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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN ANGULAR DENGAN
METODE GAMIFIKASI OCTALYSIS

Ira Suryani Anggraini

ABSTRAK

Dalam pembuatan sebuah aplikasi, ada beberapa jenis framework yang dapat
digunakan oleh web developer. Salah satu jenis framework yang cukup banyak
digunakan oleh perusahaan besar saat ini yaitu Angular, dimana framework
Angular sendiri dinaungi oleh Google secara langsung. Pada era saat ini, cukup
banyak platform pembelajaran bahasa pemrograman, namun jarang ditemukan
platform yang memiliki course Angular. Hal ini menyebabkan mahasiswa sulit
untuk mempelajari Angular. Octalysis merupakan salah satu metode gamifikasi
yang memiliki delapan core drives yang difokuskan kepada perilaku manusia.
Penelitian ini menggunakan metode gamifikasi Octalysis untuk mengetahui tingkat
perceived ease of use dan behavioral intention to use dengan model HMSAM
(Hedonic Motivation System Adoption Model). Pengujian aplikasi dilakukan
dengan melakukan uji coba secara langsung kepada user yang ingin mempelajari
Angular. Kuisioner dibuat dengan merujuk pada model HMSAM guna menakar
motivasi instrinsik user. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa user sangat setuju
jika aplikasi pembelajaran Angular dinyatakan sangat mudah untuk digunakan
dengan persentase rata-rata 88.32% untuk aspek perceived ease of use dan user
juga sangat setuju untuk menggunakan aplikasi pembelajaran Angular di masa yang
akan datang dengan persentase rata-rata 83.20% untuk aspek behavioral intention
to use.

Kata kunci: Angular, Aplikasi Pembelajaran, Gamifikasi, HMSAM, Octalysis.
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Design and Build an Angular Framework Learning Application Using the
Octalysis Gamification Method

Ira Suryani Anggraini

ABSTRACT

In making an application, there are several types of frameworks that can be used
by web developers. One type of framework that is quite widely used by large
companies today is Angular, where the Angular framework is used itself is shaded
by Google directly. In today’s era, there are quite a number of programming
language learning platforms, but it is rare to find a platform that have Angular
courses. This makes it difficult for college student to learn Angular. Octalysis is
a gamification method that has eight core drives focused on human behavior. This
study uses the Octalysis gamification method to determine the level of perceived
ease of use and behavioral intention to use the HMSAM (Hedonic Motivation
System Adoption Model). Application testing is carried out by conducting trials
directly to users who want to learn Angular. The questionnaire was made by
referring to the HMSAM model in order to measure the user’s intrinsic motivation.
Results the evaluation shows that the user strongly agrees that the Angular learning
application is stated to be very easy to use with an average percentage of 88.32% for
the aspect of perceived ease of use and the user also strongly agrees to using Angular
learning apps in the future with an average percentage 83.20% for the aspect of
behavioral intention to use.

Keywords: Angular, Gamification, HMSAM, Learning Application, Octalysis.
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