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ABSTRAK 

E-Learning adalah solusi untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan. 

Salah satunya adalah pada pembelajaran Artificial Intelligence (AI). Berdasarkan hal 

tersebut, AI dapat dipelajari melalui e-learning berbasis web, salah satunya pada web 

eCraft2Learn. Website eCraft2Learn merupakan e-learning tentang AI yang menerapkan 

block-based programming pada pembelajarannya. Namun, pada web tersebut belum 

difasilitasi fitur evaluasi. Sedangkan dalam proses pendidikan evaluasi pembelajaran 

merupakan faktor yang perlu diperhatikan untuk mengetahui sejauh mana siswa menguasai 

pembelajaran dan mendiagnosis kesulitan belajar siswa. Berdasarkan studi lapangan yang 

dilakukan kepada siswa di SMK Negeri 4 Bandung didapatkan pain points dari pengalaman 

mereka dalam penggunaan evaluasi pembelajaran berbasis online. Dengan demikian tujuan 

pada penelitian ini yaitu diperlukannya perancangan User Interface dan User Experience 

(UI/UX) evaluasi pembelajaran pada eCraft2Learn untuk mengatasi pain points tersebut 

menggunakan metode Design Thinking. Perancangan ini dilakukan melalui lima tahap 

yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Dengan perancangan ini dihasilkan 

desain UI/UX yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa saat mengerjakan 

evaluasi. Motivasi intrinsik berhubungan secara signifikan dengan penyelesaian suatu 

tugas. Maka dari itu, didapatkan hasil pengukuran dari pengalaman pengguna melalui User 

Experience Questionnaire (UEQ) yang berada di atas rata-rata, dan desain UI/UX yang 

telah dirancang berpengaruh positif terhadap subskala minat atau kesenangan dan subskala 

pilihan yang dirasakan. Hasil nilai yang diperoleh dari subskala minat atau kesenangan 

adalah 0,019 < 0,05 dan pada subskala pilihan yang dirasakan mendapatkan nilai 

0,002 < 0,05. 

 

Kata Kunci : Artificial Intelligence, E-Learning, Evaluasi Pembelajaran, Motivasi 

belajar, UI/UX
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ABSTRACT 

E-Learning is a solution to increase knowledge and skills. One of them is learning 

Artificial Intelligence (AI). Based on this, AI can be learned through web-based e-learning, 

one of which is on the eCraft2Learn web. The eCraft2Learn website is an e-learning about 

AI that applies block-based programming to its learning. However, the evaluation feature 

has not been facilitated on the web. While in the educational process, learning evaluation 

is a factor that needs to be considered to determine the extent to which students master 

learning and diagnose student learning difficulties. Based on field studies conducted to 

students at SMK Negeri 4 Bandung, pain points were obtained from their experience in 

using online-based learning evaluations. Thus, the purpose of this research is the need for 

designing User Interface and User Experience (UI/UX) learning evaluation on 

eCraft2Learn to overcome these pain points using the Design Thinking method. This design 

is carried out through five stages, namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. 

With this design, a UI/UX design is produced that can increase students' intrinsic 

motivation when doing evaluations. Intrinsic motivation is significantly related to the 

completion of a task. Therefore, the measurement results from user experience through the 

User Experience Questionnaire (UEQ) are above average, and the UI/UX design that has 

been designed has a positive effect on the interest or pleasure subscale and the perceived 

choice subscale. The results obtained from the interest or pleasure subscale are 0.019 < 

0.05 and the perceived choice subscale has a value of 0.002 < 0.05. 

Keywords: Artificial Intelligence, E-Learning, Learning evaluation, Learning Motivation, 

UI/UX 
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