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RANCANG BANGUN APLIKASI PERSONAL ASSISTANT  

UNTUK MAHASISWA DENGAN METODE  

GAMIFIKASI BERBASIS MOBILE 

(Studi Kasus: Universitas Multimedia Nusantara) 

 

ABSTRAK 

 

Kegiatan perkuliahan sudah menjadi rutinitas di lingkungan universitas, namun 

mahasiswa masih seringkali lupa dengan jadwal kegiatan perkuliahan yang menjadi 

kewajibannya. Motivasi diperlukan untuk meningkatkan jumlah informasi yang 

dapat masuk ke dalam ingatan. Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen 

game dan teknik desain game dalam konteks non-game untuk membangun 

motivasi. Pada penelitian ini, framework gamifikasi yang digunakan adalah 

Marczewski Gamification Framework. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan membangun aplikasi personal assistant untuk mahasiswa dengan metode 

gamifikasi berbasis mobile dan mengetahui tingkat perceived usefulness dan 

perceived ease of use. Pengujian yang telah dilakukan kepada mahasiswa 

membuktikan gamifikasi dapat memotivasi mahasiswa dengan baik. Berdasarkan 

penelitian yang telah dilakukan, aplikasi personal assistant untuk mahasiswa 

dengan metode gamifikasi telah berhasil dirancang dan dibangun dan telah diuji 

kepada mahasiswa di Universitas Multimedia Nusantara dengan hasil yang 

menunjukkan bahwa aplikasi berguna (85,28%) dan mudah digunakan (85,43%). 

 

Kata Kunci: gamifikasi, perceived usefulness, perceived ease of use, personal 

assistant, Universitas Multimedia Nusantara 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A MOBILE PERSONAL ASSISTANT 

APPLICATION FOR UNIVERSITY STUDENTS  

USING GAMIFICATION 

 (Case Study: Universitas Multimedia Nusantara) 

 

ABSTRACT 

 

Class activities have become routine in the university environment, but students 

still often forget their schedule that becomes a duty. Motivation is needed to 

increase the amount of information that comes into the memory. Gamification is 

the use of game elements and game design techniques in non-game contexts to build 

motivation. This research use Marczewski Gamification Framework to implement 

gamification. This research aims to design and develop a mobile personal assistant 

application for university students using gamification and to measure the level of 

perceived usefulness and perceived ease of use of the developed application. 

Testing has been done by students to prove gamification can motivate students well. 

Based on the research that has been done, the gamified mobile personal assistant 

application for university students has been designed, developed, and evaluated 

with the students at Universitas Multimedia Nusantara with results showing that the 

application is perceived to be useful (85,28%) and easy to use (85,43%). 

 

Keywords: gamification, perceived usefulness, perceived ease of use, personal 

assistant, Universitas Multimedia Nusantara
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