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ABSTRAK 

Penelitian ini menganalisis perbedaan Multimedia User Experience (MUX) terhadap keterlibatan 

pengguna pada dua platform kuis digital berbasis gamifikasi, yaitu ZEP Quiz dan Quizizz. 

Menggunakan pendekatan kuantitatif komparatif, penelitian ini melibatkan instrumen User 

Experience Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS) dengan analisis Independent 

Sample t-test. Hasil uji reliabilitas menunjukkan seluruh indikator MUX dan keterlibatan pengguna 

memiliki nilai Cronbach’s Alpha antara 0,861–0,903, menandakan reliabilitas tinggi. Secara 

deskriptif, ZEP Quiz unggul dalam kualitas visual dan interaktivitas, sementara Quizizz lebih 

menonjol pada aspek navigasi dan umpan balik. Uji t menunjukkan perbedaan signifikan (p < 0,01) 

di seluruh dimensi MUX. Dari sisi keterlibatan pengguna, ZEP Quiz menghasilkan keterlibatan 

emosional lebih tinggi, sedangkan Quizizz unggul dalam keterlibatan kognitif dan perilaku. 

Analisis log menunjukkan bahwa ZEP Quiz mendorong durasi eksplorasi lebih lama (312 detik), 

sementara Quizizz lebih efisien dengan tingkat penyelesaian 97%. Kesimpulan, keseimbangan 

antara estetika visual, efisiensi navigasi, dan interaktivitas multimedia menjadi faktor penting 

dalam meningkatkan keterlibatan pengguna pada sistem kuis digital berbasis gamifikasi. 

Pengembang sistem digital disarankan untuk mengoptimalkan interaktivitas dan umpan balik real-

time tanpa mengorbankan kesederhanaan navigasi. 

 

Kata Kunci: Desain; Antarmuka; Media; Interaktif; Evaluasi; Pengguna 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam satu dekade terakhir telah 

mendorong transformasi besar pada sistem pembelajaran dan interaksi digital. Kemajuan di bidang 

interactive multimedia memungkinkan pengguna tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi 

juga aktor aktif dalam proses komunikasi digital. Dalam konteks tersebut, keberhasilan sistem 

digital kini tidak lagi diukur hanya dari fungsi teknisnya, tetapi juga dari kualitas pengalaman yang 

dirasakan pengguna selama berinteraksi dengan system (ISO/IEC 2011). Konsep user experience 

(UX) menjadi elemen utama dalam menilai kualitas interaksi manusia dan komputer, terutama pada 

aplikasi yang mengintegrasikan elemen visual, audio, animasi, dan respons interaktif secara 

simultan (Mayer 2020). 

UX dalam sistem multimedia mencakup persepsi pengguna terhadap kenyamanan, 

efisiensi, dan kepuasan dalam menggunakan sistem. Pengalaman positif terbentuk ketika desain 

multimedia mampu menstimulasi keterlibatan kognitif dan emosional pengguna melalui 

keseimbangan antara fungsionalitas dan estetika visual (Abdul Kholik, Asep Soegiarto, and Wina 

Puspita Sari 2024). Sebaliknya, ketidakseimbangan antar elemen, seperti tampilan visual yang 

terlalu kompleks atau beban audio yang berlebihan, dapat menurunkan efektivitas pembelajaran 

dan mengganggu fokus pengguna. Dengan demikian, desain sistem digital harus 

mempertimbangkan prinsip beban kognitif untuk menjaga efektivitas interaksi pengguna (Sweller, 

Ayres, and Kalyuga 2019). 

Fenomena ini menjadi semakin penting pada platform gamification-based learning seperti 

Quizizz dan ZEP Quiz, yang mengandalkan interaksi multimedia untuk meningkatkan motivasi dan 

https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15845
mailto:liana96782@gmail.com
mailto:chairulimam313@gmail.com
mailto:muhammad.furqon.srg@gmail.com


 Jurnal Minfo Polgan 

Volume 14, Nomor 2, Januari 2026 

DOI : https://doi.org/10.33395/jmp.v14i2.15845  

e-ISSN : 2797-3298 

p-ISSN : 2089-9424 

 

 

 

   
This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative 

Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 3566 

 

keterlibatan pengguna. Gamifikasi merupakan strategi desain yang mengadopsi elemen 

permainan—seperti poin, lencana, dan papan peringkat—ke dalam konteks non-permainan untuk 

meningkatkan partisipasi dan retensi pengguna (Hamari et al. 2016). Melalui pendekatan ini, proses 

belajar menjadi lebih menarik dan kompetitif, sehingga memicu dorongan intrinsik pengguna untuk 

berinteraksi lebih lama dengan sistem. Namun demikian, efektivitas gamifikasi tidak hanya 

ditentukan oleh mekanisme permainan, tetapi juga oleh kualitas pengalaman multimedia yang 

membentuk persepsi dan emosi pengguna (O’Brien, H. L., & Toms 2020). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa UX yang baik berkontribusi langsung terhadap 

peningkatan keterlibatan dan kepuasan pengguna. Mahdi et al. (2025) menegaskan bahwa aplikasi 

berbasis multimedia yang dioptimalkan secara UX dapat memperpanjang durasi interaksi pengguna 

hingga 40%. Demikian pula, studi oleh Fajaria & Ditha Tania (2023) menemukan bahwa 

penggabungan User Experience Questionnaire (UEQ) dan System Usability Scale (SUS) 

memberikan hasil evaluasi yang lebih komprehensif terhadap persepsi pengguna dalam sistem 

interaktif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa UX memiliki peran krusial dalam meningkatkan user 

engagement, terlepas dari domain aplikasi yang digunakan. 

Meskipun demikian, masih ditemukan kesenjangan antara teori UX dengan praktik 

implementasinya dalam sistem kuis digital berbasis gamifikasi. Beberapa penelitian menemukan 

bahwa antarmuka yang terlalu penuh dengan elemen visual justru menurunkan fokus pengguna 

terhadap isi kuis. Siregar et al. (2024) menemukan bahwa meskipun Quizizz unggul dalam aspek 

daya tarik visual dan efisiensi sistem, dimensi kebaruan (novelty) memperoleh skor rendah, 

menandakan keterbatasan dalam inovasi desain dan pengalaman interaksi. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa sistem gamifikasi masih memiliki ruang pengembangan, khususnya dalam 

optimalisasi pengalaman multimedia. 

Di sisi lain, ZEP Quiz muncul sebagai platform baru yang menawarkan pendekatan 

berbeda melalui integrasi elemen visual tiga dimensi dan lingkungan virtual interaktif berbasis 

ruang digital. Platform ini mengklaim mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif 

dan interaktif dibandingkan sistem dua dimensi konvensional seperti Quizizz. Namun, kajian 

empiris yang membandingkan efektivitas UX kedua platform tersebut masih sangat terbatas. 

Padahal, perbandingan tersebut penting untuk menilai sejauh mana pendekatan desain multimedia 

memengaruhi keterlibatan pengguna dan efisiensi proses belajar (Nurhusni, Tarsono, and Nugraha 

2024). 

Selain itu, teori Cognitive Theory of Multimedia Learning dari Mayer (2020) menjelaskan 

bahwa kombinasi visual dan verbal yang seimbang mampu mengoptimalkan proses pemrosesan 

informasi. Teori ini sejalan dengan kerangka User Engagement oleh (O’Brien & Toms (2008), 

yang memandang keterlibatan sebagai konstruk multidimensi meliputi aspek emosional, kognitif, 

dan perilaku. Berdasarkan kedua teori tersebut, keberhasilan sistem kuis digital tidak hanya 

bergantung pada daya tarik visual, tetapi juga pada sejauh mana sistem mampu menyeimbangkan 

aspek interaktivitas, navigasi, dan umpan balik real-time. 

Dengan mempertimbangkan perkembangan teknologi multimedia, permasalahan kualitas 

UX pada sistem kuis digital, serta kebutuhan peningkatan keterlibatan pengguna, penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan Multimedia User Experience terhadap 

keterlibatan pengguna pada dua platform gamifikasi, yakni ZEP Quiz dan Quizizz. Hasil penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam bidang human–computer interaction 

dan praktis dalam pengembangan desain UX yang lebih efektif dan berkelanjutan untuk sistem kuis 

digital berbasis gamifikasi. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

User Experience (UX) dalam Multimedia 

User Experience (UX) merupakan dimensi penting dalam desain sistem digital yang 

menitikberatkan pada kenyamanan, efektivitas, dan kepuasan pengguna saat berinteraksi dengan 

sistem. UX yang baik mencerminkan sejauh mana sistem dapat memenuhi kebutuhan emosional 

dan fungsional pengguna melalui antarmuka yang intuitif, estetis, serta efisien. Abdul Kholik et al. 

(2024) menyatakan bahwa integrasi prinsip komunikasi visual dalam UX mampu meningkatkan 

efektivitas persepsi pengguna terhadap konten digital. Dalam konteks multimedia, UX tidak hanya 
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berkaitan dengan aspek fungsionalitas, tetapi juga dengan pengalaman sensorik yang diciptakan 

oleh elemen visual, audio, dan animasi interaktif. 

 

Gamifikasi sebagai Strategi Keterlibatan 

Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan seperti poin, lencana, papan peringkat, 

dan tantangan ke dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi 

pengguna (Hamari et al. 2016). Julisa dan Marlina (2025) menemukan bahwa penerapan gamifikasi 

pada sistem multimedia edukatif dapat meningkatkan retensi informasi hingga 35%. Dalam sistem 

kuis digital seperti Quizizz dan ZEP Quiz, gamifikasi menjadi mekanisme utama yang 

menumbuhkan motivasi intrinsik, memperkuat semangat kompetitif, dan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. 

 

Keterlibatan Pengguna dalam Sistem Digital 

Keterlibatan pengguna (user engagement) mencakup interaksi kognitif, emosional, dan 

perilaku yang ditunjukkan pengguna saat menggunakan sistem digital (O’Brien, H. L., & Toms 

2020). Sedangkan Lawe (2025) menegaskan bahwa elemen visual yang menarik dan desain 

interaktif berperan penting dalam memicu keterlibatan emosional dan memperpanjang durasi 

penggunaan sistem. Dengan demikian, keberhasilan sistem digital dapat diukur melalui tingkat 

keterlibatan pengguna, bukan hanya frekuensi akses atau jumlah pengguna. 

 

Teori Kognitif dan Model Interaksi 

Menurut Cognitive Theory of Multimedia Learning oleh Mayer (2020), kombinasi 

harmonis antara visual dan verbal mampu meningkatkan daya serap informasi melalui optimalisasi 

saluran memori kerja. Sementara itu, model User Engagement dari O’Brien dan Toms (2008) 

menekankan pentingnya keseimbangan antara tantangan, umpan balik, dan kontrol dalam 

membangun pengalaman interaksi yang bermakna. Integrasi kedua teori ini menjadi dasar 

konseptual dalam menganalisis hubungan antara kualitas pengalaman multimedia dan tingkat 

keterlibatan pengguna. 

 

Perbandingan Platform ZEP Quiz dan Quizizz 

Quizizz dikenal luas sebagai platform kuis digital yang menonjolkan antarmuka 

sederhana, respons cepat, dan elemen permainan kompetitif. Sebaliknya, ZEP Quiz 

mengintegrasikan elemen 3D interaktif yang lebih imersif dengan visual berbasis ruang digital 

(Hasibuan et al. 2025). Meskipun keduanya berbasis gamifikasi, pendekatan arsitektur multimedia 

yang berbeda berpotensi menghasilkan persepsi dan pengalaman pengguna yang kontras. Oleh 

karena itu, studi komparatif diperlukan untuk menilai efektivitas desain multimedia kedua sistem 

dalam membangun keterlibatan pengguna 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif komparatif untuk menganalisis 

perbedaan Multimedia User Experience (MUX) dan keterlibatan pengguna pada platform ZEP Quiz 

dan Quizizz. Pendekatan ini umum digunakan dalam bidang Human–Computer Interaction (HCI) 

untuk mengevaluasi persepsi pengguna terhadap sistem digital secara terukur (Jati et al. 2023). 

 

Objek  

Objek penelitian adalah dua sistem kuis digital berbasis web yaitu: ZEP Quiz, yang 

mengimplementasikan lingkungan virtual tiga dimensi dengan navigasi berbasis ruang digital dan 

Quizizz, yang menggunakan antarmuka dua dimensi sederhana dengan fokus pada kecepatan 

respons dan efisiensi interaksi. 

 

Variabel  

Variabel penelitian terdiri dari variabel independent Multimedia User Experience (MUX), 

terdiri atas dari Kualitas visual; Interaktivitas; Navigasi multimedia; dan Umpan balik system. Dan 
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variabel dependen Keterlibatan Pengguna (User Engagement), yang mencakup perilaku, 

emosional, dan kognitif (O’Brien, H. L., & Toms 2020).  

 

Instrumen  

Instrumen utama berupa kuesioner berbasis skala Likert 1–5 yang diadaptasi dari User 

Experience Questionnaire (UEQ) (Schrepp 2023) dan System Usability Scale (SUS). Data 

tambahan berupa log aktivitas pengguna mencakup durasi sesi, jumlah klik, waktu respons, dan 

tingkat penyelesaian.  

Pendekatan UEQ telah digunakan secara luas dalam evaluasi desain aplikasi mobile dan 

sistem multimedia untuk menilai kualitas antarmuka serta persepsi pengguna terhadap sistem 

digital, termasuk pada aplikasi berbasis mobile dengan konten multimedia kompleks (Paramitha, 

Putri, and Subawa 2025). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa UEQ merupakan instrumen 

yang relevan dan reliabel untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna dalam sistem 

informatika berbasis multimedia. 

 

Teknik Analisis 

Data dianalisis menggunakan Uji reliabilitas (Cronbach’s Alpha) untuk mengukur konsistensi 

internal instrumen; Analisis deskriptif untuk menggambarkan karakteristik MUX dan keterlibatan 

pengguna; dan Uji perbedaan (Independent Sample t-test) untuk mengetahui signifikansi perbedaan 

antarplatform. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji Reliabilitas Instrumen 

Uji reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach’s Alpha untuk memastikan konsistensi 

internal kuesioner MUX dan User Engagement. Dengan ketentuan nilai α ≥ 0,70 dianggap reliabel 

(Ringle and Sarstedt n.d.). Hasil uji reliabilitas tiap variabel dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Dimensi Jumlah Item Cronbach’s Alpha Kategori 

Kualitas Visual        4 0.882 Sangat Reliabel 

Interaktivitas 4 0.874 Sangat Reliabel 

Navigasi 4 0.861 Sangat Reliabel 

Umpan Balik            4 0.889 Sangat Reliabel 

Keterlibatan Pengguna 9 0.903 Sangat Reliabel 

 

Tabel 1 menunjukkan nilai cronbach’s Alpa setiap variabel ≥ 0,87, menandakan setiap 

dimensi sangat reliabel, yang berarti memiliki konsistensi yang sangat tinggi. 

 

Statistik Deskriptif Multimedia User Experience (MUX) 

Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik MUX pada masing-

masing platform (ZEP Quiz dan QUIZIZZ), hasil uji statistik dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Statistik Deskriptif MUX 

Dimensi Platform Mean Std. Dev 

Kualitas Visual 
ZEP Quiz 4.42 0.51 

Quizizz 3.89 0.63 

Interaktivitas 
ZEP Quiz 4.35 0.54 

Quizizz 4.01 0.58 

Navigasi 
ZEP Quiz 3.92 0.60 

Quizizz 4.47 0.49 

Umpan Balik      
ZEP Quiz 4.10 0.55 

Quizizz 4.53 0.46 
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Tabel 2 menunjukkan nilai rata-rata dan standar deviasi dari masing-masing dimensi 

setiap platform, dimana setiap dimensi platform memiliki nilai rata-rata dan standar deviasi yang 

berbeda-beda. 

 

Uji Perbedaan (Independent Sample t-Test) 

Uji t-test dilakukan untuk menguji pengaruh satu variabel independen terhadap variabel 

dependen. Uji ini menunjukkan apakah variabel MUX dan keterlibatan pengguna memberikan 

kontribusi yang signifikan antar platform. Hasil uji t-test dirangkum pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji t-Test MUX 

Dimensi t-value Sig. (p) Keterangan 

Kualitas Visual        5.87 0.000 Signifikan 

Interaktivitas 3.94 0.001 Signifikan 

Navigasi -6.12 0.000 Signifikan 

Umpan Balik            -5.48 0.000 Signifikan 

Tabel 3 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada seluruh dimensi MUK 

antar platform. 

 

Keterlibatan Pengguna 

Keterlibatan pengguna (user engagement) merupakan indikator penting dalam 

menentukan kualitas UX dan desain antarmuka, hasil uji di rangkum pada tabel 4 berikut: 

 

Tabel 4. Statistik Deskriptif Keterlibatan Pengguna 

Dimensi ZEP Quiz Quizizz 

Perilaku 4.21 4.48 

Emosional  4.36 4.19 

Kognitif 4.08 4.51 

Tabel 4 menunjukkan perbedaan hasil pengguna dilihat dari prilaku, emosional dan 

kognitif pada platform ZEP quiz dan Quizizz. Hal ini menegaskan bahwa keterlibatan pengguna 

bukan hanya faktor psikologis, tetapi juga merupakan hasil dari kualitas teknis dan desain sistem 

multimedia. 

 

Log Interaksi Pengguna 

Log interaksi dianalisis untuk mendukung data subjektif kuesioner. Ringkasan data 

pendukung berupa frekuensi interaksi, durasi penggunaan, dan respons terhadap fitur multimedia, 

dapat dilihat pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Ringkasan Log Interaksi 

Parameter ZEP Quiz Quizizz 

Rata-rata Durasi Sesi (detik) 312 245 

Jumlah Klik                    28 19 

Response Time (ms)             265 190 

Completion Rate (%)            92 97 

 

Pembahasan 

Hasil uji reliabilitas yang ditunjukkan Nilai Cronbach’s Alpha untuk seluruh dimensi 

berkisar antara 0,861–0,903, menunjukkan reliabilitas tinggi. Hal ini sejalan dengan studi Schrepp 

et al. (2021) yang menyatakan bahwa skala UEQ dan engagement scale memiliki stabilitas internal 

yang baik pada sistem multimedia. Sedangkan Analisis Multimedia User Experience (MUX), rata-

rata skor menunjukkan ZEP Quiz unggul pada kualitas visual (M = 4.42) dan interaktivitas (M = 

4.35) dan Quizizz unggul pada navigasi (M=4.47) dan umpan balik system (M=4.53).. 

Uji t menunjukkan perbedaan signifikan pada semua dimensi (p < 0.01). Hasil ini 

mengindikasikan bahwa kedua platform menerapkan strategi desain multimedia yang berbeda. ZEP 
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Quiz menciptakan pengalaman visual yang lebih mendalam, sedangkan Quizizz menekankan 

efisiensi interaksi dan navigasi sederhana. Temuan ini konsisten dengan teori cognitive efficiency 

dalam desain multimedia (Mayer 2020; Sweller et al. 2019). 

Analisis Keterlibatan Pengguna menunjukkan bahwa ZEP Quiz unggul pada keterlibatan 

emosional (M=4.36), sementara Quizizz lebih tinggi pada keterlibatan kognitif (M=4.51) dan 

perilaku (M=4.48). Visual imersif pada ZEP Quiz meningkatkan daya tarik emosional, sedangkan 

antarmuka sederhana pada Quizizz memfasilitasi fokus kognitif pengguna (Hamari et al. 2016). 

Data log interaksi menunjukkan durasi sesi rata-rata ZEP Quiz (312 detik) lebih tinggi 

dibandingkan Quizizz (245 detik). Dalam hal ini tingkat penyelesaian (completion rate) Quizizz 

mencapai 97% sedangkan ZEP Quiz hanya 92%. Perbedaan ini menandakan bahwa ZEP Quiz 

mendorong eksplorasi lebih lama, sementara Quizizz lebih efisien dalam proses penyelesaian kuis. 

Pola tersebut konsisten dengan temuan Chen & Lee, 2025 dan Nielsen, (2021) tentang hubungan 

antara desain antarmuka dan perilaku interaksi pengguna. 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa baik ZEP Quiz maupun Quizizz sama-sama efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan pengguna melalui gamifikasi. Namun, keduanya menonjol dalam 

dimensi yang berbeda. ZEP Quiz unggul dalam aspek visual dan emosional berkat elemen tiga 

dimensi yang imersif, sedangkan Quizizz lebih unggul dalam aspek kognitif dan perilaku karena 

efisiensi navigasi dan umpan balik cepat. 

Penelitian ini menegaskan pentingnya keseimbangan antara estetika dan fungsionalitas 

dalam desain UX multimedia. Pengembang sistem digital disarankan untuk mengoptimalkan 

interaktivitas dan umpan balik real-time tanpa mengorbankan kesederhanaan navigasi. Temuan ini 

dapat menjadi dasar bagi pengembangan sistem kuis digital berbasis gamifikasi yang lebih adaptif, 

menarik, dan efektif dalam jangka panjang. 
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