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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat usability Aplikasi Notion menggunakan metode
USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use) Questionnaire dan Cognitive Walkthrough. Metode
USE Questionnaire dan Cognitive Walkthrough dipilih karena telah terbukti efektif menghasilkan data
yang akurat dan relevan dalam proses evaluasi usability. Dengan menggunakan metode USE
Questionnaire dan Cognitive Walkthrough, penelitian ini mampu menghasilkan rekomendasi
pengembangan untuk mengoptimalkan tujuan aplikasi Notion dalam meningkatkan produktivitas
mahasiswa. Sampel ditentukan menggunakan formula Slovin dan formula Nielsen, melibatkan 100
responden yang merupakan mahasiswa pengguna aplikasi Notion di Indonesia dan 3 mahasiswa aktif
di bidang IT sebagai evaluator terhadap Aplikasi Notion. Instrumen penelitian ini menggunakan
kuesioner berdasarkan pada skala Likert 4 poin. Hasil pengujian menyatakan tingkat usability aplikasi
Notion dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa cukup tinggi. Meskipun demikian, penelitian
ini mengidentifikasi adanyan kelemahan yang terletak pada variabel Ease of Use, Ease of Learning,
Skenario Tugas 1, Skenario Tugas 3, dan Skenario Tugas 6.

Kata kunci: cognitive walkthrough, mahasiswa, notion, usability, use questionnaire

Abstract

This study was conducted to assess the usability level of the Notion application using the USE
(Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use) Questionnaire and the Cognitive Walkthrough method.
These methods were selected due to their proven effectiveness in generating accurate and relevant
data for usability evaluation. By employing both the USE Questionnaire and the Cognitive
Walkthrough, this research provides development recommendations aimed at optimizing Notion'’s
ability to enhance student productivity. The sample was determined using Slovin's and Nielsen's
formulas, involving 100 student users of the Notion application in Indonesia and 3 active IT students
as evaluators. The research instrument utilized a questionnaire based on a 4-point Likert scale. The
results indicate that Notion has a relatively high level of usability in supporting student productivity.
However, the study identified several usability weaknesses, particularly in the variables of Ease of
Use, Ease of Learning, as well as in Task Scenario 1, Task Scenario 3, and Task Scenario 6.

Keywords: cognitive walkthrough, student, notion, usability, use questionnaire

1 Pendahuluan

Karakteristik perguruan tinggi yang berfokus pada pembelajaran dan evaluasi setiap semesternya
menghadapkan mahasiswa dengan tantangan dan tekanan yang sangat besar [1]. Mahasiswa
membutuhkan alat yang efisien untuk membantu mengelola aktivitas mereka sehingga meningkatkan
produktivitas kerja [2]. Aplikasi produktivitas seperti Notion menjadi kunci untuk membantu
mahasiswa mengatur kegiatan akademik dan non akademik dengan lebih terstruktur dan efektif [3].
Sebanyak 10 juta orang mengunduh aplikasi Notion di Playstore dengan total rating sebesar 4.8 yang
didapatkan dari 119 ribu orang yang memberi ulasan. Pengembangan aplikasi Notion selaras dengan
pendapat Nieto [4] yang dalam penelitiannya menjelaskan bahwa merangkai jurnal merupakan salah
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satu cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan produktivitas mahasiswa tanpa memberikan
tekanan yang berlebihan. Aplikasi yang diciptakan pada tahun 2016 ini menyediakan fitur yang
memudahkan mahasiswa dalam melakukan journaling secara online, mengorganisir jadwal dan
catatan kuliah secara terintegrasi, dan memudahkan kolaborasi dengan tim dalam pengerjaan tugas
[5].

Terdapat pula aplikasi journaling berbasis Kanban yang sudah ada terlebih dahulu seperti Trello.
Namun berbeda dengan aplikasi Notion, aplikasi ini masih kurang fleksibel dikarenakan adanya
keterbatasan bagi pengguna dalam mendesain tampilan catatan sesuai kebutuhan. Misalnya, pengguna
tidak dapat membuat tabel, list, dan kalender [6], [7]. Adapun aplikasi journaling lainnya, yaitu
Clickup. Dibandingkan dengan aplikasi Notion yang memiliki fitur database kompleks dan tampilan
lebih fleksibel, Clickup hanya menyediakan database sederhana seperti tabel, board, list, dan Gantt
chart yang digunakan dalam pengaturan tugas dan dokumen [7], [8].

Menurut Rizal Padhilah et al. [9] aplikasi yang baik adalah aplikasi yang dapat memenuhi
kebutuhan penggunanya. Pendekatan terhadap user experience dapat dilakukan untuk mengetahui
karakteristik aplikasi yang baik [10]. Hal tersebut dikarenakan kepuasan dan motivasi pengguna
dalam mengaplikasikan produk dipengaruhi oleh kualitas pengalaman pengguna [11][12]. Fitur atau
layanan pada aplikasi yang sulit diakses merupakan salah satu contoh pengalaman buruk yang dialami
oleh pengguna [13]. Apabila dampak buruk tersebut diteruskan secara berkelanjutan, maka dalam
jangka panjang akan memberikan dampak buruk terhadap bisnis yang dibangun [14]. Weichbroth [15]
dalam penelitiannya menjelaskan bahwa usability dapat dijadikan penilaian kemudahan penggunaan
aplikasi terhadap pengguna. 1SO 9241 - 11 menjadikan usability sebagai salah satu penentu kualitas
software yang dikembangkan [16].

Berdasarkan penelitian Da Silva dan Oliveira pada tahun 2020 [17] menyatakan bahwa usability
terdiri dari 3 aspek diantaranya efisiensi, efektivitas, dan kepuasan pengguna dalam menggunakan
sistem informasi. Efisiensi berkaitan dengan keberhasilan pengguna dalam memanfaatkan aplikasi
untuk mencapai tujuan yang diinginkan dengan mudah [18]. Usaha dan waktu pencapaian tujuan
penggunaan sistem dijadikan pengukuran efisiensi terhadap aplikasi [19]. Efektivitas berkaitan
dengan kemampuan aplikasi dalam membantu pengguna menyelesaikan tugasnya [15]. Efektivitas
diukur berdasarkan waktu penyelesaian tugas dan jumlah kesalahan yang dilakukan pengguna [20].
Kepuasaan pengguna berkaitan dengan perilaku positif yang diberikan aplikasi terhadap pengguna
[21]. Tingkat kenyamanan pengguna dalam mengakses aplikasi dijadikan pengukuran kepuasan
pengguna terhadap aplikasi [22].

Penelitian mengenai peran aplikasi Notion dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa sudah
pernah dilakukan. Namun, belum terdapat penelitian yang menguji usability aplikasi Notion dan
memberikan rekomendasi terhadap aplikasi Notion. Dengan demikian, perlu dilakukan evaluasi
usability pada aplikasi Notion untuk memahami sejauh mana Notion berkontribusi dalam
meningkatkan produktivitas mahasiswa sesuai dengan persepsi usability.

Penelitian ini akan menguji usability aplikasi Notion dan memberikan rekomendasi terhadap
aplikasi Notion menggunakan metode Cognitive Walkthrough dan USE Questionnaire. Pengukuran
evaluasi usability meliputi durasi waktu, penyelesaian usability task dan skor penilaian pengguna
terhadap aplikasi Notion. Terdapat 2 rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu “Apakah aplikasi
Notion sangat mudah digunakan oleh mahasiswa?”’ sebagai Q1 dan “Apakah aplikasi Notion dapat
meningkatkan produktivitas mahasiswa?” sebagai Q2. Hasil penelitian ini bermanfaat secara teoritis
berkontribusi dengan menambah literatur mengenai tingkat kebergunaan aplikasi notion dalam
meningkatkan produktivitas mahasiswa dan memberikan rekomendasi terhadap aplikasi. Hasil
penelitian juga memiliki manfaat bagi Perusahaan terkhususnya di bidang IT untuk dapat
mengembangkan aplikasi journaling sesuai dengan kebutuhan customer.

2 Tinjauan Literatur
Dwyer & Davidson [23] dalam penelitiannya menjelaskan bahwa penjurnalan secara elektronik
merupakan strategi yang sangat baik untuk mengoptimalkan pembelajaran mahasiswa. Penelitiannya
memperoleh hasil bahwa e-journal mengurangi stres dan meningkatkan produktivitas mahasiswa.
Mereka menjadi lebih sadar akan kinerja dan peningkatan diri melalui refleksi dari aktivitas e-journal.
Penelitian mengenai kebergunaan e-journal bagi mahasiswa sudah pernah diteliti sebelumnya.
Yulianingsih et al. [24] dalam penelitiannya mengenai pemanfaatan aplikasi Evernote sebagai media
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peningkatan produktivitas membuktikan bahwa e-journal mampu menciptakan kenyamanan, efisiensi
pengguna, dan mendukung ketercapaian tujuan. Aplikasi produktivitas lain yang pernah diteliti adalah
Google Workspace oleh Khuntari pada tahun 2022 [25]. Hasil penelitian menyatakan tingkat
penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut berada pada kategori baik yang berarti mampu untuk
meningkatkan produktivitas mahasiswa.

Usabilitiy aplikasi Notion pernah diteliti oleh Ghassani et al. [26] dalam penelitiannya mengenai
pemanfaatan aplikasi Evernote sebagai media peningkatan produktivitas membuktikan bahwa e-
journal mampu menciptakan kenyamanan, efisiensi pengguna, dan mendukung ketercapaian tujuan.
Hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa manfaat yang diberikan oleh aplikasi Notion
mempengaruhi minat mereka untuk tetap menggunakannya di masa mendatang. Namun, dalam
penelitian tersebut juga ditemukan kekurangan seperti kesulitan menavigasi aplikasi sehingga
pengguna merasa overwhelming dalam mengoperasikan sistem.

Aplikasi Notion juga juga pernah diteliti kebermanfaatannya dalam meningkatkan produktivitas
manajemen proyek oleh Buntoro et al. [27] Penelitian yang menggunakan metode TAM ini
menyatakan bahwa para pengguna menganggap Notion sebagai sistem yang mudah digunakan
sehingga menimbulkan kenyamanan saat menggunakannya. Meskipun demikian, Buntoro et al.[27]
menjelaskan bahwa bagi pengguna yang belum cukup familiar dengan sistem ini akan merasa
terhambat dalam menjalankan tugasnya karena adanya keterpaksaan untuk menggunakan sistem
sebagai tuntutan pekerjaan.

Beberapa penelitian mengenai usability aplikasi Notion sudah pernah dilakukan sebelumnya.
Namun, penelitian tersebut berfokus pada kebermanfaatan aplikasi untuk meningkatkan produktivitas
pekerja dengan menggunakan metode TAM. Oleh karena itu, pada penelitian ini akan berfokus pada
kebermanfaatan aplikasi Notion untuk meningkatkan produktivitas mahasiswa menggunakan metode
Cognitive Walkthrough dan USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use) Questionnaire.

3 Metode Penelitian

Penelitian dilakukan melalui serangkaian tahapan yang teratur. Dimulai dari pengujian Cognitive
Walkthrough dan USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use) Questionnaire, dilanjutkan dengan
menganalisis hasil pengujian, dan yang terakhir merekomendasikan perbaikan dalam peningkatan
produktivitas mahasiswa menggunakan aplikasi Notion. Tahapan — tahapan tersebut digambarkan
dalam bentuk diagram yang berfungsi sebagai panduan sistematik yang dapat ditemukan pada
Gambar 1 yang terdiri dari dua fase yaitu fase persiapan dan fase eksekusi.
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Gambar 1. Metodologi penelitian
Tahapan penelitian dimulai dengan mempelajari penggunaan aplikasi Notion sebagai bentuk
identifikasi awal. Kemudian, mempelajari kedua metode yang akan digunakan untuk menentukan
responden dan skenario tugas yang akan dioperasikan. Setelah itu, dilakukan penyebaran kuesioner
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untuk pengambilan data responden serta menspesifikkan langkah — langkah pelaksanaan skenario
tugas. Data yang telah diperoleh akan diolah untuk keperluan penyusunan rekomendasi terkait
usability aplikasi Notion sebagai hasil akhir penelitian.

Sampling jenuh atau sensus digunakan dalam pengambilan sampel untuk penelitian ini.
Sampling jenuh merupakan non random sampling yang dimana setiap responden sebagai populasi
keseluruhan berkesempatan untuk dipilih menjadi sampel [28]. Instrumen penelitian ini menggunakan
kuesioner berdasarkan pada skala likert 4 poin yaitu Sangat Setuju (skor 4), Setuju (skor 3), Tidak
Setuju (skor 2), Sangat Tidak Setuju (skor 1). Pengujian menggunakan skala likert 4 poin bertujuan
menghindari adanya jawaban netral atau ragu - ragu sehingga memudahkan dalam memahami
kecenderungan jawaban responden ke arah setuju atau tidak setuju [29]. Berdasarkan data PDDikti
jumlah mahasiswa di Indonesia adalah 6.349.941. Dengan menerapkan rumus Slovin [30] pada
persamaan 1 dan 2, maka responden yang dibutuhkan dalam penelitian ini sebanyak 100 mahasiswa

aktif di Indonesia yang menggunakan aplikasi Notion.
N

nE e W

Dimana:
n: Jumlah sampel
N: Total populasi

e: Batas toleransi kesalahan (10%)
6.349.941

n= = 99.99 =100 (2)

1+(6.349.941* 0.12)

Menurut Lyon et al [31] Cognitive Walkthrough merupakan metode yang digunakan untuk
mengevaluasi usability suatu sistem oleh satu atau lebih evaluator. Metode ini bertujuan
mengidentifikasi faktor strategi implementasi kompleks yang mungkin menghambat efektivitas
penggunaan sistem oleh user. Cognitive Walkthrough dirancang untuk mensimulasikan perilaku
kognitif user terhadap sistem yang digunakan sesuai dengan rangkaian skenario tugas. Hal tersebut
bertujuan untuk mengidentifikasi masalah usability dalam suatu sistem dan mengidentifikasi masalah
yang ada dalam kemampuan pembelajaran sisttm bagi pengguna pemula [32]. Metode Cogpnitive
Walkthrough menggunakan teknik purposive sampling dalam pengambilan sampel. Peneliti akan
menentukan ciri khusus yang berkaitan dengan permasalahan penelitian untuk mencapai tujuan
penelitian [33]. Berdasarkan pada rumus Nielsen [34] dibutuhkan 3 sampai 5 orang yang terlibat
sebagai evaluator dalam pelaksanaan evaluasi untuk mencapai hasil optimal. Dengan demikian,
Sampel dalam penelitian ini terdiri dari 3 mahasiswa aktif di bidang IT sebagai evaluator terhadap
aplikasi Notion.

3.1 Pengukuran Usability menggunakan USE Questionnaire

Pertanyaan dalam kuesioner penelitian dibagi menjadi 2 bagian, yaitu pertanyaan demografi
dan pertanyaan untuk mengevaluasi usability aplikasi Notion. Penelitian ini memiliki 2 pertanyaan
demografi, yaitu jenjang pendidikan dan domisili yang disesuaikan dengan tempat berkuliah.
Berkaitan dengan pertanyaan untuk mengevaluasi usability aplikasi Notion, maka terdapat 18
pertanyaan penelitian yang terbagi dalam 4 variabel USE Questionnaire. Persepsi Arnold M. Lund
[35] terkait parameter USE atau Ease of Use menjadi dasar penentuan pertanyaan pada penelitian ini.

Variabel Usefulness merupakan penilaian terkait sejauh mana sistem memberikan manfaat atau
nilai tambah yang signifikan bagi penggunanya dalam menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan
yang diinginkan. Pertanyaan-pertanyan yang berkaitan dengan parameter Usefulness dapat dilihat
dalam Tabel 1:

Tabel 1 Usefulness questions

Kode Pertanyaan

UF1 Apakah dengan menggunakan Notion dapat meningkatkan produktivitas
atau efisiensi perkuliahan?

UF2 Apakah penggunaan Notion membantu Anda dalam mengorganisir kegiatan
akademis Anda?

UF3 Apakah fitur yang ada pada notion sudah sesuai dengan yang Anda
butuhkan?

http.//sistemasi.ftik.unisi.ac.id

1061



Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi ISSN:2302-8149

Volume 14, Nomor 3, 2025: 1057-1071 e-ISSN:2540-9719
UF4 Apakah Notion sangat membantu dalam pembuatan alur kerja yang sesuai
dengan kebutuhan Anda?
UF5 Apakah dengan menggunakan Notion dapat menghemat waktu Anda dalam

merangkai kegiatan sehari - hari?

Variabel pengujian Ease of Use dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan dalam
penggunaan sistem untuk meningkatkan produktivitas pengguna. Pertanyaan-pertanyan yang
berkaitan dengan parameter Ease of Use dapat dilihat dalam Tabel 2:

Tabel 2. Ease of use questions

Kode Pertanyaan

EU1 Apakah aplikasi Notion mudah untuk digunakan?

EU2 Apakah aplikasi Notion mudah diakses tanpa kendala apapun (user friendly)?

EU3 Apakah Anda dengan mudah memahami panduan atau tutorial yang
membantu Anda mempelajari cara kerja Notion?

EU4 Apakah penggunaan aplikasi Notion mudah dipahami tanpa memerlukan
instruksi tertentu?

EUS5 Apakah Anda dapat melakukan perbaikan dengan cepat dan mudah ketika

membuat kesalahan dalam aplikasi Notion?

Ease of Learning adalah variabel pengujian yang dilakukan untuk mengetahui seberapa mudah
pengguna dapat mempelajari cara menggunakan suatu sistem. Berfokus pada pengalaman awal
pengguna dalam memahami dan menguasai fungsi sistem tersebut. Pertanyaan-pertanyan yang
berkaitan dengan parameter Ease of Learning dapat dilihat dalam Tabel 3:

Tabel 3. Ease of learning questions

Kode Pertanyaan

EL1 Apakah Anda dapat dengan cepat memahami konsep dasar penggunaan
Notion saat pertama kali menggunakannya?

EL2 Apakah alur kerja dalam Notion mudah dipelajari dan diingat?

EL3 Apakah setelah mempelajari dasar aplikasi, Anda dapat dengan cepat

menggunakan aplikasi Notion secara mandiri tanpa bantuan tambahan
(seperti tutorial di platform lain)?

Pengujian variabel satisfaction dilakukan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna dalam

menggunakan aplikasi Notion. Pertanyaan-pertanyan yang berkaitan dengan parameter Satisfaction
dapat dilihat dalam Tabel 4:

Tabel 4. Satisfaction questions

Kode Pertanyaan

SF1 Apakah aplikasi Notion nyaman dan menyenangkan untuk digunakan sebagai
alat bantu dalam meningkatkan produktivitas?

SF2 Apakah Anda puas dengan seluruh fitur yang tersedia pada aplikasi Notion?

SF3 Apakah fitur - fitur pada aplikasi Notion bekerja dan berjalan sesuai dengan
yang Anda harapkan?

SF4 Apakah Anda merasa puas dengan tampilan pada aplikasi Notion?

SF5 Apakah Anda merekomendasikan penggunaan Notion sebagai alat bantu dalam

meningkatkan produktivitas kepada teman mahasiswa?

Perhitungan tingkat usability aplikasi Notion didasari pada hasil dan skor penilaian kepuasan
responden yang didapatkan dari penyebaran kuesioner menggunakan skala likert kepada 100
responden. Dengan menggunakan teori Kaplan dan Norton pada persamaan 3, maka akan dihitung
rata - rata tingkat kelayakan aplikasi Notion menggunakan formula yang dinyatakan dalam penelitian
Agus Ariwanta et al [36].

__JSK
RK = K (3)
Dimana:
RK: Rata - Rata Kepuasan
JSK: Jumlah Skor Kuesioner
JK: Jumlah Kuesioner
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Data yang didapatkan akan dikonversi berdasarkan Kklasifikasi kategori kepuasan dengan
rumus interval pada Tabel 5 yang dikemukakan oleh Sugiyono [37].
Tabel 5. Klasifikasi kategori kepuasan

Rentang Kelas Kategori

1.00 - 1.75 Sangat Tidak Puas
1.76 - 251 Tidak Puas
252 -3.27 Puas

3.28 - 4.00 Sangat Puas

3.2 Evaluasi Usability menggunakan Metode Cognitive Walkthrough

Terdapat 7 skenario tugas yang akan dilaksanakan dalam proses evaluasi usability aplikasi
Notion menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Skenario tugas yang dibuat berdasarkan pada
hal - hal dasar yang harus dipahami pemula dalam menggunakan Notion. Tingkat keberhasilan
penggunaan aplikasi dianalisis dari hasil persentase pengerjaan skenario tugas yang benar oleh
responden, waktu pengerjaan tugas, dan perhitungan jumlah kesalahan yang dilakukan tiap responden.
Dalam hal ini efektivitas dan fase penanganan responden pada skenario tugas saling berkaitan dalam
pencapaian tujuan penggunaan Notion. Jumlah kesalahan responden yang terjadi dalam pelaksanaan
skenario tugas berkaitan dengan efisiensi penggunaan Notion. Tingkat kesalahan dipakai untuk
memprioritaskan hambatan dan mengkaji tingkat kerumitan antara skenario tugas. Dengan demikian,
permasalahan interaksi antara Notion dengan pengguna akan ditemukan. Analisis usability yang
ditemukan pada setiap permasalahan skenario tugas akan dijadikan pokok rekomendasi kebijakan
penggunaan Notion dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa. Skenario tugas yang relevan
dengan fitur yang tersedia pada Notion dapat dilihat dalam Tabel 6:

Tabel 6. Skenario tugas uji usability

STG Tujuan

STG1 Membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan menu Tabel.
STG2 Membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan Al

STG3 Membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan “/”

STG4 Mengimport dokumen

STG5 Menambahkan atau menduplikat template user lain

STG6 Menghapus template dan mengembalikan template

STG7 Membagikan file dan memberi akses

STGS8 Membuka file yang dibagikan

Keterangan: STG = Skenario Tugas

Langkah terakhir dalam penelitian ini adalah menyusun rekomendasi terkait usability aplikasi
Notion. Penyusunan rekomendasi berdasarkan pada pengolahan data yang telah diberikan responden
melalui kuesioner yang disebar. Permasalahan yang didapatkan dalam tahapan - tahapan aksi
walkthrough juga dijadikan dasar penyusunan rekomendasi.

4  Hasil dan Pembahasan
Hasil yang telah dicapai melalui tahapan — tahapan penelitian sebelumnya akan dijelaskan pada
bagian ini. Berdasarkan identifikasi pada metode penelitian, maka pembahasan secara rinci mengenai
evaluasi usability pada aplikasi Notion akan dilakukan.
4.1 Hasil Analisa Usability menggunakan Metode USE Questionnaire
Data keseluruhan responden yang didapatkan dari penyebaran kuesioner akan dihitung untuk
mendapatkan rata - rata pengukuran usability. Jumlah skor total semua responden pada setiap variabel
merupakan hasil skor kuesioner, kemudian jumlah kuesioner didapatkan dari perkalian antara total
pertanyaan setiap variabel dan total responden. Merujuk pada tingkat kepuasan pada Tabel 5, maka
berikut ini diketahui tingkat kelayakan aplikasi Notion dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa
dilihat dari 4 variabel USE Questionnaire.
4.1.1 Hasil Analisa Demografi
Penyebaran kuesioner penelitian kepada 100 responden, didapatkan 89% pengguna Notion
merupakan mahasiswa D4/S1, 8% S2, dan 3% merupakan mahasiswa dengan jenjang Pendidikan D3
yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Persentase jenjang pendidikan
Responden pada penelitian ini berasal dari berbagai kampus dengan beragam provinsi.
Terdapat 13 provinsi sebagai domisili tempat berkuliah mahasiswa dengan populasi terbanyak adalah
Jawa Barat, Jawa Timur, Jakarta, Nusa Tenggara Timur, Jawa Tengah, dan Daerah Istimewa
Yogyakarta. Hasil penyebaran populasi dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Domisili tempat kuliah (provinsi)
4.1.2 Hasil Analisa Faktor Usefulness
Variabel Usefulness berperan penting dalam penilaian efektivitas sistem. Penelitian pada
variabel ini akan memberikan gambaran nyata mengenai manfaat penggunaan aplikasi Notion.
Berikut merupakan hasil analisa faktor Usefulness aplikasi Notion.
Tabel 7. Kalkulasi data kuesioner variabel usefulness

Usefulness
Pilihan STS TS S SS
Skor 1 2 3 4

Total Pilihan 6 39 238 217

RK = (1%6)+(2+39) +(3%238) +(4+217)
(5%100)

RK — 6+78+714+868

666 500
RK = 220 =333

500

Hasil kalkulasi variabel Usefulness pada Tabel 7 memiliki persentase 3.33. Dengan demikian,
penilaian usability aplikasi Notion pada tingkatan Usefulness berada dalam kategori Sangat Puas. Ini
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berarti aplikasi Notion berhasil memberikan manfaat atau nilai tambah yang signifikan bagi
penggunanya dalam menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan yang diinginkan.
4.1.3 Hasil Analisa Faktor Ease of Use
Penelitian terhadap variabel Ease of Use berperan penting dalam penilaian aksesibilitas
aplikasi Notion. Berikut ini dijabarkan hasil analisa faktor Ease of Use aplikasi Notion.
Tabel 8. Kalkulasi data kuesioner variabel ease of use

Ease of Use
Pilihan STS TS S SS
Skor 1 2 3 4
Total Pilihan 12 72 252 164
RK = (1%x12)+(2+72)+(3%252) +(4*164)
(5%100)
RK — 12+144+4+756+656
500

RK = 22%8 _ 313
500

Hasil kalkulasi variabel Ease of Use pada Tabel 8 memiliki persentase 3.13. Hal tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi Notion dalam tingkatan Ease of Use berada dalam kategori Puas. Ini
berarti aplikasi Notion mampu memberikan kemudahan penggunaan sistem untuk pengguna dalam
meningkatkan produktivitas pengguna.

4.1.4 Hasil Analisa Faktor Ease of Learning
Variabel Ease of Learning berperan penting dalam penilaian efisiensi sistem. Penelitian pada
variabel ini akan merepresentasikan kecepatan pengguna dalam memahami fitur yang ada pada
aplikasi Notion. Oleh karena itu, hasil analisa faktor Ease of Learning aplikasi Notion akan dijabarkan
sebagai berikut.
Tabel 9. Kalkulasi data kuesioner variabel ease of learning
Ease of Learning

Pilihan STS TS S SS
Skor 1 2 3 4

Total Pilihan 21 44 125 110

RK = (1%21)+(2%44)+(3+125) +(4*110)
(3%100)
RK = 21+88+375+440
924 300

RK =—=3.08

300
Hasil kalkulasi variabel Ease of Learning pada Tabel 9 memiliki persentase 3.08. Menunjukkan

bahwa aplikasi Notion dalam tingkatan Ease of Learning berada dalam kategori Puas. Hasil tersebut
memiliki arti bahwa aplikasi Notion mampu memberikan pengalaman pertama pengguna yang baik
dalam memudahkan pengguna memahami penggunaan sistem.
4.1.5 Hasil Analisa Faktor Satisfaction

Penelitian terhadap variabel Satisfaction dilakukan untuk mengetahui persentase kepuasan
pengguna dalam mengakses aplikasi Notion. Hasil analisa faktor Satisfaction aplikasi Notion
diuraikan sebagai berikut.

Tabel 10. Kalkulasi data kuesioner variabel satisfaction
Satisfaction

Pilihan STS TS S SS
Skor 1 2 3 4
Total Pilihan 3 32 235 230
RK = (1%3)+(2%32) +(3%235) +(4+230)
(5%100)
RK = 3164+705+920
1692 500
RK =——= =3.38

500
Hasil kalkulasi variabel Satisfaction pada Tabel 10 memiliki persentase 3.38. Hal tersebut

menunjukkan bahwa aplikasi Notion dalam tingkatan Satisfaction berada dalam kategori Sangat Puas.
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Dengan demikian, aplikasi Notion berhasil memenuhi kepuasan pengguna dalam menggunakan
sistem.

Rata-rata tingkat kepuasan pengguna terkait usability Aplikasi Notion berdasarkan USE
Questionnaire dapat dikategorikan sebagai puas. Penilaian ini dilihat dari hasil perhitungan masing-
masing variabel. Sebagaimana pada Gambar 4.

Hasil Uji Data Use Questionnaire

3,38
233 3,13 3,08
2 I I I I
L]
>
7]
Usefulness Ease of Use Ease of Learning Satisfaction
Variabel
o J

Gambar 4. Diagram hasil uji variabel

Diagram hasil uji variabel pada Gambar 4 menunjukkan bahwa aspek Ease of Learning
menghasilkan nilai rata — rata paling rendah diikuti oleh aspek Ease of Use. Hal tersebut terletak pada
pertanyaan pertama aspek Ease of Learning (EL1), banyak responden merasa aplikasi Notion sulit
dipahami saat pertama kali menggunakannya. Berdasarkan pertanyaan keempat aspek Ease of Use
(EU4), kesulitan ini terjadi karena tidak adanya instruksi penggunaan aplikasi. Masalah ini
mengakibatkan rendahnya minat pengguna dan tidak berkembangnya produktivitas secara signifikan.
Oleh karena itu, masalah - masalah yang ditemukan harus segera diatasi agar dapat meningkatkan
pengalaman pengguna yang baik.
4.2  Hasil Analisa Usability menggunakan Metode Cognitive Walkthrough

Teknik purposive sampling digunakan dalam pengambilan sampel menggunakan metode
Cognitive Walkthrough. Sampel pada penelitian ini dipilih berdasarkan kriteria tertentu. Kriteria
responden dalam penelitian ini merupakan pengguna yang terampil dalam mengaplikasikan komputer.
Perangkat lunak OBS Studio digunakan dalam penelitian ini untuk merekam tahapan penyelesaian
skenario tugas terhadap pengujian aplikasi Notion oleh responden Skenario Tugas
Sekumpulan tugas dalam pengujian aplikasi Notion akan diberikan kepada responden untuk
dikerjakan. Terdapat Sembilan skenario tugas berdasarkan pada menu yang terdapat dalam Notion.

Skenario tugas 1 (STG1) membuat tabel jadwal kegiatan kuliah menggunakan menu Tabel
memiliki 5 tahapan, yaitu: (1) Klik ikon + pada menu bar private untuk menambahkan halaman baru.
(2) Memberi judul halaman (jadwal kegiatan kuliah). (3) Menambahkan tabel dengan klik menu
Tabel. (4) Klik ikon + pada kolom yang kosong untuk membuat kolom (Hari, kegiatan, deadline, dan
status) dan + pada baris sesuai kebutuhan. (5) Menamai setiap kolom dan mengisi jadwal kegiatan
dalam setiap kolom yang dibuat.

Skenario tugas 2 (STG2) membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan Al memiliki 5 tahapan,
yaitu: (1) Klik ikon + pada menu bar private untuk menambahkan halaman baru. (2) Memberi judul
halaman. (3) Klik menu ask Al atau klik spasi pada keyboard. (4) Mengisi perintah untuk membuat
tabel jadwal kegiatan berisi hari, kegiatan, deadline, dan status. (5) Menyesuaikan dan mengisi jadwal
kegiatan dalam setiap kolom yang dibuat.

Skenario tugas 3 (STG3) membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan “/” memiliki 5
tahapan, vyaitu: (1) Klik ikon + pada menu bar private untuk menambahkan halaman baru. (2)
Memberi judul halaman. (3) Klik tombol “/” pada keyboard dan pilih menu Tabel. (4) Klik ikon +
untuk menambah kolom dan baris sesuai kebutuhan (hari, kegiatan, deadline, dan status). (5)
Menamai setiap kolom dan mengisi jadwal kegiatan dalam setiap kolom yang dibuat.

Skenario tugas 4 (STG4) mengimport dokumen memiliki 5 tahapan, yaitu: (1) Klik ikon +
pada menu bar private untuk menambahkan halaman baru. (2) Memberi judul halaman. (3) KIlik titik
tiga pada bar kanan atas maupun titik tiga dalam dokumen dan pilih import. (4) Pilih jenis dokumen
import. (5) Klik dua kali pada file yang ingin diimport.
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Skenario tugas 5 (STG5) menambahkan atau menduplikat template memiliki 6 tahapan, yaitu:
(1) Klik menu templates pada bar kiri aplikasi. (2) Klik more templates pada bar kiri aplikasi. (3)
Memilih salah satu menu templates yang tersedia dan mencari templates yang sesuai dengan
kebutuhan. (4) Klik view template untuk melihat keseluruhan tampilan template. (5) Klik duplicate
atau start with this templates pada bar kanan atas template. (6) Add to private untuk menambahkan
templates ke Notion pribadi.

Skenario tugas 6 (STG6) menghapus template dan mengembalikan template memiliki 5
tahapan, yaitu: (1) Mengarahkan kursor ke bar kiri di bagian nama dokumen yang ingin di hapus. (2)
Klik kanan pada nama dokumen. (3) Pilih menu delete. (4) Pilih menu trash di bagian Kiri bar. (5)
Klik ikon anak panah yang terletak di bagian kanan nama dokumen yang ingin dikembalikan.

Skenario tugas 7 (STG7) membagikan file dan memberi akses memiliki 8 tahapan, yaitu: (1)
Membuka file yang ingin dibagikan. (2) Klik menu share di bagian bar atas dokumen. (3) Memilih
akses yang diberikan kepada link yang ingin digunakan. (4) Memasukkan email penerima pada button
invite. (5) Memilih jenis akses yang akan diberikan. (6) klik button invite. (7) Klik Add to workspace
untuk menambahkan penerima ke Notion pemilik. (8) Klik menu copy link dan membagikan link via
email.

Skenario tugas 8 (STG8) membuka file yang dibagikan memiliki 2 tahapan, yaitu: (1)
Membuka link yang dibagikan. (2) Mengakses link sesuai dengan hak akses yang diberikan owner.
4.2.1 Tingkat Penyelesaian Pengguna terhadap Skenario Tugas:

Kemampuan pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas akan digunakan sebagai tolak
ukur keberhasilan skenario tugas. Berdasarkan hal tersebut akan dilakukan perhitungan persentase
keberhasilan skenario tugas yang diselesaikan setiap pengguna yang dapat dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Rekapan penyelesaian skenario tugas
STG RSP1 RSP2 RSP3 Total Rata- Rata

STG1 1 2 1 4 1.3
STG2 0 0 0 0 0
STG3 0 1 0 1 0.3
STG4 0 0 0 0 0
STG5 0 0 0 0 0
STG6 1 1 1 3 1
STG7 0 0 0 0 0
STG8 0 0 0 0 0
Total 2 4 2 8

Rata - Rata 0.3

o
Ul
o
w

Keterangan:
STG = Skenario Tugas
R = Responden
Terdapat lima skenario tugas yang dapat diselesaikan dengan benar oleh semua pengguna.
Skenario tugas tersebut diantaranya membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan Al (STG 2),
mengimport dokumen (STG 4), menambahkan atau menduplikat template user lain (STG 5),
membagikan file dan memberikan akses (STG 7), dan membuka file yang dibagikan (STG 8). Dengan
demikian, tingkat rata - rata pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas sebesar 62.5%.
4.2.2 Jumlah Kesalahan yang Dilakukan Pengguna dalam Penyelesaian Skenario Tugas
Jumlah kesalahan berkaitan dengan banyaknya kesalahan yang dilakukan pengguna pada
setiap tahapan skenario tugas. Ketidaksesuaian pengguna dalam pengujian usability diartikan sebagai
kesalahan pengguna dalam menyelesaikan skenario tugas. Tingkat kesalahan yang dilakukan dalam
pengujian usability akan dijadikan tolak ukur kesulitan dan penentuan prioritas masalah yang dialami
oleh pengguna. Berdasarkan hasil rekapitulasi pada Tabel 11, maka diketahui sebanyak delapan
kesalahan dilakukan pengguna dalam pengujian usability dengan tiga skenario tugas yang diberikan.
Besarnya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna adalah 37.5%.

Skenario tugas 1 membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan menu Tabel, pengguna
melakukan kesalahan dalam penambahan halaman baru karena salah memilih ikon “+”. Kesalahan
lain yang dialami adalah penambahan type kolom yang tidak sesuai. Terdapat juga kesalahan dalam
memilih ikon “+” untuk penambahan kolom. Hal tersebut mengakibatkan pengguna mengalami
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kendala dalam pembuatan jadwal kuliah. Kesalahan serupa terjadi pada skenario tugas 3 membuat
tabel jadwal kegiatan menggunakan “/”. Pengguna melakukan kesalahan dalam memilih ikon “+”
untuk penambahan kolom yang mengakibatkan sempat terjadinya ketidaksesuaian tabel yang
dibutuhkan dalam pengujian skenario tugas. Kesalahan lainnya yang terjadi pada skenario tugas 6
menghapus template dan mengembalikan template, dokumen yang telah dihapus mengalami proses
yang cukup lama untuk masuk kedalam menu trash. Hal tersebut mengakibatkan pengguna
mengalami kesusahan dalam mencari dan mengembalikan dokumen yang telah dihapus.

4.3 Rekomendasi Perbaikan Mekanisme Penggunaan Notion

Berdasarkan hasil penelitian kuesioner terhadap 100 pengguna aplikasi Notion dan Analisa
usability testing menggunakan skenario tugas, maka ditemukan masalah - masalah yang dialami
mahasiswa dalam penggunaan aplikasi Notion. Diperlukan perbaikan terhadap permasalahan yang
dialami untuk mengoptimalkan pengalaman pengguna yang lebih baik. Dengan mengoptimalkan fitur
- fitur pada aplikasi Notion juga dapat membantu tercapainya tujuan aplikasi yaitu berperan dalam
meningkatkan produktivitas mahasiswa.

Dalam meningkatkan performa aplikasi Notion, maka terdapat beberapa rekomendasi
perbaikan mekanisme penggunaan yang dapat diterapkan. Pertama, memaksimalkan panduan
penggunaan aplikasi yang lebih interaktif dengan memanfaatkan fitur walkthrough, sehingga
memudahkan pengguna dalam memahami alur kerja aplikasi. Kemudian, pada fitur-fitur utama
aplikasi Notion dapat memaksimalkan penggunaan tooltip guna membantu meningkatkan pengalaman
pengguna melalui uraian singkat mengenai kegunaan fitur yang tersedia. Selain itu, proses duplikasi
template sebaiknya didesain agar dapat berjalan di latar belakang tanpa menghambat aktivitas lain
dalam aplikasi, dengan demikian pengguna tetap dapat menjelajahi fitur lainnya. Sebagai bentuk
peningkatan transparansi maka direkomendasikan untuk menambahkan ikon persentase proses
duplikasi template, sehingga pengguna mengetahui penyebab lamanya proses tersebut (misalnya,
kendala pada jaringan internet). Terakhir, diperlukan optimasi pada proses yang membutuhkan waktu
lama, seperti pengolahan data pada menu trash, sehingga user secara cepat menelusuri dan
memulihkan dokumen yang terhapus. Dengan demikian, rekomendasi ini diharapkan membantu
Notion dalam mengoptimalkan pengalaman pengguna yang efisien, nyaman, dan intuitif.

5 Kesimpulan
Evaluasi usability Aplikasi Notion menggunakan USE Questionnaire dan Cognitive Walkthrough
dilakukan untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna dan memberikan rekomendasi perbaikan.
Pengembangan penelitian menggunakan kedua metode ini dapat memaksimalkan akurasi dan kualitas
evaluasi usability aplikasi Notion. Dengan mengintegrasikan data observasi dan evaluasi mendalam,
penelitian ini mampu memberikan rekomendasi untuk mengoptimalkan usability aplikasi Notion
dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa. Berdasarkan hasil penelitian, maka diketahui
penggunaan aplikasi Notion memberikan kemudahan dalam meningkatkan produktivitas mahasiswa
sehingga menunjukkan bahwa faktor usability Notion berada dalam kategori cukup tinggi. Banyaknya
fitur yang disediakan oleh aplikasi Notion memudahkan mahasiswa dalam mengatur kegiatan
perkuliahan. Penggunaan aplikasi Notion didominasi oleh mahasiswa D4/ S1 dengan domisili
terbanyak di provinsi Jawa Barat, Jawa Timur, dan Jakarta yang merupakan provinsi dengan
penyebaran Universitas dan mahasiswa terbanyak. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi Notion
sangat dibutuhkan dalam membantu meningkatkan produktivitas mahasiswa. Dilihat dari segi
usability, maka aplikasi Notion berhasil memberikan peran dalam meningkatkan produktivitas
mahasiswa. Akan tetapi, masih terdapat beberapa faktor kelemahan yang ditemukan dalam
penggunaan aplikasi Notion. Faktor - faktor kelemahan tersebut diantaranya terletak pada variabel
Ease of Use dan Ease of Learning yang berada pada kategori puas. Faktor lainnya yang ditemukan
yaitu pada skenario tugas 1 membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan menu Tabel, skenario tugas
3 membuat tabel jadwal kegiatan menggunakan ““/”, dan skenario tugas 6 menghapus template dan
mengembalikan template. Faktor - faktor tersebut perlu diperbaiki dan dikembangkan untuk
mengoptimalkan penggunaan aplikasi sehingga memenuhi harapan pengguna. Terdapat saran yang
dapat dipertimbangkan bagi pihak yang akan melakukan penelitian di waktu mendatang. Pengujian
usability aplikasi dapat dilakukan menggunakan metode lainnya seperti Think-Aloud untuk
memahami pola pikir pengguna saat menggunakan aplikasi, Heuristik untuk menganalisis masalah
yang berkaitan dengan prinsip desain usability, dan Eye-Tracking untuk memahami area yang
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memikat pengguna dan bagaimana mereka menjalankan aplikasi. Dengan demikian, dapat diketahui
lebih lanjut tingkat kelayakan sistem dalam memproses data sehingga memberikan solusi
berkelanjutan untuk pengembangan sistem yang dikaji.
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