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ABSTRAK 

Terdapat 437 kasus anak sebagai pelaku kekerasan di sekolah di Indonesia. 

Kejadian perundungan di Sekolah menjadi salah satu bentuk tindakan agresivitas. 

Agresivitas yang dilakukan oleh siswa bisa diakibatkan oleh berbagai faktor salah 

satunya adalah perasaan rendah diri (inferiority feeling). Saat ini, berbagai media 

digital hadir untuk memberikan edukasi mengenai kesehatan, terutama kesehatan 

mental, salah satunya adalah aplikasi kesehatan mental. Pengembangan aplikasi 

kesehatan mental memiliki potensi besar untuk membantu individu yang 

menghadapi kendala dalam mengakses perawatan kesehatan mental, terutama 

kendala biaya dan jarak. Untuk memastikan bahwa aplikasi kesehatan mental dapat 

memenuhi kebutuhan dan preferensi pengguna, sangat penting untuk memahami 

pengalaman hidup pengguna dan melibatkan pengguna dalam seluruh proses 

desain, pengembangan dan pengujian. Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan 

pada pengembangan website kesehatan mental dengan menerapkan metode User 

Experience Design Thinking (DT) dan Teknik Manajemen Diri. Diharapkan bahwa 

pendekatan ini memberikan bantuan kepada siswa yang mengalami inferiority 

feeling. Tingkat keberhasilan website dievaluasi menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS), yang melibatkan total 57 

responden. Hasil evaluasi menunjukan nilai yang baik dalam beberapa aspek, 

seperti attractiveness dengan nilai 2.368 yang dapat dikategorikan sebagai 

“execellent”, perspicuity dengan nilai 1.991 yang dikategorikan “good”, efficiency 

dengan nilai 2.127 yang juga dapat dikategorikan “excellent”, dependability dengan 

nilai 2.149 yang juga dapat dikategorikan “excellent”, stimulation dengan nilai 

2.487 yang juga dapat dikategorikan “excellent”, dan novelty dengan nilai 2.005 

yang juga dapat dikategorikan “excellent”. Selain itu, nilai rata-rata dari System 

Usability Scale adalah 77, yang dapat dikategorikan baik.   

Kata Kunci : Inferiority Feeling, User Experience, Design Thinking, User 

Experience Questionnaire(UEQ), System Usability Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

There are 437 cases of children as perpetrators of violence in schools in 

Indonesia. Bullying incidents in schools are a form of aggressiveness. 

Aggressiveness carried out by students can be caused by various factors, one of 

which is inferiority feeling. Currently, various digital media are present to provide 

education about health, especially mental health, one of which is a mental health 

application. The development of mental health apps has great potential to help 

individuals who face obstacles in accessing mental health care, especially cost and 

distance constraints. To ensure that mental health apps can meet users' needs and 

preferences, it is crucial to understand users' lived experiences and involve users 

in the entire design, development and testing process. Therefore, this research 

focuses on developing a mental health website by applying the User Experience 

Design Thinking (DT) method and Self-Management Technique. It is expected that 

this approach provides assistance to students who experience inferiority feelings. 

The success rate of the website was evaluated using User Experience Questionnaire 

(UEQ) and System Usability Scale (SUS), involving a total of 57 respondents. The 

evaluation results showed good scores in several aspects, such as attractiveness 

with a score of 2.368 which can be categorized as "excellent", perspicuity with a 

score of 1.991 which is categorized as "good", efficiency with a score of 2.127 

which can also be categorized as "excellent", dependability with a score of 2.149 

which can also be categorized as "excellent", stimulation with a score of 2.487 

which can also be categorized as "excellent", and novelty with a score of 2.005 

which can also be categorized as "excellent". In addition, the average value of the 

System Usability Scale is 77, which can be categorized as good. 

Keyword : Inferiority Feeling, User Experience, Design Thinking, User Experience 

Questionnaire(UEQ), System Usability Scale (SUS) 
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