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Abstrak: Aplikasi Gemini merupakan salah satu aplikasi yang digunakan dalam pembelajaran yaitu, yaitu platform teknologi yang dirancang untuk mendukung kegiatan akademik, termasuk pengelolaan tugas. Namun, tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini belum sepenuhnya diketahui, sehingga diperlukan analisis menyeluruh untuk mengevaluasi kualitasnya. Penelitian ini bertujuan menganalisis tingkat kepuasan mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi terhadap penggunaan aplikasi Gemini dengan menggunakan metode Mobile Application Rating Scale (MARS). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jumlah sampel sebanyak 213 mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi menggunakan sampling purposive untuk menentukan sampel. Berdasarkan hasil penelitian aplikasi Gemini memperoleh penilaian yang baik secara keseluruhan dengan skor rata-rata 3.53. Hasil evaluasi pada masing-masing dimensi MARS menunjukkan bahwa dimensi Functionality mendapatkan skor tertinggi yaitu 3.74, menandakan bahwa mahasiswa puas dengan kinerja teknis dan fitur aplikasi. Selanjutnya, dimensi Aesthetics memperoleh 3.67, Information sebesar 3.66, dan Engagement sebesar 3.57. Namun demikian, pada dimensi Application Subjective Quality, aplikasi mencatat skor lebih rendah yaitu 3.31. Secara keseluruhan, variabel App Quality Ratings mendapatkan skor 3.66. Sementara itu, pada dimensi Application Perceived Impact, skor mencapai 3.62. Secara umum, aplikasi Gemini berhasil memberikan kepuasan kepada pengguna dari sisi teknis, fungsional, dan dampak terhadap aktivitas akademik. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi AI seperti Gemini memiliki potensi yang besar dalam mendukung transformasi pembelajaran digital di lingkungan perguruan tinggi.
Kata Kunci: Kepuasan, Aplikasi Gemini, MARS
Abstract: The Gemini application is one of the learning tools used as a technological platform designed to support academic activities, including task management. However, the level of user satisfaction with this application has not been fully determined, thus requiring a comprehensive analysis to evaluate its quality. This study aims to analyze the level of student satisfaction in the Faculty of Science and Technology regarding the use of the Gemini application by employing the Mobile Application Rating Scale (MARS) method. A quantitative approach was used with a total sample of 213 students from the Faculty of Science and Technology, selected using purposive sampling. Based on the results, the Gemini application received an overall good rating with an average score of 3.53. Evaluation across the MARS dimensions showed that the Functionality dimension obtained the highest score of 3.74, indicating that students were satisfied with the technical performance and features of the application. Furthermore, the Aesthetics dimension scored 3.67, Information 3.66, and Engagement 3.57. However, in the Application Subjective Quality dimension, the application recorded a lower score of 3.31. Overall, the App Quality Ratings variable achieved a score of 3.66, while the Application Perceived Impact dimension reached 3.62. In general, the Gemini application successfully provided user satisfaction in terms of technical performance, functionality, and its impact on academic activities. This indicates that AI-based applications such as Gemini have great potential in supporting digital learning transformation within higher education environments.
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PENDAHULUAN
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Aplikasi gemini memungkinkan mahasiswa mencari materi pelajaran secara interaktif dan personal, menyesuaikan konten dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman masing-masing individu (Noor Kamala Sari et al., 2024). Dengan fitur seperti asisten virtual, analisis data pembelajaran, dan simulasi interaktif, aplikasi gemini membantu meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar (Amalia et al., 2024). Selain itu, aplikasi ini memberikan umpan balik secara real-time dan memungkinkan kolaborasi jarak jauh, menciptakan lingkungan belajar yang fleksibel dan efisien. Digitalisasi melalui aplikasi gemini tidak hanya memperkaya metode pembelajaran, tetapi juga mendorong mahasiswa untuk mengembangkan keterampilan digital yang esensial di era modern (Nurbayanni et al., 2023).
Aplikasi gemini ini telah digunakan oleh mahasiswa termasuk mahasiswa FST UIN Raden Fatah Palembang sebagai tool mendukung dalam proses pembelajaran (Peneliti, 2024).
Dalam penelitian ini, Mahasiswa FST sebagai subjek penelitian karena mereka memiliki tingkat penggunaan teknologi digital yang tinggi dan terbiasa menggunakan aplikasi berbasis AI seperti Aplikasi Gemini dalam aktivitas akademik. Selain itu, mereka juga sering mengerjakan tugas berbasis riset dan pembelajaran mandiri, sehingga dapat menilai secara kritis manfaat dan kualitas aplikasi tersebut dalam mendukung proses belajar. Selain itu, variasi latar belakang dan tingkat pemahaman mahasiswa dapat memengaruhi cara mereka memanfaatkan aplikasi ini (Rachmat & Kesuma, 2024). Jadi, untuk mengevaluasi hal ini, perlu dilakukan penelitian mendalam. Dengan menggunakan metode Mobile Application Rating Scale (MARS).
Mobile Application Rating Scale (MARS) adalah metode evaluasi yang digunakan untuk menilai kualitas dan efektivitas aplikasi mobile, terutama yang berkaitan dengan kesehatan, pendidikan, dan produktivitas. MARS menyediakan kerangka penilaian yang objektif dan terstruktur dengan mempertimbangkan empat dimensi utama, yaitu keterlibatan (Engagement), fungsi (functionality), estetika (Aesthetics), dan kualitas informasi (Information quality) (Stoyanov et al., 2015). Dalam mengevaluasi secara menyeluruh kualitas dan efektivitas aplikasi gemini dalam mendukung proses pembelajaran. 

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
[bookmark: _Toc208317931][bookmark: _Toc212199384]Aplikasi Gemini
Menurut Smith tahun 2023, Gemini adalah sebuah platform inovatif yang mengintegrasikan berbagai alat digital untuk mendukung proses pembelajaran dan penyelesaian tugas akademik, seperti pengelolaan referensi, kolaborasi daring, dan analisis data (Noor Kamala Sari et al., 2024).
Brown menambahkan bahwa Gemini dirancang untuk mempermudah pengguna, khususnya mahasiswa dan dosen, dalam mengakses sumber daya pendidikan secara lebih efisien, serta mengoptimalkan proses penulisan dan penelitian. Jadi dapat disimpulkan aplikasi gemini dapat dipahami sebagai sebuah sistem yang tidak hanya membantu dalam penyelesaian tugas-tugas akademik, tetapi juga berfungsi sebagai platform yang mendukung pengembangan keterampilan digital di kalangan mahasiswa. Berikut gambar fitur aplikasi gemini:
[image: ]
[bookmark: _Toc208317932][bookmark: _Toc212199385]Gambar 1 Aplikasi Gemini
Mobile Application Rating Scale (MARS)
MARS dikembangkan oleh Queensland University of Technology yaitu penilaian aplikasi yang telah dikenal dengan baik sebagai metode yang terstandarisasi. MARS adalah instrumen yang dikembangkan untuk mengevaluasi kualitas aplikasi seluler dalam berbagai domain, termasuk kesehatan, pendidikan, dan hiburan. MARS adalah cara yang sederhana, obyektif dan andal untuk mengklasifikasikan dan menilai kualitas aplikasi (Stoyanov et al., 2015).
Penilaian menggunakan skala MARS yang melibatkan pengisian formulir evaluasi dengan 29 poin yang dibagi menjadi tiga variabel: Application Quality Ratings, Application Subjective Quality, dan Application Perceived Impact. Variabel pertama terdiri dari empat subvariabel (dimensi): Engagement, functionality, Aesthetics, dan Information. Setiap poin dinilai dalam skala Lima poin, dengan nilai tertinggi 5 dan terendah 1. Skor 5 menunjukkan aplikasi yang memenuhi kriteria dengan baik, sementara skor 1 mengindikasikan ketidakmemenuhi kriteria. Hasil penilaian MARS memberikan total skor dari seluruh poin yang dinilai serta skor masing-masing variabel.
Nilai setiap butir dijumlahkan dan dihitung skor rata-rata (mean) untuk masing-masing dimensi. Apabila terdapat butir yang tidak relevan pada dimensi Information, butir tersebut dikeluarkan dari perhitungan. Selanjutnya, skor kualitas keseluruhan aplikasi (App Quality Mean Score) diperoleh dari rata-rata empat dimensi utama (Engagement, Functionality, Aesthetics, dan Information). Nilai tersebut diinterpretasikan sebagai berikut:
[bookmark: _Toc212149487][bookmark: _Toc212198798]Tabel 2. 1 Kriteria Interpretasi dengan Mean
	Interval Mean
	Kriteria Interpretasi

	1 – 1.80
	Tidak Memadai

	1.81 – 2.61
	Kurang

	2.62 – 3.42
	Cukup

	3.43 – 4.23
	Baik

	4.24 – 5.04
	Sangat Baik



Analisis tambahan dilakukan terhadap dimensi Subjective Quality dan App-Specific Impact. Dimensi Subjective Quality menggambarkan kepuasan pengguna dan kemungkinan penggunaan ulang aplikasi. Dimensi App-Specific Impact menunjukkan sejauh mana aplikasi berpengaruh terhadap perubahan pengetahuan, sikap, dan perilaku pengguna, dengan skor tinggi menandakan dampak positif yang lebih besar.
Analisis skor Mobile App Rating Scale (MARS) untuk menilai kualitas aplikasi gemini dilakukan melalui beberapa langkah sebagai berikut:
1. Pengumpulan dan Pengkodean Data. Data diperoleh melalui hasil pengisian kuesioner MARS oleh responden. Setiap jawaban diberi skor sesuai dengan nilai pada skala Likert 1 sampai 5. Data kemudian dikodekan dalam bentuk numerik untuk memudahkan proses perhitungan dan analisis.
2. Pengelompokan Item Berdasarkan Dimensi Penilaian Item kuesioner dikelompokkan ke dalam bagian utama sebagai berikut:
[bookmark: _Toc212149488][bookmark: _Toc212198799]Tabel 1 Pengelompokan Item Berdasarkan Dimensi Penilaian
	Variabel
	Dimensi
	Jumlah Item
	Fokus Penilaian

	Application Quality Ratings
	Engagement
	5 item
	Keterlibatan pengguna, kesenangan, interaktivitas, dan ketepatan sasaran.

	
	Functionality
	4 item
	Kinerja teknis aplikasi, kemudahan penggunaan, navigasi, dan desain gerak.

	
	Aesthetics
	3 item
	Kualitas tampilan visual, tata letak, dan konsistensi desain.

	
	Information
	7 item
	Akurasi, kelengkapan, dan kredibilitas informasi dalam aplikasi.

	Application Subjective Quality
	
	4 item
	Penilaian subjektif pengguna terhadap kualitas dan daya tarik aplikasi.

	Application Specific Impact
	
	6 item
	Persepsi pengguna terhadap dampak aplikasi terhadap pengetahuan, sikap, dan perilaku.



3. Perhitungan Skor Rata-Rata (Mean) Setiap Dimensi Langkah selanjutnya adalah menghitung skor rata-rata (mean) dari setiap dimensi dengan rumus: Mean Dimensi =    Jumlah ItemTotal Skor Item dalam Dimensi​ / Jumlah Item
(1) Rumus Mean Dimensi
Untuk bagian D (Information), jika terdapat item yang tidak relevan dan diberi nilai “N/A”, maka item tersebut tidak dimasukkan dalam perhitungan rata-rata.
4. Perhitungan Skor Kualitas Aplikasi Secara Keseluruhan Setelah diperoleh skor rata-rata untuk setiap dimensi utama (A–D), maka nilai kualitas keseluruhan aplikasi (App Quality Mean Score) dihitung dengan rumus: App Quality Mean Score= (Mean Engagement+ Mean Functionality + Mean Aesthetics + Mean Information) / 4
(2) Rumus App Quality Mean Score
5. Analisis Kualitas Subkjektif Aplikasi
Penilaian subjektif dihitung dengan rumus:
Subjective Quality Score = (Skor Item 20+Skor Item 21+Skor Item 22+Skor Item 23)​ / 4
(3) Rumus Subjective Quality Score Hasil dari bagian ini menggambarkan tingkat kepuasan pengguna dan kemungkinan penggunaan kembali aplikasi di masa mendatang.
6. Analisis Dampak Aplikasi (App-specific Impact) Bagian F dianalisis untuk mengetahui sejauh mana aplikasi memberikan dampak terhadap pengetahuan, kesadaran, dan perubahan perilaku pengguna. Skor dihitung menggunakan rumus: 
Impact Mean Score =
(Total Skor Item 1–6)​ / 6
(4) Rumus Impact Mean Score
[bookmark: _Toc212149453][bookmark: _Toc212199386]Populasi Dan Sampel
[bookmark: _Toc212149454][bookmark: _Toc212199387]Populasi
Populasi yakni area perkumpulan yang tergolong atas benda-benda maupun orang-orang dengan kapasitas dan personalitas khusus yang telah dipilih oleh para ilmuwan untuk diselidiki dan kemudian diambil intinya (Sugiyono, 2019). Populasi mahasiswa FST UIN Raden Fatah Palembang yaitu sebanyak 1200. Pra-survei disebarkan kepada mahasiswa FST, namun hanya 750 responden yang mengisi pra-survei. Hasil pra-survei menunjukkan sebanyak 445 mahasiswa yang menggunakan aplikasi gemini. Maka 445 mahasiswa tersebut merupakan populasi pengguna aplikasi gemini di FST.
[bookmark: _Toc212149455][bookmark: _Toc212199388]Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi yang datanya akan diolah sesuai kebutuhan penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan sampling purposive untuk menentukan sampel. Sampling purposive adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019). Dalam hal ini sampel ditentukan berdasarkan populasi pengguna aplikasi gemini di FST. Rumus slovin dan asumsi tingkat keandalan umumnya 95% sampling error umumnya = 5% (0,05) digunakan untuk menentukan jumlah sampel (Machali, 2021). Rumus dan perhitungan ditunjukkan pada persamaan (1).
	  = 210
(5) Rumus Slovin

n = Sampel yang di perlukan
N = Jumlah populasi
e = Tingkat kesalahan
[bookmark: _Toc212149456][bookmark: _Toc212199389]Hasil perhitungan diperolah sampel sebanyak 210 responden dari 445 populasi pengguna aplikasi gemini di Fakultas Saintek. 
Instrumen Penelitian
Instrumen Penelitian yang dilakukan pada penelitian ini adalah dengan menggunakan skala 5 point. Setiap item MARS menggunakan skala 5 point (Stoyanov et al., 2015), dengan deskripsi untuk masing-masing penilaian tersebut yang ditulis khusus pada setiap item. Penilaian skor masing-masing angka seperti pada tabel 2  dibawah ini:
[bookmark: _Toc212149512][bookmark: _Toc212198862]Tabel 2 Skala Penilaian MARS
	Keterangan
	Skor

	Sangat Baik
	5

	Baik
	4

	Cukup
	3

	Kurang
	2

	Tidak Memadai
	1


[bookmark: _Toc212149457][bookmark: _Toc212199390]Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengetahui valid atau tidaknya suatu kuesioner. Kusioner dinyatakan valid apabila pertanyaan atau pernyataan kuesioner mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner tersebut. Sedangkan rumus yang digunakan dalam mengukur validitas instrumen ini adalah rumus product moment (Sugiyono, 2019).

Keterangan : 
		: Koefisien Korelasi Product Moment
		: Jumlah skor item
		: Jumlah skor total
		: Banyak sample
(sugiyono, 2023) menjelaskan bahwa syarat yang harus dipenuhi yaitu harus memiliki kriteria sebagai berikut: 
1) Jika rhitung > rtabel, maka item-item pertanyaan dari kuesioner adalah valid.
[bookmark: _Toc212149458][bookmark: _Toc212199391]2) Jika rhitung < rtabel, maka item-item pertanyaan dari kuesioner adalah tidak valid.
Uji Reliabilitas
Reliabilitas didefinisikan sebagai tingkat dari kekonsistenan hasil sebuah pengukuran ketika gejala yang sama diukur sebanyak dua kali ataupun lebih dengan instrumen yang sama. Reliabilitas dari alat ukur bisa diuji baik secara eksternal ataupun internal. Secara eksternal, reliabilitas alat ukur bisa diuji dengan melakukan test-retest, equivalent, atau kombinasi dari ke duanya. Secara internal, ialah reliabilitas dari alat ukur bisa diuji dengan melihat seberapa konsisten bagian yang terdapat pada sebuah instrumen dengan metode tertentu (Nurlan, 2019). Menentukan reliabilitas instrument:

Dimana:
ri 		= Koefisien reabilitas instrumen
K		= Jumlah butir pertanyaan 
= Jumlah varian butir
 	= Varian total 


METODE
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan deskriptif. Metode kuantitatif digunakan karena penelitian ini mengandalkan data dalam bentuk angka dan statistik untuk menganalisis. Pendekatan deskriptif bertujuan untuk menggambarkan fenomena secara sistematis, faktual, dan akurat berdasarkan data yang dikumpulkan (Sari et al., 2023).
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah total sampling untuk menentukan jumlah sampel. Sampling purposive adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019). 
[bookmark: _Toc164617261][bookmark: _Toc164617610][bookmark: _Toc208317937][bookmark: _Toc212199396]Alat Dan Bahan
Alat yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:
1. Kuesioner berbasis MARS yang didistribusikan secara daring melalui google forms.
2. Perangkat komputer dan smartphone untuk akses aplikasi gemini.
3. Aplikasi gemini sebagai objek penelitian.
4. Software pengolahan data seperti microsoft excel dan SPSS untuk analisis data kuantitatif
[bookmark: _Toc164617262][bookmark: _Toc164617611][bookmark: _Toc208317938][bookmark: _Toc212199397]Metode Pengumpulan Data
1. Observasi 
2. [bookmark: _Toc208317941][bookmark: _Toc212199400]Kuesioner
3. [bookmark: _Toc208317943][bookmark: _Toc212199402]Dokumentasi
[bookmark: _Toc164617263][bookmark: _Toc164617612][bookmark: _Toc208317944][bookmark: _Toc212199403]Populasi Dan Sampel
Populasi penelitian mahasiswa FST UIN Raden Fatah Palembang dari hasil pra-survei menunjukkan sebanyak 445 mahasiswa yang menggunakan aplikasi gemini. Hasil perhitungan diperolah sampel sebanyak 210 responden pengguna aplikasi gemini di Fakultas Saintek.
[bookmark: _Toc208317950][bookmark: _Toc212199404]Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan instrumen Mobile App Rating Scale (MARS) untuk menilai kualitas aplikasi berdasarkan enam dimensi: Engagement, Functionality, Aesthetics, Information, Subjective Quality, dan App-Specific Impact. Setiap item dinilai menggunakan skala Likert 1–5, dari inadequate (1) hingga excellent (5).
[bookmark: _Toc208317951][bookmark: _Toc212199405]Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian didasarkan pada tahapan dari penelitian metodelogi kuantitatif. Proses yang nantinya dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Identifikasi dan Perumusan Masalah
2. Kajian Literatur
3. Pengumpulan Data
4. Pengolahan dan Analisis Data
5. Pambahasan
6. Kesimpulan dan Saran

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan untuk menganalisis kepuasan mahasiswa FST UIN Raden Fatah Palembang terhadap aplikasi Gemini menggunakan metode Mobile Application Rating Scale (MARS). Proses pengumpulan data dilakukan dalam dua fase yang sistematis dan terstruktur untuk memastikan kualitas instrumen penelitian dan validitas hasil yang diperoleh. Pengumpulan data dari 33 responden untuk menguji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian menggunakan metode MARS yang telah diadaptasi. Setelah instrumen dinyatakan valid dan reliabel, dilakukan pengumpulan data dari 213 responden untuk analisis kepuasan pengguna aplikasi Gemini. Responden penelitian ditunjukkan pada gambar berikut.

[image: ]

[bookmark: _Toc204983624]Gambar 2 Responden Penelitian

[bookmark: _Toc208317954][bookmark: _Toc212199408]Hasil Penelitian
[bookmark: _Toc208317955][bookmark: _Toc212199409]Uji Validitas
[bookmark: _Toc199486769]Uji validitas menggunakan 33 sampel penelitian. Untuk menilai validitas instrumen adalah dengan membandingkan nilai r hitung dengan r tabel atau dengan melihat nilai signifikansi. R tabel bergantung pada jumlah sampel penelitian, jumlah sampel adalah 33 dihitung menggunakan rumus (df = N-2). Maka r tabel penelitian adalah 31, nilai r tabel ke 31 adalah 0.344. Jika nilai r hitung lebih besar dari r tabel atau nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05 maka item pertanyaan valid (Machali, 2021). Output pengujian validitas dengan metode correlate bivariate menggunakan SPSS ditunjukkan pada tabel 4.1.
[bookmark: _Toc212198833]Tabel 3 Hasil Uji Validitas
	Indikator
	r Hitung
	r Tabel
	Signifikan
	α
	Keterangan

	ENG1
ENG2
ENG3
ENG4
ENG5
ENG6
ENG7
	0.727
0.612
0.675
0.740
0.782
0.658
0.633
	0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

	FUN1
FUN2
FUN3
FUN4
FUN5
FUN6
	0.772
0.601
0.660
0.780
0.726
0.677
	0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

	AES1
AES2
AES3
	0.891
0.843
0.733
	0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid

	INFO1
INFO2
INFO3
INFO4
INFO5
INFO6
INFO7
	0.791
0.786
0.736
0.759
0.603
0.733
0.748
	0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid

	ASQ1
ASQ2
ASQ3
ASQ4
	0.632
0.808
0.781
0.637
	0.344
0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid
Valid

	API1
API2
API3
API4
API5
API6
	0.830
0.872
0.788
0.749
0.856
0.882
	0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
0.344
	0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
	0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
0.05
	Valid
Valid
Valid
Valid
Valid
Valid


Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh item pertanyaan memiliki nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel atau tingkat signifikansi kurang dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan valid.
[bookmark: _Toc208317956][bookmark: _Toc212199410]Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan menggunakan teknik Cronbach’s alpha. Jika nilai Cronbach’s alpha lebih besar dari 0.600 maka dinyatakan reliabel (Paramita et al., 2021). Adapun output pengujian reliabilitas dengan teknik cronbach’s alpha menggunakan SPSS ditunjukkan pada tabel 4.2.
[bookmark: _Toc199486771][bookmark: _Toc212198834]Tabel 4 Hasil Uji Reliabilitas
	
	Cronbach’s Alpha
	Standar
	Keterangan

	Engagement
	0.816
	0.600
	Reliabel

	Functionality
	0.794
	0.600
	Reliabel

	Aestetics
	0.750
	0.600
	Reliabel

	Information
	0.859
	0.600
	Reliabel

	Application Subjective Quality
	0.674
	0.600
	Reliabel

	Application Perceived Impact
	0.905
	0.600
	Reliabel


Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa semua variabel memiliki nilai Cronbach’s alpha lebih besar dari 0,600, sehingga dapat disimpulkan bahwa semua variabel telah reliabel.
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Setelah kuesioner dinyatakan valid dan reliabel, selanjutnya dilakukan perhitungan interpretasi nilai berdasarkan item kuesioner untuk melihat tingkat kualitas aplikasi Gemini. Dalam proses pengumpulan data, kuesioner telah disebarkan kepada 213 responden yang menjadi sampel dalam penelitian ini. Hasil jawaban dari para responden kemudian diolah dan dihitung menggunakan rumus rata-rata (mean) sebagai berikut.
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	Interval Mean
	Kriteria Interpretasi

	1 – 1.80
	Tidak Memadai

	1.81 – 2.61
	Kurang

	2.62 – 3.42
	Cukup

	3.43 – 4.23
	Baik

	4.24 – 5.04
	Sangat Baik


Penilaian dan interpretasi kepuasan pengguna aplikasi gemini terhadap masing-masing variabel dalam kuesioner berdasarkan rata-rata jawaban responden hasilnya dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:
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	Variabel
	Dimensi
	Mean
	Interpretasi

	App Quality Ratings
(Penilaian Kualitas Aplikasi)

	Engagement (Keterlibatan) 
	3.57
	Baik

	
	Functionality (Fungsionalitas
	3.74
	Baik

	
	Aestetics (Estetika)
	3.67
	Baik

	
	Information (Informasi)
	3.66
	Baik

	
App Quality Ratings

	3.66
	Baik

	Application Subjective Quality (Kualitas Subjektif Aplikasi)
	
	3.31
	Cukup

	
Application Subjective Quality

	3.31
	Cukup

	Application Perceived Impact (Dampak yang Dirasakan dari Aplikasi)
	Awareness (Kesadaran)
	3.60
	Baik

	
	Knowledge (Pengetahuan)
	3.73
	Baik

	
	Attitudes (Sikap)
	3.57
	Baik

	
	Intention to Change (Niat untuk Berubah)
	3.62
	Baik

	
	Help Seeking (Mencari Bantuan)
	3.70
	Baik

	
	Behaviour Change (Perubahan Perilaku)
	3.50
	Baik

	
Application Perceived Impact

	3.62
	Baik

	
HASIL AKHIR

	3.53
	Baik



Berdasarkan hasil perhitungan interpretasi skor yang dilakukan terhadap kuesioner penilaian kualitas dan kepuasan pengguna aplikasi Gemini, diperoleh gambaran bahwa aplikasi ini secara umum berada dalam kategori baik. Skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari seluruh item adalah sebesar 3.53, yang sesuai dengan kriteria interpretasi dalam rentang 3.43 – 4.23. 
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Jika dibandingkan dengan penelitian-penelitian terdahulu yang menggunakan metode MARS, hasil penelitian ini menunjukkan beberapa kesamaan dan perbedaan yang menarik untuk dianalisis. Penelitian (Iqbal et al., 2023) terhadap aplikasi "dietducate" menghasilkan skor yang lebih tinggi yaitu 4.05/5 dalam kategori baik. dengan rincian skor dimensi Engagement (3.97), functionality (4.03), Aesthetics (4.02), dan Information (4.23). Sementara itu, penelitian ini menghasilkan skor keseluruhan 3.53/5 dengan rincian dimensi Engagement (3.57), functionality (3.74), Aesthetics (3.67), dan Information (3.66). Perbedaan skor ini dapat dipahami mengingat aplikasi dietducate merupakan aplikasi khusus yang dirancang spesifik untuk ahli gizi dengan fungsi yang lebih terfokus, sedangkan aplikasi Gemini merupakan aplikasi AI generatif dengan cakupan fungsi yang sangat luas dan kompleks.
Perbandingan dengan penelitian (Irfantiyardi & Prabowo, 2024) terhadap aplikasi SatuSehat menunjukkan hasil yang relatif sebanding, dimana aplikasi SatuSehat memperoleh skor 4.1/5 dalam kategori baik. Kedua penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dengan fungsi yang jelas dan terdefinisi dengan baik cenderung memperoleh penilaian yang lebih tinggi dari pengguna. Namun, perlu dicatat bahwa aplikasi SatuSehat merupakan aplikasi yang telah melalui proses perbaikan dan penyempurnaan dari versi sebelumnya (PeduliLindungi), sementara aplikasi Gemini masih dalam tahap pengembangan berkelanjutan dengan fitur-fitur baru yang terus ditambahkan.
Penelitian (Augia et al., 2022) yang mengevaluasi 9 aplikasi lansia berbasis Android menunjukkan rentang skor 3.0-4.32, dengan rata-rata aplikasi berada pada kategori "dapat diterima" hingga "baik". Hasil penelitian ini dengan skor 3.53 kategori baik dan sebanding dengan hasil penelitian ini 3.53. Kesamaan ini menunjukkan bahwa aplikasi Gemini memiliki kualitas yang kompetitif dibandingkan aplikasi-aplikasi mobile lainnya yang telah dievaluasi menggunakan metode MARS.
Penelitian (Vernanda et al., 2023) terhadap 11 aplikasi tumbuh kembang anak menghasilkan skor MARS 3.5, yang sangat mirip dengan hasil penelitian ini 3.53. Kesamaan skor ini menarik karena menunjukkan bahwa aplikasi Gemini, meskipun merupakan aplikasi AI dengan kompleksitas tinggi, mampu mencapai tingkat kepuasan pengguna yang sebanding dengan aplikasi-aplikasi khusus yang dirancang untuk fungsi spesifik. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi Gemini telah berhasil mengimplementasikan prinsip-prinsip user experience yang baik meskipun dengan cakupan fungsionalitas yang sangat luas.
Perbandingan dengan penelitian (Khatulistiwa et al., 2021) menunjukkan bahwa aplikasi Gemini dengan skor 3.53 berada di atas threshold "dapat diterima" (3.0) dan mendekati skor aplikasi PeduliLindungi yang memperoleh skor tertinggi (4.2/5) dalam penelitian tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Gemini memiliki kualitas yang baik dan dapat diterima oleh pengguna, meskipun masih ada ruang untuk perbaikan dan peningkatan.
Berdasarkan hasil evaluasi yang diperoleh, beberapa aspek penting dapat dianalisis lebih mendalam. Pertama, dimensi Functionality memperoleh skor tertinggi 3.74 di antara semua dimensi Application Quality Ratings, yang menunjukkan bahwa mahasiswa menilai positif kemampuan teknis dan fungsional aplikasi Gemini. Hal ini mengindikasikan bahwa fitur-fitur aplikasi seperti kemampuan memproses bahasa alami, memberikan respon yang akurat, dan melakukan berbagai tugas akademik berfungsi dengan baik sesuai ekspektasi pengguna. Keunggulan dalam aspek functionality ini sejalan dengan karakteristik aplikasi Gemini sebagai AI generatif yang memang dirancang untuk memberikan fungsionalitas yang robust dan serbaguna.
Kedua, dimensi Engagement memperoleh skor 3.57, yang menunjukkan bahwa aplikasi mampu menarik dan mempertahankan perhatian pengguna dengan baik. Dalam konteks aplikasi pendidikan, tingkat Engagement yang baik sangat penting karena berkaitan langsung dengan motivasi belajar dan keaktifan pengguna dalam memanfaatkan aplikasi. Skor Engagement yang baik ini menunjukkan bahwa interface dan interaksi yang disediakan aplikasi Gemini mampu memberikan pengalaman yang menarik bagi mahasiswa.
Ketiga, dimensi Aesthetics dan Information memperoleh skor yang relatif seimbang (3.67 dan 3.66), menunjukkan bahwa aplikasi memiliki desain visual yang cukup menarik dan menyediakan informasi yang berkualitas. Namun, kedua dimensi ini menunjukkan ruang untuk perbaikan, terutama dalam hal konsistensi desain visual dan akurasi informasi yang disediakan. Dalam konteks aplikasi AI, kualitas informasi menjadi sangat krusial karena berkaitan langsung dengan keandalan output yang dihasilkan.
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[bookmark: _Toc212149482][bookmark: _Toc212199415]Variabel Application Subjective Quality memperoleh skor 3.31, yang masih dalam kategori cukup namun relatif lebih rendah dibandingkan Application Quality Ratings. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun mahasiswa menilai kualitas teknis aplikasi dengan baik, persepsi subjektif mereka terhadap nilai dan manfaat personal dari aplikasi masih dapat ditingkatkan. Temuan ini penting karena kepuasan subjektif pengguna berkaitan erat dengan loyalitas dan intensitas penggunaan aplikasi dalam jangka panjang. Variabel Application Perceived Impact memperoleh skor yang menarik yaitu 3.62, yang menunjukkan bahwa mahasiswa merasakan dampak positif dari penggunaan aplikasi Gemini terhadap perilaku dan aktivitas akademik mereka. Skor yang tinggi pada variabel ini mengindikasikan bahwa aplikasi tidak hanya berfungsi sebagai tool, tetapi juga memberikan perubahan positif dalam hal kesadaran, pengetahuan, sikap, niat untuk berubah, pencarian bantuan, dan perubahan perilaku akademik. Temuan ini sangat penting dalam konteks pendidikan karena menunjukkan bahwa teknologi AI dapat memberikan dampak transformatif terhadap cara belajar mahasiswa. Distribusi responden yang didominasi oleh mahasiswa Sistem Informasi (83.6%) memberikan perspektif unik terhadap hasil penelitian. Mahasiswa Sistem Informasi memiliki literasi teknologi yang tinggi dan pengalaman yang lebih luas dalam menggunakan berbagai aplikasi dan platform digital. Hal ini dapat menjelaskan mengapa hasil evaluasi menunjukkan penilaian yang relatif positif, karena responden memiliki pemahaman yang baik tentang standar kualitas aplikasi dan mampu memberikan penilaian yang objektif terhadap berbagai aspek teknis aplikasi Gemini. Partisipasi mahasiswa dari Program Studi Biologi (10.3%) dan Kimia (6.1%) memberikan perspektif lintas disiplin yang berharga. Mahasiswa dari kedua program studi ini mewakili pengguna yang mungkin memiliki tingkat literasi teknologi yang berbeda namun memiliki kebutuhan spesifik dalam menggunakan aplikasi AI untuk mendukung pembelajaran sains. Evaluasi dari perspektif multidisiplin ini menunjukkan bahwa aplikasi Gemini mampu memenuhi kebutuhan mahasiswa dari berbagai latar belakang akademik, meskipun dengan tingkat kepuasan yang bervariasi. 
Keterbatasan dan Rekomendasi
Berdasarkan temuan penelitian, beberapa rekomendasi dapat diberikan untuk peningkatan kualitas aplikasi Gemini. Pertama, peningkatan konsistensi dan akurasi informasi yang disediakan. Kedua, pengembangan fitur personalisasi yang lebih baik untuk meningkatkan subjective quality. Ketiga, perbaikan interface dan user experience untuk meningkatkan Engagement pengguna. Keempat, pengembangan konten dan fitur yang lebih spesifik untuk kebutuhan akademik mahasiswa dari berbagai disiplin ilmu.

KESIMPULAN
Berdasarkan analisis menggunakan metode Mobile Application Rating Scale (MARS), kepuasan mahasiswa Fakultas Sains dan Teknologi UIN Raden Fatah Palembang terhadap aplikasi Gemini berada pada kategori baik dengan skor 3.53
Pada dimensi Application Quality Ratings, nilai tertinggi diperoleh pada aspek Functionality (3.74), diikuti Aesthetics (3.67), Information (3.66), dan Engagement (3.57), yang menandakan kualitas aplikasi cukup seimbang. Pada dimensi Application Subjective Quality, skor sebesar 3.31 menunjukkan kepuasan subjektif mahasiswa masih perlu ditingkatkan, terutama dalam hal personalisasi dan kesesuaian kebutuhan individu. Sedangkan pada dimensi Application Perceived Impact, skor 3.62 menegaskan adanya dampak positif aplikasi terhadap aktivitas akademik mahasiswa, meliputi peningkatan pengetahuan, motivasi belajar, serta sikap terhadap teknologi.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Gemini memberikan pengalaman yang baik bagi mahasiswa, tidak hanya dari sisi teknis dan fungsional, tetapi juga dalam mendukung transformasi pembelajaran digital di perguruan tinggi.
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