BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi

saat ini tidak bisa dihindari lagi pengamuhnya terhadap dunia pendidikan. [1]

learning non-gamifikasi seperti Google meet, Google classroom, dan Zoom.
Sejak adanva himbauan untuk melakukan pembelajaran secara daring penerapan
aplikasi berbasis gamifikasi dianggap lebih meningkatkan motivasi belajar siswa
dibandingkan penggunaan aplikasi non-gamifikasi. Namun berdasarkan hasil



observasi, dalam penggunaan aplikasi gamifikasi guru MI MA'ARIF BEGD
masih banyak yang kebingungan. Hal tersebut disebabkan karena masih banyak

fitur-fitur yang dianggap terlalu rumit bagi gure-guro yang tidsk terbissa
menggunakannya. Selain itu, beberapa guru juga berharap adanya platform yang
dapat menampung semua kegiatan belajar-mengajar dan didukung dengan fitur-

1.3 Batmsan Masalah
Batasan masalah digunakan untuk menghindari pelebaran pokok masalah

supaya pembahasan dalam penzlitian ini lebih terarah sehingga tujuan penelitian



dapat tercapai secara maksimal. Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Penelitian hanya membahas dari segi user interface dan wser experience
aplikast e-learning.
2. Penelitian ini hanya sampai pada tahap desain interface berupa High

1.5 -.|||- i

1.5.1 Bagl Penulls
. Dapat mengimplementasikan ilmu yang telah diperoleh dari Universitas
untuk menyelesaikan permasalahan yang ada di kehidupan nyata.
2. Menambah wawasan sertas pengalaman dalam menganalisis dan
merancang desain UTUX.



3. Sebagai ‘salah sofu syaral kelulusan Program Stufi Strata Sahu (S1)
Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta,
1.5.2  Bagl Instansl Pendidikan
|. Memiliki desain interface aplikasi e-fearning berbasis gamifikasi sesuai
dengan kebutubian instansi terstams MI MAARIF BEGO yang dapat

zama efekiif dan efisien.

metode i peneliti dan responden berhadapan langsung (face to fuce)
untuk mendapatkan informasi secara lisan dengan tujuan mendapatkan
data vang dapat menjelaskan permasalahan penelitian.
L6.1.3 Studi Pustaka




Studi kepustskaan juga berarti teknik pengumpulan datn dengan
melakukan penelaahan terhadap bukw, literatur, catatan, serta berbagai
laporan yang berkaitan dengan masalah yang ingin dipecahkan.

1.6.2  Metode Anallsls
Berikut merupakan tahap-tahap yang dilakukan dalam analisis:

1.7 Sistematika Fenullsan

Sistematika penulisan dibuat untuk mempermudsh dalam penyusunan
skripsi. Penelitian ini dikelompokkan menjadi beberapa bab dengan sistematika
sebagai berikut:



BABI PENDAHULUAN

Bab pendahuluan berisi tentang deskripsi latar belakang masalah, rumusan
penulisan,

BABII  LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang penjelasan leori-le
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