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Abstrak 
Pembelajaran elektronik yang juga dikenal sebagai e-learning, akan sangat membantu pelajar dalam mendapatkan bahan 
pelajaran dan informasi dari internet. Hal ini dapat diakses melalui berbagai platform online, salah satunya adalah website. 
Karena situs web belum dirancang dengan baik, banyak yang kurang menarik bagi pelajar. Salah satu komponen yang 
terpenting dalam membangun sebuah website adalah user interface. Tanpa perancangan dan persiapan yang matang, sebuah 
website mungkin tidak berfungsi dengan baik atau bahkan membuat pengguna berpindah ke website lain. Dengan 
menggunakan teknik metode Heuristics Evaluation, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi desain UI yang digunakan 
pada situs website e-learning Universitas ‘Aisyiyah Surakarta. Metode ini memiliki 10 aspek elemen yang menentukan kualitas 
interaksi antarmuka. Untuk menghasilkan kesimpulan dan rekomendasi, metode ini meminta peserta mengisi kuisioner yang 
berisi sejumlah pertanyaan yang berkaitan dengan 10 aspek elemen UI tersebut. Dengan menggunakan metode Heurisctic Of 
Responsive Web Design sebagai patokan dalam pembuatan website e-learning ini, diharapkan perancangan dan tujuan website 
ini dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan siswa yang mencari materi pelajaran dan ingin belajar secara online. Evaluasi 
heuristic terhadap website e-learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta membuka peluang untuk perbaikan desain dan 
fungsionalitas yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna.  

Kata kunci: e-learning, website, user interface, heuristic of responsive, web design

1. Pendahuluan  

Di dunia pendidikan, teknologi informasi harus 
digunakan. Sistem informasi akademik sangat penting 
untuk keberlangsungan institusi pendidikan.  Sebuah 
lembaga pendidikan yang memiliki sistem informasi 
yang baik akan memiliki berbagai keunggulan 
kompetitif yang membuatnya berdaya saing tinggi. 
Sistem informasi berfungsi sebagai alat bantu untuk 
memudahkan pengelolaan sumber daya lembaga. 
Website yang berkualitas tentu harus diukur, dan pada 
dasarnya, jika pengguna lebih puas dengan kualitasnya, 
maka lebih mudah untuk digunakan. Website yang 
berkualitas adalah yang mudah digunakan, memiliki 
informasi yang terkini, memiliki interaksi yang baik, 
dan melakukan analisis kebutuhan (Maria & Sutabri, 
2023). 

Suatu sistem yang baik adalah sitem yang dinilai 
terutama berdasarkan kepuasan pengguna akhir. 
Pengukuran kualitas dilakukan berdasarkan kepuasan 
pengguna akhir, atau kepuasan pengguna. Dengan 
demikian, website dapat digunakan secara optimal.  
Oleh karena itu, perlu dilakukan analisis tentang semua 
elemen yang mempengaruhi tingkat kualitas 
penggunaannya. Dari hasil analisis ini, dapat dilakukan 
evaluasi untuk mengidentifikasi elemen yang 
berpengaruh untuk meningkatkan kualitas website 

tersebut melalui UserSatisfaction (Kepuasan 
Pengguna). E-learning digunakan dalam bidang 
pendidikan dan digunakan dalam proses pembelajaran. 
E-learning dapat didefinisikan sebagai kegiatan 
pembelajaran berbasis komputer yang menggunakan 
internet atau media elektronik sebagai alat utama atau 
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. 
Pembelajaran e-learning adalah pembelajaran berbasis 
web yang dapat diakses melalui internet dan tidak 
memerlukan kehadiran di kelas. Pembelajaran e-
learning berpusat pada siswa karena siswa diminta 
untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 
pembelajaran dan bertanggung jawab atas waktu yang 
mereka habiskan untuk belajar. Pembelajaran e-
learning berbeda dengan pembelajaran konvensional, di 
mana guru berfungsi sebagai sumber belajar atau 
pengetahuan lengkap untuk mengajar siswa. 
Pembelajaran e-learning memiliki beberapa ciri, seperti 
menggunakan teknologi elektronik untuk memudahkan 
komunikasi antara siswa dan guru, menggunakan 
perangkat komputer atau media digital, dan 
membiarkan siswa belajar secara mandiri. 
Pembelajaran e-learning berpusat pada siswa dengan 
sistem yang interaktif, mandiri, dan dapat disesuaikan 
yang memungkinkan setiap siswa untuk mengakses 
informasi kapan saja dan di mana saja. Ini karena e-
learning hemat biaya, tidak terbatas pada waktu atau 
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tempat, dan komponennya dapat digunakan kembali 
(Arifin, 2023). 

User Interface adalah cara dari suatu program untuk 
berinteraksi dengan user penggunanya dan merupakan 
bagian dari komputer serta perangkat lunak yang dapat 
dirasakan, disentuh, dan dimengerti oleh manusia. User 
Interface juga merupakan bagian dari desain dan 
pembuatan sebuah tampilan di dalam komputer atau 
software (F. Saputra et al., 2023). Karena user 
berinteraksi dengan logika pemrograman melalui UI, 
desain UI sangat penting karena desain membuat 
pengguna lebih tertarik untuk tetap berada di website 
(Aziza, 2019). 

Untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan internet, 
tidak hanya perlu mengevaluasi kinerja, efisiensi, dan 
kepuasan pengguna, tetapi juga mempertimbangkan 
keterbatasan perangkat pengguna saat menyampaikan 
informasi. Metode grid digunakan oleh rata-rata web 
berbasis desain responsif untuk menyesuaikan layout 
web dengan ukuran perangkat pengguna. Meskipun 
sebagian besar universitas memiliki struktur web yang 
sama, masing-masing universitas memiliki konten dan 
elemen visual unik yang menggambarkan institusinya 
(Nawir & Wira, 2021). Sebuah aplikasi dianggap 
memiliki usability yang baik jika mudah digunakan 
oleh pengguna dan memenuhi tujuan penggunaannya. 
Aplikasi dapat digunakan untuk mengukur kemudahan, 
kecepatan, kesalahan, dan kepuasan pengguna (A. 
Saputra, 2019). 

Dalam evaluasi heuristik, sekelompok kecil penilai 
meninjau antarmuka untuk mengevaluasi kepatuhannya 
dengan prinsip kegunaan yang dikenal. Salah satu 
metode yang paling banyak digunakan untuk mengukur 
tingkat kenyamanan pengguna dalam interaksi 
manusia-komputer (IMK) adalah evaluasi heuristik, 
yang merupakan metode pemeriksaan usability untuk 
perangkat lunak komputer yang membantu menemukan 
masalah usability dalam rancangan antarmuka. Tujuan 
utama evaluasi heuristik adalah menemukan masalah 
dengan rancangan antarmuka. Desain antarmuka 
pengguna (UI) sangat penting karena membuat 
pengguna lebih tertarik untuk tetap berada di website 
karena mereka berinteraksi dengan logika 
pemrograman melaluinya. Heuristik membantu 
distribusi elemen dalam berbagai kategori yang lebih 
merata (Risaldi et al., 2022). 

Penelitian ini sangat penting karena masih banyak 
website e-learning yang mengabaikan kenyamanan 
pengguna, menu-menu yang tersedia di web, dan 
tampilan website saat diakses melalui ponsel. Banyak 
web yang harus melakukan zoom out dan zoom in saat 
diakses melalui ponsel. Dengan menggunakan 
Heuristic of Responsive Web Design sebagai acuan 
untuk pembuatan web, peneliti berusaha memenuhi 
kriteria kenyamanan pengguna. Empat indikator terdiri 
dari Heuristic of Responsive Web Design: flexible 

everything, design for mobile first, Design for 
Progressive Enhancement, dan optimize content rather 
than support. Pendekatan desain web responsif 
menyarankan bahwa desain dan pengembangan website 
harus mempertimbangkan tingkah laku dan lingkungan 
pengakses berdasarkan ukuran layar, platform, dan 
orientasi perangkat yang digunakan (Regal & 
Widiasari, 2020). 

 
Gambar 1. Penetrasi internet di indonesia berdasarkan 

umur (2022) 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 
baru-baru ini merilis laporan "Profil Pengguna Internet 
2022". Dalam laporan tersebut, APJII mengungkapkan 
penetrasi internet Indonesia mencapai 77,02% pada 
2021-2022. Berdasarkan usia, penetrasi internet 
tertinggi berada di kelompok usia 13-18 tahun. Hampir 
seluruhnya (99,16%) kelompok usia tersebut terhubung 
ke internet. Selanjutnya, kelompok usia 19-34 tahun 
memiliki penetrasi internet sebesar 98,64%. Kelompok 
35-54 tahun lalu memiliki penetrasi internet sebesar 
87,3%. Anak-anak berusia 5-12 tahun memiliki 
penetrasi internet sebesar 62,43%. Kelompok umur 55 
tahun ke atas memiliki penetrasi terendah dengan 
51,73%. Keharusan untuk melakukan pembelajaran 
jarak jauh ketika pandemi Covid-19 membuat 
penggunaan internet di kelompok usia 13-18 tahun 
meningkat. Sebanyak 76,63% responden dalam 
kelompok umur tersebut mengaku mengalami 
peningkatan frekuensi penggunaan internet. Survei 
APJII melibatkan 7.568 responden yang dipilih lewat 
probability sampling dengan multistage random 
sampling. Survei memiliki margin kesalahan 1,13% 
dengan tingkat kepercayaan 95% (Pahlevi, 2022). 

2. Metode Penelitian 

2.1. Identifikasi Permasalahan 

Pada tahap ini, masalah yang akan diteliti diidentifikasi. 
Permasalahan penelitian ini adalah minat mahasiswa 
untuk belajar yang semakin berkurang dari waktu ke 
waktu. Lebih khusus tentang minat mahasiswa dalam 
membuka dan menggunakan sumber pembelajaran 
elektronik (e-learning), terutama yang berbasis web. 
Fokus penelitian ini adalah apakah masalah tersebut 
terkait dengan desain UI yang ditawarkan. Studi ini 
mengevaluasi seberapa mudah portal e-learning 
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mahasiswa digunakan karena memiliki tampilan web 
yang menarik. Pada penelitian ini menggunakan sebuah 
metodologi penelitian yaitu Heuristics of Responsive 
Web Design. Dengan beberapa aspek yang ada di dalam 
metode Heuristics of Responsive Web Design 
diharapkan dapat menemukan beberapa tampilan user 
interface yang belum tepat dalam Pembangunan 
sistemnya. 

2.2. Studi Kasus 

Ini adalah tahap di mana informasi dikumpulkan untuk 
membantu penelitian. Sumber data ini berasal dari 
berbagai jurnal nasional dan internasional. Jurnal yang 
dikumpulkan membahas User Interface dan Heuristics 
of Responsive Web Design, yang berkaitan dengan 
penggunaan e-learning, website, serta tampilan web itu 
sendiri (user interface). Beberapa jurnal meneliti 
bagaimana user interface sangat penting untuk 
menentukan seberapa tertarik pengguna untuk 
mengakses situs web dan belajar. Jurnal lain meneliti 
tampilan mana yang disukai pengguna. Jurnal yang 
lainnya juga meneliti tentang bagaiaman proses 
penggunaan Heuristics of Responsive Web Design 
dalam mengukur Tingkat kemudahan akses layanan 
website e-learning di Universitas 'Aisyiyah Surakarta. 
Seiring perkembangan dunia digital user interface 
memiliki peran sangat penting agar pelayanan dalam 
institusi Pendidikan dapat dilaksanakan dengan sebaik-
baiknya dan pengguna atau mahasiswa mendapatkan 
layanan yang maksimal 

2.3. Pengumpulan Data 

Di sini, ada tiga keputusan dalam proses kuisioner 
diantaranya adalah menyebarkan kuesioner, 
mengumpulkan responden, dan menganalisis data. 
Dalam penelitian ini penyebaran kuisioner kepada 
mahasiswa juga melalui dunia digital yang saat ini 
banyak sekali para mahasiswa lebih familiar untuk 
menjawab pertanyaan melalui dunia digital. 
Pelaksanaan penyebaran kuisioner dalam forum digital 
meggunakan fasilitas yang diberikan oleh pihak google 
yairu melalui google form. Penelitian ini melibatkan 
mahasiswa Universitas ‘Aisyiyah Surakarta angkatan 
2022–2023. Penelitian ini melibatkan 250 mahasiswa 
dari 3 fakultas, dengan sampel 50 orang. Proses 
pegngumpulan data ini terdapat beberapa aspek 
diantaranya adalah 10 prinsip penilaian heuristik yang 
digunakan dalam desain kuisioner penelitian ini. 
Prinsip-prinsip dalam pengumpulan data tersebut  
meliputi visibilitas status sistem, kesesuaian antara 
sistem dan dunia nyata, kontrol dan kebebasan 
pengguna, konsistensi dan standarisasi, pencegahan 
kesalahan, pengenalan daripada mengingat, fleksibilitas 
dan efisiensi penggunaan, desain estetika dan 
minimalis, membantu pengguna mengenali, 
mendiagnosis, dan memulihkan dari kesalahan, bantuan 
dan dokumentasi untuk menentukan kualitas dari sistem 

website e-learning Universitas ‘Aisyiyah Surakarta 
yang berkualitas tinggi.  

2.4. Analisis Data dan Kesimpulan 

Peneliti akan menganalisis data yang telah 
dikumpulkan dari responden melalui google formulir, 
dimana responden yang dimaksud merupakan 
mahasiswa dari Universitas ‘Aisyiyah Surakarta. untuk 
memastikan bahwa tujuan penelitian telah dicapai maka 
ada metode yang akan digunakan dalam menganalisis 
data yang dikirimkan oleh responden melalui metode 
perhitungan Likert. Dalam penelitian ini, ada 5 dimensi 
dari penilaian skala Likert yang digunakan diantaranya 
adalah sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan 
sangat tidak setuju. Skala dimensi ini juga akan di 
sesuaikan kedalam beberapa pertanyaan yang harus 
dijawab oleh responden. Setelah seluruh proses 
penelitian selesai, dilajutkan pada tahap langkah 
terakhir dari penelitian ini yaitu adalah untuk membuat 
kesimpulan dari data yang dikirimkan. 

2.5. Evaluasi dan Rekomendasi 

Pada tahap evaluasi dan rekomendasi ini, memiliki 
beberapa prinsip dadri metode heuristic evaluation itu 
sendiri diantaranya ada 10 prinsip evaluasi heuristik 
akan dipelajari sebagai alat perhitungan. Prinsip 
evaluasi ini juga akan memudahkan pada tahapan 
analisis prosedur dengan menggunakan beberapa 
kuesioner yang ada dan perhitungan data dapat 
dilakukan secara manual menggunakan perhitungan 
Excel serta metode pengumpulan data menggunakan 
slovin. Setelah tahapan pada proses evaluasi selesai, 
penelitian ini harus membuat suatu rekomendasi 
berdasarkan hasilnya dan beberapa permasalahan yang 
ada dan telah diisi oleh pengguna atau terhadap 
permasalahan yang timbul pada beberapa fasilitas yang 
ada dalam menu halaman yang tidak berfungsi di sistem 
e-learning Universitas ‘Aisyiyah Surakarta harus 
diperbarui. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1. Kuisioner Heuristik Evaluasi 

Terdapat sepuluh prinsip evaluasi heuristik yang 
ditemukan dalam kuesioner ini. Prinsip-prinsip tersebut 
meliputi visibilitas status sistem, kesesuaian antara 
sistem dan dunia nyata, kontrol dan kebebasan 
pengguna, konsistensi dan standarisasi, pencegahan 
kesalahan, pengenalan daripada mengingat, fleksibilitas 
dan efisiensi penggunaan, desain estetika dan 
minimalis, membantu pengguna mengenali, 
mendiagnosis, dan memulihkan dari kesalahan, bantuan 
dan dokumentasi. Dari hasil pengisian data responden 
ke dalam sebuah formulir yang telah disediakan 
fasilitasnya dari google formulir. Tabel berikut ini 
menggambarkan proses dari perhitungan data 
responden yang telah diisikan untuk situs web e-
learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta. 
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Tabel 1. Hasil Responden Kuisioner 

No Indikator 
Kuisioner 

Tanggapan 
Responden Jum

lah 
Bo
bot 

Krit
eria S

S S N T
S 

S
T
S 

1 

Instruksi, 
bantuan 
dan pesan 
kesalahan 
muncul di 
tempat 
dan 
waktu 
yang 
tepat? 

2 4 1
8 1 0 43 1,2

29 
Setu

ju 

2 

Warna 
yang 
dipilih 
sesuai 
dengan 
ekspetasi 
umum 
tentang 
kode 
warna? 

4 2
3 8 0 0 39 1,1

14 
Setu

ju 

3 

Ketika 
pengguna 
kembali 
ke menu 
sebelumn
ya, 
apakah 
pengguna 
dapat 
menguba
h pilihan 
yang 
sudah 
dimasukk
an? 

2 1
2 

1
8 2 1 58 1,6

57 
Setu

ju 

4 

Standar 
penulisan 
sudah 
diikuti 
secara 
konsisten 
pada tiap-
tiap 
halaman? 

4 2
2 8 1 4 57 1,6

29 
Setu

ju 

5 

Pesan 
kesalahan 
yang 
ditampilk
an 
menjelask
an bahwa 
yang 
melakuka
n 
kesalahan 
ada 
sistem, 
bukan 
pengguna
? 

6 8 1
7 4 0 54 1,5

43 
Setu

ju 

6 

Notifikasi 
pada 
menu ukt 
sesuai 
dengan 
waktu 

4 1
4 

1
4 2 1 52 1,4

86 
Setu

ju 

No Indikator 
Kuisioner 

Tanggapan 
Responden Jum

lah 
Bo
bot 

Krit
eria S

S S N T
S 

S
T
S 

yang 
tepat? 

7 

Saat 
pengisian 
KRS 
sering 
terjadi 
gagal 
simpan 

2 1
2 

1
2 9 0 63 1,8 Setu

ju 

8 

Banyakny
a fitur 
fitur pada 
iraise uin 
suska riau 
sehingga 
dapat 
membing
ungkan 
pengguna 

4 1
2 

1
1 7 1 59 1,6

86 
Setu

ju 

9 

Format 
dan 
ukuran 
penulisan 
pada 
menu 
iraise 
UIN 
suska riau 
sudah 
terlihat 
jelas bagi 
semua 
pengguna 

4 2
1 

1
0 0 0 41 1,1

71 
Setu

ju 

10 

Dalam 
riwayat 
krs dan 
khs dapat 
diakseska
n dengan 
konsisten 
bagi 
pengguna
? 

4 1
9 

1
0 2 0 45 1,2

86 
Setu

ju 

Dari tabel diatas dapat didefinisikan beberapa 
keterangan yang dihasilkan dengan SS adalah sangat 
setuju, S adalah setuju, N adalah netral, TS adalah tidak 
setuju, dan STS adalah sangat tidak setuju 

3.2. Skala Pengukuran 

Skala Likert biasanya terdiri dari serangkaian 
pernyataan atau item yang berkaitan dengan variabel 
tertentu, seperti sikap, pendapat, atau persepsi. Setiap 
pernyataan diberikan skala nilai ordinal dengan pilihan 
jawaban yang mencakup tingkat setuju atau tidak 
setuju. Skala nilai tersebut umumnya disusun dalam 
lima atau tujuh level, dan responden diminta untuk 
memilih tingkat kepercayaan atau ketidakpercayaan 
mereka terhadap setiap pernyataan. Penelitian ini 
bertujuan untuk menggali sikap mahasiswa terhadap 
penggunaan teknologi tentang sistem website e-
learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta dengan 
menggunakan skala pengukuran Likert. Sampel 
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penelitian melibatkan 250 mahasiswa dari 3 fakultas 
berbeda, dengan 50 responden dipilih secara acak 
sebagai representasi dari populasi. 

Tabel 2. Skala pengukuran 
No Skor Penjelasan 
1 
2 
3 
4 
5 

0 
1 
2 
3 
4 

Tidak ditemukan masalah 
Tidak ada masalah sistem 
Masalah usability minor 
Masalah usability mayor 
Tidak bisa digunakan 

3.3. Hasil Penelitian                                                                              

Tabel dibawah ini menunjukkan bahwa setiap evaluasi 
sistem telah dilakukan di website e-learning 
Universitas 'Aisyiyah Surakarta. Score tertinggi berada 
pada fleksibel dan efisien dalam penggunaan dengan 
skor keseluruhan 1.8. Oleh karena itu, situs web ini 
termasuk dalam e-learning Universitas 'Aisyiyah 
Surakarta memiliki beberapa masalah selama pengisian 
tugas, seperti perubahan yang terjadi saat sistem 
diperbaiki, yang menyebabkan gagal simpan yang 
sering menimbulkan kebingungan bagi pengguna. 

Berdasarkan evaluasi heuristic, terdapat juga beberapa 
temuan signifikan telah diidentifikasi terkait dengan 
desain dan fungsionalitas website e-learning 
Universitas 'Aisyiyah Surakarta. Beberapa temuan 
diantaranya adalah masalah navigasi yang 
membingungkan pengguna, konsistensi yang kurang 
dalam penggunaan elemen desain, tampilan yang 
kurang responsif di beberapa perangkat, dan 
keterbatasan umpan balik sistem bagi pengguna. 

Tabel 3. Hasil Penelitian 
No Indikator Variabel Score 
1 Visibility Of System Status (Feedback) 1.2 
2 Macth Between System and the Real World 

(Metaphor) 
1.1 

3 User Control And Freedom (Navigation) 1.6 
4 Consitency And Standars (Consitency) 1.6 
5 Error Prevention (Prevention) 1.5 
6 Recognition Rather than Recal (Memory) 1.4 
7 Flexibility and Effiecienty of Use (Effiencienty) 1.8 
8 Aesthetic and Minimalist Design (Design) 1.6 
9 Help Users Recognize, Diagnose and Recover 

from Errors (Recovey) 
1.1 

10 Help and Documentation (Help) 1.2 

3.3. Rekomendasi 

Hasilnya menunjukkan bahwa ada masalah yang 
signifikan dengan situs web e-learning Universitas 
'Aisyiyah Surakarta. Permasalahan tersebut termasuk 
pencegahan kesalahan, kemudahan dan kemanjuran 
penggunaan, desain estetis, dan desain minimalis. Ini 
menunjukkan hasil dari pengukuran sebelumnya. 
Namun, ada beberapa masalah yang perlu diperbaiki 
agar website e-learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta 
lebih mudah digunakan. Tabel berikut ini menunjukkan 
beberapa perbaikan yang dapat direkomendasikan, 
yang memberikan saran untuk masing-masing variabel 
yang perlu diperbaiki. 

No Indikator 
Variabel 

Masalah Rekomendasi 

1 Error 
Prevention 
(Prevention) 

Pesan kesalahan 
tampaknya 
disebabkan oleh 
sistem dan 
bukan oleh 
pengguna. 

Perlunya Berhati-
hatilah untuk 
menghindari 
kesalahan dalam 
prosesnya 
 

2 Flexibility and 
Efficiency of 
Use (Efficiency) 

Saat pengisian 
KRS sering 
terjadi gagal 
simpan 

Perlunya 
pemeliharaan 
dalam beberapa 
menu krs 
kedepannya, agar 
lebih fleksibilitas 
dan efisiensi bagi 
pengguna 

3 Aesthetic And 
Minimalist 
Design (Design) 

Banyaknya fitur 
fitur pada 
website e-
learning di 
Universitas 
'Aisyiyah 
Surakarta 
sehingga dapat 
membingungkan 
pengguna 

Perlunya 
pemilihan desain 
fitur fitur pada 
website e-learning 
di Universitas 
'Aisyiyah 
Surakarta yang 
minimalis 
sehingga tidak 
menimbulkan 
kebingungan bagi 
pengguna 

Hasil evaluasi ini memberikan wawasan berharga untuk 
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna pada 
website e-learning. Rekomendasi perbaikan termasuk 
diantaranya peningkatan navigasi agar lebih intuitif, 
penerapan konsistensi dalam desain elemen, 
pptimalisasi tampilan responsif untuk berbagai 
perangkat dan penambahan fitur umpan balik yang 
lebih jelas dan mudah diakses. 

4.  Kesimpulan 

Hasil analisis dan analisis data menunjukkan bahwa 
situs web e-learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta 
memenuhi kriteria penggunaan, yaitu kenyamanan dan 
efisiensi, serta kepuasan pengguna saat 
menggunakannya. Rekomendasi yang dihasilkan 
kemudian mengikuti hasil evaluasi usability, yang 
berarti bahwa kesalahan ada di sistem, bukan di 
pengguna. Selain itu, sering terjadi gagal simpan saat 
mengisi KRS karena banyaknya fitur di website e-
learning Universitas 'Aisyiyah Surakarta, yang 
membingungkan pengguna dan perlu dibuat umpan 
balik untuk membuatnya lebih mudah dan menghindari 
kejenuhan. 

Studi ini menyarankan bahwa, untuk menjadi lebih 
mudah digunakan, sumber daya yang digunakan untuk 
membangun situs web e-learning Universitas 'Aisyiyah 
Surakarta harus lebih baik dan berkualitas. 
Rekomendasi ini dapat digunakan sebagai dasar untuk 
pengembangan situs web media pembelajaran di 
Universitas 'Aisyiyah Surakarta. Selain itu, penelitian 
lebih lanjut diperlukan untuk mengetahui dampak dan 
efektivitas pengguna website ini terhadap hasil belajar 
siswa. 
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Evaluasi heuristic terhadap website e-learning 
Universitas 'Aisyiyah Surakarta membuka peluang 
untuk perbaikan desain dan fungsionalitas yang dapat 
meningkatkan pengalaman pengguna. Langkah-
langkah perbaikan yang diusulkan diharapkan dapat 
mengoptimalkan efektivitas dan efisiensi penggunaan 
platform e-learning di lingkungan akademis. 
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