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ABSTRAK

Digitalisasi memberikan keuntungan bagi pelajar untuk dapat dengan mudah
belajar kapan saja dan dimana saja yang lebih dikenal dengan istilah E-Learning.
Saat ini bimbingan belajar banyak yang telah mengadopsi sistem ini salah satunya
yaitu Ganesha Operation dengan menerapkan Aplikasi GO Expert sebagai
penunjang siswa untuk belajar. Hasil observasi dari penulis menunjukkan bahwa
belum dilakukannya evaluasi terhadap Aplikasi GO Expert, dengan demikian
penulis memutuskan melakukan penelitian untuk mengevaluasi Aplikasi GO
Expert. Dengan menerapkan metode TUXEL 2.0 yang terdiri dari tiga tahapan yaitu
Usability Inspection, General LMS/Pedagogical Usability dan User Experience
Evaluation. Adapun sampel sebanyak 100 responden untuk kuesioner user
experience evaluation dan 12 responden untuk kuesioner usability inspection dan
general LMS/pedagogidical usability. Hasil yang didapatkan pada tahapan usability
inspection dari total kemungkinan 312 permasalahan, diketahui hanya terdapat 39
permasalahan yang dilaporkan atau sebesar 12,5% dari keseluruhan. Pada tahapan
general LMS/pedagogical usability dari total kemungkinan 252 permasalahan,
diketahui 29 permasalahan yang dilaporkan atau 11,5% dari keseluruhan. Pada
tahapan user experience evaluation diketahui nilai mean semua aspek yang diuji
berada > 0,8 yang menandakan bahwa semua aspek berada pada level positif. Hasil
dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Aplikasi GO Expert sudah baik atau
bagus dan dapat menunjang kegiatan belajar siswa.

Kata Kunci : E-Learning, TUXEL 2.0, Usability, User Experience, GO Expert
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EVALUATION OF USABILITY AND USER EXPERIENCE ON
APPLICATION GO EXPERT USING METHOD A TECHNIQUE FOR USER
EXPERIENCE IN E-LEARNING (TUXEL 2.0)

Wulandari Wilujeng
09031282126064

ABSTRACT

Digitalization provides benefits for students by allowing them to easily learn
anytime and anywhere, commonly referred to as E-Learning. Currently, many
tutoring services have adopted this system, one of which is Ganesha Operation,
which implements the GO Expert application as a support tool for students to learn.
The author's observations show that there has been no evaluation conducted on the
GO Expert application. Therefore, the author decided to conduct research to
evaluate the GO Expert application by applying the TUXEL 2.0 method, which
consists of three stages. Usability Inspection, General LMS/Pedagogical Usability,
and User Experience Evaluation. The sample consisted of 100 respondents for the
user experience evaluation questionnaire and 12 respondents for the usability
inspection and general LMS/pedagogical usability questionnaires. The results
obtained from the usability inspection stage revealed that out of a total of 312
potential issues, only 39 problems were reported, which constitutes 12.5% of the
total. In the general LMS/pedagogical usability stage, out of a total of 252 potential
issues, 29 problems were reported, which represents 11.5% of the total. In the user
experience evaluation stage, the mean values for all aspects tested were > (.8,
indicating that all aspects were at a positive level. The conclusion of this study is
that the GO Expert application is good and effective in supporting students’
learning activities.

Keywords : E-Learning, TUXEL 2.0, Usability, User Experience, GO Expert
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat perubahan yang
sangat signifikan dalam menjalani aktivitas setiap hari. Kebutuhan akan informasi
juga meningkat untuk membuat hidup lebih efektif dan efisien. Dalam era revolusi
industri 4.0, perubahan yang terjadi akan mendukung penghematan penggunaan
sumber daya yang ada (Ekayana, 2021). Perubahan-perubahan yang ada berimbas
ke dalam dunia pendidikan dimana terjadi inovasi cara pembelajaran yang dapat
dilakukan dimanapun dan kapanpun tanpa adanya hambatan waktu dan tempat yang
disebut dengan istilah E-Learning (Alfarizi et al., 2023). Adanya digitalisasi ini
memberikan keuntungan bagi para pelajar dimana para pelajar akan semakin mudah
untuk mendapatkan bahan pelajaran dengan cepat sehingga akan berpengaruh pada

hasil belajar (Ekayana, 2021).

Teknologi yang diterapkan di dunia pendidikan salah satunya yaitu
Information and Communication Technologies (ICT) yang diterapkan ke dalam
media e-learning, digunakan oleh pelajar untuk mencari bahan pelajaran, topik
pembahasan serta menemukan penyelesaian dari permasalahan dalam proses
pembelajaran (Siregar et al., 2019). E-Learning tidak hanya diadopsi oleh sekolah
atau universitas sebagai media pembelajaran, tetapi saat ini banyak sekali
bimbingan belajar yang menggunakan teknologi ini. Salah satu bimbingan belajar
yang mengadopsi e-learning yaitu Ganesha Operation dengan menerapkan Aplikasi
GO Expert sebagai penunjang siswanya untuk belajar dengan konsep belajar dalam

jaringan.
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Usability dan user experience merupakan faktor yang yang penting dalam
keberlangsungan e-learning. Suatu e-learning dikatakan baik apabila usability yang
diberikan dan pengalaman pengguna yang dirasakan dapat dikatakan baik (Siregar
et al., 2019). Ketidakmampuan suatu Learning Management System (LMS) dalam
memenuhi hal tersebut dapat mengakibatkan ketidakpuasan pengguna dalam
menggunakan e-learning, ketidakpahaman dan penggunaan yang tidak tepat sesuai
dengan fungsinya bahkan sampai penolakan suatu LMS (Van Der Linden & Van De

Leemput, 2015).

Saat ini, siswa dimudahkan dengan adanya bimbingan belajar yang
mengadopsi media e-learning. E-learning haruslah inovatif dan menarik, sehingga
siswa tidak akan bosan dan lebih termotivasi untuk mempelajari materi-materi yang
ada. Ganesha Operation sebagai bimbingan belajar yang sudah berdiri sejak tahun
1984 meluncurkan aplikasi GO Expert pada 31 Oktober 2023 sebagai aplikasi
pengganti GO Kreasi yang telah digunakan sebelumnya. Aplikasi ini merupakan e-
learning yang digunakan siswa yang terdaftar pada Ganesha Operation baik dari
jenjang SD sampai SMA. Terdapat juga kelas untuk menunjang siswa masuk

perguruan tinggi.

GO Expert sendiri telah diunduh sebanyak 500 ribu di play store dan
mendapatkan rating sebesar 3,2 dan dengan rating 2,5 pada apps store. Terdapat
fitur-fitur yang dapat mengakses materi pembelajaran, latihan soal dan #ry out,
leaderboard, social network, laporan hasil belajar serta rencana belajar. Dalam
penelitiannya, (Bagaskara et al., 2021) berpendapat bahwa pengalaman pengguna
memainkan peran penting dalam kesuksesan penggunaan media e-learning dalam

pembelajaran dalam jaringan. Pengalaman pengguna sendiri merupakan hal yang
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dirasakan ketika pengguna berinteraksi dengan teknologi, internet ataupun sistem.
Menurut (Ekayana, 2021), penerapan suatu teknologi perlu dilakukan analisis dan
evaluasi untuk mengetahui pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan sistem.
Jika pengalaman pengguna LMS buruk, maka akan mempengaruhi perilaku dan
gaya belajar siswa. Maka perlunya dilakukan peninjauan LMS untuk

mengoptimalkan e-/earning yang ada.

Menggunakan pendekatan A Technique for User Experience in E-Learning
(TUXEL 2.0) untuk mengevaluasi kegunaan dan pengalaman pengguna dalam
menggunakan LMS (Alfarizi et al., 2023). Evaluasi menggunakan pendekatan
TUXEL 2.0 juga disebut inspection process (Ekayana, 2021). Metode TUXEL 2.0
adalah pendekatan khusus yang dikembangkan oleh Nakamura, digunakan untuk
melakukan evaluasi usability dan user experience sebuah LMS dari sudut pandang
pelajar. Evaluasi akan dilakukan dengan 3 tahapan yaitu Usability Inspection,
General LMS/Pedagogical Usability, dan User Experience Evaluation (Purnawan

etal., 2021).

Berdasarkan penjelasan dan permasalahan diatas, penelitian ini dilakukan
untuk mengevaluasi Aplikasi GO Expert yang digunakan oleh siswa Ganesha
Operation sebagai media e-learning untuk pembelajaran dalam jaringan dengan
menggunakan metode 4 Technique for User Experience in E-Learning (TUXEL)
2.0 dengan judul “EVALUASI USABILITY DAN USER EXPERIENCE PADA
APLIKASI GO EXPERT MENGGUNAKAN METODE A TECHNIQUE FOR

USER EXPERIENCE EVALUATION IN E-LEARNING (TUXEL) 2.0”.
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1.2 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini untuk mengevaluasi usability dan untuk mengukur
user experience siswa/i yang menggunakan Aplikasi GO Expert dengan
menggunakan metode TUXEL 2.0 (4 Technique for User Experience in E-

Learning).

1.3 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu:

1. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi bahan referensi evaluasi untuk
meningkatkan efektivitas dari penerapan aplikasi E-Learning di lingkup
siswa/i Ganesha Operation.

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai saran perbaikan Aplikasi GO

Expert bagi pihak Ganesha Operation.

1.4 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah penelitian ini sebagai berikut.

1. Menggunakan metode TUXEL 2.0 (4 Technique for User Experience
Evaluation E-Learning).
2. Responden penelitian ini merupakan siswa yang menggunakan Aplikasi GO

Expert untuk pembelajaran dalam jaringan.
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