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INTISARI 
 
 
 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi usability pada learning 

management system (LMS) pada aplikasi e-learning berbasis Moodle yang 

diterapkan oleh Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Penelitian ini juga 

menggunakan evaluasi heuristik sebagai metode penelitian. 
 

Selain menggunakan metode tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan 

Structural Equation Model (SEM) dalam mengolah data yang didapatkan dari 

kuesioner dari pengguna sistem. Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan 

aplikasi WarpPLS yang bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan antar variabel 

berdasarkan dimensi e-learning. 
 

Hasil utama dari penelitian ini adalah hubungan antar variabel e-learning. 

Selain itu, mengidentifikasi variabel yang perlu diperbaiki. Data yang didapatkan 

dari penelitian berasal dari kuesioner yang bersifat kualitatif terhadap pengguna 

sistem secara langsung. 
 

Berdasarkan studi literatur, penelitian ini merupakan penelitian pertama yang 

mengukur usability dan menggunakan metode evaluasi heuristik dengan studi kasus 

pada Universitas Atma Jaya Yogyakarta. 

 
 
 

Kata – kata kunci: Learning management system, usability, evaluasi heuristic, 

e-learning 
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Abstract 
 
 

 

Learning Management System (LMS) is a software used to manage, documenta-

tion, teaching materials as well as reports on teaching and learning activities. Al-

so, LMS is a content delivery system. Learning management system is usually used 

by University to increase learner’s motivation, encourage interaction, pro-vide 

feedback and provide support during the learning process. There are many kinds of 

Learning Management System. The adoption and use of Learning Man-agement 

System to enhance education in Indonesia are becoming common. How-ever, some 

universities often forget the usability evaluation. This paper presents a heuristic 

evaluation of Learning Management System with a measuring usability using the 

Structural Equation Model (SEM) approach. The purpose of this paper is to discuss 

heuristic evaluation as a method for evaluating e-learning courses. The main results 

of the study have shown that heuristic evaluation with a measur-ing usability of 

Learning Management System is effective to be used for evaluat-ing Learning 

Management System deployed in Indonesia. The contents of this paper are 

Introduction, related work, e-learning heuristic protocols, measurement model, and 

discussion of findings. 

 

Keyword: Learning Management System, Heuristic Evaluation, Usability, E-

learning. 
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