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IMPLEMENTASI METODE GAMIFIKASI
PADA APLIKASI MOBILE BULLETIN
UNTUK KEGIATAN SEMINAR DI PERGURUAN TINGGI

(Studi Kasus: Universitas Multimedia Nusantara)

ABSTRAK

Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) diberlakukan untuk menyiapkan
mahasiswa agar memiliki keahlian yang bersifat soft-skill selain keahlian yang
bersifat hard-skill. Dalam penerapan SKKM di kegiatan seminar, banyak
mahasiswa yang mengikuti seminar tidak serius dan hanya untuk memenuhi poin
SKKM. Untuk meningkatkan intensi mahasiswa, maka solusi yang ditawarkan
adalah 'mengimplementasi metode gamifikasi yang menerapkan komponen
permainan pada aplikasi mobile bulletin untuk kegiatan seminar. Komponen
gamifikasi yang digunakan adalah poin, tantangan, kendala, journey, narasi,
peringkat, relationships, dan hadiah. Hasil dari evaluasi dengan metode
Technology Acceptance Model menunjukkan bahwa metode gamifikasi diterima
olen mahasiswa dalam penerapannya untuk kegiatan seminar dengan hasil
persentase pada aspek kemudahan sebesar 76%, aspek kegunaan sebesar 69%,
sikap terhadap gamifikasi sebesar 79%, dan aspek intensi untuk menggunakan
sebesar 76%.

Kata Kunci: gamifikasi, Player Centered Design, komponen mekanik, Technology
Acceptance Model
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IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION METHOD
IN MOBILE BULLETIN APPLICATION
FOR SEMINAR ACTIVITY IN UNIVERSITY

(Case Study: Universitas Multimedia Nusantara)

ABSTRACT

Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) is applied to prepare students so they
have soft-skill expertise in addition to hard-skill expertise. In the implementation
of SKKM in seminar activities, many students who attend seminar are not serious
and just to get SKKM. To improve student intentions, the solution offered is to
implement a gamification method that implements the game components in mobile
bulletin applications for seminar activities. The mechanical components used are
points, challenges, constraints, journey, narration, rank, and relationships. The
result of the evaluation with Technology Acceptance Model method shows that the
gamification method is accepted by the students in its application for seminar
activity with the percentage result on the perceived of use aspect of 76%, the
perceived usefulness aspect of 69%, the attitude toward the gamification aspect of
79%, and the intention to use aspect of 76%.

Keywords: gamification, Player Centered Design, Mechanic Component,
Technology Acceptance Model
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