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ABSTRAK 
Tren teknologi saat ini mulai bergerak menuju optimalisasi pemanfaatan digital dalam 

pertukaran data, proses yang diotomatisasi dan lain sebagainya. Salah satu pemanfaataannya 
adalah kemampuan melakukan pembelajaran daring menggunakan aplikasi kelas online. 
Universitas juga memanfaatkan teknologi ini dengan menggunakan aplikasi Google Classroom. 
Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari cara penerapan metode System Usability Scale (SUS) 
dalam mengevaluasi tingkat kegunaan (usability) dan menganalisis sejauh mana tingkat kegunaan 
aplikasi Google Classroom. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif SUS sebagai metode 
penelitian dengan menggunakan kuesioner yang dibuat dengan Google Forms dan dibagikan 
kepada 78 mahasiswa dan dosen di universitas secara acak. Hasil penelitian ini adalah aplikasi 

Google Classroom mendapat score SUS 73,141. Ini menunjukkan bahwa aplikasi Google Classroom 

termasuk Acceptable dalam Acceptability Ranges, dan memiliki Grade Scale B dan termasuk Good 
dalam Adjective Ratings. 
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1 PENDAHULUAN 

Revolusi Industri 4.0, yang juga dikenal sebagai sistem fisik siber, adalah periode pergeseran 
teknologi ke perubahan digital dalam pertukaran data, proses yang di otomatisasi dan lain 
sebagainya. Keuntungannya meliputi peningkatan kinerja dan produktivitas, proses yang lebih 
cepat, layanan berkualitas, pengambilan Keputusan yang didukung, dan kepuasan pelanggan [1] 
[2]. Salah satu perkembangannya adalah pelaksanaan pembelajaran secara online dimana saat ini 
mahasiswa dan dosen dapat melakukan perkuliahan tanpa perlu bertemu langsung. Hanya dengan 
satu aplikasi, mahasiswa dan dosen dapat saling berkomunikasi mengenai pemberian materi, 
tugas, mengumpulkan tugas, melaksanakan UTS atau UAS dan lain sebagainya dengan 
menggunakan aplikasi Google Classroom. 

Google Classroom telah menjadi sistem aplikasi pembelajaran online yang sering digunakan [3]. 
Pada tahun 2019, sekitar 40 juta guru dan siswa di seluruh dunia memanfaatkan Google Classroom 
sebagai sistem manajemen pembelajaran. Selama periode tersebut, Google Classroom terutama 
digunakan di sekolah dasar, menengah, dan atas sebagai alat bantu untuk kelas tatap muka [4]. 
Ketika pandemi Covid-19 terjadi, minat para pengajar di universitas terhadap penggunaan Google 
Classroom sebagai sistem manajemen pembelajaran meningkat. Hingga saat ini, Google Classroom 
menjadi satu dari berbagai aplikasi yang sering digunakan para pengajar di universitas sebagai 
alternative  proses pembelajaran. Hal Ini menunjukkan bahwasannya aplikasi Google Classroom 
dapat diandalkan dalam proses pembelajaran di berbagai tingkatan. Untuk memastikan apakah hal 
tersebut benar maka perlu untuk dilakukan pengujian untuk mengetahui tingkat kualitas usability 
dari aplikasi Google Classroom ini. 

Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa mudah usability 
Google Classroom sebagai aplikasi yang mendukung perkuliahan di perguruan tinggi. System 
Usability Scale yang memiliki tiga kategori utama dalam pengujiannya yaitu acceptability ranges, 
grade scale, dan adjective rating  yang digunakan untuk mengukur usability . Penelitian  ini  penting  
untuk mengetahui  tingkat  kelayakan  aplikasi  dari sudut pandang pengguna. 
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2 TINJAUAN PUSTAKA 

Interaksi manusia-komputer (IMK) adalah bidang ilmu yang mempelajari bagaimana manusia 
dan komputer dapat berkolaborasi secara efektif dalam memenuhi permintaan pengguna [5]. 
Salah satu aspek penting dalam IMK adalah user interface (UI), yang merupakan lapisan antarmuka 
yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan sistem komputer [6] [7].  

User interface terdiri dari dua komponen utama, yaitu input dan output. Input merujuk pada 
berbagai sarana yang digunakan pengguna untuk memasukkan data atau perintah ke dalam sistem 
komputer, seperti keyboard, mouse, layar sentuh, dan instruksi suara. Sementara output adalah 
keluaran yang dihasilkan oleh komputer sebagai respons terhadap input yang diberikan oleh 
pengguna, seperti tampilan visual pada layar, suara, atau bahkan respons fisik lainnya  [8]. Sebuah 
user interface yang efektif harus mampu memfasilitasi interaksi yang lancar dan intuitif antara 
pengguna dan sistem komputer [9]. Tujuannya adalah untuk mempermudah pengguna dalam 
melakukan aktivitas yang diinginkan dan mendapatkan informasi yang dibutuhkan dengan cara 
yang paling efisien dan nyaman. Selain itu, user interface yang baik juga harus responsif, mudah 
dipelajari, dan konsisten dalam penggunaannya [10]. 

Google Classroom adalah aplikasi pendidikan yang dikembangkan oleh Google sebagai 
layanan online gratis untuk sekolah. Diluncurkan pada tahun 2014 dan dirilis ke masyarakat umum 
pada tahun 2017, Google Classroom merupakan bagian dari G Suite for Education, yang 
memungkinkan setiap pengguna yang memiliki akun Google untuk membuat, mengajar, dan 
bergabung dengan kelas secara virtual. [11].  

Tujuan utama dari Google Classroom adalah untuk memfasilitasi proses berbagi file antara 
pengajar dan siswa melalui platform online. Aplikasi ini terintegrasi dengan layanan Google lainnya 
seperti Gmail, Google Drive, dan Google Docs, sehingga memungkinkan kolaborasi yang lebih 
efisien. Dalam Google Classroom, pengajar dapat membuat kelas, membagikan materi 
pembelajaran, memberikan tugas, kuis, atau ujian, serta memberikan umpan balik kepada siswa 
secara real-time. Sementara itu, siswa dapat mengakses materi pembelajaran, mengumpulkan 
tugas, dan berinteraksi dengan pengajar maupun teman sekelas melalui fitur diskusi yang tersedia. 
Dengan demikian, Google Classroom menjadi platform yang sangat berguna dalam mendukung 
proses pembelajaran jarak jauh atau blended learning, terutama di era digital saat ini [12]. 

Penilaian usability merupakan salah satu cara penting untuk mengukur kualitas interaktif dari 
pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan sebuah interface perangkat lunak, seperti situs 
web atau aplikasi [13]. Usability mengacu pada sejauh mana sebuah sistem atau interface 
perangkat lunak mudah dipahami, memfasilitasi tugas dan pekerjaan pengguna secara efektif, 
serta membuat pengalaman menggunakan sistem atau perangkat lunak tersebut menjadi 
menyenangkan. Ketika sebuah sistem atau interface memenuhi kriteria ini, maka sistem atau 
interface tersebut dianggap ramah pengguna (user-friendly) [14] [15].  

Jakob Nielsen, seorang pakar usability yang sangat berpengaruh, menegaskan bahwa 
kegunaan (usability) situs web adalah prasyarat penting agar sebuah situs web dapat bertahan 
lama. Pengguna internet cenderung menggunakan situs web dengan usability yang tinggi secara 
teratur karena pengalaman menggunakan situs tersebut menjadi lebih mudah, efisien, dan 
menyenangkan. Sebaliknya, situs web dengan usability yang buruk akan cenderung ditinggalkan 
oleh penggunanya karena menimbulkan frustasi dan ketidaknyamanan dalam penggunaannya 
[16]. Oleh karena itu, penilaian usability menjadi sangat penting untuk mengidentifikasi masalah 
dan peluang perbaikan pada desain interface, sehingga pengalaman pengguna dapat dioptimalkan 
[17]. Metode Usability Testing mencakup lima hal yaitu [18]: 
a) Learnability - Sistem yang baik harus mudah dipelajari sehingga pengguna dapat segera 

memulai menggunakan sistem untuk menyelesaikan pekerjaan mereka setelah waktu singkat 
mempelajarinya. 
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b) Efficiency - Efisiensi penggunaan merupakan aspek penting, di mana sistem harus dirancang 
agar pengguna yang sudah terbiasa dapat mencapai tingkat produktivitas yang tinggi dalam 
menggunakannya. 

c) Memorability - Karakteristik memorability mengacu pada kemudahan sistem untuk diingat, 
sehingga pengguna yang telah terbiasa menggunakan sistem dapat kembali menggunakannya 
dengan lancar meskipun telah tidak menggunakannya untuk waktu tertentu, tanpa harus 
mempelajarinya dari awal lagi. 

d) Errors - Sistem yang baik seharusnya memiliki tingkat kesalahan yang rendah, sehingga 
pengguna jarang melakukan kesalahan ketika menggunakan sistem. Namun, jika terjadi 
kesalahan, pengguna dapat memperbaikinya dengan mudah. 

e) Satisfaction - Kepuasan pengguna merupakan aspek penting lainnya, di mana sistem harus 
nyaman untuk digunakan dan memberikan pengalaman yang memuaskan bagi penggunanya. 
SUS (System Usability Scale) merupakan sebuah metode yang menggunakan kuesioner untuk 

mengukur tingkat usability atau kemudahan penggunaan suatu sistem komputer atau perangkat 
lunak dari sudut pandang subjektif pengguna (user) [19] [20]. Metode ini semakin sering digunakan 
dalam mengevaluasi usability karena memiliki beberapa keunggulan signifikan. Pertama, SUS 
memiliki skala penilaian yang sederhana dan mudah dipahami, yaitu antara 0 hingga 100 poin, 
sehingga memudahkan dalam menginterpretasikan tingkat usability suatu sistem. Kedua, metode 
SUS tidak memerlukan perhitungan yang rumit, sehingga dapat dilakukan dengan cepat dan efisien 
[21].  

Selain itu, SUS merupakan metode yang disediakan secara gratis dan tidak berbayar, sehingga 
dapat digunakan secara luas oleh siapa saja yang ingin mengevaluasi usability suatu sistem [22]. 
Keunggulan lain dari SUS adalah validitas dan reliabilitasnya yang telah terbukti, bahkan dengan 
menggunakan sampel yang relatif kecil. Artinya, hasil evaluasi usability dengan metode SUS dapat 
diandalkan dan mencerminkan kondisi sebenarnya meskipun jumlah responden tidak terlalu besar. 
Dengan berbagai keunggulan tersebut, SUS menjadi pilihan yang sangat populer dan sering 
digunakan dalam mengukur usability suatu sistem secara efektif dan efisien [23] [24].  

 
3 METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Peneliti menerapkan pendekatan deskriptif dalam penelitian ini. Studi yang secara akurat, 
tepat, dan metodis menjelaskan fakta dan fitur dari item dan orang yang diteliti dikenal sebagai 
penelitian deskriptif[25]. Metode penelitian deskriptif semakin populer di kalangan peneliti karena 
dua alasan utama. Pertama, para peneliti menemukan bahwa sebagian besar laporan penelitian 
ditulis secara deskriptif berdasarkan temuan empiris. Kedua, pendekatan deskriptif sangat baik 
untuk menangkap berbagai masalah yang berkaitan dengan perilaku manusia dan pendidikan [26] 
[27]. Ada tujuh langkah dalam penelitian ini, seperti yang terlihat pada Gambar 1.  

Populasi pada penelitian ini terdiri dari dosen dan mahasiswa yang telah menggunakan Google 
Classroom. Sebanyak 78 responden, yang dipilih secara acak dari kalangan dosen dan mahasiswa, 
dapat memberikan saran yang tepat untuk peningkatan aplikasi. Penelitian ini dilakukan dari 
tanggal 20 hingga 24 Mei 2024. Seperti yang dinyatakan oleh Roscoe maka total jumlah sampel 
yang layak atau baik dalam penelitian adalah di antara 30 sampai 500 responden [28].  Sebaran 
responden dalam penelitian ini diperlihatkan pada Tabel 1  

Tabel 1 Responden 

Responden Jumlah 

Dosen 3 
Mahasiswa 75 
Total 78 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 
3.2 Metode System Usability Scale (SUS) 

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan menggunakan metode System Usability 
Scale (SUS). SUS merupakan salah satu instrumen yang paling populer digunakan untuk menguji 
tingkat kegunaan sebuah sistem. Metode ini diciptakan oleh John Brooke pada tahun 1986 dan 
dinilai sebagai metode yang sangat andal, disukai, praktis, serta terjangkau untuk mengukur 
seberapa baik kegunaan suatu sistem. [29]. Sepuluh pertanyaan membentuk kuesioner SUS, 
seperti yang terlihat pada Tabel 2  

Tabel 2 Instrumen SUS 

NO PERTANYAAN 

1 Saya memiliki kecenderungan untuk sering menggunakan aplikasi ini di masa 
mendatang. 

2 Menurut persepsi saya, aplikasi ini memiliki tingkat kerumitan dan kompleksitas yang 
tinggi sehingga sulit untuk dioperasikan. 

3 Saya menilai bahwa aplikasi ini mudah untuk digunakan dan dioperasikan. 
4 Saya merasa membutuhkan bantuan dari orang lain atau tenaga profesional di 

bidang teknis untuk dapat menggunakan aplikasi ini dengan baik. 
5 Saya memiliki persepsi bahwa fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi ini berjalan 

dengan semestinya sesuai fungsinya. 
6 Menurut pandangan saya, terdapat banyak ketidakkonsistenan atau ketidakserasian 

dalam desain antarmuka aplikasi ini. 
7 Saya memandang bahwa sebagian besar orang akan dengan cepat memahami cara 

pengoperasian aplikasi ini. 
8 Aplikasi ini memberikan kesan membingungkan dan rumit untuk digunakan bagi 

saya. 
9 Saya tidak menemukan hambatan atau kendala berarti dalam menggunakan aplikasi 

ini. 
10 Saya merasa perlu mempelajari terlebih dahulu hal-hal terkait aplikasi ini sebelum 

dapat menggunakannya dengan baik. 
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Instrumen kuesioner System Usability Scale (SUS) mengadopsi skala penilaian Likert dengan 
5 poin, yaitu mulai dari "sangat tidak setuju", "tidak setuju", "netral", "setuju", hingga "sangat 
setuju", sebagaimana terlihat pada Tabel 3. Metode SUS ini menghasilkan skor dalam rentang dari 
nilai terendah 0 hingga nilai tertinggi 100. [17]. 

Tabel 3 Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju 1 
Tidak Setuju 2 
Ragu-Ragu 3 
Setuju 4 
Sangat Setuju 5 

Setelah mengumpulkan data-data kuesioner yang telah diisi oleh responden, berikutnya 
dilakukan perhitungan jawaban responden dengan cara [30]:  
a. Untuk skor yang diisi oleh responden pada pernyataan ganjil, yaitu: 1, 3, 5, 7, dan 9 akan 

dikurangi dengan 1. Dengan rumus sebagai berikut: 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 =  ∑ 𝑃𝑥 –  1 

𝑃𝑥  di sini merupakan jumlah pertanyaan ganjil. 
(1) 

b. Untuk skor yang diisi oleh responden pada pernyataan genap, yaitu: 2, 4, 6, 8, dan 10 akan 
digunakan untuk mengurangi 5. Dengan rumus sebagai berikut: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 =  ∑ 5 –  𝑃𝑛 
𝑃𝑛 di sini merupakan jumlah pertanyaan genap. 

(2) 
c. Hasil dari perhitungan tersebut kemudian dijumlahkan untuk tiap-tiap responden lalu dikali 

dengan 2,5 untuk mendapatkan range nilai antara 0 – 100. Dengan rumus sebagai berikut: 
(∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 − ∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 ) 𝑥 2,5 

(3) 
d. Untuk mendapatkan rata-rata skor, semua skor responden dan membagi hasilnya dengan 

jumlah responden. Hal ini dilakukan setelah masing-masing skor responden telah diketahui. 
Rumus ini menunjukkan hasil perhitungan ini : 

𝑋̅  =  
∑ 𝑥

𝑛
 

𝑛 di sini merupakan jumlah total responden, ∑ 𝑥 merupakan jumlah skor System Usability Scale, 
dan 𝑋̅  adalah skor rata-rata. Penilaian skor nilai rata-rata setiap responden akan diperoleh dari 
temuan ini. Berdasarkan penilaian dari rata-rata skor pada SUS terdapat 3 kategori penilaian, 
seperti yang terlihat pada Tabel 4: 

Tabel 4 Kategori Penilaian Sus 

Acceptability Ranges Not Acceptable (0-50)  
Marginal (50-70) 
Acceptable (70-100) 

Grade Scale A = 80,3-100  
B = 68-80,3 
C = 68 
D = 51-68 
F = 0-51 

Adjective Ratings Best Imaginable (85-100)  
Excellent = (74-85) 
Good = (53-74) 
Ok = (39-53) 
Poor = (25-39) 
Worst Imaginable = (0-25) 
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Gambar 2. Skala Penilaian SUS 

 
4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Uji Aplikasi Google Classroom 

No Gambar Keterangan 
1 

 
Halaman Utama 

Update terakhir aplikasi Google Classroom di PlayStore adalah 
pada tanggal 19 April 2024. Berikut merupakan user interface 
halaman utama aplikasi Google Classroom. Fungsi utama dalam 
halaman utama ini adalah untuk membuat serta menampilkan 
kelas yang pengguna ikuti. 

2 

 
Garis Tiga Pada 
Halaman Utama 

Pada halaman utama terdapat menu garis tiga di pojok kiri atas. 
Garis tiga tersebut akan menampilkan tools yang terdapat di 
Google Classroom seperti kelas, kalender, notifikasi, daftar tugas 
dan lain sebagainya. 
 

3 

 
Forum 

Pada halaman Forum, pengguna dapat melihat semua informasi 
yang dibagikan oleh pengguna, pengajar, dan teman sekelas 
seperti tugas, uts, kuis, informasi mengenai perkuliahan dan lain 
sebagainya.  

4 

 
Tugas Kelas 

Selanjutnya di halaman Tugas kelas, pengguna dapat melihat 
semua tugas beserta tenggat pengumpulan tugas yang di buat 
oleh Pengajar. 
 

5 

 
Anggota 

Pada halaman Anggota, pengguna dapat melihat siapa pengajar 
dan teman sekelas yang tergabung pada kelas tersebut. 

 
4.2 Hasil Penilaian Responden 

Pengujian usability aplikasi Google Classroom dilaksanakan dengan menerapkan metode 
System Usability Scale (SUS). Pengujian dilaksanakan melalui penyebaran kuesioner yang berisi 10 
pernyataan kepada 78 responden secara acak yang terdiri dari mahasiswa dan dosen. Data yang 



    
Jurnal Perangkat Lunak, Volume 6, Nomor 2, Juni  2024 : 252 – 263      E-ISSN:2685-2594 

Rustamaji, Analisis Usabilty Aplikasi Google Classroom Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS) 
 
 

258 
 

telah dikumpulkan kemudian dianalisis dan hasilnya dirangkum dalam Tabel 5. Rekap hasil penilaian 
seluruh responden dan juga perhitungan SUS terlihat pada tabel tersebut. 

Tabel 5 Rekapitulasi Penilaian Responden 

Respondent 
Question 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
R1 4 2 4 2 4 3 3 2 4 2 
R2 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
R3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 
R4 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
R5 4 3 4 1 4 2 4 2 4 1 
R6 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
R7 3 2 4 1 4 2 5 1 5 3 
R8 4 2 4 3 4 4 4 3 4 2 
R9 3 2 5 2 5 2 4 2 4 2 
R10 4 2 4 2 4 3 4 2 3 4 
R11 4 1 5 1 5 1 5 1 4 2 
R12 2 2 4 4 5 2 4 2 4 2 
R13 4 2 4 2 3 2 4 2 2 2 
R14 5 2 5 2 4 3 4 1 4 2 
R15 5 2 5 1 5 2 5 1 5 2 
R16 3 1 5 1 5 2 4 1 5 1 
R17 5 2 5 1 5 2 5 1 5 2 
R18 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 
R19 2 2 4 2 4 3 4 2 5 1 
R20 2 2 4 1 4 4 4 3 2 4 
R21 2 1 5 1 4 3 4 2 4 2 
R22 4 2 4 2 4 2 4 2 5 1 
R23 2 5 2 5 4 4 2 5 1 5 
R24 4 2 5 1 4 2 5 2 4 2 
R25 4 2 5 2 4 2 5 2 4 2 
R26 3 4 3 3 4 3 4 3 4 2 
R27 4 2 4 2 4 2 3 1 5 1 
R28 4 2 5 2 4 2 5 1 5 2 
R29 2 5 2 4 5 5 2 4 4 5 
R30 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 
R31 4 2 5 1 3 2 5 1 5 1 
R32 4 2 4 2 4 2 5 2 5 5 
R33 4 1 5 2 5 1 5 2 5 1 
R34 3 4 4 1 4 3 4 3 4 2 
R35 5 1 5 1 5 1 5 1 1 5 
R36 5 2 5 1 5 2 5 1 5 2 
R37 4 1 5 1 4 2 4 1 5 1 
R38 5 2 4 1 5 4 4 1 5 4 
R39 4 2 5 4 4 2 5 2 5 4 
R40 4 4 3 2 4 2 2 3 2 5 
R41 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
R42 4 2 4 1 4 2 4 2 4 1 
R43 5 2 4 3 5 2 4 2 3 2 
R44 4 1 5 1 5 3 5 1 4 4 
R45 3 2 5 2 4 3 4 2 4 2 
R46 4 2 4 3 4 2 4 2 4 4 
R47 5 2 5 3 5 2 5 2 4 2 
R48 4 2 5 1 5 1 3 3 5 1 
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Respondent 
Question 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
R49 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
R50 4 2 5 2 2 2 3 2 5 2 
R51 2 1 4 2 5 1 4 1 5 1 
R52 5 1 5 1 5 2 4 1 5 2 
R53 3 2 4 2 4 2 3 2 4 2 
R54 4 2 4 3 4 4 4 4 4 3 
R55 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
R56 3 2 4 2 4 2 4 1 4 3 
R57 5 2 5 3 5 2 5 2 4 4 
R58 4 3 5 3 4 3 4 3 3 4 
R59 2 1 5 1 5 3 5 1 4 1 
R60 4 2 4 1 5 2 4 1 5 2 
R61 4 4 4 4 4 2 4 2 4 5 
R62 3 2 5 2 4 2 5 2 4 2 
R63 4 2 4 2 4 2 3 2 4 4 
R64 4 1 5 1 5 1 5 1 5 2 
R65 5 1 5 4 5 1 5 1 5 1 
R66 2 3 4 2 5 3 2 3 2 4 
R67 4 2 4 2 4 1 5 2 5 2 
R68 5 5 5 1 4 1 5 3 3 1 
R69 4 2 4 2 3 3 4 2 3 3 
R70 2 3 4 1 4 2 5 1 1 1 
R71 3 2 4 3 3 3 4 3 4 3 
R72 4 2 5 2 4 2 4 1 5 2 
R73 4 2 5 3 4 2 4 2 3 2 
R74 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 
R75 1 5 1 5 5 5 5 5 1 5 
R76 3 2 4 2 4 3 4 2 3 3 
R77 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
R78 4 2 5 3 4 2 4 3 4 4 

Tabel 5 adalah hasil rekapitulasi data kuesioner yang masih belum dihitung menggunakan 
teknik SUS. Cara menghitung data menggunakan teknik SUS dapat dengan persamaan (1) (2), dan 
(3). Data yang sudah dilakukan perhitungan dengan metode SUS dapat di lihat pada tabel 6. 

Tabel 6 Perhitungan Skor SUS 

Respondent 

Skor Hasil Hitung SUS 

Jumlah 

Skor SUS 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
R1 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 28 70 
R2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
R3 3 2 3 1 2 2 3 2 2 2 22 55 
R4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 39 97,5 
R5 3 2 3 4 3 3 3 3 3 4 31 77,5 
R6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 
R7 2 3 3 4 3 3 4 4 4 2 32 80 
R8 3 3 3 2 3 1 3 2 3 3 26 65 
R9 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 31 77,5 
R10 3 3 3 3 3 2 3 3 2 1 26 65 
R11 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 37 92,5 
R12 1 3 3 1 4 3 3 3 3 3 27 67,5 
R13 3 3 3 3 2 3 3 3 1 3 27 67,5 
R14 4 3 4 3 3 2 3 4 3 3 32 80 
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Respondent 
Skor Hasil Hitung SUS 

Jumlah 
Skor SUS 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
R15 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 92,5 
R16 2 4 4 4 4 3 3 4 4 4 36 90 
R17 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 92,5 
R18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 
R19 1 3 3 3 3 2 3 3 4 4 29 72,5 
R20 1 3 3 4 3 1 3 2 1 1 22 55 
R21 1 4 4 4 3 2 3 3 3 3 30 75 
R22 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 32 80 
R23 1 0 1 0 3 1 1 0 0 0 7 17,5 
R24 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 33 82,5 
R25 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32 80 
R26 2 1 2 2 3 2 3 2 3 3 23 57,5 
R27 3 3 3 3 3 3 2 4 4 4 32 80 
R28 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 34 85 
R29 1 0 1 1 4 0 1 1 3 0 12 30 
R30 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 24 60 
R31 3 3 4 4 2 3 4 4 4 4 35 87,5 
R32 3 3 3 3 3 3 4 3 4 0 29 72,5 
R33 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 37 92,5 
R34 2 1 3 4 3 2 3 2 3 3 26 65 
R35 4 4 4 4 4 4 4 4 0 0 32 80 
R36 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 92,5 
R37 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 36 90 
R38 4 3 3 4 4 1 3 4 4 1 31 77,5 
R39 3 3 4 1 3 3 4 3 4 1 29 72,5 
R40 3 1 2 3 3 3 1 2 1 0 19 47,5 
R41 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50 
R42 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 32 80 
R43 4 3 3 2 4 3 3 3 2 3 30 75 
R44 3 4 4 4 4 2 4 4 3 1 33 82,5 
R45 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3 29 72,5 
R46 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 27 67,5 
R47 4 3 4 2 4 3 4 3 3 3 33 82,5 
R48 3 3 4 4 4 4 2 2 4 4 34 85 
R49 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
R50 3 3 4 3 1 3 2 3 4 3 29 72,5 
R51 1 4 3 3 4 4 3 4 4 4 34 85 
R52 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 37 92,5 
R53 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 28 70 
R54 3 3 3 2 3 1 3 1 3 2 24 60 
R55 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
R56 2 3 3 3 3 3 3 4 3 2 29 72,5 
R57 4 3 4 2 4 3 4 3 3 1 31 77,5 
R58 3 2 4 2 3 2 3 2 2 1 24 60 
R59 1 4 4 4 4 2 4 4 3 4 34 85 
R60 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 34 85 
R61 3 1 3 1 3 3 3 3 3 0 23 57,5 
R62 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 31 77,5 
R63 3 3 3 3 3 3 2 3 3 1 27 67,5 
R64 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 
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Respondent 
Skor Hasil Hitung SUS 

Jumlah 
Skor SUS 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
(Jumlah 

x 2.5) 
R65 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 37 92,5 
R66 1 2 3 3 4 2 1 2 1 1 20 50 
R67 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 33 82,5 
R68 4 0 4 4 3 4 4 2 2 4 31 77,5 
R69 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 26 65 
R70 1 2 3 4 3 3 4 4 0 4 28 70 
R71 2 3 3 2 2 2 3 2 3 2 24 60 
R72 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 33 82,5 
R73 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 29 72,5 
R74 3 1 3 1 3 2 3 2 3 1 22 55 
R75 0 0 0 0 4 0 4 0 0 0 8 20 
R76 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 26 65 
R77 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
R78 3 3 4 2 3 3 3 2 3 1 27 67,5 

Jumlah 2282 5705 
Rata-Rata Skor SUS 73,14102564 

Setelah dilakukan perhitungan terhadap 78 responden menggunakan metode SUS, 
didapatkan bahwa jumlah skor SUS adalah 5707 dengan rata-rata skor SUS nya 73,141. 

 
4.3 Pembahasan 

Sejauh mana dosen dan mahasiswa dapat menggunakan Google Classroom untuk 
memfasilitasi kegiatan perkuliahan online dapat diperiksa dengan menggunakan teknik SUS. Tiga 
kategori utama menjadi dasar penilaiannya adalah acceptability ranges, grade scale, dan adjective 
rating. Tiga kategori dalam rentang Acceptability ranges yaitu not acceptable, marginal, dan 
acceptable, kemudian enam kategori dalam grade scale yaitu A, B, C, D, E, dan F, dan enam kategori 
dalam adjective rating yaitu worst imaginable, poor, ok, good, excellent, dan best imaginable. 

Rata-rata skor SUS pada aplikasi Google Classroom adalah 73,141, berdasarkan perhitungan 
yang dilakukan pada 78 responden. Temuan ini menunjukkan bahwa: 

1. Kategori Acceptable termasuk dalam Acceptability Ranges yang diperoleh dalam 
analisis yang telah dilakukan dengan mengacu pada nilai rerat skor yang diperoleh dari 
metode SUS yang dikumpulkan  

2. Grade Scale penelitian ini, yang ditentukan dengan rata-rata nilai SUS, termasuk dalam 
level B. 

3. Adjective Rating yang ditentukan dengan rata-rata skor SUS, termasuk dalam kategori 
Good. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa dan dosen dapat menerima dan menggunakan 

Google Classroom dengan mudah, yang berarti Google Classroom efektif dan efisien dalam 
menunjang kegiatan perkuliahan secara online. 

 
5 KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis penelitian usability yang menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS) untuk aplikasi Google Classroom pada mahasiswa dan dosen di perguruan tinggi, dapat 
disimpulkan bahwa metode ini memberikan hasil yang cukup akurat. Dalam metode ini, terdapat 
dua nilai yang digunakan, yaitu nilai asli sebelum diolah dan nilai akhir setelah diolah. Dalam 

penelitian ini, ditemukan bahwa skor SUS user pada aplikasi Google Classroom adalah 73,141. Skor 

tersebut termasuk Acceptable dalam Acceptability Ranges, dan memiliki Grade Scale B dengan 

kategori Good dalam Adjective Ratings. 
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