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BAB 1

PENGANTAR EVALUASI LMS GOOGLE CLASSROOM
MENGGUNAKAN USABILITY TESTING, WEBQUAL 4.0,
DAN END USER COMPUTING SATISFACTION

Adanya pandemi Covid-19 memberikan pengaruh yang
sangat besar dalam berbagai sektor, khususnya pada sektor
pendidikan. Pandemi Covid-19 telah menjadi pandemi yang
memberikan dampak pada sektor pendidikan dimana adanya
pandemi Covid-19 membuat sistem pembelajaran khususnya
pada perkuliahan yang sebelumnya dilaksanakan secara tatap
muka (luring) kini beralih menjadi model pembelajaran yang
dilaksanakan secara daring.

Pembelajaran daring merupakan model pembelajaran
yang pelaksanaannya tidak dilakukan secara langsung dalam
sebuah ruangan, namun pembelajaran daring dilakukan secara
virtual dengan menggunakan koneksi dari jaringan internet
sebagai media penghubung dan perangkat komputer, laptop,
dan smartphone sebagai media dalam berinteraksi. Dengan
adanya penerapan pembelajaran daring, menjadikan salah
satu bentuk pembelajaran yang dapat dilakukan selama
pandemi Covid-19 dimana pembelajaran dilakukan melalui
tempat tinggal masing-masing mahasiswa, sehingga tidak ada
interaksi fisik antara dosen dengan mahasiswa. Selain itu,
kegiatan tatap muka dilakukan secara virtual dengan melalui
koneksi internet sebagai media penghubung antar satu sama
lain (Irhandayaningsih, 2020).

Pembelajaran daring telah menjadi tuntutan pendidikan
selama pandemi Covid-19 melanda. Penerapan pembelajaran
daring telah menggantikan kegiatan belajar mengajar yang

|1



sebelumnya secara konvensional menjadi kegiatan belajar
mengajar menggunakan E-learning. Pembelajaran daring telah
dilakukan sejak adanya pandemi Covid-19 menyebar di
wilayah Indonesia dari bulan April tahun 2020 hingga sampai
sekarang. Dalam hal ini, penerapan aplikasi E-learning sangat
penting dan dibutuhkan karena aplikasi E-learning memiliki
peranan sangat penting terutama dalam mendukung proses
pembelajaran. Media pembelajaran yang sering digunakan
dalam menunjang proses pembelajaran selama pandemi Covid-
19 adalah LMS Google classroom. Dalam penggunaan LMS
Google classroom sebagai pembelajaran daring sangat
membantu Kkarena aplikasi LMS Google classroom dapat
dipakai sebagai sarana dalam melakukan pendistribusian
tugas, pengumpulan tugas, bahkan dapat melakukan penilaian
tugas-tugas yang telah dikumpulkan. LMS Google classroom
juga menyediakan layanan berupa forum diskusi agar dapat
menunjang kegiatan perkuliahan yang sedang berlangsung.
Penggunaan LMS Google classroom pada Universitas
Hasyim Asy’ari khususnya di Fakultas Teknologi Informasi
menjadi salah satu bentuk alternatif untuk melaksanakan
pembelajaran selama pandemi Covid-19. Adanya LMS Google
classroom telah digunakan dalam berbagai jenis mata kuliah.
Dalam penerapan LMS Google classroom di Universitas Hasyim
Asy’ari, sejauh ini belum pernah dilakukan evaluasi terkait
tingkat kualitas dalam penerapannya. Maka dari itu, perlu
dilakukan evaluasi terkait penggunaan LMS Google classroom
sebagai media pembelajaran pada Universitas Hasyim Asy’ari.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar
tingkat kualitas pembelajaran dengan menggunakan Google
classroom. Dalam penelitian ini menggunakan tiga metode
meliputi Usability Testing, WebQual 4.0, dan End User
Computing Satisfaction (EUCS). Ketiga metode tersebut
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nantinya juga akan dipakai untuk melakukan perbandingan
antara metode-metode yang digunakan tersebut terutama
digunakan dalam mengukur tingkat kualitas pembelajaran
pada LMS Google classroom.

Berdasarkan dari hasil pemaparan rumusan masalah,
maka tujuan dari adanya kegiatan penelitian ini antara lain
sebagai berikut:

1. Mengetahui hasil evaluasi pembelajaran pada LMS Google
classroom dengan menggunakan Usability Testing.

2. Mengetahui hasil evaluasi pembelajaran pada LMS Google
classroom dengan menggunakan WebQual 4.0.

3. Mengetahui hasil evaluasi pembelajaran pada LMS Google
classroom dengan menggunakan End User Computing
Satisfaction (EUCS).

4. Mengetahui hasil dari perbandingan Usability Testing,
WebQual 4.0, dan End User Computing Satisfaction (EUCS)
pada LMS Google classroom.

Adapun manfaat-manfaat yang dapat diperoleh dalam
kegiatan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti

a. Hasil analisis dari penelitian ini diharapkan mampu
menambah pemahaman dan pengetahuan penulis
terutama berkaitan dengan evaluasi pembelajaran
pada aplikasi LMS Google classroom.

b. Peneliti dapat mengetahui bagaimana penilaian
pengguna terhadap aplikasi LMS Google classroom
yang telah dibangun sesuai dengan kebutuhan dalam
hal pembelajaran.

c. Dapat menambah pengetahuan tambahan mengenai
Usability Testing terutama dalam melakukan evaluasi
pembelajaran pada LMS Google classroom yang
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berdasarkan pada lima indikator utama meliputi
kemudahan (Learnability), mudah diingat
(Memorability), efisiensi (Efficiency), Kkesalahan
(Errors), dan kepuasan (Satisfaction).

Dapat menambah pengetahuan tambahan mengenai
WebQual 4.0 dalam melakukan evaluasi pembelajaran
pada LMS Google classroom yang berdasarkan tiga
indikator utama yang meliputi kegunaan (Usability),
kualitas informasi (Information Quality), dan kualitas
layanan (Service Quality).

Dapat menambah pengetahuan tambahan mengenai
End User Computing Satisfaction (EUCS) dalam
melakukan evaluasi pembelajaran pada LMS Google
classroom yang berdasarkan lima dimensi utama yang
meliputi isi (Content), akurasi (Accuracy), tata letak
(Format), kemudahan penggunaan (Ease of Use), dan
waktu respon (Timelines).

2. Bagi Mahasiswa

d.

Penelitian ini diharapkan mampu dijadikan sebagai
bahan literatur (referensi) terutama pada penelitian
selanjutnya yang berkaitan dengan penelitian
evaluasi pembelajaran khususnya pada sebuah
aplikasi E-learning atau LMS.

Penelitian ini diharapkan juga dapat membantu
untuk mengembangkan ilmu pengetahuan, terutama
dalam melakukan evaluasi pada sebuah aplikasi
berdasarkan indikator-indikator yang dibentuk.

3. Bagi Dosen

a.
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mutu pembelajaran terutama dalam menerapkan



pembelajaran daring pada ruang lingkup fakultas
teknologi informasi di Universitas Hasyim Asy’ari.
Proses pembelajaran lebih mudah dengan media
bantu yang dapat diamati langsung.



BAB I1

KONSEP PEMBELAJARAN DARING

A. Pengertian Pembelajaran Daring

Di era digital saat ini, konsep pendidikan tradisional
telah berubah dalam beberapa tahun ini. Dengan munculnya
internet dan teknologi yang terbaru menjadikan mahasiswa
untuk selalu hadir di kampus bukan menjadi sebuah pilihan
satu-satunya untuk belajar. Dalam era revolusi pendidikan saat
ini, dimana mahasiswa dapat memiliki akses ke dalam
pendidikan yang berkualitas dimanapun dan kapanpun tanpa
ada batasan tempat dan waktu. Hanya dengan bermodal pada
perangkat komputer, laptop atau smartphone serta koneksi
internet, menjadikan mahasiswa tetap dapat menjalani proses
belajar yang telah disediakan dalam jumlah yang tak terbatas.
Proses pembelajaran tersebut merupakan bentuk penerapan
dari pembelajaran secara daring.

Pembelajaran daring telah menjadi perkembangan yang
sangat penting bagi dunia pendidikan. Dengan perkembangan
berbagai macam teknologi saat ini, mampu menciptakan suatu
konsep belajar mengajar yang memudahkan bagi para
mahasiswa dan juga dosen dalam ruang lingkup perguruan
tinggi. Banyak yang menganggap bahwa pembelajaran secara
daring merupakan salah satu alternatif untuk memudahkan
proses belajar mengajar menjadi lebih praktis, fleksibel, dan
juga lebih disukai oleh kalangan mahasiswa saat ini. Hal itu
dikarenakan proses penyampaian dari pembelajaran daring
cenderung lebih atraktif, sehingga mampu meningkatkan
minat belajar bagi kalangan mahasiswa. Pembelajaran daring
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telah mengubah konsep pendidikan yang dulunya dilakukan
secara tradisional kini menjadi konsep pendidikan yang lebih
modern di era saat ini.

Pembelajaran daring merupakan bentuk pembelajaran
yang dilakukan secara tidak langsung, melainkan dilakukan
secara online menggunakan perangkat media pembelajaran
serta terkoneksi jaringan internet sebagai media penghubung.
Pembelajaran daring diterapkan tidak hanya sekedar untuk
membagi materi pembelajaran, namun juga terdapat proses
kegiatan belajar mengajar yang dilakukan pada umumnya,
namun dilakukan secara online di tempat masing-masing
peserta. Proses interaksi dalam pembelajaran daring sangat
diperlukan baik dari dosen maupun dari mahasiswa dengan
tujuan menciptakan suasana belajar yang kondusif serta
adanya pembelajaran daring juga dapat berjalan sesuai tujuan
dari pembelajaran. Pembelajaran daring merupakan konsep
pembelajaran yang dapat memberikan fasilitas yang lebih luas,
lebih banyak, dan lebih bervariasi kepada mahasiswa. Dengan
menggunakan layanan yang disediakan oleh sistem,
pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja
tanpa adanya batasan jarak, ruang, dan waktu. Selain itu,
materi yang disajikan dalam pembelajaran online juga lebih
bervariasi seperti visual, audio, dan video.

Pembelajaran daring di Indonesia saat ini juga telah
berkembang pesat, terlebih lagi di era pandemi Covid-19 saat
ini. Dulunya, penerapan kegiatan pembelajaran daring masih
dikombinasikan dengan pembelajaran secara konvensional.
Hal ini dilakukan agar dapat membantu melatih mahasiswa
untuk menjadi lebih mandiri. Melatih mahasiswa untuk lebih
mandiri dalam hal belajar bukan merupakan sesuatu yang
mudah dilakukan, karena konsep pendidikan yang dulunya
dilakukan secara tradisional membuat sebagian mahasiswa
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