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INTISARI 

 

 Pada era ini, perkembangan teknologi informasi sangat berpengaruh 

terhadap berbagai aspek bidang, salah satu nya terhadap bidang pendidikan. M-

learning atau mobile learning merupakan sebuah model  pembelajaran  yang  

mengadopsi perkembangan  teknologi  seluler  dan  perangkat  handphone  (HP)  

yang  dimanfaatkan  sebagai sebuah  media  pembelajaran. Serta Minat belajar 

siswa merupakan unsur yang memotivasi siswa dalam belajar karena didasari oleh 

rasa ketertarikan, kesenangan, perhatian, dan keinginan siswa untuk belajar tanpa 

disuruh serta siswa memiliki keunikan antara satu dengan lainnya di mana cara 

belajar dan pemahaman siswa yang beragam.  

 Berdasarkan permasalahan tersebut, karena itulah penelitian ini dilakukan 

dengan menerapkan adaptif learning yang dapat menyajikan materi sesuai dengan 

karakteristik siswa satu dengan lainnya, menggunakan metode Design Science 

Research Methodology (DSRM) sebagai metode perancangan yang akan dirancang 

dengan baik dan dapat menghasilkan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

siswa. Sementara itu penggunaan Framework gamifikasi octalysis  dengan 

memanfaatkan 8 Core drive yang diperkenalkan oleh Yu-Kai Chou, sebuah 

Octalysis yang berbentuk persegi delapan memiliki tujuan untuk mencoba mencari 

tahu bagaimana gamifikasi dapat meningkatkan beberapa aspek dalam kehidupan, 

salah satunya dapat meningkatkan daya tarik pada pembelajaran.  

 Hasil dari Analisa yang menerapkan Octalysis Gamification Framework 

mendapatkan skor 211 dan dapat diartikan hasil yang sangat baik yaitu Good 

Motivation. Lalu hasil dari Analisa evaluasi UEQ mendapatkan nilai rata-rata yang 

positif atau > 0.8 , Daya Tarik mendapatkan nilai 2,55 (excellent), Kejelasan 

mendapatkan nilai 2,19 (excellent), Efisien mendapatkan nilai 2,51 (excellent), 

Ketepatan mendapatkan nilai 2,06 (excellent), Stimulasi mendapatkan nilai 2,37 

(excellent), Kebaruan mendapatkan nilai 1,67 (excellent) 

Kata kunci: Gamifikasi octalysis, Mobile Learning, User Experience, User 

Interface, Design Science Research Methodology 
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ABSTRACT 

 

In this era, the development of information technology greatly influences 

various aspects of the field, one of which is the field of education. M-learning or 

Mobile learning is a learning model that adopts the development of cellular 

technology and mobile devices (HP) that are used as learning media. As well as 

student learning interest is an element that motivates students in learning because 

it is influenced by a sense of interest, pleasure, attention, and the desire of students 

to learn without being asked and students are unique from one another where the 

ways of learning and understanding of students vary. 

Based on these problems, that's why this research was carried out by 

implementing adaptive learning which can present material according to the 

characteristics of one student to another, using the Design Science Research 

Methodology (DSRM) method as a design method that will be well designed and 

can produce a pleasant learning experience for students. student. Meanwhile the 

use of the Octalysis Gamification Framework by utilizing the 8 Core drives 

introduced by Yu-Kai Chou, an Octalysis in the form of an octagon has the goal of 

trying to find out how Gamification can improve several aspects of life, one of which 

can increase the attractiveness of learning. 

The results of the analysis that applies the Octalysis Gamification 

Framework get a score of 211 and can be interpreted as a very good result, namely 

Good Motivation. Then the results of the UEQ evaluation analysis get a positive 

average value or > 0.8, Attractiveness gets a score of 2.55 (very good), Clarity gets 

a score of 2.19 (very good), Efficiency gets a score of 2.51 (very good) , Accuracy 

gets a score of 2.06 (very good), Stimulation gets a score of 2.37 (very good), 

Novelty (Novelty) gets a score of 1.67 (very good)  

Keyword: Gamifikasi octalysis, Mobile Learning, User Experience, User 

Interface, Design Science Research Methodology


