BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan Teknologi Informasi merupakan hasil dard  kemajuan
pengetahuan manusia, yang dopat mengubah pola kehidupan manusia. Teknologi
Informasi memberikan sejumlah manf; apat digunakan untuk memecahkan
usia sperti | kBimunikasi, tugas sekolsh, dan

n metode konvensional yang dianggap
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pembelajaran selain berfungst s ntar pembelajaran bagi siswa. juga
dapat membantu siswa memahami informasi yang diajarkan [2]. Mobile learmning
adalah strategi pembelajoran yang menggunakan peranghkat mefile untuk
memungkinkan siswa mengakses sumber belajar, instruksi pembelajarmn, dan
media pembelajaran dari mana saja dan kapan saja [3].Media yang digunakan
dalam mobile learning hanes memenuhi kriteria sebagai berikut: media mendukung
pembelsjaran yang berlaku jangka panjang. media yang dapat mendukung
perpindahan siswa, dapat dimanfaatkan secarn langsung dan dalam kegiatan




tertentu yang didukung oleh teknologi informasi, don media menerapkan
pembelajaran yang berpusal pada peserts didik [2]. Serta Inovasi media
pembelajaran saat ini harus kreatif dan adaptif dengan kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Adaprive mobile fearning merupakan  aplikasi multimedia
pembelajaran yang menyampaikan materi pembelajaran melalui perangkat mobile
dan dapat menyesuaikan dengan gaya b Ia]ar penggunanya.  Pengembangan
hnshmsm pembelajaran mobile yang b

n Communication, User
Experience questionnaire (U penclitian vang digunakan
unmkmempmscsdatamlterhﬂdmgmpmguiammpenggmunmk
meelakukan penilaian evaluasi kualitas subjektif [5]. Tujuan utama dari kuesioner
UEQ adalah untuk menilsi pengalaman pengguna suatn produk dengan cepat.
Gamifikasi (dctalvsis Framework adalah desain pendekatan yang diperkenalkan
oleh Yu-Kai Chou dimana Yu-kai melakukan penindak lanjutan terhadap
Gamifikasi dan Yu-Kai menghasilkan sebuah Octalysis yang berbentuk persegi
delopan bertujuan  untuk mencoba mencar tshu bagaimana implementasi




gamifikasi dapat meningkatkan beberapa aspek dalam kehidupan, Dia menemukan
bahwa sebagian besar game yang sukses mewujudkan Core drives di dalam
manusia yang memicu mereka dolam membuat keputusan dan melakukan
kegiatan/aktivitas, dia membenkan nama Octalysis Framework, Octalysis datang
dari persegi delapan yang diciptakan oleh Yu-Kai Chou dan dia menulisnya ke buku
yang ciptaannya berjudul “Actionable Gamification™ [6].
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Berdaswrkan permasalahan yang telah di
ini penulis membunt suatu perancs |

. LEARNING ADAPTIF
MENGGUNAKAN FRAMEWORK G4 FALYSIS ™

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka masalah yang
dirumuskan pada penelitian ini adalah Bagaimana melakukan analisis dan
perancangan ULUX  pada  mobife dearming  adeptif  menggunakan
Framework Gamiification Oalyls



1.3 Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah dalam penelinan ini sebagai berikut :
a. Perancangan UX mobile learning aduptif dengan menerapkan
Guamifikosi.
b. Perancangan Ul menggunakan metode Design Science
Research Methodalage (DSRM) sebagai metode analisis dan

mg_adaptif hanya untuk
noah atns (SMA

e. Pengukuran hasil data 1
questionnaire (UEQ)

ar mjﬂﬂn dar penelmm ini adalali menghasilkan analisis dan

dampak  positif dan  manfual homa diketahu efektifitas  dan
pengimplementasian  gamifikasi pada aplikasi mebile leaming adaptif vang
ditancang menggunakan framework gamifikasi octalysis dalom meningkatkan daya
tarik belajar siswa dan dapat menyajikan materi sesuai dengon karakteristik siswa.
1.a Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui uraian yang ada pada keseluruhan isi masing-masing
setiap bab vang singkat maka disusuniah sistematika sebagai berikut :



BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang dari penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat




	SKRIPSI 19.11.3135  Via Listi Anggraeny_014.pdf (p.1)
	SKRIPSI 19.11.3135  Via Listi Anggraeny_015.pdf (p.2)
	SKRIPSI 19.11.3135  Via Listi Anggraeny_016.pdf (p.3)
	SKRIPSI 19.11.3135  Via Listi Anggraeny_017.pdf (p.4)
	SKRIPSI 19.11.3135  Via Listi Anggraeny_018.pdf (p.5)

