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ABSTRACT 

In previous research, the results of the usability calculation of the e-learning application of University 

X using the usability testing system were 68.97, which means that users can still accept the application 

currently used but is marginal, so system development is needed. Based on these problems, the author 
proposes a study to develop the current e-learning system using gamification. The methodology used 

in this study is throw away prototyping, which uses the questionnaire distribution method and 
sentiment analysis in the analysis stage. Based on the research that has been done, in first iteration, 

gamification is feasible to be applied to University X e-learning system. The value of the gamification 

and e-learning usability scale system is the same, namely 72.5, but students desire to try the 

implementation of the prototype. The second iteration to be conducted in the next research will be 

based on the data obtained in this study. 
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ABSTRAK 

Pada penelitian sebelumnya didapatkan hasil perhitungan usability terhadap aplikasi e-learning 

Universitas X menggunakan system usability testing sebesar 68.97 yang berarti aplikasi yang 

digunakan saat ini masih bisa diterima penggunaannya oleh pengguna namun bersifat marginal 

sehingga perlu adanya pengembangan sistem. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penulis 

mengajukan sebuah penelitian untuk mengembangkan sistem e-learning yang ada saat ini dengan 

menggunakan gamifikasi. Metodelogi yang digunakan pada penelitian ini adalah throw away 

prototyping, yang pada tahap analisisisnya menggunakan metode penyebaran kuesioner serta analisa 

sentimen. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada iterasi pertama, maka gamifikasi layak 

untuk diterapkan pada e-Learning Universitas X, nilai system usabilty scale gamifikasi dan e-learning 

yang sama yaitu 72.5, namun mahasiswa memiliki keinginan untuk mencoba penerapan prototipe. 

Iterasi kedua yang akan dilakukan pada penelitian selanjutnya, berdasarkan data yang didapatkan 

pada penelitian ini. 

Kata kunci: Gamifikasi, SUS, e-learning, Perancangan Aplikasi. 

 

PENDAHULUAN  

Online learning atau electronic learning(e-learning) atau pembelajaran daring adalah 

pembelajaran yang dilakukan melalui internet dengan memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi sebagai media pembelajarannya[1]. Pada saat pandemi Covid-19 terjadi, 

penggunaan e-learning menjadi kewajiban untuk dilakukan oleh setiap institusi pendidikan. 

Salah satunya adalah Universitas X yang menggunakan sistem e-learning EDMODO yang 

kemudian di beberapa bulan berikutnya mengembangkan sistem buatannya sendiri. 
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 Universitas menggunakan aplikasi EDMODO yang penggunaannya telah diteliti oleh 

penulis dalam [2] yang menyatakan nilai System Usability Scale(SUS) aplikasi ini adalah 72 

saat digunakan oleh para respondennya. Pada penelitian sebelumnya yang berjudul “Analisa 

untuk Pengembangan e-learning Universitas X pada Pasca Pandemi” [3] didapatkan hasil 

perhitungan usability menggunakan SUS sebesar 68.97 yang berarti aplikasi yang digunakan 

saat ini masih bisa diterima penggunaannya oleh pengguna namun bersifat marginal sehingga 

perlu adanya pengembangan sistem[4]. Jika skor SUS yang didapatkan dari civitas akademika 

dibandingkan maka nilai Edmodo lebih besar, padahal penggunaan kedua sistem e-learning ini 

menjadi hal yang wajib digunakan oleh dosen dan mahasiswa untuk proses belajar dan 

mengajar karena responden masih diwajibkan untuk daring. Salah satu pembeda antara sistem 

yang ada dengan Edmodo adalah tidak adanya sistem gamifikasi pada sistem yang digunakan 

saat ini.  

Pada kondisi saat pasca pandemi ini, kewajiban penggunaan e-learning tidak dilakukan 

lagi, karena perkuliahan dilaksanakan secara luring. Sehingga diperlukan pengembangan sistem 

e-learning yang dapat memotivasi pengguna untuk tetap menggunakan sistem ini, salah satunya 

adalah dengan menggunakan gamifikasi. Gamifikasi adalah penggunaan proses berpikir dan 

mekanisme game untuk menggugah pengguna untuk menyelesaikan permasalahan[5]&[6]. 

Penggunaan gamfikasi ini telah dilakukan pada beberapa penelitian dan menghasilkan sebuah 

sistem yang baik untuk digunakan dan meningkatkan motivasi penggunanya[7]–[10]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penulis mengajukan penelitian untuk 

mengembangkan sistem e-learning yang ada saat ini dengan menggunakan gamifikasi. 

 

METODE 

Metodelogi throw away prototyping digunakan pada penelitian ini. Metodelogi pada 

gambar 1 digunakan karena akan dibuat beberapa prototipe yang akan di ujicobakan sebelum 

aplikasi baru dibuat. Pengujian dilakukan dengan membandingkan desain yang ada saat ini 

dengan prototipe yang dibuat, jika prototipe tidak disetujui maka akan dilakukan analisis ulang 

dan membuat prototipe baru. Hal ini dilakukan agar permasalahan dan isu penting dapat 

diselesaikan dengan baik sebelum sistem dibuat, agar sistem nantinya lebih stabil dan dapat 

diandalkan[11]. 

 

Gambar 1. Throw Away Prototyping[11]. 
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Pada tahap planning dilakukan perencanaan pembuatan penelitian, tahap analysis 

pertama dilakukan dengan menganalis hasil penelitian lama, penentuan fitur dan elemen 

gamifikasi dilakukan berdasarkan brainstorming anggota penelitian berdasarkan elemen game 

dalam [12] yang dicocokan dengan pengguna berdasarkan komentar, serta hasil interview 

pengguna pada penelitian sebelumnya. Elemen gamifikasi akan ditentukan sesuai observasi 

peneliti terhadap sistem dan pengguna, serta aturan gamifikasi akan dibuat mengikuti 

peraturan-peraturan yang dimiliki universitas. 

Pada tahapan analysis kedua dilakukan pemilihan elemen gamifikasi yang 

memungkinkan untuk dilakukan pada sistem e-learning yang ada saat ini serta menyusun 

kuesioner yang nantinya akan digunakan untuk melakukan perbandingan aplikasi saat ini 

dengan prototipe yang dibangun. Pada tahap design prototipe dibuat dengan penambahan 

elemen gamifikasi, pembuatan prototipe ini menggunakan figma.  

Implementation pertama dilakukan ketika prototipe telah siap untuk diujikan kepada 

pengguna, hasil dari implementasi pertama dicatat kedalam kuesioner yang akan dibagikan  

kepada pengguna e-learning saat ini, pertanyaan yang diberikan adalah gabungan pertanyaan 

dari penelitian sebelumnya yaitu SUS yang bersumber dari [13] dan menggunakan bahasa 

indonesia yang digunakan dalam [14], SUS telah digunakan pada beberapa penelitian semisal 

pada  [15] & [16], selain SUS ditambahkan beberapa pertanyaan yang bersifat uraian untuk 

mengetahui tanggapan pengguna terhadap prototipe dan aplikasi yang ada saat ini.  

Kuesioner berisi penilaian untuk membandingkan prototipe yang dibangun dan sistem 

yang sedang berjalan sehingga diketahui layak tidaknya prototipe untuk dikembangkan. 

Komentar dari pengguna akan dianalisa sentimennya untuk mengetahui kesedian mereka untuk 

penerapan gamifikasi pada e-learning. Penelitian akan berlanjut ke tahap design dan 

implementation yang kedua jika nilai dari prototipe dan komentar dari prototipe lebih tinggi 

dari sistem yang sedang digunakan.   

Nantinya kuesioner penelitian ini disebarkan kepada mahasiswa Universitas X. 

Responden untuk penyebaran kuesioner dilakukan pada mahasiswa Universitas X yang baru, 

bukan  responden pada penelitian sebelumnya, dikarenakan responden sebelumnya telah lulus. 

Setelah didapatkan hasil kuesioner, maka akan dianalisa komentar yang diberikan oleh 

responden menggunakan analisis sentiment, analisis sentiment ini digunakan untuk 

menganalisis opini, sentiment, evaluasi, pengukuran, sifat dan emosi orang-orang terhadap 

produk, layanan, organisasi, permasalahan, kejadian, topik serta individu [17]. Perhitungan 

sentiment analisis dilakukan dengan metode lexicon based approach yang menggunakan 

Microsoft excel sebagai alat analisisnya, dikarenakan dataset dari interview tidaklah 

banyak[18]. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap planning penelitian [3]&[2] dikaji ulang dan dicarilah refrensi untuk membuat  

hipotesis yang tepat untuk meningkatkan penggunaan sistem e-learning yang ada saat ini. Pada 

analisis tahap satu dilakukan brainstroming antara penulis dengan stakeholder terkait, 

berdasarkan brainstorming dan penelitian sebelumnya [3]&[2] didapatkan beberapa elemen 

game yang dapat dijadikan pilihan yaitu : leaderboard, badge, point dan mission.  

Penggunaan leaderboard atau papan peringkat dijadikan pilihan agar mahasiswa dapat 

melihat bagaimana nilai mereka dibandingkan teman-temannya dalam kelas, sehingga 
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diharapkan dapat memunculkan motivasi untuk meningkatkan nilai mata kuliah. Badge atau 

medali diberikan kepada mahasiswa berprestasi atau mahasiswa yang memiliki peran atau telah 

melakukan serangkaian tugas sehingga dapat menjadi pembeda dengan mahasiswa yang tidak 

aktif. Point diberikan oleh dosen kepada mahasiswa, poin didapatkan mahasiswa dengan 

menjawab pertanyaan di kelas, berprilaku baik dan melakukan tindakan positif lainnya, poin 

ini dapat ditukarkan menjadi nilai, sesuai dengan perjanjian dengan dosen pengampu 

matakuliah. Mission atau misi, adalah elemen yang digunakan agar dapat membimbing 

mahasiswa untuk memilih bidang keahlian yang sesuai dengan keinginan mereka. Didalam misi 

diberikan serangkaian perintah dan tugas, semisal untuk mengikuti perkuliahan yang sesuai 

dengan bidang yang dipilih, dan diberikan beberapa ujian tambahan serta tautan untuk 

mempelajari keahlian lebih dalam pada media pembelajaran di luar e-learning semisal video 

youtube atau online course yang sesuai dengan misi yang dipilih mahasiswa. 

Pada tahap analisis kedua elemen gamifikasi dianggap untuk diterapkan pada prototipe, 

selain itu penambahan fitur lain yang diperlukan dilakukan berdasarkan informasi yang 

didapatkan dalam komentar dari penelitian [3]. Mayoritas responden yang merupakan 

mahasiswa Universitas X pada tahun 2022-2023 dalam beberapa komentar, meminta 

penambahan fitur pada e-learning, yaitu : informasi jadwal kuliah, notifikasi tugas dan 

menampilkan nilai kumulatif mahasiswa. Untuk pertanyaan yang akan diberikan kepada 

responden nantinya akan dilakukan mengikuti penelitian [3]&[2] sehingga dapat 

diperbandingkan bagaimana kinerja dari sistem berdasarkan usabilitasnya. 

Pada tahap design, pengembangan prototipe dilakukan menggunakan figma yang 

nantinya akan digabungkan atau disesuaikan dengan plugin yang tersedia pada course 

management system(CMS) Universitas X. Pembuatan prototipe disesuaikan dengan hasil dari 

brainstorming, contohnya pada gambar 2 halaman tambahan yang diusulkan yaitu papan 

leaderboard, papan ini menampilkan nama mahasiswa, point yang dimiliki, badge, dan progress 

pengerjaan tugas, serta yang ditampilkan adalah 3 teratas sedangkan untuk peringkat individy 

yang nilainya di bawah 3 hanya akan terlihat pada halaman pengguna. 

 

 
Gambar 2. Halaman Leaderboard 

Tampilan leaderboard pengguna merangking point dan progress mahasiswa pada 

matakuliah yang diampu oleh dosen yang mengaktifkan fitur leaderboard, diharapkan dengan 
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adanya elemen ini maka mahasiswa dapat terpacu untuk memperbaiki dan meningkatkan 

motivasi belajarnya, agar mendapatkan nilai yang baik. 

 

 
Gambar 3. Halaman Misi 

  

Gambar 3 menggambarkan misi yang dapat dilakukan mahasiswa untuk mendapatkan 

nilai tambahan dari dosen yang menggunakan gamifikasi pada e-learningnya, dari menjawab 

pertanyaan pada komunitas sampai dengan menjawab pertanyaan yang diajukan dosen jika misi 

ini dikerjakan maka point akan diberikan oleh dosen. Selain misi kecil, ada juga misi besar yang 

dapat dipilih mahasiswa, yang dapat membantu mahasiswa mencapai tujuan akhir keilmuan 

yang diinginkan mahasiswa. Pada misi besar, terdiri beberapa pilihan berdasarkan penjurusan 

dari prodi mahasiswa, sehingga misi dapat memberikan arahan kepada mereka terkait apa saja 

yang perlu dilakukan dan dilalui untuk menjadi ahli dalam bidang yang diinginkan. Misalkan 

mahasiswa ingin ahli menjadi UI designer maka misi akan memberikan saran seperti mengikuti 

mata kuliah interaksi manusia komputer dan memberikan informasi tentang pelatihan 

penggunaan aplikasi UI design. 

Implementasi pertama dilakukan dengan, hasil dari  pembuatan prototipe disebarkan 

bersamaan dengan kuesioner. Kuesioner disebarkan secara purposive sampling yaitu kepada 

mahasiswa Universitas X yang telah menggunakan aplikasi e-learning, responden diminta 

menggunakan prototipe secara bebas dan diminta untuk membandingkannya dengan sistem 

yang digunakan. Pada penyebaran yang dilakukan selama 3 hari didapatkan 63 responden. 

Mayoritas responden yang mengisi kuesioner ini telah menggunakan e-learning selama lebih 

dari 6 bulan. Penggunaan internet 64,5% responden dalam sehari lebih dari 4 jam, namun 56,5% 

responden menggunakan e-learning kurang dari 1 jam.  Pada pertanyaan pertama yaitu “Saya 

berpikir akan menggunakan sistem ini lagi” didapatkan bahwa aplikasi yang digunakan saat ini 

lebih banyak yang sangat setuju dibandingkan dengan prototipe, nilai 5 diberikan 28 responden 

pada aplikasi lama sedangkan prototipe hanya 24. Pada pertanyaan ke empat yaitu “ Saya 

membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini” nilai lebih 

tinggi pada prototipe dibandingkan sistem lama. Namun perbedaan ini tidak signifikan 

terhadaap rata-rata nilai, karena dari hasil pembulatan nilai yang dihasilkan sama. Hasil dari 

perhitungan SUS pada kuesioner dapat dilihat pada tabel 1. 
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Tabel 1. Nilai SUS 

Pertanyaan Lama Prototipe 

1 4 4 

2 2 2 

3 4 4 

4 2 2 

5 4 4 

6 2 2 

7 4 4 

8 2 2 

9 4 4 

10 3 3 

Nilai SUS 72.5 72.5 

 

Pada tabel 1 ditunjukan rata-rata nilai SUS tiap pertanyaan pada SUS, perbandingan 

antara e-learning saat ini (lama) dibandingkan dengan prototipe, yang dapat dilihat pada tabel 

1. Berdasarkan tabel 1 didapatkan nilai yang sama untuk prototipe dengan sistem yang sudah 

berjalan, hal ini menunjukan bahwa pada mahasiswa saat ini yang menjadi responden 

penggunaan gamifikasi pada sistem tidak berpengaruh secara signifikan.  

Tetapi berdasarkan analisis sentiment yang dilakukan menggunakan metode lexicon 

based approach pada komentar yang didapatkan dihasilkan nilai positif yang tinggi.  Analisis 

dilakukan menggunakan Microsoft Excel terhadap 63 komentar responden terkait penerapan 

prototipe. Komentar-komentar responden yang dijadikan dataset dibersihkan, kemudian 

dilakukan pemilihan kata sentimen yang  berisi kata positif dan negatif pada dataset dan 

dikelompokkan, kemudian ari tabel kata sentimen di hitung menggunakan fungsi count, if dan 

count if pada Excel.  Berdasarkan proses analisis tersebut didapatkan bahwa 80% responden 

bersentimen positif untuk penerapan prototipe. Kumpulan kata-kata yang sering muncul pada 

komentar responden dibuat menjadi wordcloud yang menunjukan banyaknya kata yang tampil 

pada dataset, gambar 4 menunjukan bahwa responden berkenan untuk menggunakan prototipe. 

 

 
Gambar 4. Wordcloud komentar responden 

 

Karena didapatkan nilai SUS yang sama antara prototipe dengan sistem berjalan, maka 

diperlukan kembali iterasi untuk memperbaiki prototipe sesuai dengan masukan responden 

yang didapatkan. Iterasi ini diperlukan agar prototipe yang dikembangkan benar-benar sesuai 

dengan keinginan pengguna dan mampu menyelesaikan permasalahan yang terjadi pada sistem 

berjalan. 

Dari hasi penelitian ini didapatkan bahwa nilai SUS untuk penggunaan e-learning pada 

responden saat ini meningkat dari sebelumnya[3]. Permasalahan serta keinginan responden 

terhadap perubahan yang diinginkan pada e-learning tidak berbeda jauh, sehingga prototipe ini 
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layak untuk dikembangkan sehingga dapat digunakan oleh mahasiswa universitas X. Selain itu, 

terdapat juga permintaan dari responden yang dapat diterapkan pada penelitian selanjutnya, 

seperti perlunya penambahan fitur notifikasi serta alarm untuk pengumuman kuliah dan tugas. 

Penelitian ini dilakukan hanya sampai pada iterasi tahap satu, iterasi tahap kedua akan 

dilakukan pada penelitian selanjutnya berdasarkan data dan informasi yang didapatkan pada 

penelitian ini. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan nilai SUS e-learning saat ini meningkat 

daripada penelitian sebelumnya. Kesimpulan lainnya, gamifikasi layak untuk diterapkan pada 

e-learning Universitas X, walau prototipe memiliki nilai yang sama dengan sistem yang 

berjalan, namun mahasiswa memiliki sentimen yang positif untuk mencoba bagaimana 

penerapan prototipe untuk menggantikan sistem yang ada, sehingga pada penelitian selanjutnya 

sebaiknya dilakukan iterasi pada desain prototipe ini, agar lebih layak sehingga dapat 

menggantikan dan memperbaiki permasalahan yang ada pada sistem yang berjalan.  
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