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ABSTRAK 

 

Direktorat Jenderal Pendidikan Islam (Dirjen Pendis) Kementerian Agama 

(Kemenag) memiliki aplikasi berbasis web yang bernama SIMPATIKA. 

SIMPATIKA memiliki fungsi untuk mengelola seluruh kepentingan Pendidik dan 

Tenaga Kependidikan (PTK) khususnya untuk mengelola tunjangan profesi guru 

(TPG). Terdapat cara untuk mengetahui pengalaman pengguna yaitu dengan 

melakukan evaluasi terhadap produk, baik produk digital maupun non digital. 

Evaluasi atau pengujian tersebut dimaksudkan untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan dari produk tersebut, sehingga hasil dari evalusi dapat digunakan untuk 

melakukan berbagai perbaikan untuk menghasilkan produk yang lebih baik. Dari 

beberapa metode yang ada, UEQ merupakan salah satu metode yang cukup mudah 

untuk diaplikasikan karena efisien dan mudah untuk digunakan. Dalam metode ini 

digunakan 26 pertanyaan dengan skala penilaian 1 sampai 7. Aplikasi metode UEQ 

pada umumnya menggunakan bahasa inggris tetapi terdapat sebuah penelitian yang 

mengaplikasikan metode UEQ dalam bahasa Indonesia. Penelitian ini dilakukan 

dengan metode penelitian kuantitatif. Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa 

aspek perspicuity, efficiency, dependability dan stimulation secara berurutan 

mendapatkan nilai sebesar1.21, 1.09, 1.34, dan 1.05 atau above average (diatas 

rata-rata). Aspek attractiveness dan novelty secara berurutan mendapatkan nilai 

sebesar 1.07 dan 0.70 atau below average (dibawah rata-rata).  

 

Kata kunci : SIMPATIKA, user experience, UEQ, evaluasi aplikasi, web based 

application, data analysis tool
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SIMPATIKA USER EXPERIENCE EVALUATION WITH USER EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD 

(CASE STUDY: MAN DI KOTA PALEMBANG) 

 

By 
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ABSTRACT 

 

Direktorat Jenderal Pendidikan Islam (Dirjen Pendis) of the Ministry of Religious 

Affairs (Kemenag) has a web-based application called SIMPATIKA. SIMPATIKA 

has a function to manage all the interests of Education and Education Personnel 

(PTK), especially to manage teacher professional allowances (TPG). There is a way 

to find out about user experience, namely by evaluating products, both digital and 

non-digital products. The evaluation or testing is intended to determine the 

advantages and disadvantages of the product, so that the results of the evaluation 

can be used to make various improvements to produce a better product. Of the 

several existing methods, UEQ is one method that is quite easy to apply because it 

is efficient and easy to use. In this method, 26 questions are used with a rating scale 

of 1 to 7. The application of the UEQ method generally uses English but there is a 

study that applies the UEQ method in Indonesian. This research was conducted 

using quantitative research methods. The results of this study found that the aspects 

of perspicuity, efficiency, dependability and stimulation sequentially get a score of 

1.21, 1.09, 1.34, and 1.05 or above average. The aspects of attractiveness and 

novelty respectively get a value of 1.07 and 0.70 or below average.  

 

Keywords : SIMPATIKA, user experience, UEQ, evaluasi aplikasi, web based 

application, data analysis tool
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sistem Informasi saat ini telah digunakan di berbagai instansi baik swasta, 

pemerintah, jasa, dan sebagainya. Sistem informasi digunakan untuk 

mempermudah pengguna dalam menjalankan tugasnya. Pemerintah menyadari 

pentingnya mengaplikasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

pemerintahan yang efisien dengan adanya e-government. Direktorat Jenderal 

Pendidikan Islam (Dirjen Pendis) Kementerian Agama (Kemenag) memiliki 

aplikasi berbasis web yang bernama SIMPATIKA. SIMPATIKA memiliki fungsi 

untuk mengelola seluruh kepentingan Pendidik dan Tenaga Kependidikan (PTK) 

khususnya untuk mengelola tunjangan profesi guru (TPG). 

SIMPATIKA memiliki berbagai program yang meliputi digitalisasi 

portofolio PTK, registrasi UKG e-tunjangan, diklat PTK, sertifikasi PTK, serta 

pemantauan kinerja guru. SIMPATIKA pertama kali diluncurkan pada tanggal 20 

Mei 2013 sebagai aplikasi yang bernama “Padamu Negeri” yang dikelola oleh 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, namun kemudian dikembangkan oleh 

Kemenag, sejak tanggal 17 Agustus 2015 dan menjadi aplikasi Bernama 

SIMPATIKA yang hingga saat ini telah beberapa kali mengalami update sejak 

pertama kali diluncurkan. 

Evaluasi merupakan salah satu metode untuk menguji serta menilai 

efektivitas dan produktifitas berbagai macam bidang dalam kehidupan manusia. 

Selain itu evaluasi juga dapat dilakukan dalam semua ruang lingkup baik individu, 

kelompok maupun ruang lingkup lingkungan kerja. Evaluasi bertujuan untuk 
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memperbaiki kekurangan dan kendala yang dialami ketika melakukan segala 

pekerjaan agar tetap sesuai dengan rencana awal. Selain itu evaluasi juga dimaknai 

sebagai suatu kegiatan dalam mengumpulkan informasi mengenai kinerja sesuatu 

(metode, peralatan & manusia), kemudian informasi tersebut dapat digunakan 

untuk menentukan alternatif terbaik dalam membuat suatu keputusan. 

Evaluasi yang dilakukan terhadap pengalaman pengguna SIMPATIKA 

menggunakan Metode User Experience Questionnaire. Konsep tersebut dalam 

implementasinya digunakan untuk menentukan pembuatan suatu produk yang 

memperhatikan berbagai tujuan dalam pembuatan dan kebutuhan pengguna 

sehingga produk tersebut memiliki fungsi untuk dapat menghasilkan pengalaman 

terbaik bagi penggunanya. Terdapat cara untuk mengetahui pengalaman pengguna 

yaitu dengan melakukan evaluasi terhadap produk, baik produk digital maupun non 

digital. Evaluasi atau pengujian tersebut dimaksudkan untuk mengetahui kelebihan 

dan kekurangan dari produk tersebut, sehingga hasil dari evalusi dapat digunakan 

untuk melakukan berbagai perbaikan untuk menghasilkan produk yang lebih baik. 

User Experience adalah segala pengalaman yang dirasakan oleh pengguna 

dalam interaksinya dengan sistem atau produk. Salah satu indikasi kegagalan dari 

sebuah produk adalah ketidaknyamanan pengguna dalam menggunakan produk 

tersebut. User Experience biasanya digunakan sebagai tolak ukur suatu sistem 

informasi untuk dapat mengetahui apakah suatu sistem berjalan dengan baik atau 

buruk sesuai dengan kebutuhan pengguna maupun persepsi pengguna (Hartson & 

Pyla, 2015) . Terdapat sekali metode yang dapat digunakan untuk mengukur User 

Experience salah satunya adalah (SUMI.), (SUS), (QUIS), (UEQ). Dari beberapa 

metode yang ada, UEQ merupakan salah satu metode yang cukup mudah untuk 
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diaplikasikan karena efisien dan mudah untuk digunakan. Dalam metode ini 

digunakan 26 pertanyaan dengan skala penilaian 1 sampai 7. Aplikasi metode UEQ 

pada umumnya menggunakan bahasa inggris tetapi terdapat sebuah penelitian yang 

mengaplikasikan metode UEQ dalam bahasa Indonesia. Kebaruan dalam penelitian 

ini adalah belum adanya analisis pengujian pada sistem SIMPATIKA mendapatkan 

pengembangan sistem yang tepat. 

Penerapan UEQ merupakan salah satu cara untuk cara untuk mengetahui 

pengalaman pengguna adalah dengan melaksanakan evaluasi terhadap produk, baik 

produk digital maupun non digital. Pelaksanaan evaluasi atau pengujian 

dimaksudkan untuk mengetahui kelebihan serta kekurangan dari suatu produk 

tersebut. Sehingga hasil dari evalusi dapat digunakan untuk melakukan perbaikan-

perbaikan untuk menghasilkan produk yang lebih baik. 

Oleh karena itu, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk dapat 

mengetahui bagaimana pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi 

SIMPATIKA, penelitian ini bertujuan untuk menggali respon dari responden yang 

pernah menggunakan aplikasi SIMPATIKA di MAN 1 Palembang, MAN 2 

Palembang dan MAN 3 Palembang dengan menggunakan metode UEQ. Dari 

penjelasan diatas maka penulis mengambil judul penelitian “Evaluasi Pengalaman 

Pengguna SIMPATIKA dengan Metode User Experience Questionnaire (Studi 

Kasus: MAN di Kota Palembang)” 

1.2 Tujuan Penelitian 

Bagaimana penilaian pengguna SIMPATIKA dari enam aspek User 

Experience Questionnaire, yaitu Attractiveness, Efficiency, Perspicuitty, 

Dependability, Stimulation, dan Novelty? 



4 

 

  

1.3 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Manfaat bagi Universitas 

Memberikan signifikansi akademis, dari sudut pandang akademis, penelitian ini 

mampu memperkaya pandangan dan pengetahuanterutama dari sisi implementasi 

SIMPATIKA dan mengevaluasinya melalui pengalaman pengguna. 

2. Manfaat bagi Instansi 

Dapat mengetahui pengalaman pengguna SIMPATIKA dengan menggunakan 

User Experience Questionnaire (UEQ) serta mendapatkan gambaran area yang 

perlu dilakukan perbaikan dalam meningkatkan pengalaman pengguna 

SIMPATIKA. 

3. Manfaat bagi Mahasiswa 

Menerapkan ilmu yang telah didapatkan oleh penulis selama masa perkuliahan. 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka penulis 

memberikan batasan masalah dalam penelitian ini yaitu:  

1. Penelitian ini dilakukan pada SIMPATIKA; 

2. Penelitian ini menggunakan metode User Experience Questionnaire 

(UEQ) yang terdiri dari 6 aspek, yaitu: Attractiveness, Perspicuity, 

Efficiency, Dependability, Stimulation, dan Novelty; 

3. Responden dalam penelitian ini yaitu pengguna SIMPATIKA di MAN 

1 Palembang, MAN 2 Palembang, dan MAN 3 Palembang; 

4. Teknik pengumpulan data dilakukan dalam bentuk kuesioner.



69 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Aisyura. (2019). Analisis User Experience Sebagai Kerangka Acuan untuk 

Mengukur Kepuasan Pengguna pada Aplikasi Mobile Whatsapp (Studi 

Kasus pada Mahasiswa PTI FTK UIN Arraniry Banda Aceh). Fakutas 

Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry. Darussalam- 

Banda Aceh. Skripsi. 

Wulandari, Irma Rofni. Dan Farida, Lilis Dwi. (2018). “Pengukuran User 

Experience pada E-Learning di Lingkungan Universitas Menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ)”. Jurnal Mantik Penusa, Vol. 2, No.2, 

146-151. 

Zulfahmi, M.H. dan Suyatno, D.F. (2019). “Pengukuran Dan Perbaikan User 

Experience Siakadu Mobile Web ( Studi Kasus : Universitas Negeri 

Surabaya )”. Jurnal Manajemen Informatika, Vol. 9, No.2, 129-135 

Schrepp, Martin. (2015). User Experience Questionnaire Handbook. Disadur dari: 

https://www.UEQ-online.org/Material/Handbook.pdf. 

Prastowo, Andi. (2012). Metode Penelitian Penelitian Kualitatif Dalam Persektif 

Rancangan Penelitian. Yogyakarta: Ar-ruzzmedia. 

Neuman, W. L. (2014). Social Research Methods: Qualitative and Quantitative 

Approaches (7th Edition). London: Pearson Education Limited. 

Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung : 

Alfabeta, CV. 

Amimah. (2021). Evaluasi User Interface (UI) dan User Experience (UX) Aplikasi 

JRKU Menggunakan User Centered Design (UCD). Universitas Islam 

Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta. Skripsi 

Hardani, Ustiawaty, J., Utami, E. F., Istiqomah, R. R., Fardani, R. A., Sukmana, D. 

J., & Auliya, N. H. (2020). Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif. 

Yogyakarta: CV. Pustaka Ilmu. 

Izabal, S. V. (2018). Evaluasi dan Perbaikan User Experience Menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) dan Focus Group Discussion (FGD) Pada 

Situs Web Filkom Apps Mahasiswa Fakultas Ilmu Komputer Universitas 

Brawijaya. 

Juniantari, N. K., & Putra, I. T. (2021). Analisis Sistem Informasi DPMPTSP 

Menggunakan Metode User Experience Questionnaire. Jurnal Informatika 

dan Komputer, 31-37. 

Wijaya, N. S., Santika, P. P., Iswara, I. B., & Arsana, N. A. (2019). Analisis dan 

Evaluasi Pengalaman Pengguna PaTik Bali dengan Metode User 

Experience Questionnaire (UEQ). Jurnal Teknologi Informasi dan Ilmu 

https://www.ueq-online.org/Material/Handbook.pdf


70 

 

 

Komputer, 217-226. 

Hartzani, A. G. (2021). Evaluasi User Experience Pada Dompet Digital OVO 

Menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Universitas Islam 

Negeri Syarif Hidayatullah. Skripsi. 

Habsy, B. A. (2017). Seni Memehami Penelitian Kuliatatif Dalam Bimbingan Dan 

Konseling: Studi Literatur. Jurnal Konseling Andi Matappa, 90-100. 

Paramita, R. W., Rizal, N., & Sulistyan, R. B. (2021). Metode Penelitian 

Kuantitatif. Jawa Timur: Widyagama Press. 

Manzilati, A. (2017). Metodologi Penelitian Kualitatif Paradigma Metode dan 

Aplikasi. Malang: UB Press. 

Santoso, Schrepp, Yugo Kartono, Utomo, dan Priyogi. "Measuring User 

Experience of the Student-Centered e-Learning Environment". The Journal 

of Educators Online-JEO. Januari, 2016. 

Schrepp & Thomaschewski. “Design and Validation of a Framework for the 

Creation of User Experience Questionnaires”. International Journal of 

Interactive Multimedia and Artificial Intelligence, Vol. 5, No.7. 2019. 

Laugwitz, Held, & Schrepp. “Construction and evaluation of a user experience 

questionnaire”. Symposium of the Austrian HCI and usability engineering 

group. Springer, Berlin, Heidelberg. 2020. 


