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RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM BERBASIS
MOBILE MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DENGAN

FRAMEWORK MDA DAN OCTALYSIS

Putra Aldo Oswald

ABSTRAK

Penggunaan Learning Management System (LMS) mulai banyak digunakan
semenjak pandemi Covid-19. Dibalik manfaat yang ditawarkan, LMS tidak
luput dari kekurangan. LMS memerlukan keterlibatan dan motivasi dari peserta
didik untuk dapat menunjang manfaat yang ditawarkan. Salah satu solusi yang
sangat berpotensi untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan
mengimplementasikan gamifikasi pada LMS. Metode gamifikasi yang dilakukan
pada penelitian ini adalah dengan menggabungkan framework MDA dan Octalysis.
Aplikasi dirancang dan dibangun menggunakan framework Flutter dan Spring
Boot sebagai sebuah aplikasi mobile bernama Avia Saga. Uji coba aplikasi
dilakukan pada 38 responden mahasiswa program studi Informatika Universitas
Multimedia Nusantara. Aplikasi dievaluasi menggunakan Hedonic-Motivation
System Adoption Model (HMSAM) dengan skala Likert. Didapatkan hasil bahwa
terdapat peningkatan sebesar 7% pada kategori behavioral intention to use yang
menandakan terjadi peningkatan keinginan untuk menggunakan kembali aplikasi
dan peningkatan sebesar 11,7% pada kategori immersion yang menandakan terjadi
peningkatan terhadap perasaan pengguna untuk terbawa pada suasana ketika
menggunakan aplikasi.

Kata kunci: Avia Saga, Gamifikasi, Learning Management System, MDA,
Octalysis
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Design and Development of Mobile Based Gamified Learning Management
System with MDA and Octalysis Framework

Putra Aldo Oswald

ABSTRACT

The usage of Learning Management Systems (LMS) has increased since the Covid-
19 pandemic. LMS have drawbacks despite the advantages they provide. To fully
support the advantages they provide, students must be motivated and involved.
Adding gamification to the LMS is one way to potentially solve this issue. The MDA
framework and Octalysis are combined in this research’s gamification approach.
The application, named Avia Saga, was designed and built using Flutter and Spring
Boot as an mobile application. A trial of the application was conducted with
38 Informatics major student respondents at Multimedia Nusantara University.
The evaluation of the application was done using the Hedonic-Motivation System
Adoption Model (HMSAM) with a Likert scale. The research results revealed a 7%
increase in the behavioral intention to use category, suggesting a greater inclination
for reusing the application, and an 11.7% increase in the immersion category,
indicating elevated sentiments of users being carried away by the ambiance while
using the application.

Keywords: Avia Saga, Gamification, Learning Management System, MDA,
Octalysis
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