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Abstract

Digital technology has had a transformational impact on various fields,
including education, through the implementation of E-learning. In the
context of education, E-learning plays an important role in supporting a
flexible and effective learning process. However, optimizing the use of E-
learning still faces challenges, one of which is the level of user
satisfaction. This factor is crucial, as a good user experience can improve
the effectiveness of learning as well as user engagement. This study aims
to evaluate the user experience of the E-learning website Hasdemy.com
through the usability testing and user experience questionnaire (UEQ)
approach. This methodology is designed to provide insights to developers
and management to improve the quality of the platform. The results of
this study are that the highest average score of the UEQ questionnaire
scale on the E-learning website Hasdemy.com is the Dependability scale
with an average value of 0.415, then Attractiveness of -0.060, Perspicuity
scale of -0.090, Stimulation scale of -0.125, Novelty scale of -0.190, and
Efficiency scale of -0.255. The results of the usability testing using the SUS
method were obtained with a result of 47.60 for the average score on the
SUS score of the E-learning website Hasdemy.com. Overall, it can be
concluded that the condition of the E-Learning website Hasdemy.com be
in the Percentile Range of 40-50 with a grade of D-, then has the Adjective
OK, Acceptable marginal, and passive NPS. Therefore, E-learning
websites Hasdemy.com need various improvements to improve the
quality of the website from the user's perspective. This research makes
an important contribution to the development of more effective,
relevant, and user-centered E-learning in the era of digital
transformation of education.

Abstrak

Teknologi digital telah memberikan dampak transformasional pada
berbagai bidang, termasuk pendidikan, melalui implementasi E-
learning. Dalam konteks pendidikan, E-learning memainkan peran
penting dalam mendukung proses pembelajaran yang fleksibel dan
efektif. Namun, optimalisasi penggunaan E-learning masih
menghadapi tantangan, salah satunya adalah tingkat kepuasan
pengguna. Faktor ini menjadi krusial, karena pengalaman pengguna
yang baik dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran serta
keterlibatan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna website E-learning Hasdemy.com melalui
pendekatan usability testing dan user experience questionnaire (UEQ).
Metodologi ini dirancang untuk memberikan wawasan pada
pengembang dan manajemen guna meningkatkan kualitas platform.
Hasil dari penelitian ini yaitu nilai rata-rata tertinggi skala kuesioner
UEQ pada website E-learning Hasdemy.com adalah skala
Dependability dengan nilai rata-rata sebesar 0,415, selanjutnya
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Attractiveness sebesar -0,060, skala perspicuity sebesar -0,090, skala
Stimulation sebesar -0,125, skala Novelty sebesar -0.190, dan skala
Efficiency sebesar -0,255. Adapun hasil usability testing dengan
menggunakan metode SUS didapatkan hasil 47,60 untuk nilai rata-rata
pada skor SUS website E-learning Hasdemy.com. Secara keseluruhan
dapat disimpulkan bahwa kondisi website E-Learning Hasdemy.com
berada dalam Percentile Range 40-50 dengan grade D-, selanjutnya
memiliki Adjective OK, Acceptable marginal, dan NPS passive. Oleh
karena itu, website E-learning Hasdemy.com memerlukan berbagai
perbaikan untuk meningkatkan kualitas website dari perspektif
pengguna. Penelitian ini berkontribusi penting dalam pengembangan
E-learning yang lebih efektif, relevan, dan berpusat pada pengguna di
era transformasi digital pendidikan.
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1. Pendahuluan

Di era society 5.0, perkembangan teknologi informasi memberikan dampak
transformasional dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Salah satu
inovasi penting adalah pembelajaran berbasis E-learning, yang memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas proses
pembelajaran (Margaretta & Samsudin, 2024). Model ini tidak hanya menawarkan solusi
untuk penghematan waktu dan biaya, tetapi juga membuka akses pembelajaran di mana
saja dan kapan saja, melalui perangkat seperti komputer, laptop, dan smartphone
(Apriliyanto & Nugroho, 2023).

E-learning telah menjadi alternatif signifikan untuk mengatasi berbagai masalah
dalam bidang pendidikan, baik sebagai tambahan, pelengkap, atau pengganti kegiatan
pembelajaran konvensional (Hidayat & Suryayusra, 2022). Dalam praktiknya, E-learning
dapat membantu penyelenggaraan pembelajaran jarak jauh secara efisien, mengurangi
hambatan geografis, dan memberikan dampak positif bagi berbagai pihak (Ardhana,
2022). Namun, optimalisasi penerapannya masih menghadapi sejumlah tantangan. Salah
satu tantangan terbesar adalah kualitas pengalaman pengguna yang belum sepenuhnya
maksimal (Dewi et al., 2023). Masalah ini menjadi hambatan penting yang mempengaruhi
tingkat kepuasan dan keterlibatan pengguna dalam memanfaatkan sistem E-learning.

Banyak platform E-learning yang mempunyai desain antarmuka yang kompleks,
dengan tata letak yang membingungkan. Hal ini sering membuat pengguna kesulitan
menemukan fitur yang dibutuhkan, seperti akses materi, pengaturan akun, atau jadwal
kursus. Kecepatan respon platform juga menjadi kendala serius, terutama bagi pengguna
dengan koneksi internet tidak stabil. Loading time yang lama pada halaman menyebabkan
frustasi pengguna, mengurangi Kkepuasan, dan meningkatkan risiko pengguna
meninggalkan platform (Tomczyk & Walker, 2021).

Selain itu, platform E-learning cenderung kurang menawarkan interaksi sosial
seperti diskusi dengan sesama peserta atau instruktur, sehingga pengguna merasa
kurang terhubung secara emosional atau sosial dengan proses pembelajaran (Mastan et
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al, 2022). Begitupun pengguna dengan kebutuhan khusus, sering kali menghadapi
kesulitan dalam menggunakan platform E-learning karena kurangnya fitur aksesibilitas
seperti teks alternatif untuk gambar atau transkrip video (Sanchez-Gordon et al,, 2021).
Adapun berdasarkan data penelitian sebelumnya, Indonesia hanya berada di posisi ke-7
dalam penerapan course E-learning dibandingkan negara lain, dengan tingkat adopsi
sebesar 25% jauh di bawah India (55%), China (52%), dan Malaysia (41%) (Siregar et al.,
2019). Data ini menunjukkan bahwa meskipun E-learning memiliki potensi besar,
penerapannya di Indonesia belum dapat memberikan pengalaman pengguna yang
optimal untuk menarik dan mempertahankan pengguna.

Hasdemy.com, sebuah website E-learning yang dikembangkan oleh PT. Halal
Integrasi Syariah, yang bergerak dibidang pelatihan dan sertifikasi secara online. Website
ini bertujuan membantu pengguna dalam meningkatkan keterampilan dan pengetahuan
melalui kursus online yang dilengkapi dengan sertifikasi. Meskipun menawarkan potensi
besar, platform ini masih perlu ditingkatkan kualitasnya, khususnya dari sisi pengalaman
pengguna. Oleh karena itu, evaluasi terhadap pengalaman pengguna menjadi langkah
strategis untuk memastikan bahwa platform ini dapat memberikan manfaat optimal bagi
pengguna.

Untuk mengukur pengalaman pengguna website Hasdemy, penelitian ini
menggunakan dua pendekatan utama yaitu usability testing dan User Experience
Questionnaire (UEQ). Usability testing adalah teknik yang digunakan untuk menguji
sebuah sistem atau produk dengan cara langsung melibatkan pengguna asli, sehingga
memungkinkan pengamatan langsung terhadap cara pengguna berinteraksi dengan
sistem tersebut (Nuantra, 2022). Sementara itu, UEQ merupakan alat yang digunakan
untuk mengukur pengalaman pengguna terhadap produk, seperti kenyamanan atau
kepuasan, tanpa perlu pengamatan langsung, sehingga lebih cepat dan efisien (Ariansidi
etal., 2023).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna website Hasdemy dengan menggunakan metode usability testing
dan UEQ. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan rekomendasi konkret pada
pengembang untuk meningkatkan kualitas platform E-learning Hasdemy, sehingga dapat
memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih baik dan mendukung pengembangan
pendidikan berbasis teknologi di Indonesia.

2. Literature Review

Pembelajaran E-Learning, atau Pembelajaran Elektronik adalah sebuah proses
pembelajaran dengan difasilitasi teknologi seperti Web Based Learning (WEB) (Faiq et al,,
2024). Pembelajaran berbasis web ini dapat diakses melalui internet. Dari penjelasan
tersebut, secara sederhana dapat dipahami bahwa setiap pembelajaran yang
menggunakan internet dalam prosesnya dan dapat diikuti oleh peserta didik dapat
disebut sebagai pembelajaran berbasis web (Fuad et al., 2021). Saat ini E-learning sering
digunakan khususnya oleh lembaga pendidikan karena dianggap lebih memudahkan
warga belajar untuk mendapatkan hasil yang baik.

Manfaat E-learning yaitu dapat menunjang proses pembelajaran, sehingga lebih
mudah mengakses materi pembelajaran (Amalia et al, 2022). Kemudian dapat
menghemat biaya pembelajaran sebab pembelajaran yang dilakukan secara daring dapat
memberikan keuntungan untuk menghemat biaya yang diperlukan seperti pada
pembelajaran konvensional. Tujuan dari pembelajaran E-learning adalah memberikan
pengalaman belajar yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, menciptakan
situasi belajar yang menyenangkan, membuat proses belajar lebih efektif dan berkesan,
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membuka peluang untuk belajar di mana saja dan kapan saja, serta meningkatkan
kemampuan belajar mandiri (Nouriska et al., 2023).

Adapun usability merupakan sebuah produk digunakan oleh user sebagai upaya
dalam mencapai target secara efisiensi, meningkatkan efektivitas, dan kepuasan
penggunaan dalam konteks tertentu (Padhilah et al., 2022). Hasdemy adalah website dari
perusahaan yang bergerak dibidang pelatihan dan sertifikasi secara online, Hasdemy
merupakan hasil pengembangan dari perusahaan PT. Halal Integrasi Syariah.

Menurut ISO 9241-210 (2009) User Experience (UX) adalah persepsi dan respons
pengguna sebagai reaksi terhadap penggunaan produk, sistem, atau layanan (Risaldi et
al., 2022). User Experience mencakup bagaimana pengguna merasakan kesenangan dan
kepuasan dari menggunakan, melihat, atau memegang sebuah produk (Shirvanadi & Idris,
2021). UX tidak bisa dirancang oleh desainer, tetapi desainer dapat merancang produk
yang menghasilkan UX yang baik. Oleh karena itu, UX merupakan bagian penting dalam
bisnis.

UEQ Data Analysis Tool, yang dikembangkan oleh Dr. Martin Schrempp, bertujuan
untuk mempermudah proses analisis UEQ. Alat ini membantu dalam analisa dan
pengolahan data. Untuk memproses data, peneliti hanya perlu memasukkan data ke
dalam worksheet Excel yang dapat diunduh dari situs ueq-online.org (Adinegoro et al,,
2018).

3. Metode Penelitian

Penelitian ini menggabungkan dua metode utama untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna pada website E-learning Hasdemy, yaitu usability testing dan UEQ.
Usability testing digunakan untuk memberikan wawasan mendalam mengenai efektivitas
website melalui pengamatan langsung terhadap interaksi pengguna dengan sistem
(Kurniawan & Yuamita, 2023). Sementara itu, UEQ digunakan untuk mengukur persepsi
pengguna terhadap berbagai aspek pengalaman pengguna (Kusuma et al, 2024).
Pemilihan kedua metode ini bertujuan untuk memperoleh data kuantitatif dan kualitatif
yang dapat meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara objektif dan
menyeluruh.

Data dikumpulkan melalui kuesioner yang terdiri dari 26 item yang dibagikan
secara online pada tanggal 2-15 Maret 2024 kepada responden yang terdiri dari
mahasiswa, pelajar, dan pekerja yang telah menggunakan website Hasdemy.com.
Pengambilan sampel menggunakan metode purposive sampling, dengan memilih
partisipan yang mempunyai pengalaman langsung dengan website tersebut dan beragam
dalam latar belakang serta kebutuhan. Penelitian ini juga melibatkan wawancara
mendalam dengan 7 pengguna yang berbeda kelompoknya, untuk memperoleh
pemahaman lebih dalam tentang pengalaman subjektif mereka terhadap website E-
learning Hasdemy.

Untuk memastikan validitas data, instrumen penelitian diuji menggunakan
validitas konten dan validitas konstruk (Tavakol & Wetzel, 2020). Validitas konten
dilakukan dengan meminta masukan dari ahli di bidang teknologi informasi. Sementara
validitas konstruk diuji menggunakan analisis faktor pada data yang didapat dari
kuesioner. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh butir soal pada UEQ dan System
Usability Scale (SUS) valid. Hal ini mengindikasikan bahwa semua item dalam kuesioner
dapat digunakan untuk mengukur aspek yang dimaksudkan dalam penelitian ini.

Data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan metode statistik deskriptif
untuk menggambarkan karakteristik pengalaman pengguna secara keseluruhan, dan
analisis kualitatif untuk mengeksplorasi tema-tema utama yang muncul dalam
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wawancara (Adinegoro et al., 2018). Survei SUS dilakukan dengan 50 responden yang
memberikan skor terhadap berbagai pertanyaan untuk menilai kebergunaan website.

4. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini mengumpulkan data dengan melakukan penyebaran kuesioner
kepada para responden. Terdapat 50 responden yang telah mengisi kuesioner sesuai
dengan pendapat dan pengalaman mereka sendiri ketika menggunakan website
Hasdemy.com. Proses pengumpulan data dilakukan selama 14 hari yang dimulai tanggal
1-14 Maret 2024. Data yang diperoleh berdasarkan penyebaran kuesioner selanjutnya
dianalisis secara statistik deskriptif.

Analisis statistik deskriptif adalah pengolahan data yang tujuannya untuk
menginterpretasikan mengenai objek penelitian. Statistik deskriptif hanya memberikan
informasi tentang data yang ada dan tidak membuat kesimpulan atau simpulan informasi
yang didapatkan (Umar et al, 2021). Dalam hal ini disajikan gambaran tanggapan
responden terhadap variabel User Experience Questionnaire (UEQ) dan System Usability
Scale (SUS) untuk mengetahui hasil dari variabel-variabel yang telah diujikan untuk
menentukan frekuensi intensitas kondisi setiap variabel, dengan cara mengalikan skor
tertinggi setiap variabel dengan jumlah item pertanyaan setiap variabel, yang kemudian
dibagi menjadi lima kategori sebagai berikut:

Table 1. Skala Kategori Skor

Skala Keterangan

1,00-1,80 Sangat rendah atau sangat tidak baik yang
menunjukkan kondisi variabel yang masih sangat
kecil

1,81-2,60 Rendah atau tidak baik yang menunjukkan kondisi
variabel yang sangat kecil

2,61-3,40 Sedang atau cukup yang menunjukkan kondisi
variabel sedang

3,41-4,20 Tinggi atau baik yang menunjukkan kondisi variabel
tinggi

4,21-5,00 Sangat tinggi atau sangat baik yang menunjukkan
kondisi variabel sangat tinggi

4.1  Distribusi Responden
Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Responden pada penelitian ini merupakan pengguna website E-learning
Hasdemy.com. Berdasarkan jenis kelamin, terdapat 21 responden perempuan (42%) dan
29 responden laki-laki (58%). Sebagian besar besar pengguna E-learning adalah laki-laki.
Hal ini dapat dijelaskan dengan kecenderungan laki-laki untuk memanfaatkan teknologi
digital sebagai langkah mempersiapkan diri memasuki dunia kerja. Sebagai ilustrasi,
komposisi tersebut ditunjukkan pada Gambar 1.
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RESPONDEN BERDASARKAN JENIS
KELAMIN

Figure 1. Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Responden Berdasarkan Usia

Pengguna website E-learning Hasdemy.com dalam penelitian ini memiliki rentang
usia 18 tahun hingga 44 tahun, dengan batas usia minimum responden diambil
berdasarkan kepemilikan KTP. Hasil penelitian menunjukkan mayoritas pengguna E-
learning berusia 18-23 tahun. Kelompok usia ini mencakup 56% dari total responden,
yang sebagian besar sedang berada pada fase transisi menuju dunia kerja dan aktif dalam
pengembangan keterampilan melalui platform digital. Sebaliknya, kelompok usia 35-39
tahun dan 40-44 tahun merupakan pengguna dengan jumlah paling sedikit yaitu 0%.
Grafik distribusi usia dapat dilihat pada Gambar 2

I il 2" 0% 0%

W 18-23 tahun ™24-29 tahun ®30-34 tahun ™ 35-39 tahun ™ 40-44 tahun

Figure 2. Responden Berdasarkan Usia

Responden Berdasarkan Domisili

Hasil penelitian juga menunjukan pengguna E-learning merupakan responden
yang berasal dari kota Yogyakarta sebanyak 30%, diikuti dengan kota Jakarta 26%, Bogor
10%, Bekasi 10%, Bandung 6%, Riau 6%, Cikarang 4%, Prowodadi 4%, Sukabumi 2%,
dan Purwakarta 2%. Hal ini menunjukkan bahwa kota-kota besar yang memiliki akses
lebih baik terhadap teknologi digital cenderung lebih banyak memanfaatkan layanan E-
learning. Distribusi domisili responden disajikan pada Gambar 3.



Irhamullah 14
Analisis Pengalaman Pengguna Website E-Learning Menggunakan Usability Testing dan User Experience
Questionnaire

R
X
R
B

%,
%
%, 0
“%

%

> 3 s &
& ¥ \#& S &
(o \\‘A ~ N o

QO Q S 4°

Figure 3. Responden Berdasarkan Domisili

Analisis Statistik Deskriptif per Variabel
Berdasarkan perhitungan analisis statistik deskriptif per variabel dengan
menggunakan IBM SPSS v.25, diperoleh data sebagai berikut:

Table 2. Statistik Deskriptif Variabel

Variabel N Minimum Maksimum Mean Std. Deviation Variabel
Daya Tarik 50 12 34 23,96 4,990 Daya Tarik
(Attractiveness) (Attractiveness)
Kejelasan 50 9 25 16,18 3,756 Kejelasan
(Perspicuity) (Perspicuity)
Efisiensi (Efficiency) 50 8 21 15,32 3,329 Efisiensi (Efficiency)
Ketepatan 50 8 20 13,28 2,778 Ketepatan
(Dependability) (Dependability)
Simulasi 50 7 19 13,80 3,175 Simulasi (Stimulation)
(Stimulation)
Kebaruan (Novelty) 50 6 20 14,00 3,464 Kebaruan (Novelty)
System usability 50 10 50 36,98 10,672 System usability

Statistik Deskriptif Variabel Daya Tarik (Attractiveness)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 12 dan
nilai maksimum sebanyak 34 dari 6 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 23,96, yang menunjukkan bahwa rata-rata responden menilai daya tarik website
dalam kategori cukup baik. Standar deviasi dari hasil pengolahan data tersebut yaitu
sebesar 4,990, mengindikasikan adanya variasi yang cukup besar dalam penilaian antar
responden. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar responden menilai
daya tarik website cukup tinggi, ada juga sebagian kecil responden yang merasa kurang
tertarik dengan desain atau fitur yang ada pada website. Oleh karena itu, untuk
meningkatkan daya tarik website, pengelola dapat mempertimbangkan untuk
menyesuaikan desain agar lebih menarik bagi berbagai segmen pengguna.

Statistik Deskriptif Variabel Kejelasan (Perspicuity)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 9 dan
nilai maksimum sebanyak 25 dari 4 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 16,18, yang menunjukkan bahwa sebagian besar responden merasa bahwa website
cukup jelas dalam menyampaikan informasi. Standar deviasi dari hasil pengolahan data
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tersebut yaitu sebesar 3,756, mengindikasikan variasi yang lebih rendah dibandingkan
variabel daya tarik, yang menunjukkan bahwa persepsi terhadap kejelasan informasi di
website lebih homogen. Hal ini mencerminkan bahwa website E-learning cukup efektif
dalam memberikan informasi pada penggunanya, dan bagi pengelola, tetap penting
memastikan bahwa informasi disampaikan dengan cara yang mudah dipahami oleh
berbagai kalangan pengguna.

Statistik Deskriptif Variabel Efisiensi (Efficiency)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 8 dan
nilai maksimum sebanyak 21 dari 4 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 15,32, yang menunjukkan bahwa mayoritas responden merasa bahwa website
cukup efisien digunakan. Standar deviasi dari hasil pengolahan data tersebut yaitu
sebesar 3,329, menunjukkan bahwa meskipun mayoritas responden merasa efisien, ada
sebagian kecil yang merasa website kurang efisien dalam penggunaannya. Hal ini
mencerminkan bahwa meskipun website cukup efisien, pengelola harus terus berusaha
meningkatkan antarmuka pengguna agar lebih mudah diakses dan lebih cepat
dioperasikan, agar dapat mengurangi variasi penilaian dari pengguna yang merasa
website kurang efisien.

Statistik Deskriptif Variabel Ketepatan (Dependability)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 8 dan
nilai maksimum sebanyak 20 dari 4 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 13,28, yang menunjukkan bahwa mayoritas responden merasa bahwa website
cukup tepat dalam memberikan informasi. Standar deviasi dari hasil pengolahan data
tersebut yaitu sebesar 2,778, menunjukkan persepsi yang lebih seragam terhadap
ketepatan informasi yang diberikan oleh website. Karena itu, untuk meningkatkan
ketepatan, pengelola dapat memperhatikan kualitas konten dan pembaruan materi
secara berkala.

Statistik Deskriptif Variabel Simulasi (Stimulation)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 7 dan
nilai maksimum sebanyak 19 dari 4 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 13,80, yang menunjukkan bahwa website memberikan pengalaman simulasi
pembelajaran cukup menarik bagi sebagian besar responden. Standar deviasi dari hasil
pengolahan data tersebut yaitu sebesar 3,175, menunjukkan adanya sedikit variasi dalam
persepsi pengguna mengenai pengalaman simulasi. Hal ini menunjukkan bahwa
meskipun mayoritas pengguna merasa website memberikan pengalaman simulasi yang
cukup baik, ada ruang untuk meningkatkan elemen interaktif dalam simulasi
pembelajaran untuk menarik lebih banyak pengguna.

Statistik Deskriptif Variabel Kebaruan (Novelty)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-learning Hasdemy.com, dengan nilai minimum sebanyak 6 dan
nilai maksimum sebanyak 20 dari 4 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan
yaitu 14,00, yang menunjukkan bahwa website cukup baru dan unik dalam mendukung
pembelajaran berbasis syariah. Standar deviasi dari hasil pengolahan data tersebut yaitu
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sebesar 3,464 menunjukkan adanya sedikit variasi dalam persepsi pengguna terhadap
kebaruan dan keunikan website. Hal ini menunjukkan bahwa website berhasil
memberikan nuansa baru dalam pembelajaran berbasis syariah, namun pengelola dapat
terus mengembangkan fitur-fitur inovatif untuk meningkatkan keunikan website dan
memperkuat posisinya di pasar pendidikan.

Statistik Deskriptif System Usability Scale (SUS)

Hasil uji statistik menunjukkan bahwa jumlah responden sebanyak 50 orang yang
menggunakan website E-Learning Hasdemy.com, memperoleh nilai minimum 10 dan
nilai maksimum 50 dari 10 pertanyaan. Mean atau rata-rata yang didapatkan yaitu 36,98,
yang menunjukkan bahwa mayoritas responden merasa pengalaman penggunaan
website cukup baik, meskipun ada beberapa responden yang memberikan penilaian
rendah. Standar deviasi dari hasil pengolahan data tersebut yaitu sebesar 10,672,
mencerminkan adanya variasi yang lebih besar dalam penilaian terhadap usability
website. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun website dinilai cukup baik dari segi
usability, pengelola perlu fokus pada pengoptimalan antarmuka pengguna dan
pengalaman navigasi agar dapat meningkatkan kepuasan pengguna secara keseluruhan.

Hasil Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas penelitian ini menggunakan bantuan program IBM SPSS Statistics
v25 dengan analisis uji statistik Cronbach Alpha () nilai koefisien reliabilitas. Jika
Cronbach Alpha adalah >0,50, maka kuesioner diakui reliabel. tetapi jika Cronbach Alpha
<0,50 maka kuesioner tidak reliabel. Hasil analisis uji statistik reliabilitas UEQ dan SUS
dapat dilihat pada Tabel 3.

Table 3. Hasil Uji Reabilitas

variabel cronbach’s standar reliabilitas keterangan
alpha

daya tarik (attractiveness) 0,662 >0.50 reliabel (reliabilitas sedang)
kejelasan (perspicuity) 0,543 >0.50 reliabel (reliabilitas sedang)
efisiensi (efficiency) 0,470 >0.50 tidak reliabel
ketepatan (dependability) 0,385 >0.50 tidal reliabel
simulasi (stimulation) 0,580 >0.50 reliabel (reliabilitas sedang)
kebaruan (novelty) 0,619 >0.50 reliabel (reliabilitas sedang)
system usability 0.953 >0.50 reliabel (reliabilitas tinggi)

Hasil Uji Reliabilitas User Experience Questionnaire (UEQ)

Berdasarkan Tabel 3, variabel daya tarik, kejelasan, simulasi, dan kebaruan
menunjukkan nilai Cronbach Alpha <0,50, sehingga dapat dinyatakan reliabel. Hal ini
menunjukkan instrumen cukup konsisten dalam mengukur keempat aspek tersebut.
Sedangkan untuk variabel efisiensi dan ketepatan memiliki nilai Cronbach Alpha >0,50,
sehingga tidak reliabel. Ketidakkonsistenan ini dapat disebabkan faktor desain item
kuesioner, kurangnya pemahaman responden terhadap pernyataan, atau variasi dalam
data yang dikumpulkan.

Secara keseluruhan, meskipun sebagian variabel dalam UEQ memiliki reliabilitas
yang sedang, terdapat beberapa variabel yang perlu diperhatikan lebih lanjut untuk
perbaikan pada pengukuran mendatang.
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Hasil Uji Reliabilitas System Usability Scale (SUS)

Berdasarkan analisis Cronbach Alpha, kuesioner SUS menunjukkan tingkat
reliabilitas tinggi (0,953). Hal ini menunjukkan bahwa instrumen SUS sangat konsisten
dan dapat diandalkan dalam memberikan gambaran yang jelas tentang pengalaman
penggunaan website. Dengan reliabilitas yang sangat tinggi, instrumen SUS sangat efektif
dalam mengukur kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna terhadap website.

4.2  Hasil Analisis User Experience Questionnaire (UEQ)

Berdasarkan hasil survei menggunakan kuesioner UEQ terhadap 50 responden,
terdapat distribusi jawaban yang merata pada setiap item, yang menunjukkan bahwa
persepsi pengguna terhadap website E-learning Hasdemy.com bervariasi. Hal ini dapat
dilihat sebagaimana Gambar 4 yang menampilkan hasil dari perhitungan mean, varian
dan Standard Deviation dari website E-learning Hasdemy.com. Pada Gambar 4 juga
menunjukkan pembagian warna skala UEQ yaitu terdapat 6 warna yang menggambarkan
setiap variabel yang ada di UEQ. Ungu untuk menggambarkan variabel Attractiveness,
hijau tua untuk variabel Perspicuity, biru tua untuk variabel Efficiency, tosca untuk
variabel Dependability, merah bata untuk variabel Stimulation, dan mustard (kuning tua)
untuk variabel Novelty. Adapun hasil dari pengelompokan nilai rata-rata seluruh skala
dapat dilihat pada Gambar 5.

Item|Mean |Varianc|Std. De:

1 |01 4,5 2,1 50 annoying enjovable Attractiveness
0,1 4,5 2,2 50 | motunderstandable understandable Perspicuity

3 [=0a 4,0 2,0 50 oreative duill Meweliy .

4 [=x06 3,3 1,8 50 easytolearn difficult to learn Perspicuity

5 |[=x0,4 4.5 2,1 50 waluable inferiar Stimulation

& |07 4,2 2,0 50 baring eHciting Stimulation

7 =00 4.4 2,1 50 not interesting interesting Stimulation

g8 |[=02 3.4 1.8 50 unpredictable predictable Dependability .

g |03 47 2,2 50 Fast slow Efficiency

10 |[=00,3 3,4 1,8 50 inventive convertional Maweliy

11 [=00,2 4.1 2,0 50 abstructive supportive Dependability

12 [=20,2 3,8 2,0 50 good bad Attractiveness

13 |=0,0 4,1 2,0 50 complicated easy Ferspicuity

14 |07 2,9 1,7 50 unlikable pleasing Attractiveness

15 |07 2,4 1,5 50 usual leading edge= Meweliy

16 |[=x0,7 2,5 1,6 50 unpleasant pleaszant Attractiveress

17 [=20,7 2,7 1,6 50 secure not secure Dependability

18 [=X0,6 2,3 1,5 50 miativating demotivating Stimulation

13 |&0,5 2,1 1,4 50 meets expectations Hoes not meet expectationd Dependability

20 |&x0,5 2,5 1,6 50 inefficient efficient Efficiency

21 =04 2,7 1,7 S50 clear confusing Perspicuity

22 oo 2,7 16 50 impractical practical Efficiency

23 [E0E 2,5 1,6 50 organized cluttered Efficiency

24 |[=¥,5 2,9 1,7 50 attractive unattr active Attractiveness

25 [=40,5 2,6 1,6 50 friendly unfriendly Attractiveness

26 |&0,5 3,0 1,7 50 Cconserative innowative Movely

Figure 4. Mean, Varian, dan Standard Deviation dari website E-learning Hasdemy.com

Q Scales 2an and Variance

Attractiveness =»-0,060 0,90
Perspicuity =»-0,090 0,84
Efficiency =»-0,255 0,99
Dependability =» 0,415 0,83
Stimulation =-0,125 1,34
Novelty =»-0,190 0,95

Figure 5. Nilai rata-rata seluruh skala Hasdemy.com

Berdasarkan hasil nilai rata-rata setiap skala kuesioner UEQ pada website E-
learning Hasdemy.com, didapatkan bahwa hasil nilai rata-rata tertinggi berada pada
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skala Dependability dengan nilai rata-rata sebesar 0,415. Hal ini menunjukkan bahwa
pengguna merasa website Hasdemy.com cukup dapat diandalkan dalam menyediakan
layanan E-learning. Dependability mengacu pada kesan bahwa website berfungsi stabil
dan dapat dipercaya. Temuan ini konsisten dengan penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa keandalan dan kestabilan sistem mempengaruhi pengalaman
pengguna dalam konteks platform pendidikan digital (Pratama et al., 2022).

Nilai rata-rata tertinggi kedua yaitu Attractiveness (-0,060). Nilai rata-rata negatif
menunjukkan bahwa website ini tidak memiliki daya tarik visual yang kuat bagi
pengguna. Meskipun tidak terlalu rendah, hasil ini mengindikasikan bahwa tampilan atau
desain situs kurang menarik bagi sebagian pengguna. Penelitian sebelumnya oleh Razali
mengungkapkan bahwa daya tarik visual sangat penting dalam menarik perhatian
pengguna di platform digital (Razali et al., 2021). Dari hasil ini, Hasdemy.com perlu
mempertimbangkan perbaikan desain agar lebih menarik.

Skala Perspicuity dengan nilai rata-rata sebesar -0,090 menandakan bahwa
beberapa pengguna merasa kesulitan dalam memahami antarmuka website atau navigasi
yang disediakan. Perspicuity mencerminkan sejauh mana informasi di situs mudah
dipahami dan diakses. Hal ini sejalan dengan temuan Erlangga yang menyatakan bahwa
antarmuka yang jelas dan mudah dimengerti meningkatkan pengalaman pengguna
(Erlangga et al., 2021). Oleh karena itu, perbaikan pada struktur navigasi dan penyajian
informasi dapat menjadi langkah penting untuk meningkatkan pengalaman pengguna.

Nilai negatif pada skala Stimulation (-0,125) juga menunjukkan bahwa situs ini
tidak cukup memotivasi atau menggugah pengguna untuk berinteraksi lebih dalam.
Stimulation berhubungan dengan kemampuan platform untuk memberikan pengalaman
yang menyenangkan dan mendorong pengguna untuk terus terlibat. Penelitian oleh
Sunardi menunjukkan bahwa elemen stimulasi yang kurang pada website dapat
menyebabkan pengguna cepat bosan dan meninggalkan platform (Sunardi et al., 2021),
yang sepertinya juga terjadi pada Hasdemy.com.

Skala Novelty (-0,190) menunjukkan nilai yang lebih rendah lagi, yang berarti
pengguna merasa kurang adanya elemen baru dan inovatif di website ini. Novelty
mengacu sejauh mana pengguna merasa website ini menawarkan sesuatu yang baru dan
unik dibandingkan dengan platform E-learning lainnya. Hasil ini mengingatkan pada
temuan Hozairi yang menekankan pentingnya inovasi dalam desain untuk menjaga minat
pengguna (Hozairi et al,, 2023).

Nilai rata-rata terendah diperoleh pada skala Efficiency (-0,255), yang
mengindikasikan bahwa website Hasdemy.com kurang efisien dalam menyediakan
layanan kepada pengguna. Efisiensi mengukur sejauh mana pengguna merasa dapat
mencapai tujuan mereka dengan cepat dan tanpa hambatan. Hasil ini sesuai temuan
[lmiana dan Ratnasari yang menunjukkan bahwa ketidakmampuan mencapai tujuan
dengan mudah dapat menurunkan kepuasan pengguna (Ilmiana & Ratnasari, 2024).

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa E-learning Hasdemy.com mendapatkan
persepsi normal dari responden, yang digambarkan dengan panah berwarna kuning. Hal
ini menandakan bahwa seluruh variabel normal dan dapat ditingkatkan ke arah yang
lebih baik. Nilai rata-rata yang lebih tinggi pada skala Dependability mengindikasikan
bahwa website ini lebih berhasil dalam hal keandalan. Namun, kelemahan utama pada
skala Efficiency, Stimulation, dan Novelty menunjukkan bahwa terdapat area yang butuh
perbaikan untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
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4.3  Hasil Analisis System Usability Scale (SUS)

Dalam melakukan analisis System Usability Scale (SUS) dilakukan cara untuk
melakukan pengolahan data secara terperinci terhadap 10 pertanyaan survei yang telah
dilakukan. Langkah selanjutnya adalah melakukan proses perhitungan untuk data-data
tersebut. Hasil dari pengolahan data ini kemudian dianalisis secara terperinci agar dapat
memberikan sebuah impact baru kepada website E-learning Hasdemy.com. Berdasarkan
hasil rekapitulasi data menggunakan analisis SUS, diperoleh angka 47,60 untuk nilai rata-
rata pada skor SUS website E-learning Hasdemy.com. Nilai ini berada dalam kategori
Percentile Range 40-50, dengan grade D- serta dikategorikan sebagai Adjective OK,
Acceptable marginal, dan NPS passive.

Detractor Passive Promoter
NP5: . .

Mot Acceptable Marginal Acceptable
Acceptable: argana cepla

Adiect Worst Imaginatle Poor OK Good Excellent Best Imaginable
jective: ]

Grade: F D C B A

sus score: 0 10 20 30 40 a0 60 70 80 90 100

Figure 6. Hasil intervensi SUS

Skor SUS 47,60 berada di bawah ambang batas nilai rata-rata SUS global, yaitu 68
(Abdurrahman & Ulfa, 2021). Hal ini mengindikasikan bahwa usability atau kemudahan
penggunaan website E-learning Hasdemy.com tergolong rendah. Dalam konteks E-
learning, skor yang rendah ini dapat berdampak pada pengalaman pengguna yang kurang
memuaskan, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi tingkat keterlibatan pengguna
dengan platform. Percentile Range 40-50 menempatkan website dalam kategori bawah-
tengah. Meskipun masih dalam kategori acceptable marginal, hasil ini mengindikasikan
bahwa pengguna merasa pengalaman menggunakan website masih jauh dari ideal.

Penilaian grade D- mengkonfirmasi bahwa website ini tidak memiliki performa
usability yang baik. Adjective OK menempatkan website pada kategori “cukup baik”
namun tidak memberikan kesan mengesankan pada pengguna. Kategori passive pada
NPS berarti pengguna cenderung tidak menjadi promotor aktif untuk merekomendasikan
website ini. Hasil ini sejalan dengan temuan Vlachogianni dan Tselios yang menunjukkan
bahwa skor SUS di bawah rata-rata mengindikasikan kurangnya fokus pada desain
berbasis pengguna (Vlachogianni & Tselios, 2022). Selain itu, penelitian Darmawan
menekankan bahwa kegunaan adalah elemen kunci dalam keberhasilan sebuah website,
terutama untuk platform yang bertujuan mendukung proses pembelajaran seperti E-
learning (Darmawan et al., 2022).

Dengan demikian, website E-learning Hasdemy.com membutuhkan perbaikan
signifikan, terutama dalam hal usability untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
Dalam konteks platform E-learning, pengalaman pengguna yang buruk dapat berdampak
langsung pada keberhasilan pembelajaran dan tingkat adopsi oleh pengguna (Kesuma,
2021). Dengan meningkatkan desain antarmuka, efisiensi, dan pengalaman pengguna,
website ini dapat mencapai tingkat usability yang lebih tinggi, sehingga lebih menarik dan
fungsional bagi pengguna.
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4.4  Rekomendasi Perbaikan Berdasarkan Hasil Analisis UEQ
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menggunakan kuesioner UEQ
terhadap website E-learning Hasdemy.com, diharapkan dapat memberikan pengalaman
pengguna yang lebih baik. Berikut adalah poin-poin yang perlu ditingkatkan untuk
memperbaiki kualitas website dari sisi pengguna:
1. Website E-learning Hasdemy.com dapat ditingkatkan kecepatan akses yaitu

percepat waktu muat halaman dan optimalkan performa keseluruhan website.

2. Sederhanakan proses navigasi yaitu untuk navigasi lebih intuitif sehingga
pengguna dapat menggunakan website dengan lebih cepat dan mudah.

3. Inovasi dalam desain dan fitur yaitu tambahkan elemen-elemen baru dan inovatif
yang menarik yang relevan untuk pengguna.

4. Perbarui konten website secara berkala yaitu dengan menyajikan konten baru
secara rutin untuk menjaga minat dan ketertarikan pengguna.

5. Tingkatkan interaktivitas yaitu dengan menambahkan fitur-fitur interaktif yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan minat pengguna, seperti quiz, forum diskusi,
atau fitur gamifikasi.

6. Berikan konten yang menginspirasi pengguna seperti membuat konten yang
informatif, menginspirasi dan memotivasi pengguna.

7. Penyajian informasi yang lebih jelas yaitu perlunya memastikan informasi
disajikan dengan cara yang mudah dimengerti dan terstruktur dengan baik.

4.5 Rekomendasi Perbaikan Berdasarkan Hasil Analisis SUS
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis SUS terhadap website E-learning
Hasdemy.com diperoleh nilai 47,60. Berikut adalah beberapa poin yang perlu
ditingkatkan untuk memperbaiki kualitas website dari sisi pengguna:
1. Website E-learning Hasdemy.com perlu meningkatkan desain visual yang menarik

dan modern dalam meningkatkan pengalaman pengguna.

2. Konsistensi desain di seluruh website untuk memudahkan navigasi.

3. Kemudahan navigasi dapat membantu user menemukan konten yang mereka
butuhkan.

4. Optimalkan waktu muat halaman untuk mengurangi waktu tunggu pengguna dan
meningkatkan kepuasan user.

5. Update konten secara berkala, dengan perbarui konten secara berkala untuk
menjaga keaktualan dan relevansi informasi.

6. Pastikan konten yang disajikan jelas, informatif, dan relevan bagi pengguna.

7. Perlunya penambahan fitur baru yang interaktif seperti kuis, forum diskusi, dan
chat support untuk meningkatkan keterlibatan user.

4.6  Keterbatasan Penelitian dan Area Potensial untuk Perbaikan

Keterbatasan penelitian ini perlu diperhatikan agar menjadi landasan untuk
pengembangan studi yang leih mendalam di masa depan. Salah satu keterbatasan adalah
penelitian ini belum mempertimbangkan spesifik pengaruh faktor teknis eksternal,
seperti kualitas jaringan internet di lokasi responden atau jenis perangkat yang
digunakan, yang dapat mempengaruhi hasil usability testing dan persepsi pengguna.
Penelitian sebelumnya oleh Widyanto menekankan pentingnya memasukkan variabel
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teknis ini untuk memberikan konteks lebih mendalam terhadap data yang diperoleh
(Widyanto et al., 2023).

Meskipun sampel yang digunakan sudah cukup beragam secara geografis dan latar
belakang, jumlah responden masih dapat ditingkatkan untuk memperkuat generalisasi
hasil penelitian. Studi serupa oleh Lakens menunjukkan bahwa semakin besar dan
heterogen sampel, semakin tinggi validitas temuan yang dihasilkan (Lakens, 2022).
Penelitian di masa mendatang dapat memperluas cakupan sampel, baik dalam hal jumlah
maupun keragaman, untuk menggambarkan pengalaman pengguna dengan lebih
representatif.

Selain itu, pengumpulan data yang lebih rinci mengenai faktor eksternal, seperti
kecepatan internet, perangkat yang digunakan, dan latar belakang teknis pengguna, dapat
memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang variabel-variabel yang
mempengaruhi pengalaman pengguna. Penelitian mendatang juga dapat fokus pada
efektivitas rekomendasi perbaikan yang diusulkan, seperti bagaimana inovasi desain atau
fitur baru mempengaruhi persepsi pengguna. Dengan pendekatan ini, diharapkan
penelitian dapat memberikan kontribusi lebih besar dalam pengembangan pengalaman
pengguna yang optimal untuk wesite E-learning Hasdemy.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis UEQ pada website E-learning Hasdemy.com diperoleh
hasil nilai tertinggi yaitu skala Dependability dengan rata-rata sebesar 0,415, selanjutnya
adalah Attractiveness -0,060, skala Perspicuity -0,090, skala Stimulation -0,125, skala
Novelty -0.190, dan skala Efficiency -0,255. Sedangkan hasil dari analisis SUS diperoleh
angka 47,60 untuk nilai rata-rata pada skor SUS website E-learning Hasdemy.com. Secara
keseluruhan dapat disimpulkan bahwa kondisi website E-Learning Hasdemy.com berada
dalam Percentile Range 40-50 dengan grade D-, selanjutnya memiliki Adjective OK,
Acceptable marginal, dan NPS passive. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa
website E-learning Hasdemy.com membutuhkan berbagai perbaikan untuk
meningkatkan kualitas antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX).

Untuk meningkatkan kualitas Ul dan UX pada website E-learning Hasdemy.com,
beberapa langkah dapat dilakukan. Pertama, optimasi kecepatan halaman sangat penting
dengan mempercepat waktu muat melalui penggunaan teknologi coaching atau
perbaikan infrastruktur server. Kedua, navigasi perlu disederhanakan dan dibuat lebih
intuitif agar pengguna dapat dengan mudah menemukan informasi atau fitur yang
dibutuhkan. Selain itu, desain visual yang modern dan konsisten di seluruh halaman perlu
diterapkan untuk meningkatkan daya tarik dan efisiensi. Interaktivitas wesite juga perlu
ditingkatkan melalui penambahan fitur seperti kuis, forum diskusi, dan elemen
gamifikasi, yang dapat meningkatkan stimulasi dan keterlibatan pengguna. Penyajian
informasi harus lebih jelas, relevan, terstruktur dengan baik, serta konten perlu
diperbarui berkala untuk menjaga novelty dan minat pengguna. Terakhir, dukungan
pengguna yang responsive seperti fitur live chat dapat ditambahkan untuk membantu
pengguna secara real-time dan meningkatkan pengalaman pengguna secara menyeluruh
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