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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN MICROSOFT
EXCEL DENGAN METODE GAMIFIKASI BERBASIS ANDROID

Mochamad Rizal

ABSTRAK

Microsoft excel adalah perangkat lunak yang dapat mendukung kinerja dalam
pengolahan data, microsoft excel menyediakan bantuan rumus dan fungsi yang
dapat digunakan untuk memudahkan kinerja dalam pengolahan data. Pemanfaatan
microsoft excel dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari pada aktivitas bisnis
dan pendidikan. Microsoft excel dapat melakukan perhitungan artimatika, sehingga
mempermudah penilaian dalam perhitungan hasil dan sebagai salah satu alternatif
yang dapat memberikan hasil yang maksimal. Tujuan dari penelitian ini adalah
merancang dan membangun aplikasi pembelajaran microsoft excel dengan metode
gamifikasi untuk meningkatkan behavioral intention to use dan immersion dalam
proses pembelajaran untuk memberikan alternatif proses belajar dalam mempelajari
rumus dan fungsi pada microsoft excel. Metode yang digunakan pada penelitian
ini dirancang dan dibangun dengan metode gamifikasi menggunakan framework
six steps to gamification yang dikembangkan oleh Kevin Werbach pada tahun
2016. Hasil dari aplikasi pembelajaran ini sudah d evaluasi oleh 32 responden
dengan mengisi survei berdasarkan Hedonic Motivation System Adoption Model.
Dari survei tersebut mendapatkan hasil 77.5% untuk aspek behavioral intention
to use dan mendapatkan hasil 64.53% untuk aspek immersion. Kesimpulan dari
penelitian ini dalam pengimplementasian gamifikasi menggunakan framework six
steps to gamification menyatakan setuju dengan dibuktikan sebesar 77.5% untuk
aspek behavioral intention to use dan 64.53% untuk aspek immersion.

Kata kunci: Android, gamifikasi, hedonic motibation system adoption
model,microsoft excel,, six steps to gamification
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DESIGN AND BUILD MICROSOFT EXCEL LEARNING APPLICATION
WITH ANDROID-BASED GAMIFICATION METHOD

Mochamad Rizal

ABSTRACT

Microsoft excel is software can support performance in data processing, microsoft
excel provides formulas and function that can be used to facilitate perfomance
in data processing. Utilization of microsoft excel can be used in every day life
in business and educational activities. Microsoft excel can perform arithmetic
calculation, so can simplifying the assessment results and as an alternative that
can provide maximum results. The purpose of this research is design and build
a microsoft excel learning application with the gamification method to increase
behavioral intention to use and immersion in the learning process to provide an
alternative learning process in learning formulas and functions in microsoft excel.
The method used in this study was designed and built with the gamification method
using the six steps to gamification framework developed by Kevin Werbach in 2016.
The results of this learning application have been evaluated by 32 respondents by
filling out a survey based on the Hedonic Motivation System Adoption Model.
From the survey, 77.5% were obtained for the behavioral intention to use aspect
and 64.53% were obtained for the immersion aspect. The conclusion of this study
in implementing gamification using the six steps to gamification framework states
that they agree with evidence of 77.5% for the behavioral intention to use aspect
and 64.53% for the immersion aspect.

Keywords: Android, gamification,hedonic motibation system adoption model,
microsoft excel, six steps to gamification
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