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Gamified User Interface Design for a Quran Learning App 

Using Player-Centered Design 
Case Study of Pesantren Mushola Adz-Dzikro Nalen Yogyakarta 

 

Abstrak 

Belajar mengaji merupakan kegiatan mempelajari cara membaca Al-Qur'an. Iqra 

salah satu metode belajar mengaji. Minat belajar mengaji pada anak-anak menjadi 

tantangan pada Pesantren Mushola Adz-Dzikro Nalen Yogyakarta. Penelitian ini 

bertujuan untuk mendesain prototype aplikasi pembelajaran menerapkan 

gamifikasi untuk meningkatkan minat dan efektivitas pembelajaran Al-Qur'an. 

Menggunakan metode player-centered design, aplikasi ini dirancang dengan fitur-

fitur interaktif seperti hadiah, poin, level, papan peringkat, dan tantangan. Fitur-

fitur tersebut diharapkan dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

efektivitas belajar pengguna. 

Proses perancangan aplikasi melibatkan lima tahap: understand player, 

understand mission, understand motivation, apply game mechanics, dan manage, 

measure, monitoring. Tahap understand player dilakukan melalui observasi dan 

wawancara untuk memahami kebutuhan, preferensi, dan gaya belajar pengguna. 

Hasil tahap ini kemudian digunakan sebagai dasar dalam merancang fitur dan 

penerapan mekanisme game yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Hasil pengujian prototipe menunjukkan tingkat efektivitas sebesar 79%, efisiensi 

sebesar 94%, dan kepuasan pengguna sebesar 95%. Hal ini membuktikan bahwa 

penerapan gamifikasi dengan fitur-fitur yang dirancang secara khusus dapat 

meningkatkan minat belajar, efektivitas pembelajaran, dan kepuasan pengguna. 

Aplikasi ini juga dapat menjadi solusi alternatif dalam mengatasi keterbatasan 

waktu dalam belajar Al-Qur'an. 

Kata kunci: Mengaji, Iqra, Gamifikasi, player-centered design. 


