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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kepuasan pengguna, yaitu mahasiswa Universitas Kristen Satya
Wacana, terhadap Flexible Learning (F-learn) berdasarkan analisis pengalaman. Evaluasi ini diperlukan karena
pengalaman mahasiswa yang berbeda-beda dalam menggunakan F-learn mempengaruhi kepuasan mereka
terhadap F-learn. Pengalaman yang tidak sesuai dengan harapan dapat menyebabkan ketidakpuasan mahasiswa.
Penelitian ini menerapkan metode deskriptif kuantitatif dan menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ).
Setelah melakukan pengumpulan data melalui survei dan analisis menggunakan UEQ data analysis tools, maka
diperoleh hasil rata-rata pengalaman mahasiswa dari enam variabel (attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, Novelty), adalah 1,256. Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa
mahasiswa UKSW sudah puas terhadap F-learn. Aspek pengalaman yang menyumbang kepuasan mahasiswa
adalah dari semua variabel, karena semua berada pada kategori above average atau diatas rata-rata. Mahasiswa
menilai kepuasan paling tinggi pada perilaku F-learn dalam memprediksi kebutuhan dan berinteraksi dengan
mahasiswa (Dependability). Sedangkan kepuasan paling rendah pada kurangnya inovasi F-learn (Novelty). Dari
sisi kualitas, kepuasan mahasiswa paling tinggi terhadap kemampuan praktis dan kemudahan dari F-learn
(Pragmatic Quality). Sedangkan kepuasan terendah pada kemampuan dalam inovasi (Hedonic Quality). Oleh
karena itu, untuk meningkatkan kepuasan pengguna, secara khusus pihak UKSW perlu mempertimbangkan aspek-
aspek pada faktor terendah, yaitu Novelty dan Hedonic Quality.

Kata kunci: Kepuasan pengguna, Flexible learning, UEQ

Evaluation of User Satisfaction on Flexible Learning Using the
Framework of User Experience Questionnaire

Abstract

This study aims to evaluate user satisfaction, which are students of Satya Wacana Christian University students,
towards Flexible Learning (F-learn) based on experience analysis. This evaluation is necessary because students'
different experiences in using F-learn affect their satisfaction on F-learn. Experiences which do not meet
expectations can cause student dissatisfaction. This research applies a quantitative descriptive method and uses
the User Experience Questionnaire (UEQ). After collecting data through surveys and analyzing it using UEQ data
analysis tools, the average of student experience from six variables (attractiveness, Perspicuity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, Novelty), is 1.256. Thus, this study concludes that students of SWCU are satisfied on F-
learn. The aspects of experience that contribute to student satisfaction are from all variables, because all are in the
category of above average. Students rated the highest satisfaction is on F-learn's behavior in predicting needs and
interacting with students (Dependability). While the lowest satisfaction is on the lack of innovation (Novelty). In
terms of quality, students' satisfaction is highest on the practical ability and convenience of F-learn (Pragmatic
Quality). While the lowest satisfaction is on ability to innovate (Hedonic Quality). Therefore, to increase user
satisfaction, SWCU specifically needs to consider aspects of the two lowest factors, Novelty and Hedonic Quality.

Keywords: User satisfaction, Flexible learning, UEQ

Learning Management System (LMS) sebagai media

| PENDAHULUAN pendukung proses belajar mengajar. LMS merupakan

Sejak pandemi COVID-19 mulai menyebar di awal perangkat lunak yang dikembangkan untuk membuat
tahun 2020 dan kemudian pembelajaran mulai dilakukan administrasi, mendokumentasikan, membuat pelaporan,
secara daring, banyak sekolah yang mulai memanfaatkan  otomatisasi, dan media penyampaian proses pembelajaran
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[1][2][3]. Keuntungan menggunakan LMS yang lain adalah
bisa diakses kapanpun dan dimanapun, sehingga belajar
menjadi lebih fleksibel, lebih menarik, hemat biaya dan
juga hemat waktu [4][5].

Universitas Kristen Satya Wacana (UKSW) sudah
memiliki aplikasi LMS berbasis web yang disebut dengan
Flexible Learning (F-Learn). Pembelajaran berbasis online
menggunakan F-Learn membutuhkan kemandirian belajar
mahasiswa supaya tujuan pembelajaran dapat tercapai
[6][7]. Dengan mengambil studi kasus pada mahasiswa FTI
UKSW, penelitian Meisilia dkk menyebutkan bahwa ada
pengaruh persepsi manfaat dan kemudahan dalam
menggunakan F-Learn terhadap motivasi belajar
mahasiswa [8][9]. Untuk mencapai manfaat F-learn ini,
sosialisasi penggunaan F-learn dibutuhkan. Selain untuk
meningkatkan minat mahasiswa dalam memanfaatkan F-
Learn, juga untuk pemahaman cara kerja dan fitur yang
terdapat dalam aplikasi tersebut. Namun, ada mahasiswa
yang tidak menggunakan F-Learn karena dosen pengampu
mata kuliah tidak menggunakan F-Learn. Fitur layanan
pada F-Learn juga tidak semua dapat dipakai. Dengan
demikian terdapat perbedaan pengalaman mahasiswa
dalam menggunakan F-Learn sebagai media pembelajaran.
Dengan kata lain, kinerja F-learn juga dapat ditentukan
oleh pengalaman mahasiswa tersebut. Indarti, dkk dalam
penelitiannya mengatakan bahwa media pembelajaran
elektronik seperti LMS dapat mempengaruhi tingkat
kepuasan mahasiswa [10]. Menurut Satyawati mahasiswa
menilai puas untuk 5 aspek layanan F-learn yaitu content,
accuracy, ease of use, format dan timeliness [11]. Kelima
faktor tersebut belum mempertimbangkan aspek
pengalaman mahasiswa. Tingkat kepuasan mahasiswa
terhadap LMS secara umum dipengaruhi oleh ekspektasi
mahasiswa pada LMS tersebut. Pengalaman menggunakan
LMS vyang tidak sesuai dengan harapannya dapat
menyebabkan ketidakpuasan mahasiswa terhadap LMS,
demikian pula sebaliknya. Oleh karena itu, kepuasan
mahasiswa terhadap F-learn perlu juga dilihat dari faktor
pengalaman mahasiswa menggunakan F-learn tersebut.

Penelitian yang terkait dengan pengalaman pengguna
LMS dilakukan oleh Amaran Sidhiq dkk, menyimpulkan
bahwa mayoritas pengguna menyebutkan aplikasi e-
learning cenderung menarik, familiar, efisien, dan aman
digunakan, tetapi disisi lain pengguna juga merasakan
bahwa e-learning tersebut kurang menyenangkan dan
kurang inovatif [12]. Sedangkan penelitian Sandi dan
Widya pada Interactive Learning Media dengan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) menyimpulkan
aplikasi tersebut dapat menjadi media pembelajaran yang
interaktif dan pengalaman pengguna pada 6 aspek berada
pada tingkat lebih dari rata-rata, sedangkan aspek
perspicuity pada tingkat di bawah rata-rata [13]. UEQ
merupakan salah satu metode yang dianggap dapat
memberikan hasil cepat dan lengkap terhadap pengalaman
pengguna [14]. Manda Rohandi dalam penelitian
pengalaman pengguna e-learning di Universitas Gorontalo
dengan metode UEQ mendapatkan kesimpulan bahwa
aspek attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability,
stimulation, and novelty dinilai buruk (bad level), sehingga
e-learning tersebut perlu ditingkatkan kualitasnya pada

semua aspek pengalaman penggunanya [15]. Penelitian
lainnya adalah evaluasi LMS menggunakan metode UEQ
pada universitas di Yordania oleh Saleh dkk [16]. Hasilnya
adalah mayoritas pengguna senang dengan adanya LMS
tersebut, dimana 5 aspek yaitu attractiveness, perspicuity,
efficiency, stimulation, dan novelty, dinilai baik (good),
sedangkan aspek dependability dinilai dibawah tingkat
rata-rata (above average).

Mempertimbangkan pemetaan penelitian terdahulu
terkait penerapan UEQ pada LMS dan perguruan tinggi
yang berbeda, maka UEQ masih menjadi metode yang
relevan dan efektif untuk analisis kepuasan pengguna dari
segi pengalaman. Di sisi lain, kajian kepuasan F-learn
berdasarkan pengalaman pengguna belum pernah
dilakukan. Berdasarkan latar belakang dan gap penelitian
diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
kepuasan mahasiswa terhadap F-learn berdasarkan analisis
pengalaman mahasiswa. Metode UEQ akan diterapkan
pada penelitian ini. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
bermanfaat secara umum untuk UKSW, mahasiswa,
maupun dosen sebagai bahan evaluasi untuk F-Learn
sehingga dapat diperbaiki atau ditingkatkan.

Il. METODOLOGI

A. Metode Penelitian

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
deskriptif kuantitatif dengan menerapkan framework UEQ.
Adapun alat analisis yang digunakan adalah UEQ data
analysis tools dalam bentuk template file spreadsheets
sesuai panduan handbook UEQ [17]. Dalam metode ini,
hasil survei atau output UEQ tools disajikan apa adanya
dan dijelaskan secara objektif sesuai dari maknanya.

B. Tahapan Penelitian

Pengumpulan Data :

Identifikasi Masalah -
Kuesioner

Kajian Literatur

Kesimpulan dan Saran Analisis Data dan Pembahasan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Gambar 1 menjelaskan tahap-tahapan penelitian ini.
Setelah identifikasi masalah, penelitian mengkaji literatur
yang relevan yang bersumber dari penelitian terdahulu.
Kemudian, pengumpulan data dengan menyebarkan
kuesioner.

Korespondensi : Endang Haryani
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Pertanyaan tertutup
1 Apakah pengalaman Anda ketika menggunakan FLeam menvenangkan?

menyusahkan 1 menyenangkan

2 Apakah penggunaan fitur-fitar F-leam mudah dipahami? tak dapat dipahami 1 dapat dipahami
3 Apakah tampilan F-leam dikembangkan secara kreatif/tidak monoton? kreatif 1 monoton
Apakah penggunaan fitur-fitur F-learn mudah dipelajari? mudah dipelajari sulit dipelajari

wia

Apakah penggunazn F-leam bermanfaat dalam pembelajaran? bermanfaat 7 luang bermanfaat
T =

1
1

6 Apakah pengalaman Anda ketik: membosankan 1 mengasyikkan
7 Apakah tampilan dan fitur-fitur F-learn menarik? tidak menark 1 menark

8 Apakah tampilon lanjutan dari sctiap piian ftur F-learn dapat diprediksi/diketahui lebib dulu?  tak dapat diprediksi | dapat dipredksi
9 Apakah Anda dapat mengakses fitur-fitur F-learn dengan cepat? cepat 1 lambat

10 Apakah fitur-fitur F-learn secara berdaya ciptaltidak ? berdayacipta 1 konvensional
11 Apakah F-learn dapat ? menghambat 1 mendulung
12 Apakah tampilan FLearn sudzh baik? baik 1 buruk

13 Apakah tampilan dan fitr-fitur F-learn sederhana/tidak rumit? rumit 1 sederhana

14 Apakah Anda menyukai tampilan FLeam? ks 1 suka

15 Apakah F-leam terdepan/lebib baik daripada e-Leaming yang lain, misal G-classroom? lazim 1 terdepan

16 Apakah Anda nyaman menggunakan fitur-ftur yang ada di FLearn? tdaknyaman 1 nyaman

17 Apakah F-leam dapat menjamin keamanan data penggunanya? aman 1 tdak aman

18 Apakah penggunaan F-learn dapat meningkatkan motivasi belajar? memotvasi 1.7 tidak memotivasi
19 Apakah tampilan dan fitur-fitur F-learn sesuai dengan ekspektasi Anda? sesuai ekspeltasi 1 ... 7 tidak sesuai ckspektasi
20 Apakah ftur-fitur F-learn sudab efisien/memadai untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran? tdak efisien 1 efisien
21 Apaksh penggunaan fitw-fir F-leam jelas/tidak membingungkan? jelas 1 membingungkan
22 Apakah ftur-fitur F-lear memberi kepraktisan dalam pembelajaran? tdak praktis 1 praktis
23 Apakah tampilan dan fitur-fitur F-learn rapi dan terorganisasi? terorganisasi 1 berantakan
24 Apakah tampilan dan fitur-fitur FLear atraktif/menarik? awakif 1 tidak atrakeif
25 Apakah fit-fitwr Feam mudah digunakan/user friendly? ramah penggma 1 ... 7 tidak ramah pengguna
26 Apakah fing-fitur F-leam a3 inovati atif? konservaif 1 inovatif

Pertanyaan terbuka
1 Bagaimana pendapat anda mengenai tampilan FLeam
2 Saran untuk perbaikan FLcam berikutnya

Gambar 2. Daftar Pertanyaan

Kuesioner disebarkan mulai bulan Agustus sampai
Desember 2023 ke mahasiswa 3 fakultas terbesar di UKSW
yaitu FTI, FEB, dan FKIP melalui google-form. Kuesioner
dibangun berbasis UEQ yang telah disesuaikan dengan
konteks pengguna mahasiswa melalui pilihan kata yang
sesuai. Terdapat 6 skala penilaian yakni daya tarik
(attractiveness),  kejelasan  (perspicuity),  efisiensi
(efficiency),  ketepatan  (dependability),  stimulasi
(stimulation), dan kebaruan (novelty) [17]. Gambar 2
menjelaskan pertanyaan tertutup yang terdiri dari 26 item
dan 7 pilihan jawaban. Sedangkan pertanyaan terbuka
terdiri dari pendapat responden terhadap F-learn dan saran
perbaikan. Adapun penghitungan sampel minimum
menggunakan Kriteria dari Hair dkk yaitu 5 kali jumlah
pernyataan yang digunakan [18]. Sehingga sampel
minimum adalah 130 responden (5 kali 26 pernyataan).

Setelah survei dilakukan, maka penelitian masuk pada
tahap analisis dan pembahasan dengan UEQ data analysis
tools. Langkah-langkah analisis dilakukan sebagai berikut:
1) Langkah pertama: Data kuesioner pada G-forms
dipindahkan ke file UEQ tools pada sheet Data.

2) Langkah kedua: Reliabilitas variabel dicek pada sheet
Scale Consistency. Kriteria reliabel jika Cronbach's Alpha
dari semua skala memiliki nilai > 0,7.

3) Langkah ketiga: Data kuesioner yang awalnya berskala
1-7 (sheet Data) kemudian dikonversi oleh UEQ tools
menjadi skala antara -3 sampai +3 pada sheet DT. Jadi, -3
berarti jawaban paling negatif, O berarti netral, dan +3
berarti jawaban paling positif.

4) Langkah keempat: Hasil analisis untuk ke-26 item
pertanyaan pada skala -3 sampai +3 dilihat perilakunya di
sheet Results melalui anak panah yaitu naik dan berwarna
hijau atau tidak. Kriteria berwarna hijau menunjukkan
aspek tersebut mendapatkan evaluasi positif [17]. Pada
sheet yang sama, analisis dilanjutkan dengan UEQ Scales
(Mean and Variance) terhadap 6 variabel dan 3 kelompok
pembagiannya, yakni attractiveness, pragmatic quality
(perspicuity, efficiency, dan dependability), serta hedonic
quality meliputi stimulation dan novelty.

Analisis dan pembahasan akan mengarahkan penelitian
untuk mengetahui apakah mahasiswa puas atau tidak, serta
dapat mengetahui faktor penyebabnya dari pengalaman
aspek yang mana. Demikian pula jika mahasiswa tidak
puas, apakah faktor penyebabnya. Sehingga penelitian ini
dapat masuk pada tahapan terakhir untuk menarik

kesimpulan apakah tujuan penelitian ini tercapai atau tidak.
Selain itu merumuskan saran yang membangun agar
kualitas aplikasi menjadi lebih baik.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melakukan pengumpulan data melalui survei,
penelitian ini memperolen respon sebanyak 163
mahasiswa. Jumlah ini melampaui ukuran sampel
minimum vyaitu 130 orang. Data diolah dan dianalisis
menggunakan UEQ data analysis tool.

A. Data Kuesioner

Jawaban responden melalui G-form diinput pada sheet
Data (Gambar 3). Skala yang digunakan sesuai skala
kuesioner yaitu 1-7. Baris item menunjukkan 26
pertanyaan dan kolom berisi jawaban responden.

AB CDEFGH ] K LMNOFPO QRS TUVWXY Z A
Please enter the data here!

Use the item numbers in the printed questionnaire and the categories 1 if the altemative on the extreme left
is marked) to 7 (if the altemnative on the extreme right Is marked).

Leave the cell empty if the persan has not answered the item. Please do nat enter a special caracter in such

cases, since this would cause errors in the calculations.

You can enter data for 3 maximum of 1000 participants. IF you need more, you have to adjust the fomulas in
the Excel.

The data analysis tool is delivered with some example data in this work sheet. Simply delete them before you
enter your data here.

1

:
EQ 1|2 3[4|5[6(7|8]9|10]11(42/13[14[15|16|17|18|19(20|21|22(23|24|25)| 26
a4 7| 7 4 3] 2| & 6 7| 2| 2| 6 3 e 6 3| 6 1 3| 2| 6 1 6 1 3 2| &
s 4 5| s| a af a 5| a| s| a] s| a 5| a 4| 4 4 a s| s| 4] a 4| 3| 4] 3
6 5| 6 4] s| 5| a] | a| a a 6| 6 4] s 4| 5| a| 5| s| s| & 6 s a s 3
76 6 4 2 2 a| 4| a| 1] a] 6| 2| 7| 6 4| 6 4] a| 3] 6 1| 6| 2| 3 2 9
8 4l 4l af 4] a4 & & 4| 4 4 4 a| 4] 2 4 3| 4] 4] a4 4 af 4 4 4 4 4
9 3 a| 3| s| 4| 3| s| 3| 3] a a 5| & a 4| 4 2| 2| 3| 3| o a 2| 4 4 3
10 S| 70 s| 1| 4] 3 e 7| 4 6 7| 3 e 5 5| 7 1 3] 1| 5 2| 3] 4] 2| 3| &
HEEENEEEEEEEEEEEEEE 5| 1] s| 5| 5| 5| 4

> Resdfirst | Data | DT  Resuts  Confidence Intervals ~ Answer Distributions  Scale Consistency

Gambar 3. Hasil Penginputan Data

B. Reliabilitas variabel

Gambar 4 menunjukkan bahwa enam variabel adalah
reliabel untuk digunakan, karena nilai Cronbach's Alpha >
0,7.

hems _|Conelation hews __|Corslation

| 23 | om €11 | o3 | 56 | o4ar | 310 | on
2,13 0,7 817 0,61 57 042 [ s 0,54
22 0,63 8,19 0,51 [ 518 0,61 I 3,26 0,66
[ an | om 107 [ oa | 67 | o G015 | 0%
an 0,82 119 0,54 I 618 . 10, 26 0.59
13,21 0,72 17,19 on 718 X 15,26 0.68
[ Average |_0ss verage| 057 | Avorage| 058 | Average | 0.1
Alpha | 0,90 Alphs | 0,84 Alpha X Alpha 0,85
ont e | 087 pha |07 | apne |0 w |_om
wohs 55092 s | & 86 Jsiona 51|09
Resuits | Confidence Intervals | Answer Distributions | Scake Consistency  Banchmark

Gambar 4. Hasil Uji Reliabilitas Variabel

C. Transformasi Data

Oleh UEQ tools, data dikonversi secara otomatis pada
skala -3 sampai +3. Jawaban responden dengan skor 7
dikonversi menjadi skor 3, demikian seterusnya.

Transformed Data

The order of the positive and negative term for an item is randomized in the questionnaire. Per
dimension half of the items start with the positive and half with the negative term.

Here you can find the transformed values per item. You can use these values for example for own
statistical calculations. The +3 represent the most positive and the -3 the most negative value.

1
2 Items.
3
4 3| 3] O] 1| 2[ 2| 2| 3| 2[ 2| 2| 1| 2| 2| -1 2| 3] 1| 2| 2| 3] 2] 3| 1] 2| 2
5 0 1 -1 of o o 1] 0] -1 O 1] 0] 1] o 0 O] O o0 -1] 1] O] O 0] 1] 0O 1
6 1 2| 0/ -1 -1 0| 0] 0] 0] O 2| -2| O 1] O] 1] O -1] -1] 1] 0] 2] 0] O] -1] 1
7 2] 2/ 0] 2 2/ 0] 0] O] 3| 0] 2] 2| 3 2| 0] 2| of 0] 1| 2| 3] 2] 2| 1] 2| 1
g 0 0| 0/ Of 0o 0] 0] 0] 0/ O] O] O] 0/ -2 O/ -1 0 0 0O 0] 0 0 0] 0 0 o
9 -1 0 1/ -1 o0 -1 1| -1} 1) 0| O/ -1f 0 o Of o] 2| 2| 1 -1 0 o0 2| O] 0] -1
10 1] 3] -1 3] o -1 2| 3] 0 -2| 3] 1] 2| 1| 1] 3| 3| 1] 3| 1] 2| -1 0] 2| 1] 2|
1 1] 3] 1) 3/ -1 1] 1 1 -1 1| 1] -1 3| 1| -1 1) -1 1] -1] 1] 3| 1] -1] -1 -1] O
12 1] 1/ -1 -1 -1 1] 1] 0 -2) -1 1] -1 1] 1| O] 1) -1 -1] -1| 2| -1 1) -1] -1 -2| 1
13 0 2/ -1 2 2) 0] 0/ O] 1) 0] 2/ 0] 1] o] 0] 2] 1] o 1] 1] 2| 1] 2| 1] 2| 0
14| -2| 3| -3| 3| -1 -3| -3| 3| -1] 0| 3| -2| 3| -2| 0] -1] 3| -1| 3| -3] 3| -2| 0] -3] 0] -3
15 2] 2| 2| 2| 3 1] 1| 2| 3 2| 3] 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2] 2| 3| 2| 3 1] 2| 3| 1
B 20 1] 1 2/ 2] 1] 1 1 1) 1] 2| 2| 2| 1| 1] 1] 2| 1] 1| 1] 2| 1] 2| 1] 2| 1
> Read_First | Data | DT | Results = Confidence_lntervals |~ Answer_Distributions

Gambar 5. Hasil Transformasi Data

Korespondensi : Endang Haryani

509



JUSTIN (Jurnal Sistem dan Teknologi Informasi) Vol. 12, No. 3, Juli 2024

D. Hasil Pengukuran dan Analisis

Analisis dilanjutkan dengan pengukuran untuk 26 item
pertanyaan. Skala -3 sampai +3 memiliki makna bahwa
pertanyaan dengan hasil evaluasi positif pada skala
tertinggi 3 dan pertanyaan dengan hasil evaluasi negatif
pada skala terendah -3.

Pengukuran attractiveness F-learn ditentukan dari 6 item
pertanyaan, yaitu 1, 12, 14, 16, 24, dan 25. Dengan kata
lain, F-learn diukur apakah aplikasi ini menyenangkan,
tampilan baik, dapat disukai, nyaman, atraktif/menarik, dan
mudah digunakan/user friendly. Variabel perspicuity
diukur dengan pertanyaan 2, 4, 13 dan 21, yaitu apakah F-
learn mudah dipahami, mudah dipelajari, sederhana/tidak
rumit, jelas/tidak membingungkan. Selanjutnya variabel
efficiency diwakili oleh pertanyaan 9, 20, 22, 23, dimana F-
learn dilihat dari akses fitur yang cepat, fitur yang
efisien/memadai, praktis dan rapi/terorganisasi. Pertanyaan
8, 11, 17 dan 19 mengukur variabel dependability, yaitu
apakah F-learn memiliki tampilan lanjutan yang dapat
diprediksi/diketahui sebelumnya, mendukung
pembelajaran, memberikan keamanan dan fitur yang sesuai
harapan/ekspektasi mahasiswa. Variabel stimulation
dipertimbangkan dari pertanyaan 5, 6, 7, dan 18, yaitu
apakah F-learn bermanfaat, mengasyikkan dan menarik
saat digunakan, serta meningkatkan motivasi/keinginan
untuk terus menggunakannya. Terakhir adalah variabel
novelty yang dinilai dari item 3, 10, 15 dan 26, yang melihat
F-learn apakah aplikasi yang kreatif/monoton, berdaya
cipta/tidak konvensional, terdepan/lebih baik dari yang
lain, dan inovatif/konservatif.

[Variance |Std. Dev. [No. |

Attractiveness
Perspicuity

enjoyable
understandable

annoying
not understandable

3 410 2,7 17 163 creative dull ovelty

4 M3 23 1,5 163 easy to learn difficult to leamn Perspicuity

5 |ALs 2,4 16 163 valuable inferior Stimulation

6 |10 2,0 14 163 boring exciting Stimulation

7 |11 18 13 163 not interesting interesting Stimulation

8 |13 22 1,5 163 unpredictable predictable Dependability
9 M0 2,7 16 163 fast slow Efficiency

10 |H o9 22 1,5 163 inventive convertional Novelly

11 |4 20 1,1 1,0 163 abstructive supportive Dependability
12 413 2,5 16 163 good bad Attractiveness
13 |A1s 2,3 1,5 163 complicated easy Perspictity

Altractiveness
Novelty
Altractiveness
Dependability
Stimulation

14 |h13 1,7 13 163 unlikable

15 |07 26 16 163 usual

16 [P 1S 16 13 163 unpleasant

17 |4 14 2,2 1,5 163 secure

18 |10 2,7 16 163 maotivating

19 |12 2,0 14 163 | mests expectations
20 |15 16 13 163 inefficient

21 (413 26 16 163 clear

22 415 18 13 163 impractical

23 |12 2,7 17 [ 183 organized
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Gambar 6. Hasil Pengukuran dari Item Pertanyaan

Gambar 6 menunjukkan bahwa rata-rata hasil
pengukuran dari 25 item pertanyaan mendapatkan evaluasi
positif karena memiliki nilai positif dan tanda panah keatas
berwarna hijau. Hanya 1 item pertanyaan terkait novelty
mendapatkan evaluasi negatif karena meskipun nilainya
positif, tanda panah pada item adalah ke kanan berwarna
kuning. Dari 25 evaluasi positif, rerata pada pertanyaan ke-
11, memperoleh nilai tertinggi yaitu skor 2 dari skala 3 atau
skor 6 dari skala 7. Mahasiswa mendapatkan pengalaman
yang sangat positif terkait dukungan F-learn dalam
pembelajaran selama mahasiswa berkuliah. Sedangkan
pertanyaan ke-10 dievaluasi positif oleh mahasiswa, namun
skor yang diperoleh terendah diantara 25 item yang lain

yaitu 0.9 dari skala 3 atau 4.9 dari skala 7. Mahasiswa
menilai  positif bahwa fitur-fitur  F-learn telah
dikembangkan secara berdaya cipta, namun belum
signifikan. Sedangkan 1 item yang dinilai negatif adalah
dari pertanyaan ke-15. Skor pertanyaan ini diatas rata-rata
yaitu 0.7 dari skala 3 atau 4.7 dari skala 7. Mahasiswa
menilai bahwa pengalaman mereka menggunakan F-learn
belum  menunjukkan  posisi  F-learn terdepan/lebih
baik daripada e-Learning yang lain, misal G-classroom.

Gambar 7 menunjukkan hasil nilai perhitungan dari
masing-masing variabel berdasarkan rata-rata dari 26
pertanyaan pada Gambar 6. Keenam aspek tersebut
mendapatkan evaluasi positif karena tanda panah ke atas
berwarna hijau. Dari perhitungan tersebut mendapatkan
hasil attractiveness (1,330), perspicuity (1,365), efficiency
(1,288), dependability (1,506), stimulation (1,123), dan
novelty (0,925).

UEQ Scales (Mean and Variance)

Attractiveness A 1,330 1,23
Perspicuity AN 1,365 1,72
Efficiency A 1,288 1,55
Dependability AN 1,506 1,27
Stimulation AN 1,123 1,52
Novelty A 0,925 1,66

Gambar 7. UEQ Scale (Mean and Variance)
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Gambar 8. Grafik Benchmark Pengukuran Skala UEQ

Berdasarkan benchmark diatas, diketahui bahwa
pengalaman positif terbaik yang diberikan oleh F-learn
kepada mahasiswa adalah kemampuannya memprediksi
atau aspek dependability (skor 1,506). Sedangkan
pengalaman positif namun masih kurang diantara yang lain
adalah kemampuan F-learn dalam kebaruan dan inovasi
atau aspek novelty (skor 0,925).

F-learn telah memberi daya tarik (attractiveness) diatas
rata-rata (1,330) kepada mahasiswa UKSW. Semua enam
item pertanyaan yang mengukur aspek ini mendapatkan
penilaian dari mahasiswa lebih dari 1. Dengan demikian,
mahasiswa telah memperoleh pengalaman positif selama
menggunakan F-learn. Menurut mahasiswa, F-learn
memiliki tampilan yang baik, menarik/atraktif dan mudah
digunakan/user friendly. Sehingga pengalaman selama
menggunakan F-learn, menurut mahasiswa, adalah
menyenangkan, nyaman dan bahkan menyukai F-learn.

Selain itu, F-learn membuktikan sebagai aplikasi yang
memiliki kejelasan dan kemudahan (perspicuity) untuk
digunakan oleh mahasiswa UKSW diatas rata-rata (skor
1,365). Keempat item pertanyaan yang mengkontribusi
pengukuran aspek ini memiliki skor lebih dari 1. Hal ini
menunjukkan  bahwa F-learn telah  memberikan
pengalaman yang positif juga kepada mahasiswa.
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Mahasiswa mendapati bahwa F-learn merupakan aplikasi
yang mudah  dipahami, dipelajari dan tidak
membingungkan. Hal ini disebabakan karena tampilan F-
learn dinilai simpel, sederhana dan tidak rumit
mempengaruhi jelas dan tidak membingungkan.

Sedangkan dari sisi efisiensi (efficiency) penggunaan
aplikasi, F-learn juga memberi pengalaman kepada
mahasiswa diatas rata-rata (skor 1,288). Dari 4 item
pertanyaan penyumbang skor ini, terdapat 1 aspek yang
mengganggu pengalaman mahasiswa, yaitu kecepatan
akses pada fitur-fitur F-learn. Sedangkan ketiga item yang
lain mendapatkan skor lebih dari 1. Dengan demikian,
meskipun fitur-fitur yang ada sudah efisien/memadai,
praktis dan rapi/terorganisasi, namun masih bermasalah
dalam kecepatan akses. Pengalaman interaksi antara
mahasiswa dengan F-learn tidak hanya pada fitur, namun
waktu yang digunakan mahasiswa mengakses fitur
tersebut. Waktu login dan loading saat penggunaan F-learn
adalah penting supaya mahasiswa dalam menggunakannya
tidak memakan waktu yang lama. Mahasiswa akan merasa
puas apabila aplikasi yang digunakan mempercepat mereka
dalam pembelajaran.

Adapun perilaku aplikasi F-learn yang dapat diprediksi
(dependability) dinilai dengan baik (skor 1,506) oleh
mahasiswa UKSW atau memiliki penilaian paling tinggi
dibandingkan dengan variabel lain. Seluruh item
pertanyaan penyumbang skor ini memperoleh nilai lebih
dari 1. Hal ini sejalan dengan temuan pada item pertanyaan
nomor 11, dimana pertanyaan ini mendapatkan evaluasi
positif tertinggi, yaitu skor 2. Mahasiswa mendapatkan
pengalaman paling positif dalam hal dukungan
pembelajaran oleh F-learn. Menurut mahasiswa, F-learn
juga mampu memberi tampilan lanjutan yang dapat
diprediksi, artinya ekspektasi mahasiswa ketika
menggunakan fitur tertentu sesuai dengan yang muncul.
Mahasiswa juga menilai bahwa F-learn memiliki
keamanan yang baik. Dengan demikian, F-learn dinilai
baik dalam berinteraksi dengan mahasiswa, dimana
mahasiswa lah yang mengendalikan interaksinya dengan F-
learn. Pengalaman yang baik ini perlu dipertahankan dan
bahkan ditingkatkan, agar tingkat kepuasan mahasiswa
tidak menurun. Tetapi lebih baik juga apabila dapat
mengembangkan F-learn tanpa mengurangi kualitas yang
mempengaruhi nilai aspek dependability.

Sejalan dengan daya tarik F-learn, mahasiswa UKSW
juga menilai diatas rata-rata (skor 1,123) bahwa aplikasi
ini memotivasi dan menarik untuk digunakan (stimulation).
Untuk 2 pertanyaan pengukuran, mahasiswa menilai bahwa
F-learn bermanfaat dan menarik untuk pembelajaran.
Namun, pada 2 item pengukuran yang lain, F-learn dinilai
kurang mengasyikkan saat digunakan, sehingga kurang
memotivasi mahasiswa untuk menggunakannya. Penilaian
membosankan ini  berhubungan dengan penilaian
mahasiswa pada variabel novelty. Oleh karena itu, faktor-
faktor yang menyebabkan F-learn ini  kurang
mengasyikkan perlu diinvestigasi lebih lanjut.

Meskipun mahasiswa mendapatkan pengalaman yang
diatas rata-rata untuk kelima variabel diatas, namun begitu
mahasiswa UKSW memandang aspek kreatifitas dan
inovasi F-learn (novelty) adalah yang paling rendah (skor

0,925). Untuk 2 item pertanyaan yang memberi kontribusi,
bahkan mendapatkan skor dibawah 1. Hal ini konsisten
dengan temuan pada item pertanyaan nomor 10, dimana
pertanyaan ini memperoleh evaluasi positif terendah, yaitu
skor 0.9. Mahasiswa menilai bahwa fitur-fitur F-learn telah
dikembangkan telah berdaya cipta, namun belum
signifikan. Bahkan item pertanyaan ke-15 dinilai negatif.
Mahasiswa mendapatkan pengalaman bahwa F-learn
belum menjadi aplikasi e-learning yang terdepan.
Mahasiswa juga menilai bahwa fitur dan tampilan F-learn
kurang kreatif, monoton dan kurang inovatif. Meskipun
novelty masih dalam kategori diatas rata-rata, tampilan F-
learn dinilai kurang memiliki kebaruan. Inovasi untuk F-
learn dibutuhkan supaya aplikasi tidak membosankan.
Tampilan dari sebuah aplikasi memang sangat penting
sebagai daya tarik pengguna. Pengguna akan merasa
tertarik menggunakan sebuah aplikasi apabila aplikasi
selalu memberikan inovasi terbaru dan lebih baik. Selain
tampilan, inovasi dalam fitur-fitur yang digunakan juga
akan menjadi daya tarik, khususnya dalam proses
pembelajaran yang efektif.

' Pragmatic and Hedonic Quality

Attractiveness 1,33
Pragmatic Quality 1,39
Hedonic Quality 1,02

Gambar 9. Rerata Tiga Kelompok Kualitas

Gambar 10. Grafik Tiga Kelompok Kualitas

Keenam variabel pengalaman tersebut kemudian
dikelompokkan dalam 3 kelompok kualitas, yaitu
attractiveness, pragmatic quality, dan hedonic quality.
Gambar 9 dan 10 mendeskripsikan kualitas F-learn
berdasarkan 3 aspek tersebut. Pada Gambar 10 nampak
bahwa ketiga kualitas F-learn berada pada posisi yang
relatif sejajar atau sama, artinya tidak ada kualitas yang
terlalu menonjol disbanding yang lain. F-learn dinilai
paling tinggi dari kualitas pragmatis (skor 1,39) dan dinilai
paling rendah kualitasnya dari aspek hedonis (skor 1,02).

Kualitas aspek attractiveness F-learn adalah 1,33. Hal
tersebut menunjukkan bahwa F-learn memiliki daya tarik
dikarenakan tampilannya yang mudah dipahami. Persepsi
penggunaan F-learn untuk mencapai tujuan pembelajaran
ditunjukkan oleh aspek prakmatis yang didalamnya
meliputi perspicuity, efficiency, dan dependability, artinya
F-learn memiliki nilai kejelasan, efisiensi, dan ketepatan
dengan rata-rata 1,39. Kualitas pragmatis yang paling
tinggi ini  disumbangkan terutama oleh faktor
dependability. Aspek kualitas hedonis dengan rata-rata
1,02 yang mencakup dua aspek yakni stimulation dan
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novelty. Aspek kualitas hedonis ini menyangkut hal non-
teknis yang mempengaruhi daya tarik yang memotivasi
(stimulation) dan inovasi aplikasi (novelty). Khususnya
novelty adalah penyumbang rendahnya kualitas hedonis ini
dari sudut pandang mahasiswa. Hal ini berarti bahwa perlu
adanya pengembangan untuk kedua aspek tersebut agar F-
learn lebih memotivasi mahasiswa untuk
menggunakannya. F-learn juga perlu diperbarui dari segi
tampilan yang lebih kreatif, fitur-fitur yang inovatif, dan
akses yang cepat. Pembaharuan F-learn yang sempat
dilakukan beberapa waktu terakhir, mendapatkan keluhan
dari mahasiswa, dimana dibutuhkan waktu yang lama,
khususnya saat login dan loading F-learn. Mahasiswa akan
merasa lebih puas apabila aplikasi yang digunakan tidak
terlalu lama waktu aksesnya.

Mempertimbangkan fakta diatas bahwa pengalaman
mahasiswa sudah di atas rata-rata, artinya mahasiswa
menilai positif atau puas terhadap F-learn. Meskipun diatas
rata-rata, namun belum sepenuhnya mencapai nilai baik.
Selain itu, masukan mahasiswa pada pertanyaan terbuka,
maka secara umum F-learn membutuhkan perbaikan dari
semua aspek, secara khusus pada kualitas hedonis dan
aspek novelty. Perbaikan secara hedonis dan prakmatis
perlu dilakukan secara simultan, sehingga ada peningkatan
F-learn tanpa mengurangi kualitasnya. Peningkatan
kualitas hedonis dipengaruhi juga dari faktor-faktor
prakmatis aplikasi. Pengembangan F-learn yang maksimal
diharapkan agar sejalan dengan pencapaian tujuan F-learn
yaitu mendukung proses pembelajaran, meningkatkan
motivasi belajar, serta meningkatkan kemandirian belajar
mahasiswa.

IVV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kepuasan
mahasiswa terhadap F-learn berdasarkan pengalaman
mahasiswa menggunakan framework UEQ. Setelah
melakukan pengumpulan dan analisis data, penelitian ini
menemukan bahwa dari 6 variabel pengalaman mahasiswa
terhadap F-learn menunjukkan rata-rata 1,256 atau pada
tingkat diatas rata-rata (above average). Temuan
menunjukkan  bahwa F-learn telah  memberikan
pengalaman diatas rata-rata dan mengarah ke baik kepada
mahasiswa UKSW. Pengalaman mahasiswa diatas rata-rata
menunjukkan bahwa kualitas F-learn telah melampaui
ekspektasi atau harapan mahasiswa. Dengan demikian,
penelitian ini menarik kesimpulan bahwa mahasiswa
UKSW sudah puas terhadap F-learn. Aspek pengalaman
yang menyumbang kepuasan mahasiswa terhadap F-learn
adalah pada semua variabel, karena semua berada pada
kategori above average atau diatas rata-rata.

Diantara 6 variabel yang ada, kontribusi kepuasan F-
learn paling baik adalah dari pengalaman dependability
(1,51) dan pengalaman paling rendah pada variabel novelty
(0,92). Dengan demikian, mahasiswa menilai kepuasan
paling tinggi pada perilaku F-learn dalam memprediksi
kebutuhan dan berinteraksi dengan mahasiswa. Sedangkan
kepuasan paling rendah pada kebaruan inovasi F-learn.
Sedangkan dari sisi kualitas, menurut mahasiswa UKSW,
kualitas hedonis dari F-learn adalah yang paling rendah

(1,02) dan kualitas pragmatis dinilai paling tinggi (1,39).
Dengan demikian, mahasiswa UKSW paling puas pada F-
learn karena kemampuan praktis dan kemudahannya.
Sedangkan pada faktor non-teknis yang menyumbang pada
kesenangan dan inovasi, mahasiswa memiliki kepuasan
paling rendah.

B. Saran
Mengacu pada kesimpulan diatas, maka UKSW sebagai
penyedia dan pengembang layanan F-learn perlu

mengupayakan peningkatan ketiga kelompok kualitas
layanan dan keenam variabel pengalaman mahasiswa
terhadap F-learn. Terkait dengan penyumbang kepuasan
terendah mahasiswa yaitu kualitas hedonis dan variabel
novelty, berikut adalah beberapa rekomendasi yang dapat
diterapkan oleh UKSW:

1) Perbaikan tampilan F-learn yang lebih inovatif,
kekinian dan tidak konvensional, termasuk perbaikan fitur,
menu, dan tampilan output.

2) Peningkatan kecepatan akses yang memungkinkan
tanpa waktu tunggu yang lama, termasuk login, loading
untuk menampilkan output dari fitur atau menu yang
dipilih. Kecepatan akses merupakan salah satu faktor
stimulan atau motivasi bagi mahasiswa untuk sering
menggunakan F-learn.

3) Pengembangan F-learn mobile yang memungkinkan
akses aplikasi dengan banyak device dimanapun dan
kapanpun, seperti mobile apps berbasis Android maupun
I0S.

Sebagai tambahan untuk rekomendasi diatas, secara
simultan UKSW juga perlu meningkatkan kualitas
pragmatis. Rekomendasi praktis yang diberikan adalah:

1) Pembaruan panduan F-learn secara berkala disertai
dengan sosialisasi atau penyegaran secara berkala kepada
pengguna, baik mahasiswa dan dosen.

2) Pemberlakuan wajib bagi dosen untuk menggunakan F-
learn pada semua matakuliah.

Panduan dan keaktifan memanfaatkan F-learn akan
memberi pemahaman yang makin baik terhadap F-learn.
Pemahaman ini secara tidak langsung akan menumbuhkan
pengalaman positif dan akhirnya kepuasan pengguna pun
akan bertambah.

Pada akhirnya, penelitian ini pun memiliki keterbatasan
yaitu pada rendahnya response rate. Untuk menghasilkan
potret kepuasan pengguna F-learn yang lebih baik, maka
penelitian selanjutnya disarankan untuk menambah waktu
pengumpulan data, menambah mahasiswa fakultas lain dan
menambahkan dosen sebagai reponden.
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