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ABSTRAK

Di setiap proses pembelajaran terdapat proses evaluasi. Evaluasi merupakan usaha
untuk memperoleh informasi tentang perolehan belajar siswa secara menyeluruh. Proses
evaluasi penting dilakukan untuk bisa memantau perkembangan hasil belajar dari siswa. Alat
evaluasi dapat berupa tes, kuisioner, wawancara, dan observasi. Namun, proses evaluasi ini
merupakan kegiatan yang kurang diminati oleh para siswa. Hal ini juga menyebabkan
rendahnya motivasi siswa untuk melaksanakan kegiatan evaluasi pembelajaran tersebut.
Penelitian ini bertujuan memberikan solusi dari permasalah tersebut dengan cara
menerapkan gamifikasi pada pengembangan aplikasi evaluasi pembelajaran. Metode
tinjauan pustaka terkait gamifikasi aplikasi evaluasi pembelajaran yang sudah pernah
dilakukan pada penelitian terdahulu, digunakan untuk menyusun kebutuhan dari aplikasi ini.
Hasil yang diperoleh adalah penggunaan elemen gamifikasi berupa point, badges, dan
leaderboards pada aplikasi evaluasi pembelajaran. Point yaitu pengukur tingkat
keberhasilan pemain, diterapkan dengan cara mengemas proses pengerjaan evaluasi yang
dilaksanakan oleh siswa menjadi suatu skenario permainan lalu menjadikan score dalam
permainan tersebut sebagai point yang dikumpulkan. Badges, sebagai penanda perolehan
capaian tertentu, diterapkan dengan cara guru dapat memberikan badges kepada siswa yang
dipilihnya berdasarkan syarat dan ketentuan tertentu yang dapat ditentukan oleh guru.
Leaderboards atau papan peringkat diterapkan dengan cara menampilkan sebuah tabel
peringkat 10 besar siswa dari tiap kelas berdasarkan nilai atau score yang didapat.
Diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan motivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran
serta menyenangkan untuk digunakan.

Kata Kunci: Pembelajaran, Evaluasi, Gamifikasi, Point, Badges, Leaderboards
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ABSTRACT

In every learning process there is an evaluation process. Evaluation is an attempt to obtain
information about overall student learning outcomes. The evaluation process is important for
monitoring the development of student learning outcomes. Evaluation tools can be in the form
of tests, questionnaires, interviews, and observations. However, this evaluation process is an
activity that is less desirable by students. This also causes the low motivation of students to do
the learning evaluation activities. This study aims to provide solutions to these problems by
applying gamification to the development of learning evaluation applications. Literature
review method related to gamification of learning evaluation applications that have been done
in previous research, is used to build the requirements of this application. The results obtained
are the use of gamification elements in the form of points, badges, and leaderboards in the
learning evaluation application. Point is a measure of the level of success of the player, applied
by packaging the evaluation process carried out by students into a game scenario and then
making the score in the game as points collected. Badges, as a marker of the acquisition of
certain achievements, are applied in a way that the teacher can give badges to the students
he/she chooses based on certain terms and conditions that can be determined by the teacher.
Leaderboards are implemented by displaying a table of top 10 students from each class based
on the points or scores obtained. It is hoped that this application can increase student motivation
in learning activities and is fun to use.

Keywords: Learning, Evaluation, Gamification, Point, Badges, Leaderboards

viil



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI.....coooiiiiiiiiiiiiicnieeeeceee 11
HALAMAN PENGESAHAN ......ooiiiiiiiiiieeeeee et il
HALAMAN PENGESAHAN ..o v
KATA PENGANTAR ...t v

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK

KEPENTINGAN AKADEMIS ..ottt vi
ABSTRAK ..ttt ettt et nn e e bt et sneenne et vii
ABSTRACT .ttt ettt et et e et et e eneeeseenaeeneeenee e viii
DAFTAR IST ettt ettt sttt et e et e et e beebeeneenseenee X
DAFTAR GAMBAR. ...ttt sttt ae e s naeenseas xii
DAFTAR TABEL ..ottt sttt eseeneas Xiv
BAB T PENDAHULUAN ....oooiiiiiiit ettt ettt s 1
1.1. Latar Belakang...........cccuieeiiiieiiieeiie e 1

1.2. Rumusan Masalah............cooooiiiiiiiiiii e 3

1.3. Tujuan dan Manfaat.............ceecueeviieiieniiieeeeee e 3

1.4. Ruang LINGKUD c..oooviriiiiiiiiiee ettt 3

1.5. Sistematika Penulisan ..............ccoooiiiiiiiiiiiiie e 3

BABII LANDASAN TEORI ..ottt e 5
2.1. Tinjauan Pustaka...........c.ccoooviiiiiieiiiiie e 5

2.2, DASAT T@OTT c..eeueieniiieiiieeiie ettt ettt ettt e s aaeeaeesaeean 6
2.2.1.GaAMIfIKAST ...ttt 6

2.2.2.Evaluasi Pembelajaran............cccccoeviieiiieniiiniieeiieieceee e 7

2.2.3.Model Proses Waterfall ...............cccoooveveieveiaiiaiieiieeieeeeeeee 8
2.2.4.Pemodelan Data ........cceevueevierienieniieeee e 9
2.2.5.Pemodelan Fungsional.............ccccceeeiiiieiiiiiiiieeee e 10

X



2.2.6.Pengujian Black BOX ..........ccccooovviiiiiiiieiiieeieeeeeeeee e 11

BAB III METODOLOGI PENELITIAN ...c.ciiiiiiiieieeeeeee et 12
3.1. Tinjauan Pustaka...........cccocviiiiiiiiiiieeceeeeeeee e 12
3.2. Analisis requirement dan definisi .........coceeeeveriiiniiniiienicncccceee 14
3.3. DeSain aPlIKAST ...ccuvieeriiieeiiieeeiieeeiee ettt e ettt et e e 14
3.4. Implementasi dan teStING ........c..cevvueeerieeeeiieeeie e 15

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN.....c.ooiiintteeee ettt 16
4.1. Deskripsi umum apliKasi ........ccceeeeiiieeiiiieeiiieeeiie e 16
4.2. Metode pengembangan aplikasi..........coeceeeiieniiiiiiiniieieeeee e 17
4.3. Tahapan analisis kebutuhan aplikasi...........ccceeeeeriiiiniieiinniienie e 17
4.4. Perancangan elemen gamifikasi point pada aplikasi ..........cccccceveeennnnn. 21
4.5. Perancangan elemen gamifikasi badges pada aplikasi .............cc.cceunee. 23
4.6. Perancangan elemen gamifikasi leaderboards pada aplikasi................. 23
4.7. Tahapan pemodelan data ............ccccoeviieiiiiniiiinii e 24
4.8. Tahapan pemodelan fungsional ............ccoceviiiiiiiniininee 31

4.8.1. DCD (Data Context Diagram) ..........c.cceeevevveereeeieesreeneeesneennnes 31
4.8.2. DFD (Data Flow Diagram)..........cccecceeeeviiviiniieeenieesiee e e 31
4.82.1.DFD Ievel 1 ..o 31

4.8.2.2. DFD level 2 Gamifikasi Evaluasi........cccccocevvvenennicnnenne. 34

4.8.2.3. DFD level 2 Kelola Data Player............cccccceevreecirennnnne. 34

4.8.2.4. DFD level 2 Kelola Data Kelas...........ccccceceeveineniennenne. 35

4.8.2.5. DFD level 2 Kelola Data Soal.........cc.ccccevienieneninnnne. 37

4.9. Tahapan desain data...........cccceceeeiieiiieeiiecieeee e 38
4.10. Tahapan desain antarmuka............c.cceeevveeeiiieeeiiieeeiiee e 39
4.10.1. Antarmuka halaman [ogin...........cccceevveviiieniienieneeee e, 39
4.10.2. Antarmuka page home SISWa .......ccceeevvveviieriieeiieenieeniee e 39
4.10.3. Antarmuka aktivitas Saya ........cccceeevieeriiiieiieeeee e, 40



4.10.4. Antarmuka ubah password...........cccceeveviieiiiieiieeie e 40

4.10.5.Antarmuka gamifikasi pengerjaan evaluasi............c.ccceeeuveeneen. 41
4.10.6.Antarmuka page kelas gurt .........cceevveeviiieiiiiecciee e, 41
4.10.7.Antarmuka form tambah kelas...........c..ccocevvininiiiiinins 42
4.10.8.Antarmuka form beri badges .........ccccvvevviieiiiiieiii e, 42
4.10.9.Antarmuka page soal GUIU .......ccceeeevieeeiiieiiee e 43
4.10.10Antarmuka form edit s0al ..........cccceeeiiiiiiiiiieee e 43

4.11. Implementasi SISTEIM.........ccueeeriieiiiieeeiie e eetee et e e ee e e e enaeeens 44

4.12. Implementasi basis data ..............ccceeeeiiieieiieeeiie e 44

4.13. Implementasi antarmuka ............cccoeeireiiieniiieiie e 46

4.14. Pengujian APLKAST .....c.veeeeuiieiiiieeeiie et 54
4.14.1.Skenario rencana PeNZUJIAN .........eeeervveeevreeeirreeeiereeensreeesveeensnens 54
4.14.2.Deskripsi dan hasil Uji.....ccccoeeveriiniiniiiiiiiniieccces 56

4.14.3. Analisis hasil pengujian ..........ccccceeceeeviiviiieniienieeeere e 56

BABV KESIMPULAN DAN SARAN ....octiitititieneeteeee et 58
5.1 KeSIMPUIAN ..ottt s 58

520 SATAN c.eiiiiiiiiieee e st 58
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ae e snaenneenseas 59
LAMPIRAN — LAMPIRAN ...ttt ettt e 61

X1



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Skema hubungan antara pembelajaran,evaluasi,penilaian,dan,pengetesan
Gambar 2.2 Alur model proses waterfall.............cocooviriiiiiniiiiniicee
Gambar 3.1 Skema Metodologi Penelitian............ccceeveviiiiiiiiiiiiieeiieciec e
Gambar 4.1 Gambaran permainan bouncing ball.............ccecevriiriiiniiiinienieeeeee e,
Gambar 4.2 ERD Gamifikasi Evaluasi Pembelajaran ..........ccccooeeiininiinininiinicnces
Gambar 4.3 DCD Gamifikasi Aplikasi Evaluasi Pembelajaran

Gambar 4.4 DFD Level 1 dari Gamifikasi Aplikasi Evaluasi

Gambar 4.5 DFD Level 2 dari sub bab Gamifikasi Evaluasi

Gambar 4.6 DFD Level 2 dari sub bab Kelola Data Player ...........cccccoeeeeviieiieniienieeieeee,
Gambar 4.7 DFD Level 2 dari sub bab Kelola Data Kelas ............ccoceeiiniiniiiiiiniiceee.
Gambar 4.8 DFD Level 2 dari sub bab Kelola Data Soal ............ccoceiiiiiiieniiniiiiiiecees
Gambar 4.9 Physical Data Model dari gamifikasi evaluasi pembelajaran
Gambar 4.10 Desain antarmuka halaman login...........ccccevveiiieiiienciiececceceeeeee e
Gambar 4.11 Desain antarmuka page home SISWa .........cccevevevvieeiiieniieinieenieesee e
Gambar 4.12 Desain antarmuka page aktivitas Saya .......cccceeveeriiierieeeriienieeree e
Gambar 4.13 Desain antarmuka ubah password ...........ccccoccoveeiiieniiieeiee e
Gambar 4.14 Desain antarmuka gamifikasi pengerjaan evaluasi
Gambar 4.15 Desain antarmuka page Kelas gurtl ..........cccoeeveeeieeiiecieecieecieeeeeee e
Gambar 4.16 Desain antarmuka form tambah Kelas...........ccccooervieniiniininiiniiicecen
Gambar 4.17 Desain antarmuka form beri badges ...........ccoceeviiiiiiiiiiiiii
Gambar 4.18 Desain antarmuka page s0al GUIU.........cccocveeviiiiieeiiieniecieece e
Gambar 4.19 Desain antarmuka form edit S0al ...........cccoeoieriiiiniiiniiiiccee
Gambar 4.20 Implementasi tabel QUIT ........c.coooviiiiiiiiiiie e
Gambar 4.21 Implementasi tabel Badges.........ccceeecvieriieriieiiieieeeece e

Gambar 4.22 Implementasi tabel S0al ............cooiiiiiiiiiiiii e

Xii



Gambar 4.23 Implementasi tabel SISWa ..........ccoeeiiieriieiiieieeie e 45

Gambar 4.24 Implementasi tabel player..........cccveeeiieiiiieiciieecee e 45
Gambar 4.25 Implementasi tabel Kelas.........c..cocveeiieriiiiiiiiiieieeieee e 45
Gambar 4.26 Implementasi tabel 10Z........c..coouiiiiniiiiiiii e 46
Gambar 4.27 Implementasi antarmuka [ogIN ..........c.ccoeeiiiiiiieiiiiene e 46
Gambar 4.28 Implementasi antarmuka page home SiSWa .........cccceevviiviienieeniecieenie e, 47
Gambar 4.29 Implementasi antarmuka aktivitas SAYa .........ccecerveerieniriiiniienieiecnereeees 47
Gambar 4.30 Implementasi antarmuka ubah password.............cceeeiiveiiiiiniieee e 48
Gambar 4.31 Implementasi antarmuka gamifikasi pengerjaan evaluasi .........ccoccecuervereeennens 49
Gambar 4.32 Implementasi tampilan soal dalam permainan ..............ccccceeevveeecieeiiiee e, 49
Gambar 4.33 Implementasi tampilan ketika beberapa kotak soal .............cceeeveeiieniinnnnnnn. 50
Gambar 4.34 Implementasi tampilan leaderboards pada dashboard siswa ............cc.cceuneen. 50
Gambar 4.35 Implementasi antarmuka page kelas gurt..........cccoecveeveiiviiiiiieneccieeie e, 51
Gambar 4.36 Implementasi antarmuka daftar player ..........c.cocoeeeieiiiiiiiniieneee e, 51
Gambar 4.37 Implementasi antarmuka form tambah kelas...........cccccoevevviniieeecciiiiieece, 52
Gambar 4.38 Implementasi antarmuka form beri badges.........ccoeevvevviiiiieniiieiiiiieieieeee, 52
Gambar 4.39 Implementasi antarmuka page soal UIU .........cccceevieriiiiiiiniinicee 53
Gambar 4.40 Implementasi antarmuka form edit soal ............ccccoveeiiiiiciiieiiee e, 54

xiil



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka Penelitian Terdahulu..........cccoocooiiiiiiiiiinnc 5

Tabel 2.2 Tabel Notasi Pemodelan Data ............cccoooieiiiienieniieieeieee e 9

Tabel 2.3 Tabel simbol DFD versi Yourdon dan DeMarco ..........cccceeeevierieneenennienieneenens 10
Tabel 4.1 Karakteristik PENgEUNA ..........c.coooiiiiiiiiiiie e 16
Tabel 4.2 Tabel hasil analisis prinsip €vValuasi ..........cceecueerriiieriiiienieeeiee et 17
Tabel 4.3 Tabel hasil analisis elemen gamifiKasi.........cccecevveriiriiniiiniinineee 18
Tabel 4 4 Software Requirements Specification (SRS) fungsional.............ccceeeevveeiiiennnenn. 20
Tabel 4.5 Software Requirements Specification (SRS) non fungsional..............c.cccceeeneeneee. 21
Tabel 4.6 Data object deSCTIPLION ......ccccuiiieciiieiciiieciie ettt e ee e et e e eeeetr e e e saaeeeaaeeens 25
Tabel 4.7 Tabel data GUIT .....c..iiiuiieiieiieiiecee ettt e e eenee s eeenas 27
Tabel 4.8 Tabel data Dad@es ........ccocuieiiiiiiiiiiieieeee ettt 27
Tabel 4.9 Tabel data SOal.........cooiiiiiiii e 28
Tabel 4.10 Tabel data SISWa ..c...ocuiiiiiiiiieiiiiecere ettt s 29
Tabel 4.11 Tabel data PIAYET .....cc.civuiiiiiiiireeee et 30
Tabel 4.12 Tabel data Kelas .........cooouiiiiiiiiiiie e 30
Tabel 4.13 Tabel data 10g ........ooouiiiiiiie e 30
Tabel 4.14 Tabel rencana PeNGUJIAN........c..cccvieruieeiieiieeiieeeeeeteeereeeteeebeesaeesreeeseessseeseasenas 54

Xiv



BAB I
PENDAHULUAN

Bab ini membabhas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, dan ruang
lingkup penelitian skripsi mengenai Penerapan Point, Badges, dan Leaderboards Sebagai

Elemen Gamifikasi pada Aplikasi Evaluasi Pembelajaran.

1.1. Latar Belakang

Melalui pendidikan di Sekolah, guru dapat memberikan materi pelajaran
kepada siswanya. Di setiap proses pengajaran terdapat proses evaluasi yang
dilakukan oleh para guru terhadap siswanya. Evaluasi merupakan usaha untuk
memperoleh informasi tentang perolehan belajar siswa secara menyeluruh, baik
pengetahuan, konsep, sikap, nilai, maupun keterampilan proses (Nuriyah, 2014).
Proses evaluasi penting dilakukan untuk bisa memantau perkembangan hasil belajar
dari siswa. Sehingga melalui proses evaluasi dapat diketahui kelebihan dan
kelemahan dari siswa dan cara penanganan yang tepat untuk perkembangan proses
belajar siswa tersebut.

Namun, proses evaluasi ini merupakan kegiatan yang kurang diminati oleh
para siswa karena proses pelaksanaannya yang kurang menarik. Hal ini juga
menyebabkan rendahnya motivasi siswa untuk melaksanakan kegiatan evaluasi
pembelajaran tersebut. Menurut hasil observasi yang dilakukan oleh Majid (2018),
rendahnya motivasi belajar siswa disebabkan karena penyampaian materi yang
kurang dipahami oleh siswa, mengikuti pelajaran hanya karena perintah orang tua,
pemberian tugas yang banyak, dan juga siswa cenderung menghafal bukannya
memahami isi materi.

Banyak studi telah dilakukan untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa
dalam proses pembelajaran, salah satunya adalah menerapkan Gamifikasi.
Gamifikasi dapat memberikan efek positif terhadap proses pembelajaran siswa
termasuk dalam proses evaluasi pembelajaran (Garland, 2015; Ortiz, Chiluiza, &
Valcke, 2016). Penerapan Gamifikasi telah dilakukan pada penelitian sebelumnya.
Majid (2018), pada hasil penelitiannya yaitu menerapkan gamifikasi pada metode
pembelajaran akuntansi kelas X di SMK Negeri 1 Wonosari memperoleh hasil
peningkatan hasil pembelajaran siswa sebesar 66,3% yang diukur melalui hasil pre-

test dan post-test. Hakulinen et al., (2013) dalam penelitian yang dilakukannya yaitu



menerapkan gamifikasi pada TRAKLA2 Online Learning Environment,
menyimpulkan bahwa gamifikasi yang diterapkan menjanjikan untuk bisa
meningkatkan motivasi belajar siswa dan juga meningkatkan hasrat belajar siswa
meskipun tidak terikat jadwal pelajaran yang sudah ada. Berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya gamifikasi dinilai dapat mengatasi permasalahan
rendahnya motivasi siswa dalam proses pembelajaran.

Gamifikasi adalah menggunakan elemen desain dari game ke dalam konteks
yang bukan merupakan game (Deterding et al., 2011). Gamifikasi dapat merubah
bagaimana proses evaluasi dilakukan, dengan cara mengganti atau mengemas ulang
metode maupun alat yang digunakan untuk melakukan proses evaluasi menjadi suatu
skenario baru yang dikemas menggunakan gamifikasi. Gamifikasi juga
mengorganisir data tentang hasil pembelajaran siswa sehingga dapat memberikan
informasi yang lebih efisien dan akurat kepada guru, orang tua, admin maupun pihak
lain yang bersangkutan (Menezes & Bortolli, 2016).

Berdasarkan penelitan yang dilakukan oleh Attali & Arieli-Attali (2015)
pemberian elemen point pada gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dari siswa.
Point merupakan elemen dasar dari game. Point menandakan tingkat kesuksesan
dari suatu tugas atau pekerjaan. Lalu menurut Hakulinen et al., (2013) clemen
badges dalam gamifikasi mampu meningkatkan minat belajar dari siswa.
Achivement badges atau lencana prestasi merupakan sebuah ikon gambar yang akan
muncul ketika pemain berhasil meraih suatu pencapaian tertentu. Kemudian elemen
leaderboard dapat meningkatkan frekuensi siswa dalam mengerjakan proses
evaluasi tersebut. Leaderboards atau papan peringkat merupakan suatu daftar yang
menampilkan kedudukan dari pemain dalam meraih pencapaian tertentu (Landers &
Landers, 2014).

Oleh karena itu sebagai solusi dari permasalahan rendahnya motivasi siswa
dalam melaksanakan kegiatan evaluasi pembelajaran, dibangunlah sebuah aplikasi
evaluasi pembelajaran dengan penerapan elemen gamifikasi di dalamnya. Elemen
gamifikasi yang digunakan diperoleh melalui tinjauan pustaka dari penelitian
sebelumnya yang menerapkan solusi sejenis. Diharapkan aplikasi ini dapat
digunakan oleh Sekolah ataupun lembaga edukasi untuk meningkatkan minat belajar

siswa pada umumnya.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah disampaikan pada latar belakang,
rumusan masalah yang didapatkan adalah bagaimana menerapkan elemen
gamifikasi berupa point, badges, dan leaderboards dalam pengembangan aplikasi
evaluasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta

menyenangkan untuk digunakan.

1.3. Tujuan dan Manfaat

Tujuan dilaksanakannya skripsi ini adalah membangun sebuah aplikasi
evaluasi pembelajaran dengan penerapan elemen gamifikasi berupa point, badges,
dan leaderboards. Adapun manfaat dari skripsi ini adalah aplikasi yang dihasilkan
dapat digunakan oleh Sekolah ataupun lembaga edukasi untuk meningkatkan minat

belajar siswa.

1.4. Ruang Lingkup

Ruang lingkup skripsi ini dibatasi pada beberapa aspek, seperti:

1. Pengembangan aplikasi evaluasi pembelajaran dengan penerapan elemen
gamifikasi berupa point, badges, dan leaderboards sampai pada tahap

implementasi dan pengujian .
2. Penelitian ini tidak sampai pada tahap pengujian untuk kasus dunia nyata.

3. Aplikasi yang dikembangkan menggunakan studi kasus materi pembelajaran

bahasa Inggris kelas 8 SMP.

1.5. Sistematika Penulisan

Untuk memberikan suatu gambaran yang urut dan jelas mengenai pembahasan
pembuatan aplikasi evaluasi pembelajaran dengan penerapan elemen gamifikasi
berupa point, badges, dan leaderboards, dibuat sistematika penulisan sebagai
berikut:

BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang, perumusan masalah,
tujuan dan manfaat, ruang lingkup, dan sistematika penulisan dalam

pembuatan skripsi



BABII

BAB III

BAB IV

BABV

LANDASAN TEORI

Bab ini berisi kumpulan studi pustaka yang berhubungan dengan topik
skripsi.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini membahas metode dan tahapan-tahapan pengerjaan skripsi ini
hingga diperoleh hasil yang diinginkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang implementasi dari hasil analisis dan
perancangan ke dalam bahasa pemrograman dan pengujian dari
aplikasi.

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan yang diambil berkaitan dengan perangkat
lunak yang dikembangkan dan saran-saran untuk pengembangan

perangkat lunak lebih lanjut.



