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ANALISIS PENGALAMAN PENGGUNA MICROSOFT TEAMS
MENGGUNAKAN USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ)

Abstrak

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan mendorong penggunaan platform
kolaborasi seperti Microsoft Teams sebagai media pembelajaran daring dan hybrid. Oleh
karena itu, kualitas pengalaman pengguna perlu dievaluasi untuk mengetahui sejauh mana
platform mampu memenuhi kebutuhan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengalaman pengguna Microsoft Teams menggunakan metode User Experience Questionnaire
(UEQ) berdasarkan enam dimensi, yaitu Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability,
Stimulation, dan Novelty.  Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif melalui
penyebaran kuesioner kepada mahasiswa aktif di Kota Medan yang perhah menggunakan
Microsoft Teams, dengan melibatkan 388 responden. Data diolah menggunakan UEQ Data
Analysis Tool untuk memperoleh nilai evaluasi setiap dimensi dan IBM SPSS Statistics melalui
uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, serta uji One-Sample T-Test dengan nilai acuan
positif UEQ sebesar 0,8. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Microsoft Teams memperoleh
evaluasi positif pada seluruh dimensi UEQ berdasarkan benchmark dan pengujian statistik.
Temuan ini menunjukkan bahwa Microsoft Teams mampu memberikan pengalaman pengguna
vang baik sebagai platform pembelajaran digital.

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna, Microsoft Teams, User Experience Questionnaire (UEQ)

Abstract

The development of digital technology in education has encouraged the use of collaboration
platforms such as Microsoft Teams as a medium for online and hybrid learning. Therefore, the
quality of user experience needs to be evaluated to determine how well the platform meets user
needs. This study aims to analyze the user experience of Microsoft Teams using the User
Experience Questionnaire (UEQ) method based on six dimensions: Attractiveness, Perspicuity,
Efficiency, Dependability, Stimulation, and Novelty. This study emploved a quantitative
approach by distributing questionnaires to active university students in Medan City who had
used Microsoft Teams, involving 388 respondents. The data were processed using the UEQ Data
Analysis Tool to obtain evaluation scores for each dimension and IBM SPSS Statistics 25
through validity testing, reliability testing, normality testing, and One-Sample T-Test with the
UEQ positive evaluation threshold value of 0.8. The results indicate that Microsoft Teams
achieved positive evaluations across all UEQ dimensions based on benchmark vesults and
statistical testing. These findings demonstrate that Microsoft Teams is able to provide a good
user experience as a digital learning platform.

Keywords: User Experience, Microsoft Teams, User Experience Questionnaire (UEQ)
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