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PERANCANGAN APLIKASI SIMPLE LEARN BERBASIS MOBILE
DENGAN IMPLEMENTASI GAMIFIKASI UNTUK PEMBELAJARAN

DARING

Eurico Randy T. H.

ABSTRAK

Pandemi COVID-19 mempengaruhi sistem pembelajaran di lembaga akademis,
dengan terjadinya peralihan sistem pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran
daring. Menurut Hasil Survey Cepat Inovasi, dari 46 responden, hanya
42% yang menggunakan aplikasi belajar online sebagai media belajar. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran daring menggunakan aplikasi
dapat dikembangkan lebih lanjut. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
keseruan dan produktivitas pembelajaran pada mahasiswa walaupun dalam
bentuk pembalajaran daring. Pengembangan aplikasi Simple Learn untuk
pembelajaran daring dengan implementasi gamifikasi menggunakan implementasi
game mechanics dan game dynamics. Pengujian aplikasi dilakukan dengan
melakukan survei terhadap 36 orang, survei dibuat berdasarkan Hedonic-Motivation
System Adoption Model (HMSAM). Hasil evaluasi menyatakan bahwa persentase
pengguna akan menggunakan aplikasi lagi pada waktu yang mendatang sebesar
88,48% dan persentase pengguna terbawa suasana saat menggunakan aplikasi
sebesar 88,89%, dengan demikian dapat disimpulkan aplikasi sudah diterima positif
oleh pengguna untuk pembelajaran daring.

Kata kunci: aplikasi, game dynamics, game mechanics, gamifikasi, HMSAM
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Mobile-Based Simple Learn Application Design with Gamification
Implementation for Online Learning

Eurico Randy T. H.

ABSTRACT

The COVID-19 pandemic has affected the learning system in academic institutions,
with the transition from face-to-face learning to online learning. According to
the Quick Innovation Survey Results, out of 46 respondents, only 42% used
online learning applications as learning media. Therefore, it can be concluded
that online learning using applications can be further developed. This study aims
to increase the fun and productivity of learning in students even in the form
of online learning. Simple Learn application development for online learning
with gamification implementation using game mechanics and game dynamics
implementation. Application testing was carried out by conducting a survey of 36
people, the survey was made based on the Hedonic-Motivation System Adoption
Model (HMSAM). The evaluation results stated that the percentage of users who
will use the application again in the future is 88.48% and the percentage of users
who get carried away when using the application is 88.89%, thus it can be concluded
that the application has been received positively by users for online learning.

Keywords: applications, game dynamics, game mechanics, gamification,
HMSAM
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