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Abstract: The rapid development of information technology has encouraged higher education institutions to 

adopt Learning Management Systems (LMS) as a main medium for digital learning. Universitas Mulia uses 
the Lentera LMS as its official platform; however, students still face various obstacles in its use. This study 

aims to evaluate the user experience of Information Systems students toward barriers in using the Lentera 
LMS through statistical analysis. This research used a descriptive quantitative method with a non-
experimental design. Data were collected using a Likert-scale questionnaire distributed to 39 Information 
Systems students who actively use the Lentera LMS. The research variables consisted of user experience as 
the independent variable and LMS usage barriers as the dependent variable. Data analysis included validity 
testing, reliability testing, descriptive statistics, and Pearson correlation analysis. The results showed that all 

questionnaire items were valid and reliable. Correlation analysis indicated that there was no significant 
relationship between user experience and barriers in using the Lentera LMS, with a very weak correlation 
value. This means that students’ perceptions of ease of use, clarity of features, and comfort of the system 
do not always relate directly to the obstacles they experience. Although the Lentera LMS is generally 
considered easy to use and understand, students still encounter problems such as missing notifications, 

unattractive interface design, slow access, and other technical issues. These barriers tend to appear 
independently of overall user experience perceptions. Overall, Lentera LMS development must combine user 
experience improvement with stronger features, better performance, and stable systems for learning 
success. 
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Abstrak: Perkembangan teknologi informasi mendorong perguruan tinggi untuk mengadopsi Learning 
Management System (LMS) sebagai media utama pembelajaran digital. Universitas Mulia menggunakan LMS 

Lentera sebagai platform resmi, namun dalam praktiknya mahasiswa masih menghadapi berbagai 
hambatan. Penelitian ini bertujuan mengevaluasi pengalaman pengguna (user experience) mahasiswa 
Program Studi Sistem Informasi terhadap hambatan penggunaan LMS Lentera melalui pendekatan statistik. 
Penelitian menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan desain non-eksperimental. Data dikumpulkan 
melalui kuesioner skala Likert yang disebarkan kepada 39 mahasiswa Sistem Informasi yang aktif 

menggunakan LMS Lentera. Variabel penelitian meliputi user experience sebagai variabel independen dan 
hambatan penggunaan LMS sebagai variabel dependen. Analisis data dilakukan melalui uji validitas, uji 
reliabilitas, statistik deskriptif, serta uji korelasi Pearson. Hasil pengujian menunjukkan seluruh item 
kuesioner valid dan reliabel. Analisis korelasi memperlihatkan tidak adanya hubungan yang signifikan antara 
user experience dengan hambatan penggunaan LMS Lentera, dengan nilai korelasi yang sangat lemah. 
Temuan ini menunjukkan bahwa penilaian mahasiswa terhadap kemudahan penggunaan, kejelasan 

tampilan, dan kenyamanan sistem tidak selalu berkaitan langsung dengan munculnya hambatan teknis 
maupun non-teknis. Meskipun secara umum LMS Lentera dianggap cukup mudah digunakan dan dipahami, 
mahasiswa masih sering mengalami kendala seperti tidak munculnya notifikasi, tampilan antarmuka yang 
kurang menarik, keterlambatan akses, serta gangguan sistem lainnya. Hambatan tersebut cenderung 
muncul secara terpisah dari persepsi user experience secara keseluruhan. Penelitian ini menyimpulkan 
bahwa pengembangan LMS Lentera tidak cukup hanya berfokus pada aspek pengalaman pengguna, tetapi 

harus diimbangi dengan peningkatan kualitas fitur, keandalan sistem, serta kestabilan teknis. Dengan 
perbaikan menyeluruh, LMS Lentera diharapkan mampu mendukung proses pembelajaran digital lebih 
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efektif, efisien, dan berkelanjutan. 
 

Kata Kunci: User experience, Learning Management System, hambatan LMS, analisis statistik 

 

Pendahuluan 
Transformasi digital dalam bidang pendidikan tinggi telah mendorong perguruan tinggi 

untuk mengadopsi Learning Management System (LMS) sebagai sarana utama pembelajaran 
daring. LMS berfungsi tidak hanya sebagai media distribusi materi, tetapi juga sebagai sistem 

informasi terintegrasi yang mendukung interaksi akademik, manajemen tugas, evaluasi 
pembelajaran, serta komunikasi antara dosen dan mahasiswa [1]. Keberhasilan implementasi 
LMS sangat ditentukan oleh kualitas pengalaman pengguna (user experience/UX), karena UX 
berpengaruh langsung terhadap kepuasan, motivasi belajar, dan intensitas penggunaan sistem 
[2].  

Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS), lebih dari 58% mahasiswa di Indonesia 
menilai sistem pembelajaran daring di perguruan tinggi masih memerlukan perbaikan, 
khususnya pada aspek kemudahan penggunaan dan tampilan antarmuka [3]. Temuan ini 
menunjukkan adanya kesenjangan antara tujuan ideal implementasi LMS sebagai sistem 
pembelajaran efektif dan realitas pengalaman pengguna di lapangan. Penelitian sebelumnya 

juga menegaskan bahwa hambatan penggunaan LMS sering kali bukan disebabkan oleh 
kurangnya fungsi sistem, melainkan oleh desain antarmuka yang kurang intuitif, navigasi yang 
tidak jelas, serta minimnya fitur pendukung seperti notifikasi otomatis [4], [5].  

Universitas Mulia mengembangkan LMS Lentera sebagai platform pembelajaran resmi 
untuk mendukung proses akademik. Meskipun LMS Lentera telah digunakan secara luas, 
mahasiswa Program Studi Sistem Informasi masih mengeluhkan beberapa kendala, terutama 
tidak tersedianya notifikasi sistem dan tampilan antarmuka yang dianggap kurang menarik jika 
dibandingkan dengan platform populer seperti Google Classroom. Kondisi ini menimbulkan 
pertanyaan mengenai sejauh mana pengalaman pengguna mahasiswa berhubungan dengan 

hambatan penggunaan LMS Lentera.  
Sebagian besar penelitian terdahulu lebih berfokus pada kepuasan atau kualitas sistem 

secara umum, sementara kajian yang secara spesifik mengaitkan user experience dengan 
hambatan penggunaan LMS di tingkat program studi masih terbatas [6], [7]. Selain itu, kajian 
tentang konsep “pengetahuan ilmiah” dalam konteks pendidikan digital juga menunjukkan 
bahwa istilah dan pemahaman pengguna terhadap sistem sangat memengaruhi cara mereka 
berinteraksi dengan teknologi pembelajaran [8].  

Penelitian lain membuktikan bahwa evaluasi LMS dengan pendekatan UX mampu 
mengungkap masalah tersembunyi yang tidak terlihat melalui pengukuran teknis semata [9]. 
Studi mengenai kepuasan pengguna platform pembelajaran digital juga menunjukkan bahwa 
aspek emosional, kenyamanan, dan persepsi visual berperan besar dalam keberhasilan sistem 
e-learning [10]. Hal serupa ditemukan pada penggunaan Google Classroom dan Quizizz, di 
mana UX memengaruhi minat belajar mahasiswa secara signifikan [11].  

Evaluasi LMS di berbagai perguruan tinggi menggunakan metode TUXEL dan UEQ juga 
membuktikan bahwa meskipun sistem dinilai fungsional, pengalaman pengguna belum tentu 
optimal [12], [13]. Bahkan, beberapa penelitian terbaru menunjukkan bahwa LMS yang memiliki 
skor usability baik masih dapat menimbulkan hambatan jika tidak didukung oleh kestabilan 
sistem dan fitur yang responsif [14], [15]. Penelitian lain juga menegaskan bahwa perbandingan 
antara Moodle dan Google Classroom memperlihatkan perbedaan signifikan dalam persepsi UX 

mahasiswa [16].  
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna 

mahasiswa Sistem Informasi terhadap hambatan penggunaan LMS Lentera Universitas Mulia 
menggunakan pendekatan analisis statistik. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi 

praktis bagi pengembangan LMS Lentera agar lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta 
kontribusi teoretis bagi pengembangan kajian sistem informasi pendidikan berbasis user 
experience.  

Dalam perspektif rekayasa data, penelitian ini memanfaatkan data persepsi pengguna 
sebagai data terstruktur yang dianalisis untuk mengevaluasi performa sistem pembelajaran 
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digital. Data kuesioner tidak hanya dipandang sebagai informasi deskriptif, tetapi sebagai dasar 
pengambilan keputusan berbasis data (data-driven evaluation) terhadap kualitas dan hambatan 
sistem LMS. Pendekatan ini menempatkan LMS Lentera sebagai sistem berbasis data, di mana 
hasil analisis statistik digunakan untuk mengidentifikasi pola hubungan antar variabel serta 

implikasinya terhadap pengembangan sistem. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 
berkontribusi pada evaluasi sistem informasi pendidikan, tetapi juga pada kajian rekayasa data 
dalam pemanfaatan data pengguna untuk evaluasi dan peningkatan sistem digital.  
 

Metodologi 
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan desain non-

eksperimental. Objek penelitian adalah LMS Lentera Universitas Mulia, sedangkan subjek 
penelitian meliputi mahasiswa Program Studi Sistem Informasi yang telah dan masih aktif 
menggunakan LMS tersebut dalam kegiatan perkuliahan. Data dikumpulkan menggunakan 

kuesioner berskala Likert lima tingkat yang dirancang untuk mengukur dua variabel utama, yaitu 
user experience (X) dan hambatan penggunaan LMS (Y).  

Penelitian ini menerapkan prinsip rekayasa data melalui tahapan pengumpulan, 
pengolahan, dan analisis data pengguna LMS. Data mentah yang diperoleh dari kuesioner 
responden ditransformasikan ke dalam bentuk data numerik berbasis skala Likert, kemudian 

dilakukan pembersihan dan pengujian kualitas data melalui uji validitas dan reliabilitas. 
Selanjutnya, data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial untuk 
mengidentifikasi pola hubungan antar variabel user experience dan hambatan penggunaan LMS. 
Proses ini menunjukkan pemanfaatan data sebagai dasar evaluasi sistem berbasis data, 

sehingga penelitian bersifat data-driven dan selaras dengan pendekatan rekayasa data. 
Teknik pengambilan sampel menggunakan metode purposive sampling, dengan kriteria 

responden adalah mahasiswa yang rutin mengakses LMS Lentera dalam proses pembelajaran. 
Jumlah responden yang terlibat dalam penelitian ini sebanyak 39 mahasiswa. Data yang 
terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik 
responden, pola penggunaan LMS, serta persepsi pengguna terhadap sistem.  

Selain itu, analisis statistik inferensial dilakukan melalui uji validitas untuk memastikan 
setiap butir pertanyaan mampu mengukur variabel yang dimaksud, uji reliabilitas untuk melihat 
konsistensi instrumen, serta uji korelasi Pearson untuk mengetahui hubungan antara user 
experience dan hambatan penggunaan LMS. Seluruh proses pengolahan dan analisis data 

dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS agar hasil perhitungan lebih akurat dan 
sistematis.  

Penelitian ini dirancang agar dapat direplikasi oleh peneliti lain dengan menggunakan 
instrumen yang sama, metode pengambilan sampel serupa, serta teknik analisis yang identik, 
sehingga hasil penelitian dapat dibandingkan atau diuji kembali pada konteks dan populasi yang 
berbeda. 
 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 
Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh item kuesioner memiliki nilai Corrected 

Item–Total Correlation lebih besar dari 0,30, sehingga semua pernyataan dinyatakan valid dan 
mampu mengukur variabel yang diteliti secara tepat. Hal ini menandakan bahwa setiap butir 
pertanyaan dalam kuesioner benar-benar merepresentasikan aspek user experience dan 
hambatan penggunaan LMS Lentera. Selanjutnya, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai 
Cronbach’s Alpha sebesar 0,938 untuk variabel user experience dan 0,678 untuk variabel 
hambatan penggunaan. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki 
tingkat konsistensi yang baik, sehingga jawaban responden dapat dipercaya dan hasil 
pengukuran dianggap stabil apabila penelitian dilakukan kembali dengan kondisi yang serupa. 
Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan analisis korelasi Pearson. Hasil pengujian 
menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar r = 0,053 dengan nilai signifikansi 0,750 yang lebih 
besar dari 0,05. Berdasarkan kriteria pengujian, nilai ini menunjukkan bahwa hubungan antara 
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user experience mahasiswa dan hambatan penggunaan LMS Lentera sangat lemah dan tidak 
signifikan secara statistik. Hasil ini menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan 
antara user experience mahasiswa dan tingkat hambatan penggunaan LMS Lentera. Artinya, 
meskipun mahasiswa menilai LMS Lentera cukup mudah digunakan, jelas, dan nyaman, hal 

tersebut tidak serta-merta mengurangi munculnya hambatan seperti tidak adanya notifikasi, 
tampilan yang kurang menarik, atau kendala teknis lainnya. Hambatan tersebut lebih 
dipengaruhi oleh faktor sistem dan teknis, bukan semata-mata oleh persepsi pengalaman 
pengguna. 
 

Pembahasan 
Tidak ditemukannya hubungan signifikan antara user experience dan hambatan 

penggunaan LMS menunjukkan bahwa hambatan yang dialami mahasiswa tidak sepenuhnya 
dipengaruhi oleh persepsi pengalaman pengguna. Hambatan seperti ketiadaan notifikasi dan 
kendala teknis lebih berkaitan dengan aspek fungsional sistem daripada aspek UX secara 
keseluruhan. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa UX 
yang baik belum tentu menghilangkan hambatan teknis dalam sistem pembelajaran digital [8],  
[9]. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa peningkatan kualitas LMS tidak cukup hanya 
berfokus pada pengalaman pengguna, tetapi juga harus mencakup pengembangan fitur sistem 

dan stabilitas teknis. Dengan demikian, pengelolaan LMS harus dilakukan secara holistik agar 
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran daring [10]. 

Berdasarkan hasil analisis data, responden dapat dikelompokkan ke dalam beberapa pola 
berdasarkan tingkat user experience dan hambatan penggunaan LMS. Ditemukan bahwa 

sebagian mahasiswa dengan persepsi user experience yang baik tetap mengalami hambatan 
teknis yang cukup tinggi. Pola ini menunjukkan bahwa persepsi kenyamanan dan kemudahan 
penggunaan tidak selalu sejalan dengan performa teknis sistem. Pengelompokan pola ini 
memberikan gambaran berbasis data mengenai karakteristik pengguna dan jenis hambatan 
yang dialami, yang dapat dimanfaatkan sebagai dasar pengambilan keputusan dalam 
pengembangan sistem LMS. 

Dari sudut pandang rekayasa data, hasil korelasi yang lemah antara user experience dan 
hambatan penggunaan LMS menunjukkan bahwa evaluasi sistem tidak dapat hanya bergantung 
pada data persepsi pengguna. Diperlukan integrasi sumber data lain, seperti data log aktivitas 
pengguna, frekuensi akses, dan performa sistem, untuk menghasilkan evaluasi yang lebih 
komprehensif. Temuan ini membuka peluang penerapan analisis data lanjutan dan kecerdasan 
artifisial dalam evaluasi LMS, khususnya untuk mendukung pengambilan keputusan berbasis 
data dalam pengembangan sistem pembelajaran digital. 

 
Hasil Uji 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa semua item kuesioner memiliki nilai Korelasi Item- 
Total Terkoreksi lebih besar dari 0,30. Oleh karena itu, semua item untuk kedua variable 
Pengalaman Pengguna (X) dan Hambatan Penggunaan LMS (Y) dinyatakan valid dan sesuai 
untuk analisis statistik lebih lanjut. 

Hasil pengujian reliabilitas menunjukkan bahwa variabel User Experience (X) memiliki 
nilai Cronbach‟s Alpha sebesar 0,938 dengan jumlah item sebanyak 4 pernyataan, yang 
mengindikasikan tingkat konsistensi internal sangat tinggi. Sementara itu, variabel Hambatan 
Penggunaan LMS (Y) memperoleh nilai Cronbach‟s Alpha sebesar 0,678 dengan 4 item 

pernyataan, yang menunjukkan reliabilitas cukup baik dan masih berada dalam batas yang 
dapat diterima untuk penelitian kuantitatif. Dengan demikian, seluruh item pernyataan pada 
kedua variabel dinilai konsisten dan layak digunakan dalam proses analisis data selanjutnya. 
 

Table 1. Hasil Uji Validitas Variabel X dan Y 

 

Item Corrected Item– 

Total Correlation 

Keputusan 
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UX1 – LMS mudah digunakan 0,865 Valid 

UX2 – Tampilan menarik 0,902 Valid 

UX3 – Navigasi jelas 0,802 Valid 

UX4 – Nyaman digunakan 0,863 Valid 

HB1 – Tidak adanya notifikasi 0,307 Valid 

HB2 – Desain Kurang Menarik 0,627 Valid 

HB3 – Sulit Menemukan Menu 0,368 Valid 

HB4 – Hambatan teknis yang menggangu 0,585 Valid 

 
Gambar 1. Hasil Uji Reliabilitas Variabel X 

 

 

 

Gambar 2. Hasil Uji Reliabilitas Variabel Y 
 

 

Kesimpulan 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa instrumen pengukuran user experience dan hambatan 

penggunaan LMS Lentera valid dan reliabel. Hasil analisis statistik menunjukkan tidak adanya hubungan 

signifikan antara user experience mahasiswa dan hambatan penggunaan LMS Lentera Universitas Mulia. 

Hambatan penggunaan lebih dipengaruhi oleh aspek teknis dan fitur sistem dibandingkan pengalaman 

pengguna secara subjektif. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan LMS Lentera yang tidak 

hanya berorientasi pada UX, tetapi juga pada peningkatan fitur pendukung seperti notifikasi otomatis dan 

stabilitas sistem. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menambahkan variabel lain seperti kepuasan 

pengguna dan kualitas sistem. Secara keilmuan, penelitian ini memberikan kontribusi pada bidang 

rekayasa data dengan menunjukkan bagaimana data persepsi pengguna dapat dimanfaatkan sebagai dasar 

evaluasi sistem berbasis data. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai landasan pengembangan LMS 

yang mengintegrasikan analisis data pengguna dalam proses pengambilan keputusan, serta menjadi dasar 

bagi penelitian selanjutnya yang menerapkan teknik analitik lanjutan berbasis data dan kecerdasan 

artifisial dalam evaluasi sistem pembelajaran digital. 
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