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GAMIFIKASI

Ridho Prayogika

ABSTRAK

Salah satu keutamaan bagi umat Islam dalam mengamalkan kitab suci Al-
Qur’an adalah menghafal Al-Qur’an, yang biasanya dimulai setelah seseorang
dapat membacanya dengan lancar. Ini karena menghafal Al-Qur’an jauh lebih
mudah dan dapat digunakan secara langsung saat beribadah. Bagaimana mereka
bisa menghafalnya tanpa bosan ? Solusinya adalah pembelajaran gamifikasi.
Mereka dapat termotivasi dan ingin menghafal secara terus menerus dengan
sistem gamifikasi. Sistem gamifikasi memberikan hadiah kepada individu yang
menyelesaikan misi tantangan. Mereka juga dapat melihat poin yang dikumpulkan
orang lain sebagai hasil dari pekerjaan mereka. Siswa memiliki kesempatan
untuk memilih surat pendek Al-Qur’an untuk dipelajari melalui situs web Hafiz
Challange. Web ini menggunakan PHP sebagai back-end dan Firebase sebagai
database. Selain itu, telah diuji dengan menggunakan Hedonic-Motivation
System Adoption Model, juga dikenal sebagai HMSAM, untuk mengetahui tingkat
keinginan tindakan untuk menggunakan dan aspek keterlibatan pengguna saat
menggunakan web. Hasilnya menunjukkan 93.76% behavioral intention to use dan
95.51% tingkat aspek immersion.

Kata kunci: Gamifikasi Hedonic-Motivation System Adoption Model,
Pembelajaran, Surat Pendek Al-Qur’an, Web
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Design and Develop an Interactive Educational Website for Memorizing Short
Chapters of the Qur’an Using Gamification Method

Ridho Prayogika

ABSTRACT

One of the virtues for Muslims in practicing the holy book of the Qur’an is
memorizing it, which usually begins after a person can read it fluently. This is
because memorizing the Qur’an is much easier and can be directly used during
worship. How can they memorize it without getting bored ? The solution
lies in gamified learning. They can be motivated and inclined to continuously
memorize through a gamified system. This system rewards individuals who complete
challenging missions. They can also see the points accumulated by others as a result
of their efforts. Students have the opportunity to choose short verses of the Qur’an to
study through the Hafiz Challenge website. This website uses PHP as the back-end
and Firebase as the database. Additionally, it has been tested using the Hedonic-
Motivation System Adoption Model, also known as HMSAM, to determine the level
of intention to use and user engagement aspects when using the website. The results
show a 93.76% behavioral intention to use and a 95.51% level of immersion aspect.

Keywords: Gamification, Hedonic-Motivation System Adoption Model, Learning,

Short Verses of the Qur’an, Website
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