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SARI 

 
 

Pada masa pandemi COVID-19 dan era revolusi industri 4.0 ini telah merubah pola 

pendidikan yang ada sebelumnya dari tatap muka berubah menjadi daring (online). SMP 

Negeri 1 Mataram merupakan salah satu sekolah yang menerapkan pembelajaran daring bagi 

para siswa-siswinya selama masa pandemi. Google form biasanya digunakan untuk 

menyampaikan soal-soal yang diberikan oleh guru. Sedangkan grup Whatsapp digunakan 

untuk media informasi untuk berdiskusi materi serta informasi tugas dan sebagainya. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Ibu Wardiyah selaku Guru di SMP Negeri 1 

Mataram, permasalahan yang ada di SMP Negeri 1 Mataram yaitu media atau sistem 

pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar dan mengajar belum interaktif dan 

menarik. 

Diperlukan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan menarik sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, yang di mana sistem informasi pembelajaran akan dibuat 

dengan konsep yang menggunakan mekanika berbasis permainan. Penerapan sistem 

informasi pembelajaran dengan gamifikasi ini difokuskan pada mata pelajaran matematika. 

Perancangan sistem ini dibuat menggunakan metode pengembangan sistem protoyping. 

Hasil dari penelitian ini adalah adanya sistem pembelajaran dengan menerapkan elemen 

gamifikasi di dalamnya seperti level, poin, dan leaderboard. Hasil pengujian usabilitas 

mendapatkan skor 4,25 untuk guru dan 4,04 untuk siswa yang berarti baik atau sistem dinilai 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara baik. 

Kata kunci: Gamifikasi, Pembelajaran, Permainan, SMP, Prototyping. 
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GLOSARIUM 

 
 

Avatar representasi visual siswa dalam gamifikasi. 

Compile proses untuk mengubah berkas kode program dengan berkas lain yang 

terkait menjadi berkas yang siap untuk dieksekusi oleh sistem operasi 

secara langsung. 

Debug langkah untuk menelusuri kesalahan kode program. 

Lencana menunjukan siswa telah menuntaskan tahapan/tantangan. 

Level tingkatan acuan gamifikasi yang harus dilakukan oleh siswa. 

Protoyping metode pengembangan perangkat lunak. 

Papan peringkat penanda peringkat siswa dalam gamifikasi. 

Poin sebuah indikator bagi siswa untuk menyelesaikan gamifikasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Selama ini ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat melalui berbagai 

inovasi dan terus maju dari waktu. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan 

dampak yang besar dalam bidang pendidikan. Pendidikan merupakan upaya untuk 

mengembangkan kualitas yang akan memberikan dan kecerdasan dan kepribadian. 

Peningkatan kualitas pendidikan diukur berdasarkan kinerja siswa berdasarkan hasil belajar 

siswa tersebut. Hasil kinerja siswa didukung oleh beberapa faktor, antara lain perangkat 

pembelajaran, model pembelajaran, dan media pembelajaran. 

Di era pandemi COVID-19 dan revolusi industri 4.0, pola pendidikan tradisional 

berubah dari tatap muka menjadi online. Fasilitas pelaksanaan pembelajaran online juga 

banyak disediakan oleh ISP (Internet Service Provider), start-up, dan lain-lain untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran tersebut. Adanya perangkat komunikasi elektronik pada 

saat ini juga telah memudahkan siswa dan guru untuk mengakses informasi dan memberikan 

materi pembelajaran yang baik dan metode pembelajaran yang bagus untuk memanfaatkan 

teknologi informasi. Salah satu bentuk perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan 

adalah perkembangan media pembelajaran. Pembelajaran memanfaatkan teknologi dengan 

menggunakan variasi gambar atau berbentuk multimedia dapat menumbuhkan minat belajar 

dan mengembangkan kreatifitas siswa dalam belajar (Irawan dkk, 2019). 

Gamifikasi adalah proses penggunaan elemen gim dalam kondisi non gim yang 

bertujuan untuk memperkuat perilaku belajar yang positif, sedangkan menurut Matriya 

Gachkova dan Elena Somova, gamifikasi mengintegerasikan elemen dan teknik bermain 

selama pembelajaran online (2016). Pendapat lain yang menggali lebih dalam tentang 

gamifikasi adalah “Program yang menggunakan permainan berbasis kerja, estetika, dan 

pemikiran berbasis permainan untuk melibatkan orang lain, mendorong untuk melakukan 

tindakan, memotivasi pembelajaran dan pemecahan masalah.” (Kapp, 2013). Penggunaan 

gamifikasi dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa untuk 

mendekati dan berpartisipasi dalam pembelajaran aktif. 

SMP Negeri 1 Mataram merupakan salah satu sekolah yang menerapkan pembelajaran 

daring bagi para murid-muridnya selama masa pandemi. Google form umumnya dipakai 
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untuk menyampaikan soal-soal yang diberikan oleh guru, sedangkan grup Whatsapp 

digunakan untuk media informasi untuk berdiskusi materi serta informasi tugas dan 

sebagainya. Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Ibu Wardiyah selaku Guru di SMP 

Negeri 1 Mataram, permasalahan yang ada di SMP Negeri 1 Mataram yaitu media atau 

sistem pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar dan mengajar belum interaktif dan 

menarik. Hal ini mengakibatkan sebanyak 50% siswa kurang aktif dalam kegiatan belajar 

mengajar. Hal ini juga ditandai dengan kurangnya pengerjaan tugas yang telah diberikan oleh 

guru. Fasilitias yang diberikan sekolah juga memberikan pengaruh terhadap motivasi dan 

minat belajar pada siswa dalam belajar. Berdasarkan hasil wawancara sebelumnya pada SMP 

Negeri 1 Mataram ini tidak memiliki fasilitas yang memadai untuk peserta didik yang kurang 

mampu yang mengakibatkan hasil belajar peserta didik terhambat. 

Oleh karena itu, dibutuhkan rancangan sistem informasi pembelajaran memanfaatkan 

gamifikasi. Rancangan tersebut dapat digunakan sebagai acuan untuk tahap pengembangan 

sistem informasi. Sistem informasi ini juga bertujuan untuk menjadi sebuah media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik dengan menggunakan konsep mekanisme berbasis 

gim untuk meningkatkan minat belajar siswa 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas, terdapat beberapa rumusan 

masalah yang akan diteliti: 

a. Bagaimana merancang sistem informasi pembelajaran dengan memanfaatkan gamifikasi 

menggunakan metode prototyping? 

b. Bagaimana menguji rancangan sistem informasi pembelajaran memanfaatkan gamifikasi 

agar memiliki usabilitas yang baik untuk siswa dan guru? 

 
1.3 Batasan Masalah 

Pada pengerjaan tugas akhir ini terdapat beberapa batasan masalah yang diambil agar 

permasalahan dapat terangkum dengan jelas, di antaranya: 

a. Studi kasus permasalahan adalah SMP Negeri 1 Mataram 

b. Sampel penelitian yang dilibatkan adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Mataram. 

c. Pembelajaran   memanfaatkan   gamifikasi   ini   hanya   mengakomodasi pembelajaran 

matematika saja. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat rancangan Sistem Informasi Pembelajaran 

memanfaatkan gamifikasi untuk membantu guru dan siswa untuk mendapatkan pengalaman 

yang menyenangkan dalam proses pembelajaran. 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilakukan ini adalah sebagai berikut: 

a. Menghasilkan rancangan sistem informasi yang dapat digunakan sebagai acuan tahap 

pengembangan sistem informasi di masa mendatang. 

b. Menghasilkan rancangan sistem informasi yang dapat meningkatkan minat siswa dalam 

kegiatan belajar dan mengajar di SMP Negeri 1 Mataram. 

c. Membantu guru untuk menciptakan suasana belajar interaktif. 

d. Meningkatkan interaksi antara guru dan murid dalam kegiatan belajar dan mengajar 

 
 

1.6 Metodologi Penelitian 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang dilakukan peneliti yaitu. 

a. Observasi 

Metode ini dilakukan dengan melakukan pengamatan secara langsung kegiatan yang 

memiliki hubungan dengan studi kasus yang dihadapi dalam melakukan analisa serta 

perancangan sistem. 

b. Wawancara 

Metode ini dilakukan dengan melakukan wawancara dengan Ibu Wardiyah salah satu 

guru di SMP Negeri 1 Mataram untuk mendapatkan informasi dan mengetahui 

permasalahan yang ada di SMP Negeri 1 Mataram. 

c. Studi Pustaka 

Metode ini dilakukan dengan cara mendapatkan informasi penelitian yang bersumber 

dari buku, majalah ilmiah, jurnal dan yang memiliki kaitan dengan penelitian. Jurnal 

maupun artikel ilmiah yang didapatkan peneliti yaitu yang telah dipublikasi secara 

nasional maupun internasional. 
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1.6.2 Metode Pengembangan Sistem 

Untuk menjawab rumusan masalah di atas, Tugas akhir ini melakukan penelitian 

dengan metode pengembangan sistem informasi yaitu dengan metode prototyping. 

Penggunaan metode prototyping di dalam penelitian dengan tujuan agar dapat mendapatkan 

gambaran aplikasi yang akan dikembangkan melalui tahapan pembangunan aplikasi 

prototype terlebih dahulu yang akan dievaluasi oleh user (Pradipta, 2015). Menurut pressman 

metode prototype terdiri dari beberapa tahapan seperti berikut: 

a. Komunikasi 

Tahapan awal dari pendekatan prototyping adalah dengan mengidentifikasi masalah yang 

ada dan memperoleh serta menganalisis informasi yang dibutuhkan untuk membangun 

sistem informasi yang diperoleh dapat digunakan sebagai acuan dalam membangun 

sistem. 

b. Perancangan dan Pemodelan cepat 

Pada tahap ini, desain dieksekusi dengan cepat, desain sendiri mewakili semua aspek 

yang diketahui dari sistem, dan desain ini menjadi dasar untuk membuat prototype. Pada 

fase ini, semua keutuhan yang dihasilkan dari pengumpulan data diidentifikasi, 

digariskan, dan dimodelkan dalam bentuk usecase diagram, activity diagram, dan 

hubungan antar tabel. 

c. Pembentukan Prototype 

Fase ini digunakan untuk membuat prototype sesuai dengan desain yang dibuat pada fase 

sebelumnya. Tahapan dimaksudkan untuk membantu pengguna memahami gambaran 

hasil akhir dari sistem yang dibangun. 

d. Penyerahan dan Evaluasi 

Pada fase ini, prototype yang sudah dibangun akan diserahkan dan dilakukan pengujian 

kepada pengguna sistem. Diharapkan terhadap pengujian ini pengguna memberikan 

masukan untuk perbaikan sistem. Metode ini digunakan untuk mengetahui apakah sistem 

sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan sudah mudah untuk digunakan. 

 
1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk memberikan kemudahan bagi pembaca dalam penyusunan penelitian ini, maka 

penulis membagi laporan penelitian ini menjadi lima bab, yang secara singkat dapat diuraikan 

secara singkat sebagai berikut: 
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BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi uraian tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, 

manfaat, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi uraian tentang landasan teori yang berhubungan dengan materi yang penulis 

buat. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan mengenai metode-metode yang digunakan penulis dalam penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berisi tentang hasil serta pembahasan secara terperinci mengenai keseluruhan proses 

penelitian, serta memaparkan hasil pengujian dari analisis pada sistem informasi 

pembelajaran dengan memanfaatkan gamifikasi yang telah dibuat. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi urauian tentang kesimpulan yang didapat serta mengemukakan saran yang 

penulis dapatkan selama penelitian. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Penelitian Sejenis 

Pada subbab ini menjelaskan mengenai penelitian sejenis yang digunakan sebagai 

acuan dalam penelitian ini. Studi terhadap penelitian sejenis dilakukan untuk mengobservasi 

konteks permasalahan dalam pembelajaran dan solusi yang ditawarkan menggunakan 

gamifikasi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Dichev dan Darina (2017) menemukan bahwa 

gamifikasi dalam pendidikan masih merupakan fenomena yang berkembang, tinjauan 

tersebut mengungkapkan bahwa (i) ada cukup bukti untuk mendukung manfaat jangka 

panjang dari gamifikasi dalam konteks pendidikan; (ii) praktik pembelajaran gamifying telah 

melampaui pemahaman peneliti tentang mekanisme dan metodenya; (iii) pengetahuan 

tentang bagaimana gamify suatu kegiatan sesuai dengan kekhususan konteks pendidikan 

masih terbatas. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Handoko dkk (2020) menemukan 

bahwa gamifikasi digunakan sebagai alat untuk mempelajari aktivitas dalam sistem informasi 

manajemen proyek subyek. Metode yang digunakan adalah penelitian terapan berbasis 

teknologi. Alat Penilaian dalam penelitian ini menggunakan Quizizz. Quizizz digunakan pada 

ujian tengah semester. Ujian ini diikuti oleh 29 siswa jurusan sistem informasi STMIK Royal. 

Kuesioner dibuat dengan menggunakan Mentimeter. Penggunaan Quizizz memberikan 

dampak positif. Tingkat siswa menjawab pertanyaan dengan benar adalah 51%. Kemudian 

66% lebih memilih Quizizz sebagai alat penilaian dibandingkan dengan kertas dan formulir 

Google. 

Penelitian yang dilakukan Rahmah dkk (2019) menemukan bahwa siswa sangat responsif 

terhadap penerapan quizizz selama ujian tengah semester, meskipun skor rata-rata masih 

rendah tetapi siswa menerima hasilnya dan mencoba untuk memperbaikinya. Quizizz dengan 

mudah menyajikan masalah dengan menganalisis hasil jawaban rinci untuk membantu guru 

atau dosen dalam melaksanakan penilaian. Perbedaan dengan penelitian ini dengan penelitian 

sebelumnya yaitu peneliti akan melakukan perancangan sistem informasi yang 

menghubungkan google classroom dengan tools Kahoot. Kemudian penelitian yang 

dilakukan oleh Alsawaier (2018) dengan metode penelitian yang digunakan yaitu tinjauan 



7 
 

 

literatur. Hasil dalam penelitian ini yaitu gamifikasi memiliki pengaruh terhadap motivasi dan 

keterlibatan belajar. 

 
2.2 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan media atau wadah belajar yang mengandung materi 

yang dapat memberikan rangsangan pada otak untuk belajar. Media memiliki fungsi yang 

jelas yaitu memperjelas, memudahkan dan membuat menarik materi yang akan disampaikan 

oleh guru kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajarnya dan mengefisienkan 

proses belajar (Rahman dkk, 2017). Media pembelajaran adalah merupakan faktor yang 

mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah karena dapat membantu proses 

penyampaian informasi dari guru kepada siswa ataupun sebaliknya (Minat dkk, 2016). 

Manfaat media pembelajaran menurut Azahar Arsyad dalam (Nurrita, 2018) menyebutkan 

beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar 

sebagai berikut. 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga 

dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan 

lingkungannya dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 

kemampuan dan minatnya. 

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu. 

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang 

peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung 

dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misal melalui karya wisata, kunjungan- 

kunjungan ke museum atau kebun binatang. 

 
2.3 Gamifikasi 

Gamifikasi adalah penerapan fitur game, terutama elemen video game, ke dalam 

konteks nongame dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam 

pembelajaran (Alsawaier, 2018). Gamifikasi adalah konsep luas yang terdiri dari elemen 

desain game, mekanik, dan dinamika. Proses gamifikasi melibatkan penggunaan berbagai 

perangkat lunak, video game, atau komputer, dan jauh lebih dari itu (Duggal dkk, 2021). 

Analisis adaptif perlu untuk dilakukan dalam memahami proses gamifikasi. Maka dari itu 
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dapat melakukan analisis kepekaan siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan. 

Game based Learning adalah metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi game yang 

telah dirancang khusus untuk membantu dalam proses pembelajaran. Pola yang digunakan 

metode tersebut adalah learning by doing. Game based learning metode yang 

menggabungkan antara pelajaran dan game dapat menstimulasi kecerdasan emosi, dan 

psikomotorik siswa. Pemanfaatan game based learning yang dekat dengan keseharian para 

siswa ini juga akan membawa suasana yang menyenangkan dan meningkatkan motivasi 

kepada siswa untuk belajar. 

Gamifikasi mendorong pemecahan masalah dan mempromosikan perilaku yang 

diinginkan dengan menerapkan prinsip-prinsip permainan dan elemen desain serta elemen 

permainan (prestasi, kompetisi, penghargaan, dan ekspresi diri) yang mengatur interaksi 

antara pemain dengan mekanisme permainan disebut sebagai dinamika permainan (Ampong, 

2020). Gamifikasi dapat digunakan atau dimanfaatkan sebagai evaluasi serta alat penilaian. 

Dalam dunia pendidikan, penilaian merupakan salah satu unsur yang menunjang keberhasilan 

proses belajar mengajar. penilaian digunakan untuk memantau kemajuan belajar siswa secara 

matematis (Handoko dkk, 2021). Penggunaan permainan edukatif sebagai alat pembelajaran 

merupakan pendekatan yang dapat memperkuat tidak hanya pengetahuan siswa tetapi juga 

kemampuan mereka untuk berkomunikasi dan bekerja sama dengan teman sekolah dalam hal 

pemahaman konten pembelajaran. Di sisi lain, ketika bermain, perasaan bahagia muncul 

secara langsung ketika orang menghadapi tantangan yang mereka tentukan sendiri secara 

sukarela (Mauroner, 2019). 

Berikut ini adalah langkah-langkah penerapan gamifikasi dalam pembelajaran: 

1. Kenali tujuan pembelajaran 

2. Tentukan ide besarnya 

3. Buat skenario permainan 

4. Buat desain aktivitas pembelajaran 

5. Bangun kelompok-kelompok 

6. Terapkan dinamika permainan 

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk melakukan gamifikasi dalam pembelajaran 

yaitu (Jusuf, 2016): 

1. Memecah materi pelajaran menjadi bagian-bagian khusus. Berikan kuis di setiap akhir 

bagian tersebut dan beri award atau hadiah bagi peserta/siswa berupa sebuah lencana 

virtual jika mereka lulus kuis. 
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2. Memisahkan materi ke dalam level-level yang berbeda dan berjenjang. Jadi, seiring 

dengan kemajuan belajarnya, siswa mendapat lencana dan level/jenjang yang lebih tinggi 

terbuka (unlocked) sehingga mereka dapat belajar materi yang baru. 

3. Mencatat skor yang didapat di setiap bagian. Hal ini dimaksudkan agar siswa fokus pada 

peningkatan skor mereka secara keseluruhan. 

4. Memberikan balasan (reward) seperti lencana, sertifikat, achievement (pencapaian) yang 

bisa dipampang di sosial media para siswa atau website internal kampus/perusahaan. 

Pada tahap ini terdapat cara untuk menentukan siswa tersebut lulus atau tidak 

berdasarkan poin yang didapat. Untuk memudahkan analisis setiap KD, perlu dibuat 

skala penilaian yang disepakati oleh guru mata pelajaran (Lubis, 2017) seperti 

ditunjukkan pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Kriteria dan Skala Penilaian Penetapan KKM 
 

Aspek Yang 

Dianalisis 

Kriteria dan Skala Penilaian 

Kompleksitas Tinggi 

< 65 
Sedang 

65-79 

Rendah 

80-100 

Daya Dukung Tinggi 

80-100 

Sedang 

65-79 

Rendah 

<65 

Intake peserta didik Tinggi 

80-100 

Sedang 

65-79 

Rendah 

<65 

 

Menentukan KKM setiap KD dengan persamaan 2.1 berikut. 

Jumlah total setiap aspek 
KKM Per KD =    

Jumlah aspek 

 
 

(2.1 ) 

 

 

Misalkan: aspek daya dukung mendapat nilai 80 

aspek kompleksitas mendapat nilai 70 

aspek intake mendapat skor 65 

Jika bobot setiap aspek sama, nilai KKM untuk KD tersebut 

75 + 70 + 65 

KKM Per KD =  = 70 
3 

 
 

Dalam menetapkan nilai KKM KD, pendidik/satuan pendidikan dapat juga memberikan 

bobot berbeda untuk masing-masing aspek. 
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5. Membuat jenjang/level sensitif terhadap tanggal atau waktu, sehingga mereka harus 

mengecek setiap hari, setiap minggu, atau setiap bulan untuk mendapatkan tantangan 

baru. 

6. Membuat kelompok tugas sehingga siswa dapat berkolaborasi bersama untuk 

menyelesaikan proyek. 

7. Mengenalkan konsep ‘quest‘ (pencarian) atau ‘epic meaning‘ (pemaknaan epik), di mana 

siswa dapat menyerahkan karyanya yang dapat memperkuat norma belajar atau kultural. 

8. Memberi siswa insentif untuk men-share dan mengomentari pekerjaan temannya. Hal ini 

mendorong budaya knowledge sharing. 

9. Memberi kejutan dengan hadiah bonus ekstra ketika siswa lulus tantangan baru. 

10. Membuat tekanan buatan dengan menggunakan ‘count down' atau hitung mundur pada 

berbagai kuis. Cara ini akan membuat siswa menghadapi tantangan dengan batasan 

waktu. 

11. Mengambil lencana atau reward-nya bila siswa tidak lulus tantangan tertentu. 

12. Membuat role-playing atau skenario pencabangan dalam e- Learning yang tak terbatas, 

atau bisa diulangi sehingga jika tantangan tidak terlewati, siswa harus mencari solusinya. 

13. Mengenalkan karakter yang membantu dan menghalangi siswa dalam perjalanan 

belajarnya. 

14. Memberikan siswa fasilitas agar mereka bisa menciptakan atau memilih sebuah karakter 

untuk ‘bermain' selama belajar. 

15. Menampilkan leaderboard (papan klasemen) yang menunjukkan performa seluruh siswa 

lintas departemen, geografi, dan spesialisasi untuk mendorong semangat kompetisi dan 

kolaborasi. 

 
2.4 Elemen Game 

Seperti yang sudah disebutkan di atas, gamifikasi adalah proses penggunaan elemen 

game dalam kondisi non gim dengan tujuan untuk mendorong perilaku belajar yang positif, 

sehingga kita perlu mengetahui apa yang ada di dalam elemen gamifikasi itu. Terdapat 7 

elemen dasar yang terdapat dalam gamifikasi, diantaranya: 

a. Poin, poin dapat menjadi sebuah indikator bagi siswa untuk menyelesaikan gamifikasi. 

b. Lencana, medali diberikan untuk menunjukan siswa telah menuntaskan 

tahapan/tantangan. 

c. Level, tingkatan acuan gamifikasi yang harus dilakukan oleh siswa. 



11 
 

 

d. Papan peringkat, penanda peringkat siswa dalam gamifikasi. 

e. Avatar, representasi visual siswa dalam gamifikasi. 

Pada prinsipnya penggunaan elemen game di dalam gamifikasi sendiri akan terus 

berubah seiring dengan perkembangan selera masyarakat terhadap game. Hal ini juga 

dipengaruhi oleh perkembangan teknologi informasi. Selain itu, tidak ada standar minimal 

penggunaan unsur permainan dalam gamifikasi setidaknya harus disesuaikan dengan analisis 

kebutuhan siswa atau pelajaran. 

Penggunaan teknologi digital seperti game dapat digunakan sebagai usaha dalam 

meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Maka, untuk 

mendukung solusi dari permasalahan tersebut, dilakukan pengembangan aplikasi game 

sebagai pendukung dengan menerapkan unsur-unsur gamifikasi di dalamnya untuk bidang 

pendidikan. Pengembangan aplikasi game yang mengacu pada unsur-unsur gamifikasi 

merujuk pada bagaimana memotivasi pengguna terutama peserta didik melalui points, badges 

dan leaderboards. Gamifikasi memberikan pengalaman yang baik dan meningkatkan 

motivasi dalam aktivitas yang dilakukan serta dapat membuat proses pembelajaran atau 

pekerjaan semakin menyenangkan (Ameron & Sani, 2020). 

 
2.5 Prototyping 

Metode prototype merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang 

memungkinkan adanya interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem, 

sehingga dapat mengatasi ketidakserasian antara pengembang dan pengguna (Pressman, 

2012). Metode prototype baik untuk menggambarkan kebutuhan pengguna secara lebih rinci. 

Untuk mengharapkan proyek selesai tepat waktu dan sesuai dengan anggaran awal, 

spesifikasi kebutuhan sistem harus disepakati antara pengembang dan pengguna secara 

tertulis. Dokumen ini berfungsi sebagai benchmark, sehingga spesifikasi kebutuhan sistem 

masih dalam lingkup proyek. Adapun metode pengembangan prototype digambarkan pada 

Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Prototyping Model 

 
 

a. Komunikasi 

Tahapan awal dari metode prototype guna mengidentifikasi permasalahan-permasalahan 

yang ada, serta memperoleh dan menganalisis informasi-informasi yang dibutuhkan 

untuk membangun sistem. Informasi-informasi yang didapatkan nantinya menjadi acuan 

dalam membangun sistem. 

b. Perencanaan dan Pemodelan Cepat 

Tahapan ini perancangan dilakukan dengan cepat dan rancangan tersebut mewakili 

semua aspek sistem yang diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar pembuatan 

prototype. Dalam tahap ini, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diperoleh dari hasil 

pengumpulan data secara garis besar dan dimodelkan dalam bentuk usecase diagram, 

activity diagram, dan relasi antar tabel. 

c. Pembentukan Prototype 

Tahapan ini digunakan untuk membangun prototype sesuai dengan rancangan yang telah 

dirancang pada tahapan sebelumnya. Tahapan ini bertujuan agar pengguna mengerti dan 

paham gambaran hasil akhir dari sistem yang akan dibangun. 

d. Penyerahan dan Evaluasi 

Tahapan ini prototype yang telah dibangun diserahkan kepada calon pengguna sistem 

untuk dilakukan pengujian. Diharapkan dari pengujian tersebut mendapatkan masukan 
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atau feedback dari pengguna sebagai hasil evaluasi dari tahapan sebelumnya. Jika 

prototype sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tidak terdapat evaluasi lagi, maka 

protoype tersebut dapat diimplementasikan. 

 
2.6 Matematika 

Menurut para ahli pendidikan matematika, matematika adalah ilmu yang membahas 

pola atau keteraturan (pattern) dan tingkatan (order). Sekali lagi hal ini menunjukkan bahwa 

guru matematika harus memfasilitasi siswanya untuk belajar berpikir melalui keteraturan 

(pattern) yang ada. Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang 

mempunyai peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik 

sebagai alat bantu dalam penerapan-penerapan bidang ilmu lain maupun dalam 

pengembangan matematika itu sendiri. Penguasaan materi matematika oleh peserta didik 

menjadi suatu keharusan yang tidak bisa ditawar lagi di dalam penataan nalar dan 

pengambilan keputusan dalam era persaingan yang semakin kompetitif pada saat ini. 

Matematika bukanlah ilmu yang hanya untuk keperluan dirinya sendiri, tetapi ilmu yang 

bermanfaat untuk sebagian amat besar untuk ilmu-ilmu lain. Dengan makna lain bahwa 

matematika mempunyai peranan yang sangat esensial untuk ilmu lain, yang utama adalah 

sains dan teknologi (Shadiq, 2014). 

Pada hakekatnya, matematika sebagai ilmu yang terstruktur dan sistematik 

mengandung arti bahwa konsep dan prinsip dalam matematika adalah saling berkaitan antara 

satu dengan lainnya. Sebagai implikasinya, maka dalam belajar matematika untuk mencapai 

pemahaman yang bermakna peserta didik harus memiliki kemampuan koneksi matematis 

yang memadai. Kemampuan koneksi matematis adalah kemampuan mengaitkan konsep- 

konsep matematika baik antar konsep dalam matematika itu sendiri maupun mengaitkan 

konsep matematika dengan konsep dalam bidang lainnya. Kuatnya koneksi antar konsep 

matematika berimplikasi bahwa aspek koneksi matematis juga memuat aspek matematis 

lainnya atau sebaliknya. 
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BAB III 

METODOLOGI 

 

 

3.1 Metode Penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan metode prototyping. Metode prototyping 

memungkinkan adanya interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem, 

sehingga dapat mengatasi ketidakserasian antara pengembang dan pengguna. Adapun 

tahapan-tahapan dari metode prototyping dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

 

 

 

 
a. Komunikasi 

Gambar 3.1 Metode Prototyping 

Sumber: (Pressman, 2012) 

Komunikasi dimulai dengan wawancara antara peneliti dengan Ibu Wardiyah selaku 

Guru Bimbingan Konseling (BK) SMP N 1 Mataram. Proses ini bertujuan untuk 

mendefinisikan sasaran keseluruhan untuk perangkat lunak yang akan dikembangkan, 

mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun yang saat ini diketahui, dan menggambarkan 

area-area yang didefinisi lebih jauh pada iterasi selanjutnya merupakan keharusan. Pertemuan 

ini dilakukan sebanyak 3 kali yaitu pada tanggal 23 September 2022, 01 Oktober 2022 dan 15 

Oktober 2022. 



15 
 

 

b. Perencanaan 

Tahapan ini dikerjakan dengan kegiatan penentuan sumberdaya, spesifikasi untuk 

pengembangan berdasarkan kebutuhan sistem, dan tujuan berdasarkan pada hasil komunikasi 

yang dilakukan agar pengembangan dapat sesuai dengan yang diharapkan. 

c. Pemodelan Cepat 

Proses ini menggambarkan model sistem yang akan dikembangkan seperti proses 

dengan perancangan menggunakan Unified Modeling Language (UML) dengan 

menggunakan tools visual paradigm. Dalam tahap ini, prototype yang dibangun dengan 

sistem rancangan sementara kemudian dievaluasi terhadap pengguna apakah sudah sesuai 

dengan yang diinginkan atau masih perlu untuk dievaluasi kembali. 

d. Pembentukan Prototype 

Tahapan ini digunakan untuk membangun prototype sesuai dengan rancangan yang 

telah dirancang pada tahapan sebelumnya. Tahapan ini bertujuan agar pengguna mengerti dan 

paham gambaran hasil akhir dari sistem yang akan dibangun. Pembuatan prototype ini 

menggunakan tools figma. 

e. Penyerahan dan Evaluasi 

Tahapan ini prototype yang telah dibangun diserahkan kepada calon pengguna sistem 

untuk dilakukan pengujian. Diharapkan dari pengujian tersebut mendapatkan masukan atau 

feedback dari pengguna sebagai hasil evaluasi dari tahapan sebelumnya. Jika prototype sudah 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tidak terdapat evaluasi lagi, maka protoype tersebut 

dapat diimplementasikan. Evaluasi ini dilakukan dengan cara memperlihatkan prototype 

kepada calon pengguna yaitu rara, tami, adam, rian, dan lainnya yang dilakukan pada tanggal 

25 oktober 2022 sampai 29 oktober 2022 untuk mendapatkan feedback berupa masukan 

terhadap prototype yang sudah dibuat. Hasil evaluasi ini nantinya akan masuk ke dalam tahap 

iterasi untuk perbaikan prototype. 

 
3.2 Iterasi Perancangan 

Iterasi pembuatan prototype direncanakan dengan cepat dan pemodelan dilakukan. Iterasi 

terjadi jika terdapat saran perbaikan dari pengguna. Iterasi akan berhenti saat pengguna tidak 

mengalami kesulitan menggunakan sistem. Pada perancangan sistem ini terdapat 3 kali proses 

iterasi. 
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3.2.1 Iterasi Tahap 1 

a. Komunikasi 

Tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan data dan menganalisis kebutuhan dari 

pengguna dengan cara mengetahui atau mendengarkan kebutuhan yang diinginkan pengguna 

sistem. Pengumpulan data bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang ada agar sistem 

yang dibuat sesuai dengan kebutuhannya. 

1. Wawancara dan Observasi 

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Wardiyah selaku Guru Bimbingan Konseling (BK) 

SMP N 1 Mataram yang dilakukan dilakukan sebanyak 3 kali yaitu pada tanggal Tahap 

ini dilakukan untuk mengumpulkan data dan menganalisis kebutuhan dari pengguna 

dengan cara mengetahui atau mendengarkan kebutuhan yang diinginkan pengguna 

sistem. Pengumpulan data bertujuan untuk mengidentifikasi masalah yang ada agar 

sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhannya. 

2. Kepustakaan 

Data yang dikumpulkan bersumber dari literatur dan data yang diperoleh melalui 

browsing di internet dengan menggunakan mesin pencari Google. Selain itu data juga 

berasal dari Google Scholar dan hasil penelitian terdahulu. 

Setelah mendapatkan data dan permasalahan maka dilanjutkan dengan analisis 

kebutuhan. Dalam gamifikasi, kita dapat menggunakan beberapa elemen dasar dalam sebuah 

mekanisme game untuk diterapkan pada kegiatan yang akan diterapkan pada fitur kuis untuk 

pembelajaran tersebut yaitu: 

a. Poin sebagai penanda untuk menyelesaikan gamifikasi. 

b. Avatar, representasi visual siswa dalam gamifikasi. 

c. Leaderboard (papan klasemen) yang digunakan sebagai penanda peringkat pemain. 

Pengembangan aplikasi game yang mengacu pada unsur-unsur gamifikasi merujuk 

pada bagaimana memotivasi pengguna terutama peserta didik melalui points, dan 

leaderboards (Ameron & Sani, 2020). Setelah tahapan proses pembelajaran dengan elemen 

gamifikasi dibuat maka dilanjutkan dengan tahap analisis kebutuhan. Pada sistem analisis 

kebutuhan menjelaskan kebutuhan guru dan siswa sebagai pengguna sistem. 

 
Analisis Kebutuhan 

Secara umum hal yang dibutuhkan pengguna yaitu: 

a. Proses login masuk ke sistem oleh guru dan siswa. 
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b. Proses pengelolaan data kuis atau tugas. 

c. Proses pengerjaan tugas oleh siswa. 

d. Proses pemberian skor 

e. Menampilkan leaderboard. 

f. Proses pengelolaan data guru untuk mengolah data guru yang berkaitan dengan data diri 

guru. 

g. Proses pengolahan data siswa untuk mengolah data siswa yang berkaitan dengan data diri 

siswa. 

h. Proses pengolahan data kelas. 

i. Proses pengolahan data materi. 

j. Menampilkan laporan. 

Pada proses ini juga dilakukan analisis terhadap kuis pada google form dan kahoot. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni & Tambunan (2022) menyatakan bahwa jika 

proses pembelajaran tidak aktif dan pelajaran menjadi tidak menarik, siswa tidak akan dapat 

memahami materi yang diberikan. Hal ini berdampak pada hasil belajar, peluang yang 

tersedia bagi guru selama proses pembelajaran pandemi yaitu dengan cara penggunaan media 

kuis melalui Google Forms. Tujuan berdasarkan penelitian ini merupakan untuk 

mengungkapkan efektivitas penggunaan Google Forms buat mengelola kuis pada rangka 

menaikkan output belajar siswa. Penelitian dilakukan antara Februari & April 2022, dan 

memakai pendekatan desain eksperimen semu serta menggunakan pendekatan desain grup 

kontrol pretest non-equivalent. Penelitian menyimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Google 

Forms untuk pengelolaan kuis efektif dan berdampak signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa pada pelajaran biologi. Penentuan bobot kuis dapat ditentukan sendiri oleh 

pengguna. 

Kahoot merupakan salah satu aplikasi pembelajaran dengan memanfaatkan fitur 

gamifikasi. Gamifikasi sebagai pemanfaatan dari unsur mekanis dan user experience design 

sebuah game, guna menarik dan memotivasi seseorang secara digital untuk mencapai tujuan 

mereka. Yang dimaksud dengan unsur mekanis adalah elemen kunci seperti poin, papan 

peringkat (leaderboard), dan lencana (badges) yang menunjang berjalannya suatu game. 

Sedangkan user experience design digambarkan sebagai tingkat kepuasan yang dirasakan 

oleh pemain atau pengguna selama melakukan interaksi dengan elemen-elemen yang ada 

pada game tersebut. Kemudian disebutkan bahwa gamifikasi digunakan untuk menarik dan 

memotivasi seseorang secara digital, hal ini dikarenakan media yang digunakan untuk 
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mengoperasikan game merupakan perangkat digital seperti, komputer, smartphone, tablet, 

dan lain-lain. 

 
b. Perencanaan Cepat 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan jadwal perencanaan pada penelitian yang akan 

dilakukan. Berikut adalah tabel perencanaan penelitian seperti ditunjukkan pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Tabel Perencanaan Penelitian 
 

No Kegiatan Bulan 1 

1 2 3 4 

1 Komunikasi dan Pengumpulan Data     

2 Perencanaan Cepat    

3 Perancangan Cepat     

4 Pembentukan Prototype     

5 Penyerahan Prototype dan Evaluasi     

 
c. Perancangan Cepat 

Perancangan sistem di dalam sistem pembelajaran ini menggunakan UML sebagai 

metode alur data. Pada perancangan sistem pembelajaran matematika ini peneliti 

menggunakan UML yang akan dijabarkan sebagai berikut: 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan serangkaian skenario suatu urutan dari langkah-langkah 

yang meliputi satu interaksi antara pengguna (aktor) dengan suatu sistem. Sistem 

pembelajaran terdiri dari 2 aktor yaitu guru dan siswa. Rancangan sistem digambarkan pada 

use case diagram yang terdapat pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Use Case Diagram 

Dari rancangan use case diagram di atas ditunjukkan bahwa masing-masing pengguna 

mempunyai hak akses yaitu: 

a. Guru mempunyai hak akses untuk mengelola data siswa, data kuis, melihat leaderboard, 

dan laporan. 

b. Siswa mempunyai hak akses untuk menyelesaikan tugas yang di dalamnya juga terdapat 

menu untuk melihat leaderboard. 

 
2. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan suatu aktivitas dan berbagai alur aktivitas dalam 

sistem yang sedang dirancang. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel 

yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity diagram untuk pengguna adalah alur 

yang dilakukan oleh pengguna saat mengakses rancangan sistem pembelajaran ini. 

 
Activity Diagram Login 

Activity diagram menggambarkan proses login oleh pengguna sistem. Activity diagram 

login dapat dilihat pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Login 

Pada activity diagram login seorang pengguna diminta untuk memasukkan username 

dan password terlebih dahulu. Username dan password tersebut terlebih dahulu akan 

divalidasi oleh sistem. Jika bernilai benar maka akan diarahkan ke halaman beranda tetapi 

jika salah maka akan kembali ke form login lagi. 

 
Activity Diagram Mengelola Guru 

Pada activity diagram mengelola guru menggambarkan proses pengelolaan data guru 

oleh admin. Activity diagram mengelola guru dapat dilihat pada Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Mengelola Guru 

Activity diagram di atas terdiri dari 3 bagian yaitu: 

1. Guru memilih menu guru kemudian admin dapat melakukan aksi tambah data guru, ubah 

data guru dan hapus data guru. 

2. Sistem menampilkan data guru dan dapat menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data 

guru sesuai dengan perintah yang diberikan oleh admin. 

 
Activity Diagram Mengelola Siswa 

Pada activity diagram mengelola siswa menggambarkan proses pengelolaan data siswa 

oleh guru. Activity diagram mengelola siswa dapat dilihat pada Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Mengelola Siswa 

Activity diagram di atas terdiri dari 3 bagian yaitu: 

1. Guru memilih menu siswa kemudian guru dapat melakukan aksi tambah data siswa, ubah 

data siswa dan hapus data siswa. 

2. Sistem menampilkan data siswa dan dapat menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus 

data siswa sesuai dengan perintah yang diberikan oleh guru. 

 
Activity Diagram Mengelola Kuis 

Pada activity diagram mengelola kuis atau tugas menggambarkan proses pengelolaan 

data kuis atau tugas oleh guru. Activity diagram mengelola kuis dapat dilihat pada Gambar 

3.6. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Mengelola Kuis 

Activity diagram diatas terdiri dari 3 bagian yaitu: 

1. Guru memilih menu kuis. 

2. Sistem menampilkan data kuis dan dapat menjalankan aksi tambah, ubah dan hapus data 

kuis sesuai dengan perintah yang diberikan oleh guru. 

 
Activity Diagram Menyelesaikan Tugas 

Pada activity diagram menggambarkan proses menyelesaikan tugas oleh siswa. Activity 

diagram menyelesaikan tugas dapat dilihat pada Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Menyelesaikan Tugas 

Activity diagram diatas terdiri dari tahapan yaitu: 

1. Siswa memilih kuis. 

2. Sistem memberikan kuis dan membuat tekanan buatan dengan menggunakan countdown 

atau hitung mundur pada berbagai kuis. Cara ini akan membuat siswa menghadapi 

tantangan dengan batasan waktu. Setiap soal dapat mempunyai bobot nilai dan tingkat 

kesulitan yang berbeda. 

3. Mencatat skor yang didapat di setiap bagian. Hal ini dimaksudkan agar siswa fokus pada 

peningkatan skor mereka secara keseluruhan. Penilaian kelulusan tugas siswa 

menggunakan persamaan 2.1. 
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4. Memberikan balasan (reward) seperti level untuk siswa yang lulus untuk bisa dipampang 

di dashboard website ini. 

5. Jika skor yang didapat memenuhi persyaratan untuk naik lencana maka lencana siswa 

tersebut akan naik. 

6. Menampilkan leaderboard (papan klasemen) yang menunjukkan performa seluruh siswa 

untuk mendorong semangat kompetisi. 

 
Activity Diagram Melihat Leaderboard 

Pada activity diagram menggambarkan proses untuk melihat leaderboard oleh guru dan 

siswa. Activity diagram melihat leaderboard dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Melihat Leaderboard 

Activity diagram diatas terdiri dari 3 bagian yaitu: 

1. Pengguna memilih menu nilai. 

2. Sistem mengarahkan ke halaman leaderboard 

3. Sistem menampilkan informasi leaderboard. 

 
 

Activity Diagram Laporan 

Pada activity diagram ini, guru dapat menampilkan laporan yang diinginkan. Activity 

diagram laporan dapat dilihat pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Laporan 

Pada activity diagram laporan menggambarkan proses menampilkan laporan nilai. 

Guru akan diminta untuk memilih terlebih dahulu siswa yang diinginkan. Kemudian jika 

sudah memilih siswa maka akan muncul data laporan. 

 
Pembentukan Prototype 

Berikut ini adalah rancangan antarmuka yang akan digunakan pada perancangan sistem 

pembelajaran matematika ini. 

1. Bagian Guru 

a. Rancangan Form Login 

Form login merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk masuk ke sistem. 

Halaman ini terdiri dari form username dan password. Rancangan halaman login 

ditunjukkan pada Gambar 3.10. 
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Gambar 3.10 Rancangan Form Login 

 
 

b. Rancangan Halaman Beranda Guru 

Halaman beranda guru merupakan halaman yang menampilkan halaman beranda. 

Halaman ini menampilkan informasi mengenai profil pengguna dan leaderboard (papan 

klasemen) siswa beserta skornya. Rancangan halaman beranda admin dan guru 

ditunjukkan pada Gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 Rancangan Halaman Beranda Guru 

 
 

c. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Guru 

Halaman pengelolaan data guru merupakan halaman menampilkan informasi data guru. 

Pada halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari data yang 

diinginkan. Gambar rancangan halaman data guru ditunjukkan pada Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Rancangan Halaman Pengelolaan Data Guru 

Menu tambah digunakan untuk menambah data. Halaman ini berisi form username, 

password, nama guru dan email. Pada bagian bawah form terdapat menu simpan yang 

digunakan untuk menyimpan data dan menu batal yang digunakan untuk membatalkan 

proses input data. Rancangan halaman tambah data guru ditunjukkan pada Gambar 3.13. 
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Gambar 3.13 Rancangan Halaman Tambah Data Guru 

 
 

d. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Siswa 

Halaman pengelolaan data siswa merupakan halaman menampilkan informasi siswa. 

Pada halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari data yang 

diinginkan. Gambar Rancangan halaman pengelolaan data siswa ditunjukkan pada 

Gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Rancangan Halaman Pengelolaan Data Siswa 

Menu tambah digunakan untuk menambah data siswa. Halaman ini berisi form NIS, 

password, nama, kelas dan email. Pada bagian bawah form terdapat menu simpan yang 

digunakan untuk menyimpan data dan menu batal yang digunakan untuk membatalkan 

proses input data. Rancangan halaman tambah data siswa ditunjukkan pada Gambar 3.15. 
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Gambar 3.15 Rancangan Halaman Tambah Data Siswa 

 
 

e. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Materi 

Halaman pengelolaan data materi merupakan halaman menampilkan informasi materi. 

Pada halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari data yang 

diinginkan. Gambar Rancangan halaman pengelolaan data materi ditunjukkan pada 

Gambar 3.16. 
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Gambar 3.16 Rancangan Halaman Data Materi 

Menu tambah digunakan untuk menambah data materi pelajaran yang diberikan oleh 

guru. Halaman ini berisi form judul materi, isi materi dan file yang bisa didownload oleh 

siswa. Pada bagian bawah form terdapat menu simpan yang digunakan untuk menyimpan 

data dan menu batal yang digunakan untuk membatalkan proses tambah data. Rancangan 

halaman tambah data materi ditunjukkan pada Gambar 3.15. 
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Gambar 3.17 Rancangan Halaman Tambah Data Materi 

 
 

f. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Kelas 

Halaman pengelolaan data kelas menggambarkan halaman yang menampilkan informasi 

kelas yang ada. Pada halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari 

data dengan kata kunci tertentu. Gambar Rancangan halaman pengelolaan data kelas 

ditunjukkan pada Gambar 3.18. 



35 
 

 

 
 

Gambar 3.18 Rancangan Halaman Data Kelas 

Menu tambah digunakan untuk menambah data kelas yang diinputkan oleh guru. 

Halaman ini hanya berisi form nama kelas saja. Pada bagian bawah form terdapat menu 

simpan yang digunakan untuk menyimpan data dan menu batal yang digunakan untuk 

mengosongkan form tambah data. Rancangan halaman tambah data kelas ditunjukkan 

pada Gambar 3.19. 
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Gambar 3.19 Rancangan Halaman Tambah Data Kelas 

 
 

g. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Kuis 

Halaman pengelolaan data kuis merupakan halaman menampilkan informasi kuis. Pada 

halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari data yang diinginkan. 

Gambar rancangan halaman pengelolaan data kuis ditunjukkan pada Gambar 3.20. 
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Gambar 3.20 Rancangan Halaman Data Kuis 

Menu tambah kuis digunakan untuk menambah data kuis yang bisa diinputkan oleh guru. 

Halaman ini hanya berisi form pertanyaan, pilihan jawaban, dan jawaban yang benar 

serta gambar jika diperlukan. Pada bagian bawah form terdapat menu simpan yang 

digunakan untuk menyimpan data dan menu batal yang digunakan untuk mengosongkan 

form tambah data. Rancangan halaman tambah data kuis ditunjukkan pada Gambar 3.21. 



38 
 

 

 
 

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Tambah Data Kuis 

 
 

h. Rancangan Halaman Pengelolaan Data Level 

Halaman pengelolaan data level merupakan halaman menampilkan informasi level siswa. 

Pada halaman ini terdapat menu tambah dan pencarian untuk mencari data yang 

diinginkan. Gambar rancangan halaman pengelolaan data level ditunjukkan pada Gambar 

3.22. 
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Gambar 3.22 Rancangan Halaman Data Level 

Menu tambah kuis digunakan untuk menambah data level siswa yang bisa diinputkan 

oleh guru. Halaman ini hanya berisi form nama level, minimal skor dan gambar level 

siswa. Pada bagian bawah form terdapat menu simpan yang digunakan untuk menyimpan 

data dan menu batal yang digunakan untuk mengosongkan form tambah data. Rancangan 

halaman tambah data level ditunjukkan pada Gambar 3.23. 
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Gambar 3.23 Rancangan Halaman Tambah Data Level 

i. Rancangan Halaman Leaderboard 

Halaman leaderboard merupakan halaman yang akan menampilkan informasi mengenai 

peringkat siswa. Halaman ini juga menampilkan level siswa beserta skor total yang 

sudah didapatkannya. Gambar rancangan halaman leaderboard ditunjukkan pada 

Gambar 3.24. 
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Gambar 3.24 Rancangan Halaman Leaderboard 

j. Rancangan Halaman Laporan 

Halaman laporan nilai merupakan rancangan halaman yang menampilkan informasi nilai 

siswa yang didapatkan setelah mengerjakan kuis. Informasi yang ditmapilkan yaitu 

Nama siswa, NIS, judul kuis, tanggal pengerjaan, dan total skor yang didapatkan. 

Gambar rancangan halaman cetak laporan nilai ditunjukkan pada Gambar 3.25. 
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Gambar 3.25 Rancangan Halaman Cetak Laporan Nilai 

2. Bagian Siswa 

a. Rancangan Halaman Beranda Siswa 

Halaman beranda siswa merupakan halaman yang menampilkan halaman beranda. 

Halaman ini menampilkan informasi mengenai profil siswa dan leaderboard (papan 

klasemen) siswa beserta skornya. Rancangan halaman beranda siswa ditunjukkan pada 

Gambar 3.26. 
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Gambar 3.26 Rancangan Halaman Beranda Siswa 

b. Rancangan Halaman Detail Materi 

Halaman detail materi merupakan halaman yang menampilkan informasi detail materi. 

Informasi yang ditampilkan yaitu judul materi, tanggal unggah, isi materi, dan nama 

guru. Pada halaman iin terdapat menu download untuk mendownload file materi yang 

diberikan oleh guru. Rancangan halaman detail materi ditunjukkan pada Gambar 3.27. 
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Gambar 3.27 Rancangan Halaman Detail Materi 

 
 

c. Halaman Profil Siswa 

Halaman profil siswa merupakan halaman yang menampilkan profil siswa. Halaman ini 

akan muncul ketika pengguna login sebagai siswa. Pada rancangan ini hanya terdapat 

menu ubah yang berfungsi untuk mengubah profil siswa tersebut. Rancangan halaman 

profil siswa ditunjukkan pada Gambar 3.28. 
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Gambar 3.28 Rancangan Halaman Profil Siswa 

 
 

d. Rancangan Halaman Daftar Kuis 

Halaman daftar kuis/tugas merupakan halaman yang digunakan oleh siswa untuk 

menampilkan informasi kuis/tugas yang dibuat oleh guru. Rancangan halaman data kuis 

ditunjukkan pada Gambar 3.29. 
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Gambar 3.29 Rancangan Daftar Halaman Kuis 

e. Rancangan Halaman Pengerjaan Kuis 

Halaman pengerjaan kuis merupakan halaman yang digunakan oleh siswa untuk 

menampilkan informasi pengerjaan kuis/tugas untuk kemudian dikerjakan oleh siswa. 

Rancangan halaman pengerjaan kuis ditunjukkan pada Gambar 3.30. 
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Gambar 3.30 Rancangan Halaman Pengerjaan Kuis 

Setelah proses pengerjaan kuis selesai maka akan muncul sebuah notifikasi bahwa 

pengerjaan soal sudah selesai. Halaman ini juga memunculkan notifikasi skor yang 

didapatkan, jumlah jawaban yang benar, dan jumlah jawaban yang salah. Rancangan 

notifikasi saat selesai mengerjakan kuis ditunjukkan pada Gambar 3.31. 
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Gambar 3.31 Rancangan Notifikasi Selesai Pengerjaan Kuis 

 
 

d. Evaluasi 

Pada tahap ini dilakukan pengujian pada perancangan yang telah dibuat sebelumnya. 

Setelah pengujian prototype dilakukan, maka pengembang akan meminta feedback dari 

pengguna sistem secara langsung. Hasil evaluasi pada iterasi pertama dapat dilihat pada 

Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Tabel Evaluasi Iterasi Pertama 
 

No Komponen Perubahan Keterangan 

1 Perancangan use case 

diagram 

Penambahan aktor admin dan 

lencana 

Adanya penambahan 

aktor admin sebagai 

level pengguna paling 

tinggi dan lencana. 
Lencana digunakan 

untuk mengganti level 

siswa 

2 Perancangan activity 

diagram pengelolaan 

admin 

Penambahan alur activity diagram 

pengelolaan data admin dan 

lencanan 

Adanya penambahan 
alur diagram 
pengelolaan data 
admin dan lencana 
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3.2.2 Iterasi Tahap 2 

a. Perancangan 

Hasil evaluasi pada iterasi pertama untuk perubahan use case diagram ditunjukkan pada 

Gambar 3.32. 

 

Gambar 3.32 Hasil Evaluasi Iterasi Pertama Use Case Diagram 

Hasil evaluasi pada iterasi pertama untuk perubahan activity diagram penambahan 

aktor admin ditunjukkan pada Gambar 3.33. 
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Gambar 3.33 Hasil Evaluasi Iterasi Pertama Activity Diagram Bagian Pengelolaan Admin 

Hasil evaluasi pada iterasi pertama untuk perubahan activity diagram penambahan 

lencana ditunjukkan pada Gambar 3.34. Halaman ini menampilkan informasi data lencana. 

Data lencana ini merupakan perubahan dari data level siswa. 

 

Gambar 3.34 Hasil Evaluasi Iterasi Pertama Activity Diagram Bagian Pengelolaan Lencana 
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b. Pembentukan Prototype 

Hasil evaluasi pada iterasi pertama untuk perubahan prototype penambahan aktor 

admin ditunjukkan pada Gambar 3.35. Halaman ini menampilkan informasi admin. Pada 

halaman ini terdapat menu tambah yang dapat digunakan untuk menambah data admin dan 

menu search yang dapat digunakan untuk mencari data. 

 

 
Gambar 3.35 Hasil Evaluasi Iterasi Pertama Rancangan Halaman Data Admin 

Hasil evaluasi pada iterasi pertama untuk perubahan prototype penambahan aktor 

admin ditunjukkan pada Gambar 3.36. Pada halaman ini terdapat menu tambah yang dapat 

digunakan untuk menambah data lencana dan menu search yang dapat digunakan untuk 

mencari data. 
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Gambar 3.36 Hasil Evaluasi Iterasi Pertama Rancangan Halaman Data Lencana 

 
 

e. Evaluasi 

Hasil evaluasi pada iterasi kedua dapat dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Tabel Evaluasi Iterasi Kedua 
 

No Komponen Perubahan Keterangan 

1 Pembentukan prototype 

pada bagian soal 

Penambahan fitur level soal dan 

KKM pada bagian kuis 

Level soal digunakan 

untuk pembobotan 

soal dari mudah, 

sedang dan sulit 

sedangkan nilai KKM 

digunakan untuk 
menentukan siswa 

lulus atau tidak 

2 Pembentukan prototype 

pada bagian lencana 

Penambahan kriteria untuk setiap 

lencana 

Kriteria lencana 
digunakan untuk 
menentukan siswa 
mendapatkan lencana 
setelah selesai 
mengerjakan kuis. Ada 
syarat yang harus 
dipenuhi oleh siswa 
untuk dapat 
menaikkan lencananya 
yaitu jumlah soal yang 

dikerjakan dan 
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   minimal poin yang 

didapatkan 

 

3.2.3 Iterasi Tahap 3 

a. Pembentukan Prototype 

Hasil evaluasi pada iterasi kedua yaitu untuk perubahan prototype bagian kuis berupa 

penambahan fitur level soal dan nilai KKM ditunjukkan pada Gambar 3.37. 

 

 
Gambar 3.37 Hasil Evaluasi Iterasi Kedua Rancangan Halaman Data Soal 

Hasil evaluasi pada iterasi kedua untuk perubahan prototype bagian lencana berupa 

penambahan kriteria ditunjukkan pada Gambar 3.38. 
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Gambar 3.38 Hasil Evaluasi Iterasi Kedua Rancangan Halaman Data Lencana 

 
 

b. Evaluasi 

Hasil evaluasi pada iterasi ketika menunjukkan bahwa sudah tidak ada revisi dari 

pengguna lagi mengenai prototype yang sudah dibuat sehingga proses iterasi berakhir pada 

iterasi tahap 3. Prototype inilah yang nantinya akan dibangun menjadi sebuah sistem atau 

aplikasi. 

 
3.3 Pengujian Sistem 

Sistem ini akan dilakukan pengujian atau testing dengan dua tahap yaitu pengujian 

elemen gamifikasi dan pengujian sistem yang terdiri dari: 

a. Pengujian usabilitas 

Pengujian usabilitas dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibangun ini 

berkualitas dan dapat digunakan (usable) oleh penggunanya. Proses pengukuran 

usabilitas dilakukan dengan cara melakukan demo sistem kemudian diberikan kuesioner 

kepada pengguna untuk memberikan penilaian terhadap kemudahan dan kesesuaian 

kinerja sistem. Skala pengukuran variabel dalam penelitian ini mengacu pada Skala 
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Likert (Likert Scale), yang masing-masing jawaban diberi skor (nilai) atau bobot yaitu 

banyaknya skor antara 1 sampai 5 sebagai berikut (Supriyatna, 2018): 

1. Jawaban SS (Sangat Setuju) diberi nilai 5 

2. Jawaban S (Setuju) diberi rentang nilai 4-4.9. 

3. Jawaban CS (Cukup Setuju) diberi rentang nilai 3-3.9. 

4. Jawaban KS (Kurang Setuju) diberi rentang nilai 2-2.9. 

5. Jawaban TS (Tidak Setuju) diberi rentang nilai 1-1.9 

Tabel 3.4 Tabel Nilai: 
 

PK TS KS CS S SS 

Nilai 1 2 3 4 5 

 
Keterangan: 

PK = Pertanyaan Kuisioner CS =Cukup Setuju 

TS = Tidak Setuju S = Setuju 

KS = Kurang Setuju SS = Sangat Setuju 

Pengujian usabilitas dilakukan dengan menggunakan kuisioner kepada siswa dan guru 

sebagai pengguna sistem untuk mengukur kepuasan pengguna dan untuk mengetahui opini 

pengguna terhadap aplikasi yang digunakan serta pengujian elemen gamifikasi. Adapun 

rancangan pengujian usabilitas untuk guru dan siswa ditunjukkan pada Tabel 3.5 dan Tabel 

3.6. 

Keterangan Penilaian: 

a. Usefulness = Kegunaan sistem. 

b. Ease of Use = Kemudahan pengguna dalam menggunakan sistem. 

c. Ease of Learning = Kemudahan pengguna dalam mempelajari sistem. 

d. Satisfaction = Kepuasan pengguna terhadap sistem. 

Tabel 3.5 Rancangan Pengukuran Usabilitas Untuk Guru 
 

No Variabel 

1 Sistem dapat membantu pengguna untuk menyampaikan materi. 

2 Sistem memudahkan pengguna dalam mengadakan kuis yang 

menarik. 

3 Sistem memudahkan pengguna dalam mengelola poin dari 
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 gamifikasi. 

4 Sistem sudah sesuai dengan harapan pengguna. 

5 Sistem hanya memerlukan sedikit langkah untuk digunakan. 

6 Sistem dapat digunakan tanpa kesusahan. 

7 Sistem dapat digunakan sesekali ataupun secara rutin dengan 

mudah. 

8 Pengguna cepat belajar dalam menggunakan sistem. 

9 Penyampaian informasi mudah dimengerti dan dipahami. 

10 Pengguna puas dengan sistem. 

11 Sistem ini penting bagi pengguna. 

 

Tabel 3.6 Rancangan Pengukuran Usabilitas Untuk Siswa 
 

No Variabel 

1 Sistem dapat membantu pengguna sebagai media pembelajaran 

yang menarik. 

2 Sistem membuat siswa lebih tertarik dalam belajar Matematika. 

3 Fitur gamifikasi yang ada sudah cukup. 

4 Sistem memberikan kemudahan dalam mengerjakan kuis. 

5 Sistem hanya memerlukan sedikit langkah untuk digunakan. 

6 Sistem dapat digunakan tanpa kesusahan. 

7 Sistem dapat digunakan sesekali ataupun secara rutin dengan 

mudah. 

8 Pengguna cepat belajar dalam menggunakan sistem. 

9 Penyampaian informasi mudah dimengerti dan dipahami. 

10 Pengguna puas dengan sistem. 

11 Sistem ini penting bagi pengguna. 

 

b. Pengujian elemen gamifikasi 

Pengujian elemen gamifikasi dilakukan dengan cara mengecek fitur elemen gamifikasi 

yang diterapkan pada sistem ini. Adapun rancangan pengukuran elemen gamifikasi 

ditunjukkan pada Tabel 3.7. 
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Tabel 3.7 Rancangan Pengukuran Elemen Gamifikasi 
 

No Variabel 

1 Sistem pemberian poin membuat siswa menjadi lebih tertarik dalam 

mengerjakan kuis atau soal. 

2 Sistem poin memberikan dampak persaingan antar siswa menjadi 

lebih kompetitif 

3 Fitur pemberian lencana/reward membuat siswa menjadi lebih 

bersemangat belajar 

4 Pemberian lencana dapat membantu memecahkan masalah motivasi 

belajar yang rendah 

5 Penggunaan level dapat mengkategorikan siswa berdasarkan total 

poin. 

6 Fitur leaderboard dapat memberikan informasi siswa berdasarkan 

total poin 

7 Penggunaan avatar menjadikan sistem belajar menjadi lebih 

menarik 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
 

Setelah proses iterasi selesai maka dilanjutkan dengan proses hasil dan pembahasan. 

Hasil dan pembahasan ini berisi prototype final dan pengujian prototype. 

4.1 Prototype Iterasi 3 

4.1.1 Bagian Admin 

a. Halaman Form Login 

Saat pertama kali membuka sistem bagian guru maka akan ditunjukkan halaman login 

yang berisi form username dan password. Rancangan tampilan form login user ditunjukkan 

pada Gambar 4.1. 

 

 
Gambar 4.1 Tampilan Form Login Guru 

Halaman form login pengguna yaitu halaman yang akan digunakan oleh pengguna 

yakni admin dan pemilik agar dapat masuk ke sistem. Pengguna diminta untuk memasukkan 

username dan password untuk selanjutnya akan dilakukan validasi akun. Jika username dan 

password yang dimasukkan benar maka akan diarahkan ke halaman selanjutnya yaitu 

halaman beranda admin. Namun jika salah maka akan muncul berupa peringatan. Tampilan 
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peringatan jika username atau password yang dimasukkan tidak benar atau salah seperti 

ditunjukkan pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Peringatan Jika Username atau Password Salah 

Setelah proses login berhasil maka user akan diarahkan ke halaman beranda. Halaman 

beranda merupakan halaman yang pertama kali terbuka setelah pengguna berhasil masuk ke 

sistem. Halaman ini berisi ucapan selamat datang dan waktu login pengguna. Halaman 

beranda ini juga menampilkan informasi profil pengguna dan tampilan leaderboard. 

Tampilan halaman home admin ditunjukkan pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Home 

 
 

b. Halaman Pengelolaan Data Admin 

Halaman pengelolaan data admin digunakan guru untuk mengelola data admin. Melalui 

halaman ini, admin dapat menghapus, menambah, dan mengubah data admin. Halaman data 
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admin ini hanya bisa diakses oleh admin saja. Tampilan halaman data admin dapat dilihat 

pada Gambar 4.4. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Data Admin 

Pada halaman data admin ini terdapat menu tambah yang berfungsi untuk menambah 

data admin. Jika salah satu form tidak terisi maka akan muncul peringatan untuk mengisi 

form tersebut. Tampilan halaman tambah data admin ditunjukkan pada Gambar 4.5. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Form Tambah Data Admin 
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c. Halaman Pengelolaan Data Guru 

Halaman pengelolaan data guru digunakan guru untuk mengolah data guru. Melalui 

halaman ini, guru dapat menghapus, menambah, dan mengubah data guru. Halaman data guru 

ini hanya bisa diakses oleh guru saja. Tampilan halaman data guru dapat dilihat pada Gambar 

4.6. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Data Guru 

Pada halaman data guru ini terdapat menu tambah yang berfungsi untuk menambah 

data guru. Jika salah satu form tidak terisi maka akan muncul peringatan untuk mengisi form 

tersebut. Tampilan halaman tambah data guru ditunjukkan pada Gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Form Tambah Data Guru 

Selain itu, pada halaman ini juga terdapat menu edit yang berfungsi untuk mengubah 

data guru seperti nama, email, nomor telepon ataupun data lainnya. Jika user sudah selesai 

melakukan update data maka tekan menu update untuk proses update data. Tampilan 

halaman edit data guru ditunjukkan pada Gambar 4.8. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Edit Guru 
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4.1.2 Bagian Guru 

a. Halaman Home Bagian Guru 

Setelah proses login berhasil maka user akan diarahkan ke halaman home/beranda. 

Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali terbuka setelah pengguna berhasil masuk 

ke sistem. Halaman ini berisi ucapan selamat datang dan waktu login pengguna. Halaman 

beranda ini juga menampilkan informasi profil pengguna dan tampilan leaderboard. 

Tampilan halaman home guru ditunjukkan pada Gambar 4.9. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Home Bagian Guru 

b. Halaman Pengelolaan Data Siswa 

Halaman data siswa merupakan halaman yang digunakan oleh guru dan siswa untuk 

mengolah data siswa. Pada halaman ini, seorang guru dapat menambah, mengubah dan 

menghapus data siswa. Jika user login sebagai guru maka data siswa akan tertampil semua 

namun jika login sebagai siswa maka hanya data siswa itu sendiri yang muncul. Siswa hanya 

dapat update profilnya sendiri. Tampilan halaman data siswa dapat dilihat pada Gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Tampilan Halaman Pengelolaan Data Siswa 

Pada halaman data siswa ini terdapat menu tambah yang berfungsi untuk menambah 

data siswa. Jika salah satu form tidak terisi maka akan muncul peringatan untuk mengisi form 

tersebut. Tampilan halaman tambah data siswa ditunjukkan pada Gambar 4.11. 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Form Tambah Data Siswa 
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Pada halaman ini juga terdapat menu edit yang berfungsi untuk mengubah data siswa 

seperti nama, email, nomor telepon ataupun data lainnya. Jika user sudah selesai melakukan 

update data maka tekan menu update untuk proses update data. Tampilan halaman edit data 

siswa ditunjukkan pada Gambar 4.12. 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Edit Siswa 

 
 

c. Halaman Pengelolaan Data Lencana 

Halaman pengelolaan data lencana merupakan halaman yang digunakan oleh guru 

untuk mengolah data lencana siswa. Pada halaman ini, seorang guru dapat menambah, 

mengubah dan menghapus data lencana. Informasi yang ditampilkan pada halaman data 

lencana adalah nama lencana, minimal poin, dan ikon lencana. Tampilan halaman data 

lencana dapat dilihat pada Gambar 4.13. 
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Gambar 4.13 Tampilan Halaman Data Lencana 

 
 

d. Halaman Pengelolaan Data Kelas 

Halaman pengelolaan data kelas merupakan halaman yang digunakan oleh guru untuk 

mengolah data kelas siswa. Pada halaman ini, seorang guru dapat menambah, mengubah dan 

menghapus data kelas. Informasi yang ditampilkan pada halaman data kelas adalah nama 

kelas saja. Tampilan halaman data kelas dapat dilihat pada Gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Pengelolaan Data Kelas 

 
 

e. Halaman Pengelolaan Data Materi 

Halaman data materi merupakan halaman yang digunakan oleh guru untuk mengolah 

data materi. Pada halaman ini, seorang guru dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data materi. Informasi yang ditampilkan pada halaman data materi adalah nama materi, 

tanggal dan nama guru. Tampilan halaman data materi dapat dilihat pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman Pengelolaan Data Materi 

Pada halaman data materi ini terdapat menu tambah yang berfungsi untuk menambah 

data materi. Jika salah satu form tidak terisi maka akan muncul peringatan untuk mengisi 

form tersebut. Tampilan halaman tambah data materi ditunjukkan pada Gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Form Tambah Data Materi 
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Pada halaman ini juga terdapat menu edit yang berfungsi untuk mengubah data materi 

seperti judul, gambar, isi materi ataupun data lainnya. Jika user sudah selesai melakukan 

update data maka tekan menu update untuk proses update data. Tampilan halaman edit data 

materi ditunjukkan pada Gambar 4.17. 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Edit Materi 

 
 

f. Halaman Data Kuis 

Halaman data kuis merupakan halaman yang digunakan oleh guru untuk mengolah data 

kuis. Pada halaman ini, seorang guru dapat menambah, mengubah dan menghapus data kuis. 

Informasi yang ditampilkan pada halaman data materi adalah judul kuis, tanggal, waktu 

pengerjaan, level, poin per soal, dan nama guru. Tampilan halaman data kuis dapat dilihat 

pada Gambar 4.18. 
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Gambar 4.18 Tampilan Halaman Data Kuis 

Pada halaman data kuis ini terdapat menu tambah yang berfungsi untuk menambah data 

kuis. Jika salah satu form tidak terisi maka akan muncul peringatan untuk mengisi form 

tersebut. Tampilan halaman tambah data kuis ditunjukkan pada Gambar 4.20. 

 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Form Tambah Data Kuis 
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Pada halaman ini juga terdapat menu edit yang berfungsi untuk mengubah data kuis 

seperti judul, gambar, isi materi ataupun data lainnya. Jika user sudah selesai melakukan 

update data maka tekan menu update untuk proses update data. Tampilan halaman edit data 

kuis ditunjukkan pada Gambar 4.20. 

 

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Edit Kuis 

 
 

Setelah selesai melakukan proses input data kuis maka pengguna akan diarahkan ke 

halaman soal. Pada halaman soal ini pengguna dapat memasukkan data soal seperti 

pertanyaan, pilihan jawaban, level soal, poin per soal, dan batas waktu pengerjaan soal. Form 

input soal ditunjukkan pada Gambar 4.21. 
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Gambar 4.21 Tampilan Halaman Form Soal 

 
 

g. Halaman Laporan 

Halaman laporan adalah halaman yang digunakan oleh guru untuk dapat menampilkan 

laporan nilai. Laporan ini dapat dipilih berdasarkan periode waktu tertentu. Pada halaman ini 

ditampilkan data nilai siswa dari tanggal sampai tanggal yang sudah dipilih pada form 

laporan. Tampilan halaman laporan pada ditunjukkan pada Gambar 4.22. 
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Gambar 4.22 Tampilan Hasil Cetak Laporan Nilai 

 
 

4.1.3 Bagian Siswa 

a. Halaman Home Bagian Siswa 

Halaman home bagian siswa merupakan halaman yang pertama terbuka setelah siswa 

berhasil masuk ke sistem. Tampilan halaman home siswa hampir sama dengan tampilan home 

bagian guru yaitu halaman ini ucapan selamat datang dan waktu login pengguna. Halaman 

beranda ini juga menampilkan informasi profil pengguna dan tampilan leaderboard. 

Tampilan halaman home pada ditunjukkan pada Gambar 4.23. 
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Gambar 4.23 Tampilan Halaman Home Bagian Siswa 

b. Halaman Data Detail Materi 

Pada halaman home terdapat data materi yang bisa dipilih oleh siswa. Jika siswa 

mengklik salah satu judul materi maka akan diarahkan ke halaman materi. Halaman detail 

materi ini berisi judul, nama guru, waktu, gambar, dan deskripsi mengenai materi secara 

lengkap. Tampilan halaman data detail materi pada ditunjukkan pada Gambar 4.24. 

 

Gambar 4.24 Tampilan Halaman Data Detail Materi 
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c. Halaman Data Kuis 

Halaman data kuis merupakan halaman yang menampilkan daftar kuis berdasarkan 

level siswa. Siswa dapat memilih kuis yang diinginkan untuk dikerjakan. Setiap kuis bisa 

memiliki nilai atau poin yang berbeda-beda. Tampilan halaman data kuis pada ditunjukkan 

pada Gambar 4.25. 

 

Gambar 4.25 Tampilan Halaman Data Kuis 

Halaman awal kuis berupa ucapan selamat datang dan detail kuis seperti judul dan 

tanggal pengerjaan kuis. Terdapat menu mulai jika siswa ingin memulai untuk mengerjakan 

kuis seperti ditunjukkan pada Gambar 4.26. 
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Gambar 4.26 Tampilan Halaman Awal Kuis 

Jika siswa mengklik salah satu kuis maka siswa akan diarahkan ke halaman yang berisi 

soal. Pada halaman ini juga menampilkan informasi kuis secara lengkap seperti judul, 

tanggal, waktu pengerjaan, dan poin per soal yang didapat jika jawaban bernilai benar. 

Tampilan halaman soal ditunjukkan pada Gambar 4.27. 

 

Gambar 4.27 Tampilan Halaman Soal 
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Setelah siswa selesai mengerjakan kuis maka sistem akan menampilkan ucapan selamat 

jika siswa mendapat skor tinggi dan sistem akan menampilkan ikon sedih jika siswa 

mendapatkan skor rendah. Skor tersebut akan ditotalkan untuk kemudian mendapatkan 

lencana. Penerapan untuk kriteria KKM diimplementasikan pada perhitungan skor ini 

menggunakan persamaan 2.1. Jika nilai KKM diatas 70% maka dianggap lulus dan begitu 

sebaliknya. Ucapan selamat jika siswa mendapat skor tinggi ditunjukkan pada Gambar 4.28. 

 

Gambar 4.28 Notifikasi Ucapan Selamat 

 

 
4.2 Pembahasan 

Penggunaan gamifikasi sebagai alat pembelajaran dapat memperkuat kemampuan siswa 

untuk berkomunikasi dan bekerja sama dengan teman sekolah dalam hal pemahaman konten 

pembelajaran. Beberapa elemen gamifikasi yang diterapkan pada sistem ini yaitu: 

4.2.1 Poin 

Poin dapat menjadi sebuah indikator bagi siswa untuk menyelesaikan gamifikasi. 

Sistem poin ini bisa didapatkan oleh siswa setelah menyelesaikan sebuah tugas atau kuis. 

Setiap soal mempunyai jumlah poin yang berbeda tergantung dari tingkat kesulitan soal. 

Implementasi poin ditunjukkan pada Gambar 4.29. 
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Gambar 4.29 Implementasi Sistem Poin 

4.2.2 Lencana 

Badges/lencana merupakan sebuah aksesoris yang berupa medali yang ditampilkan 

untuk menunjukkan suatu prestasi. Lencana ini didapatkan setelah siswa memenuhi poin 

minimal untuk mendapatkan lencana tersebut. Setiap lencana memiliki minimal poin yang 

berbeda. Lencana ini juga menunjukkan tingkat level siswa. Implementasi sistem lencana 

ditunjukkan pada Gambar 4.30. 

 

Gambar 4.30 Implementasi Sistem Lencana 
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4.2.3 Leaderboard 

Leaderboard (papan klasemen) digunakan sebagai penanda peringkat pemain dalam 

game. Leaderboard ini menampilkan informasi mengenai profil pemain beserta skor yang 

sudah didapatkan sejauh ini. Implementasi sistem leaderboard ditunjukkan pada Gambar 

4.31. 

 

Gambar 4.31 Implementasi Sistem Leaderboard 

 
 

4.2.4 Avatar 

Avatar merupakan representasi visual siswa dalam gamifikasi. Siswa dapat mengganti 

avatar/gambar profilnya sesuai keinginan. Avatar ini akan tertampil sebagai foto visual siswa 

dalam sistem gamifikasi ini. Implementasi sistem avatar ditunjukkan pada Gambar 4.32. 
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Gambar 4.32 Implementasi Sistem Avatar 

 
 

4.3 Pengujian 

Sistem ini akan dilakukan pengujian atau testing dengan dua tahap yaitu pengujian 

elemen gamifikasi dan pengujian sistem yang terdiri dari: 

4.3.1 Pengujian Usabilitas 

Pengukuran usabilitas dilakukan oleh 10 responden yang terdiri dari guru, dan siswa. 

Adapun rekap hasil dari kuesioner tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2. 

Tabel 4.1 Pengukuran Usabilitas Untuk Guru 
 

 
No 

Variabel 
Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

Usefullness 

1 Sistem dapat membantu pengguna untuk 

menyampaikan materi. 

   
4 

 
4 

2 Sistem memudahkan pengguna dalam 

mengadakan kuis yang menarik. 

   
4 

 
4 

3 Sistem memudahkan pengguna dalam 

mengelola poin dari gamifikasi. 

  
1 2 1 4 

4 Sistem sudah sesuai dengan harapan    3 1 4.25 
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 pengguna.       

 Ease of Use 

5 Sistem hanya memerlukan sedikit 

langkah untuk digunakan. 

   
3 1 4.25 

6 Sistem dapat digunakan tanpa kesusahan.    4  4 

7 Sistem dapat digunakan sesekali ataupun 

secara rutin dengan mudah. 

  
1 3 

 
3.75 

 Ease of Learning 

8 Pengguna cepat belajar dalam 

menggunakan sistem. 

   
3 1 4.25 

9 Penyampaian informasi mudah 

dimengerti dan dipahami. 

   
2 2 4.5 

 Satisfaction 

10 Pengguna puas dengan sistem.    2 2 4.5 

11 Sistem ini penting bagi pengguna.    2 2 4.5 

Rata-rata skor 4.25 

 

Berdasarkan tabel pengukuran usabilitas di atas diperoleh hasil rata-rata pengukuran 

usabilitas untuk guru adalah 4.25 yang berarti baik dan sistem dapat dengan mudah 

digunakan oleh guru. Pada pengujian ini variabel pertanyaan mengenai kemudahan 

penggunaan system secara rutin mendapatkan skor terendah. Hal tersebut bisa dikarenakan 

belum terbiasanya pengguna dalam menggunakan sistem dan adanya beberapa menu yang 

terkesan membuat bingung pengguna sistem. Terdapat variabel pengukuran yang 

mendapatkan nilai 3,75. Hal ini dikarenakan karena perancangan sistem ini masih terdapat 

beberapa fitur yang belum terimplementasikan. Adapun hasil pengukuran usabilitas untuk 

siswa ditunjukkan pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Pengukuran Usabilitas Untuk Siswa 
 

 
No 

Variabel 
Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

Usefullness 

1 Sistem dapat membantu pengguna 

sebagai media pembelajaran yang 

  
1 4 7 4.5 
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 menarik.       

2 Sistem membuat siswa lebih tertarik 

dalam belajar Matematika. 

 
1 

 
8 3 4.08 

3 Fitur gamifikasi yang ada sudah cukup.  2 3 6 1 4.2 

4 Sistem memberikan kemudahan dalam 

mengerjakan kuis. 

 
1 

 
9 2 4 

 Ease of Use 

5 Sistem hanya memerlukan sedikit 

langkah untuk digunakan. 

 
1 1 6 4 4.08 

6 Sistem dapat digunakan tanpa kesusahan.  1 3 4 4 3.9 

7 Sistem dapat digunakan sesekali ataupun 

secara rutin dengan mudah. 

 
1 2 7 2 3.83 

 Ease of Learning 

8 Pengguna cepat belajar dalam 

menggunakan sistem. 

  
4 6 2 3.8 

9 Penyampaian informasi mudah 

dimengerti dan dipahami. 

 
1 2 5 4 4 

 Satisfaction 

10 Pengguna puas dengan sistem.  1 2 5 4 4 

11 Sistem ini penting bagi pengguna.  1 2 6 3 4.08 

Rata-rata skor 4.04 

 

Berdasarkan tabel pengukuran usabilitas di atas diperoleh hasil rata-rata pengukuran 

usabilitas untuk guru adalah 4.04 yang berarti cukup baik dan sistem dapat dengan mudah 

digunakan oleh siswa. Pada pengujian ini, variabel kecepatan belajar pengguna dalam 

menggunakan sistem mendapatkan nilai terendah, hal ini mungkin dikarenakan ada beberapa 

menu yang membuat pengguna kesulitan dalam memahaminya. Selain itu variabel 

pertanyaan mengenai kemudahan penggunaan sistem secara rutin juga mendapatkan skor 

rendah. Hal tersebut bisa dikarenakan pengguna belum terbiasa dalam menggunakan sistem 

dan adanya desain atau isi web yang membuat bingung pengguna. 

Berdasarkan hasil pengujian, nilai parameter Ease Of Learn (EL) bagian siswa adalah 

yang terendah yang berarti sistem ini agak sulit untuk dipelajari/digunakan. Oleh karena itu, 
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untuk penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan UI/UX yang lebih baik agar lebih 

mudah digunakan. 

 
4.3.2 Pengujian Elemen Gamifikasi 

Adapun rekap pengujian untuk elemen gamifikasi ditunjukkan pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Pengujian Elemen Gamifikasi 
 

 
No 

Variabel 
Penilaian 

Skor 
1 2 3 4 5 

 

1 Sistem pemberian poin membuat siswa 

menjadi lebih tertarik dalam mengerjakan 

kuis atau soal. 

  
1 

 
1 

 
6 

 
4 

 
4.08 

2 Sistem poin memberikan dampak 

persaingan antar siswa menjadi lebih 

kompetitif 

  
1 

  
5 

 
6 

 
4.6 

3 Fitur pemberian lencana/reward membuat 

siswa menjadi lebih bersemangat belajar 

 
1 2 6 3 3.9 

4 Pemberian lencana dapat membantu 

memecahkan masalah motivasi belajar 

yang rendah 

  
1 

 
2 

 
7 

 
2 

 
3.8 

5 Penggunaan level dapat mengkategorikan 

siswa berdasarkan total poin. 

 
1 3 5 3 3.8 

6 Fitur leaderboard dapat memberikan 

informasi siswa berdasarkan total poin 

 
1 1 6 4 4.08 

7 Penggunaan avatar menjadikan sistem 

belajar menjadi lebih menarik 

 
1 

 
7 4 4.16 

Rata-rata skor 4.06 

 

Berdasarkan tabel pengujian elemen gamifikasi di atas diperoleh hasil rata-rata 

pengukuran adalah 4.06 yang berarti cukup baik sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Namun dalam variabel pertanyaan mengenai 

pemberian lencana dapat membantu memecahkan masalah motivasi belajar yang rendah dan 
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penggunaan level dapat mengkategorikan siswa mendapatkan skor terendah. Hal ini bisa 

diakibatkan karena siswa lebih tertarik dengan penilaian menggunakan skor dibandingkan 

menggunakan lencana. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat diambil 

kesimpulan terhadap sistem yang telah dibuat sebagai berikut: 

a. Proses perancangan dilakukan dengan metode prototyping dengan dilakukannya proses 

iterasi sebanyak 3 kali, dan membuat prototype menggunakan tools figma. 

b. Proses pengujian sistem dilakukan dengan cara mengisi kuisioner yaitu dengan 

memberikan desain sistem kepada pengguna untuk mendapatkan feedback. Hasil 

pengujian dari pengujian gamifikasi yang mendapatkan skor 4,06 (baik) perancangan 

sistem dapat dikatakan baik karena dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

 
5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas penulis memberikan saran yaitu: 

1. Perlu untuk menambahkan referensi ilmiah terhadap penerapan setiap elemen 

gamifikasi. Pada penelitian ini, penentuan dan pengujian elemen gamifikasi 

hanya didasarkan pada diskusi dengan Guru di SMP Negeri 1 Mataram 

2. Idealnya, pengujian usabilitas dilakukan dengan menggunakan skenario kasus 

dan persona. Namun, dikarenakan keterbatasan waktu, kedua hal tersebut 

diacuhkan. Oleh karena itu, saran dalam penelitian ke depan untuk menerapkan 

skenario kasus dan persona dalam pengujian usabilitas. 

3. Perlu untuk dilakukan pengujian terhadap efektifitas penerapan gamifikasi dalam 

proses pembelajaran 
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