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RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI AKADEMIK DENGAN 

METODE GAMIFIKASI BERBASIS ANDROID 

 

ABSTRAK 

 

Siswa seringkali malas dalam belajar dan bagaimana cara memotivasi 

siswa menjadi permasalahan dalam dunia pendidikan. Aplikasi ini dibangun 

dengan mengimplementasikan metode gamifikasi ke dalam sistem informasi 

akademik. Sistem informasi akademik adalah perangkat lunak yang digunakan 

untuk menyajikan informasi dan menata administrasi yang berhubungan dengan 

kegiatan akademis. Diharapkan dengan mengimplementasikan metode gamifikasi 

dalam sistem dapat meningkatkan minat siswa dalam kegiatan belajar mengajar. 

Gamifikasi sendiri adalah sebuah proses yang bertujuan mengubah non-game 

context menjadi jauh lebih menarik dengan mengintegrasikan game thinking, 

game design, dan game mechanics. Dari hasil penelitian dengan menggunakan 30 

data responden disimpulkan bahwa sistem informasi akademik gamifikasi sudah 

berhasil dibangun dan metode gamifikasi sudah berhasil diimplementasikan untuk 

meningkatkan motivasi siswa dimana fitur yang paling berpengaruh adalah fitur 

point dan reward. 

 

Kata kunci: Sistem Informasi Akademik, Game, Game Design,  Game Mechanics, 

Game Thinking, Gamifikasi. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF ANDROID BASED ACADEMIC 

INFORMATION SYSTEM USING GAMIFICATION METHOD  

 

ABSTRACT 

Student is often lazy when it comes to studying and how to motivate 

student was one of the problem in the educational world. The application was 

built by implementing gamification method into Academic Information  System. 

Academic Information System is a software used for providing information and 

arranging administration which connected with academic activity.  By 

implementing the gamification method, it is expected to improve student’s interest 

on study programs. Gamification itself is a process with the purpose of changing 

non-game context into a more interesting application by integrating game 

thinking, game design, and game mechanics. From the evaluation result from 30 

respondents it is concluded that  the application has been successfully built and 

gamification method has been successfully implemented to improve student’s 

interest the most influential feature is point and reward. 

 

Keywords: Academic Information System, Game, Game Design, Game Mechanics, 

Game Thinking, Gamification. 
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