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INTISARI 

 

 

Seiring perkembangan zaman mengharuskan bidang pendidikan mengikuti 

teknologi  untuk memaksimalkan kinerjanya, terlebih lagi setelah adanya 

pembelajaran secara daring mewajibkan setiap sekolah harus menerapkan e-

learning dalam kegiatan belajar mengajar. MI MA’ARIF BEGO merupakan salah 

satu sekolah yang menerapkan e-learning yaitu dengan menerapkan aplikasi 

gamifikasi Kahoot dan Quizizz. Berdasarkan hasil observasi, dalam penggunaan 

aplikasi Kahoot dan Quizizz guru MI MA’ARIF BEGO masih banyak yang 

kebingungan. Hal tersebut disebabkan karena masih banyak fitur-fitur yang 

dianggap terlalu rumit bagi guru-guru yang tidak terbiasa menggunakannya. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis dan merancang user 

interface (UI) dan user experience (UX) dari aplikasi e-learning berbasis 

gamifikasi sebagai solusi dari masalah-masalah yang ada. Dalam penelitian ini 

yang pertama adalah melakukan observasi, wawancara dan studi pustaka. Untuk 

perancangan menggunakan DSRM (Design Science Research Methodology), 

meliputi enam tahapan, yaitu: Identifikasi dan dasar permasalahan, 

mendefinisikan tujuan untuk solusi, desain dan pengembangan, demonstrasi, 

evaluasi, dan komunikasi.  

Untuk mengevaluasi hasil desain e-learning berbasis gamifikasi yang telah 

dirancang  diukur dengan SUS (System Usability Scale) sebagai tolak ukur bahwa 

desain e-learning yang dirancang sesuai keinginan user serta dapat membantu 

proses pembelajaran secara efektif dan efisien. 

 

 

Kata Kunci : Gamifikasi, User Interface, DSRM, User Experience 
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ABSTRACT 

 

 

In this modern era the education department needs to follow the 

technology to maximize performance, even more so after learning boldly requires 

every school to implement e-learning in teaching and learning activities. MI 

MA'ARIF BEGO is one of the schools that implements e-learning by implementing 

the Kahoot and Quizizz gamification application. Based on observations, there 

are still many MI MA'ARIF BEGO teachers who are still confused about using the 

Kahoot and Quizizz application. This is because there are still many features that 

are considered too complicated for teachers who are not used to using them. 

This study aims to analyze and design the User Interface (UI) and User 

Experience (UX) of gamification-based e-learning applications as solutions to 

existing problems. This research started with observation, interview and then 

literature study. For the design using DSRM (Design Science Research 

Methodology) which consists of six stages, namely: identification and basic 

problems, defining goals for solutions, design and development, demonstration, 

evaluation, and communication. 

 E-learning design evaluation results gamification-based that has been 

designed is measured by the System Usability Scale (SUS) as a benchmark that 

the e-learning design that is designed can be according to the wishes of the user 

and can help the learning process effectively and efficiently. 

 

Keyword: Gamification, User Interface, DSRM, User Experience 
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