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PERANCANGAN GAMIFIKASI SEBAGAI PENDUKUNG 

PEMBELAJARAN MATA KULIAH MACHINE LEARNING 

MENGGUNAKAN METODE OCTALYSIS FRAMEWORK 

 (Andreas Yogi Brata) 

ABSTRAK 

 

Machine learning merupakan sebuah studi yang memberikan kemampuan 

komputer untuk belajar tanpa perlu diprogram secara eksplisit. Machine 

learning sendiri sering digunakan untuk mengolah data yang sangat banyak. 

Manusia tidak bisa memproses data yang sangat banyak dengan cepat. Maka 

dari itu dibutuhkan machine learning untuk membantu manusia dalam 

mengolah data yang sangat banyak tersebut. Dengan adanya manfaat tersebut, 

ilmu machine learning ini sudah seharusnya diturunkan kepada generasi 

sekarang ini, sehingga data di masa depan dapat dimanfaatkan dengan baik.  

Hal tersebut dapat dilakukan dengan cara membantu mahasiswa yang 

sedang mempelajari mengenai machine learning dengan cara membuat 

aplikasi gamifikasi dengan platform Android. Aplikasi gamifikasi akan 

dibuat dengan menggunakan octalysis framework sehingga tidak hanya 

berfokus untuk memberikan ilmu, tetapi juga memperhatikan faktor minat 

dari mahasiswa yang menggunakan aplikasi gamifikasi. Aplikasi yang telah 

dibangun pada penelitian ini nantinya akan melalui proses pegujian untuk 

melihat tingkat penerimaan teknologi baru yang dilakukan kepada mahasiswa 

Universitas Multimedia Nusantara yang sedang mengambil mata kuliah 

machine learning.  

Kemudian setelah berhasil merancang aplikasi gamifikasi, hasil dari 

aplikasi yang telah berhasil dirancang dan dibangun tersebut akan dievaluasi 

dengan menggunakan metode Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology Model (UTAUT). Dari penelitian ini, hasil dari evaluasi tersebut 

menghasilkan angka persentase rata-rata sebesar 86.77% yang menyatakan 

sangat setuju bahwa gamifikasi dengan menggunakan octalysis framework 

pada ilmu machine learning melalui platform Android dapat diterima dengan 

sangat baik oleh mahasiswa.   

 

Kata kunci: Gamifikasi, Machine Learning, Octalysis Framework 
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GAMIFICATION AS A SUPPORT FOR MACHINE 

LEARNING COURSE USING THE OCALYSIS FRAMEWORK 

METHOD 

 (Andreas Yogi Brata) 

 

ABSTRACT (English) 

 

 Machine learning is a study that can give a computer ability to study 

without being programmed explicitly. Machine learning often used for 

processing a lot of data. Human cannot process a large amount of data 

quickly. Therefore, machine learning itself is needed to help humans in 

processing a large amount of data. With this benefits, machine learning 

should be passed down to the current generation, so that in the future, data 

can be put to good use.  

 This can be done by helping students who are learning about machine 

learning by creating gamification application with Android platform. This 

gamification application will be made using the octalysis framework so that 

it does not only focus on providing knowledge to the students, but also pays 

attention to the interest factor of students who use gamification applications. 

The application that has been built in this research will later go through a 

testing process to see the level of acceptance of new technologies made to 

Multimedia Nusantara University students who are taking machine learning 

courses.  

 The results of applications that have been successfully designed and built 

will be evaluated using the Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology Model (UTAUT) method. From this research, the results of the 

evaluation resulted in an average percentage of 86.77% which stated that 

they strongly agreed that gamification using the octalysis framework in 

machine learning through the Android platform could be received very well 

by students.  

 

Keywords: Gamification, Machine Learning, Octalysis Framework 
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