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Abstrak

Pemanfaatan berbagai sumber daya dalam membuat
strategi dalam kegiatan pembelajaran telah banyak
diimplementasikan dalam platform content e-learning
untuk membantu administrasi dalam mengatur dan
menjalankan e-learning. Salah satu permasalahan yang
dapat menyebabkan e-learning menjadi kurang berhasil
dalam penggunaannya adalah bagaimana strategi untuk
mendapatkan ketertarikan dan perhatian dari peserta
(pengguna)e-learning[7].

Metode research and development atau (R&D) yang
digunakan dalam penelitian ini dimulai dari tahapan
studi pendahuluan, tahapan pengembangan dan tahapan
evaluasi dan dokumentasi.Metode R&D digunakan untuk
membantu peneliti dalam merancang website gamifikasi
sebagai strategi pembelajaran dan evaluasi dari hasil
belajar mahasiswa. Gamifikasi yang digunakan dalam
penelitian ini  banyak mengambil inspirasi dari
komponen mechanic game yang memasukkan unsur
game (permainan) dengan harapan memberikan hasil
positif berupa peningkatan performa dan hasil belajar
mahasiswa.

Tahapan evaluasi dan dokumentasi pada bagian
tahapan akhir penelitian ini dilakukan pengujian
antarmuka website gamifikasi yang telah dirancang
dengan teknik kuesioner guna menguji apakah terdapat
kesalahan pada saat website gamifikasi tersebut
digunakan dan hasil pengujian, persentase jawaban
responden berada diantara 50% sampai dengan
74.99%, sehingga dapat dikatakan bahwa dalam website
gamifikasi yang telah dirancang terdapat sedikit
kesalahan yang ditemukan pada saat digunakan.

Kata kunci : pembelajaran, mechanic game, gamifikasi
1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang inovatif dan
tepat guna dalam mendukung aktivitas manusia, dewasa
ini telah menjadi topik tersendiri dalam lingkup kajian
penelitian. Teknologi informasi yang inovatif tersebut
menempatkan perannya sebagai fasilitas pendukung di
berbagai sektor kehidupan yang mampu memberikan
perubahan — perubahan mendasar, seperti pada
manajemen  organisasi,  kegiatan  pembelajaran,
pengelolaan trasportasi, aktivitas kesehatan dan bidang
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penelitian. Pendidikan dan pembelajaran merupakan
salah satu bagian dari perubahan tersebut yang saat ini
menjadi faktor penting dalam membentuk sebuah
peradaban bangsa dalam melahirkan perubahan dan
strategi baru dibidang ilmu pengetahuan dan teknologi.
Dunia pendidikan membutuhkan teknologi yang dapat
menyediakan  pendidikan  dan  pelatihan  yang
pengadaanya cepat dan metode yang efektif.

Dalam penelitian ini, peran dosen dalam kegiatan
pendidikan dan pembelajaran menjadi sangat penting.
Dosen diharapkan untuk dapat mengembangkan
keahlian, pengetahuan dan strategi pembelajaran baru.
Perkembangan dan perubahan dunia yang berlangsung
sangat cepat ini menuntut kreativitas para dosen untuk
terus mengevaluasi dan mengembangkan metode
pembelajaran pada mata kuliah yang diasuhnya[1].
Paradigma belajar yang dianut oleh dosen tercermin
pada strategi pembelajaran yang digunakan dalam
pembelajaran. Strategi pembelajaran sebagai penataan
cara - cara yang memuat urutan langkah-langkah
prosedural yang dapat digunakan pada kondisi tertentu
untuk mencapai hasil belajar yang diinginkan[2].

Strategi pembelajaran merupakan cara - cara yang akan
digunakan oleh pengajar untuk memilih kegiatan belajar
yang akan digunakan selama proses pembelajaran.
Pemilihan tersebut akan senantiasa dilakukan dengan
mempertimbangkan situasi dan kondisi, sumber belajar,
kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang dihadapi
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran tertentu[3].
Strategi diartikan sebagai a plan, method or series of
activities designed to achies a particular education
goal[4].

Vatta, S dan Sharma, S (2013) melalui publikasi
International journal of advanced research in computer
science and software engineering merancang framework
dengan tujuan strategi pembelajaran dengan menganalisa
berbagai macam sistem manajemen pembelajaran yang
sudah tersedia, bentuk rancangan tersebut dijadikan
sebuah aturan yang bersifat fundamental untuk sistem
manajemen  pembelajaran.  Framework  tersebut
dirancang agar dapat diimplementasikan untuk berbagai
jenis pembelajaran akan tetapi framework tersebut
hanya memiliki fitur -fitur utama untuk sebuah sistem
manajemen pembelajaran, tidak ada faktor untuk
memotivasi pembelajar dikhawatirkan dapat membuat
sistem manajemen pembelajaran ini hanya mampu
memberikan proses belajar yang searah, tidak interaktif
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dan tidak menyenangkan[4]. Dalam penelitian yang
dilakukan tidak merancang framework akan tetapi
menggunakan framework tersebut untuk merancang
website yang diintegrasikan dengan mechanic game yang
terdapat dalam metode gamifikasi guna membangun
keterikatan (engagement) mahasiswa dengan website
gamifikasi.

Penelitian yang dilakukan oleh loana, C (2011) dalam
strategi pembelajaran dipaparkan bagaimana membuat
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, mengikat
dengan tanpa disadari oleh para pembelajar. Gamifikasi
dapat memberikan dorongan yang kuat bagi para
pembelajar untuk banyak belajar, akan tetapi peneliti
tidak melakukan analisa dengan menggunakan beberapa
variabel pengukuran untuk lebih mengetahui bagaimana
keterikatan pembelajar dengan metode gamifikasi[5].
Dalam penelitian yang dilakukan, implementasi metode
gamifikasi diintegrasikan melalui rancangan website
gamifikasi,  pengukuran  keterikatan = pembelajar
(mahasiswa) dengan website yang dirancang harus
secara konsisten diterapkan dan dievaluasi oleh pengajar
(dosen) dalam menyampaikan perkuliahan.

Pemanfaatan berbagai sumber daya dalam membuat
strategi dalam kegiatan pembelajaran, saat ini telah
banyak diimplementasikan dalam platform e-learning
content untuk membantu administrasi dalam mengatur
dan menjalankan e-learning.

Salah satu permasalahan yang dapat menyebabkan e-
learning menjadi kurang berhasil dalam penggunaannya
adalah  bagaimana strategi untuk  mendapatkan
ketertarikan dan perhatian dari peserta e-learning [6].
Oleh sebab itu, perlu adanya suatu metode atau strategi
tertentu untuk dijadikan sebagai strategi pembelajaran
yang dapat membantu memberikan penilaian atau
evaluasi terhadap hasil belajar mahasiswa sehingga
diharapkan dapat memberikan motivasi  belajar,
kesenangan dan hal menarik lainnya agar mahasiswa
menikmati pembelajaran dan terikat (engagement) pada
aktivitas pembelajaran yang diberikan dosen.

Metode gamifikasi merupakan integrasi penggunaan
antara game elements dan teknik game design ke dalam
aplikasi non-game seperti website, program pelatihan
internal, kegiatan pembangunan masyarakat, pemasaran
produk dan layanan pelanggan untuk mendorong
perilaku yang diinginkan[7].

Evaluasi dari hasil belajar mahasiswa dengan
menggunakan  metode gamifikasi memungkinkan
integrasi penggunaan antara aplikasi non-game website
dan metode gamifikasi menjadi menyenangkan untuk
digunakan, user (mahasiswa) akan diberikan badge atau
reward ketika berhasil melaksanakan setiap challenge
yang diberikan oleh dosen dan mahasiswa lain dapat
melihat performa dari masing masing  user
(mahasiswa). Hal ini diharapkan dapat menambah
engagement (keterikatan) dan prestasi belajar mahasiswa
terhadap setiap materi perkuliahan dan tugas yang
diberikan oleh dosen dan menjadi umpan balik
mahasiswa dengan aplikasi tersebut. Keterikatan ini
diharapkan akan memberikan hasil positif berupa
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peningkatan performa dan hasil
(mahasiswa).

belajar dari user

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa pertimbangan
yang dapat dijadikan alasan oleh penulis dalam memilih
metode gamifikasi guna merancang website gamifikasi
yang dijadikan sebagai strategi pembelajaran dan
evaluasi hasil belajar mahasiswa, diantaranya sebagai
berikut :

1. Metode gamifikasi merupakan metode yang mengacu
pada proses memperkenalkan, mengubah dan
mengoperasikan sistem pelayanan serta interaksi
antara manusia dan komputer yang banyak
mengambil inspirasi dari komponen mechanic game
yang membuat proses pembelajaran  lebih
menyenangkan dilakuka karena memasukkan unsur
game (permainan).

Metode gamifikasi menawarkan kesempatan bagi
seluruh mahasiswa agar memiliki keterlibatan aktif
yang lebih baik dalam belajar, mengajak mahasiswa
menjadi lebih interaktif dan umpan balik lebih cepat
dari hasil evaluasi dari pencapaian hasil belajar yang
dilakukan.

Pemanfaatan metode gamifikasi dalam merancang
website gamifikasi dalam memberikan evaluasi hasil
belajar mahasiswa memiliki potensi untuk membantu
memberikan rekomendasi kepada para dosen
mengenai hasil evaluasi belajar yang ditampilkan
melalui leaderboard untuk memberikan nilai yang
baik ataupun memberi hadiah bagi mahasiswa
dengan prestasi belajar yang baik atau sebaliknya
bagi mahasiswa dengan hasil prestasi belajar yang
buruk.

1.1 Gamifikasi, Game Element dan Analisis Game
Mechanic

1. Metode gamifikasi

merupakan metode yang mengacu pada proses
memperkenalkan, mengubah dan mengoperasikan
sistem pelayanan serta interaksi antara manusia dan
komputer yang banyak mengambil inspirasi dari
mechanic game yang membuat proses bisnis lebih
menyenangkan  dengan  memasukkan  unsur
permainan. Metode ini menawarkan kesempatan bagi
seluruh sumber daya perusahaan agar memiliki
keterlibatan yang lebih baik, menciptakan tenaga
kerja yang lebih interaktif, bermanfaat, penuh
perhatian dan umpan balik lebih cepat dari
pencapaian yang diinginkan perusahaan[7].

Game Element
Berikut elemen - elemen gamifikasi (game element)
sebagai berikut [8] :
1. Berbasis Permainan (Game Based)
Menciptakan sebuah sistem di mana peserta
didik, pemain, konsumen, dan mahasiswa terlibat
dalam tantangan abstrak, ditentukan oleh aturan,
interaktivitas, dan umpan balik yang menghasilkan
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hasil yang terukur idealnya memunculkan reaksi
emosional.

Mekanika (Game Mechanic)

Level, earnings badge, sistem point, score dan time
challenge adalah elemen yang digunakan dalam
gamifikasi.

Estetika

Bagaimana pengalaman estetika yang dirasakan oleh
seseorang sangat mempengaruhi atau kesediaannya
untuk menerima gamifikasi.

Pola fikir permainan (Game thinking).

Ide berpikir tentang pengalaman sehari-hari seperti
jogging mengubahnya menjadi suatu kegiatan yang

memiliki  unsur-unsur  persaingan,  kerjasama,
eksplorasi dan storytelling.

5. Engagement
Tujuan dari proses gamifikasi adalah untuk
mendapatkan perhatian seseorang dan melibatkan

user dalam proses yang telah di buat..

. Orang (people)
Ini dapat peserta didik, konsumen, atau pemain.
Individu yang akan terlibat dalam proses
menciptakan dan siapa yang akan termotivasi untuk
mengambil tindakan.

2. Pembahasan
2.1 STUDI KASUS

AMIK Lembah Dempo

AMIK Lembah Dempo Pagaralam merupakan Perguruan
Tinggi Swasta Pertama di Kotamadya Pagaralam
provinsi Sumatera Selatan. AMIK Lembah Dempo
Pagaralam telah berdiri pada tanggal 24 Agustus 2000
bersama dengan STIE Lembah Dempo Pagaralam di
bawah naungan Yayasan Pendidikan Milenium (YPM)
Lembah Dempo Pagaralam. Saat ini AMIK Lembah
Dempo Pagaralam mempunyai satu program studi untuk
jenjang Diploma 11l (DIIl) vyaitu program studi
Manajemen Informatika yang terakreditasi oleh BAN
PT.

2.2 Alur (Tahapan) Penelitian
Tahap Studi Pendahuluan

1. Melakukan analisis ruang lingkup menggunakan
octalysis gamification framework

Analisis ruang lingkup pembahasan pada penelitian ini
menggunakan Framework octalysis gamification untuk
merancang website sistem pembelajaran dan evaluasi
hasil belajar mahasiswa dengan menggunakan metode
gamifikasi.

Adapun alasan peneliti menggunaan framework octalysis

gamification ini sebagai berikut :

1. Framework ini dirancang untuk membantu peneliti
dalam merancang perangkat lunak bisnis (website)
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dengan tujuan untuk produktivitas, keterlibatan,
inovasi dan motivasi pengguna.

Jenis perangkat lunak akan menjadi target utama
proyek gamifikasi yang mengacu pada penggunaan
elemen desain game untuk konteks non-gaming.

Framework ini terdiri dari enam tahap diantaranya :

1. Mendefinisikan objek bisnis
Pada tahap pertama ini, terdiri dari pengaturan tujuan
yang dirancang untuk menyelesaikan kebutuhan.
Dosen untuk setiap mata kuliah harus memahami
bahwa setiap mahasiswa merupakan objek bisnis atau
aset berharga bagi sebuah lembaga pendidikan atau
kampus. Dengan pertimbangan yang kurang baik
dalam strategi pembelajaran dan evaluasi hasil
belajar yang tidak dilakukan akan menimbulkan
pengaruh yang kurang baik juga dan mungkin
menimbulkan kegagalan dalam penyelenggaraan
pembelajaran. Oleh karena itu, tujuan dari
penggunaan metode gamifikasi dalam strategi
pembelajaran dan evaluasi hasil belajar mahasiswa
dimungkinkan dapat membantu para dosen dalam
memberikan materi kuliah, tugas dan evaluasi dari
setiap pelaksanaan tugas dalam bentuk challenge,
level dan pemberian point.

Menggambarkan perilaku sasaran

Pada tahapan kedua ini, menentukan apakah yang
ingin dilakukan oleh dosen, terlebih dahulu
menyatakan bahwa setiap mahasiswa mempunyai
pengaruh terhadap keberhasilan mata kuliah yang
diberikan. Setiap mahasiswa dalam setiap kelas dan
jurusan dapat dijadikan gambaran perilaku sasaran.
Sebagai contoh pada mata kuliah praktikum
pemrograman website yang merupakan salah satu
mata kuliah dalam jurusan manajemen informatika,
memiliki perilaku sasaran untuk dapat merancang,
membuat, mengintegrasikan kedalam basis data dan
implementasi ke dalam pemasaran produk sehingga
dapat digunakan oleh mahasiswa sebagai peluang
usaha. Meski demikian, mahasiswa tidak bisa berdiri
sendiri dalam mempelajarinya. Setiap materi kuliah
yang diberikan oleh dosen, memiliki hubungan,
terdapat tingkatan (level) kesulitan yang berbeda dan
terdapat point jika berhasil melewati kesulitan
tersebut.

Menggambarkan Pemain

Pada tahap ketiga ini, untuk menggambarkan pemain
yang paling penting adalah mengetahui apa yang
dapat memotivasi mereka.

Para pemain (user) dalam penelitian ini adalah
mahasiswa yang terlibat dalam mata kuliah
praktikum pemrograman website. Hal yang dapat
dijadikan acuan untuk memotivasi mahasiswa adalah
setiap mahasiswa memiliki kesempatan yang sama
untuk memperoleh dan mengumpulkan jumlah point
dan reward (badge) sebanyak — banyaknya dan
semaksimal mungkin untuk mendapatkan posisi
terbaik dalam leaderboard.
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4. Merencanakan aktivitas loops
Engagement loops dalam gamifikasi dapat membuat
user gamifikasi berada dalam pengulangan
keterlibatan (engagement loops). Engagement loops
terletak pada ketercapaian challenge (tugas kuliah)
masing — masing mahasiswa yang dinilai dengan
menggunakan pemberian point dan jika mahasiswa
mengalami progress yang lambat maka mahasiswa
diharuskan untuk mengulang kembali challenge
tersebut guna tercapainya point yang ditargetkan.
Progression loops terletak pada level challenge,
dimana setiap user mahasiswa akan melewati level
dengan tantangan yang semakin lama akan semakin
sulit dan terkadang dapat menghambat user untuk
melanjutkan ke level berikutnya.

5. Jangan lupa hal fun

Ketika menggunakan metode gamifikasi adalah
elemen fun yang harus relevan dengan banyaknya
jumlah user dan harus menyebabkan ketertarikan
pengguna. Dalam penelitian ini, elemen fun terletak
pada peringkat bagi setiap mahasiswa Yyang
ditampilkan melalui leaderboard berdasarkan total
point yang berhasil didapatkan dan reward (badge)
yang dikumpulkan.

Mahasiswa yang ingin menunjukkan prestasi belajar
yang baik akan berusaha mendapatkan peringkat
terbaik dengan menyelesaikan semua materi dan
tugas kuliah sebagai misi dan challenge dalam
metode gamifikasi.

6. Menggunakan tools yang sesuai

Tools bertujuan untuk memberikan pengalaman
kepada wuser di dalam penggunaan metode
gamifikasi. Mechanic game yang meliputi point,
level, challange, badge dan leaderboard menjadi
tools yang digunakan dalam merancang website
gamifikasi dan  mengevaluasi  hasil  belajar
mahasiswa.

Tahap Pengembangan

1. Analisis dan rancangan mechanic game
(mekanika permainan)

Inti yang mewakili aktivitas penting dari setiap moment -
moment dari pemain. Selama permainan, inti mekanika
menciptakan pola dari perilaku yang berulang-ulang,
dari  pengalaman tersebut blok bangunan dari
bermain[9]. Level, earnings badge, sistem point,
score dan time challenge adalah elemen yang
digunakan di banyak permainan dan penting digunakan
selama proses perancangan dengan metode gamifikasi.

Berikut ini hasil analisis dan rancangan mechanics game
dalam merancang website gamifikasi yang dijadikan
sebagai strategi pembelajaran dan evaluasi hasil belajar
mahasiswa.
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1. Points
learning
Pty Tl
- gamesj~
WEBSITE GAMIFIKASI PEMBELAJARAN
AMIK LEMBAH DEMPO PAGAR

i, HOME BTUGAS OMATERI  JKIRIMTUGAS % VOURPROFIL ~— §'LOGOUT

DAFTAR POINT
Berikut Daftar Point Tugas Mahasiswa
NIM Mahasiswa £ 0000000 Tanggal : dd - mm - YYYY
Nama Mahasiswa © KXKRXXK Jam chh:mm
No Daftar Tugas Mahasiswa : ... veeserceneens Penjelasan Bahasan
1 menyusun teks dan paragraph website... x X
2 menyisipkan gambar dalam teks... x x
3 script css untuk teks x x
4 hyperlink teks antar halaman... x x

Gambar 1 : rancangan point pada mechanics game

Pada gambar 1, point memungkinkan dosen untuk
memberikan penilaian kepada mahasiswa sebagai
pengguna dan peserta dalam proses perkuliahan dan
berinteraksi dengan sistem serta memastikan apakah
sesuai dengan goal yang direncanakan.

2. Levels
learning
=P Eme s
" Sgamesi~
'WEBSITE GAMIFIKASI PEMBELAJARAN
[AMIK LEMBAH DEMPO PAGAR

iy, HOME ZTUGAS ZMATERI  ZKIRIMTUGAS ZYOURPROFIL - LOGOUT

E ] DAFTAR CHALLENGE DAN LEVEL

Berikut Daftar Level, Mata Kuliah : Praktikum Pemrograman Website

NIl Mahasiswa ©HXXHHKX Tanggal dd=mm-YYYY

Nama Mahasiswa ~ : X0000000 Jam hh:mm
No [T I U E AT O —— Level Status
1 Pengantar Pemrograman Website 1 ¢
2 Pemrograman HTML dan CSS 2 c
3 Pemrograman PHP dan MySQL 3 ¥
4 Database Pemrograman Website 4 N

<< back

Gambar 2 : rancangan level pada mechanics game

Pada gambar 2 merupakan rancangan level yang
menunjukkan progress mahasiswa dalam melewati
setiap materi perkuliahan yang diberikan oleh dosen,
level juga dapat menunjukkan pengalaman (experiences)
mahasiswa tentang tahapan materi kuliah yang diberikan
dengan tingkat kesulitan yang berbeda.
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3. Leaderboards

TP T P P ATt PP TP P o ot Pt o o e P o35 ot P et e et o e e o g et P

Iearning

- Jgames|-
WEBSITE GAMIFIKASI PEMBELAJARAN
AMIK LEMBAH DEMPO PAGAR

s HOME BTUGAS ZMATERI  ZKIRIMTUGAS I YOURPROFIL - 4LOGOUT

‘W LEADERBOARD

Berikut Leaderboard, Mata Kuliah : Praktikum Pemrograman Website
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kuat berupa kesenangan saat badges didapatkan setelah
mahasiswa berhasil melewati sesuatu challenge.

5. Challenges

~ T | earning

B ggamésr

WEBSITE GAMIFIKASI PEMBELAJARAN
AMIK LEMBAH DEMPO PAGAR

o HOME BTUGAS ZMATERI  DKIRIMTUGAS TYOURPROFIL - &'LOGOUT

Jurusan 2 HOO0K Tanggal sdd=mm - YYYY
Kelas - KXOKKKX Jam thh:mm
No NPM Nama Mahasiswa Kelas Total Paint
1 13.19.0003 Rahardian Putra xx 120
2 13.19.0012 Ahmad Diki X 110
3 13.19.0013 Farozi Mohamad x 100
4 | 13190021 Prambayun Arif X %0

Gambar 3 : rancangan leaderboards pada game
mechanics

Pada gambar 3, penjumlahan point dari seluruh
komponen penilaian dilakukan untuk mendapatkan
jumlah pencapaian point yang telah didapatkan oleh
mahasiswa. Leaderboard berisi pengurutan total point
dari besar ke kecil dengan menempatkan mahasiswa
dengan point tertinggi menjadi puncak peringkat. Hal ini
akan memicu antar mahasiswa bersaing untuk berusaha
memperebutkan posisi sebagai top leader.

4. Badges
Tabel 1 : rancangan daftar badge pada mechanics
game
Nama Syarat
Badge Gambar Keterangan Point
Didapatkan ketika
mahasiswa telah Level 1
Chapter menyelesaikan Poi
. oint
One challenge materi >=95
pengantar -
pemrograman website
Didapatkan setelah
mahasiswa berada Level 2
Chapter pada level 2 dan Point
Two mengerjakan _
. >=50
challenge materi
HTML dan CSS
Didapatkan, jika
mahasiswa dapat Level 3
Chapter menyelesaikan Poi
. oint >
Three challenge materi
110
database
pemrograman website

Pada tabel 1 merupakan rancangan badge yang dapat
dikumpulkan atau dikoleksi sebanyak mungkin oleh
mahasiswa. Adanya badge menjadi alasan yang paling
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W DAFTAR PROGRESS CHALLENGE
Mata Kuliah : Praktikum Pemrograman Website
Jurusan £ 300000 Tanggal : dd - mm - YYYY
Kelas © KXKRXAK Jam chh: mm
No Daftar Challenge Level Status Keterangan
1 | M ilkan teks, per paragraph xx x xx
2 Menggunakan tag div pada content website X X b+ 4
3 | Menyisipkan gambar, menampilkan dalam XX 0 xx
tabel xx
XX XX
4 | Membuat tabel dan peng: ya
<< back

Gambar 4 : rancangan challenges pada game mechanics

Pada gambar 4, challenge memberikan petunjuk kepada
mahasiswa tentang apa yang harus dilakukan untuk
berhasil mengikuti pembelajaran yang diberikan. Dosen
dapat memberikan challenge yang berbeda untuk setiap
level yang berbeda untuk membuat website gamifikasi
sebagai tersebut sukses.

2. Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka dalam penelitian ini
bertujuan untuk dapat memberikan gambaran dan
sebagai mekanisme komunikasi antara pengguna (user)
dengan sistem. Antarmuka pemakai (user interface)
dapat menerima informasi dari pengguna (user) dan
memberikan informasi  kepada pengguna untuk
membantu mengarahkan ditemukan suatu solusi.

Berikut implementasi antarmuka tersebut :
1. Halaman dosen tambah challenges dan point

FORM INPUT CHALLENGE (USER GAMIFIKASI)

LENGKAPI DATA DI BAWAH INI :

Nama Challenge
(Tugas Kulish Mahasiswa)

I

I

Estimasi Pengerjaan - - Hari

Jurusan :

Kelas :

Level (Tingkat) E _

poin —

Pilih Badge (Reward) ;[ Tidak ada file yang dipiih

Tanggal Mulai Pengerjaan
Tanggal Deadline

Gambar 5 : dosen tambah challenges dan point
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Pada gambar 5 diatas menampilkan halaman yang dapat
digunakan oleh dosen untuk menambah challenges dan
jumlah point berupa tugas kuliah yang harus dikerjakan
oleh user mahasiswa berdasarkan level materi mata
kuliah yang diberikan oleh dosen tersebut.

3. Halaman mahasiswa untuk mendapatkan point
e ‘ KIRIMKAN TUGAS ANDA DAN DAPATKAN POINT

FORM KIRIM TUGAS MAHASISWA
( Do Challenge )

NIM : 13.19.0003

Nama Lengkap : Rahardian Putra

Jurusan : Manajemen Informatika

Nama Challenge
(Tugas Mahasiswa)

Tanggal Mulai Pengerjaan

: Menyisipkan Tag DIV Pada Content Website
: 12 Desember 2015

Tanggal Deadline * 16 Desember 2015
Estimasi Hari 4 Hari

Tanggal Sekarang 15 Desember 2015

Bl Pilih File WIVEIEIERTRERETIT]

Keterangan

Kirim Bukti File / Berkas

Gambar 6 : mahasiswa untuk mendapatkan point

Halaman mahasiswa untuk mendapatkan point yang
ditampilkan pada gambar 6 diatas merupakan halaman
yang dapat digunakan oleh user mahasiswa untuk
mengirimkan berupa tugas kuliah atau quiz yang
diberikan oleh dosen berdasarkan challenge dari tugas
mata kuliah tersebut.

Tahap Evaluasi Dan Dokumentasi
a. Pengujian rancangan antarmuka

Pengujian ini bertujuan untuk menguji apakah terdapat
kesalahan pada saat website gamifikasi ini digunakan
dan mengetahui tanggapan pengguna terhadap rancangan
antarmuka website yang dibuat.

b. Skenario pengujian desain antarmuka

Dalam pengujian ini, diambil responden sebanyak 12
orang yang merupakan 10 orang mahasiswa dan 2 orang
dosen dari AMIK Lembah Dempo Pagar Alam untuk
memberikan penilaian terhadap tampilan antarmuka
serta kemudahan penggunaan dan navigasi website
gamifikasi. Setelah pengguna selesai menggunakan
keseluruhan fitur dan melihat tampilan antarmuka,
pengguna diminta untuk mengisi kuesioner yang terdiri
dari tingkat penilaian terhadap pernyataan dengan
parameter sangat tidak setuju, tidak setuju, setuju, sangat
setuju dan masing — masing bernilai 1, 2, 3 dan 4.
Pengguna mengisi kuisioner yang sudah dibagikan
berdasarkan user experience pada saat menggunakan
keseluruhan fitur dan melihat tampilan antarmuka.
Frekuensi hasil penilaian responden dari 12 orang
responden sebagian besar persentase penilaian berada
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diantara 50% sampai dengan 74.99%, sehingga dapat
disimpulkan  bahwa hasil pengujian  rancangan
antarmuka ditemukan sedikit kesalahan pada saat
digunakan dan dapat diterima oleh pengguna.

3. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil pengujian rancangan antarmuka
website gamifikasi bahwa ditemukan sedikit
kesalahan saat website gamifikasi digunakan,
persentase jawaban responden berada diantara 50%
sampai dengan 74.99%.

2. Menerapkan sistem pemberian point dan level
challenges serta penentuan pemberian badge
(reward) pada setiap tugas kuliah yang dapat
diselesaikan dengan baik oleh mahasiswa.

3. Kemampuan untuk menyusun peringkat mahasiswa
dengan total point dan ditampilkan melalui
leaderboard.
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