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ABSTRAK 

 

E-Learning merupakan media belajar mengajar yang dilakukan melalui komputer 

yang terkoneksi ke internet. E-Learning dapat menggantikan semua fasilitas yang 

tersedia di tempat pembelajaran. Interaksi yang dilakukan oleh pengguna 

menimbulkan berbagai persepsi, Hal ini berhubungan dengan User Interface dan 

User Experience yang apabila sebuah platform tidak memenuhi aspek User 

Experience pengguna yang memadai seperti konten yang kurang familiar, dan tidak 

sesuai dengan harapan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

antarmuka pengguna E-learning agar dapat menciptakan desain yang sesuai dengan 

harapan pengguna dan mempermudah pengguna dalam melakukan kegiatan belajar 

secara daring dengan menggunakan metode design thinking. Hasil pengukuran 

desain menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) mendapatkan 

nilai rata-rata pada skala Daya tarik dengan nilai 1,80, Efisiensi dengan nilai 1,67, 

Ketepatan dengan nilai 1,51, Stimulasi dengan nilai 1,62, dan Kebaruan dengan 

nilai 1,13 dengan kategori benchmark “Good” sedangkan skala kejelasan 

mendapatkan nilai rata-rata 1,61 dan tetap berada pada kategori benchmark “Above 

Average”. Berdasarkan hasil pengujian desain yang telah diterima pengguna, 

Dengan menggunakan pendekatan design thinking yang digunakan dalam tahap 

empathize, define, ideate, prototyping dan testing dapat membantu dalam 

perancangan desain antarmuka yang sesuai kebutuhan pengguna mendapatkan hasil 

yang baik. 
 

Kata Kunci: E-Learning, Design Thinking, User Experience, User Interface, UEQ 
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IMPLEMENTATION OF DESIGN THINKING METHOD AND 

USER QUESTIONNAIRE (UEQ) IN E-LEARNING USER 

INTERFACE DESIGN 

 

 

ABSTRACT 

 

E-Learning is a teaching and learning medium that is carried out via a computer 

connected to the internet. E-Learning can replace all the facilities available at the 

place of learning. Interactions carried out by users give rise to various perceptions. 

This relates to the User Interface and User Experience, if a platform does not meet 

adequate user experience aspects, such as content that is less familiar and does not 

meet user expectations. This study aims to design an E-learning user interface so 

that it can create a design that meets user expectations and makes it easier for users 

to carry out online learning activities using the design thinking method. The results 

of design measurements using the User Experience Questionnaire (UEQ) method 

get an average score on the Attractiveness scale with a value of 1.80, Efficiency 

with a value of 1.67, Dependability with a value of 1.51, Stimulation with a value 

of 1.62, and Novelty with a value of 1 .13 with the benchmark category "Good" 

while the Perspicuity scale gets an average value of 1.61 and remains in the 

benchmark category "Above Average". Based on the results of design testing that 

have been received by users, using the design thinking approach used in the 

empathize, define, ideate, prototyping and testing stages can help in designing 

interface designs that suit user needs to get good results. 
 

Keywords : E-Learning, Design Thinking, User Experience, User Interface, UEQ  
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