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ABSTRACT  

This study aims to determine the level of satisfaction and provide an 

overview of user experience on the Coursera website. This research uses 

the User Experience Questionnaire method by conducting a survey 

distributing questionnaires to the public online u sing google form media 

containing question instruments regarding user experience. The 

population of Coursera website users is unknown so that the Lemeshow 

formula is used with the conclusion that a sample to be used is at least 

96 respondents. The results of user analysis show a positive high score 

value with an attractiveness value of 1.39, in the pragmatic quality 

aspect with a value of 1.47 which contains a clarity scale (perpicuity) 

with a value of 1.41, on an efficiency scale with a score of 1.70, accuracy 

(dependability) with a score of 1.28, on the hedonic quality aspect getting 

a score of 1.13 with a stimulation scale with a score of 1.72 and on a 

novelty scale with a score of 0.52. Based on the results of the analysis, it 

means that users feel the quality of a motivating experience and efficient 

functionality when accessing Coursera and need to improve in terms of 

innovation that presents new elements in the visual display  

 

Keyword : User Experience Questionnaire, User Experience, Website, 

Coursera 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat  kepuasan dan 

memberikan gambaran user experience pada website Coursera. Penelitian 

ini menggunakan metode User Experience Questionnaire  dengan 

melakukan survei penyebaran kuesioner kepada masyarakat secara daring 

dengan menggunakan media google form yang berisikan instrumen 

pertanyaan mengenai pengalaman pengguna. Belum diketahui populasi 

pada pengguna website Coursera sehingga digunakan rumus Lemeshow 

dengan disimpulkan sebuah sampel yang akan digunakan min imal 

berjumlah 96 responden. Hasil analisis pengguna menunjukkan nilai skor 

tinggi yang positif dengan nilai daya tarik (attractiveness) dengan nilai 

1,39, pada aspek pragmatic quality dengan nilai 1,47 yang berisikan 

skala kejelasan (perpicuity) dengan nilai 1,41, pada skala efisiensi 

(efficiency) dengan skor 1,70, ketepatan (dependability) dengan skor 

1,28, pada aspek hedonic quality mendapatkan skor 1,13 dengan skala 

stimulasi(stimulation) dengan skor 1,72 dan pada skala 

kebaruan(novelty) dengan skor 0,52. Berdasarkan hasil analisis bermakan 

pengguna merasakan kualitas pengalaman yang memotivasi dan 

fungsionalitas yang efisien saat mengakses Coursera dan perlu 

peningkatan dalam hal inovasi yang menghadirkan elemen-elemen baru 

pada tampilan visual.   

Kata Kunci  : User Experience Questionnaire , User Experience, Website, 

Coursera 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

  1.1 Latar Belakang  

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berkembang secara 

pesat. Internet sendiri telah membuat masyarakat untuk dapat mengakses suatu 

informasi dan komunikasi secara efektif dan efisien. Dari sekian banyak 

perkembangan teknologi yang ada, website merupakan teknologi yang sering 

dikunjungi oleh pengguna internet. Website salah satu hal krusial dalam 

mendapatkan data dan kebutuhan komunitas. Website juga merupakan suatu 

kumpulan dokumen yang dapat diakses dalam sebuah browser yang memiliki 

alamat domain di internet. Website sendiri dapat di akses kapanpun dan dimanapun, 

tidak hanya melalui komputer tapi website juga dapat diakses melalui handphone. 

Dalam kemudahan dalam mengakses kebutuhan pengunjung-nya maka banyak 

platform yang tersedia di internet seperti, platform e-commerce, platform media 

sosial, platform jobseeker, dan platform pendidikan.  

Platform pendidikan merupakan salah satu perubahan dalam dunia 

pendidikan yang dihadapi oleh kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. 

Minat masyarakat yang kuat seperti mahasiswa dan profesional dalam kemudahan 

mengakses pendidikan menjadikan peluang untuk mengembangkan suatu platform 

pendidikan secara daring. Pentingnya website sebagai platform pembelajaran yang 

memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif, berbagi pengetahuan, dan 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah (Brown, 2002) Salah satu 

platform pendidikan ialah Coursera.  
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Coursera merupakan sebuah platform pembelajaran daring yang 

menyediakan beberapa kursus yang disediakan oleh universitas dan lembaga 

terkemuka di seluruh dunia. Coursera didirikan oleh Daphne Koller da Andrew Ng 

pada tahun 2012 yang bertujuan untuk memberikan akses pendidikan yang lebih 

luas dan fleksibel bagi semua orang di seluruh dunia. Coursera juga menyediakan 

beragam program bidang, seperti ilmu komputer, bisnis, sains, matematika, serta 

humaniora. Coursera merupakan platform pendidikan terpopuler dengan jumlah 

pengunjung 183,2 juta  per mei 2023 dengan berbagai kalangan pengguna, termasuk 

mahasiswa, professional, dan organisasi (Similiarweb, 2023). Banyak fitur yang 

disediakan Coursera mulai dari pendaftaran khusus, pengiriman tugas, forum 

diskusi, materi pembelajaran, serta sertifikat dari universitas ternama. Pengguna 

dapat mengakses Coursera secara gratis, tetapi Coursera juga dapat dikenakan biaya 

jika pengguna ingin mendapatkan sertifikasi. Akses luas dan fleksibilitas yang 

diberikan Coursera untuk pendidikan berkualitas tinggi menjadikan pengguna 

untuk meningkatkan pengetahuan dan mengembangkan keterampilan individu 

dengan bidang yang ditujukan. Hal tersebut menjadikan platform pendidikan 

Coursera sebagai pembelajaran daring terbesar dan popular di dunia, sehingga 

dilakukan sebuah penelitian agar dapat diketahui tingkat kepuasan pengalaman 

pengguna saat menggunakan Coursera. 

User Experience menggambarkan hal hal yang dirasakan pengguna saat 

berinteraksi dengan sistem dan merekam respon pengguna saat sistem ditampilkan. 

Banyak aspek-aspek user experience yang patut diperhitungkan sebagai bahan 

perencanaan secara intuitif. Pengalaman pengguna yang baik memiliki dampak 

positif pada aplikasi (Veron et al., 2023). User Experience Questionnaire 
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memberikan sebuah gambaran yang komprehensif mengenai apa yang dirasakan 

pengguna saat berinteraksi dengan sistem, dimulai dari classical usablitiy hingga 

user experience dan dilengkapi dengan instrumen analisis untuk menginterpensikan 

kesimpulan dari evaluasi secara akurat (Santoso , Schreep, Kartono, Utomo, & 

Priyogi, 2016) sehingga UEQ memiliki keunggulan dibandingkan alat yang lain.  

Berdasarkan permasalahan diatas, penulis memutuskan untuk melakukan 

analisis terhadap pengalaman pengguna dengan melakukan survei pengguna 

melalui metode User Experience Questionnaire (UEQ), sehingga penulis 

melakukan penelitian “ Analisis User Experience pada Website Coursera 

Menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)”. Penelitian ini dilakukan 

untuk mengevaluasi dan penilaian user experience pada website coursera. 

1.2  Rumusan Masalah  

Berikut rumusan masalah berdasarkan latar belakang yang dijelaskan:  

1. Bagaimana penilaian user experience atau pengalaman pengguna 

website Coursera menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ)? 

2. Bagaimana dapat meningkatkan pengalaman pengguna saat mengakses 

website Coursera? 

 1.3  Tujuan Penelitian  

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut:  

1. Menganalisa pengalaman pengguna saat mengakses website Coursera. 
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2. Memberikan penilaian tentang sudut pandang yang perlu dikembangkan 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 

 1.4  Manfaat Penelitian  

Penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut :  

1. Penelitian dapat dijadikan sebagai salah satu referensi dan rekomendasi 

dalam mengetahui kepuasan pengalaman pengguna saat mengakses 

website Coursera.  

2. Pengembangan dan penerapan penguasaan ilmu yang diperoleh saat 

perkuliahan 

 1.5  Batasan Masalah 

Pembahasan dilakukan berdasarkan keterbatasan penelitian ini. Agar tujuan 

penelitian ini tercapai dan tidak melewati batasan permasalahan yang ada :  

1. Analisis kepuasan pelanggan ini menggunakan metode UEQ  

2. Diperlukan responden untuk mengambil sample data yang beserta 

kriteria yang telah mengakses website Coursera  

3. Hasil dari penelitian ini hanya sebatas evaluasi dan memberikan 

gambaran pengalaman pengguna website Coursera.  
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