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ANALISIS EVALUASI USABILITY E-LEARNING RUANGGURU
TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA

Nofri Rhamawati
NIM. 18106050010

INTISARI

Pemberlakuan kegiatan belajar dari rumah atau work from home di
Indonesia mulai dilaksanakan secara merata ketika pandemi Covid 19 dengan
menggunakan media E-learning. Namun sebenarnya, media e-learning sudah lebih
dulu digunakan oleh beberapa beberapa lembaga dan instansi pendidikan
bersamaan dengan perkembangan era digital. Salah satu Lembaga pendidikan yang
terbilang awal dalam menerapkan pembelajaran berbasis E-learning adalah
Ruangguru. Dengan penerapan sistem E-learning tersebut, siswa dapat mengakses
materi dan belajar kapanpun dan dimanapun. Walaupun sistem e-learning memiliki
kelebihan tersebut, namun kegiatan belajar dari rumah ini merupakan kegiatan
belajar mandiri yang mana kesuksesan belajar hanya dapat dipengaruhi oleh peserta
didik masing-masing sebagai individu. Salah satu aspek penentu kesuksesan dalam
belajar adalah motivasi belajar. Oleh karena itu, perlu diadakan penelitian untuk
mengetahui apakah suatu E-learning dapat mempertahankan motivasi belajar
peserta didik.

Penelitian  ini  menggunakan aspek usability dari Zaharias dan
Poylymenakou dan skala likert sebagai pengukuran kepada responden yang dipilih
dengan teknik Accidental Sampling. Teknik Accidental Sampling yaitu sample
ditarik secara acak dan kebetulan sesuai dengan kriteria. Setelah pengambilan data,
dilakukan analisis perhitungan skor usability dan analisis hubungan antara usability
dan instruksional desain terhadap motivasi belajar siswa. Perhitungan skor usability
dilakukan dengan software SPSS dan excel, sedangkan analisis hubungan
dilakukan dengan metode Structural Equation Model(SEM) menggunakan
software AMOS 22.

Dari hasil penelitian dengan 183 responden yang ada, 130 data responden

yang dapat dilanjutkan ke tahap analisis. Didapatkan hasil nilai kualifikasi usability
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sistem E-learning Ruangguru berada pada tingkat yang sangat baik. Kemudian
berdasarkan analisis SEM, didapatkan hasil bahwa desain instruksional memiliki
hubungan yang signifikan atau tinggi terhadap motivasi belajar siswa. Namun,

aspek usability memiliki hubungan yang tidak terlalu signifikan.

Kata kunci : usability, e-learning, motivasi belajar, skala likert, SEM, Zaharias &
Poylymenakou.
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RUANGGURU E-LEARNING USABILITY EVALUATION ANALYSIS ON
STUDENTS' LEARNING MOTIVATION

Nofri Rhamawati
NIM. 18106050010

ABSTRACT

The implementation of learning activities from home or work from home in
Indonesia began to be carried out evenly during the Covid 19 pandemic using E-
learning media. However, in fact, e-learning media has been used by several
educational institutions and agencies along with the development of the digital era.
One of the earliest educational institutions in implementing E-learning-based
learning is Ruangguru. With the implementation of the E-learning system, students
can access material and learn anytime and play games. Although the e-learning
system has these advantages, learning from home is a successful independent
learning activity that can only be influenced by each student as an individual. One
of the determinants of success in learning is learning motivation. Therefore, it is
necessary to conduct research to determine whether an E-learning can maintain
students' learning motivation.

This study uses the usability aspect of Zaharias and Poylymenakou and the
Likert scale as a measurement for respondents who were selected using the
Accidental Sampling technique. Accidental Sampling technique, namely the sample
was drawn randomly and coincidentally according to the criteria. After data
collection, analysis of the usability score calculation and analysis of the
relationship between usability and instructional design was carried out on students’
learning motivation. The calculation of the usability score was carried out using
SPSS and excel software, while the relationship analysis was carried out using the
Structural Equation Model (SEM) method using the AMOS 22 software.

From the results of research with 183 respondents, 130 respondents data
that can be continued to the analysis stage. It was found that the usability
qualification of the Ruangguru E-learning system was at a very good level. Then

based on SEM analysis, the results obtained that instructional design has a
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significant or high relationship to students' learning motivation. However, the
usability aspect has a not too significant relationship.

Keywords: usability, e-learning, learning motivation, Likert scale, SEM, Zaharias
& Poylymenakou.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Penyebaran Virus Covid-19 pada awal tahun 2020 di Indonesia berdampak pada
berbagai sektor kehidupan masyarakat. Tidak hanya kesehatan, namun juga sektor
pendidikan, ekonomi, pariwisata, keamanan, sosial dan budaya. Sehingga pemerintah
memutuskan kebijakan yang tegas untuk mencegah penyebaran virus dengan melakukan

pembatasan interaksi sosial atau sosial distancing.

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia juga memutuskan bahwa
kegiatan belajar mengajar dilakukan secara daring atau learn from home. Pembelajaran daring
menjadi suatu keharusan bagi seluruh instrumen pendidikan di Indonesia baik pengajar
maupun peserta didik. Selain menjadi sebuah keharusan, pembelajaran daring dinilai menjadi
konsep utama dalam revolusi globalisasi selanjutnya. Hal ini dibuktikan dari semakin banyak
munculnya kursus-kursus profesi yang menggunakan sistem daring. Maka, kebutuhan akan
sistem pembelajaran daring atau yang dikenal sebagai e-learning akan semakin meningkat

setelah pandemi covid.

Perubahan pola pembelajaran dari pembelajaran tradisional atau tatap muka menjadi
pembelajaran daring mempengaruhi motivasi belajar peserta didik terutama siswa SMA
(Cahyani et al., 2020). Siswa tidak menyukai pembelajaran jarak jauh, karena dirasa kurang
efektif dalam pelaksanaannya (Ammy, 2020). Serta terdapat kendala yang dialami siswa
selama proses pembelajaran berlangsung yaitu peserta didik akan cenderung lebih cepat bosan

karena materi yang ditampilkan tidak memiliki nilai kebaruan (Afif, 2019).

Pemahaman informasi yang disampaikan pada pembelajaran online perlu
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menitikberatkan tampilan visual agar transfer informasi dapat diserap dengan baik. Namun,
yang diterapkan di Indonesia kebanyakan adalah tampilan e-learning yang tidak
memperhatikan visual serta tidak adanya pertimbangan apakah siswa dapat memahami materi
atau tidak (Hamzah, 2011). Faktor desain pembelajaran dinilai kurang mendorong
kemandirian belajar, motivasi belajar dan kegembiraan dalam belajar, hal ini berarti
rancangan desain e-learning yang menarik berpengaruh terhadap keinginan belajar (Mawardi,

2014).

Berdasarkan paparan tersebut telah membuktikan bahwa peserta didik baik siswa
maupun mahasiswa merasakan langsung dampak pembelajaran daring yang menurunkan
semangat belajar mereka. Padahal, faktor utama yang berpengaruh terhadap keberhasilan
belajar adalah motivasi belajar peserta didik, baik motivasi intrinsik maupun ekstrinsik
(Cahyani et al., 2020). Motivasi belajar dari faktor intrinsik adalah suatu dorongan dan
keinginan dalam diri siswa yang menimbulkan seseorang untuk melakukan kegiatan belajar

(Cahyani et al., 2020).

Salah satu penyebab utama kurangnya motivasi belajar dari faktor intrinsik adalah
ketidakmampuan peserta didik dalam mempertahankan pembelajaran. Sedangkan dari faktor
ekstrinsik adalah faktor dari media pembelajaran yang digunakan yakni e-learning. Desain
instruksional dan kegunaan aplikasi e-learning adalah yang paling berpengaruh terhadap
motivasi belajar faktor ekstrinsik (Zaharias dan Poylymenakou, 2009). Namun, dari penelitian
lain mengungkapkan, pengaruh usability terhadap motivasi belajar dapat berpengaruh positif
dan signifikan jika bersama dengan tampilan visual yang berbentuk Presentation Design,

Interactive: Usability, dan Interactive: Feedback and Adaptation (Hamzah, 2011).

Dari penyebab utama tersebut, maka diperlukan evaluasi dan penelitian lebih lanjut
mengenai hubungan usability dari aplikasi e-learning dan desain instruksional yang mencakup

motivasi belajar siswa. Penulis ingin menganalisis mengenai hubungan desain dan kegunaan
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aplikasi e-learning dengan kasus pada situs pembelajaran online Ruangguru.

Salah satu media pembelajaran online yang banyak digemari di Indonesia adalah
Ruangguru, memiliki lebih dari 22 Juta pengguna per Desember 2020, yang terbagi dalam

beberapa kriteria : Pendidikan SD,SMP,SMA dan Umum (www.ruangguru.com).

Berdasarkan (https://dapo.kemdikbud.go.id/pd) terdapat sekitar 52 juta jumlah peserta didik

di tahun ajaran 2020/2021 semester ganjil. Jumlah tersebut jika dibandingkan dengan jumlah
pengguna Ruangguru berarti ada sekitar 42% peserta didik di Indonesia yang menggunakan
Ruangguru. Kepopuleran Ruangguru tersebut dikarenakan penggunaan Ruangguru atau iklan
yang dilakukan oleh ruangguru dilakukan secara nasional baik media cetak, online dan
televisi. Namun dari beberapa penelitian ada beberapa masalah yang dialami pengguna
ruangguru seperti rangkuman dalam materi terlalu singkat juga video pembelajaran harus
mengulang ketika keluar dari aplikasi (Shofi et al., 2019).
1.2 RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan permasalahan
yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah bagaimana mengukur dan menganalisis
hubungan usability sistem e-learning terhadap motivasi belajar siswa di sistem bimbingan

belajar online Ruangguru?

1.3 TUJUAN
Penelitian ini memiliki tujuan penelitian untuk mengetahui hubungan antara usability
sistem e-learning terhadap motivasi belajar siswa di sistem bimbingan belajar online
Ruangguru.
1.4 BATASAN PENELITIAN
Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah yang akan dibahas. Batasan
masalah digunakan agar penelitian ini tidak menyimpang dan terarah sehingga sesuai dengan

tujuan awal penelitian. Batasan penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah :
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1. Penelitian ini menggunakan situs E-Learning Ruangguru sebagai objek penelitian dan
siswa/i Ruangguru sebagai subjek penelitian.

2. Ruang lingkup penelitian ini meliputi usability aplikasi Ruangguru dan motivasi belajar
para penggunanya.

3. Seberapa besar pengaruh efektivitas usability sistem e-learning terhadap motivasi

belajar siswali.

1.5 MANFAAT PENELITIAN
Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut:
1. Menambah wawasan dan menerapkan konsep dari metode evaluasi empiris
2. Menjadi acuan dalam pengembangan sistem e-learning yang lebih memperhatikan
pengguna khususnya ranah psikologi yaitu untuk motivasi belajar
3. Dalam pengembangan E-learning memperhatikan unsur-unsur usability e-learning
yaitu Content, Learning and support, Visual Desain, Navigation, Accessibility,

Interactivity, Self-Assessment, dan Motivation to Learn.

1.6 KEBARUAN PENELITIAN

Analisis tentang evaluasi usability e-learning sudah banyak. Sementara itu, analisis
mengenai motivasi belajar pengguna aplikasi belajar online baru sampai pada bagaimana
teknik komunikasi yang dipakai aplikasi mempengaruhi siswa. Hal yang belum dilakukan atau
baru akan saya lakukan yakni metode evaluasi usability dengan tipe empiris yang akan

berfokus pada motivasi belajar siswa/i dalam menjalani kursus.



BAB V
PENUTUP
5.1 KESIMPULAN
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara Usability Sistem E-
learning Ruangguru terhadap motivasi belajar para pengguna aplikasi tersebut. Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan, didapatkan kesimpulan yaitu: faktor usability memiliki
hubungan yang tidak begitu signifikan terhadap motivasi belajar yakni dengan estimasi
kenaikan sebesar 0,057 per 1 nilai kenaikan usability.
5.2 SARAN
Adapun saran dari penulis terhadap penelitian yang akan berjalan selanjutnya, yaitu:
1. Penarikan sampel pada penelitian dapat dilakukan dengan metode lainnya.
2. Peneliti dapat mencoba membandingkan metode yang lainnya untuk menganalisis data

sehingga terlihat metode yang lebih akurat.
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