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Abstrak 

 

Di zaman yang telah serba digital sekarang metode pembelajaran sudah 

semakin modern dengan menggunakan aplikasi E-learning sebagai pembelajaran. 

Aplikasi E-learning telah banyak digunakan dengan model gamfikasi didalamnya, 

tetapi beberapa model fitur didalmnya masih terdapat kurangnya efektif digunakan 

atau interaksi dengan pengguna yang dirasa kurang. Penelitian ini bertujuan 

merancang solusi melalui metode UX Journey, yang mengintegrasikan eksplorasi 

kebutuhan dan pengalaman pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui 

wawancara, observasi, dan dokumentasi, sementara analisis data menggunakan 

Requirement Metric, Acceptance Criteria, dan Use Case Logic. Hasil penelitian 

menunjukkan fitur daftar mata pelajaran quiz dengan efektifitas terhadap tampilan, 

mode quiz yang memungkinkan tampilan sesuai preferensi pengguna, dan 

permainan quiz yang interaktif dengan model gamifikasi . Kesimpulannya, metode 

UX Journey memberikan solusi yang relevan dan meningkatkan pengalaman bagi 

pengguna. 

Keyword : quiz, Gamifikasi, UX Journey 

 

In this digital era, learning methods are increasingly modern by using E-

learning applications as learning. E-learning applications have been widely used 

with gamification models in them, but some feature models in them still lack 

effective use or interaction with users that is considered lacking. This study aims to 

design a solution through the UX Journey method, which integrates exploration of 

user needs and experiences. Data collection was carried out through interviews, 

observations, and documentation, while data analysis used Requirement Metric, 

Acceptance Criteria, and Use Case Logic. The results of the study showed the quiz 

subject list feature with effectiveness on the display, quiz mode that allows the 

display according to user preferences, and interactive quiz games with a 

gamification model. In conclusion, the UX Journey method provides relevant 

solutions and improves user experience. 

Keyword : quiz, Gamification, UX Journey 
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