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ABSTRAK

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah Universitas Islam Negeri sebagai
lembaga penididikan tinggi pilihan utama pada tinggkat dunia yang mengembangkan ajaran Islam,
ilmu pengetahuan, teknologi dan seni secara integral. Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau memiliki beberapa Metode Pembelajaran yaitu proses belajar mengajar secara tatap muka dan
proses belajar mengajar secara daring. Perkembangan proses belajar mengajar secara daring terus
dikembangkan sejak tahun 2015. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengalaman pengguna
E-Learning Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau menggunakan Heart Metrics.
Berdasarkan hasil penelitian pengalaman Pengguna atau User Experience E-Learning yang telah
dilakukan dengan menggunakan Heart Metrics mendapatkan tanggapan baik dengan nilai interval
Likert 2,51 sampai 3,25 berdasarkan Variabel Happiness, Engagement, Adaption, dan Task Success.
Sedangkan tanggapan yang mendapatkan nilai interval rendah 1,76 sampai 2,50 pada variabel
Retention. Analisa deskriptif menunjukkan bahwa dari 13 indikator pertanyaan pada kuesioner
terdapat 5 pertanyaan yang memiliki nilai rata-rata rendah. Dengan demikian pengguna masih
mengalami beberapa kesulitan dalam menggunakan E-Learning dan perlu dilakukan perbaikan
untuk meningkatkan kepuasan pengguna dan kualitas E-Learning.
Kata Kunci: User Experince, E-Learning, Heart Metrics.
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ABSTRACT

Sultan Syarif Kasim Riau State Islamic University is a State Islamic University as a an institution
of higher education of first choice at the world level that develops the teachings of Islam, science,
technology and art integrally. Sultan Syarif Kasim State Islamic University Riau has several Learn-
ing Methods, namely the face-to-face teaching and learning process and the online teaching and
learning process. The development of the online teaching and learning process continues to be de-
veloped since 2015. This research was conducted to find out the user experience of E-Learning
of Sultan Syarif Kasim Riau State Islamic University using Heart Metrics. Based on the result of
E-Learning User Experience research that has been done by using Heart Metrics, there is a good
response. using Heart Metrics gets a good response with a Likert interval value of 2.51 to 3.51.
Likert interval value of 2.51 to 3.25 based on Happiness, Engagement, Adaption, and Task Success
variables. While responses that get a low interval value of 1.76 to 2.50 on the variable of Happi-
ness, Engagement, Adaption, and Task Success. Retention. Descriptive analysis shows that of the
13 indicators of questions on the questionnaire there are 5 questions that have a low average value.
Thus users still some difficulties in using E-Learning and improvements need to be made to improve
user satisfaction and quality of E-Learning to improve user satisfaction and E-Learning quality.
Keywords: User Experience, E-Learning, Heart Metrics.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kebutuhan teknologi.yang kompleks menimbulkanipeningkatan kemam-

puan terhadap pengelolaaniinformasi.yang tepat. Perkembangan teknolo-
gi.yangipesat sangatlah dipengaruhi olehikebutuhan manusia. Manusia
selaluidituntut untuk memahami danimengikuti alur disetiap perkemban-
ganiteknologi. Pemanfaatan utama teknologiiuntuk berinteraksi, proses interak-
si.yangimelibatkan teknologi akan menjadiilebih sederhana dan instan.iTeknologi
memungkinkan penggunanya untukimenghemat waktu, biaya sertaidapat men-
dapatkan informasi apaisaja.yang dibutuhkan dengan sekejap.

Teknologiimemengaruhi semua aspek kehidupanitermasuk dunia pen-
didikan. Penggunaaniteknologi di dunia pendidikan dapatidilihat dari cara
bagaimanaimendapatkan informasi tentang sekolahiatau universitas, dimana seti-
apisekolah atau universitas sekarangiini sudah memiliki portaliwebsite bahkan apli-
kasi instansiipribadi.yang dapat diakses untukimendapatkan informasi lengkap ten-
tangisekolah atau kampus terkait.iTidak hanya sekedar informasiiseputar kampus,
mahasiswa danidosen juga dapat melakukaniproses belajar mengajar secaraijarak
jauh.

Proses belajar mengajar.diiUniversitas Islam Negeri SultaniSyarif Kasim
Riau secaraidaring menggunkan E-Learning denganimenggunakan alamat URL:
https://elearning.uin-suska.ac.idipada browser.yang dapat diaksesidengan laptop
atau personalikomputer maupun telepon genggam.yangiberbasis android atau
IOS.iMahasiswa dapat login menggunakaniNIM masing-masing sebagai sandiidan
nama pengguna.

Pembelajaran menggunakaniE-Learning belum lama dilaksanakan,iE-
Learning Universitas Islam NegeriiSultan Syarif Kasim Riauisendiri baru diba-
ngun padaitahun 2015 sehingga dosenidan mahasiswa harus membiasakanidiri
dan beradaptasi saatimelakukan proses belajar mengajar,ikarena proses be-
lajar mengajarisecara virtual tidak sesederhana.yangiterlihat. Banyak k-
endala.yang mungkiniterjadi, diantaranya jaringan tidakistabil, dosen.yang belum
terbiasaimengajar secara virtual, persiapanimateri kuliah dari dosen.yangibiasanya
menggunakan papan tulis,isekarang melalui konferensi video,idan proses penyerap-
an materiidari mahasiswa kurang baik.

Penelitianiini mengkaji tentang bagaimanaimenganalisis User Experi-
ence padaipengguna E-Learning menggunakan HeartiMetrics. Penggunaan E-



Learningibelakangan ini banyak terjadiiakibat keadaan.yang tidak memungkin-
kaniuntuk melakukan proses belajarimengajar secara langsung atauisecara tatap
muka. Kebutuhan.yangitinggi terhadap aplikasi.yang dapatimenjadi sarana dalam
prosesibelajar mengajar.

Pengalaman dari penggunaiaplikasi perlu dikaji ulangiuntuk menen-
tukan kualitas danikepuasan penggunanya. Pengalaman penggunaiini da-
pat diukur menggunakaniHeart Metrics. Heart Metricsimerupakan sebuah
alat ukur.yangidigunakan untuk menentukan UseriExperience.yang mengungkap-
kan pengalaman penggunaidan hubungan interaksi.yang terjadiiantara penggu-
na dan aplikasi.yangidigunakan. Heart Metrics terdiriidari Happiness, En-
gagement, Adoption,iRetention dan Task Success.iPengukuran ini dilakukan un-
tukimengetahui tingkat kepuasan dariipengguna E-Learning, kesesuaian tampi-
lan,ifitur dan fungsi.yang adaipada aplikasi E-learning telahisesuai dengan ke-
butuhan danikeinginan pengguna. Kemudian jugaidapat mengetahui kendala a-
paisaja.yang dialami oleh penggunaidan solusi apa saja.yangibisa diberikan s-
esuai dariikendala.yang sedang dialami agariE-learning dapat memenuhi kebu-
tuhanipengguna secara efektif daniefisien.

Pernyataan kendala-kendala, kemudahan-kemudahan danisemua pendap-
at dari penggunaiakan dijadikan sebagai dasaridari penelitian ini, sehinggaiuntuk
mengetahui tingkat UseriExperience dari E-Learning dapatidiketahui dengan
menggunakan MetodeiHeart Metrics berdasarkan pengalamanidari pengguna.

1.2 Perumusan Masalah
Adapun rumusan.masalah.yangidilakukan dalam penelitian.ini

adalahibagaimana menganalisa.pengalaman pengguna UseriExperience pada
pengguna E-Learningimenggunakan Heart Metrics.

1.3 Batasan Masalah
Batasanimasalah Tugas Akhir iniiadalah:

1. Peneliti melakukan analisa denganimenggunakan Heart Metrics.yang ter-
diriidari Variabel Happiness, Engagement, Adoption,iRetention dan Task
Success.

2. Pengambilanisampel dengan menggunakan Metodei Simple Random Sam-
plingiSlovin dengan Taraf Signifikasiie=10%.

3. Responden.yang ditelitiiadalah mahasiswa dan mahasiswiiaktif dari Pro-
gram Studi SistemiInformasi Universitas Islam NegeriiSultan Syarif Kasim
Riau.idari Angkatan 2016 sampai 2021.

4. Menggunakan toolsiberupa Aplikasi SPSS dalamipengolahan data.
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1.4 Tujuan
Adapun tujuan dariipenelitian ini adalah sebagaiiberikut:

1. Untuk mengukur User Experienceiterhadap E-Learning Universi-
tas IslamiNegeri Sultan Syarif KasimiRiau, berdasarkan Framework
HeartiMetrics dengan variabel Happiness,iEngagement, Adoption, Reten-
tion, TaskiSuccess.

2. Untuk mendapatkan rekomendasi prioritasidalam perbaikan layanan ber-
dasarkanihasil analisa dari MetodeiHeart Metrics, (Happiness, Engagemen-
t,iAdoption, Retention, Task Success).

1.5 Manfaat
Adapunimanfaat dari penelitian iniiadalah sebagai berikut:

1. Dapat membantuimeningkatkan kualitas User Experienceidari E-Learning
Universitas IslamiNegeri Sultan Syarif KasimiRiau.

2. Dapat memberikan rekomendasiiterhadap E-Learning Universitas Is-
lamiNegeri Sultan Syarif KasimiRiau, dari pengukuran UseriExperience
berdasarkan pengukuran padaiFramework Heart Metrics.

1.6 Sistematika Penulisan
Untukipembahasan.yang lebih rinci, makaidalam penulisan Tugas

Akhiriini peneliti membagi atasibeberapa bab, dimana satuisama lain saling
berhubunganisesuai dengan ruang lingkupimasalah. Secara umum gambaraniisi
dari masing-masing babiadalah sebagai berikut:

BAB 1.iPENDAHULUAN
Bab ini berisi lataribelakang, perumusan masalah, batasanimasalah, tujuan

penelitian, manfaatipenelitian dan sistematika penulisan.
BABi2. LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskanimengenai studi literatur daniteori-teori tentang E-

Learning.
BAB 3.iMETODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi kerangkaikerja penelitian mulai dariitahap pengumpulan data

sampaiitahap penyelesaian penelitian.
BAB 4.iANALISA DAN HASIL
Bab ini menjelaskan mengenaiidata.yang diperoleh dan infor-

masi.yangididapat dari hasil observasi, wawancara,idan teknik pengumpulan
datailainnya. Serta hasil analisaidari pengolahan data.yang didapatidan hasil
pengolahan dataitersebut.

BAB 5. PENUTUP
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Bab iniiberisikan tentang kesimpulan.yang didapatidari penelitian, dan
saran.yangidapat diberikan peneliti sebagaiiupaya perbaikan untuk masa.yangiakan
datang.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Analisa
Analisa merupakan suatu proses pemecahan suatu masalah yang kompleks

guna mendapatkan solusi terbaik untuk masalah yang sedang dihadapi. Pemeca-
han masalah ini dapat dilakukan dengan pemilihan metode yang tepat. Salah satu
kegiatan analisa yaitu merangkum data mentah menjadi sebuah informasi yang da-
pat disampaikan ke khalayak umum. Analisa dapat dilakukan dengan mengelom-
pokkan data, mengolah data yang berkaitan dengan masalah yang akan dipecahkan,
sehingga setelah dilakukannya pengolahan data dapat mengambil informasi dan
kesimpulan.

2.2 User Experince
User Experince merupakan bagaimana proses interaksi yang terjadi pada

pengguna dengan produk atau jasa. User Experince terdiri dari dua kata yaitu Us-
er yang berarti pengguna dan Experience yang berarti pengalaman. User Exper-
ince juga merupaakan sebuah ilmu yang mengkaji kejadian dan perasaan apa saja
yang dialami oleh pengguna ketika dan setelah menggunakan suatu sistem sehing-
ga dapat mengetahui apakah pengguna tersebut mendapat kepuasan setelah meng-
gunakannya. Pengalaman pengguna yang mencakup dalam penggunaan produk
seperti apakah produk mudah digunakan, sesederhana apa penggunaan dan peng-
operasian produk tersebut dan apakah informasi atau layanan mudah didapatkan.
User Experince diakibatkan oleh kemajuan teknologi yang menyebabkan seluruh
aktivitas manusia tidak lepas dari teknologi. User Experince menerangkan semua
dimensi emosi pengguna, psikologi, integritas dan tujuan yang terjadi sebelumnya
serta keyakinan, tujuan, pemahaman, dan respon fisik setelah menggunakan.

Menurut Yunus (2018) User Experince terdiri dari empat elemen yang saling
ketergantungan yaitu:

1. Branding
Merupakan sebuah komponen yang mencakup desain, dan estetika dalam
sebuah web.

2. Usability
Merupakan komponen yang mengisyaratkan kemudahan pengguna terhadap
fitur-fitur yang tedapat dalam website.

3. Funcionallity
Merupakan komponen yang mencakup pada semua proses dan teknik yang



melatarbelakangi aplikasi atau website.
4. Content

Merupakan komponen yang terdapat dalam website atau merupakan isi
seperti teks, multimedia dan gambar serta strukturnya atau arsitektur infor-
masinya. Menurut Hardiansyah dan Iskandar (2019) terdapat 6 komponen
User Experince yaitu sebagai berikut:

a. User Research
Merupakan kegiatan mewawancarai pengguna prospektif dan pengguna
aktual untuk mendapatkan kejelasan tujuan dari sebuah website. Tu-
juan dilakukannya User Research yaitu untuk mengetahui kelemahan-
kelemahan yang ada pada sebuah website sebelum website tersebut dilun-
curkan. Kegiatan tersebut diharapkan dapat menguatkan potensi website
sehingga tujuan pembuatan website ini dapat digunakan sesuai dengan ke-
butuhan pengguna.

b. Content Srategy
Merupakan faktor yang sangat penting untuk dioptimalkan, karena content
strategy dapat mempengaruhi minat pengguna untuk menggunakan sebuah
website. Content strategy biasanya fokus terhadap perencanaan, pembuatan,
pengiriman, dan tata kelola dari konten suatu website. Ketika membuat kon-
ten harus mempertimbangkan kreativitas agar konten menjadi menarik dan
diminati oleh pengguna.

c. Information Architecture
Information architectur atau arsitektur informasi merupakan susunan dari
informasi yang bertujuan memudahkan pengguna saat menggunakan web-
site. Arsitektur informasi dilakukan agar pengguna tidak kebingungan dan
kesulitan dalam menemukan informasi yang dibutuhkan.

d. Interaction Design
Interaction design atau desain interaksi merupakan suatu komponen yang
bertujuan untuk memudahkan pengguna berinteraksi dengan website yang
digunakan, selain itu disain interaksi juga diharapkan dapat memaksimalkan
penggunaan website sesuai dengan kebutuhan pengguna.

e. Visual Design
Visual design merupakan suatu kegiatan perancangan interaksi seperti apa
yang diinginkan dalam produk. Elemen yang harus diperhatikan dalam
desain visual yaitu tampilan visual mulai dari garis, rupa, pilihan war-
na, tekstur visual, tipografi serta bentuk tampilan animasi ataupun visual
tiga dimensi, dimana semua elemen tersebut bertujuan untuk memberikan

6



kenyamanan saat pengguna berinteraksi dengan website.
f. Usability

Usability merupakan sejauh mana website dapat digunakan, bermanfaat dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Usability merupakan komponen awak
untuk merancang sebuah User Experience dalam sebuah website. Usabili-
ty merupakan lambang dari kualitas yang dipergunakan untuk menganalisa
sejauh mana mudahnya sebuah website digunakan.

2.3 Heart Metrics
Heart merupakan alat ukur komplementer yang diciptakan kendati adanya

kebutuhan akan alat ukur yang desainnya lebih berfokus kepada user-centered.
Heart diciptakan oleh Kenny Rodden pada saat memimpin tim riset kuantitatif
pada bidang User Experince di Google. Istilah alat ukur ini adalah Heart yang
merupakan singkatan dari Happiness, Engagement, Adoption, Retention dan Task
Success (Khakim dan Sharif, 2018).

Pendekatan User Experince berfungsi untuk mengetahui apa yang dirasakan
dan dialami oleh pengguna, apakah pengguna merasa senang, mendapatkan kemu-
dahan dan merasa puas ketika menggunakan sebuah sistem aplikasi. Pada intinya
User Experince berkaitan dengan apa yang dirasakan pengguna yang berhubungan
dengan kemudahan, kenyamanan, efisiensi, kemanfaatan saat menggunakan sistem
(Chan, Maharani, dan Tresna, 2017).

Heart Metrics merupakan sebuah alat yang digunakan untuk mengukur keja-
dian yang terjadi antara pengguna dengan sistem misalnya seperti pengalaman dari
pengguna. Pengukuran dilakukan untuk menentukan apakah sebuah sistem atau
aplikasi sudah bekerja sesuai dengan tujuan memudahkan pengguna serta sesuai
dengan kebutuhan pengguna (Septian, Kusuma, dan Wahyuni, 2019).

Heart Metrics biasa digunakan untuk mengukur dari dimensi pengguna saat
menggunakan situs website untuk mengetahui perbedaaannya pada situs tersebut.
Defenisi dari metode ini adalah sebagai berikut:

1. Happiness
Elemen yang berkaitan tentang aspek subjektif pengalaman pengguna,
seperti kepuasan, daya tarik visual, kemungkinan untuk merekomendasikan,
dan cara pengguna dalam kemudahan pengunaan.

2. Engagment
Elemen yang berkaitan dengan sifat seperti frekuensi, intensitas atau kedala-
man interaksi selama beberapa waktu atau durasi dalam menggunakan web-
site.
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3. Adaption
Elemen yang berkaitan dengan berapa banyak pengguna baru dalam wak-
tu tertentu, misalnya jumlah akun yang dibuat dalam satu minggu terakhir
dan termasuk menilai berapa banyak aktivitas dalam melakukan akses pada
website.

4. Retention
Elemen yang mengukur atau menghitung persentase pengguna aktif dalam
waktu tertentu untuk melacak berapa pengguna yang aktif.

5. Task Success
Elemen yang berfungsi mengukur persepsi pengguna bahwa sebuah E-
Commerce membantu pengguna untuk menyelesaikan tugas tertentu secara
efektif dan efisien.

2.4 E-Learning
Keadaan pandemi tidak memungkinkan melakukan pembelajaran tatap mu-

ka. Kondisi saat ini juga dapat dikatakan sebagai peluang dalam dunia pendidikan,
baik pemanfaatan teknologi seiring dengan penerapan industri 4.0. Pandemi Covid-
19 berdampak pada seluruh kegiatan dalam kehidupan sehari-hari termasuk pada
bidang pendidikan. Kebijakan pendidik dan pemerintah harus sejalan dan dapat
memberikan solusi yang baik agar proses belajar mengajar harus tetap berjalan.
Pemerintah tak henti-hentinya menyerukan untuk tetap dirumah saja, sehingga so-
lusi terbaik untuk melakukan proses belajar mengajar yaitu dengan memanfaatkan
media daring atau online. Proses belajar mengajar dilakukan melalui perangkat per-
sonal komputer atau laptop, gawai dan lainnya yang berhubungan dengan koneksi
jaringan internet.

Melalui pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan dapat melahirkan gen-
erasi penerus yang kreatif, terampil, cerdas dan penuh emosional. Hal demikian
menjadi tugas untuk para pendidik yang dituntut lebih kreatif dalam menyampaikan
materi yang akan diajarkan dalam belajar daring. Agar terciptanya pencapaian pem-
belajaran yang berkualitas dibutuhkan pola pikir yang positif dan terbuka untuk
menerima cara belajar baru dari rumah atau online ini. E-Learning merupakan sis-
tem pembelajaran yang memungkinkan tersampaikannya materi kepada siswa de-
ngan media jaringan komputer yang dapat diakses kapanpun dan diamana pun. Pa-
da masa pandemi Covid-19, E-Learning digunakan pada semua tingkat pendidikan
mulai dari TK, SD, SMP, SMA maupun Perguruan Tinggi agar proses belajar men-
gajar tetap terlaksana dan pendidikan tetap tersampaikan sebagaimana mestinya.
Proses belajar mengajar atau interaksi pendidik dengan peserta didik dapat berlang-
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sung dengan menggunakan beberapa aplikasi seperti Google Classroom, Zoom,
Whatsapp Group, Google Meet, Video Converence atau Live Chat (Solviana, 2020).

2.4.1 Fungsi E-Learning
E-Learning memiliki beberapa fungsi dalam proses belajar mengajar di

dalam kelas atau Classroom Instruction menurut Indrayana dan Sadikin (2020) ada
tiga yaitu sebagai berikut:

1. Suplemen
Suplemen yang dimaksud disini adalah tambahan, dimana artinya peserta
didik bisa memilih apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran elek-
tronik atau tidak. Peserta didik tidak bertanggung jawab atau tidak harus
mengakses materi pembelajaran elektronik. Karena sifatnya opsional E-
Learning tetap dapat memberikan wawasan tambahan bagi peserta didik
yang menggunakannya dengan maksimal.

2. Komplemen
Komplemen atau pelengkap ini maksudnya E-Learning berfungsi sebagai
media penyampaian materi elektronik yang sewaktu-waktu bisa diakses ole-
h peserta didik. Penyampaian materi pembelajaran secara konvensional bisa
saja tidak langsung bisa dipahami oleh peserta didik, sehingga E-Learning
dapat diakses dengan cepat oleh peserta didik yang akan mengulang pela-
jaran dimana dan kapan saja.

3. Substitusi
Substitusi berarti pengganti, dimana E-Learning dapat menjadi penggan-
ti atau alternatif model pembelajaran atau perkuliahan. E-Learning me-
mungkinkan mahasiswa memiliki waktu yang fleksibel dalam belajar dan
memahami apa saja yang termasuk kedalam kegiatan perkuliahan. Terda-
pat 3 alternatif yang dapat dipilih oleh peserta didik yaitut: a) Sepenuhnya
melakukan kegiatan pembelajaran atau perkuliahan dengan cara tatap mu-
ka; b) Sebagian kegiatan pembelajaran atau perkuliahan dilakukan dengan
tatap muka dan sebagian lagi dilakukan melalui internet; c) Semua kegiatan
pembelajaran atau perkuliahan dilakukan melalui internet.

2.4.2 Jenis-Jenis E-Learning
Menurut Indrayana dan Sadikin (2020) secara umum E-Learning terbagi

menjadi 4 jenis adalah sebagai berikut:
1. Database

Proses pembelajaran atau perkuliahan terdapat proses pencarian informasi
dengan menggunakan kata kunci. Contoh program yang bisa dimasukkan
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kedalam database adalah software penerjemah dan search engine di inter-
net.

2. Online Support
Proses pembelajaran atau perkuliahan menggunakan akses berupa nomor
telepon ataupun alamat email perusahaan pembuat produk. Online support
ini bersifat lebih interaktif dibandingkan dengan database karena setiap per-
tanyaan dijawab langsung secara detail oleh produsen.

3. Offline Training
Proses pembelajaran atau perkuliahan biasanya dalam bentuk penyimpanan
seperti CD-ROM yang harus di pasang pada komputer. E-Learning seperti
ini juga di desain mandiri karena bisa digunakan meskipun tidak terhubung
ke internet.

4. Online Training
Proses pembelajaran atau perkuliahan dilakukan secara live, dimana seluruh
bahan latihan dan materi akan disediakan secara realtime. Proses pembela-
jaran atau perkuliahan ini dipandu langsung oleh insfrastruktur berlangsung
secara realtime, maka koneksi internet dan spesifikasi komputer yang digu-
nakan peserta didik harus mendukung semua fitur multimedia yang digu-
nakan. Salah satu contoh online training adalah Video-Conferencing.

2.5 Jenis dan sumber data
Adapun data yang dibutuhkan dalam penelitian ini berupa data:

1. Data Primer
Data primer merupakan data dasar yang diperlukan dalam penelitian. Data
primer ini didapatkan langsung oleh peneliti yang dapat dilakukan dengan
cara wawancara maupun observasi langsung ke pihak yang bersangkutan
untuk mendapatkan data-data dan informasi yang diperlukan dalam peneli-
tian (Septian dkk., 2019).

2. Data Sekunder
Data sekunder merupakan data yang digunakan untuk mendukung informasi
primer yang telah diperoleh dari tinjauan pustaka, penelitian terdahulu, buku
dan lain sebagainya. Data sekunder juga merupakan data yang dikumpulkan
oleh peneliti melalui sumber-sumber yang sudah ada (Solviana, 2020).

2.6 Metode Pengumpulan Data
Untuk melakukan penelitian diperlukan metode pengumpulan data meng-

guakan alat ukur pengumpulan data untuk memperkuat hasil penelitian, adapun alat
ukur dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut:
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1. Wawancara
Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data yang seder-
hana. Kegiatan yang dilakukan yaitu berupa perbincangan langsung yang
membahas permasalahan penelitian untuk mendapatkan informasi yang da-
pat mendukung penelitian dan melengkapi bahan-bahan kebutuhan infor-
masi penelitian yang akan dilakukan.

2. Observasi
Observasi merupakan suatu kegiatan pendekatan mengamati objek peneli-
atan dengan cara menganalisa dan mencatat secara sistematis informasi
yang dibutuhkan.

3. Angket
Angket merupakan sebuah metode pengumpulan data dengan menggunakan
pernyataan atau pertanyaan yang kemudian disebarkan kepada responden
untuk mendapatkan respon dari pernyataan maupun pertanyaan tersebut.
Angket disini merupakan Angket Analisis User Experince terhadap peng-
gunaan E-Learning.

2.7 Populasi Dan Sampel
1. Populasi

Populasi adalah totalitas dari seluruh elemen yang memiliki ciri sama
dapat berupa individu maupun kelompok, peristiwa atau sesuatu yang
akan diteliti, yang kemudian dipelajari dan dapat diambil kesimpulannya
(Ratnawati, Handayani, dan Hadi, 2020).

2. Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang memiliki sifat
yang sama dari populasi untuk mewakilli populasinya. Rumus yang digu-
nakan untuk menghitung sampel menggunakan Persamaan slovin adalah se-
bagai berikut:
N: Ukuran populasi sampel
n: Jumlah sampel yang dicari
e: Nilai kritis (batas taraf signifikasi) yang diinginkan persen kelonggaran
ketidak telitian karena kesalahan penarikan sampel.
e: 0,10

Penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel acak sederhana (Simple
Random Sampling Slovin) dengan taraf signifikasi e = 0,10. Dimana setiap anggota
dari populasi memiliki kesempatan dan peluang yang sama untuk dijadikan sampel.
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2.8 Metode Analisis Data
Penelitian ini menggunakan analisis data secara Deskriptif Kuantitatif yaitu

menganalisis, menggambarkan dan meringkas berbagai situasi kondisi dari berbagai
data mengenai masalah yang sedang diamati untuk dapat menarik kesimpulannya.

2.9 Uji Kualitas Data
Uji kualitas data yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi Uji validitas

dan Uji Reliabilitas yang dilakukan menggunakan Aplikasi SPSS. Adapun penje-
lasan Uji Kualitas Data dalah sebagai berikut:

2.9.1 Uji Validitas
Validitas menunjukkan sejauh mana suatu alat ukur mampu mengukur a-

pa yang ingin diukur. Data hasil uji coba instrumen digunakan untuk uji validitas
instrumen. Jenis validitas instrumen yang digunakan yaitu validitas kriteria. Va-
liditas kriteria diukur dengan cara menghitung korelasi antara skor masing-masing
item dengan skor total menggunakan Teknik Korelasi Product Moment (Metode In-
terkorelasi). Menurut Masrun (1979), bilamana koefisien korelasi positif dan > 0,3
maka indikator bersangkuatn dianggap valid. Perhitungan koefisien korelasi dapat
dilakukan dengan Software SPSS. (Solimun, 2005).

2.9.2 Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah pengukuran yang menunjukkan sejauh mana suatu alat

pengukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Cara untuk menghitung reliabili-
tas pengukuran adalah dengan menghitung koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha.
Apabila Alpha hitung diatas 0,6 menurut Malhotra (1992), maka dapat disimpulkan
bahwa perangkat pernyataan yang digunakan untuk mengukur masing-masing vari-
abel dapat diandalkan. Perhitungan koefisien Cronbach’s Alpha dilakukan dengan
Software SPSS (Solimun, 2005).

Setelah koefisien reliabilitas diketahui, selanjutnya diinterpretasikan meng-
gunakan Skala Likert. Skala Likert (bukan tipe data Likert) yang mengukur sifat-
sifat individu misalnya pengetahuan atau sikap dengan menggunakan skor total dari
butir pertanyaan adalah skala pengukuran interval. Disisi lain, butir pertanyaan yang
menggunakan tipe data Likert mempunyai skala pengukuran ordinal. Jumlah titik
respon pada skala Likert yang disarankan adalah 7 titik respon karena lebih disukai
responden dan mempunyai kriteria validitas, reliabilitas, kekuatan diskriminasi, dan
stabilitas yang cukup baik (Budiaji, 2013).

Jumlah titik 2, 3, dan 4 cukup cepat dijawab oleh responden, tetapi menurut
(Preston dan Colman, 2000) responden kurang merepresentasikan jawaban respon-
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den antara lain:

1. Sangat Setuju (SS): diberi nilai 4
2. Setuju (S): diberi nilai 3
3. Tidak Setuju (TS): diberi nilai 2
4. Sangat Tidak Setuju (STS): diberi nilai 1

Setelah koefisien reliabilitas diketahui, selanjutnya diinterpretasikan menggunakan
Skala Likert, dengan Persamaan 2.1

P =
∑R
N

×100% (2.1)

2.10 Statistical Product and Service Solution (SPSS)
SPSS adalah sebuah aplikasi yang memiliki kemampuan untuk analisis da-

ta statistic yang tinggi serta sistem manajemen data pada lingkungan grafis dengan
menggunakan menu-menu deskriptis dan kotak-kotak dialog yang sederhana, se-
hingga dapat mempermudah dalam proses pengoperasiannya.

Software SPSS dibuat dan dikembangkan oleh SPSS Inc, yang kemudian
diakuisisi oleh IBM Coporation. Program SPSS banyak digunakan oleh penggu-
na dikalangan bisnis, perkantoran, pendidikan dan penelitian. Pada awal mulanya
SPSS banyak dgunakan untuk analisis statik ilmu sosial, hal ini digunakan ole-
h peneliti pasar, perusahaan survei, peneliti kesehatan, pemerintah, peneliti pen-
didikan, dan organisasi pemasaran.

Menu-menu yang ada dalam SPSS adalah sebagai berikut:
1. Menu File, yaitu digunakan untuk membuka, menutup file, dan lain-lain

yang berkaitan dengan pemrosesan file. Submenu yang sering digunakan
adalah new, open, open database, save, save as, print, dan exit.

2. Menu Edit, yaitu digunakan untuk proses edit, seperti copy, delete, un-
do,redo, cut, paste.

3. Menu View, yaitu digunakan untuk melihat tampilan SPSS, submenu utama
adalah status bar, tools bar, dan value labels.

4. Menu Data, yaitu digunakan untuk melakukan pemrosesan data. Submenu
yang digunakan adalah insert variabel, insert case, go to case, dan select
case.

5. Menu Transform, yaitu digunakan untuk melakukan perubahana-perubahan
atau penambahan data. Submenu yang digunakan yaitu replace missing
values, creat time series, dan computer.

6. Menu Analyse, yaitu merupakan menu yang pemrosesan data dan analisa
dilakukan di menu ini. submenu yang digunakan yaitu report, descriptive
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statistic, table, compare means, general linear model, mixed model, corre-
late, regression, log linear, classify, data reduction, scale, time series, sur-
vival, multiple response, dan complex samples.

7. Menu Graphs, yaitu digunakan untuk membuat grafik, seperti gallery, in-
teractive,maps bar, line, area, dan dot.

8. Menu Utilities, yaitu digunakan untuk mengetahui informasi variabel, infor-
masi file dan lain-lain. Seperti utilities, variables memilih variabel, melihat
variabel, atau mencari variabel.

9. Menu Add-Ons, yaitu digunakan untuk memberikan perintah kepada SPSS
jika ingin menggunakan aplikasi tambahan, seperti menggunakan aplikasi
amos, SPSS data entry, dan text analysis.

10. Menu Windows, yaitu digunakan untuk melakukan perpindahan dari satu
file ke file lainnya.

11. Menu Help, yaitu digunakan untuk membantu pengguna dalam memahami
perintah-perintah SPSS jika pengguna mengalami kesulitan (Putra, Hasan,
Budianto, Maulidasari, dan Chan, 2018).

2.11 Penelitian Terdahulu
Penilitian terdahulu, dapat dilihat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1. Tabel Penelitian Terdahulu

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
Paulus Insap Santosa
(2014)

Measuring User Experi-
ence in an Online Store
Using Pulse and Heart
Metrics

Ada dua hal yang bisa digambar dar-
i penelitian ini. Pertama, pengguna yang
berbelanja ditoko online menganggap lebih
banyak manfaat sebagai dibandingkan de-
ngan biaya yang dirasakan. Kedua kebaha-
giaan yang dialami pengguna saat menggu-
nakan toko online dan keberhasilan tugas

Muhammad Luk-
mannul Khakim, Osa
Omar Sharif (2018)

Analisis User Experince
aplikasi go-jek menggu-
nakan heart metrics

Berdasarkan hasil pengolahan analisis data
dan pembahasan yang telah diuraikan da-
pat diambil kesimpulan guna menjawab ru-
musan masalah dalam penelitian ini yaitu
tingkat User Experience aplikasi GO-JEK
berada pada tingkat baik yang berarti bah-
wa aplikasi GO-JEK telah berhasil men-
ciptakan pengalaman yang baik untuk para
penggunanya melalui sub-variabel Happi-
ness, Engagement, Adoption, Retention,
dan Task Success.
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Tabel 2.1 Tabel Pemelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
Nila Oska (2022) Analisis User Experince

aplikasi Hni mobile
menggunakan heart dan
pulse framework

Hasil penelitian yang telah dilakukan
penulis berdasarkan hasil analisis deskrip-
tif didapatkan bahwa aplikasi HNI Mo-
bile mendapatkan tanggapan “Setuju” dari
pengguna dengan interval (2,51 - 3,25) ber-
dasarkan variabel Happines, Uptime, dan
Latency, sedangkan pada variabel Task
Success dan variabel Earning mendapat-
kan tanggapan “Tidak Setuju” dari peng-
guna dengan interval (1,76 - 2,50).

Ananda Vickry
Pratama, Aprillia Di-
an Lestari, Qurrotul
Aini (2019)

Analisis User Exper-
ince aplikasi academic
information system
(AIS) mobile untuk
user-centered metrics
menggunakan Heart
Framework

Tidak ada satupun set Goal-Signal-Metrics
pada HEART Framework untuk AIS Mo-
bile yang tercapai karena nilai metrics
yang didapatkan di Gambar 2 masih di
bawah nilai yang diharapkan di Tabel 2.
Nilai metrics yang didapatkan adalah Hap-
piness sebesar 62.27%, Engagement sebe-
sar 71.28%, Adoption sebesar 64%, Re-
tention sebesar 68.48%, dan Task Success
sebesar 61.11%. Skor pernyataan terendah
adalah pernyataan H3, H6, E5, A4, R5, dan
T4.
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Tabel 2.1 Tabel Pemelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)

Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian
Rahayu Kusuman-
ingtyas P.W, Zabrina
Tuzzahra, Amanda
Paramita S, Freeston
Hamonangan Sinaga,
Muhammad Ridwan
(2021)

Kombinasi Penerapan
Heart Metrics Dan Pulse
Metrics Pada Penguku-
ran Kinerja Teknologi
Informasi

Dalam penelitian ini mengangkat pen-
gukuran teknologi informasi dengan
menggunakan framework HEART dan
framework PULSE. Framework PULSE
terdiri dari Page views, Uptime, Latency,
Seven-day active users, dan Earnings.
Framework PULSE ini lebih berfokus
pada emosi dan perasaan seseorang pada
saat berinteraksi dengan teknologi infor-
masi. Hal ini berarti bahwa framework
PULSE lebih diarahkan untuk mengukur
kemajuan terhadap tujuan bisnis yang
dianggap bahwa indikator keputusan UX
pada framework ini masih kurang. Oleh
karena itu, framework HEART dikem-
bangkan dan dapat digunakan sebagai
pengukuran kinerja TI untuk melengkapi
indikator atau metrics PULSE. Framework
HEART merupakan kerangka kerja yang
lebih komprehensif untuk metrics UX.
Framework HEART sendiri terdiri dari
Happiness, Engagement, Adoption &
Retention, dan Task Success.

Khulidatiana (2021) Analisis Kepuasan
Pengguna E-Learning
Menggunakan Metode
End User Computing
Satisfaction (Eucs) Di
Fakultas Sains Dan
Teknologi Uin Suska
Riau

Kurang puasnya pengguna terhadap situs
SLearning karena memiliki hasil nilai yang
berada pada range 1 s/d 2 dan 2.1 s/d
3 untuk semua indikator variabel EUCS.
Variabel yang harus ditigkatkan yaitu pa-
da variabel Accuracy, Ease of Use, dan
format karena memiliki pengaruh terhadap
kepuasan pengguna yang memiliki nilai e-
valusi 2.155 untuk Acuraccy dengan kate-
gori kurang puas. 1.739 untuk nilai evalu-
asi Ease of Use yang termasuk dalam kat-
egori tidak puas. Kemudian nilai evaluasi
untuk variabel format yaitu 1.840 dengan
kategori tidak memuaskan pengguna.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodolgi Penelitian
Dalam penelitian ini adaibeberapa tahap yang dilakukanipeneliti. Adapun

metodologi penelitianiyang penulis terapkan dapatidilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian



3.1.1 TahapiPerencanaan
Tahap perencanaan dilakukan untukimenentukan rencana dari tahapanidasar

penelitian ini. Padaitahap ini terdapat prosesiidentifikasi masalah yang di-
alamiioleh mahasiswa ketika berlangsungnyaiproses belajar mengajar menggu-
nakaniE-learning. Kemudian membaca danimempelajari penelitian sebelumnya
untukidijadikan referensi, acuan dalamihal adaptasi pemakai E-learningiuntuk
membantu penelitian ini.iMenentukan batasan masalah yangiakan diteliti, pada
penelitianiini pengguna E-Learning yangiditeliti yaitu mahasiswa aktifiProdi Sis-
tem Informasi UiniSuska Riau yang diambilimenggunakan Simple Random Sam-
plingiatau pengambilan anggota samplingisecara acak. Penentuan batasanimasalah
ini dilakukan supayaipenelitian lebih terfokus danitidak melebar.

3.1.2 Tahap Pengumpulan Data
Setelahimelakukan tahap perencanaan, tahapiselanjutnya yaitu tahap

pengumpulanidata. Pada tahap iniidilakukan pengumpulan data padaipenelitian un-
tuk mencari dataiprimer dan data sekunderidan ada beberapa teknikitersedia untuk
mengumpulkan data.iTeknik mengumpulkan data yangidigunakan sekaligus meru-
pakan instrumenipenelitian ini dapat dijabarkanisebagai berikut ini.

1. Wawancara
dilakukanibertatap muka langsung denganipihak PTIPD UIN SuskaiRiau
selaku pengembang sistemidan responden terkait LampiraniA dan Lampi-
ran B,idengan mengajukan beberapa pertanyaanisecara langsung terkait de-
nganibeberapa pengguna yang menggunakaniE-Learning.

2. Observasi
dilakukan dengan mengamatiisecara langsung ke objekipenelitian yaitu
sistem E-Learning E-Learning Universitas IslamiNegeri Sultan Syarif
KasimiRiau.iHasil dari observasi iniididokumentasikan dalam bentuk data-
dataiyang akan dijadikan bahanipembuatan laporan kegiatan.

3. Angket Penelitian
imerupakan teknik pengumpulan dataiyang dilakukan dengan
caraimemberikan seperangkat pertanyaan kepadairesponden untuk dijawab.
Padaipenelitian ini angket yangidisebarkan dalam jumlah terbatasiyaitu
mengambil sampel dariipengguna E-Learning dapat dilihatipada Lampiran
C. Penelitianiini menggunakan variabel dariiMetode Heart (Happi-
ness, Engagment,iAdaption, Retention, Taskisuccess) untuk mengetahui
pengalamanipengguna atau User Experience.

PadaiTabel 3.1 Untuk pengambilan sampelidan menentukan jumlah re-
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spondenimenggunakan Teknik Simple RandomiSampling Slovin. Teknik penentu-
an sampeliyang digunakan jika kitaimenggunakan teknik penentuan sampeliacak
sederhana, otomatis jumlahisampel tidak terlalu berpengaruhidibandingkan dengan
penggunaan teknikipenentuan sampel acak terlapis.iSemakin banyak lapisan mem-
butuhkanisampel yang lebih besaripula. Dari berbagai persamaan yangiada, a-
da sebuah persamaaniyang dapat digunakan untukimenentukan besaran sampel
yaituiPersamaan 3.1 slovin.

Tabel 3.1. Tabel Angket Penelitian

Noi Item Kuisioner iVariabel
1 iSaya tidak merasa kesulitanidalam menggunakan E-learning. iHappiness
2 Saya merasaisenang ketika menggunakan E-learningiUin Suska Riau. i
3 Saya menyukaiidan tidak merasa kebingunganidengan tampilan E-

learning. i
4 Saya tidakimemerlukan waktu yang lamaiuntuk memuat halaman keti-

kaimelakukan berbagai aktifitas diiE-learning.
5 iSaya merasa mudah saatimenggunakan E-learning (mengunggahiatau

mengunduh tugas maupunimateri).
Engagement

6 iSaya memahami fungsi danicara penggunaan lebih darii3 fitur yang
tersediaidi E-learning.

7 iSaya dapat mengomentari berbagaiipostingan yang diunggah padaiE-
learning.

8 iSeluruh mahasiswa dan dosenimenggunakan E-learning. Adaption
9i Seluruh tugas danimateri di upload menggunakanifitur yang ada pa-

daiE-Learning.
10 iDalam seminggu terakhir sayaimembuka E-Learning setiap hari.i Retention
11 Dalamiseminggu terakhir saya selaluimendapatkan materi maupun tu-

gasidari E-Learning.
12i Penggunaan E-learning dapatimempermudah berinteraksi dengan

penggunailain (teman maupun dosen).i
Task Succes

13i Penggunaan E-learning mempermudahisaya untuk mendapatkan infor-
masiipenting dan terbaru yangidibutuhkan.

in =
N

1+(N × e)2 (3.1)

Penelitian iniimenggunakan menggunakan teknik pengambilanisampel a-
cak sederhana (SimpleiRandom Sampling slovin) denganiTaraf Signifikasi e =i10%.
Dimana setiap anggotaidari populasi memiliki kesempatanidan peluang yang
samaiuntuk dijadikan sampel.

Dalam desainiangket, item angket dibanguniuntuk membentuk Variabel
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Built-Iniatau implisit, yaitu variabeliyang belum diukur. Olehikarena itu setiap
itemipertanyaan diukur dengan skala.iSelanjutnya didefinisikan secara operasion-
al,imaka struktur ini harusidigambarkan sedemikian rupa dalamidimensi dan el-
emen dataiterukur. Elemen bangunan yangisudah dibangun selanjutnya diukur
danidigunakan sebagai item angket.iMengubah dan item angketiyang digunakan
dalam penelitianiini adalah variabel-variabel HeartiMetrics yang ada padaidan juga
dapat diadopsiidari penelitian terdahulu, dapatidilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Tabel Variabel Heart Metrics

Noi Jumlah Variabel
1 4 iHappiness
2 3 iEngagement
3 2 iAdaption
4 2 iRetention
5 2 iTask Succes

3.1.3 TahapiPengolahan Data
Pada tahap mengelolaidata yaitu dilakukan denganimenggunakan

teknik analisis statistikiyang alatnya berupa AplikasiiSPSS. Dimana pengu-
jian yangidilakukan yaitu uji validitasidan uji reabilitas sebelumimengolah data
angket. Aplikasiiini dapat membantu menentukanipencarian terhadap jawaban
dariiangket yang disebar gunaimengetahui presentasi dari masing-masingijawaban.
Pengolahan data demografiiresponden dilakukan untuk mengetahuiifrekuensi dari
jenis kelamin,inama, dan semester responden.

3.1.4 TahapiPembahasan Dan Analisa Data
Tahapiini proses yang dilakukaniyaitu pengukuran adaptasi pe-

makaiiELlearning. Setelah melakukan UjiiValiditas dan Uji Reliabili-
tas,iselanjutnya mengolah data yangididapat dari penyebaran angketikepada
responden. Pernyataan yangiterdapat pada angket tersebutidiadopsi dari mo-
tode modelipenyelesaian adaptasi pemakai, dimanaiterdapat empat variabel
yaituiKesempatan (Opportunity), Ancaman (Threat),iAdaptasi Fokus Masalah
(ProblemiFocused Adaptation), dan AdaptasiiBerfokus Emosi (Emotion Fo-
cusediAdaptation).

3.1.5 Kesimpulan dan Saran
Tahapan iniimerupakan tahapan terakhir dalamipenelitian, dimana pada

tahapiini dilakukan penyelarasan antaraihasil yang didapat denganitujuan penelitian
yang telahididapatkan sebelumnya, sehingga penelitiidapat memberikan kesimpu-
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lan danisaran berdasarkan hasil penelitianiini untuk dijadikan solusiiatas permasa-
lahan yang terjadi.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan analisa yang telahidilakukan peneliti untuk mengukuriUser Ex-

perience terhadap penggunaiwebsite E-Learning Universitas IslamiNegeri Sultan
Syarif KasimiRiau berdasarkan Metode Heartimaka dapat disimpulkan:

1. Hasil penelitian didapatkan berdasarkanihasil analisis deskriptif didap-
atkan bahwaiE-Learning Universitas Islam NegeriiSultan Syarif Kasim Ri-
auimendapatkan tanggapan baik dariipengguna dengan hasil dariipenilaian
interval likert 2,51 sampai 3,25iberdasarkan Variabel Happines, Engage-
ment,iAdaption, dan Task Succesi sedangkan pada VariabeliRetention ku-
rang baikidari pengguna dengan intervali1,76 sampai 2,50.

2. Tingkat User Experience padaiE-Learning Universitas Islam NegeriiSultan
Syarif Kasim Riauiberhasil menciptakan pengalaman yangibaik untuk
para penggunanyaimelalui Variabel Happines, Engagement, Adaption,idan
Task Success. Selanjutnyaiperlu dilakukan perbaikan UseriExperience E-
Learning Universitas IslamiNegeri Sultan Syarif KasimiRiau pada Variabel
Retention.

5.2 Saran
1. Hasilipenelitian dapat digunakan sebagaiibahan evaluasi untuk Universi-

tasiIslam Negeri Sultan SyarifiKasim Riau dalam meningkatkaniUser Ex-
perience bagi penggunaiE-Learning dari hasil analisaimenggunakan Frame-
work Heart terutamaiyang berkaitan dengan VariabeliRetention.

2. Berdasarkan rekomendasi peneliti menyarankanikepada pihak pengem-
bang E-LearningiUniversitas Islam Negeri SultaniSyarif Kasim Ri-
au untukimelakukan perbaikan sistem padaibagian logic upload seper-
tiimenggunakan Compression Proses, atauimelakukan perbaikan keselu-
ruhan danipeningkatan ke versi terbaruiagar E-Learning Universitas Is-
lamiNegeri Sultan Syarif KasimiRiau dapat digunakan lebihinyaman.
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LAMPIRAN C

ANGKET

ANALISA USER EXPERINCE E-LEARNING UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
SULTAN SYARIF KASIM RIAU MENGGUNAKAN HEART METRICS

Nama

Nim

Angkatan

Petunjuk Pengisian
Angket ini terdiri dari berbagai pernyataan. Yang terdapat empat pilihan

jawaban yang disediakan untuk setiap peryataan yaitu:
STS : (Sangat Tidak Setuju)
TS : (Tidak Setuju)
SS : (Sangat Setuju)
S : (Setuju)
Selanjutnya, Saudara/i diminta untuk menjawab dengan cara memberi tanda

centang pada salah satu kolom yang paling sesuai dengan pengalaman Saudara/i
selama menggunakan E-Learning Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau. Tidak ada jawaban yang benar ataupun salah, karena itu isilah sesuai dengan
pengalaman penggunaan E-Learning Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau dari Saudara/i yang sesungguhnya, yaitu berdasarkan jawaban pertama yang
terlintas dalam pikiran Saudara/i.

No Pertanyaan
SS S TS STS

1
Saya tidak merasa kesulitan dalam menggunakan
E-Learning Uin Suska Riau.

2
Saya merasa senang ketika menggunakan
E-Learning Uin Suska Riau.

3
Saya menyukai dan tidak merasa kebingungan
dengan tampilan E-Learning Uin Suska Riau.

4
Saya tidak memerlukan waktu yang lama untuk
memuat halaman ketika melakukan berbagai aktifitas
di E-Learning Uin Suska Riau.



Tabel C.2

No Pertayaan

5
Saya merasa mudah saat menggunakan E-Learning
Uin Suska Riau (mengunggah atau mengunduh
tugas maupun materi).

6
Saya memahami fungsi dan cara penggunaan lebih
dari 3 fitur yang tersedia di E-Learning Uin
Suska Riau.

7
Saya dapat mengomentari berbagai postingan yang
diunggah pada E-Learning Uin Suska Riau.

8
Seluruh mahasiswa dan dosen menggunakan
E-Learning.

9
Seluruh tugas dan materi di unggah menggunakan
fitur yang ada pada E-Learning.

10
Dalam seminggu terakhir saya membuka E-Learning
setiap hari.

11
Dalam seminggu terakhir saya selalu mendapatkan
materi maupun tugas dari E-Learning.

12
Penggunaan E-Learning Uin Suska Riau dapat
mempermudah berinteraksi dengan pengguna lain
(teman maupun dosen).

13
Penggunaan E-Learning Uin Suska Riau
mempermudah saya untuk mendapatkan informasi
penting dan terbaru yang dibutuhkan.
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