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Abstrak

Implementasi SIMPONI dalam sistem pembelajaran dapat menolong proses belajar
mengajar di STMIK MDP. Pengukuran dengan..Usabilty.menekankaan pada.aspek.efektiftas,
efisiensii, dan kepuasan user analisis..ini..bertujuan.untuk, mengetahui.tingkat.usabilty
SIMPONI serta mengevaluasi penggunaan SIMPONI sebagaii pendukung.dalam..prose.
pemblajaraan di  Perguruan Tinggi Intrumen digunakaan dalam pengukuuran ini
adalah..dengan..menggunakan USE Questionnaire yang muncul variabel usefulness (U), Ease
of use (EOU), Ease of Learniing (EOL) dan Satisfaction (S). Masing masing variabel ini akan
terpecah menjadi suatu paket ungkapan dalam kuisioner yang menentukan skala likert.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan taksir statistik dengan alat bantu aplikasi SPPS dan
apliikasi pengerjaan angka (excel). Data dalam penelitian ini disatukan dengan mengguunakan
kuesioner yang melansir kepada 259 responden yang terdiri dari mahasiiswa dan dosen. Hasil
dari penelitian ini adalah tingkat usability SIMPONI dan mengevaaluasi SIMPONI, secara
keseluruhan tingkat usability SIMPONI sebesar 83,5% dan termasuk kedalam kategori “Sangat
Layak”. Dari hasil ini evaluasi usability SIMPONI berdasarkan variabel usefulness ,
eassy of use, easy of learniing dan satisfaction perlu adanya pengembangan agar lebih baik
lagi kedepannya dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci— Evaluasi, Usefulnes, Satsifactioon, Ease of Use, Ease of Learning, USE
Questionaire

Abstract

SIMPONI implementation in the learning system can help the teaching and learning process at
STMIK MDP. Measurements using Usability emphasize aspects of effectiveness, efficiency and
user satisfaction. This study aims to determine the level of SIMPONI usability and evaluate the
SIMPONI as a suport in leearning proces in Higheer Educaation. The instrumennt useed in
thiis measurement to the USE Questionaire containing usefulness (U), Eaase of use (EOU),
Eaase of Leearning (EOL) and Satisfactioon (S) variabls. Each of these variabls will be broken
down into a package of statements in a questionnaire that uses a Likert scale. The test was
carried out usiing statistiical calculatioons with SPPS applicatioon tools number procesing
applications (excewl). Data in this stuudy colected using a questionaire distrbuted to 259
respoondents consistiing of students alecturers. Results of this study are the SIMPONI usability
level and the SIMPONI evaluation, overall the SIMPONI usability level is 83.5% and is
included in the "Very Eligible" catgory. Froom the resultsz of this stuudy the SIMPONI
usability evaluation based
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi inpormasi dan komunikasi yang berkembang sangat cepat,
menyebabkan proses perubahan dan penyampaian ilmu pengetahuan mulai
berpindah dari wujud yang biasa bertatap muka secara cepat ke dalam bentk online atau berbasis
websiete, baik secara isi (content) maupun sistemnya (wardiana, 2002)[1]

Sebagai suatu institusi yang melaksanakan proses pembelajaran dan pembimbingan yang
berkualitas kepada mahasiswa, MDP seoptimal bisa jadi memanfaatkan teknologi informasi dan
komonikasi (TIK), baik dalam peningkatan bahan ajar maupun dalam pasilitas bantuan belajar
dan layanan informasi. Saat ini MDP sedang mengunakan Sistem Pembelajaran Onlin dan
Interaktif (SIMPONI).SIMPONI akan dapat langsung dengan baik andaikankomponen-
komponen yang ada dalam SIMPONI ini bekerja dengan baik.Pengembangan aplikasi yang
sangat cangih sekalipun, apabila infrastroktur tidak mendukuung atau SDM-nya tidak
mendukuung maka akan sia-sia aplikasi tersebut. Demikian juga halnya untuk SDM atau
infrastruktur, apabila SDM atau infrastruktur sudah canggih naimun aplikasi tidak dapat
digunakan maka akan sia-sia SDM atau prasarana tersebut. Masing-masing komponen tersebut
tidak dapat berjlan sendiri-sendiri, melainkan harus secara bersamaan. Selaino membantu dalam
proses belajar membimbing, penggunaan SIMPONI juga dapat dijadikan indikator keberhasilan
pengelolan pembelajaran online[2].

Sehubungan dengan ini maka dilakukan pengukuuran dan evaluasi mengenai SIMPONI
mengunakan USE Questionnaire.USE Questionaire Usefulness, Satisfactiion, and Ease of use
Questionnaire atauu disingkat dengan USE Questionnaire yaituu kuesioneer yang bisa
digunaakan dalam Usabilty Sistem KomputerUSE Questionnaire memberiikan metode
kuantitatif akumulasi data, bukti atau informasi yang dinytakan dalam istilah nuemerik. USE
Questionnaire terdiri terdapat 4 variabl yang digunaakan untuk mengukur kepuasaan pengguna
sistem (satisfaction). Variabl-variabl tersebut adalah variabel kebergunan (usefulness) ,
kemudahan penggunan (ease of use), kelugasa mepelajari (ease of learning) serta kepuasaan
penguna (satisfaction), yang memperkirakan variabel kebergunaan (usefullness), variabel
kemudahaan penerapan (ease of use) dan variabel kemudahaan mempelajari (ease of learning ).
( M. Lund 2001)[3].

Berdasarkan uraian penuliis melakukan penelitiian dngan judul "Evaluasi Usability Sistem
Pembelajaran Online Dan Interaktif (Simponi) Di Stmik Mdp Menggunakan Use
Questionnaire."

2. METODE PENELITIAN

2.1Metode Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan pendeketan kuantitatif. Analisis ini bersifat
deskriptif kuantitatif dimanfaatkan untuk menganalisis popuulasi yang luas dan contoh yang
dominan maka digunakan rancangan peninjauan dengan menguraikan respon pemakai. Analisis
kuantitatif dengan menentukan teknik akumulasi data yang utama adalah kuesioner dan
pendukungnya data mahasiswa dan dosen turut wawancara.

2.2 Use Questionnaire

Questionnaire mewariskan metode kuantitatif pengumpulan data, petunjuk atau
informasi yang dijelaskan dalam sebutan numerik. USE Questionnaire terdapat 4 variabl yang
digunakan untu menaksirkan kepuasan pengguna sistem (satisfactioon)[4]. Variabl-variabl
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terseebut adalah variabl kebergunan (usefulnes), kesederhanan penggunan (ease of use),
meninjau hal yang di perlukan untuk (ease of learning) beserta kepuasaan penguna
(satisfactioon), Adapun mengukuur variabl kebergunan (usefullnes), variabl keluasan pengunan
(easse of use) serta variabl kemudahan mempelajari (easse of learning).( M. Lund 20)[5].

2.3 Populasi dan Sampel
Tabel 2.2. Data Populasi

Tabel 2.2 Data Populasi
Fopulasi Jumlah
populasi
1 Dossa 31
2 Mabasizwa 706
Total Populasi 7a7

Teknik pengutipan sampel menggunakan formalitas Probability Sampling dengan
menggunakan simple random sampling. Pada penelitian ini, akan dilaksanakan analiss untuk
menetapkan kebergunaan SIMPONI menurut tanggapan pengguna. Sesuai dengan penganalisis
ini yang mengambil spesimen Mahasiswa dan Dosen dengan jumlah anggota sebanyak 737
yang berlaku dari 706 mahasiswa juga 31 Dosen. Mengentukan e= 5%, maka total contoh
yang dipakai adalah:

N o N
" NeZ w1 " Nez+1
Keterangan :
n = Tlouran sampel fios 737
N = Ukuran populasi 737.0,052 + 1
e = Taraf signifikansi yvang dilcehendalsi —
n=-—sxs=
2.8425

n=25927 =259

2.4 Use Questionnaire menggunakan rasio likert guna menaksirkan usability dari sistem,
dibuat Adapun cetusan kuesioner yang dimanfaatkan sebagai berikut :

Tabel 3.2 Operasional variabesl-variabel penelitian

[XT=1 wvariabel atribut Indikator
(W B Sistem ini rmembantu saya menjadi lebih efektif
uz Sistem ini membantu saya Menjadi lebib
produlktif
s Sistem ini bermanfaat
e Sisterm ini membantu saya Terhadap tugas vang
R Usefulness
Sawva buzt
us Sistem inimembuat hal hal vang ingin sava capal
lebih
PMudabh untulk dilakukan
[ = Sistem inimenghemat waktu sava ketika
masnEsuRalanaya.
LS Sistema fnd sesuad deosan kebutuban sawva
Us istem ini beleria iapa vang sava bharaploan
ELT1 Sistemn ind soudab disunalan
EUZ isten: ind pralktis wasek d -
ELUS Sistem ind sodab dipabami oleh penscuna
EL4 Langkah- langkah peaseoRpetasian sistsma dod
— nraltis - =
ELS Sistsm ind dapat disssuaikan densan kebutuhan
EU6 Lidal besulitan mensounalan sisieo ind
BT Savya dapat mensounalkannya tanna instoxkesi
testulis
Er S BEosy af Ure ELTS Saya tidak melibat adanwa ketidak konsistenan
elamsa sava mmensounalannya
ELS Esnpgsuaa vang jasans saaupmn nutin
= alcan mensalal sisten ind
EU1o Sava dapat kembali daci kesalaban dengan sepat
dam zpuadahb
ETT11 Sava dapat meassunakan sisteos iod
bherchasil setiap. kkali sava mengounakanana.
EL1 Sava helajar sasnsgunakan sistem ind dengan
eppat
ELZ2 Sava maadah mensinsat bagaimana cama
mensounakan sisten ind
B B OF Learmimg EL3 Sdstem_ind mudah uniuk dipslaiasi caga
pengsunaannya
EL4 Sava cepat maeniadi terxampil densan sistem ind
S1 Sawya puas deagan sistenn ind
s2 Sawva alkan masrekomendasiloan sisheoe ind kepada
rekoan
: ) =3 Sistemn ind soenvenanslkan vatuk disunalan
4. Satisfaction - = == = Cranis e
S5 Sistem ind sangat bagues
SG Sawya merasa harus soemilikci ooenssunakan sistem)
grac
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2.5 Tahapan Penelitian

| Penguluran Uisability |

*

Cambar 3 3 Tahapan Penclitiza

2.6 Uji Validitas

Dalam analisis ini penulis untuk memenuhi uji pembuktian melansir sebanyak 30 kuesioner

untuk Mahasiswa dan Dosen STMIK MDP. Sebagaii berikut:

Df =N-2 Df

=32-2
Diperoleh nilai Df = 30, menurut tabel r productt mooment (Sugiyono, 2016:333) kira-kira Df

Df =30

30, r tabelnya adalaah 0,349 dan jika hasil taksir >r tabel 0,349 maka dijelaskan valid.

Tabel 3.5 Hasil analisis wi waliditas instumen dengan numus prodiect miomierid
No Maxiabel Pernvataamn rhituns tabel Eeterangan
Tr1 0.751 0349 ralid
Iz 0.847 0. 349 wralid
U3 0.8S03 0,349 walid
74 0.671 0. 349 wralid
1 Lrgfidness s 0.755 0349 “ralid
6 0,751 0. 349 ralid
U7 0825 0,349 Walid
I8 0.830 0349 Wralid
EOZ O BTE 033D wEhd
EU3 0,923 O, 340 walid
EU4 0,813 0,349 Valid
EUS 0,846 0,349 Walid
2 EUG 0,836 0,349 Valid
EUT 0,602 0,349 Walid
EUS 0,792 0,349 Walid
EUD 0,765 0,349 Valid
EU10 0,839 0,349 Walic
EU11 0,818 0,349 Walic
ELA1 0,874 0,349 "l
ELZ 0,838 0,349 Walid
= e R EL3 0,943 0.349 Valid
EL4 0,889 0, 345 “alid
g =R 1 0,879 0,349 Valid
s2 0,750 0,349 Walid
53 0,753 0,340 Valid
4 Satisfaction S 0,854 0,349 Valid
55 0,834 0,349 Walid
56 0,774 0,340 alid
s7 0,890 0,349 Walid
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2.7 Uji Reliabilitas

Tabel 3.10 Hasil uji kehandalan teknik Cronbach Alpha’s

No | Variabel Cronbach’s Alpha Noflems | Keterangan
1 Usefulness 0,904 ] Baik
2 2 | EgsyOfUse 0,950 1 Baik
3 Easy Of Leaming 0,929 4 Baik
4 Safisfaction 0,917 7 Baik
(Sumber: diolah dengan SPSS yersi 23)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Pengukuran Usability SIMPONI

Pengukuran Usability yang dilakukan terdiri dari 4 aspek sesuai dengan hasil penelusuran
data dengan menggunakan koesioner yaitu Usefulness, Easy Of Use, Easy Of Learning dan
Satisfaction. Hasil evaluasi ke empat aspek Usability dapat dilihat pada Tabel 4.19

Tabel 4.19. Hasil Pengukuran Aspek Usability

No | Aspek Usability | Skor Skor (%)
Responden | Maksimal

1 Usefulness 8816 10360 85,1

! | EanOfUse 11794 14245 82.7

3 Easy Of Learning | 4422 5180 853

4 Satisfaction 7402 5065 816

Total 32434 38850 83.4

Berdasarkan hasil penelitian deskriptiif ditemukan dari tebel 4.19 maka diperoleeh
anggaran profit kelayaakan dalam menyatukan rumus persentasee formalitas kedalam
pengkategoriian kelayaakan. Dari penilaian aspek Usefulnes diperleh nilaii total 8816. Jika
dibaandingkan dengan angka maksimal yang untuk diperoleh yaitu dominan 10360, maka
persentaase yang diproleh 85,1%. Nilai persentasei hasil evaluasi Usefulnes sejumlah 85,1%
disandingkaan serta tebel 4.20 jadi ketetapan Sistem Pengkahian Online dan Interatif (SIMPONI)
di STMIK MDP Sangat bermanfaat.

Aspek Easee of Use, Total penguukuran penilaian dari total skor responden adalah11794.
STMIK MDP sangat mudah untuk di megerti .

Hasil pengukuuran pada Satisfactioon terdapat jumlah skor responden yaitu sebesar 7402. Jika
bandingan dengan skor maksimal yang akan diperoleh yaitu sebesar 9065, maka
propit yang diperoleh yaitu 81,6%. Jika nilai persentase jumlah pengukuraan Satisfaction
sebesar 81,6% disandingkan dengan Tabel 4.20 maka diperoleh kesimpulan Sistem Penataran
Online dan Interaktif (SIMPONI) di STMIK MDP sangat memuaskan.
Total sebesar 32434, pertengan skor yang diinginkan dalam memperoleh akan
Di Kalikaan dengan totall pertanyan langsung dikalikaan dengan jumlah responden yaitu
sebeesar 38850.

Pengukuuran Usabiliity dilaakukan harus menjumlahkan persentaase jawaaban dari
respondeen menggunkan persamaan (3.6)
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Persentase Kelayakan (%) = Skor yvang dicohservasi

Skor yang diharapkan x 100
32434
Persentase Kelayakan (%) = 38850 x100_ 83,5 %

Data yang diperoleh kemudian dikonversi berdasarkan tabel kategori kelayakan Spss

Tabel 4.20. Kategori Kelayakan

Angka (%) Klasifikasi
<21 Sangat tidak layak
21-40 Tidak layak
41-60 Cukup
61-80 Layak
81-100 Sangat layak

(Sumber : Edi Suhards. 2018)

Diketahui hsil kesleuruhan dari sekor yang akan di obeservaasi daan sangat di inginkan
maka akan keluar hasil evaluasi sebesar 83,5%. dari hasil mengemukakan interrpretasi sekor
pada Tebel 4.20. Nilai persentaase kelaykan 83,5 % beraada dalam intervaal 81 sampaii 100%
yang mennunjukkan bahwa hasil pengukuuran wusabilty Sisteem Pembelajaran Online dan
Interaktif (SIMPONI) di STMIK MDP memiliki nilai “sangat layak”.

3.2 Pembahasan

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa tingkat kebergunaan (Usability) telah
diukur menggunakan Use Questionnaire Setelah dilakukan pengukuran Usability diperoleh
hasilnya sebesar 83,5 % Untuk penggunaan SIMPONI yang lebih baik lagi kedepannya maka
dilakukan evaluasi terhadap SIMPONI berdasarkan hasil pengukuran dari 4 variabel Use
Questionnaire. Hasil evaluasi tingkat kebergunaan (Usability) akan dijelaskan sebagai berikut :
1. Pengukuran tingkat usability SIMPONI berdasarkan variabel Usefulness mendapatkan nilai
85,1 % berada pada interval 81-100, namun nilai Usefulness belum mencapai 100 % karena
dari hasil pengolaan data ditemukan adanya penilaian terendah pada elemen Usefulness yaitu
pada pernyataan no.8 “Adanya SIMPONI membuat saya bekerja lebih efektif’. Rendahnya
penilaian belum adanya notifikasi tentang pengisian KRS, saat salah satu.

4. KESIMPULAN
Hasil dari penelitian yang telah diilakukan maka didapat simpulan sebagai berikut:

1. Pengukuuran aspek usabilty menghaasilkan persentaase kelayakaan sebesaar 83,5 %
Pembelajaran Online dan Interaktif (SIMPONI) STMIK MDP nilaii.yang “sangat bagus”
atau dengan kata lain pola Pembelajaran Online dan Interaktif (SIMPONI) sangat berguna.

2. Hasil evaluasi tingkat kebergunaan (Usability) berdasarkan 4 variabel Use Questionnaire
belum mencapai 100 % karena dari hasil pengolaan data ditemukan adanya penilaian
terendah dari masing-masing variabel. pada elemen “Usefulness” yaitu kendala belum
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adanya notifikasi tentang pengisian KRS, saat salah satu mata kuliah telah di tutup maka
SKS akan terbuang dan pada fitur pengisian nilai masih belum praktis. Agar SIMPONI
lebih baik lagi kedepannya yaitu

Pada elemen “Easy Of Use” yaitu kesulitan mencari fitur yang di inginkan secara cepat
dan praktis serta masih sulitnya berkomunikasi saat ingin bertanya tentang tugas ataupun
aktivitas akademik lainnya secara lebih praktis di SIMPONI. Agar SIMPONI lebih baik lagi
kedepannya dan mudah untuk digunakan yaitu dengan menambahkan fitur pencarian agar
pengguna lebih praktis menemukan fitur yang di inginkan secara cepat. Untuk kemudahan
dalam berkomunikasi lewat SIMPONI dengan menambahkan fitur chat yang akan memudahkan
mahasiswa untuk bertanya kepada dosen tentang tugas atau materi yang diberikan.

Pada elemen “Easy Of Learning” kendalanya yaitu adanya fitur-fitur berlebihan yang
tidak banyak digunakan yang membuat bingung saat menggunakannya sehingga , serta tampilan
yang kurang menarik. Agar SIMPONI lebih baik lagi kedepannya yaitu dengan membuat desain
SIMPONI menjadi lebih menarik dan praktis serta menghilangkan fitur-fitur yang tidak terlalu
banyak digunakan sehingga lebih mudah untuk dipelajari dan mudah mengigat cara penggunaan
SIMPONI.

Pada elemen “Satisfaction” kendalanya yaitu SIMPONI saat ini hanya bisa diakses
melalui website serta design Ul nya yang harus diperbaiki lagi. Agar SIMPONI lebih baik lagi
kedepannya yaitu dengan mengembangkan SIMPONI Androiid atau IOS lebih praktis dan
nyaman digunakan tanpa harus membuka melalui website terlebih dahulu. Untuk design UI
sebaiknya dibuat lebih menarik lagi, pemilihan warna yang pas akan membuat tampilan
SIMPONI lebih bagus dan menarik serta nyaman digunakan lalu dengan menambah fitur-fitur
yang lebih bermanfaat lagi.

5. SARAN
Penelitian ini masih memileki banyak kekurangan sehinga diperlukan ,rencana
pengembangan di peneliitian berikutnya. Beberapa saran yang harus dilaksakan adalah
mendapatkan. data yang di ingin kan
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