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Abstract. This study analyzes the usability of the STKIP Bangkalan e-learning website as an online learning 

medium using the System Usability Scale (SUS) method. The evaluation covers five aspects of usability, namely 

learnability, efficiency, memorability, errors, and satisfaction, through a questionnaire filled out by students. The 

title "Analysis of the Usability of the STKIP Bangkalan E-Learning Website as an Online Learning Medium with 

the System Usability Scale Method" was chosen because it reflects the main focus of the study, the object studied, 

and the evaluation method used. The selection of this title also aims to make it easy for readers to understand the 

scope, context, and methodological approach applied in this study. The results of the study indicate that the STKIP 

Bangkalan e-learning website has a fairly good level of usability, with a System Usability Scale (SUS) value of 

64.98. Based on the standard interpretation of SUS, this score is included in the "fairly acceptable" category 

(marginal acceptability), which indicates that the e-learning web application has fulfilled its basic function as an 

online learning medium, although improvements are still needed in the navigation and interface aspects to 

improve the overall user experience. 
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Abstrak. Penelitian ini menganalisis usability web e-learning STKIP Bangkalan sebagai media pembelajaran 

daring dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Evaluasi mencakup lima aspek usability, yaitu 

learnability, efficiency, memorability, errors, dan satisfaction, melalui angket yang diisi oleh mahasiswa. Judul 

"Analisis Usability Web E-Learning STKIP Bangkalan sebagai Media Pembelajaran Daring dengan Metode 

System Usability Scale" dipilih karena mencerminkan fokus utama penelitian, objek yang dikaji, serta metode 

evaluasi yang digunakan. Pemilihan judul ini juga bertujuan agar pembaca dapat dengan mudah memahami ruang 

lingkup, konteks, dan pendekatan metodologis yang diterapkan dalam penelitian ini. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa web e-learning STKIP Bangkalan memiliki tingkat usability yang cukup baik, dengan nilai 

System Usability Scale (SUS) sebesar 64,98. Berdasarkan interpretasi standar SUS, skor ini termasuk dalam 

kategori "cukup dapat diterima" (marginal acceptability), yang menunjukkan bahwa aplikasi web e-learning telah 

memenuhi fungsi dasarnya sebagai media pembelajaran daring, meskipun masih diperlukan perbaikan pada aspek 

navigasi dan tampilan antarmuka untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: e-learning, Media Pembelajaran, Skala Kegunaan Sistem (SUS), Pengujian Kegunaan 

 

1. LATAR BELAKANG 

Dalam era digital saat ini, integrasi teknologi dalam dunia pendidikan mengalami 

pertumbuhan yang sangat pesat. Salah satu bentuk transformasi tersebut adalah 

penggunaan e-learning sebagai media utama dalam proses pembelajaran. E-learning 

memungkinkan interaksi belajar-mengajar dilakukan secara fleksibel tanpa dibatasi oleh 

ruang dan waktu, serta memberikan kemudahan akses bagi mahasiswa dan dosen dalam 

mengakses materi pembelajaran secara daring (Moore et al., 2011). Hal ini menjadikan e-
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learning sebagai solusi strategis dalam menjawab tantangan pendidikan modern, terutama 

dalam konteks pembelajaran jarak jauh. 

Sebagai institusi pendidikan tinggi yang berfokus pada pengembangan tenaga 

pendidik, STKIP Bangkalan telah membangun dan mengimplementasikan platform e-

learning untuk mendukung kegiatan akademik. Namun, keberhasilan penggunaan sistem e-

learning tidak hanya ditentukan oleh kelengkapan fitur, tetapi juga oleh sejauh mana sistem 

tersebut usable atau mudah digunakan oleh para penggunanya. Usability menjadi elemen 

penting dalam desain sistem informasi karena berkaitan langsung dengan pengalaman 

pengguna (user experience) dalam berinteraksi dengan sistem (Zimmermann, 2012). 

Menurut International Organization for Standardization (ISO) 9241-11, usability 

didefinisikan sebagai sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu 

untuk mencapai tujuan tertentu secara efektif, efisien, dan dengan tingkat kepuasan tertentu 

dalam konteks penggunaan yang telah ditentukan. Efektivitas, efisiensi, dan kepuasan ini 

menjadi indikator utama dalam menentukan kualitas pengalaman pengguna terhadap suatu 

sistem informasi (ISO & 9241-11, 2018). 

Dalam konteks ini, analisis usability terhadap web e-learning STKIP Bangkalan 

menjadi langkah strategis untuk memastikan bahwa platform tersebut benar-benar 

mendukung kebutuhan penggunanya dan tidak justru menghambat proses belajar mengajar 

karena desain antarmuka yang kurang intuitif atau alur penggunaan yang tidak optimal 

(Hassenzahl & Tractinsky, 2006). 

Untuk mengevaluasi tingkat usability, penelitian ini menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). SUS adalah instrumen evaluasi usability yang sederhana namun 

kuat, yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986. SUS menyediakan cara cepat 

untuk mengukur persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan sistem melalui 

serangkaian pertanyaan berbasis skala Likert. Menurut (Brooke, 2018), SUS memberikan 

"ukuran subjektif sederhana dari usability, yang dapat diterapkan pada berbagai macam 

produk dan layanan, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, aplikasi mobile, dan situs 

web." 

Melalui pengukuran dengan metode SUS, penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap web e-

learning STKIP Bangkalan. Hasil dari analisis ini diharapkan dapat memberikan masukan 

yang konstruktif bagi pengembangan dan perbaikan sistem, sehingga dapat menjadi 

platform pembelajaran daring yang lebih optimal, ramah pengguna, serta mendukung 

pencapaian tujuan akademik secara maksimal. 
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2. KAJIAN TEORITIS 

E‑Learning sebagai Media Pembelajaran Daring 

E‑learning adalah sistem pembelajaran berbasis teknologi yang dapat diakses 

tanpa batasan waktu dan tempat. Di Indonesia, hal ini makin relevan, terutama selama 

pandemi. Studi mengenai implementasi Moodle di Universitas Muhammadiyah Malang 

(Sutrisno & Prasetyo, 2023) menggunakan SUS menunjukkan bahwa sistem dinilai 

acceptable dengan skor rata-rata antara 73–77. Ini menunjukkan bahwa platform 

e‑learning yang baik harus mendukung interaksi, kemudahan akses, dan kepuasan 

pengguna. 

 

Usability dalam Sistem Informasi 

Menurut ISO 9241‑11 (ISO, 2018), usability diukur berdasarkan tiga aspek: 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Di Indonesia, studi di ITTP Purwokerto 

(Yuliana & Aditya, 2022). Telkom Purwokerto menemukan skor SUS 55.3 berkategori 

Marginal Low dan merekomendasikan perbaikan dalam pelatihan pengguna serta aspek 

learnability dan antarmuka. 

 

Sytem Usability Scale (SUS) 

SUS merupakan instrumen yang populer dan valids untuk mengukur usability. 

Dalam konteks lokal: 

a. Evaluasi pada Universitas Budi Luhur (2022) menunjukkan skor 65.5 (OK), namun 

nilai rendah pada mobile (41) menunjukkan perlunya optimasi platform seluler. 

b. Universitas Pamulang (2024) menekankan bahwa sistem e-learning efektif jika 

mudah digunakan—menunjukkan pentingnya fitur user-friendly untuk 

meningkatkan kepuasan pengguna 

 

Penelitian Terdahulu  

Tabel 1. Penelitian Terdahulu 

Institusi & Tahun Platform Skor SUS Kategori 

UMM – Dosen & Siswa 

(2023) 

Moodle 73–77 Acceptable  

Budi Luhur Univ. (2022) Moodle Web 65.5 OK  

ITTP/Telkom 

Purwokerto (Tahun 

Lalu) 

E‑learning 55.3 Marginal 

Low  
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Universitas Pamulang 

(2024) 

E-learning 

umum 

- Fokus 

efektivitas 

dan 

kepuasan 

Penelitian-penelitian tersebut konsisten menunjukkan bahwa meskipun platform 

e‑learning sering diterima, masih terdapat celah signifikan, khususnya pada platform 

mobile, aspek antarmuka, dan konsistensi operasional. 

 

Relevansi Teori dengan Penelitian 

Kajian teoritis ini menunjukkan bahwa usability terutama melalui metode SUS 

merupakan tolok ukur penting dalam pengembangan e-learning. Teori usability 

mendukung pengukuran objektif: 

a. Efektivitas: sejauh mana pengguna dapat menyelesaikan tugas, 

b. Efisiensi: seberapa cepat dan mudah penggunaan, 

c. Kepuasan: persepsi positif pengguna terhadap platform. 

Hipotesis implisit penelitian ini adalah bahwa e learning STKIP Bangkalan 

memiliki tingkat usability yang acceptable, sejalan dengan tren penelitian lokal 

sebelumnya. Evaluasi ini bertujuan memberikan rekomendasi praktis untuk perbaikan 

UI, performa, dan adaptasi mobile demi pengalaman pengguna yang lebih baik. 

Dengan mengintegrasikan teori usability dan temuan empiris dari jurnal local. 

Kajian ini memenuhi fungsi akademik, membangun landasan konseptual, 

mengidentifikasi kesenjangan, dan mendefinisikan arah perbaikan bagi e‑learning 

STKIP Bangkalan. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian "Analisis Usability Web E-Learning STKIP Bangkalan 

Sebagai Media Pembelajaran Daring Dengan Metode System Usability Scale" metode 

pengumpulan data dilakukan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam 

menggunakan sistem e-learning. Metode yang digunakan meliputi: 

a. Observasi Penggunaan Sistem 

Observasi dilakukan dengan mengamati cara pengguna (mahasiswa dan dosen) 

berinteraksi dengan web e-learning STKIP Bangkalan. Observasi ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kendala yang dihadapi pengguna saat mengakses berbagai fitur, 

seperti login, mengakses materi, mengerjakan tugas, dan berpartisipasi dalam 

diskusi daring. 
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b. Pengujian Usability (Usability Testing) 

Pengujian usability dilakukan dengan meminta partisipan menyelesaikan 

sejumlah tugas dalam sistem e-learning, kemudian mengukur efektivitas, efisiensi, 

dan kepuasan pengguna. Metode yang digunakan dalam usability testing ini adalah:  

1) Efektivitas: Diukur dengan menghitung jumlah tugas yang berhasil diselesaikan 

tanpa kesalahan. 

2) Efisiensi: Diukur dengan mencatat waktu yang dibutuhkan pengguna dalam 

menyelesaikan tugas tertentu. 

3) Kepuasan: Diukur dengan menggunakan kuesioner berbasis System Usability 

Scale (SUS) untuk menilai kenyamanan dan kemudahan penggunaan sistem. 

c. Kuesioner Kepuasan Pengguna 

Setelah pengujian usability dilakukan, pengguna diminta mengisi kuesioner 

berbasis System Usability Scale (SUS). Kuesioner ini terdiri dari 10 pernyataan 

dengan skala Likert (1 = Sangat Tidak Setuju, 5 = Sangat Setuju) untuk mengukur 

pengalaman pengguna dalam aspek kemudahan navigasi, kecepatan akses, dan 

kenyamanan dalam penggunaan fitur-fitur e-learning. 

d. Wawancara 

Untuk mendapatkan wawasan lebih mendalam mengenai kendala dan 

pengalaman pengguna, dilakukan wawancara terbuka dengan beberapa partisipan 

terpilih. Wawancara ini bertujuan untuk menggali lebih dalam aspek usability yang 

belum terungkap dalam observasi dan kuesioner. 

e. Angket 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskripsi. Adapun 

pengumpulan data melalui kuesioner, observasi dan studi pustaka. Kuesioner 

diberikan kepada mahasiswa untuk memperoleh gambaran tingkat kepuasan dalam 

menggunakan aplikasi e-learning. Jumlah sampel melibatkan 30 mahasiswa STKIP 

Bangkalan. Kategori sampel yang ditetapkan adalah mahasiswa telah mendapatkan 

pengalaman belajar melalui e-learning STKIP Bangkalan.  

Untuk mendapatkan data yang bersifat nyata dan meyakinkan maka peneliti 

melakukan pengamatan langsung pada E-learning STKIP Bangkalan. Dalam 

penelitian ini analisis data menggunakan metode SUS. Metode System Usability 

Scale (SUS) adalah cara untuk melakukan pengujian usabilitas sebuah aplikasi. SUS 

dikembangkan sebagai sebuah pengukuran usability yang “quick and dirty” (Sri 

Handayani, 2019). SUS merupakan kuesioner yang dapat digunakan untuk 
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mengukur usability sistem komputer menurut sudut pandang subyektif pengguna 

(Brooke, J. 1996). SUS dikembangkan oleh John Brooke sejak 1986. Instrumen SUS 

berupa kuesioner yang terdiri dari 10 item pertanyaan. Hingga saat ini, SUS banyak 

digunakan untuk mengukur usability dan menunjukkan beberapa keunggulan, antara 

lain: (1) SUS dapat digunakan dengan mudah, karena hasilnya berupa skor 0–100 

(Brooke, 2013); (2) SUS sangat mudah digunakan, tidak membutuhkan perhitungan 

yang rumit (Bangor, Staff, Kortum, Miller, & Staff, 2009); (3) SUS tersedia secara 

gratis, tidak membutuhkan biaya tambahan; dan (4) SUS terbukti valid dan reliable, 

walau dengan ukuran sampel yang kecil (Aprilia et al., 2015). Skala pengujian 

dimulai dari rentang 1 (sangat tidak setuju) sampai dengan 5 (sangat setuju) (Tinggi, 

Di, & Rasmila, 2018), sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 2. Tabel Pertanyaan Angket 

f. System Usability Scale (SUS) 

Perhitungan hasil pengujian website e-learning STKIP Bangkalan dengan 

instrument SUS dilakukan dengan mengikuti beberapa aturan sebagai berikut: Setiap 

item pernyataan memiliki skor kontribusi. Setiap skor kontribusi item akan berkisar 

antara 0 hingga 4. Setiap penyataan dengan nomor ganjil yaitu 1,3,5,7 dan 9 maka 

skala jawaban responden dikurangi 1. Setiap pernyataan dengan nomor genap yaitu 

2,4,6,8 dan 10 maka 5 dikurangi skala jawaban responden. Untuk mendapatkan nilai 

keseluruhan system usability maka jumlah skor kontribusi dikalikan dengan nilai 2.5 

No Pertanyaan 

1 Aplikasi ini mudah digunakan. 

2 Tampilan aplikasi tidak menarik dan tidak nyaman dilihat. 

3 Saya tidak mengalami kesulitan saat menavigasi dalam aplikasi 

4 Waktu respon aplikasi lambat dan sering mengalami lag. 

5 Informasi yang ditampilkan dalam aplikasi mudah dipahami. 

6 Saya tidak puas dengan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi. 

7 Aplikasi ini membantu saya menyelesaikan tugas dengan lebih efektif. 

8 Saya sering mengalami error atau kendala yang mengganggu selama 

penggunaan aplikasi. 

9 Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi ini dalam jangka waktu lama. 

10 Saya tidak akan merekomendasikan aplikasi ini kepada orang lain. 
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(Tujni & Syakti, 2019). Berikut rumus perhitungan skor SUS sebagaimana 

ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Rumus Perhitungan Skor SUS 

 

Gambar 2. Score pada SUS Hasil penilaian dari SUS Score 

Berdasarkan penilaian dari score pada SUS terdapat 3 penilaian, yaitu:  

1) Acceptability Ranges adalah penilaian dengan range sebagai berikut:  

Not Acceptable 0-50 

Marginal 50-70  

Acceptable 70-100  

2) Grade Scale  

A = 80.3-100  

B = 68-80.3  

C = 68  

D = 51-68  

F = 0-51  

3) Adjective Ratings  

Best Imaginable = 85-100  

Excellent = 74-85  

Good = 53-74  

Ok = 39-53  

Poor = 25-39  

Worst Imaginable =0-25 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil rekapitulasi penilaian seluruh responden dapat dilihat pada Tabel 2, nilai skala 

akhir didapat berdasarkan aturan metode System Usability Scale (SUS).  

Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Responden 

 

NO R SKOR PERTANYAAN AMOUN

T 

VALUE 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 R1 4 2 4 3 4 3 4 3 4 3 34 85 

2 R2 3 0 2 1 2 4 3 0 1 0 16 40 

3 R3 2 1 2 2 2 3 2 3 2 2 19 47,5 

4 R4 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 6 12 

5 R5 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 62,5 

6 R6 4 3 3 1 4 2 3 1 3 2 26 65 

7 R7 5 3 4 3 5 4 5 3 5 3 40 100 

8 R8 3 2 3 2 4 2 3 2 3 2 26 65 

9 R9 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 6 15 

10 R10 3 3 3 2 2 2 3 1 3 3 25 62,5 

11 R11 4 2 4 2 4 2 5 3 3 4 33 82,5 

12 R12 4 3 4 2 4 3 3 1 3 2 29 72,5 

13 R13 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 45 112,5 

14 R14 2 1 1 3 4 2 3 2 1 0 19 47,5 

15 R15 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 5 12,5 

16 R16 3 3 2 1 2 2 3 2 3 1 22 55 

17 R17 3 2 2 0 3 2 3 1 2 1 19 47,5 

18 R18 4 2 4 1 3 3 4 1 3 3 28 70 

19 R19 4 2 4 3 4 3 4 3 3 4 34 85 

20 R20 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 34 85 

21 R21 5 3 3 4 5 4 5 2 5 4 40 100 

22 R22 4 2 3 1 4 3 3 1 4 3 28 70 

23 R23 5 2 4 2 3 3 4 3 3 1 30 75 

24 R24 3 2 3 2 4 3 4 2 4 2 29 72,5 

25 R25 4 4 4 2 5 4 4 3 5 3 38 95 

26 R26 4 3 3 2 4 3 4 1 3 2 29 72,5 

27 R27 4 3 4 2 4 2 4 3 3 3 32 80 

28 R28 5 4 4 3 5 4 5 4 5 3 42 105 

29 R29 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 62,5 

30 R30 4 3 3 3 3 3 4 2 3 3 31 77,5 

Jumlah Total 1949,5 
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Hasil perhitungan dari 30 responden didapatkan jumlah nilai sebesar 1949,5 maka 

nilai rata- rata atau SUS Score yang didapat adalah 64.98. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis usability menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) terhadap web e-learning STKIP Bangkalan, diperoleh nilai rata-rata SUS sebesar 

64.98. Nilai ini berada pada kategori “Good” (Baik) dan sedikit di atas rata-rata, yang 

menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat usability yang cukup baik dan dapat diterima 

oleh pengguna.  

Meskipun demikian, hasil ini juga mengindikasikan bahwa masih terdapat beberapa 

aspek yang perlu ditingkatkan agar pengalaman pengguna menjadi lebih optimal. Beberapa 

area yang mendapat sorotan dari responden antara lain navigasi yang masih 

membingungkan, tampilan antarmuka yang belum sepenuhnya intuitif, serta kecepatan 

akses dan kestabilan sistem yang belum konsisten. 

Oleh karena itu, pengembangan lebih lanjut pada desain antarmuka (UI), performa 

sistem, dan kenyamanan interaksi pengguna sangat disarankan, agar platform e-learning 

ini mampu memberikan pengalaman belajar daring yang lebih efektif, efisien, dan 

menyenangkan bagi mahasiswa maupun dosen. 
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