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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN TENTANG
FRAMEWORK SPRING BOOT MENGGUNAKAN METODE

GAMIFIKASI BERBASIS WEBSITE

Leonardus Efendi

ABSTRAK

Pada era modern ini, terdapat banyak aktivitas manusia yang ditunjang oleh
aplikasi. Aplikasi tersebut dibangun menggunakan berbagai bahasa pemrograman
sesuai kebutuhan aplikasi masing - masing. Untuk memudahkan pembangunan
aplikasi, pengembang aplikasi menggunakan framework atau kerangka kerja yang
berguna untuk mempermudah dan mempercepat pengembangan aplikasi, salah
satu contohnya adalah framework Spring Boot yang berbasis bahasa pemrograman
Java. Framework Spring Boot sendiri sudah digunakan oleh berbagai perusahaan
besar seperti Netflix, Amazon, Uber dan lain - lain. Penerapan elemen game
atau dikenal dengan nama Gamifikasi selama proses pembelajaran dipercaya
dapat meningkatkan motivasi dan lebih menarik bagi pengguna untuk belajar
semakin dalam. Oleh sebab itu, untuk meningkatkan dan menarik pengguna untuk
mempelajari framework Spring Boot, maka akan dirancang dan dibangun sebuah
aplikasi pembelajaran framework Springboot dengan metode gamifikasi berbasis
website. Evaluasi aplikasi dilakukan dengan menyebarkan 10 pertanyaan SUS
(System Usability Scale) questionnaire yang terdiri dari pertanyaan positif dan
negatif kepada 31 orang responden yang tertarik dalam menggunakan aplikasi
berbasis website ini. Hasil dari evaluasi ini menghasilkan skor akhir sebesar 79.35.
Berdasarkan ketentuan menggunakan kuesioner SUS yang memiliki batas skor 50
untuk kelayakan aplikasi, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat telah
berhasil memenuhi keinginan responden dalam aspek kelayakan, kegunaan dan
kepuasan.

Kata kunci: Aplikasi pembelajaran, gamifikasi, spring boot, SUS Questionnaire
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Design And Develop A Learning Application About Spring Boot Framework
Using Gamification Method On A Website Platform

Leonardus Efendi

ABSTRACT

In this modern era, many human activities are supported by applications. These
applications are built using various programming languages according to the
needs of each application. To facilitate application development, developers
use frameworks that are useful for simplifying and accelerating the development
process. One example is the Spring Boot framework based on the Java
programming language. The Spring Boot framework itself has been used by various
large companies such as Netflix, Amazon, Uber, and others. The implementation
of game elements, also known as Gamification, during the learning process is
believed to increase motivation and make learning more engaging for users.
Therefore, to enhance and attract users to learn the Spring Boot framework, a
gamified learning application based on a website will be designed and developed.
The application’s evaluation will be conducted by distributing a System Usability
Scale (SUS) questionnaire consisting of both positive and negative questions to 31
interested respondents who will use this website-based application. The evaluation
results yielded a final score of 79.35. Based on the SUS questionnaire’s criteria,
which have a score limit of 50 for application usability, it can be concluded that
the developed application has successfully met the respondents’ desires in terms of
usability, usefulness, and satisfaction.

Keywords: Framework, gamification, learning application, spring Boot, SUS
Questionnaire
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