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q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
b.__._,.MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
AUW... .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masa
: _ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

si%:,mﬁ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

© Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan

Uniyersitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum, de-
ngaﬁketentuan bahwa hak cipta ada pada penulis. Referensi kepustakaan diperke-
nankan dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat dilakukan atas izin
perﬁlis dan harus dilakukan mengikuti kaedah dan kebiasaan ilmiah serta menye-
butkan sumbernya.

;: Penggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus
menaperoleh izin tertulis dari Dekan Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Perpustakaan dapat meminjamkan Tugas Akhir
ini gntuk anggotanya dengan mengisi nama, tanda peminjaman dan tanggal pinjam
padgform peminjaman.
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AU .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masa
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LEMBAR PERSEMBAHAN

- Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Q:i_ Alhamdulillahi Rabbil ‘Alamin, segala puji bagi Allah Subhanahu Wa Ta’ala
sebagai bentuk rasa syukur atas segala nikmat yang telah diberikan tanpa ada keku-
ran@n sedikitpun. Shalawat beserta salam tak lupa pula kita ucapkan kepada N-
abi Muhammad Shallallahu *Alaiki Wa Sallam dengan mengucapkan “A/lahumma
ShO%i ‘ala Sayyidina Muhammad Wa'ala Ali Sayyidina Muhammad”. Semoga Kita
semﬁa selalu senantiasa mendapat syafaat-Nya di dunia maupun di akhirat, Aamiin
ya fabbal’aalamiin.

Z Peneliti persembahkan hadiah istimewa karya kecil ini sebagai salah satu
ben@cﬂk bakti, rasa terima kasih, dan hormat kepada Ayah dan Ibu tercinta. Terima
kas& yang tak terhingga karena telah merawat dan membesarkan peneliti dengan
setudus hati dan penuh perjuangan hingga peneliti bisa sampai tahap saat ini. Berkat
doatifan kasih penelitingmu, anakmu telah berhasil memperoleh gelar sarjana seper-
ti y%g engkau harapkan. Tiada apapun di dunia ini yang dapat membalas semua
jasa-jasa dan pengorbananmu. Untuk itu, peneliti anakmu ini selalu mendoakan
yang terbaik untuk Ayah dan Ibu agar bahagia dunia dan akhirat serta diberikan
tempat istimewa di sisi-Nya kelak. Peneliti juga berterima kasih yang tak terhing-
ga kepada saudara kandung tercinta peneliti yaitu Abang dan Kakak yang telah
memberikan peneliti pelajaran dan pemahaman mengenai indahnya kehidupan yang
damai sebagai saudara.

Kepada Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Sistem Informasi Universi-
tas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau yang telah memberikan ilmu penge-
tahuan, pengalaman, dan kebaikan selama perkuliahan, peneliti ucapkan terima
kasE? banyak dan semoga menjadi amal jariyah. Aamiin ya rabbal aalamiin.

& Rasulullah Shalallahu Alaihi Wassalam bersabda: “’Jika seorang manusi-
a ni_?lhinggal, terputuslah amalanya kecuali tiga hal: sedekah jariyah, ilmu yang
berganfaat, dan anak yang sholeh yang berdoa untuknya” (HR. Muslim).
Wassalamu’alaikum \Warahmatullahi Wabarakatuh.
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KATA PENGANTAR

- Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Q;_ Alhamdulillahi Rabbil ’Alamin, bersyukur kehadirat Allah Subhanahu Wa
Ta'ala atas segala rahmat dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan
Tu;és Akhir ini. Tidak lupa sholawat beriringan salam selalu tercurahkan untuk
Nab? Muhammad Shallallahu *Alaihi Wa Sallam dengan melantunkan Allahumma
Sho%i ‘ala Sayyidina Muhammad Wa 'ala Alihi Muhammad. Tugas Akhir ini dibuat
seb%ai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar Sarjana Komputer di Program
Studi Sistem Informasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Z

Banyak orang yang telah berperan dalam mendukung dan membimbing

pengPiti pada proses penelitian dan penulisan Tugas Akhir ini. Terkhusus kedu-
a oge\t_ng tua Ayahanda Mustapa Hasan Siregar dan Ibunda Maidannur Lubis yang
tidak pernah berhenti mendukung dan berdoa demi kesuksesan peneliti. Maka dari
itu, thgkapan terima kasih juga peneliti ucapkan kepada:

jab)
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Bapak Prof. Dr. Hairunas, M.Ag sebagai Rektor Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau.

Bapak Dr. Hartono, M.Pd sebagai Dekan Fakultas Sains dan Teknologi,
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Bapak Eki Saputra, S.Kom., M.Kom sebagai Ketua Program Studi Sistem
Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau sekaligus sebagai Dosen Pembimbing Tugas Akhir yang
telah banyak memberikan peneliti arahan dan bimbingan serta masukan
kepada peneliti hingga penyelesaian Tugas Akhir ini.

Ibu Siti Monalisa, ST., M.Kom sebagai Sekretaris Program Studi Sistem
Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Sultan
Syarif Kasim Riau sekaligus sebagai Dosen Pembimbing Akademik yang
telah membantu peneliti selama masa perkuliahan dalam menyelesaikan
permasalahan seputar akademik.

Bapak Tengku Khairil Ahsyar, S.Kom., M.Kom sebagai Kepala Laboratori-
um Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi, Univer-
sitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Ibu dan Bapak dosen Prodi Sistem Informasi yang telah memberikan il-
munya kepada Peneliti. Mudah-mudahan semua ilmu yang diberikan dapat
peneliti amalkan dan semoga menjadi amal jariyah.

Kedua orang tua peneliti Ayahanda Mustapa Hasan Siregar dan Ibunda
Maidannur Lubis yang selama ini telah memberikan kasih sayangnya, se-
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mangat, dukungan, serta doa terbaiknya kepada peneliti agar bisa menyele-
saikan Tugas Akhir ini.

Adik peneliti yang selalu memberikan dukungan peneliti berupa materi, mo-
tivasi, dan juga sebagai teman bermain, semoga senantiasa diberikan kemu-
rahan rezeki yang melimpah dan keberkahan dari rezeki tersebut.

Keluarga besar peneliti yang selalu menjaga kedua orangtua peneliti selama
peneliti berada di perantauan.

Teman seperjuangan Sistem Informasi Angkatan 2020 khususnya dari Kelas
B dan Kelas F yang tidak dapat peneliti sebutkan satu persatu.

Teman seperkumpulan Basecamp Turu yang telah memberikan pengala-
mannya kepada peneliti pada masa perkuliahan selama 4 tahun.

Teman religius peneliti yakni Jama’Taksir yang selalu memberikan peneliti
pengetahuan baik tentang dunia maupun akhirat.

Terimakasih kepada Bazo peliharaan kesayangan peneliti yang selalu
menghilangkan rasa stress dan beban pikiran peneliti ketika peneliti men-
dapat masalah selama perkuliahan.

Orbit Future Academy yang telah memberikan ilmu dan pengalaman ten-
tang Kampus Merdeka kepada peneliti.

Semua pihak yang namanya tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah
banyak membantu dalam penyelesaian Tugas Akhir ini.

Semoga segala doa dan dorongan yang telah diberikan selama ini menjadi

amal kebajikan dan mendapat balasan setimpal dari Allah Subhanahu Wa Ta’ala.
Peneliti menyadari bahwa penulisan Tugas Akhir ini masih banyak terdapat keku-
rangan dan jauh dari kata sempurna. Untuk itu, kritik dan saran yang membangun
bisa disampaikan ke email peneliti 12050313283 @students-uin.suska.ac.id, sangat
dihér:apkan untuk kesempurnaan Tugas Akhir ini dan semoga Laporan Tugas Akhir
&rmanfaat bagi kita semua. Akhir kata peneliti ucapkan Terima Kasih.

Wassalamu alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Pekanbaru, 10 Juli 2024
Peneliti,

MUSLIM PUTRA PERDANA SIREGAR
NIM. 12050313283
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LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

g Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan
Un&grsitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum, de-
ngan ketentuan bahwa hak cipta ada pada penulis. Referensi kepustakaan diperke-
nar@én dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat dilakukan atas izin
pentilis dan harus dilakukan mengikuti kaedah dan kebiasaan ilmiah serta menye-
buté\n sumbernya.

i Penggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus
memperoleh izin tertulis dari Dekan Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Neéri Sultan Syarif Kasim Riau. Perpustakaan dapat meminjamkan Tugas Akhir
ini G:rﬁtuk anggotanya dengan mengisi nama, tanda peminjaman dan tanggal pinjam

padg_form peminjaman.
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q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

_ _._,.MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AU .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masa
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU
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LEMBAR PERSEMBAHAN

- Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Q:i_ Alhamdulillahi Rabbil ‘Alamin, segala puji bagi Allah Subhanahu Wa Ta’ala
sebagai bentuk rasa syukur atas segala nikmat yang telah diberikan tanpa ada keku-
ran@n sedikitpun. Shalawat beserta salam tak lupa pula kita ucapkan kepada N-
abi Muhammad Shallallahu *Alaiki Wa Sallam dengan mengucapkan “A/lahumma
ShO%i ‘ala Sayyidina Muhammad Wa'ala Ali Sayyidina Muhammad”. Semoga Kita
semﬁa selalu senantiasa mendapat syafaat-Nya di dunia maupun di akhirat, Aamiin
ya fabbal’aalamiin.

Z Peneliti persembahkan hadiah istimewa karya kecil ini sebagai salah satu
ben@cﬂk bakti, rasa terima kasih, dan hormat kepada Ayah dan Ibu tercinta. Terima
kas& yang tak terhingga karena telah merawat dan membesarkan peneliti dengan
setudus hati dan penuh perjuangan hingga peneliti bisa sampai tahap saat ini. Berkat
doatifan kasih penelitingmu, anakmu telah berhasil memperoleh gelar sarjana seper-
ti y%g engkau harapkan. Tiada apapun di dunia ini yang dapat membalas semua
jasa-jasa dan pengorbananmu. Untuk itu, peneliti anakmu ini selalu mendoakan
yang terbaik untuk Ayah dan Ibu agar bahagia dunia dan akhirat serta diberikan
tempat istimewa di sisi-Nya kelak. Peneliti juga berterima kasih yang tak terhing-
ga kepada saudara kandung tercinta peneliti yaitu Abang dan Kakak yang telah
memberikan peneliti pelajaran dan pemahaman mengenai indahnya kehidupan yang
damai sebagai saudara.

Kepada Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Sistem Informasi Universi-
tas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau yang telah memberikan ilmu penge-
tahuan, pengalaman, dan kebaikan selama perkuliahan, peneliti ucapkan terima
kasE? banyak dan semoga menjadi amal jariyah. Aamiin ya rabbal aalamiin.

& Rasulullah Shalallahu Alaihi Wassalam bersabda: “’Jika seorang manusi-
a ni_?lhinggal, terputuslah amalanya kecuali tiga hal: sedekah jariyah, ilmu yang
berganfaat, dan anak yang sholeh yang berdoa untuknya” (HR. Muslim).
Wassalamu’alaikum \Warahmatullahi Wabarakatuh.
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KATA PENGANTAR

- Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Q;_ Alhamdulillahi Rabbil ’Alamin, bersyukur kehadirat Allah Subhanahu Wa
Ta'ala atas segala rahmat dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan
Tu;és Akhir ini. Tidak lupa sholawat beriringan salam selalu tercurahkan untuk
Nab? Muhammad Shallallahu *Alaihi Wa Sallam dengan melantunkan Allahumma
Sho%i ‘ala Sayyidina Muhammad Wa 'ala Alihi Muhammad. Tugas Akhir ini dibuat
seb%ai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar Sarjana Komputer di Program
Studi Sistem Informasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Z
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S 5 Quiziz2”exists as technology develops. However, in using Quizizz there are still many users who
-experience arﬁ give negative responses to their experience in using it. The reason the UEQ method is used

B this resear% is because the UEQ method provides speed in processing and provides special tools that
%\7@ been provided on the official UEQ website. In this study using the UEQ method, the resulting
g\"/a@ation va?cije of several variables is positive and neutral, including 5 variables with positive results.
Anmng them are the variables of Attractiveness (mean 1.133), Clarity (mean 1.018), Efficiency (mean
8198), Appropriateness (mean 1.130), and Stimulation (mean 1.170). While the remaining 1 variable
gecgived a Neutral evaluation, namely Novelty (mean 0.595). From some of the mean evaluation results
abtaned, the authors conclude that the Quizizz application received a positive evaluation by users in their
experience while using the Quizizz application. Recommendations obtained in this research in the form of

e @ppearance of the Quizizz application must be more user friendly and also in terms of information must

nstantly updated using short, concise, and clear language so that it can be easily understood by students
c:ucational institutions in SMA 6 Negeri Padangsidimpuan.

3
geyvords: Quizizz; User Experience Questionnaire (UEQ); Evaluation; Variable; Mean; and User

Abstrak

‘yelw| eAs
usw uep u

Quizizg_{_‘ada seiring berkembangnya teknologi. Namun dalam penggunaan Quizizz masih banyak

ngguna yamg mengalami dan memberikan respon negatif terhadap pengalaman mereka dalam
@e@gunakannya. Alasan metode UEQ digunakan dalam peneletian ini karena metode UEQ memberikan
Eec@atan dalgm pengolahannya serta menyediakan tool khusus yang telah di sediakan di website resmi
gEQ. Dalamgpenelitian ini yang menggunakan metode UEQ, dihasilkan nilai evaluasi dari beberapa
¥artabel yangbernilai positif dan netral, di antaranya 5 variabel dengan hasil positif. Di antaranya variabel
@a@ Tarik (fAean 1,133), Kejelasan (mean 1,018), Efisiensi (mean 1,198), Ketepatan (mean 1,130), dan
BtifRulasi (mean 1,170). Sedangkan 1 variabel sisanya mendapat evaluasi Netral yaitu Kebaruan (mean
@595). Dari beberapa hasil evaluasi mean yang didapatkan, penulis menyimpulkan bahwa aplikasi Quizizz
Jyendapat evatasi positif oleh para pengguna dalam pengalaman mereka selama memakai aplikasi Quizizz.
gekomendasi.'.%/ang didapatkan pada peneletian ini berupa tampilan aplikasi Quizizz harus lebih user
friendly dan jitya dari segi informasi harus senantiasa diperbarui dengan menggunakan bahasa yang singkat,
dat, dan jelas agar dapat dengan mudah dipahami oleh para siswa dalam lembaga Pendidikan di SMA 6
geri Padangidimpuan.

1

ywords: Qizizz; User Experience Questionnaire (UEQ); Evaluasi; Variabel; Mean; dan Pengguna
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Pendahuluan

= Qenga@adanya perkembangan, maka akan
adacpuda kebaruan. Demi dapat mengikuti proses
kebarugh yang sedang berlangsung, manusia perlu
felkdkan yaag namanya kegiatan analisis. Salah
L&tlﬂ?’ wetodes yang sangat membantu dalam
@e@a’s’alisis_@‘dalah metode UEQ. UEQ adalah
sehgahe proses metode yang mengandalkan
Hjigo@r yag simpel dan efisien di dalamnya

Efiniawati al., 2018). Analisis penting karena

r@arganalisié dapat melahirkan sebuah ide dan
ger@algnan Aari hal — hal yang telah ada
gebgJuggnya. Analisis merupakan sebuah proses

r@gcajan %nasalah atau  situasi  untuk
me@egaluas etiap aspek secara mendetail dan
%rpcgn"r’?ci (RBfigoh, 2014). Dengan beragam
tgletgde yang, ada, Teknologi juga pasti ikut
perkembang, =dan juga teknologi memengaruhi
Emua aspek’ dalam kehidupan (Chandra &
g,uﬁaman, 2075).

< © Salah sgfu dampak perkembangan teknologi

gdafah di bidang pendidikan, dengan majunya

- {gk@blogi maka tenaga pengajar juga dipaksa untuk

8apat mengimbanginya demi mutu pendidikan
ga terjamin (Makkawaru, 2019). Namun dalam
kényataannya tidak sedikit guru yang belum bisa
mekhirkan kreatifitas mereka dalam mengelola
@e&a pembelajaran gamification, sebagian besar

) gar® mereka lebih memilih melakukan proses

genabelajaran secara manual padahal di era
iak%ang sudahada yang namanya proses
gandfication. Gamification merupakan adalah

ﬁoges mengubah aktivitas yang sebenarnya tidak
meAyenangkan menjadi lebih  menyenangkan
g_éngan menagmbahkan elemen permainan seperti
%oi@ pengha@aan, dan leaderboard (Smiderle et
.,2020). Tahun 2008 merupakan tahun pertama
rﬁep ini dikenalkan dan juga menarik perhatian
Bangak peneliti Pendidikan (Hamari et al., 2014).
@amificationﬁangat mendukung yang namanya
&eéifitas eorang dalam mengembangkan
rifaku / pen%tahuan seseorang tersebut (Hamari,
23). =
2 Diharapkan  proses gamifikasi  dapat
‘membantu para pengajar di bidang pendidikan.
Pendidikan merupakan proses kemanusiaan yang
dikenal ~ dengan  memanusiakan  manusia.
Pendidikan adalah rencana yang disengaja demi
mengembangkan potensi para pelajar agar mampu
melaksanakan tugas-tugasnya secara baik serta
mengemban tanggung jawab. Maka disimpulkan
Pendidikan dapat merubah pribadi dan sifat kondisi
seseorang (Annisa, 2022). Selain kondisi manusia

itu sendiri, pendidikan juga mempengaruhi
masyarakat dan hubungan sosial seseorang
(Sukatin et al., 2022).

Pendidikan terasa mudah dengan adanya
proses gamification, dan salah satu media yang
mengimplementasikannya yakni Quizizz. Quizizz
merupakan media belajar online di mana
membantu guru dalam membuat kuis yang
interaktif dan menarik untuk siswanya. Aplikasi ini
memungkinkan guru membuat kuis dengan
berbagai pertanyaan seperti: jawaban berganda,
soal jawaban singkat, soal benar/salah. Selain itu,
guru dapat menambahkan gambar, video, dan audio
ke tes agar lebih menarik. (Salsabila et al., 2020).
Quizizz pada saat ini telah digunakan sebagai
media pembelajaran di  berbagai tingkat
pendidikan, termasuk SMA. Hasil penelitian
menunjukkan penggunaan aplikasi Quizizz dalam
pembelajaran online bisa mendorong pemahaman
pelajar terhadap bahan ajaran, mendorong
keaktifan  pelajar  selama  kegiatan, dan
memperbaiki pembelajaran (Bloom & Reenen,
2013). Quizizz didirikan oleh 2 pemuda India yang
bernama Dipak dan Ankit yang di mana alasan
mereka mendirikan aplikasi Quizizz ini dengan niat

agar  memudahkan dalam pembelajaran
Matematika dan Bahasa Inggris (Ramadhani &
Ardi, 2022).

Namun, dalam penggunaannya sendiri,

aplikasi Quizizz kerap mendapat kritikan ataupun
komentar yang tidak positif yang diakibatkan oleh
banyaknya pengguna / user yang tidak paham
dalam menggunakan aplikasi Quizizz tersebut.
Dalam hal ini penulis memiliki motivasi untuk
membahas  mengenai  tingkat  pengalaman
seseorang dalam penggunaan aplikasi Quizizz.
Seperti yang telah dibahas di penelitian terdahulu
yang sudah banyak membahas mengenai aplikasi
Kahoot yang mana merupakan kembaran/rival dari
aplikasi Quizizz yang menjadi pembahasan penulis
kali ini. Penulis melakukan penelitian tentang
analisis dari evaluasi pengalaman pengguna dalam
penggunaan Quizizz menggunakan metode UEQ.

1.1 Peneletian Terkait

Penelitian terkait evaluasi pengalaman
pengguna menggunakan metode UEQ banyak di uji
seperti oleh Adinegoro (Pada et al., 2018) yang
menguji penelitian penggunaan metode UEQ
dalam sebuah website ecommerce, yang
mengalami masalah perbandiangan kualitas antar
beberapa ecommerce. Output penelitian tersebut
fokus kepada perbandingan antara beberapa

c http://openjeEFnal.unpam.ac.id/index.php/JTSI
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website ecommerce. Selanjutnya, Henim dan Sari
(2020) meneliti tentang Sitem Informasi Akademik
Mahasiswa yang menyimpulkan hasil darisetiap
aspek yang didapat dalam metode UEQ (Henim &
Sari, 2020). Kharis, Paulus Insap (2016)
melakukan  penelitian  tentang  pengalaman
-pengguna pada aplikasi sistem pasar yang berfokus
pada hasil yang menjelaskan aspek buruknya
(Kharis et al., 2016). Kemudian, Santoso dkk
(2016) melakukan penelitian berbahasa inggris
dengan hasil yang memfokuskan pada sebuah
aspek yang mendapatkan hasil evalusia penilaian
tertinggi (Santoso et al., 2016). Dan yang terakhir
adalah Juniantari dan Putra (2021) pada hasil
penelitiannya yang membahas tentang pengalaman
pengguna dalam penggunaan website Sistem
(nformasi DPMPTSP yang merumuskan hasil
tentang aspek — aspek yang mendapat nilai positif
‘dan negatif dalam pengalaman pengguna selama
menggunakan Sitem Informasi tersebut (Risma dan
Putra, 2021). oy
8 £ Dalam

(

usulan penelitian ini, penulis

. ‘memberikan perbedaan serta pembaruan dari

sekian banyak penelitian yang sudah di uji
sebelumnya. Maka, penulis akan menggunakan
aplikasi Quizizz sebagai contohnya karena
‘kebanyakan penelitian terdahulu lebih banyak
membahas tentang website ataupun Sistem
informasi. Dan juga untuk memberikan
pengembangan yang signifikan, penulis tetap
menggunakan proses analisis dengan metode UEQ
namun dengan nilai yang meliputi aspek mana saja
‘yang mendapat nilai positif dan negatif, aspek yang
mendapatkan nilai tertinggi dan saran atau
rekomendasi dari hasil analisis.

= 3 Untuk menekankan metode yang digunakan,
penulis memberikan alasan mengapa memilih
‘metode UEQ. Yakni karena UEQ (User Experience
Questionnaire) merupakan metode yang sangat
mudah digunakan dengan disediakannya tool untuk
pengolahan dan pengujian datanya. Berdasarkan
-masalah yang disebut sebelumnya dan beberapa
penjelasan singkat mengenai beberapa hal yang
Dberkaitan, maka penelitian ini akan menguji hasil
‘dari  Analisis User Experience Quizizz Pada
Gamification Di Bidang Pendidikan Menggunakan
&/Ietode UserExperience Questionnaire (UEQ).

=Y

2 Metodeghenelitian

=  Metod6logi  yang  digunakan
nelitian ¥  adalah  User  Experience
guestionnaire? (UEQ), vyaitu teknik evaluasi
Pengalaman jengguna yang mengukur kualitas

dalam

= Teknologi Sistem Informasi dan Aplikasi ISSN: 2654-3788
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pengalaman pengguna saat menggunakan suatu
produk atau layanan. Metode ini terdiri dari 26 item
yang dikategorikan ke dalam enam skala evaluasi:
daya tarik, perspektif, efisiensi, keandalan,
kegembiraan, dan kebaruan. (Putro et al., 2020).
Metode UEQ telah digunakan dalam berbagai
penelitian  untuk mengevaluasi  pengalaman
pengguna dalam berbagai konteks, seperti aplikasi
mobile, situs web, dan perangkat lunak. UEQ
diartikan sebagian dari Human Computer
Interaction yang terfokus di perhitungan nilai
pendukung pengguna atas aplikasi. UEQ sendiri
menawarkan banyak manfaat, seperti
membandingkan tingkat pengalaman pengguna,
menguji pengalaman pengguna suatu produk, dan
meningkatkan area tertentu. (Sidhig et al., n.d.).

Fokus UEQ adalah untuk memungkinkan
evaluasi cepat oleh pengguna akhir untuk
memasukkan pendapat yang lebih komprehensif
mengenai pengalaman pengguna. (Wijayanti et al.,
2023).

Attractiveness

|
l |

Pragmatic Quality Hedonic Quality

= Perspicuity Stimulation
—  Efficiency Novelty
— Dependability

Gambar 1 Susunan Skala UEQ (Schrepp, 2023)

UEQ memiliki enam skala penilaian dengan
total 26 item atau pernyataan, dan setiap item UEQ
terdiri dari sepasang istilah yang maknanya
berbeda dan bertentangan. (Schrepp, 2023).

2.1 Alur Penelitian

Proses menuju tahap akhir penelitian disebut
metodologi  penelitian.  Tahapan  penelitian
ditunjukkan di bawah ini. pada gambar 2

c http://openjeEFnal.unpam.ac.id/index.php/JTSI
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~ dengan tujuan untuk mengatuhui kriteria
3} @ sampel yang akan digunakan.
ool £ ¢. Pengumpulan Data
3 - .
o o Menentukan Topik Bagian IkInl | merupi’;lklar_w X proses
> 3| % mengumpulkan data melalui observasi,
“g_ ‘g z i wawancara, dan menyebarkan kuisioner.
T3 o Menentukan Objek d. Analisis Dan Hasil
S 7 Menggunakan metode deskriptif dan metode
a2 s — statistik untuk menganalisis data dengan
® 2 Studi Literatur mendeskripsikan data yang dikumpulkan
= 2l z ] dalam representasi grafis. Fase ini
2 g. = _ ' mendeskripsikan responden, mengevaluasi
Q= S 'de”““kai Masalah uji validitas dan reliabilitas, serta mengolah
3| U data survei.
5 18 .
3 B & Menentukan e. Tahap Dokumentasi
S 2 Res"i”de” Aktivitas pada tahapan kelima ini meliputi
S @ pembuatan  laporan  penelitian  serta
== : . o
o= § Wawancara mempresentasikan hasil laporan penelitian.
S8 2
< 2 g Pew;garan 3 Hasil Dan Pembahasan
= % . Kuisioner Proses ini menyimpulkan tentang hasil dari
f; g é topik yang dibahas.
o 39| f -
il = 3.1 Pengolahan Data Kuisioner
> % 4 Penguijian Data 3.1.1 Uji Validitas
» 2 g Meﬂgguag'éa” Tools _ Digunakan untuk menilai apakah item
% e kuesioner yang digunakan valid. Apakah Kkita
3 e 9 wlr mengukur apa yang seharusnya kita ukur (Fukuda
§ = | Hasil Analisis | etal., 2012).
W —
c o 2
S l Tabel 1 Hasil Uji Validitas
@ - - Variabel Nilai hitung r Keterangan
S| -2 | Rekomendasi | Altractiveness 0,77 Valid
=87 Perspicuity 0,69 Valid
=IES- Efficiency 0,67 Valid
2 ¥ @ Dependability 0,71 Valid
_"D a) Stimulation 0,67 Valid
D5 — .- i
2 e Gambar 2 Alur Penelitian NERElty 0.43 Melic
c = =
7 m cn - - -y
= 3 Adapum;beberapa tahapan dari penelitian ini e 81.! ?;I'?t?'lll'ltis bertuiuan untuk mengetahui
Erbagi menjadi beberapa sub bagian dibawah. TR ' 11as DEERIN LIMTUX getanut
é Pendatdiuan apf_;lk_ah data yang diperoleh melal_w penygbaran
® Tahapamini merupakan awal dari penelitian, kuisioner mampu mengungkapkan informasi yang

penuliss melakukan penentuan topik dan
menentdkan objek yang akan diambil.
Perencehaan

o

sebenarnya (Sanaky, 2021).

Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas

v
32
o]
=
QO
=
©
S Variabel Nilai Cronbach Ket

arlape ilai Cronbach's eterangan
S Tahapafl. Perencenaan mencakup 3 proses Alpha ;
§ antaraQ'ain, melakukakan studi literatur. Attractiveness 0,74 Reliabel
= Keduao Melakukan pengidentifikasian Perspicuity 0,53 Reliabel
= masalag; dengan cara melakukan proses Efficiency 0,60 Reliabel
o wawangara. Ketiga, menentukan responden, Dependability 0,66 Reliabel
& — Stimulation 0,63 Reliabel
e 0 Novelty 0,60 Reliabel
= (=]
c http://openjeurnal.unpam.ac.id/index.php/JTSI 4
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gl
2 Analisis Dengan UEQ

setelahnya adalah mengolah data
kuisiper  menggunakan tool khusus yang
rae@bantu datam pengolahan UEQ yang tersedia di
PesitE: resmi- UEQ. Hasil Data jawaban para
®sgonden yang telah  didapat  kemudian
&i‘trgnfﬁi'masi@n menjadi nilai positif dan negatif
ngarE tujuan mengetahui nilai dari setiap
BWaba. Tidak selamanya jawaban poinl
Zefipakan j@waban negatif. Pemberian nilai
flilakulin  Berdasarkan  ketentuan  dalam
Ea@fgi:’masi s#ata pada tool yangsudah tersedia.
§a@ yang di-konversi atau transformasi akan
#eaghgsilkannilai mean dengan pengelompokan
Rerdnsa@kan variabel. Setiap item diberi nilai skala
mulai Tari -3@ampai dengan +3 dengan ketentuan
-] a g
gebggai berik(y.
2. Nilai -3 mewakili jawaban paling negatif
B Hilai 0 méWakili jawaban netral
8 Eilai +3 m@wakili jawaban paling positif

- I,g:\ngka@

Berikut merupakan hasil kuesioner pada tiap
variabel penelitian yang dianalisis untuk
mengetahui rata-rata jawaban responden pada
masing-masing variabel.

Tabel 6 Hasil Evaluasi Variabel Attractiveness

Kode Item Mea Evaluasi
n Penilaia
n
ATT1 Menyusahkan | Menyenangkan 0,6 Netral
ATT2 Baik Buruk 15 Positif
ATT3 Tidak disukai | Mengembirakan 11 Positif
ATT4 | Tidak Nyaman 1,0 Positif
nyaman
ATTS5 | Atraktif Tidak atraktif 1,2 Positif
ATT6 Ramah Tidak ramah 14 Positif
pengguna pengguna
Daya Tarik (Attractiveness) 1,133 Positif

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwawl uep uejwnwnbusw buele|q ‘g

S
= o+ L . .
g g Tabel 3 Transformasi Skala UEQ (Negatif ke
T Positif
s l\%enya,ahkan 1 [2 [3 [4]5]6]7 ] Menyenangkan
S NRai Usetelan | 3 |2 |1 [0 ]1]2]3
< Tgnsgrmasi
& 2 £BD Tabel dibawah merupakan hasil transformasi
3 Earg)ositif ke negative.
7 B . ..
o 7 Fabel 4 Transformasi Skala UEQ (Positif ke
=85 Negatif)
§ai§ 1 (23 |4 |5 6 7 | Buruk
Rl Setelah [3 |2 |1 [0 |1 |2 |3
%’d&@formasi
o g Setelahy , proses transformasi, data akan
aihEung untuk-mendapatkan hasil utama (results).

ard- perhiturgan tersebut akan dihasilkan nilai
‘Pedp dari setiap variabel. Mean adalah hasil
gengolahan fata-rata dari semua tanggapan
@S@)nden yang dikelompokkan pada masing-
masing aspekzariabel. Mean pada setiap variabel
%g@}akan tuk melakukan analisis pada
ﬁen@litian. Aty dari nilai mean setiap aspek UEQ
mMemiliki nila?tandar berdasarkan pada Tabel 5.

Variabel Attractiveness merupakan variabel
pengukuran pengalaman pengguna yang fokus di
kesan kebanyakan pengguna terhadap aplikasi
Quizizz, yaitu pada bagian suka atau tidak sukanya
pengguna pada aplikasi Quizizz. Berdasarkan hasil
evaluasi Tabel 6 variabel Attractiveness
memperoleh nilai evaluasi positif dengan nilai
mean 1,133. Item ATT1 mendapatkan nilai Netral
sedangkan item lainnya mendapatkan evaluasi
Positif. Maka dapat dilihat dari kebanyakan item
pada variabel Attractiveness pengguna merasa
Quizizz Menyenangkan, Baik, Mengembirakan,
Nyaman, Atraktif dan Ramah pengguna saat
digunakan.

Tabel 7 Hasil Evaluasi Variabel Perspicuity
Kode Item Mean | Evaluasi
Penilaian
PER1 | Tidak Dapat dipahami 0,6 Netral
dapat
dipahami
PER2 | Mudah Sulit dipelajari 1,1 Positif
dipelajari
PER3 | Rumit Sederhana 1,1 Positif
PER4 | Jelas Membingungkan 1,2 Positif
Kejelasan (Perspicuity) 1,018 Positif

Variabel Perspicuity menekankan kepada
kemungkinan seberapa mudah pengguna untuk
mengerti bagaimana cara penggunaan produk,
yaitu apakah pengguna dapat mempelajari dan

'O - - -

® Tabel 5 SKala Penilaian Rata-Rata (Schrepp, dapat terbiasa menggunakan Quizizz dengan
= @ 2023) mudah. Hasil evaluasi pada tabel 7 menujukkan
o Rentang Nilai Mean Keterangan Item PER1 mendapatkan nilai Netral dan item
=) %03 E—— lainnya mendapatkan evaluasi Positif. Variabel
=1 = Evaluasi positi Perspicuity mendapatkan nilai evaluasi positif
= ANEES 8dan 08 | Evaluasi netra dengan nilai mean 1,018. Dapat dilihat dari
% ~<-08 Evaluasi negatif kebanyakan item pada variabel Perspicuity,
c o

5 2

c http://openjeEFnal.unpam.ac.id/index.php/JTSI 5
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guna merasa Quizizz dapat dipahami, mudah
dipd.ajggi se%hana dan jelas saat digunakan.

o

o
abel 8 Ir%sll Evaluasi Variabel Efficiency

Kodp Bltem :<‘ Mean | Evaluasi
=
Q B Penilaian
EFEL ECepatE_ Lambat 1,3 Positif
gFB2 BTidakEisien | Efisien 1,0 Positif
EREB ETidak praktis | Praktis 11 Positif
EFE4 QTerorganisasi | Berantakan | 1,4 Positif
< . C Efisiensi (Efficiency) 1,198 Positif

S ﬁarlabe’;it Efficiency merupakan pengukuran
aI!Qman engguna yang menandakan bahwa
ogukStersebut mampu membantu menyelesaikan
st aﬁl t@pas derpan cepat dan efisien. Hasil evaluasi
E@dﬁ table 8 mgnunjukkan bawa secara keseluruhan
rrable Efficiency mendapatkan nilai evaluasi
@sglf dengafnilai mean 1,198. Dapat dilihat dari
tern? pada vgglable Efficiency pengguna merasa
uizz cepatugfmen praktis dan terorganisasi saat

akan. —-

= o -
o_< c S\ "
2 Tabel 9 Hasil Evaluasi Variabel Dependability
'8(0@ Item Mean | Evaluasi
S - Penilaian
El Takdapat Dapat 0,9 Positif
® & | diprediksi diprediksi
EEﬂZ Menghalangi | Mendukung 1,0 Positif
E)E<E3 Aman Tidak aman 1,4 Positif
DEP4 | Memunuhi | Tidak 1,2 Positif
(=i - ]
= 5 | ekspektasi memenuhi

= ekspektasi

?_ Ketepatan (Dependability) | 1,130 Positif

[

> Variabel Dependability menekankan kepada
ndisat olah dan keamanan yang dialami pengguna
Shat, berinteraksi dengan Quizizz. Berdasarkan
Rasib analisis gpada Tabel 9 variabel Dependability
< = J . oy o
‘meRdapatkanghilai evaluasi positif dengan nilai
B}e@ 1,130.7Dapat dilihat pada hasil evaluasi
ﬁarﬁble Depgpdablllty yang dirasakan, pengguna
w

gletasa Quizfzz dapat diprediksi, mendukung,
gn@ serta nEmenuhl ekspektasi saat digunakan.

B '&bel 10 I—,Iasn Evaluasi Variabel Stimulation

SKode E’tem Mean | Evaluasi

:: =0 Penilaian

1STIL | Bermarfaat Kurang 1,3 Positif

D ® bermanfaat

ESTI2 | Membaosankan | Mengasyikkan | 0,9 Positif

BSTI3 | Tidak menarik | Menarik 10 Positif

BSTI4 | Memotivasi Tidak 1,4 Positif
= memotivasi

=. Stimulasi (Stimulation) 1,170 Positif

= J

©  Variabfl, Stimulation merupakan variabel

Bengalaman fengguna yang menekankan pada
gngkat motlvml dan kesenangan pengguna dalam

menggunakan Quizizz. Hasil evaluasi pada Tabel
10 menunjukkan bahwa hampir seluruhnya
mendapatkan hasil positif dengan nilai mean 1,170.
Dapat dilihat dari item pada hasil evaluasi variabel
Stimulation yang dirasakan pengguna merasa
aplikasi Quizizz bermanfaat, mengasyikkan,
menarik dan memotivasi saat digunakan.

Tabel 11 Hasil Evaluasi Variable Novelty

Kode Item Mean Evaluasi
Penilaian
NOV1 | Kreatif Monoton 0,7 Netral
NOV2 | Berdaya Konvensional 0,4 Netral
cipta
NOV3 | Lazim Terdepan 0,9 Positif
NOV4 | Konservatif | Inovatif 0,4 Netral
Kebaruan (Novelty) 0,595 Netral
Variabel Novelty adalah variabel

pengalaman pengguna yang mengukur seberapa
inovatif dan kreatif Quizizz serta menarik minat
dari pengguna. Berdasarkan hasil evaluasi pada
table 11 secara keseluruhan tabel evaluasi Novelty
mendapat nilai evaluasi Netral dengan nilai mean
0,595. Item NOV1, NOV2 dan NOV4 mendapat
nilai Netral, Sedangkan NOV3 mendapatkan nilai
evaluasi positif. Dari hasil tersebut, diketahui
bahwa jika dilihat setiap item pada variabel
Novelty, pengguna merasa Quizizz merupakan
produk yang Terdepan. Untuk item Kreatif,
Berdaya Cipta, dan Inovatif pengguna memberikan
nilai netral item. Pengguna berpendapat bahwa
bahwa desain Quizizz saat ini cukup Terdepan dan
pengguna berpendapat bahwa mereka cukup
terbiasa menggunakan Quizizz dalam melakukan

proses gamification pada kegiatan belajar
mengajar. Oleh karna itu dari segi keefisienan,
Quizizz  sudah  cukup  singkat  dalam

penggunaannya dan dari segi ketepatan juga cukup
tepat dengan informasi yang jelas dan kejelasan
dalam penggunaan bahasa yang jelas dan sederhana
sehingga mudah di pahami oleh Pengguna aplikasi
Quizizz.

Setelah mean setiap variabel ditemukan,
mean tersebut dibandingkan dengan kumpulan data
benchmark. Nilai yang diperoleh dibandingkan
dengan data benchmark dilakukan untuk
mengetahui kualitas relatif Quizizz dibandingkan
produk lain. Hasil benchmark dapat dicek pada
gambar 3.
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. Excellent
Good
Above Average
Below Average
m Bad

o [\2E N

@ambar 3 Diagram Benchmark UEQ

3 P
o t@erdas@kan Gambar 3 menunjukkan ada 4
@ariab& yangTendapatkan nilai above average (di
@aP rdla — fata) yaitu Daya Tarik, Efesiensi,

e%pé?an, ddh Stimulasi dan sisa 2 variabel

ir|mya menqcﬁpat nilai below average (dibawah
Fatg"tata) yaknt variabel Kejelasan dan Kebaruan.
gehhﬂgga defigan hasil tersebut dapat diketahui
Balid/a aplikasd Quizizz mendapatkan nilai rata —
%tﬁ above ayerage (diatas rata-rata). Hal ini
Wefandakan cbhahwa aplikasi Quizizz harus

- ngefﬁpertahankan dan meningkatkan setiap aspek

@a&lidak terjadi penurunan nilai penggunaan

[E
u

: EKesimpuIan
3 Pada penelitian ini berfokus pada evaluasi
sg analisis pengalaman pengguna pada aplikasi

ugd ‘uey

) Quizizz menggunakan metode (User Experience

Questionnaire) UEQ. Berdasarkan hasil penelitian
@i Penulis menyimpulkan beberapa hal penting
%r@it seputar nilai positif dan negatif, variabel,

egn, dan rekomendasi. Pada 6 variabel dalam
Efemde UEQ yang digunakan, ke 5 variabel
ﬁie@lapat hasg}.)evaluasi positif yaitu pada variabel
Ba@ Tariker/ Attractiveness (mean 1,133),
Rej@lasan /| Perspicuity (mean 1,018), Efisiensi /
Eﬂ@ency (mean 1,198), Ketepatan / Dependability
fmen 1,130);dan Stimulasi / Stimulation (mean
$£1¢0). Sedappkan 1 variabel sisanya mendapat
a/aﬁjasi Netrdl yaitu Kebaruan / Novelty (mean
8,585). Diantata ke 5 variabel yang mendapat hasil
%/aﬂjasi positif, mean yang paling tinggi didapat
Bleh variabel Efesiensi, yang membuktikan bahwa

Bplikasi memberikan tingkat efisiensi yang cepat
galam  penggunaannya.  Berdasarkan  hasil
Benchmark ilai yang didapatkan variabel

Kttractiveness. adalah 1,13, Perspicuity 1,02,
Efficiency 1,28, Dependability 1,13, Stimulation
17, dan UNovelty 0,60. Setiap variabel
Bhendapatkanﬁilai Above Average (diatas rata-rata)

cuali Vartabel Kejelasan (Perspicuity) dan
Fariabel Kg'B:\aruan (Novelty). Maka dapat

dikatakan secara hasil benchmark aplikasi Quizizz
mendapat nilai evaluasi above average (di atas
rata-rata).  Penelitian  ini  memberikan 2
rekomendasi yang berfokus pada variabel
Kebaruan (Novelty) karena mendapatkan nilai
mean evaluasi netral Quizizz yang dibuat
berdasarkan hasil evaluasi dengan metode UEQ
akan terus berkontribusi terhadap peningkatan dan
kualitas aplikasi Quizizz.
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u__.-...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
nw... .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masa
I/_-_\_n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsuscaray 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Muslim Putra Perdana Siregar lahir di Provinsi Sumatera U-
tara, Kota Padangsidimpuan tepatnya di Sitamiang pada tang-
gal 01 Maret 2002. Anak pertama dari 3 bersaudara. Peneli-
ti menyelesaikan pendidikan Sekolah Dasar di MIN 1 Padan-

gsidimpuan, Kecamatan Padangsidimpuan Utara, Kota Padan-
gsidimpuan, Provinsi Sumatera Utara pada tahun 2014, kemu-

. - dian menyelesaikan pendidikan Sekolah Menengah Pertama di
MTSN 1 Model Padangsidimpuan pada tahun 2017, kemudian menyelesaikan pen-
didikan Sekolah Menengah Atas di MAN 2 Model Padangsidimpuan pada tahun
202? Pada tahun yang sama, melanjutkan studi pendidikan pada Perguruan Ting-
gi Negeri (PTN) di Pekanbaru tepatnya di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kas.'i?;n, Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi. Peneliti
lulud’di UIN Suska Riau melalui jalur ujian masuk tertulis yaitu SBMPTN pilihan
per@ma Prodi Sistem Informasi. Pada masa perkuliahan peneliti sempat bergabung
ke dalam Organisasi Rohis, namun tidak bertahan lama dikarenakan permasalahan
selama masa pandemi Covid-19. Peneliti menyelesaikan Kerja Praktek (KP) pada
tahun 2022 di Mah’ad Tahfidz Abdullah Bin Mas’ud (Abima) Tarai Bangun, Ke-
camatan Tambang. Selanjutnya, pada tahun 2023 peneliti menyelesaikan Kuliah
Kerja Nyata (KKN) di Desa Rantau Panjang, Kecamatan Koto Gasib, Kabupaten
Siak dan dipercaya menjadi ketua kelompok KKN atau kordes. Selama perkulia-
han, peneliti pernah beberapa kali bekerja sebagai Gharim di beberapa Mushalla di
Pekanbaru, dan terakhir menjadi guru Tata Usaha dan sekaligus menjadi guru Tah-
fidz di Mah’ad Tahfidz Abdullah Bin Mas’ud Tarai Bangun, Tambang. Gelar Sar-
jangKomputer (S.Kom) diperoleh pada tahun 2024 setelah berhasil menyelesaikan
penElitian Tugas Akhir (TA) dengan topik “Analisis User Experience Quizizz Pada
Gargtfication D1 Bidang Pendidikan Menggunakan Metode User Experience Ques-

Pk

tiorgaire (UEQ)”.
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