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Abstrak

Pembelajaran Pemrograman Berorientasi Objek (PBO) kerap menjadi tantangan bagi mahasiswa karena
konsepnya yang bersifat abstrak dan kompleks, terutama pada topik mengenai kelas dan objek. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, dikembangkan OOPedia, sebuah platform pembelajaran berbasis web yang dirancang
guna mendukung proses belajar yang interaktif sekaligus mandiri. Tujuan penelitian ini adalah untuk menilai
pengalaman pengguna (user experience) terhadap OOPedia dengan menggunakan metode User Experience
Questionnaire (UEQ) yang meliputi enam dimensi utama: daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi,
dan kebaruan. Penelitian ini menerapkan metode deskriptif kuantitatif dengan pendekatan evaluatif. Sebanyak 44
responden memberikan penilaian setelah menggunakan sistem. Analisis data dilakukan dengan UEQ Data
Analysis Tool untuk menghitung skor rata-rata pada setiap dimensi. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa
OOPedia memperoleh skor positif pada seluruh dimensi, yaitu daya tarik (1,803; Good), kejelasan (1,301; Above
Average), efisiensi (1,222; Above Average), ketepatan (1,369; Above Average), stimulasi (1,710; Excellent), dan
kebaruan (0,983; Above Average). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa OOPedia mampu memberikan
pengalaman belajar yang menarik, mudah digunakan, serta memotivasi mahasiswa dalam memahami konsep
PBO. Penelitian ini juga merekomendasikan pengembangan fitur interaktif dan adaptif pada OOPedia untuk
lebih meningkatkan efektivitas serta inovasi pembelajaran digital di lingkungan pendidikan vokasi.

Kata kunci: e-learning, OOPedia, Pemrograman Berorientasi Objek, User Experience

1. Pendahuluan tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang memotivasi.

Mata kuliah Pemrograman Berorientasi Objek
(PBO) dipilih karena merupakan mata kuliah inti
dalam kurikulum teknologi informasi yang menjadi
dasar penguasaan konsep pemrograman lanjut
seperti struktur data, rekayasa perangkat lunak, dan
pengembangan sistem berbasis objek. Kesulitan
dalam memahami konsep dasar seperti class, object,
inheritance, dan  polymorphism  sering kali
berdampak pada rendahnya kemampuan mahasiswa
dalam membangun logika program yang terstruktur
dan efisien. Oleh karena itu, peningkatan kualitas
pengalaman belajar pada mata kuliah ini sangat
krusial untuk memastikan mahasiswa tidak hanya
mampu menghafal sintaks, tetapi juga memahami
prinsip berpikir berorientasi objek secara konseptual.
Evaluasi terhadap media pembelajaran OOPedia
pada konteks PBO diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas
pembelajaran vokasi yang menuntut pemahaman
konseptual sekaligus penerapan praktis.

Beberapa penelitian sebelumnya telah
mengevaluasi media pembelajaran berbasis web
dengan metode User Experience Questionnaire
(UEQ). (Dwi Wijanarko et al., 2024) menemukan
bahwa penggunaan UEQ efektif untuk menilai

Era Revolusi Industri 4.0 telah memacu
berkembangnya pemanfaatan media pembelajaran
digital yang bersifat interaktif dan adaptif. Integrasi
teknologi informasi dalam dunia pendidikan terbukti
mampu meningkatkan efisiensi serta efektivitas
proses pembelajaran di berbagai tingkat pendidikan
(Sugiarto et al., 2023). Tren ini semakin menguat
setelah pandemi COVID-19, di mana lebih dari 78%
perguruan tinggi di Indonesia melaporkan telah
mengintegrasikan Learning Management System
(LMS) dalam kegiatan akademik
(Kemendikbudristek, 2023). Namun, tingkat
efektivitas e-learning bergantung secara signifikan
pada mutu pengalaman yang dirasakan oleh
pengguna (User Experience/UX).

Pada konteks mata kuliah Pemrograman
Berorientasi Objek (PBO), kesulitan mahasiswa
dalam memahami konsep abstrak seperti kelas,
objek, inheritance, dan polymorphism sering
menjadi penyebab rendahnya capaian pembelajaran.
Data survey yang dilakukan kepada mahasiswa yang
telah mengampu mata kuliah PBO menunjukkan
bahwa lebih dari 45% mahasiswa mengalami
kendala dalam memahami konsep dasar PBO pada
semester awal. Hal ini memperkuat urgensi
penggunaan media pembelajaran interaktif yang
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kualitas pengalaman pengguna pada Learning
Management System (LMS), namun penelitian
tersebut  belum secara  spesifik  menyoroti
pembelajaran PBO. Penelitian lain oleh Irawan &
Tambotoh, 2024) menunjukkan bahwa media
fleksibel ~berbasis web dapat meningkatkan
keterlibatan pengguna, tetapi belum menekankan
integrasi fitur interaktif yang mendukung latihan
pemrograman. Sementara itu, Margita et al., 2023
dan Widiasanti et al., 2023 Ilebih banyak
menekankan aspek teknis dan tampilan, bukan
pengalaman pengguna secara menyeluruh.

Selain itu, studi sebelumnya oleh Amalia et al.,
2021 menunjukkan bahwa penerapan Learning
Management System (LMS) mampu memperbaiki
efektivitas proses pembelajaran di lingkungan
pendidikan vokasi. Pada penelitian lanjutan, Amalia
et al., 2023 mengembangkan sistem e-learning
dengan mekanisme penilaian otomatis berbasis
algoritma  winnowing, yang berfokus pada
peningkatan efisiensi proses evaluasi pembelajaran.
Namun, kedua penelitian tersebut belum secara
spesifik mengkaji pengalaman pengguna (User
Experience) dalam konteks media pembelajaran
PBO.

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang
menyoroti LMS secara umum, penelitian ini fokus
pada OOPedia sebagai media pembelajaran khusus
PBO dengan evaluasi pengalaman pengguna
menggunakan UEQ. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya mengevaluasi UX pada media
pembelajaran, tetapi juga berkontribusi pada
pengembangan model evaluasi berbasis UEQ untuk
konteks pembelajaran PBO yang masih jarang
diteliti. Dari sisi state of the art, penelitian ini
menekankan  bahwa  kajian  tidak  sekadar
mengevaluasi LMS  umum, tetapi media
pembelajaran  khusus untuk PBO. Selain itu,
penelitian ini menggunakan UEQ untuk mengukur
enam dimensi pengalaman pengguna, serta
menyediakan analisis mendalam yang dapat
dijadikan dasar pengembangan fitur interaktif dan
adaptif pada media pembelajaran digital.

Berdasarkan kondisi tersebut, masih terdapat
ruang penelitian yang berkaitan dengan evaluasi
pengalaman pengguna pada media pembelajaran
interaktif khususnya untuk materi PBO. Penelitian
ini difokuskan pada proses pengembangan serta
evaluasi OOPedia sebagai platform pembelajaran
berbasis web, dengan penekanan pada topik kelas
dan objek. Evaluasi dilaksanakan menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ) yang
meliputi enam aspek utama: daya tarik, kejelasan,
efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Melalui
pendekatan ini, penelitian diharapkan mampu
memberikan pemahaman yang menyeluruh tentang
kualitas pengalaman pengguna serta menjadi
landasan bagi pengembangan fitur adaptif pada
sistem pembelajaran digital di masa depan.
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2. Metode

2.1 Rancangan dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menerapkan rancangan deskriptif
kuantitatif dengan pendekatan evaluatif, yang
bertujuan untuk menggambarkan serta menilai
tingkat kualitas pengalaman pengguna terhadap
media pembelajaran OOPedia. Desain deskriptif
kuantitatif dipilih karena memungkinkan peneliti
memperoleh gambaran empiris yang terukur
mengenai persepsi, respon, serta tingkat kepuasan
pengguna  berdasarkan data numerik yang
dikumpulkan melalui instrumen penelitian terstandar
(Poetri  Lestari Lokapitasari et al.,, 2025).

Pendekatan evaluatif digunakan untuk menilai
efektivitas media pembelajaran dari sudut pandang
pengguna akhir, meliputi aspek kemudahan
penggunaan  (usability), daya tarik tampilan
(attractiveness), efisiensi, dan keterandalan sistem
(dependability). Penelitian ini tidak hanya berfokus
pada deskripsi fenomena, tetapi juga mengevaluasi
sejauh mana sistem OOPedia mampu memenuhi
kebutuhan dan ekspektasi pengguna sesuai dengan
prinsip user-centered design dalam konteks e-
learning (Mostefai et al., 2025).

Pada tahap pelaksanaannya, data kuantitatif
dikumpulkan melalui kuesioner User Experience
Questionnaire (UEQ) yang diisi oleh responden
setelah mereka menggunakan sistem OOPedia. Data
yang terkumpul selanjutnya dianalisis secara statistik
guna menggambarkan profil persepsi pengguna
terhadap masing-masing dimensi pengalaman
pengguna. Hasil analisis ini diharapkan mampu
memberikan dasar empiris untuk mengidentifikasi
kekuatan, kelemahan, serta peluang pengembangan
sistem pembelajaran OOPedia agar dapat berfungsi
lebih efektif dan efisien dalam mendukung kegiatan
belajar mengajar.

2.2 Alat dan Metode Pengukuran

Penelitian ini menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ), yaitu kuesioner standar yang
dikembangkan oleh Schrepp, Hinderks, dan
Thomaschewski ~ untuk  menilai  pengalaman
pengguna terhadap suatu sistem atau produk digital.
UEQ mengevaluasi enam aspek utama, meliputi
daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi,
dan kebaruan (Schrepp et al., 2017). Alat ukur ini
masih banyak digunakan dalam berbagai penelitian
terkini di bidang aplikasi digital (Lailatul Qomariyah
et al., 2025) sehingga tetap relevan untuk menilai
kualitas pengalaman pengguna pada media
pembelajaran OOPedia.

2.3 Partisipan dan Proses Pengumpulan Data

Penelitian ini melibatkan 44 mahasiswa
Program Studi Sistem Informasi Bisnis, Jurusan
Teknologi Informasi, Politeknik Negeri Malang,
yang sedang mengikuti mata kuliah Pemrograman
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Berorientasi Objek (PBO) pada semester genap
tahun akademik 2024/2025. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah total sampling,
karena seluruh mahasiswa dalam dua kelas (SIB 2A
dan SIB 2B) telah menggunakan sistem OOPedia
sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran reguler.

Pengumpulan data dilakukan pada bulan Mei
2025, setelah mahasiswa menyelesaikan materi
Kelas dan Objek pada sistem OOPedia. Setiap
responden diwajibkan untuk menggunakan OOPedia
secara penuh dalam satu sesi pembelajaran,
kemudian langsung mengisi kuesioner User
Experience  Questionnaire (UEQ) yang telah
terintegrasi pada platform OOPedia.

Teknik pengumpulan data dilaksanakan secara
daring terpandu (guided online survey). Mahasiswa
mengakses sistem di laboratorium komputer kampus
menggunakan akun masing-masing, sementara tim
peneliti memantau proses penggunaan dan pengisian
kuesioner untuk memastikan data yang dikumpulkan
valid dan lengkap.

Proses pengumpulan data dilakukan oleh tim
peneliti utama. Selama proses tersebut, peneliti
memastikan bahwa mahasiswa memahami petunjuk
penggunaan sistem dan instrumen UEQ sebelum
mengisi kuesioner.

2.4 Tahap Evaluasi UEQ

Data dianalisis menggunakan UEQ Data
Analysis Tool. Kuesioner UEQ terintegrasi langsung
dalam website OOPedia untuk memudahkan
responden dalam memberikan penilaian setelah
menggunakan sistem. Pengambilan data dilakukan
secara langsung dengan melibatkan partisipasi aktif
responden dalam menggunakan website dan
memberikan  penilaian  terhadap  pengalaman
pengguna yang dialami. Data dikumpulkan
menggunakan  kuesioner User  Experience
Questionnaire (UEQ) untuk mengukur pengalaman
pengguna dengan mengacu pada enam aspek utama,
yakni daya tarik, kejelasan, efisiensi, keandalan,
stimulasi, serta kebaruan. Dengan langkah — langkah
sebagai berikut:

1. Populasi dalam penelitian ini terdiri dari 44
mahasiswa kelas 2 yang menempuh mata
kuliah Pemrograman Berbasis Objek. Sampel
penelitian ini diambil secara total dari kedua
kelas tersebut.

2. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner
User Experience Questionnaire (UEQ) yang
diisi  mahasiswa  setelah  menggunakan
OOPedia. Instrumen berisi 26 butir pertanyaan
untuk menilai enam dimensi pengalaman
pengguna: Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, dan
Novelty, dengan skala bipolar -3 hingga +3.
Pengisian dilakukan secara daring melalui
formulir UEQ terintegrasi di OOPedia, yang
muncul otomatis setelah mahasiswa
menyelesaikan materi  Kelas dan Objek.
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Instrumen ini diadaptasi dari UEQ Handbook
(Version & Questionnaire, 2023), yang telah
digunakan secara luas dalam berbagai
penelitian ~ untuk  mengevaluasi  sistem
pendidikan digital dan aplikasi pembelajaran
daring. Tabel 1 menampilkan butir pertanyaan
yang digunakan dalam penelitian ini.

Tabel 1. Butir Pertanyaan Kuesioner User Experience
Questionnaire (UEQ)

Pasangan Pertanyaan UEQ (Skala

No  Dimensi Bipolar -3 s.d. +3)
1 Attractiveness ~ Buruk — Baik
2 Attractiveness  Tidak menyenangkan — Menyenangkan
3 Attractiveness  Tidak disukai — Disukai
4 Attractiveness  Tidak menarik — Menarik
5  Perspicuity Rumit — Sederhana
6  Perspicuity Tidak dapat dipahami — Dapat dipahami
7 Perspicuity Membingungkan — Jelas
8  Perspicuity Tidak logis — Logis
9 Efficiency Tidak efisien — Efisien
10  Efficiency Tidak praktis — Praktis
11 Efficiency Lambat — Cepat
12 Efficiency Tidak terorganisir — Terorganisir

Tidak dapat diandalkan — Dapat
diandalkan

14 Dependability = Tidak konsisten — Konsisten

15 Dependability  Tidak aman — Aman

16  Dependability = Tidak dapat diprediksi — Dapat diprediksi
17  Stimulation Membosankan — Menarik

18  Stimulation Tidak memotivasi — Memotivasi

19  Stimulation Tidak menggairahkan — Menggairahkan
20  Stimulation Pasif — Aktif

13 Dependability

21 Novelty Konvensional — Inovatif

22 Novelty Membosankan — Kreatif

23 Novelty Biasa — Mengesankan

24 Novelty Kuno — Modern

25 Novelty Tidak m‘enarik secara visual — Menarik
secara visual

26 Novelty Umum — Unik

3. Data yang diperoleh melalui kuesioner
kemudian dikonversi dari skala Likert 7 poin
ke dalam skala —3 hingga +3, sesuai pedoman
konversi yang ditetapkan dalam panduan UEQ.
Nilai rata-rata dari setiap dimensi pengalaman
pengguna dihitung untuk menggambarkan
pandangan  umum  mengenai  kualitas
pengalaman pengguna terhadap sistem.

4. Proses analisis dilakukan dengan menghitung
nilai rata-rata tiap dimensi guna menilai
persepsi pengguna terhadap sistem. Dimensi
yang memiliki skor relatif rendah akan ditelaah
lebih lanjut sebagai dasar untuk pengembangan
dan perbaikan sistem di masa mendatang.

5. Hasil analisis disajikan dalam bentuk grafik
dan tabel untuk memperjelas visualisasi hasil
evaluasi  pengalaman  pengguna,  serta
memberikan  rekomendasi  pengembangan
lanjutan bagi sistem pembelajaran OOPedia.

2.5 Tabel Benchmark UEQ

Benchmark  digunakan sebagai acuan
interpretasi hasil penelitian yang menggambarkan
persepsi pengguna terhadap kualitas pengalaman
penggunaan  sistem  pembelajaran  OOPedia
berdasarkan enam dimensi utama User Experience
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Questionnaire (UEQ), yaitu Afttractiveness (daya
tarik), Perspicuity (kejelasan), Efficiency (efisiensi),
Dependability (ketepatan), Stimulation (stimulasi),
dan Novelty (kebaruan).

Masing-masing dimensi mencerminkan aspek
tertentu dari pengalaman pengguna. Dimensi daya
tarik (Attractiveness) menunjukkan persepsi umum
pengguna terhadap sistem, apakah sistem tersebut
terasa menyenangkan atau sebaliknya ketika
digunakan. Kejelasan (Perspicuity) menunjukkan
sejauh mana pengguna dapat dengan cepat
memahami struktur dan navigasi sistem. Efisiensi
(Efficiency) berhubungan dengan kemudahan dan
kecepatan pengguna dalam menyelesaikan tugas.
Ketepatan (Dependability) menilai tingkat keandalan
dan prediktabilitas sistem selama digunakan.
Stimulasi (Stimulation) menggambarkan sejauh
mana sistem mampu memberikan pengalaman yang
menarik dan memotivasi pengguna, sedangkan
Kebaruan (Efficiency) menilai kesan inovasi dan
kreativitas yang ditampilkan oleh sistem (Schankin
et al., 2022; Zijlstra & Van Doorn, 2024).

Nilai rata-rata hasil UEQ untuk setiap dimensi
dibandingkan dengan acuan benchmark
internasional. Hasil lengkapnya dapat dilihat pada
Tabel 2, yang menunjukkan interval interpretasi
untuk setiap aspek pengalaman pengguna.

Tabel 2. Tabel Benchmark Interval Skala UEQ
Sumber: (Schrepp et al., 2017)

5 s ¥ )
3 s I :¥ £ 3
@ S S % 2 s 2 R
< i < <
Daya >1.75 >1.52 >1.17 >0.7  <=0.7
Tarik
. >1.9 >1.56 >1.08 >0.6 <=0.64
Kejelasan 4
Lo >1.78 >1.47 >0.98 >0.5 <=0.54
Efisiensi 4
>1.65 >1.48 >1.14 >0.7 <=0.78
Ketepatan 3

Stimulasi >1.55 >1.31 >0.99 >0.5 <=0.3
Kebaruan >1.4 >1.05 >0.71 >0.3 <=0.5

Interpretasi hasil menggunakan benchmark ini
memungkinkan peneliti menilai kualitas pengalaman
pengguna OOPedia secara objektif terhadap standar
internasional UEQ. Misalnya, jika nilai rata-rata
dimensi Efficiency berada pada kategori “Good”
(>1.47), sistem dapat dianggap efisien dan mudah
digunakan oleh pengguna (Izabal & Aknuranda,
2022). Sebaliknya, apabila nilai suatu dimensi
masuk kategori “Below Average” atau “Bad”, hal ini
menunjukkan perlunya perbaikan pada elemen
antarmuka atau alur interaksi pengguna.

Benchmark ini juga penting untuk evaluasi
longitudinal, yakni membandingkan pengalaman
pengguna antar versi sistem atau antar kelompok
pengguna pada periode berbeda (El Aadmi-Laamech
et al.,, 2024). Dengan demikian, hasil interpretasi
berdasarkan tabel ini tidak hanya berfungsi sebagai
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deskripsi, tetapi juga menjadi dasar pengambilan
keputusan untuk perbaikan berkelanjutan sistem e-
learning berbasis pengalaman pengguna (user-
centered iterative improvement).

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil Pengumpulan Data

Penelitian ini melibatkan 44 mahasiswa Program
Studi Sistem Informasi Bisnis, Jurusan Teknologi
Informasi, Politeknik Negeri Malang, yang sedang
mengikuti mata kuliah Pemrograman Berorientasi
Objek (PBO) pada semester genap tahun akademik
2024/2025 sebagai partisipan. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah total sampling,
karena seluruh mahasiswa dalam dua kelas (SIB 2A
dan SIB 2B) telah menggunakan sistem OOPedia
dalam kegiatan pembelajaran reguler.

Pengumpulan data dilakukan pada bulan Mei
2025, setelah mahasiswa menyelesaikan
pembelajaran topik Kelas dan Objek di OOPedia.
Data dikumpulkan melalui kuesioner daring User
Experience Questionnaire (UEQ) yang
diintegrasikan langsung dalam sistem OOPedia,
sehingga mahasiswa dapat memberikan penilaian
secara otomatis setelah menyelesaikan  sesi
penggunaan sistem.

Teknik pengumpulan data dilakukan secara
daring terpandu (guided online survey) di
laboratorium Jurusan Teknologi Informasi Polinema,
di mana setiap mahasiswa menggunakan akun
masing-masing untuk mengakses dan mencoba fitur
OOPedia. Tim peneliti mendampingi secara
langsung untuk memastikan setiap responden
memahami instruksi pengisian kuesioner.

Proses pengumpulan data dilakukan oleh tim
peneliti utama. Selama kegiatan berlangsung, tim
peneliti juga melakukan observasi untuk mencatat
perilaku pengguna dan memastikan validitas data
yang dikumpulkan.

3.2 Hasil Analisis UEQ

Data dianalisis menggunakan UEQ Data
Analysis Tool dengan konversi skala 1-7 ke dalam
rentang -3 hingga +3, sesuai panduan UEQ. Nilai
rata-rata, varians, dan kategori interpretasi tiap
dimensi disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Perhitungan mean dan varians skala UEQ.

Aspek Mean Varians Kategori
Daya Tarik 1.803 0.79 Good
Kejelasan 1.301 1.22 Above

Average
Efisiensi 1.222 0.51 Above
Average
Ketepatan 1.369 0.73 Above
Average
Stimulasi 1.710 0.82 Excellent
Kebaruan 0.983 0.95 Above
Average
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3.3 Interpretasi Hasil Evaluasi

Secara umum, OOPedia memperoleh skor positif
pada seluruh dimensi UEQ dengan rata-rata di atas
skala 1.0 (4bove Average). Nilai tertinggi terdapat

pada

dimensi  Stimulation  (1.710;  kategori

Excellent), diikuti Attractiveness (1.803; Good).
Hasil ini menunjukkan bahwa 157ystem mampu
memberikan pengalaman belajar yang memotivasi,
menarik, dan mudah digunakan. Visualisasi hasil
rata-rata per dimensi ditampilkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Hasil Evaluasi UEQ OOPedia per Dimensi

3.4 Analisa Performa dan Keterkaitan dengan
Penelitian Sebelumnya

1.

Performa dan Keandalan Sistem: Dimensi
Dependability (1.369) menunjukkan tingkat
keandalan yang baik, mengindikasikan
sistem stabil dan responsif terhadap
interaksi pengguna. Hasil ini sejalan
dengan (Amalia et al., 2023), yang
menekankan pentingnya keandalan sistem
e-learning dalam mendukung efektivitas
pembelajaran digital.

Usability dan Efisiensi: Skor Efficiency
(1.222) dan Perspicuity (1.301)
menunjukkan bahwa pengguna dapat
menavigasi sistem dengan mudah dan
menyelesaikan tugas secara cepat tanpa
hambatan berarti. Temuan ini mendukung
penelitian (Dwi Wijanarko et al., 2024)
yang menyatakan bahwa kemudahan
navigasi merupakan faktor utama yang
memengaruhi kepuasan pengguna LMS.
Skor Stimulation yang tinggi (1.710;
Excellent) menegaskan peran penting unsur
interaktivitas dan  gamifikasi  dalam
meningkatkan motivasi belajar. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Li et al., 2024)
dan (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024) yang
menunjukkan bahwa penerapan elemen
gamifikasi seperti poin, tantangan, dan
penghargaan simbolik (Badges) mampu
meningkatkan motivasi intrinsik  serta
keterlibatan mahasiswa dalam
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pembelajaran daring. Selain itu, (Jiménez-
Valverde et al., 2025) menekankan bahwa
desain gamifikasi yang disesuaikan dengan
karakteristik dan kebutuhan mahasiswa
dapat memperkuat rasa kepemilikan (sense
of ownership) terhadap proses belajar,
sehingga meningkatkan keterlibatan jangka
panjang.

Dalam konteks pendidikan vokasi,
aspek stimulation menjadi krusial karena
mahasiswa cenderung lebih merespons
pengalaman belajar yang aplikatif dan
interaktif dibandingkan dengan
pembelajaran berbasis teori abstrak. Oleh
karena itu, penerapan pendekatan game-
based learning pada OOPedia berpotensi
memperkuat daya tarik dan retensi
pembelajaran Pemrograman Berorientasi
Objek (PBO) yang selama ini sering
dianggap sulit dan membosankan oleh
mahasiswa.

Dimensi  Efficiency memperoleh  skor
terendah sebesar 0.983 (4bove Average),
yang menandakan bahwa meskipun
OOPedia telah dinilai menarik secara
keseluruhan, aspek kebaruan visual dan
elemen interaktif masih memiliki ruang
untuk pengembangan. Hal ini menunjukkan
bahwa pengguna sudah merasa nyaman
dengan antarmuka sistem, namun belum
menemukan unsur visual yang benar-benar
baru atau memberikan pengalaman berbeda
dibandingkan platform pembelajaran daring
lainnya. Menurut temuan (Al Husaeni et al.,
2022), desain visual interaktif berbasis web
yang mengombinasikan animasi, warna
dinamis, serta visual feedback adaptif
mampu meningkatkan persepsi kebaruan
sekaligus memperkuat keterlibatan
pengguna dalam proses belajar.

Dalam teori User Experience (UX),
kebaruan (Efficiency) merupakan salah satu
dimensi afektif yang berperan penting
dalam membentuk daya tarik emosional
pengguna terhadap sistem. Sistem yang
dinilai memiliki tingkat kebaruan tinggi
cenderung menciptakan sensasi engaging
dan tidak monoton selama interaksi
berlangsung. Oleh karena itu, meskipun
OOPedia telah unggul dalam aspek
kejelasan dan efisiensi, peningkatan desain
visual yang lebih kreatif dan interaktif
menjadi penting agar pengalaman belajar
terasa  lebih  segar dan  menarik.
Implementasi desain yang inovatif tidak
hanya memperindah tampilan, tetapi juga
memperkuat cognitive  signaling—yaitu
kemampuan  elemen  visual  dalam
membantu pengguna mengenali struktur
informasi serta hubungan antar konsep
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dalam materi pembelajaran. Khusus pada
konteks mata  kuliah  Pemrograman
Berorientasi Objek (PBO), visualisasi
memiliki peran yang sangat penting dalam

menjembatani pemahaman terhadap
konsep-konsep abstrak seperti class, object,
inheritance, dan polymorphism.

Penambahan fitur visual seperti animasi
class diagram, peta interaktif hubungan
inheritance, atau latihan coding berbasis

drag-and-drop dapat meningkatkan
pemahaman konseptual sekaligus
menghadirkan nuansa belajar yang lebih
menyenangkan

4. Kesimpulan

Penelitian ini telah mengevaluasi pengalaman
pengguna terhadap media pembelajaran OOPedia
menggunakan metode User Experience Questionnaire
(UEQ) dengan melibatkan 44 mahasiswa sebagai
responden. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
OOPedia memiliki kualitas pengalaman pengguna
yang baik pada seluruh dimensi penilaian. Aspek
Stimulasi memperoleh skor tertinggi dengan kategori
Excellent, yang menunjukkan bahwa sistem mampu
menumbuhkan motivasi dan minat belajar mahasiswa.
Aspek Daya Tarik berada pada kategori Good,
sedangkan Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, dan
Kebaruan termasuk dalam kategori Above Average.
Secara keseluruhan, OOPedia memberikan
pengalaman belajar yang positif, interaktif, dan efektif
dalam mendukung pemahaman mahasiswa terhadap
konsep Pemrograman Berorientasi Objek (PBO).

Meskipun  demikian, hasil penelitian  juga
mengindikasikan adanya ruang perbaikan, khususnya
pada aspek Kebaruan dan Efisiensi yang masih dapat
ditingkatkan melalui pengembangan desain antarmuka
dan optimalisasi performa sistem. Penelitian
selanjutnya dapat diarahkan pada integrasi fitur
adaptif dan gamifikasi, seperti sistem poin, leveling,
serta feedback instan untuk meningkatkan keterlibatan
dan personalisasi pengalaman belajar. Selain itu, perlu
dilakukan perluasan jumlah responden dan uji coba
lintas program studi agar hasil evaluasi lebih
representatif. Pengembangan OOPedia 2.0 juga
disarankan untuk mengimplementasikan [learning
analytics sehingga sistem dapat menyesuaikan materi
dan latihan secara otomatis berdasarkan performa
individu mahasiswa.
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