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Abstrak. Pandemi covid berdampak pada semua aspek, termasuk aspek 

pembelajaran. Penggunaan E-Learning sebagai media Learning Management 

System (LMS) sangat penting untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Ditemukan 

hasil penelitian yang menunjukkan inkonsistensi dari hasil pembelajaran yang 

menggunakan LMS terhadap kepuasan siswa. Pada penelitian sebelumnya belum 

ditemukan faktor – faktor seperti enjoyment, fun, kualitas layanan, dan kualitas 

sistem. Sehingga penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode kuantitatif 

dengan responden berjumlah 146 orang, dengan teknik strukturan equation model 

partial least squear (SEM PLS 3.0). Penelitian menemukan 2 (fun dan satisfaction) 

variabel yang signifikan dan 3 (enjoyment, service quality dan system quality) 

variabel yang tidak signifikan. Penelitian ini sangat bermanfaat untuk 

pengembangan model pembelajaran LMS dan pengembangan layanan 

pembelajaran LMS. Penelitian ini bermanfaat untuk para akademisi dan institusi 

pendidikan dalam meningkatkan kualitas layanan dan pengawasan terhadap mutu 

pendidikan pada bidang e-learning di sektor pendidikan. 

Abstract. The covid pandemic has an impact on all aspects, including learning. The 

use of E-Learning as a learning management system (LMS) media is very important to 

support learning activities. There are research results that show inconsistencies from 

learning outcomes using LMS to student satisfaction. In previous studies, factors such 

as enjoyment, fun, service quality, and system quality have not been found. So this 

research was conducted using quantitative methods with 146 respondents, using the 

partial least squear model equation structure technique (SEM PLS 3.0). The research 

found 2 (fun and satisfaction) significant variables and 3 (enjoyment, service quality 

and system quality) insignificant variables. This research is very useful for the 
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development of LMS learning models and the development of LMS learning services. 

This research is useful for academics and educational institutions in improving service 

quality and monitoring the quality of education in the field of e-learning in the 

education sector. 

I. Pendahuluan 

Pandemi Covid-19 adalah salah satu bencana kesehatan terburuk di dunia, yang mempengaruhi 

orang-orang di seluruh dunia. Per 5 Mei 2022, diperkirakan 6,3 juta orang telah meninggal 

secara global dari 514 juta kasus terkonfirmasi yang tertular dari lima varian yang diketahui, 

yaitu Omicron, Delta, Gamma, Beta, dan Alpha. Pandemi COVID-19 membawa dampak pada 

sektor pendidikan [1]. Secara khusus dampak tersebut dirasakan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar, dimana sebelum pandemi pembelajaran dilakukan secara tatap muka menjadi 

pembelajaran during[2]. Dalam masa Pandemi Covid 19 saat ini, bimbingan belajar jarak jauh 

berbasis online e-learning menjadi hal yang lazim dalam kondisi di banyak negara agar para 

siswa dapat mengakses pendidikan tambahan [3]. Dalam hal ini institusi pendidikan mengambil 

langkah cepat dalam menentukan kegiatan pengajaran yang berbasis digital maupun online. 

Sebagai contoh alternatif penggunaan media pendukung kegiatan pembelajaran online adalah 

Learning Management System (LMS). Sementara itu, sistem manajemen pembelajaran (LMS) 

adalah salah satu alat paling populer yang digunakan di perguruan tinggi untuk memfasilitasi 

kegiatan pembelajaran online. Penelitian terdahulu banyak mengkaji penggunaan LMS dengan 

kepuasan siswa. Akan tetapi hasil penelitian tersebut menunjukkan inkonsistensi dimana 

ditemukan perbedaan hasil penelitian yaitu penggunaan LSM dapat mempengaruhi kepuasan 

siswa tetapi ada juga penelitian lain juga menemukan bahawa penggunaan LMS tidak signifikan 

terhadap kepuasan siswa [4][5]. E-learning, yang merupakan transmisi sumber daya dan layanan 

pendidikan melalui teknologi digital, dengan cepat menjadi alat penting untuk meningkatkan 

standar pengajaran. Karena itu, institusi di seluruh dunia menghabiskan banyak uang dan sumber 

daya untuk meningkatkan kaliber platform e-learning mereka. Menurut data dilaporkan bahwa 

lebih dari 69% universitas di Arab Saudi telah menggunakan platform e-learning pada Tahun 

2015. Beberapa perguruan tinggi terus gagal menuai manfaat dari teknologi e-learning meskipun 

ada investasi besar di dalamnya. Akibatnya, jumlah penelitian empiris yang meneliti variabel 

yang mempengaruhi kualitas e-learning dan kepuasan siswa dengan e-learning telah meningkat 

selama beberapa tahun terakhir [6], [7], [8]. Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa e-

learning membawa hambatan dan peluang bagi kepuasan siswa. Sebuah survei terhadap 

mahasiswa kedokteran di India Utara menemukan bahwa kepuasan secara keseluruhan terhadap 

pembelajaran online hanya 35,9%, dengan kurangnya interaksi dan keterlibatan sosial 

dibandingkan dengan lingkungan pembelajaran tradisional [9]. Penelitian lain juga telah 

mengidentifikasi berbagai masalah yang terkait dengan e-learning yang berdampak pada 

kepuasan mahasiswa. Tantangan teknis yang dialami selama pembelajaran online telah diamati 

sangat mengurangi tingkat kepuasan mahasiswa, dengan hanya 41,3% mahasiswa yang 

menyatakan kepuasan secara keseluruhan dibandingkan dengan 74,3% anggota fakultas [10]. 

Keterbaharuan penelitian ini akan menguji pengaruh variabel Fun, Enjoyment, System Quality, 

dan Service Quality terhadap Kepuasan Siswa dan Loyalitas Siswa. Penelitian lebih lanjut 

diperlukan untuk menyelidiki fitur-fitur individual e-learning yang berkontribusi terhadap 

kepuasan siswa dan loyalitas siswa, bagaimana fitur-fitur tersebut dapat dioptimalkan untuk 

meningkatkan pengalaman e-learning secara keseluruhan. 

 

II. Landasan Teori 
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Hedonic berasal dari Bahasa Yunani yaitu hedone yang artinya kesenangan atau kenikmatan 

tindakan manusia. Hedonic motivasi dalam kerangka konseptual terdiri dari dimensi Fun, 

Enjoyment dan Entertainment [11]. Motivasi hedonis penting dalam e-learning karena hal ini 

mempengaruhi kemauan siswa untuk menggunakan Learning Management System (LMS) dan 

platform pendidikan online [12]. 

Fun adalah level kesenangan yang diperoleh dalam menggunakan teknologi. Fun juga dapat 

diartikan kegembiraan dalam konteks ini sebagai pengalaman yang dirasakan pengguna dan 

dapat memainkan peran kunci dalam konsumsi barang atau jasa [13]. Perspektif emosional 

dalam e-learning sangat penting, karena emosi telah menjadi signifikan dalam interaksi 

pengguna-produk, dan harapan peserta didik termasuk kesenangan dan kenikmatan dalam 

pengalaman e-learning [14]. 

Dalam psikologi, Enjoyment dapat diartikan sebagai perwakilan positif dari kondisi perasaan 

yang muncul akan suatu tujuan pencapaian. Enjoyment merupakan motivasi intrinsik yang 

datang dari dalam diri individu itu sendiri [15]. Penelitian menunjukkan bahwa elemen hedonis, 

seperti kesenangan dan kegembiraan, sangat penting untuk meningkatkan keterlibatan dan 

kepuasan pengguna dengan teknologi e-learning [16].  

Kualitas Layanan dapat didefinisikan sebagai perbedaan antara kesadaran klien dan harapan 

untuk produk / layanan, serta perasaan mereka setelah menggunakannya. Teori Kualitas Layanan 

dikenalkan oleh Parasuraman pada tahun 1985 yang dikenal sampai saat ini adalah model 

Servqual. Kualitas Layanan dengan menggunakan Model Servqual terdiri dari beberapa dimensi 

yaitu : bukti fisik, reliabilitas, daya tangkap, jaminan, dan empati [17]. Kualitas layanan 

administrasi dan dukungan e-learning, kinerja instruktur, dan materi kursus memiliki dampak 

yang menguntungkan terhadap kualitas layanan e-learning secara keseluruhan, dengan kualitas 

instruktur yang memiliki pengaruh terbesar [18]. 

Kualitas sistem dapat diartikan suatu kemampuan atau kinerja sistem dalam berusaha untuk 

memaksimalkan pengguna pada menggunakan sistem. Kualitas sistem umumnya 

menitikberatkan kepada karakteristik kinerja sistem. Kualitas sistem dapat disimpulkan sebagai 

ciri yang diharapkan dari sistem kualitas itu sendiri serta kualitas informasi yang diharapkan 

informasi dari kualitas produk/jasa itu sendiri (Delone dan Mclean) [19]. Dalam e-learning, 

kualitas sistem mengacu pada keefektifan infrastruktur teknologi dan keseluruhan kinerja 

platform [20]. 

Kepuasan siswa dalam proses pembelajaran daring atau online harus diperhatikan karena 

menjadi respon positif dan sebagai acuan keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran. Konsep 

kepuasan siswa dalam pembelajaran daring sangat kompleks dan multidimensi serta 

menggabungkan berbagai elemen, termasuk umpan balik, fleksibilitas, beban kerja, bantuan 

teknologi, keterampilan pedagogi instruktur dan komunikasi [10]. Hal ini juga terkait dengan 

kepuasan pengguna, persepsi kegunaan, dan kecenderungan untuk memanfaatkan sistem e-

learning [7] [21]. 

Loyalitas siswa dalam e-learning mengacu pada sejauh mana siswa menunjukkan dedikasi, 

kepuasan, dan kemauan untuk terus terlibat dengan platform e-learning atau institusi [22] [23].  

 

III. Metodologi Penilitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan sumber data yaitu data primer. Metode 

pengumpulan data menggunakan kuesioner yang didistribusikan secara online menggunakan 

google form. Dalam menentukan responden, penelitian ini menggunakan teknik pengambilan 
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sampel bola salju. Teknik pengambilan sampel, di mana subjek yang ada memberikan rujukan 

untuk merekrut sampel yang diperlukan untuk studi penelitian. 

Teknik untuk menganalisis data  penelituan ini adalah SEM-PLS, karena sering diterapkan pada 

penelitian eksplorasi. Untuk menghitung dan menjalankan tes untuk model penelitian, SmartPLS 

3 yang digunakan. Sebelum penilaian, data yang dikumpulkan dari kuesioner melalui kodifikasi 

dari Microsoft Excel. Seluruh jawaban responden lengkap, dan dapat digunakan sebagai sumber 

data untuk analisis berikutnya, yaitu uji validitas, reabilitas, dan pengujian hipotesis. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif karakteristik demografi, dapat dilihat bahwa berdasarkan 

jenis kelamin responden didominasi oleh perempuan dengan jumlah 96 orang dan laki-laki 51 

orang. Responden merupakan mahasiswa yang memiliki usia ≥ 19 tahun dengan total responden 

146 orang. 

Pada gambar 1 dibawah ini akan menjelaskan tentang hipotesis model penelitian ini, 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAMBAR 1 HYPOTHESIS RESEARCH MODEL 

A. Hipotesis Development 

Variabel Fun Terhadap Variabel Kepuasan Siswa 

Dalam penelitian sebelumnya, memperjelas bahwa kesenengan menghasilkan peluang dan 

harapan kepada pelajar berperasaan positif dalam belajar sebagai contoh suasana hati yang baik, 

keaktifan, minat, kepuasan dan kesenangan sehingga mendukung pembelajaran yang optimal. 

[24]. 

Hipotesis H1: Variabel fun berpengaruh terhadap variabel kepuasan siswa  

Variabel Enjoyment Terhadap Variabel Kepuasan Siswa 

Siswa yang belajar bahasa asing online dengan pengalaman kerja sama yang menyenangkan, 

umumnya memberi penilaian memuaskan pada kinerja mereka sendiri [25]. 

Ketika siswa diajar menggunakan permainan pengajaran hybrid ditemukan skor rata-rata yang 

lebih tinggi secara signifikan dalam minat pada kontribusi atlet, kompetensi yang dirasakan, 

kepuasan dan kesenangan [26]. 

Hipotesis H2: Variabel enjoyment berpengaruh terhadap variabel kepuasan siswa 

Variabel Kualitas Layanan Terhadap Variabel Kepuasan Siswa 

Hasil penelitian sebelumnya menyatakan konsistensi antara hubungan kualitas layanan dengan 

kepuasan pengguna sangat penting sehingga membantu agar tujuan pembelajaran tercapai [27]. 

H2 

H3
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Peningkatan bandwidth internet dapat meningkatkan kualitas penyampaian layanan E-Learning 

dan meningkatkan kepuasan siswa secara keseluruhan [28]. 

Program layanan publik memberikan dampak pada positif pada hubungan antara kualitas yang 

dirasakan dan kepuasan pembelajar online, yang substansial dan bermanfaat [29]. 

Ditemukan adanya pengaruh antara variabel kualitas layanan, kualitas informasi dan kualitas 

sistem terhadap kepuasan pengguna e-learning [30]. 

Hipotesis H3 : Variabel kualitas layanan berpengaruh terhadap variabel kepuasan siswa 

 

 

Variabel Kualitas Sistem terhadap Variabel Kepuasan Siswa 

Dalam penelitian ditemukan variabel kualitas sistem termasuk dalam faktor inti yang 

mempengaruhi variabel kepuasan siswa yang berkelanjutan dalam menggunakan aplikasi online 

learning [31]. 

Temuan sebelumnya secara spesifik, kualitas sistem e-learning yang melibatkan variabel faktor, 

informatif, daya tarik visual, dan kemudahan penggunaan navigasi aplikasi e-learning 

berkontribusi signifikan terhadap kepuasan student [32]. 

Hipotesis H4: Variabel kualitas sistem berpengaruh variabel kepuasan siswa 

Variable Kepuasan Siswa terhadap Loyalitas Siswa 

Penelitian di Malaysia mengungkapkan bahwa, apabila siswa puas dengan pelayanan yang 

diberikan kepada mereka maka persepsi yang diterima Institusi Perguruan tinggi akan meningkat 

dan ini dapat berdampak signifikan dengan loyalitas mereka [33]. 

Pembelajaran secara online berjalan efektif apabila pengajar dapat bertugas secara profesional 

sehingga mahasiswa merasa puas dan loyal terhadap pembelajaran itu sendiri [34]. 

Hipotesis H5: Variable kepuasan siswa berpengaruh terhadap variabel loyalitas Siswa 

 

IV. Hasil dan  Pembahasan 

Pada bagian ini akan memperlihatkan hasil perhitungan dengan menggunakan aplikasi Smart 

PLS 3.0. Pada gambar 2 memperlihatkan model penelitian yang menggambarkan hubungan 

pengaruh dari masing-masing variabel. 

 

 
 

FIGURE 2 RESEARCH RESULT 
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Untuk memvalidasi model struktural secara keseluruhan digunakan Goodness of Fit (GoF). GoF 

indeks merupakan ukuran tunggal untuk memvalidasi performa gabungan antara model 

pengukuran dan model struktural. Uji nilai GoF ini diperoleh dari akar kuadrat dari  average 

communalities index dikalikan dengan nilai rata-rata R2 model. Nilai GoF terbentang antara 0 sd 

1 dengan interpretasi nilai-nilai : 0.1 (Gof kecil), 0,25 (GoF moderate), dan 0.36 (GoF besar) 

[35].  

Nilai uji GoF pada table I memperlihatkan bahwa model Penelitian pada gambar 2 mempunyai 

variable variable yang dapat mewakili sebesar 56,3 % atau dapat dikatakan model penelitian baik 

 

Tabel I. Uji GoF 

Description Value 

Average R-squared 0.461 

Average 

Communality 

0.689 

GoF 0.563 

 

Pada tabel II memperlihatkan nilai R2 sebesar 0,759 (75,9%) untuk Kepuasan Siswa (Student 

Satisfaction) dan sebesar 0,163 (16,3%) untuk nilai Loyalitas Siswa (Student Loyalty), sehingga 

dapat diartikan model pada gambar 1 telah mempunyai data pada variable independent cukup 

dapat mewakili hubungan terhadap variable dependent sebesar 75,9% untuk Kepuasan Siswa dan 

16,3% untuk Loyalitas Siswa (Student Loyalty). 

 

Tabel II. R2 

Description Value 

Student Satisfaction 0.759 

Student Loyalty 0.163 

 

Pada table III didapatkan nilai AVE sebagai bagian dari validasi terhadap factor apabila nilai 

AVE lebih besar dari 0.5 atau 50% maka dapat dikatakan factor tersebut valid. Nilai Dillon-

Goldstein’s rho menggambarkan reliabilitas data, apabila nilai rho diatas 0.7 atau mendekati 1 

maka dapat diartikan data reliable. 

 

Tabel III. AVE 

Description AVE rho 

Enjoyment 0.716 0.904 

Fun 0.633 0.860 

Service 

Quality 
0.717 0.908 

Student 

Loyalty 
0.796 0.756 

System 

Ouality 
0.560 0.807 

Student 0.713 0.905 
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Satisfaction 

 

Perhitungan validasi dari setiap indicator yang digunakan dapat di lihat pada tabel III yang 

memperlihatkan hasil akhir dari perhitungan Cross Loading. Nilai Cross Loading secara detil 

dapat dilihat pada tabel IV dan tabel V dan dari table tersebut dapat dilihat hasil dari semua 

indikator yang digunakan valid. 

 

 

 

Tabel IV. Cross Loading 
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E1 

 

E2 

 

E3 

 

E4 

E5 

0.837 

0.891 

0.854 

0.854 

0.793 

0.732 

0.779 

0.757 

0.709 

0.674 

0.731 

0.823 

0.757 

0.748 

0.664 

0.519 

0.430 

0.379 

0.414 

0.334 

0.545 

0.585 

0.578 

0.644 

0.577 

0.656 

0.687 

0.724 

0.728 

0.611 

F1 

 

F2 

 

F3 

F4 

 

F5 

0.611 

0.711 

0.750 

0.707 

0.645 

0.745 

0.833 

0.835 

0.814 

0.746 

0.578 

0.683 

0.745 

0.669 

0.591 

0.431 

0.345 

0.315 

0.324 

0.346 

0.484 

0.581 

0.575 

0.625 

0.685 

0.595 

0.680 

0.744 

0.678 

0.619 

L1 

 

L2 

0.411 

0.462 

0.392 

0.391 

0.391 

0.469 

0.876 

0.909 

0.281 

0.502 

0.332 

0.385 

SyQ1 

 

SyQ2 

 

SyQ3 

 

SyQ4 

 

SyQ5 

0.476 

0.606 

0.517 

0.532 

0.454 

0.530 

0.619 

0.578 

0.537 

0.505 

0.435 

0.531 

0.475 

0.508 

0.487 

0.344 

0.224 

0.147 

0.281 

0.276 

0.708 

0.824 

0.736 

0.745 

0.725 

0.461 

0.561 

0.511 

0.526 

0.520 

SS1 

 
0.689 0.740 0.677 0.479 0.621 0.834 
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SS2 

 

SS3 

 

SS4 

 

SS5 

0.713 

0.733 

0.691 

0.570 

0.730 

0.720 

0.719 

0.612 

0.710 

0.747 

0.722 

0.589 

0.313 

0.289 

0.359 

0.237 

0.590 

0.581 

0.628 

0.482 

0.889 

0.876 

0.866 

0.751 

 
Tabel V memperlihatkan hasil perhitungan bootstrap yang telah dilakukan untuk mendapatkan 

nilai t statistic untuk menetukan significant atau tidaknya hubungan antar factor. 

TABEL V. HASIL UJI HIPOTESIS 

Description 
Original 

Sampel 
TStat 

P Value Significant 

Ejoyment → student 

satisfaction 
0.083 0.665 0.506 No 

Fun → student 

satisfaction 
0.396 2.426 0.015 Yes 

Service Quality → 

student satisfaction 
0.342 1.897 0.058 No 

System Quality → 

student satisfaction 
0.117 1.288 0.198 No 

Student Satisfaction → 

loyalty student 
0.403 5.006 0.000 Yes 

 

 

Dari Tabel V dapat disimpulkan bahwa ; 

• Variabel enjoyment tidak mempunyai pengaruh signifikan terhadap variabel kepuasan 
siswa dari penggunaan aplikasi online learning. Hasil penelitian berbeda dengan penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Zheng [25]. Sedangkan menurut Gil-Arias. kepuasan 
siswa memiliki hubungan positif dengan motivasi intriksik berupa enjoyment [26]. Hal ini 
dapat terjadi karena kondisi pengambilan data yang berbeda (zhang dalam kondisi normal 
sedangkan dalam penelitian pasca pandemi covid) tingkat kebosanan pada mahasiswa 
cukup tinggi setelah sejak tahun 2020. 

• Variabel fun mempunyai pengaruh signifikan terhadap varibel kepuasan siswa (hasil ini 

memperkuat temuan sebelumnya [13] dari penggunaan aplikasi online learning sebesar 

39.6%, hal ini dapat diartikan bahwa pengguna aplikasi merasakan kemudahan yang 

dirasakan sehingga meningkatkan kesenangan pengguna aplikasi tersebut. 

• Variabel kualitas layanan tidak mempunyai pengaruh signifikan terhadap variabel 
kepuasan siswa dari penggunaan aplikasi online learning. Berdasarkan temuan 
sebulumnya. bertolak belakang dengan temuan Elmunsyah. yang mana ditemukan adanya 
pengaruh positif antara service layanan dengan kepuasan siswa dalam menggunan aplikasi 
online learning [27]. Sama halnya dengan Singh, ditemukan bahwa kualitas layanan 
terhadapat kepuasan pengguna memiliki hubungan yang sangat penting [21]. 
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• Variabel kualitas sistem tidak mempunyai pengaruh signifikan terhadap Variabel 
kepuasan siswa dari penggunaan aplikasi online learning. Hasil ini berbeda dengan dengan 
penemuan sebelumnya karena menurut Pham, kualitas sistem pada aplikasi e-learning 
berpengaruh penting terhadap kepuasan siswa [32]. Sedangkan menurut Al-Samarraie. 
kualitas sistem mempengaruhi kepuasan siswa yang berkelanjutan dalam penggunaan 
aplikasi e-learning [31]. 

• Variabel kepuasan siswa mempunyai pengaruh signifikan terhadap Variabel loyalitas 
siswa (hasil ini memperkuat hasil sebelumnya [33] [34] dari penggunaan aplikasi online 
learning sebesar 40.3%, hal ini dapat diartikan dengan menggunakan aplikasi online 
learning siswa merasakan kepuasan sehingga mereka dapat loyal terhadap penggunaan 
aplikasi tersebut. 
 

5. Kesimpulan  

Kesimpulan dari Penelitian ini ditemukan bahwa pembelajaran online learning memberi 
kemudahan dalam menggunakan aplikasi tersebut sangat dipengaruhi oleh variabel fun. hal ini 
diperkuat oleh penelitian sebelumnya. Sedangkan untuk kepuasan siswa sangat dipengaruhi 
dengan loyalitas siswa terhadap pembelajaran menggunakan aplikasi online learning.  
Hasil temuan ini sangat bermanfaat untuk pengembangan aplikasi online learning kedepannya 
sehingga pembelajaran menggunakan aplikasi online learning merasa lebih dinamis dan atraktif 
dalam menggunakan aplikasi tersebut pasca pendemi covid-19. Di negeara lain metode 
pembelajaran menggunakan during juga dapat dikombinasikan dengan metode blended learning 
sehingga siswa juga merasakan variasi pembelajaran yang dinamis. Di lain sisi pembelajaran yang 
dilakukan secara during atau online. siswa tidak bisa berinteraksi langsung dengan teman sebaya 
atau dengan pengajar baik itu dosen ataupun guru. 
Limitasi dari penelitian ini faktor lainnya sebesar 24.1 % (kepuasan siswa) dan 83.7 % (loyalitas 
siswa) belum dibahas pada penelitian ini. 
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