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ABSTRAK 
 

Perkembangan teknologi berimbas pada dunia pendidikan yang berinovasi 

menciptakan gaya pembelajaran yang bisa melakukan pembelajaran kapanpun dan 

dimanapun tanpa batasan tempat dan waktu dengan bantuan teknologi yang disebut 

dengan istilah E-Learning. Sebuah situs web yang berfungsi sebagai pendukung E-

Learning disebut dengan Learning Management System (LMS). Universitas 

Sriwijaya sudah mempunyai LMS yang disebut sebagai E-Learning Universitas 

Sriwijaya. Berdasarkan hasil pra survei, terdapat beberapa permasalahan dan 

kesulitan yang ditemui dalam menggunakan E-Learning Universitas Sriwijaya. 

Rata-rata hasil jawaban menyatakan  sangat setuju bahwa E-Learning Universitas 

Sriwijaya perlu dievaluasi terkait usability dan user experience. Selanjutnya dari 

hasil wawancara dengan Koordinator Pusat Pengembangan Pembelajaran (LP3MP 

UNSRI) didapatkan informasi bahwa perlunya masukan dari pengguna untuk 

membuat E-Learning semakin bagus dan mengetahui tingkat kebergunaannya agar 

dapat terus digunakan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah TUXEL 

2.0 yang terdiri dari tiga tahapan yaitu Usability Inspection, General 

LMS/Pedagogical Usability Inspection, User experience Evaluation. Sample yang 

digunakan dalam penelitian ini sebanyak 150 mahasiswa yang terdiri dari masing-

masing 15 orang perfakultas. Hasil usability inspection ditemukan 50  

permasalahan yang dilaporkan. Sedangkan Pada General LMS/Pedagogical 

Usability Inspection ada total 33 permasalahan yang ditemukan dan pada tahap 

User experience Evaluation diketahui semua skala aspek berada > 0,8. Hal ini 

menunjukkan bahwa seluruh aspek berlevel positif yang menandakan E-Learning 

Universitas Sriwijaya sudah baik atau bagus. 

 

Kata Kunci : E-Learning; LMS; User experience; Usability; TUXEL 2.0 
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ABSTRACT 
 

The era of technology that continues to grow makes all work in life easier and more 

efficient. These developments have an impact on the world of education which 

innovates to create a learning style that can do learning whenever and wherever we 

want without the limitations of place and time with the help of technology called 

E-Learning. A website that functions as an E-Learning supporter is called a 

Learning Management System (LMS). Sriwijaya University already has an LMS 

called Sriwijaya University E-Learning. There are some problems and difficulties 

encountered in using E-Learning of Sriwijaya University. This is proven after the 

researcher conducted a pre-survey. The average answer stated strongly agree that 

Sriwijaya University E-Learning needs to be evaluated for usability and user 

experience. Furthermore, from the interview with the Coordinator of Learning 

Development Center (LP3MP UNSRI), the information was obtained that the need 

for input from users to make E-Learning better and to know the level of usability 

of E-Learning itself to continue to be used. The method used in this research is 

TUXEL 2.0 which consists of three stages namely Usability Inspection, General 

LMS/Pedagogical Usability Inspection, User experience Evaluation. The sample 

used in this study was 150 students consisting of 15 people each per faculty. The 

result of usability inspection found 50 problems reported. while in General 

LMS/Pedagogical Usability Inspection there are total 33 problems found and in 

User experience Evaluation stage, it is known that all aspect scales are > 0.8 means 

all aspects have positive level which indicates Sriwjaya University E-Learning is 

very good. 

 

Keyword: E-Learning; LMS; User experience; Usability; TUXEL 2.0 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dengan semakin pesatnyaera kemajuan teknologi seperti sekarang ini, 

kebutuhan akan sebuah informasi sangat membantu semua orang yang berakibat 

pekerjaan semua orang menjadi lebih mudah serta lebih efisien (Andayani & 

Larasati, 2019). Perkembangan tersebut berimbas kedalam dunia pendidikan yang 

berinovasi menciptakan gaya pembelajaran yang bisa melakukan pembelajaran 

kapanpun dan dimanapun yang kita mau tanpa batasan tempat dan waktu dengan 

bantuan teknologi berupa computer maupun smartphone yang disebut dengan 

istilah E-Learning ( Santoso, 2017). Menurut (Suranti et al., 2020)  sebuah situs 

web yang berfungsi sebagai pendukung E-Learning dikenal  sebagai isitilah  

Learning Management System (LMS). LMS secara pengertian merupakan sebuah 

sistem pembelajaran yang didalamnya melibatkan pengguna secara keseluruhan 

dan tujuan dari LMS ini adalah mempermudah komunikasi dan secara rinci 

pengguna bisa mendapatkan feedback dari tugas-tugas yang dikerjakan  

Universitas Sriwijaya sudah mempunyai sistem pembelajaran berbasis 

elektronik yang disebut sebagai E-Learning Universitas Sriwijaya. Pengertian dari 

E-Learning adalah salah satu bentuk media atau sistem pembelajaran berbasis 

elektronik. E-Learning Universitas Sriwijaya memiliki beberapa fitur yang bisa 

menunjang mahasiswa untuk dapat melakukan kegiatan perkuliahan seperti 

mengisi absen, pengecekkan nilai, pengumpulan tugas dan informasi lain terkait 

dengan akademik proses pembelajaran.  Namun seiring dengan adanya pandemic 

covid-19 yang menjadikan E-Learning Universitas Sriwijaya sebagai media utama 
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pembelajaran jarak jauh sampai dengan sekarang  terdapat beberapa permasalahan 

dan kesulitan yang ditemui dalam menggunakan E-Learning Universitas Sriwijaya.  

Hal tersebut dibuktikan setelah  peneliti melakukan  pra -survei dengan 

memberikan pertanyaan yang berkaitan dengan evaluasi usability dan user 

experience. Rata-rata hasil jawaban mengatakan  sangat setuju bahwa E-Learning 

Universitas Sriwijaya perlu dievaluasi usability dan user experience nya guna 

mengetahui apakah pengguna memiliki kendala ataupun permasalah selama 

mengakses dan menggunakan E-Learning dan juga untuk meningkatkan fungsi 

kegunaan dari E-Learning sebagai jembatan atau media pembelajaran yang bisa 

diakses dimanapun dan kapanpun.  

Kemudian dikuatkan dengan jawaban beberapa mahasiswa Universitas 

Sriwijaya seperti kendala dari Fika Febrika mahasiswi Fakultas Ilmu Komputer 

yang mengatakan dengan tampilan baru dari E-Learning saat ini cukup sulit untuk 

menemukan course yang ingin diakses, lalu menurut Anisa Indriani mahasiswi 

Fakultas Hukum kadang ada course mata kuliah yang tidak bisa melakukan absensi 

dan saat pengumpulan tugas terkendala dengan user interface yang sulit dipahami 

dan dari KGS M.Raihan Ghifari Mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer yang 

merasakan kendala untuk pencarian Mata Kuliah tidak adanya filter sesuai jurusan 

dan semester sehingga mempersulit mahasiswa untuk mencarinya.  

Selanjutnya dari hasil wawancara dengan Koordinator Pusat Pengembangan 

Pembelajaran (LP3MP UNSRI) didapatkan informasi bahwa  E-Learning tetap 

akan digunakan di Universitas Sriwijaya karena E-Learning merupakan salah satu 

ciri dari pembelajaran modern beliau juga mengatakan bahwa perlunya masukan 
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dari pengguna untuk membuat E-Learning semakin bagus dan mengetahui tingkat 

kebergunaan dari E-Learning itu sendiri untuk bisa terus digunakan.   

Dalam E-Learning berbasis website, faktor utama yang menjadi 

pertimbangan adalah kemudahan penggunaan (usability) dan pengalaman 

pengguna (user experience). Kualitas E-Learning dapat dianggap baik hanya jika 

mampu memberikan kemudahan penggunaan yang baik dan pengalaman pengguna 

yang menyenangkan. (Siregar et al., 2019). Jika tidak terpenuhi, standar kualitas 

tersebut bisa menyebabkan ketidakpuasan, resistensi, ketidakpahaman, atau 

penyalahgunaan pada sistem manajemen pembelajaran (LMS). Hal ini dapat 

mengakibatkan kritik dan kurangnya penerimaan terhadap platform (Van Der 

Linden & Van De Leemput, 2015). Berarti penting untuk mengevaluasi usability 

dan user experience karena melibatkan aspek-aspek seperti kemudahan 

pembelajaran, kegunaan, dan kepuasan pengguna yang mencakup tanggapan 

emosional pengguna. Salah satu cara untuk mengevaluasi LMS adalah dengan 

menggunakan metode evaluasi TUXEL 2.0 ( A Technique for User experience 

Evaluation in E-Learning) yang mempertimbangkan faktor-faktor tersebut. 

Metode TUXEL 2.0 merupakan metode untuk mengevaluasi LMS tertentu 

yang efektif dan beberapa LMS yang digunakan secara luas dengan menggunakan 

pemahaman materi Interaksi Manusia dan Komputer (IMK), seperti user 

experience dan usability (Nakamura et al., 2018). Dimana metode ini terdiri dari 3 

tahapan proses evaluasi berbentuk Kuesioner yaitu Usability Inspection, General 

LMS/Pedagogical Usability Inspection, User experience Evaluation. Menurut 

(Purnawan et al., 2021) dibandingkan versi asli dari metodenya yaitu Heuristic 

Evaluation, metode TUXEL 2.0 jauh lebih tinggi mengidentifikasi jumlah masalah 
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user experience dan usability dan di dalam proses evaluasinya TUXEL 2.0 

membutuhkan waktu pengujian yang lebih singkat. Metode TUXEL 2.0 juga 

merupakan metode baru yang dibuat secara mendetail fokus terhadap usability dan 

user experience (Nirwana et al., 2022). Menurut (Bagaskara et al., 2021) Metode 

TUXEL 2.0 juga secara khusus mengandalkan perspektif mahasiswa sebagai 

pengguna LMS untuk mendapatkan hasil penelitian yang terarah dan sesusai dengan 

kebutuhan pembelajaran . 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana mengevaluasi usability dan mengukur user experience mahasiswa 

Ketika menggunakan E-Learning Universitas Sriwijaya  dengan metode TUXEL 

2.0 (A Technique for User experience Evaluation in E-Learning).  

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui hasil evaluasi  usability dan untuk mengukur user 

experience mahasiswa dalam menggunakan E-Learning Universitas Sriwijaya 

dengan metode TUXEL 2.0 (The Technique for User experience Evaluation in E-

Learning). 

1.4 Manfaat   

1. Dapat memberikan masukan maupun saran kepada pihak LP3MP Unsri (E-

Learning) dalam mengevaluasi usability dan mengukur user experience  

dalam penggunaan  E-Learning  Universitas Sriwijaya . 

2. Hasil Penelitian dapat dijadikan referensi rujukan bahan evaluasi untuk 

meningkatkan  keefektifan dari penerapan E-Learning di lingkup Universitas 

Sriwijaya.  
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1.5 Batasan Masalah  

Untuk memastikan pembahasan tetap fokus pada masalah yang akan dibahas, maka 

dibuat batasan masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Menggunakan Metode TUXEL 2.0 (A Technique for User experience 

Evaluation in E-Learning).  

2. Objek Penelitian dilakukan pada mahasiswa Universitas Sriwijaya yang 

menggunakan E-Learning dalam proses perkuliahan. 

3. Populasi penelitian ini adalah mahasiswa Universitas Sriwijaya yang 

menggunakan E-Learning dalam proses perkuliahan.   
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