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Abstract  

Currently, user experience has becomes an important thing in software development. Few users reportedly has left the 

application as a result of bad experience that occurs to them. Usability as one of the sub aspect of user experience that play role 

as a indicator level of how easy user using application is being evaluated in this study. Perceptual difference due to gender and 

character of children became the choosen topic, so this study aims to determine the significant effect of gender from elementary 

school students on the results of the usability evaluation that conducted. The application tested in this study is an android-based 

application called PrismaKu which is present as a smart solution to improve the mathematical literacy skills of elementary 

school students in Indonesia. This research method refers to previous method named research learning spiral method which is 

carried out in one cycle. Tests were conducted to measure the duration of each task and application ease of use assessment 

using the System Usability Scale (SUS). Based on the research results, there are no significant effect of gender from elementary 

school students on the results of usability neither duration of each task nor system usability scale score. Nevertheless, score 

and duration show difference as viewed from numerical and descriptive perspective. 

Keywords:  user experience, usability, system usability scale, application, android 

Abstrak 

Saat ini pengalaman pengguna telah menjadi hal yang penting dalam pengembangan aplikasi, tidak sedikit pengguna 

meninggalkan aplikasinya akibat pengalaman pengguna buruk yang telah dialaminya. Usability sebagai salah satu sub aspek 

dari pengalaman pengguna yang berperan sebagai indikator tingkatan seberapa mudahnya pengguna dalam menggunakan 

aplikasi akan di evaluasi dalam penelitian ini. Perbedaan persepi dari jenis kelamin dan sifat anak-anak menjadi topik bahasan 

yang diangkat, sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan dari jenis kelamin siswa sekolah 

dasar terhadap hasil evaluasi usability yang dilakukan. Aplikasi yang diuji dalam penelitian ini yaitu aplikasi berbasis android 

bernama PrismaKu yang hadir sebagai solusi cerdas untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa sekolah dasar 

di Indonesia. Metode penelitian mengacu pada metode pengujian usability yang telah ada sebelumnya bernama research 

learning spiral namun dilakukan dalam satu siklus. Pengujian dilakukan untuk mengukur durasi pengerjaan setiap task dan 

penilaian pengguna terhadap kemudahan dalam menggunakan aplikasi dengan System Usability Scale (SUS). Berdasarkan 

hasil penelitian yang diperoleh, tidak ada pengaruh cukup signifikan jenis kelamin siswa sekolah dasar terhadap hasil evaluasi 

usability baik durasi pengerjaan maupun skor System Usability Scale. Meskipun begitu, apabila ditinjau secara numerik dan 

deskriptif tentunya nilai skor dan durasi dari masing-masing partisipan memiliki perbedaan. 

Kata kunci:  user experience, usability, system usability scale, aplikasi, android 
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1. Pendahuluan  

Aplikasi yang baik yaitu aplikasi yang dapat memenuhi 

kebutuhan penggunanya [1]. Peninjauan terhadap 

kriteria aplikasi yang baik dapat dilakukan dari berbagai 

pendekatan, salah satunya yaitu pengalaman pengguna 

(user experience). Tingkatan dan kualitas pengalaman 

pengguna memiliki pengaruh yang dominan terhadap 

kepuasan serta motivasi pengguna dalam menggunakan 

aplikasi [2]. Apabila pengalaman pengguna yang buruk 

dialami oleh pengguna, maka terdapat kemungkinan 

fitur atau layanan akan sulit untuk diakses dan 

berdampak secara panjang pada bisnis sebuah 

perusahaan. Sekitar 88% pengguna memiliki 

kemungkinan kecil untuk kembali kepada aplikasi 

website yang telah memberikan pengalaman buruk, 

serta 75% pengguna cenderung menilai kredibilitas 

suatu aplikasi website melalui estetika desainnya [3]. 

Pengalaman pengguna memiliki empat sub aspek yaitu 

usability, value, adoptability, dan desirability [4]. Lebih 

lanjut menurut Nielsen, tingkatan kegunaan (usability) 

merupakan sebuah penilaian seberapa mudah 
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antarmuka aplikasi dapat digunakan oleh pengguna [5]. 

Bahkan aspek usability juga telah menjadi salah satu 

atribut yang menentukan kualitas sebuah aplikasi yang 

dikembangkan karena telah menjadi bagian dari ISO 

25010:2011 mengenai standar model kualitas perangkat 

lunak [6].  

Aplikasi PrismaKu (Program Literasi Matematika-Ku) 

sebagai aplikasi yang diuji dalam penelitian ini 

merupakan aplikasi berbasis android yang yang hadir 

dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa sekolah dasar di Indonesia. 

Pengembangan aplikasi didasari oleh rendahnya 

tingkatan kemampuan dari literasi matematika siswa di 

negara Indonesia [7]. Urgensi literasi matematika bagi 

siswa Indonesia saat ini tidak selaras dengan prestasi di 

kancah internasional [8]. Sehingga aplikasi ini 

dikembangkan sebagai sarana siswa sekolah dasar 

dalam mengasah kemampuan literasi matematika 

dengan metode pembelajaran yang menyenangkan. 

Sebelum tujuan jangka panjang dari aplikasi PrismaKu 

dapat tercapai, pengguna perlu memperoleh 

pengalaman pengguna yang baik selama menggunakan 

aplikasinya. Setiap fitur yang ada harus dapat digunakan 

dengan baik dan memicu motivasi serta pengalaman 

yang menyenangkan, sehingga berdampak pada 

efektivitas jangka panjang dari aplikasi PrismaKu 

terhadap siswa sekolah dasar yang berperan sebagai 

pengguna. 

Pengalaman pengguna yang diberikan tentunya perlu 

disesuaikan lebih lanjut dengan kecenderungan profil 

target pengguna seperti usia dan jenis kelamin, studi 

yang dilakukan oleh Broekhuis menunjukan bahwa 

secara statistik persepsi usability memiliki penilaian 

yang berbeda setiap usianya [9]. Perilaku pengguna 

anak dan dewasa juga dapat terlihat perbedaaannya, 

ketika menggunakan aplikasi berjenis mesin pencari 

(search engine) anak-anak lebih condong pada 

penglihatan secara menyeluruh pada hasil pencarian 

layaknya algoritma Breadth-First Search. Berbeda 

halnya dengan penglihatan pengguna dewasa yang 

condong hanya pada hasil pencarian teratas, sebelum 

melakukan pencarian kembali [10]. Jika ditinjau pada 

preferensi jenis kelamin maka pengguna wanita lebih 

menyukai banyak opsi informasi yang tersedia serta 

memproses informasi yang dilihat secara menyeluruh, 

sedangkan pengguna pria lebih condong pada kecepatan 

untuk menyelesaikan aktivitas dalam aplikasinya [11].  

Melihat hal tersebut, diperlukan sebuah evaluasi atau 

pengujian kegunaan (usability testing) mengenai teknik 

atau metode yang melibatkan sampel dari target 

pengguna untuk menguji tingkatan usability dari suatu 

produk [12]. Implementasi usability testing telah 

menjadi sebuah best practice secara dominan yang 

diterapkan dalam perusahaan startup saat ini [13]. 

Evaluasi usability tentunya perlu dilakukan sebelum 

aplikasi atau pembaruan dirilis kepada pengguna untuk 

mengantisipasi adanya pengalaman pengguna yang 

buruk. Hal ini didukung berdasarkan bukti empiris dari 

beberapa studi terdahulu yang menyatakan bahwa 

usability testing diperlukan karena dapat mengeliminasi 

isu usability di masa mendatang [14]. Selain itu juga, 

implementasi usability testing cocok diterapkan untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna yang sering mengalami 

perubahan seiring waktu [15]. Beberapa hasil studi 

tersebut menunjukan bahwa pentingnya usability 

testing dilakukan terhadap aplikasi yang dikembangkan. 

Penelitian terdahulu berkaitan dengan tujuan 

mengetahui perbedaan signifikan antara jenis kelamin 

dengan hasil pengujian usability telah dilakukan. Hasil 

studi menyatakan bahwa tidak adanya efek signifikan 

jenis kelamin terhadap hasil usability dengan metode 

SUS [16]. Penelitian lainnya yang lebih terbaru justru 

memperoleh hasil kontradiksi yang menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan jenis kelamin terhadap 

skor SUS, dimana skor keseluruhan pria lebih tinggi 

daripada wanita [17]. Hal ini dapat terjadi akibat adanya 

peningkatan kemampuan penggunaan teknologi serta 

disruptif teknologi. Sehingga, penelitian lainnya 

merekomendasikan untuk mengkaji lagi skor SUS 

terhadap jenis kelamin, sikap terhadap teknologi, 

metode penyampaian dan masalah budaya yang 

dihadapi [18]. 

Sebagaimana penelitian sebelumnya yang menerangkan 

bahwa preferensi jenis kelamin memiliki perbedaan 

terhadap penilaian usability. Penelitian dilakukan 

dengan tujuan mengetahui apakah terdapat pengaruh 

cukup signifikan jenis kelamin pada hasil evaluasi 

usability, namun difokuskan dan dibatasi pada anak-

anak tingkat sekolah dasar. Pengukuran evaluasi 

usability antara lain meliputi pengukuran durasi waktu 

penyelesaian usability task dan skor penilaian pengguna 

terhadap aplikasi dengan SUS. Sehingga terdapat 2 

rumusan masalah penelitian antara lain, “Apakah 

terdapat perbedaan signifikan jenis kelamin siswa 

sekolah dasar terhadap durasi penyelesaian usability 

task ?” sebagai RQ1 dan “Apakah terdapat perbedaan 

signifikan jenis kelamin siswa sekolah dasar terhadap 

hasil skor System Usability Scale ?” sebagai RQ2. Hasil 

dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

penelitian lebih lanjut yang bersesuaian serta sebagai 

sumber literatur bagi praktisi di bidang interaksi 

manusia dan komputer. 

2. Metodologi Penelitian 

Tahapan penelitian ini mengacu pada metode penelitian 

yang telah ada bernama “Research Learning Spiral” dan  

diperkenalkan oleh Eric Sanders. Metode ini 

dikembangkan dengan basis proses belajar dan tahapan 

mencari tahu [19] . Penggunaan metode ini dalam 

konteks penelitian mengenai evaluasi usability telah 

digunakan dalam beberapa penelitian sebelumnya 

[20,21]. Meskipun metode ini bersifat siklus yang 

iteratif, tetapi penelitian ini dibatasi untuk mengevaluasi 

hasil pada siklus pertamanya saja. Sehingga seluruh 

tahapan hanya dilakukan dalam satu siklus. Tahapan 

proses dapat dilihat pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Siklus Proses Metode Research Learning Spiral 

Berikut ini penjelasan dari masing-masing tahapan 

tersebut. Pertama yaitu objectives, pada tahapan ini 

dilakukan penyusunan rumusan masalah penelitian 

yang didasari oleh literatur yang telah dilakukan, 

penemuan permasalahan hingga penelitian sejenis 

terdahulu. Kedua yaitu hypothesis, tahapan ini 

menyusun hipotesis berdasarkan kajian teoritis yang 

sesuai dan dihubungkan dengan aturan matematis. 

Ketiga yaitu methods, dalam tahapan ini dilakukan 

penentuan terhadap instrumen, metrik serta pendekatan 

yang dilakukan. Keempat yaitu conducts, merupakan 

tahapan eksekusi pengujian yang dilakukan kepada 

partisipan atau sampel. Terakhir yaitu Synthesis, pada 

tahapan ini hasil evaluasi dan pengujian akan dianalisis 

untuk membukti kebeneran hipotesis dan memperoleh 

kesimpulan penelitian. 

Penelitian dilakukan secara luring pada SDN 196 

Sukarasa Bandung pada tanggal 29 Agustus 2022. 

Adapun jumlah sampel yang dijadikan partisipan 

dihimpun secara berimbang antara jenis kelamin 

perempuan dan laki=laki. Partisipan merupakan siswa 

kelas 5 sekolah dasar sebanyak 4 orang, dimana masing-

masing jenis kelamin memiliki 2 perwakilan siswa. 

Pemilihan jumlah partisipan sebanyak 4 orang didasari 

oleh penelitian yang dilakukan oleh Nielsen yang 

merekomendasikan sampel partisipan sebanyak 3-5 

orang [22]. Selain itu juga, apabila mengacu pada 

pendapat Fowler yang menyatakan sejauh ini tidak ada 

jawaban pasti berapa jumlah sampel penelitian yang 

dibutuhkan [23]. Gambaran dari aplikasi PrismaKu 

dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Siklus Proses Metode Research Learning Spiral 

Untuk menjawab rumusan masalah penelitian pertama 

(RQ1), maka metrik berjenis waktu akan dihimpun 

melalui pengukuran durasi pengerjaan task. Setiap 

partisipan akan disuguhkan task yang perlu dikerjakan 

sebanyak 10 butir, dimana masing-masing task 

merupakan sebuah perintah untuk mengakses fitur yang 

ada tanpa adanya intervensi dan navigasi yang 

diberikan. Sehingga letak dan posisi desain yang umum 

cenderung memiliki dampak terhadap pengalaman 

pengguna yang baik.  Adapun indikator suatu task dapat 

dikatakan berhasil apabila telah mencapai tampilan 

akhir dari setiap task nya. Selain itu juga, sebagai upaya 

untuk mengefektifkan waktu penelitian maka terdapat 

ambang batas maksimal durasi selama 100 detik untuk 

setiap task nya, apabila partisipan melebihi waktu 

tersebut maka partisipan dianggap gagal menyelesaikan 

task tersebut. Rekapitulasi task yang diberikan terlampir 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Task yang diberikan kepada partisipan 

Kode Fitur Task 

A1 Pojok Belajar Coba tonton salah satu video 

pembelajaran sesuai kelas mu saat 
ini di Pojok Belajar 

A2 Pojok Belajar Coba baca salah satu handout sesuai 

kelas mu saat ini di Pojok Belajar 

A3 Pojok Belajar Coba unduh salah satu handout 

sesuai kelas mu saat ini di Pojok 

Belajar 

A4 Pojok Belajar Coba mainkan salah satu flashcard 

sesuai kelas mu saat ini di Pojok 

Belajar 

A5 Pojok 

Kompetisi 

Coba lihat peringkat pengguna 

dalam kurun waktu satu tahun 
terakhir di Pojok Kompetisi 

A6 Pojok Cerita Coba buat sebuah catatan harian 

baru di Pojok Cerita 

A7 Pojok 

Petualangan 

Coba berbicara pada PrismaBot di 

Pojok Petualangan 

A8 Pojok 

Eksplorasi 

Coba kerjakan soal latihan sesuai 

kelas mu saat ini dengan topik 

apapun di Pojok Eksplorasi 

A9 Personalia Coba beli karakter sesuai yang kamu 

inginkan 

A10 Personalia Coba beli energi untuk karakter mu 

Selanjutnya untuk menjawab rumusan masalah 

penelitian kedua (RQ2), diperlukan pengukuran 

persepsi partisipan terhadap pengalaman dan desain dari 

aplikasi menggunakan instrumen kueisioner SUS. 

Definisi dari SUS atau System Usability Scale 

merupakan sebuah instrumen yang banyak digunakan 

untuk mengukur usability suatu produk atau sistem [24]. 

Penggunaan SUS untuk evaluasi usability aplikasi telah 

terbukti dan banyak digunakan, terdapat beberapa 

penelitian yang menggunakan SUS sebagai evaluasi 

dalam bidang teknologi pendidikan [18,25]. Kuisioner 

disuguhkan kepada partisipan setelah menyelesaikan 

pengukuran durasi pengerjaan task. Adapun pernyataan 

yang diberikan mengacu pada referensi aslinya dengan 

modifikasi kesesuaian konteks. Setiap pernyataan perlu 

dijawab dalam bentuk skala yang akan dikonversi ke 

dalam bentuk numerik. Rentang Skala meliputi, Sangat 

Tidak Setuju dengan poin 1, Tidak Setuju dengan poin 

2, Ragu-Ragu dengan poin 3, Setuju dengan poin 4 dan 
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Sangat Setuju dengan poin 5. Selengkapnya daftar 

pernyataan dapat ditinjau pada Tabel 2. 

Tabel 2. Daftar Pernyataan System Usability Scale (SUS) 

Kode Pernyataan 

Q1 Aku akan menggunakan aplikasi PrismaKu ini lagi 

untuk belajar nanti 

Q2 Aku merasa aplikasi PrismaKu ini sulit untuk 

digunakan 

Q3 Aku merasa aplikasi PrismaKu ini mudah untuk 

digunakan 

Q4 Aku membutuhkan bantuan atau petunjuk dalam 

menggunakan aplikasi PrismaKu 

Q5 Aku merasa fitur-fitur aplikasi PrismaKu berjalan 

dengan baik dan menarik 

Q6 Aku merasa fitur yang ada di aplikasi PrismaKu tidak 

konsisten atau tidak serasi 

Q7 Aku merasa aplikasi PrismaKu ini mudah dipahami 

oleh siapapun 

Q8 Aku merasa aplikasi PrismaKu ini membingungkan 

Q9 Aku menggunakan aplikasi PrismaKu ini dengan 

lancar 

Q10 Aku perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan aplikasi PrismaKu 

Terdapat 2 hipotesis yang diperoleh dalam penelitian 

ini, disesuaikan dengan masing-masing rumusan 

masalah. Untuk rumusan masalah penelitian pertama 

(RQ1) memiliki hipotesis nul (h0) yang menyatakan 

tidak adanya pengaruh cukup signifikan jenis kelamin 

siswa sekolah dasar terhadap durasi pengerjaan 

usability task, sedangkan hipotesis sementara (h1) 

menyatakan bahwa ada pengaruh signifikan jenis 

kelamin siswa sekolah dasar terhadap durasi pengerjaan 

usability task. Selanjutnya untuk rumusan masalah 

penelitian kedua (RQ2) memiliki hipotesis nul (h0) yang 

menyatakan bahwa tidak ada pengaruh signifikan jenis 

kelamin siswa sekolah dasar terhadap skor SUS, 

sedangkan hipotesis sementara (h1) menyatakan ada 

pengaruh signifikan jenis kelamin siswa sekolah dasar 

terhadap skor SUS.  

Untuk menguji kedua hipotesis tersebut, maka 

digunakan perhitungan signifikansi secara matematis 

menggunakan uji T yang independen melalui 

pendekatan t-test. Dimana (h0) akan ditolak dan (h1) 

diterima apabila t-hitung > t-tabel, sedangkan (h0) akan 

diterima dan (h1) ditolak apabila t-hitung < t-tabel [26]. 

Nilai t-tabel dalam penelitian ini yaitu 4,302. Berikut ini 

persamaan dari uji T independen yang digunakan. 

                     𝑡 =
𝑥̅𝑎−𝑥̅𝑏

√(
𝑠𝑎

2

𝑛𝑎
)+(

𝑠𝑏
2

𝑛𝑏
)

              (1) 

Berdasarkan persamaan (1) tersebut terdapat beberapa 

variabel dimana 𝑥̅𝑎 merupakan rerata dari sampel A, 

kemudian 𝑥̅𝑏 merupakan rerata dari sampel B, 

𝑠𝑎
2 merupakan varian sampel A, 𝑠𝑏

2 merupakan varian 

sampel B. 𝑛𝑎 merupakan jumlah sampel A dan yang 

terakhir 𝑛𝑏 yaitu jumlah sampel B. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Berikut ini hasil serta pembahasan dari pengujian dan 

evaluasi usability yang telah selesai dilakukan terhadap 

4 (empat) siswa, dimana lebih lanjut dikategorikan 

sesuai jenis kelaminnya masing-masing.  

3.1. Durasi Pengerjaan Task 

Bagian ini merupakan hasil evaluasi durasi pengerjaan 

task yang diberikan terhadap setiap partisipan. Terdapat 

10 (sepuluh) task yang diberikan sesuai dengan Tabel 1. 

Setiap partisipan kemudian melakukan pengerjaan task 

secara terurut mulai dari A1 hingga A10, dimana 

masing-masing task dihitung durasi pengerjaannya 

hingga partisipan tersebut dapat mencapai fragmen atau 

tampilan akhir aplikasi yang telah ditetapkan di setiap 

task nya. Nilai yang diperoleh dalam pengukuran ini 

selanjutnya akan diolah untuk menentukan time-based 

efficiency serta task succesfull rate. Akumulasi nilai 

yang diperoleh dari setiap partisipan dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

Tabel 3. Akumulasi Durasi Pengerjaan Setiap Task 

Kode 

Task 

Perempuan Laki-Laki 

Person 1 

(Detik) 

Person 2 

(Detik) 

Person 1 

(Detik) 

Person 2 

(Detik) 

A1 33 22 28 34 
A2 14 8 27 25 

A3 17 14 16 24 

A4 15 15 27 31 
A5 9 13 10 8 

A6 20 7 11 22 

A7 22 13 17 27 

A8 18 12 20 21 

A9 16 16 10 16 

A10 10 7 8 15 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada Tabel 3, rerata 

durasi pengerjaan untuk partisipan perempuan adalah 

selama 150,5 detik. Sedangkan rerata durasi pengerjaan 

untuk partisipan laki-laki adalah selama 198,5 detik. 

Secara keseluruhan (laki-laki dan perempuan) rerata 

durasi pengerjaan yaitu selama 174,5 detik. Setelah 

dihitung menggunakan Persamaan (1) diperoleh hasil t-

hitung sebesar 1,41 dengan t-tabel adalah 4,302. Jika 

mengacu pada rumusan hipotesis penelitian untuk RQ1, 

maka t-tabel > t-hitung. Berdasarkan hal tersebut, 

hipotesis nul (h0) diterima dan hipotesis sementara (h1) 

ditolak yang berarti tidak adanya pengaruh signifikan 

jenis kelamin siswa sekolah dasar terhadap durasi 

pengerjaan usability task. Terdapat bahasan lainnya 

yang perlu ditinjau yaitu mengenai komparasi rerata 

durasi penyelesaian task antara laki-laki dan 

perempuan, dimana dalam penelitian ini justru 

partisipan perempuan memiliki durasi yang relatif lebih 

cepat dibandingkan dengan partisipan laki-laki. Hal ini 

justru berbanding terbalik dengan penelitian 

sebelumnya yang menyatakan bahwa laki-laki lebih 

condong dalam kecepatan dalam mengakses fitur dalam 

aplikasi [11]. Perbedaan ini dapat diakibatkan oleh 

perbedaan topik aplikasi yang diuji, perbedaan usia 
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dimana penelitian ini memfokuskan pada partisipan 

dengan usia anak-anak atau tingkatan sekolah dasar. 

Apalagi anak-anak cenderung masih memiliki 

keterbatasan kosa kata yang berdampak terhadap tidak 

familiar nya pada beberapa konteks yang ada dalam 

aplikasi serta anak-anak juga masih dalam tahapan 

belajar membaca [27]. Selain itu juga, setiap anak 

berada dalam tahapan pengembangan kemampuan 

kognitif dan sering tidak ingat terhadap task yang 

cenderung kompleks [28].   

3.2. Skor System Usability Scale (SUS) 

Selanjutnya pada bagian ini merupakan hasil evaluasi 

skor usability dengan pendekatan SUS. Partisipan 

setelah mengerjakan task dilanjutkan dengan pengisian 

kuisioner berkaitan dengan kesan dan pengalaman yang 

dialaminya. Adapun pernyataan kuisioner yang 

diberikan mengacu pada Tabel 2. Nilai yang diperoleh 

dalam evaluasi ini kemudian akan diolah untuk 

menentukan skor usability. Selain itu juga, nilai yang 

diperoleh perlu di konversi terlebih dahulu sesuai 

dengan aturan yang berlaku untuk menyesuaikan 

dengan bobot pernyataan masing-masing. Akumulasi 

nilai mentah yang dihasilkan ditampilkan pada Tabel 4. 

Sedangkan, Akumulasi skor akhir yang telah dikonversi 

pada setiap partisipan dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 4. Rekapitulasi Skor Mentah System Usability Scale 

Kode 
Pernyataan 

Skor Perempuan Skor Laki-Laki 

Person 1 Person 2 Person 1 Person 2 

Q1 4 4 4 4 

Q2 4 2 1 1 

Q3 2 4 5 5 

Q4 1 3 1 5 

Q5 4 5 5 4 

Q6 5 2 4 1 

Q7 4 5 5 4 

Q8 4 1 2 3 

Q9 5 5 4 4 

Q10 5 2 4 4 

Tabel 5. Akumulasi Skor Akhir System Usability Scale 

Kode 

Pernyataan 

Skor Perempuan Skor Laki-Laki 

Person 1 Person 2 Person 1 Person 2 

Q1 3 3 3 3 

Q2 1 1 3 4 

Q3 1 3 4 4 

Q4 4 2 4 0 

Q5 3 4 4 3 

Q6 0 3 1 4 

Q7 3 4 4 3 

Q8 1 4 3 2 

Q9 4 4 3 3 

Q10 0 3 1 1 

Selanjutnya berdasarkan skor SUS yang telah 

disesuaikan dengan bobot pada Tabel 5, diperoleh rerata 

skor partisipan perempuan sebesar 66,30. Sedangkan 

rerata skor partisipan laki-laki sebesar 72,50. Secara 

keseluruhan (laki-laki dan perempuan) diperoleh rerata 

skor sebesar 69,4. Setelah dihitung menggunakan 

Persamaan (1) diperoleh hasil t-hitung sebesar 0,37. 

Berdasarkan hipotesis dari RQ2 yaitu t-tabel > t-hitung 

dengan t-tabel adalah 4,302. Sehingga, hipotesis nul 

(h0) diterima dan hipotesis sementara (h1) ditolak. Hal 

ini memiliki arti bahwa tidak adanya pengaruh 

signifikan jenis kelamin siswa sekolah dasar terhadap 

skor SUS. Hasil yang diperoleh ternyata kontradiksi 

dengan pengaruh jenis kelamin terhadap skor SUS pada 

orang dewasa yang menyatakan bahwa ada pengaruh 

signifikan [17]. Hal ini tentunya dapat disebabkan oleh 

faktor yang sama seperti perbedaan usia partisipan, 

dimana dalam penelitian ini sasaran partisipannya 

adalah anak-anak tingkat sekolah dasar. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, 

dapat diambil kesimpulan bahwa tidak adanya pengaruh 

cukup signifikan jenis kelamin siswa sekolah dasar 

terhadap durasi pengerjaan usability task maupun skor 

SUS yang dihasilkan. Dalam bentuk numerik diperoleh 

rerata durasi penyelesaian waktu dari partisipan jenis 

kelamin perempuan dan jenis kelamin laki-laki secara 

berturut-turut adalah 150,5 dan 198,5 detik. Sedangkan 

untuk skor SUS dari partisipan perempuan dan laki-laki 

secara berturut-turut adalah 66,30 dan 72,50. Adapun 

rerata secara keseluruhan skor SUS diperoleh sebesar 

69.40. Terdapat hasil yang kontradiksi dengan 

penelitian sebelumnya, dalam penelitian ini ternyata 

partisipan laki-laki cenderung lebih lama dalam 

menyelesaikan task nya. Tentunya hal ini dapat 

disebabkan oleh jenis penelitian yang condong pada 

kuantitatif, jumlah sampel partisipan yang relatif sedikit 

sehingga kurang representatif, serta faktor usia anak 

yang relatif memiliki kemampuan dan aspek psikologis 

yang berbeda dengan orang dewasa. Sehingga sebagai 

saran dan rekomendasi terhadap penelitian selanjutnya, 

yaitu dengan menambah jumlah partisipan serta 

mencoba mengkaji korelasinya dalam bidang sosial 

ataupun psikologi terhadap umur maupun jenis kelamin 

anak. 
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