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ABSTRAK

Kemajuan teknologi telah mendorong perkembangan aplikasi mobile learning sebagai
sarana pembelajaran yang fleksibel dan interaktif. Ruangguru dan Quipper merupakan
dua aplikasi mobile learning populer di Indonesia yang menawarkan fitur serupa,
seperti video pembelajaran, latihan soal, dan akses ke tutor. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis serta membandingkan pengalaman pengguna (User Experience /
UX) kedua aplikasi menggunakan metode MeCUE Questionnaire 2.0, yang terdiri dari
lima modul dengan sepuluh indikator penilaian: Usefulness, Usablity, Visual
Aesthetics, Status, Commitment, Posetive Emotions, Negative Emotions, Intention to
Use, Product Loyalty, dan Overall Evaluation. Pengumpulan data dilakukan melalui
penyebaran kuesioner kepada pengguna yang telah menggunakan kedua aplikasi
tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Ruangguru lebih unggul dalam segala
aspek pada sepuluh indikator penilaian MeCUE Questionnaire 2.0 degan nilai tertinggi
pada Visual Aesthetics dengan nilai 6.0 dibandingkan dengan aplikasi Quipper yang
mendapatkan nilai terendah pada sepuluh indikator dan terendah pada indikator
Commitment dan Product Loyalty dengan nilai 4.96. Temuan ini diharapkan dapat
memberikan wawasan bagi pengembang aplikasi dalam meningkatkan pengalaman
pengguna agar lebih kompetitif di pasar mobile learning.

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Aplikasi Pembelajaran, Ruangguru, Quipper,
MeCUE Questionnaire 2.0.



ANALYSIS AND COMPARISON OF USER EXPERIENCE (UX) IN
RUANGGURU AND QUIPPER MOBILE LEARNING APPLICATIONS

USING THE MECUE QUESTIONNAIRE 2.0 METHOD

By

VIONA DILLARENDZA

09031282126100

ABSTRACT

Technological advancements have driven the development of mobile learning
applications as flexible and interactive learning tools. Ruangguru and Quipper are two
popular mobile learning applications in Indonesia that offer similar features, such as
educational videos, practice exercises, and tutor access. This study aims to analyze and
compare the user experience (UX) of both applications using the MeCUE
Questionnaire 2.0 method, which consists of five modules with ten evaluation
indicators: Usefulness, Usability, Visual Aesthetics, Status, Commitment, Positive
Emotions, Negative Emotions, Intention to Use, Product Loyalty, and Overall
Evaluation. Data collection was conducted through a questionnaire distributed to users
who have used both applications. The results indicate that Ruangguru outperforms
Quipper in all aspects of the ten MeCUE Questionnaire 2.0 indicators, with the highest
score in Visual Aesthetics (6.0). Meanwhile, Quipper received the lowest score across
all ten indicators, with the lowest being in Commitment and Product Loyalty (4.96).
These findings are expected to provide valuable insights for application developers to
enhance user experience and improve competitiveness in the mobile learning market.

Keywords: User Experience, Mobile Learning, Ruangguru, Quipper, MeCUE
Questionnaire 2.0.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi telah mengelami kemajuan dan perkembangan yang pesat
dan mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Kemajuan ini
mengatasi kendala komunikasi dan akses, seperti jarak dan waktu, serta meningkatkan
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran (Raschintasofi & Yani, 2023).
Teknologi berperan penting dalam pendidikan modern, menawarkan manfaat bagi
siswa dan guru dengan membuat pembelajaran lebih interaktif dan efektif (‘Yanto
Rukmana et al., 2023). Salah satu penerapannya adalah mobile learning, yang
memungkinkan siswa mengakses materi, latihan soal, dan tes melalui perangkat seperti
smartphone dan tablet (Jamaris et al., 2021). Di Indonesia, Ruangguru dan Quipper
menjadi dua aplikasi mobile learning populer dengan fitur yang terus berkembang

untuk mendukung pembelajaran digital.

Ruangguru dan Quipper adalah dua aplikasi mobile learning populer di
Indonesia dengan fitur serupa, seperti video pembelajaran, latihan soal, dan rangkuman
materi (Adila et al., 2018). Ruangguru, didirikan pada tahun 2014 oleh Adamas Belva
Syah dan Muhammad Iman Usman, telah menjalin kerja sama dengan 32 dari 34
provinsi di Indonesia dan menawarkan layanan seperti kelas privat, kelas virtual, serta
ujian online (Chinmi et al., 2020). Dengan teknologi, Ruangguru berkomitmen

mempermudah aktivitas belajar siswa, guru, dan wali (Romy Firdaus et al., 2020).



Quipper, didirikan pada 2010 oleh Fumihiro Yamaguchi di London, bertujuan
menyediakan pendidikan berkualitas hingga ke daerah terpencil. Selain di Indonesia,
Quipper juga tersedia di Meksiko, Jepang, dan Filipina (Fauziyah, 2022). Kedua
aplikasi ini tidak hanya berinovasi secara teknologi tetapi juga meningkatkan akses dan

kualitas pendidikan, menjadikannya pilihan utama bagi siswa.

Startup Fdekani Paling Populer @i indonessa (Kuartsl 1 2002)

o oty

Gambar 1. 1 Startup Edukasi Paling Populer di Indonesia (Kuartal | 2022)

Menurut data yang dilansir oleh databoks.katadata.co.id yang dapat dilihat pada
gambar 1.1, Ruangguru menempati peringkat pertama sebagai startup edukasi paling
populer di Indonesia, dikenal oleh 98% responden, sementara Quipper tidak masuk
dalam daftar. Di Google Play Store sendiri, Ruangguru memiliki rating 4.5 dengan 656
ribu ulasan dari 10 juta+ unduhan, sedangkan Quipper memiliki rating 4.3 dengan 43,8

ribu ulasan dari 1 juta+ unduhan.
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Gambar 1. 2 Perbandingan rating aplikasi Ruangguru dan Quipper pada Google Play

Store

Meskipun Ruangguru dan Quipper memiliki keunggulan masing-masing,
persaingan antara kedua aplikasi ini semakin intensif. Persaingan antara Ruangguru
dan Quipper semakin ketat karena beberapa faktor utama. Pertama, keduanya memiliki
kesamaan target pasar yang menargetkan siswa SD, SMP, dan SMA, dengan fitur
serupa seperti video pembelajaran, latihan soal, dan akses ke tutor, sehingga pengguna
memiliki banyak pilihan. Kedua, dominasi pasar, di mana Ruangguru lebih dikenal di
Indonesia berkat strategi pemasaran yang agresif, kolaborasi dengan pemerintah
daerah, dan fitur gamifikasi seperti Ruangguru Adventure. Sementara itu, Quipper
mempertahankan daya saingnya dengan fitur unggulan seperti Quipper Video dan
Quipper School, yang memungkinkan interaksi siswa dan guru dalam pembelajaran
daring (Larissa et al., 2023). Ketiga, loyalitas pengguna yang tidak stabil. Banyaknya
pilihan aplikasi mobile learning membuat pengguna mencari pengalaman terbaik,
sehingga mempertahankan loyalitas mereka menjadi tantangan besar bagi kedua
aplikasi ini (S. N. K. Dewi & Johannes, 2021; Rahayu & Harsono, 2023). Keempat,
pengalaman pengguna sebagai faktor penentu dalam keunggulan kompetitif ini, di
mana pengalaman pengguna memengaruhi kepuasan, kemudahan penggunaan, dan

loyalitas terhadap produk. Perbedaan kecil saja dalam pengalaman pengguna dapat



menentukan apakah pengguna tetap menggunakan aplikasi atau beralih ke kompetitor

(F. K. Dewi & Ariyanti, 2020).

Dalam konteks persaingan ini, memahami pengalaman pengguna menjadi hal
yang sangat krusial untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang membuat suatu aplikasi
lebih unggul dibandingkan kompetitor (Fa’iqoh & Suyatno, 2024). Setiap perusahaan
yang bergerak di industri mobile learning perlu memastikan bahwa produk mereka
tidak hanya memiliki fitur yang lengkap, tetapi juga memberikan pengalaman yang
menyenangkan dan memuaskan bagi pengguna. Jika sebuah aplikasi memiliki
keunggulan tertentu, pasti ada aspek yang masih dapat ditingkatkan untuk memperkuat

daya saingnya di pasar (Sitanggang, 2024).

User Experience (UX) sendiri adalah faktor kunci dalam keberhasilan aplikasi,
mencakup kesan, opini, dan reaksi pengguna saat menggunakan layanan digital
(Muhammad et al., 2022). Aplikasi yang menawarkan kemudahan, efisiensi, dan
peningkatan kinerja lebih cenderung dipilih dan digunakan secara berkelanjutan
(Nabila & Siregar, 2024). Sebaliknya, UX yang buruk dapat menyebabkan
ketidakpuasan dan perpindahan pengguna ke aplikasi lain (Rahmadhani et al., 2023).
Menurut (Joosten et al., 2023), pengembang semakin menyadari pentingnya UX dalam
menciptakan aplikasi yang tidak hanya berfungsi tetapi juga memberikan pengalaman
menyenangkan sebagai keunggulan kompetitif. Oleh karena itu, memahami faktor
yang memengaruhi UX, baik positif maupun negatif, sangat penting untuk

menciptakan aplikasi yang kompetitif dan relevan di pasar (Nakamura et al., 2022).



Hal ini menjadi landasan dalam penelitian ini dimana penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis dan membandingkan user experience aplikasi Ruangguru dan
Quipper menggunakan metode Modular Evaluation of Key Components of User
Experience (meCUE). Metode ini menilai UX secara komprehensif, mencakup
persepsi kualitas produk, emosi pengguna, dan pengalaman keseluruhan (Minge,
Thiring, & Wagner dalam (Abriovenandita et al., 2023)). Sejumlah penelitian
terdahulu telah menggunakan meCUE Questionnaire, seperti (Minge et al., 2017)
dalam The MeCUE Questionnaire: A Modular Tool for Measuring User Experience,
(Darmawan et al., 2023) dalam Exploring User Experience and User Interface of
Indonesian e-Health PeduliLindungi Mobile-Apps with MeCUE 2.0 Framework, serta
(Halim et al., 2023) dalam Penerapan MeCUE 2.0 dalam Mengukur Pengalaman
Pengguna pada Aplikasi inDriver. Hasil studi ini menunjukkan bahwa MeCUE efektif
dan mudah dalam mengukur pengalaman pengguna secara menyeluruh. Berbeda
dengan metode lain seperti UEQ dan AttrakDiff yang hanya menilai aspek
fungsionalitas dan kemudahan penggunaan, atau PANAS yang lebih menekankan
reaksi emosional pengguna, MeCUE lebih efisien dan praktis, terdiri dari 34
pertanyaan yang dapat diselesaikan dalam 3-7 menit, memberikan pengukuran UX

secara lebih terintegrasi (Minge & Thuering, 2018).

Penelitian ini menggunakan versi terbaru, meCUE 2.0, yang memisahkan aspek
instrumental dan non-instrumental serta menambahkan modul evaluasi global.
Pendekatan ini memberikan wawasan lebih mendalam tentang apa yang dirasakan

pengguna dan aspek apa saja yang menjadi letak kekurangan dan kelebihan pada kedua



aplikasi. Dengan metode penelitian yang sistematis dan terukur, diharapkan hasil
penelitian ini dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai preferensi perbedaan
pengalaman pengguna pada aplikasi Ruangguru dan Quipper serta faktor — faktor yang

memengaruhi keputusan mereka dalam memilih aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan pada 1.1, maka dapat
dirumuskan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana hasil analisis dan
perbandingan user experience pada dua aplikasi mobile learning Ruangguru dan
Quipper yang berfokus pada apa yang dialami dan dirasakan oleh pengguna selama

penggunaan aplikasi menggunakan metode MeCUE Questionnaire 2.0?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk menggali
pengalaman pengguna terkait kekuatan dan kelemahan kedua aplikasi mobile learning
tersebut, yaitu Ruangguru dan Quipper dengan mengukur dan membandingkan kedua
aplikasi untuk mengetahui letak kelebihan dan kekurangan kedua aplikasi berdasarkan
modul-modul yang dimiliki oleh metode meCUE Questionnaire 2.0. Lalu diharapkan
dengan dilakukannya penelitian ini dapat ditemukan aplikasi mana yang lebih baik

diantara keduanya.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat akademis dan praktis. Secara

akademis, penelitian ini dapat menjadi referensi dalam kajian user experience (UX)



khususnya pada aplikasi mobile learning dikemudian hari. Secara praktis, hasil
penelitian ini dapat membantu pengguna menentukan aplikasi mana yang lebih mudah,
nyaman, dan efisien saat digunakan sehingga mereka dapat membuat pilihan yang tepat

sesuai dengan apa yang dibutuhkan berdasarkan pengalaman pengguna yang ada.

1.5 Batasan Penelitian

Batasan masalah yang ditentukan untuk menghindari perluasan pembahasan

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Responden pada penelitian ini adalah pengguna aplikasi pembelajaran
berdasarkan populasi pengunduh aplikasi Ruangguru dan Quipper pada Google
Play Store yang sudah pernah menggunakan Ruangguru dan Quipper. Namun,
sampel yang digunakan adalah masyarakat Indonesia dengan usia minimal 15

tahun.

2. Fokus pada penelitian ini adalah mengukur dan membandingkan tingkat

pengalaman pengguna pada aplikasi Ruangguru dan Quipper.
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