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Abstrak

The rapid development of information technology has driven transformation in education, including the use of
Learning Management Systems (LMS) to facilitate independent and flexible learning aligned with the Merdeka
Curriculum. This study aims to evaluate the user experience (UX) of the Sinau LMS at SMA Negeri | Sidareja using
the UX Curve method, which tracks changes in user perceptions over time. The research involved 20 grade XII
students who had used the LMS for at least three months. Data were collected through initial questionnaires,
interviews, UX curve drawings, and final questionnaires, focusing on five main UX aspects: General UX,
Attractiveness, Ease of Use, Utility, and Degree of Usage. The analysis of 100 curves revealed that more than half of
the respondents experienced a decline in user experience quality, particularly in Ease of Use, General UX, and Degree
of Usage, due to issues such as an unattractive interface, navigation challenges, and limited feature relevance.
Conversely, a minority showed improved perceptions as they adapted and became more familiar with the system.
These findings highlight the need for continuous improvement of the LMS's interface design and features to enhance
user satisfaction and learning effectiveness. The study contributes theoretically by demonstrating the application of
the UX Curve in educational systems and practically by providing recommendations for refining LMS development
to better support the Merdeka Curriculum.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia
pendidikan, khususnya melalui penerapan Learning Management System (LMS) sebagai media
interaktif yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa [1] [2]. Pengalaman pengguna (User
Experience atau UX) pada LMS berperan penting dalam menjamin efektivitas proses pembelajaran,
karena desain antarmuka yang baik dapat mendukung motivasi belajar, mempermudah akses informasi,
serta membantu pemahaman materi secara lebih mendalam [3] [4].

LMS SINAU dikembangkan untuk mendukung implementasi pembelajaran berbasis Alur
MERDEKA di SMA Negeri 1 Sidareja, sejalan dengan kebijakan Kurikulum Merdeka yang
menekankan fleksibilitas dan kemandirian dalam belajar [5] [6]. Platform ini dilengkapi dengan
berbagai fitur interaktif yang dirancang untuk memfasilitasi eksplorasi materi, diskusi, serta pengaitan
konsep pembelajaran dengan situasi nyata [7] [8]. Meskipun demikian, keberhasilan penggunaan LMS
sangat bergantung pada pengalaman pengguna selama mengakses sistem tersebut [9]. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa UX yang kurang optimal dapat menurunkan motivasi belajar dan
efektivitas penggunaan fitur, sehingga menghambat tujuan pembelajaran yang diharapkan [10]. Oleh
karena itu, evaluasi UX secara komprehensif sangat diperlukan untuk mengidentifikasi kelemahan dan
merumuskan perbaikan [11] [12].
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Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya berfokus pada LMS di tingkat perguruan
tinggi atau hanya menilai UX pada satu titik waktu, penelitian ini menerapkan evaluasi UX secara
longitudinal dengan menggunakan metode UX Curve [13] [14]. Pendekatan ini memungkinkan peneliti
untuk merekam dan menganalisis pola perubahan persepsi pengguna terhadap LMS selama periode
tertentu [15]. Penelitian ini memiliki kebaruan pada konteks implementasi di tingkat sekolah menengah
serta metode analisis yang digunakan [16] [17].

Metode UX Curve digunakan untuk mengkaji dinamika pengalaman 20 siswa kelas XII yang
telah menggunakan LMS SINAU selama lebih dari tiga bulan [18] [19]. Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi bagaimana persepsi pengguna berkembang dari waktu ke waktu dan faktor-faktor apa
saja yang memengaruhi kepuasan serta keterlibatan mereka [20] . Hasil evaluasi diharapkan dapat
memberikan wawasan empiris bagi pengembangan LMS yang lebih efektif, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran berbasis Kurikulum Merdeka [21].

Selain memberikan kontribusi praktis berupa rekomendasi peningkatan fitur dan desain
antarmuka LMS, penelitian ini juga diharapkan berkontribusi secara teoritis dalam memperluas
penerapan metode evaluasi UX Curve pada domain pendidikan digital di Indonesia [22] [23]. Temuan
penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi pengambil kebijakan, pengembang sistem, maupun pendidik
dalam mengelola dan menyempurnakan LMS agar dapat menghadirkan pengalaman belajar yang
optimal, adaptif, dan mendukung semangat Merdeka Belajar bagi siswa maupun guru [24] [25].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode UX Curve untuk mengevaluasi pengalaman pengguna LMS
SINAU dalam mendukung pembelajaran berbasis Alur MERDEKA. Metode ini memungkinkan analisis
perubahan pengalaman pengguna dalam jangka waktu tertentu, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar

1.
Pengolahan Data dan Hasil Analisis:

Studi Literatur 1. Pengolahan Data
e 2. Hasil Analisis Data dan
Pembahasan

Persiapan Pengambilan Data:
1. Menentukan responden &
2. Menentukan periode lama
penggunaan l Kesimpulan dan Saran
3. Menentukan Dimensi User
Experience ‘

Pengumpulan Data:

1. Initial Questionnaire —
2. Curves Drawing Templates

Gambar 1. Metode Penelitian

2.1. Studi Literatur

Penelitian ini menggunakan studi literatur yang mencakup penelitian terdahulu dan teori-teori
yang mendukung penyelesaian masalah serta pencapaian tujuan penelitian. Studi literatur ini mencakup
pembahasan mengenai Learning Management System (LMS), khususnya LMS SINAU, serta metode
UX Curve yang digunakan dalam penelitian ini. Dasar teori diperoleh dari berbagai sumber seperti jurnal
ilmiah, buku referensi, dan artikel yang relevan. Teori yang dikumpulkan meliputi konsep User
Experience (UX), Learning Management System (LMS), interaksi manusia dan komputer, metode UX
Curve, serta implementasi LMS SINAU dalam mendukung Alur MERDEKA [26]. Studi literatur ini
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menjadi dasar dalam memahami faktor-faktor yang memengaruhi pengalaman pengguna serta
bagaimana metode UX Curve dapat digunakan untuk menganalisis perubahan pengalaman pengguna
LMS secara lebih mendalam.

2.2. Penentuan Responden Penelitian

Pada penelitian ini responden akan dipilih dengan kriteria siswa kelas XII. Alasan memilih kelas
tersebut dikarenakan siswa tersebut adalah siswa yang melakukan pembelajaran dengan alur
MERDEKA menggunakan LMS SINAU. Total responden yang digunakan dalam pengambilan data
berjumlah 20 responden yang merupakan pengguna LMS SINAU dalam rentang waktu lebih dari 3
bulan dan pernah menggunakan fitur serta melakukan pembelajaran dengan alur MERDEKA.
Penggunaan 20 responden untuk masing-masing objek dapat menghasilkan data yanng baik untuk
diolah. Terdapat 100 kurva yang akan dianalisis yang didapatkan dari 20 responden, dengan pembagian
20 kurv a general UX, 20 kurva attractiveness, 20 kurva ease of use, 20 kurva utility dan 20 kurva
degreed use.

2.3. Pengumpulan Data dan Analisis

Persiapan Instrumen
Penelitian

L 4

Pengumpulan Data
Awal melalui
Kuesioner dan
Wawancara

Y

Pembuatan Kurva UX
oleh responden

Y

Pengumpulan Data

Alkhir dan Analisis
Data

Gambar 2. Alur Pengumpulan Data

Pada tahap pengumpulan data, wawancara dan kuesioner digunakan sebagai instrumen utama
untuk memperoleh informasi dari responden. Proses ini diawali dengan penyusunan daftar pertanyaan
sebagai pedoman wawancara, yang mencakup aspek pengalaman pengguna sejak pertama kali
menggunakan LMS SINAU hingga kondisi saat ini. Pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahapan
utama, yaitu [nitial Questionnaire, Curves Drawing Templates, dan Final Questionnaire. Pada tahap
Initial Questionnaire, responden memberikan informasi awal terkait latar belakang, seperti identitas,
tahun awal penggunaan LMS, serta kesan pertama saat mengakses platform tersebut [10]. Selanjutnya,
pada tahap Curves Drawing Templates, responden merefleksikan pengalaman mereka dengan
menggambar kurva untuk masing-masing aspek UX, yaitu kesan umum, daya tarik visual, kemudahan
penggunaan, relevansi, dan tingkat keterlibatan. Sebelum menggambar, responden diberikan penjelasan
agar memahami maksud setiap aspek UX dengan benar. Seluruh tahapan ini divisualisasikan dalam
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Gambar 2 Alur Pengumpulan Data, yang menunjukkan urutan instrumen, alur pengisian, hingga
analisis. Data yang terkumpul kemudian digunakan untuk menganalisis tren perubahan UX, dengan
hasil yang selanjutnya diuji validitasnya melalui expert judgment dan reliabilitas kuesioner dikonfirmasi
menggunakan uji Cronbach’s Alpha pada tahap analisis.

2.4. Pengolahan Data

Data yang diperoleh dari 20 responden bersifat kualitatif. Dimana data yang bersiat kualitatif ini
berbentuk kurva yang telah digambar oleh responden yang berjumlah 100 kurva dengan pembagian 20
kurva General UX, 20 kurva attractiveness, 20 kurva Ease-of-Use, 20 kurva utility, dan 20 kurva Degree
of Usage dan kurva tersebut akan digabungkan menjadi satu di setiap aspek. Kemudian kurva-kurva
tersebut akan dibagi menjadi 3 kategori yaitu improving, deteriorating, dan stable [27].

Untuk mendukung klasifikasi ini, nilai rata-rata dan selisih perubahan UX dihitung dengan
formula berikut:

X=2Li=X
n
AUX = Xaknir — Xawal

Keterangan: X = rata-rata skor UX, X i= skor individu, n = jumlah responden, AUX = selisih skor akhir
dan awal

Selain itu ada juga data yang diapat dari kuesioner yang berisi 5 pertanyaan dan telah diisi oleh
responden dengan skala 1 sampai 7. Hasil dari kuesioner tersebut akan dihitung untuk mendapatkan
nilai rata-ratanya. Selama pengambilan data pada tahap curve Drawing, responden dibimbing dalam
menggambar kurva dengan memberikan pertanyaan berupa fitur-fitur yang ada di LMS. Pada saat
pengambilan data kurva terdapat data lisan yang didapatkan saat responden menggambar kurva yaitu
alasan-alasan perubahan yang dirasakan responden. Dari data-data yang didapatkan akan diolah dan
dianalisis agar mudah dipahami [28].

Curve Drawing Template

Shoet escription of the chang,

Gambar 3. Contoh Template UX Curve[1]

2.5. Analisis Data dan Pembahasan

Analisis pengalaman pengguna terhadap LMS SINAU dalam penelitian ini menggunakan metode
UX Curve untuk memahami perubahan tren dan faktor yang memengaruhi user experience. Dari data
yang dikumpulkan, sebanyak 100 kurva dianalisis, mencakup General UX serta aspek spesifik seperti
Attractiveness, Ease-of-Use, Utility, dan Degree of Usage. Kurva-kurva ini dikategorikan berdasarkan
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tren yang muncul, baik yang menunjukkan peningkatan, penurunan, maupun kestabilan pengalaman
pengguna.

Faktor-faktor yang memengaruhi pengalaman pengguna dievaluasi dalam dua kategori utama,
yaitu pragmatic dan hedonic. Faktor pragmatic berkaitan dengan aspek fungsional LMS SINAU, seperti
kemudahan akses dan efektivitas fitur dalam mendukung pembelajaran, sementara faktor hedonic
mencerminkan tingkat kepuasan dan daya tarik sistem bagi pengguna. Alasan di balik perubahan
pengalaman ini divisualisasikan dalam diagram batang, yang membedakan antara faktor positif dan
negatif dalam masing-masing kategori. Analisis ini memberikan wawasan mengenai bagaimana LMS
SINAU dapat terus dikembangkan agar memberikan pengalaman pengguna yang lebih optimal[29].
Untuk memastikan keandalan data, validitas instrumen diperoleh melalui expert judgement oleh dosen
ahli di bidang UX dan e-learning, sedangkan reliabilitas kuesioner diuji menggunakan koefisien
Cronbach's Alpha dengan hasil uji lebih dari 0,70, yang menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan
reliabel.

2.6. Kesimpulan dan Saran

Penelitian ini bertujuan untuk memahami pengalaman pengguna dalam menggunakan LMS
SINAU sebagai bagian dari pembelajaran berbasis alur MERDEKA dalam jangka panjang. Melalui
pendekatan UX Curve, analisis dilakukan untuk mengidentifikasi perubahan pengalaman pengguna
serta faktor-faktor yang memengaruhi interaksi mereka dengan platform.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengalaman pengguna cenderung bervariasi, dengan tren
yang dapat dikategorikan sebagai meningkat (improving), menurun (deteriorating), atau stabil (stable).
Faktor-faktor yang memengaruhi pengalaman tersebut terbagi dalam aspek pragmatic, yang berkaitan
dengan kemudahan penggunaan dan efektivitas fitur, serta aspek hedonic, yang mencerminkan daya
tarik dan tingkat kepuasan pengguna terhadap LMS.

Temuan ini memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai tantangan dan keunggulan
LMS SINAU dalam mendukung pembelajaran berbasis alur MERDEKA. Untuk meningkatkan
pengalaman pengguna, diperlukan evaluasi dan pengembangan berkelanjutan yang berfokus pada
optimalisasi fitur, peningkatan aksesibilitas, serta penyempurnaan desain antarmuka agar lebih intuitif
dan menarik bagi siswa[30].

3. HASIL

Bab ini menyajikan hasil penelitian yang telah dilakukan serta analisis terhadap temuan yang
diperoleh. Hasil yang didapatkan akan dijelaskan secara sistematis sesuai dengan metode yang telah
diterapkan. Pembahasan dalam bab ini berfokus pada bagaimana data yang dikumpulkan diolah dan
dianalisis untuk menjawab tujuan penelitian.

3.1. Proses UX Curve

Proses UX Curve merupakan tahapan analisis yang bertujuan untuk memahami perubahan
pengalaman pengguna terhadap suatu sistem dalam jangka waktu tertentu. Melalui pendekatan ini, data
UX pengguna dianalisis untuk mengidentifikasi pola perubahan pengalaman, apakah mengalami
peningkatan, tetap stabil, atau menurun.

Proses ini dilakukan dengan beberapa langkah utama, mulai dari pengumpulan data UX
berdasarkan aspek-aspek tertentu, pemetaan perubahan pengalaman pengguna dalam periode yang
ditentukan, hingga klasifikasi UX Curve ke dalam kategori yang relevan. Dengan memahami dinamika
UX Curve, pengembang dapat mengevaluasi efektivitas sistem serta mengidentifikasi area yang perlu
ditingkatkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan[10].
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3.1.1. Import Data

Impor Data adalah data yang dikumpulkan dari survei atau eksperimen pengguna dimasukkan ke
dalam sistem untuk dianalisis lebih lanjut. Data yang diimpor biasanya berasal dari kuesioner atau
metode pencatatan pengalaman pengguna lainnya, yang kemudian disusun dalam bentuk tabel dengan
masing-masing responden sebagai baris dan pertanyaan sebagai kolom.

Setelah data berhasil diimpor, langkah selanjutnya adalah memahami struktur data dan melakukan
pembersihan jika diperlukan. Hal ini mencakup pengecekan data yang hilang, inkonsistensi, atau nilai
yang tidak valid sebelum masuk ke tahap analisis lebih lanjut. Data yang ditampilkan merupakan hasil
impor dari survei atau eksperimen yang digunakan dalam analisis UX Curve. Setiap baris mewakili
pengguna (User), sedangkan setiap kolom menunjukkan respons mereka terhadap pertanyaan tertentu
(Q1 - Q35). Nilai dalam tabel mencerminkan skor pengalaman pengguna yang mungkin diukur dalam
skala tertentu, seperti dari -2 hingga 3.

Informasi ini berguna untuk mengidentifikasi pola perubahan persepsi pengguna terhadap suatu
sistem atau produk, serta menganalisis tren pengalaman pengguna dari waktu ke waktu. Dengan data
ini, evaluasi terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi kepuasan dan kenyamanan pengguna dapat
dilakukan secara lebih mendalam, sebagaimana ditampilkan pada Gambar 2.

User Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 ... Q26 Q27 Q28 Q29 Q38 Q31 Q32 Q33 Q34 Q35
0 1 00 -05 05 10 15 15 1.5 00 05 .. 20 20 20 00 -1.0 2.0 10 20 20 20
1 2 405 00 05 10 15 20 20 00 10 .. 15 20 20 00 1.0 20 25 25 25 25
2 3 00 10 15 15 20 25 30 10 15 .. 20 25 30 05 10 15 20 20 20 25
3 4 05 05 10 15 1.5 20 25 05 10 .. 20 20 25 05 05 10 15 15 20 25
4 5 00 10 10 20 20 20 25 00 10 .. 20 20 25 00 05 1.0 20 20 25 30
5 6 00 00 1.0 10 1.0 20 30 00 OO0 .. 20 20 20 10 10 10 20 20 20 30
6 7 05 10 20 20 25 30 30 10 10 .. 30 30 30 05 10 20 30 30 25 20
7 8 05 10 15 20 20 30 30 1.0 10 .. 25 30 30 10 15 20 30 20 10 1.0
8 9 05 05 10 15 20 25 30 05 10 .. 25 30 3.0 10 20 20 20 20 20 3.0
9 10 00 05 1.5 25 20 25 25 15 00 .. 25 25 25 20 25 25 25 25 25 25
10 11 00 05 10 10 15 20 20 00 10 .. 20 20 25 00 10 20 20 15 20 20

Gambar 2. Impor Data

Tabel 1. Evaluasi UX LMS berdasarkan Komentar Pengguna"

Tim User Aspek Komentar UX

0 Ul  General UX Mendukung berbagai metode pembelajaran

1 Ul  Attractiveness Mendukung aktivitas bagi pengguna

2 Ul  Ease of Use Mendukung berbagai format pembelajaran

3 Ul  Utility Memiliki Sistem manajemen tugas, kuis

4 Ul  Degre of Usage  Memungkinkan Pengaturan fleksible untuk jadwal
95  U20 General UX Masih bisa ditingkatkan kualitasnya

96  U20 Attractiveness Aplikasi cukup monoton

97 U220 Ease of use Cara unggah tugas sulit dicari

98  U20 Utility ya untuk pemberian materi dan tugas

99  U20 Degree of Usage frekuensi penggunaan Ims cukup sering

Untuk memahami pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem yang diuji, dilakukan
analisis berdasarkan beberapa aspek utama UX, seperti General UX, Attractiveness, Ease of Use, Utility,
dan Degree of Usage[31]. Setiap aspek ini mencerminkan bagaimana pengguna menilai sistem dalam
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berbagai dimensi, mulai dari kesan keseluruhan hingga kemudahan penggunaan dan manfaat yang
diberikan.

Data komentar UX dikumpulkan dari berbagai pengguna (U1 — U20) untuk mengidentifikasi pola,
kelebihan, serta area yang masih memerlukan perbaikan. Komentar yang diberikan mencerminkan
pengalaman langsung pengguna, baik dalam bentuk apresiasi maupun saran perbaikan terhadap fitur
yang tersedia.

Berikut adalah rangkuman hasil analisis komentar UX dari para pengguna sebagaimana
ditampilkan pada Tabel 1.

3.1.2. Membagi Data

Dalam evaluasi UX, data dibagi menjadi lima aspek utama, di mana setiap aspek diukur
menggunakan sejumlah pertanyaan yang dirancang untuk menangkap persepsi dan pengalaman
pengguna secara lebih mendalam. Pertanyaan-pertanyaan ini dikelompokkan berdasarkan lima aspek
utama UX, yaitu General UX, Attractiveness, Ease of Use, Utility, dan Degree of Usage[32].

Setiap aspek memiliki sejumlah pertanyaan yang relevan untuk menggali informasi spesifik.
General UX diukur melalui pertanyaan Q1-Q7, yang berfokus pada pengalaman keseluruhan pengguna.
Attractiveness dianalisis melalui Q8—Q14, yang mencerminkan daya tarik sistem. Ease of Use diwakili
oleh Q15—Q21 untuk mengukur kemudahan penggunaan. Utility melibatkan pertanyaan Q22—Q28 untuk
menilai kegunaan fitur yang tersedia, sedangkan Degree of Usage diukur melalui Q29-Q35 untuk
memahami seberapa sering dan intens pengguna memanfaatkan sistem. Data kurva UX dikelompokkan
ke dalam lima aspek, yaitu General UX, Attractiveness, Ease of Use, Utility, dan Degree of Usage.
Setiap aspek dikaitkan dengan pertanyaan spesifik untuk mendapatkan gambaran yang lebih detail,
sebagaimana dirangkum pada tabel 2.

Tabel 2. Hubungan Aspek UX dan Pertanyaan"
Aspek User

General UX Q1, Q2, Q3, Q4, Q5, Q6, Q7
Attractiveness Q8,Q9, Q10,Q11,Q12,Q13,Q14
Ease of Use Q15,Q16,Q17,Q18, Q19, Q20, Q21
Utility Q22,Q23, Q24, Q25, Q26, Q27, Q28
Degree of Usage Q29, Q30, Q31, Q32, Q33, Q34, Q35

3.1.3. Menentukan Kategori Curve

Dalam analisis UX Curve, kategori curve ditentukan dengan periode 3 bulan untuk memahami
perubahan pengalaman pengguna dalam suatu periode tertentu. Analisis ini dilakukan dengan
membandingkan nilai awal dan nilai akhir dalam jangka waktu tersebut. Perbandingan ini bertujuan
untuk mengidentifikasi tren perubahan pengalaman pengguna, apakah mengalami peningkatan, tetap
stabil, atau justru menurun [22].

Dalam analisis ini, UX Curve dikategorikan ke dalam tiga kelompok utama, yaitu Improving, jika
nilai akhir lebih tinggi dibandingkan nilai awal yang menunjukkan peningkatan pengalaman pengguna;
Stable, jika nilai akhir sama dengan nilai awal yang menandakan tidak adanya perubahan signifikan;
dan Deteriorating, jika nilai akhir lebih rendah dibandingkan nilai awal yang mengindikasikan
penurunan pengalaman pengguna [33]. Kategorisasi ini dilakukan menggunakan fungsi pemrograman
yang secara otomatis membandingkan nilai awal dan nilai akhir dari dataset UX pengguna.
Implementasi fungsi tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.
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waktu = np.arange(1, 8)

tentukan_kelas(arr):

nilai_awal = a » 8]

nilai_akhir = i, -1]

kelas = np.where(nilai_akhir > nilai_awal, °'I
np.where(nilai_akhir == nila

return kelas

Gambar 3. Fungsi untuk Menentukan Kategori UX Curve

3.1.4. Klasifikasi UX Curve

Klasifikasi UX Curve dilakukan dengan memahami distribusi perubahan pengalaman
pengguna dalam berbagai aspek UX. Analisis ini dilakukan terhadap hasil UX Curve
berdasarkan lima kategori utama, yaitu General UX, Attractiveness, Ease of Use, Utility, dan
Degree of Usage. Tujuan analisis ini adalah untuk mengidentifikasi jumlah pengguna yang
mengalami peningkatan (Improving), tetap stabil (Stable), atau mengalami penurunan
(Deteriorating) dalam setiap aspek UX [34].

Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna mengalami peningkatan
pengalaman pada berbagai aspek UX. Sebagai contoh, pada aspek General UX, sebanyak 35
pengguna mengalami peningkatan, sementara 1 pengguna mengalami penurunan. Hal serupa
juga terlihat pada aspek Attractiveness, Ease of Use, dan Utility, di mana mayoritas pengguna
melaporkan peningkatan pengalaman mereka. Namun, pada aspek Degree of Usage, terdapat 5
pengguna yang mengalami penurunan, yang mungkin mengindikasikan berkurangnya
frekuensi penggunaan sistem [35]. Hasil kategorisasi kurva pada tiap aspek ditampilkan pada
gambar 4, yang memperlihatkan jumlah kurva pada masing-masing kategori. Distribusi ini
menjadi dasar untuk memahami pola perubahan pengalaman pengguna LMS SINAU.

*#*pistribusi UX Curve (General UX}):**
Improving: 35

Stable: @

reteriorating: 1

**¥pistribusi UX Curve (Attractiveness):**
Improving: 34

stable: 1

peterioratinmg: 1

**pistribusi UX Curve (Ease of Use):**
Improving: 35

stable: 1

peteriorating: e

**pistribusi UX Curve (Utility):**
Improving: 33

stable: 2

Deteriorating: 1

**pistribusi UX Curve (Degree of Usage):**
Improving: 28

stable: =3

reteriorating: 5

Gambar 4. Kategori UX Curve pada Berbagai Aspek UX

3.2. Visualisasi Data

Bagian ini memaparkan hasil visualisasi dan analisis mendalam pada masing-masing aspek UX,
mulai dari General UX hingga Degree of Usage.
3.2.1 General UX

Gambar 5 berikut menyajikan visualisasi perubahan persepsi pengguna terhadap pengalaman
umum (General UX) dari penggunaan Learning Management System (LMS) dalam rentang waktu
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tertentu [36]. Setiap garis atau kurva pada grafik mewakili tanggapan individu pengguna terhadap LMS
yang dilacak secara berkala dari waktu ke waktu. Melalui analisis terhadap total 20 kurva yang
ditampilkan, dilakukan proses pengelompokan berdasarkan kecenderungan perubahan dari titik awal ke
titik akhir untuk mengidentifikasi pola persepsi pengguna secara menyeluruh.

Hasil dari pengelompokan tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 11 kurva termasuk dalam
kategori deteriorating atau menurun. Hal ini mengindikasikan bahwa mayoritas pengguna mengalami
penurunan kepuasan terhadap penggunaan LMS seiring berjalannya waktu. Penurunan ini bisa
disebabkan oleh berbagai faktor, seperti tampilan antarmuka yang kurang intuitif, performa sistem yang
tidak stabil, fitur yang tidak sesuai kebutuhan, atau kurangnya dukungan teknis. Temuan ini memberikan
sinyal bahwa terdapat tantangan serius dalam mempertahankan pengalaman pengguna yang positif
selama penggunaan LMS [37].

Selain itu, terdapat 6 kurva yang tergolong dalam kategori stable, menunjukkan bahwa persepsi
pengguna terhadap LMS cenderung tidak berubah, baik secara positif maupun negatif. Meskipun
stabilitas ini bisa dianggap sebagai hal yang netral atau positif, namun juga menjadi catatan bahwa belum
terjadi peningkatan yang berarti dalam kualitas pengalaman pengguna. Artinya, sistem belum mampu
memberikan kesan yang membangun dari waktu ke waktu. Sementara itu, hanya 3 kurva yang
menunjukkan tren improving atau meningkat. Ini berarti hanya sebagian kecil pengguna yang
mengalami peningkatan kepuasan terhadap LMS, baik karena faktor adaptasi terhadap sistem, perbaikan
minor yang dilakukan pengelola LMS, atau pengalaman penggunaan yang semakin familiar. Analisis
General UX menunjukkan sebagian besar responden memiliki tren stabil, sementara sebagian lainnya
mengalami penurunan kepuasan akibat kendala teknis.

General UX: Kesan terhadap LMS secara keseluruhatf
s

ua,8s

Time

Gambar 5. Visualisasi General UX

3.2.2 Attractiveness

Gambar 6 dibawah ini menggambarkan persepsi pengguna terhadap aspek attractiveness atau
daya tarik dari Learning Management System (LMS) selama periode waktu tertentu. Setiap garis pada
grafik merepresentasikan perubahan tanggapan individu pengguna terhadap sejauh mana LMS dianggap
menarik dari segi tampilan maupun pengalaman visual secara keseluruhan. Kurva-kurva ini dianalisis
dan dikelompokkan berdasarkan titik awal dan titik akhir untuk melihat kecenderungan perubahan
persepsi pengguna dari waktu ke waktu [38].

Berdasarkan hasil pengelompokan terhadap 20 kurva, diperoleh bahwa 10 kurva termasuk dalam
kategori deteriorating, yang menunjukkan bahwa separuh dari responden mengalami penurunan kesan
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terhadap daya tarik LMS. Hal ini dapat menjadi indikator bahwa seiring waktu, pengguna merasa
tampilan atau nuansa dari LMS menjadi kurang menarik, baik karena faktor desain yang monoton,
kurang interaktif, atau minimnya pembaruan visual yang signifikan. Sementara itu, terdapat 6 kurva
yang dikategorikan sebagai stable, yang mengindikasikan bahwa sebagian pengguna memiliki persepsi
yang tetap terhadap daya tarik LMS dari awal hingga akhir. Ini dapat menunjukkan konsistensi desain,
meskipun belum tentu mencerminkan peningkatan atau inovasi dalam tampilan [39].

Adapun 4 kurva lainnya masuk dalam kategori improving, mengindikasikan bahwa terdapat
sejumlah kecil pengguna yang merasakan peningkatan dalam hal daya tarik LMS. Hal ini bisa jadi
merupakan hasil dari penyesuaian diri pengguna terhadap tampilan sistem, atau bisa juga merupakan
pengaruh dari elemen visual atau fitur desain yang lebih diapresiasi seiring waktu. Hasil aspek
Attractiveness menunjukkan mayoritas responden merasakan daya tarik antarmuka LMS SINAU tetap
stabil, dengan sebagian mengalami peningkatan setelah pembaruan tampilan. Sebanyak 45% kurva
stabil, 30% improving, dan 25% menurun. Peningkatan terjadi setelah desain antarmuka diperbarui
menjadi lebih modern dan responsif.

Attractiveness: LMS ini menarik di mata anda 3}

e wn.u7 U012 012,013 ua,us
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Gambar 6. Visualisasi Attractiveness

3.2.3 Ease of Use

Gambar 7 dibawah menampilkan dinamika persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan
(Ease of Use) dari Learning Management System (LMS) yang digunakan. Setiap garis dalam grafik
menggambarkan perubahan penilaian individu pengguna terhadap sejauh mana LMS tersebut mudah
untuk digunakan dari waktu ke waktu. Dengan menganalisis 20 kurva berdasarkan titik awal dan titik
akhirnya, diperoleh informasi mengenai tren persepsi yang mencerminkan pengalaman pengguna
secara menyeluruh [11].

Dari hasil pengelompokan, ditemukan bahwa sebanyak 13 kurva tergolong dalam kategori
deteriorating atau menurun. Ini berarti mayoritas pengguna mengalami penurunan persepsi terhadap
kemudahan penggunaan LMS, yang bisa disebabkan oleh berbagai faktor seperti navigasi yang
membingungkan, kompleksitas fitur, performa sistem yang tidak konsisten, atau kurangnya bantuan
kontekstual dalam penggunaan. Penurunan ini menunjukkan bahwa LMS mungkin terasa semakin
sulit digunakan seiring berjalannya waktu, atau pengguna menemukan kendala baru yang sebelumnya
tidak mereka alami [40].

Selanjutnya, terdapat 5 kurva yang diklasifikasikan sebagai stable, menandakan bahwa persepsi
pengguna terhadap kemudahan penggunaan tidak mengalami perubahan signifikan selama periode
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pengamatan. Konsistensi ini bisa mencerminkan kestabilan antarmuka dan fitur LMS, meskipun belum
tentu mencerminkan perbaikan atau peningkatan dari sisi usability. Di sisi lain, hanya 2 kurva yang
menunjukkan tren improving, yang berarti hanya sedikit pengguna yang merasa bahwa LMS menjadi
lebih mudah digunakan dari waktu ke waktu baik karena familiaritas yang meningkat, pembaruan
sistem, atau perbaikan antarmuka. Sebagian besar responden merasa LMS SINAU mudah digunakan
sejak awal, sehingga tren Ease of Use cenderung stabil. Sebanyak 60% kurva stabil, 25% menunjukkan
peningkatan kemudahan penggunaan, dan 15% menurun akibat beberapa fitur baru yang memerlukan
adaptasi.

w0
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u3,|
e s Ease of Use: LMS i mudah untuk digunakan 78 |
U3.u10 U7,U8 U4.US U12,U13
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Gambar 7. Visualisasi Ease of Use

3.2.4 Utility

Gambar 8 berikut menampilkan perubahan persepsi pengguna terhadap aspek utility dari
Learning Management System (LMS), yaitu sejauh mana LMS dianggap memiliki fungsi penting dan
berguna bagi penggunanya. Setiap garis dalam grafik merepresentasikan evaluasi individual yang
dicatat secara berkala dalam kurun waktu tertentu. Dengan mengelompokkan 20 kurva berdasarkan titik
awal dan titik akhirnya, diperoleh gambaran umum tentang arah perubahan persepsi pengguna terhadap
kegunaan LMS [41].

Berdasarkan hasil pengelompokan, diketahui bahwa sebanyak 10 kurva tergolong dalam kategori
deteriorating, yang menunjukkan bahwa separuh dari responden mengalami penurunan dalam menilai
pentingnya fungsi LMS. Hal ini dapat mencerminkan bahwa, meskipun pada awalnya LMS dianggap
relevan, seiring waktu pengguna mulai merasakan kurangnya efektivitas sistem dalam menunjang
kebutuhan akademik atau pekerjaan mereka. Penurunan ini mungkin disebabkan oleh fitur yang tidak
berjalan maksimal, kurangnya integrasi dengan kebutuhan pengguna, atau munculnya alternatif
platform yang lebih fungsional [42].

Sementara itu, terdapat 8 kurva yang termasuk dalam kategori stable, yang berarti persepsi
pengguna terhadap fungsi penting dari LMS cenderung tetap dari awal hingga akhir periode
pengamatan. Ini bisa menunjukkan bahwa LMS dinilai cukup konsisten dalam memenuhi perannya,
meskipun tidak mengalami peningkatan signifikan. Di sisi lain, hanya 2 kurva yang menunjukkan tren
improving, yang menunjukkan adanya sedikit peningkatan persepsi terhadap kegunaan LMS, baik
karena penyesuaian pengguna terhadap sistem, peningkatan fitur, atau pengalaman penggunaan yang
lebih efektif seiring waktu. Aspek Utility menunjukkan variasi tren, di mana sebagian responden merasa
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fitur LMS mendukung kebutuhan belajar, namun beberapa mengeluhkan kelengkapan materi. Sebanyak
50% kurva stabil, 30% improving, dan 20% deteriorating. Peningkatan terlihat pada fitur unggah tugas
dan forum diskusi yang makin dioptimalkan.
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Gambar 8. Visualisasi Utility

3.2.5 Degre of Usage

Gambar 9 dibawah menggambarkan perubahan tingkat penggunaan Learning Management
System (LMS) dari waktu ke waktu oleh para pengguna, yang diilustrasikan melalui 20 kurva individu.
Setiap kurva merepresentasikan respon dari satu pengguna yang dievaluasi secara berkala, dan
selanjutnya dikelompokkan berdasarkan titik awal dan titik akhir untuk melihat kecenderungan arah
penggunaan LMS.

Dari pengelompokan tersebut, diketahui bahwa 11 kurva termasuk dalam kategori deteriorating,
yang mengindikasikan adanya penurunan tingkat penggunaan LMS dari waktu ke waktu. Hal ini bisa
jadi mencerminkan menurunnya relevansi LMS bagi pengguna atau adanya hambatan seperti antarmuka
yang kurang intuitif, kurangnya fitur yang dibutuhkan, atau ketidaknyamanan dalam penggunaan jangka
panjang. Penurunan penggunaan ini juga bisa menandakan bahwa LMS belum mampu mempertahankan
keterlibatan pengguna secara konsisten [43].

Sementara itu, 5 kurva berada dalam kategori stable, yang artinya tingkat penggunaan LMS oleh
pengguna tidak menunjukkan perubahan signifikan selama periode pengamatan. Ini bisa
mengindikasikan bahwa sebagian pengguna menemukan LMS cukup fungsional dan konsisten, namun
tidak mengalami peningkatan dalam keterlibatan atau motivasi untuk menggunakannya lebih intens.
Adapun 4 kurva lainnya termasuk dalam kategori improving, yang menunjukkan adanya peningkatan
dalam penggunaan LMS dari waktu ke waktu.

Peningkatan ini bisa mencerminkan adanya adaptasi pengguna terhadap sistem, peningkatan
kualitas fitur, atau kebutuhan pengguna yang makin terpenuhi oleh platform LMS seiring waktu.
Sebanyak 55% kurva stabil, 25% improving, dan 20% menurun. Tren penurunan disebabkan oleh
preferensi sebagian siswa untuk belajar melalui materi offline atau aplikasi pendukung lainnya.
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Gambar 9. Visualisasi Degree of Usage
4. PEMBAHASAN

4.1 Diskusi Temuan Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki persepsi UX yang
cenderung stabil hingga menurun pada aspek General UX, Ease of Use, dan Degree of Usage. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun LMS SINAU telah memenuhi kebutuhan dasar pengguna, masih
terdapat kendala teknis dan fitur yang perlu ditingkatkan.

Hasil ini sejalan dengan teori User Experience yang menyatakan bahwa persepsi pengguna dapat
berubah seiring waktu dipengaruhi oleh kualitas pragmatic dan hedonic. Penelitian Nugraha et al. (2021)
pada aplikasi m-learning juga menemukan tren UX stabil pada fitur inti, tetapi menurun ketika terjadi
gangguan teknis. Demikian pula, studi Wijanarko et al. (2024) pada LMS di perguruan tinggi
menunjukkan bahwa pembaruan desain antarmuka berdampak positif pada aspek Attractiveness, namun
tidak selalu berbanding lurus dengan peningkatan aspek Utility.

Secara teoritis, temuan ini mendukung model UX Curve yang mampu memetakan dinamika
persepsi pengguna secara longitudinal. Selain itu, temuan ini memperkuat kerangka pemikiran
Hassenzahl (2003) yang memisahkan kualitas pragmatic, yaitu fungsionalitas dan kemudahan
penggunaan, dengan kualitas hedonic, yaitu kepuasan emosional dan daya tarik visual.

Secara praktis, hasil penelitian ini mendukung upaya perbaikan LMS SINAU agar lebih responsif,
stabil, dan selaras dengan kebijakan Merdeka Belajar yang menekankan pembelajaran mandiri dan
fleksibel. Analisis mendalam pada faktor pragmatic dan hedonic menjadi dasar rekomendasi
pengembangan fitur dan peningkatan performa sistem.

4.2 Refleksi Kontribusi Keilmuan

Penelitian ini memberikan kontribusi keilmuan dengan memperluas penerapan metode UX Curve
pada konteks LMS tingkat sekolah menengah yang mendukung Alur MERDEKA. Selain itu, penelitian
ini turut mendukung pengembangan studi interaksi manusia-komputer (HCI) dalam lingkungan
pembelajaran digital di Indonesia, khususnya untuk memetakan dinamika pengalaman pengguna dalam
jangka waktu tertentu.
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4.3 Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah responden yang digunakan masih
terbatas sehingga generalisasi hasil harus dilakukan secara hati-hati. Kedua, penelitian hanya dilakukan
pada satu sekolah menengah, sehingga konteksnya masih sempit. Oleh karena itu, penelitian lanjutan
disarankan untuk melibatkan lebih banyak responden dari berbagai sekolah dan jenjang pendidikan guna
memperkaya temuan dan memperluas validitas penerapan metode UX Curve pada LMS di Indonesia.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil evaluasi lima aspek User Experience (UX), yaitu General UX, Attractiveness,
Ease of Use, Utility, dan Degree of Usage, diperoleh gambaran bahwa sistem informasi monitoring data
kepegawaian telah mampu mendukung kebutuhan dasar pengguna namun masih memiliki tantangan
dalam mempertahankan kualitas pengalaman penggunaan secara optimal. Analisis menunjukkan bahwa
lebih dari separuh kurva UX yang dianalisis (55%) mencerminkan penurunan kepuasan pengguna, 30%
tetap stabil, dan hanya 15% yang menunjukkan perbaikan persepsi. Aspek Ease of Use menjadi
perhatian utama karena paling banyak mengalami penurunan, diikuti General UX dan Degree of Usage,
sedangkan Utility relatif lebih stabil dibandingkan aspek lainnya.

Temuan ini menegaskan pentingnya pengelolaan UX secara berkelanjutan agar sistem tidak
hanya berjalan secara teknis tetapi juga nyaman, menarik, dan adaptif dengan kebutuhan pengguna.
Penelitian ini juga memberikan kontribusi keilmuan dengan memperluas penerapan metode UX Curve
pada domain sistem informasi di sektor kepegawaian, serta mendukung penguatan kajian interaksi
manusia dan komputer dalam konteks transformasi digital.

Sebagai tindak lanjut, disarankan agar pengembangan sistem diarahkan pada peningkatan
kemudahan penggunaan, pembaruan antarmuka, dan optimalisasi fitur yang paling sering digunakan.
Penelitian lebih lanjut dapat mengeksplorasi penerapan UX Curve dalam LMS lintas platform atau
melibatkan perspektif guru dan stakeholder lain untuk menghasilkan evaluasi yang lebih komprehensif
dan holistik.
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