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INTISARI

Pada awal tahun 2020, Badan kesehatan dunia (WHO) menerima laporan
dari China tentang temuan jenis virus baru yaitu COVID-19 dalam situasi saat itu
memicu dampak permasalahan baru yang sangat signifikan, Dikarenakan
pembelajaran tatap muka menjadi salah satu faktor dalam penyebaran wabah
COVID-19. dengan begitu menyebabkan sistem kegiatan pembelajaran yang
sebelumnya tatap muka beralih menjadi sistem pembelajaran online atau daring.
Muncul permasalahan baru dimana siswa dapat kurang aktif sehingga
mengakibatkan pembelajaran menjadi-terasa menjenuhkan siswa yang mengalami
rasa kejenuhan dalam belajar akan memperoleh. ketidakmajuan dalam hasil
belajar, dari pengimplementasian Gamifikasi pada aplikasi Mobile Learning yang
dirancang menggunakan Framework Gamifikasi Octalysis dalam meningkatkan
minat belajar, yang mampu memberikan suatu dampak yang positif dan
bermanfaat berupa tingkat efektifan dalam meningkatkan minat belajar.

Gamifikasi merupakan inovasi pembelajaran dalam penggunaan elemen
dan desain game untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam konteks non-
game, Dalam perancangan desain penulis menggunakan 8 Core Drive yang
dimiliki oleh Octalysis Gamification Framework yang merupakan desain
pendekatan yang diperkenalkan oleh Yu-Kai Chou, sebuah Octalysis yang
berbentuk persegi delapan bertujuan untuk mencoba mencari tahu bagaimana
implementasi gamifikasi dapat meningkatkan beberapa aspek dalam kehidupan.

Hasil dari Analisa yang menerapkan Octalysis Gamification Framework
mendapatkan skor 304 dan dapat diartikan hasil yang sangat baik yaitu Good
Motivation. Dan hasil dari analisa pengujian User Experience Questionnaire
(UEQ) mendapatkan nilai yang sangat baik, dengan poin skor pada bagian Daya
Tarik(Attractiveness) mendapatkan nilai yang rata-rata sebesar 2,304 yang berarti
sangat bagus sekali (excellent), dan pada Kejelasan (Perspicuity) mendapatkan
nilal rata-rata 2,123 yang berarti (excellent), dan pada bagian Efisien (Efficient)
mendapatkan nilai rata-rata 2,373 yang berarti (excellent) dan pada bagian
Ketepatan (Dependability) mendapatkan nilai’ rata-rata 2,091 yang berarti
(excellent), pada bagian Stimulasi (Stimulation) mendapatkan nilai rata-rata 2,361
yang berarti (excellent), dan pada bagian Kebaruan (Novelty) mendapatkan nilai
1,482 yang berarti (good).

Kata Kunci: E-Learning, Gamifikasi, Octalysis Gamification Framework, User
Experience Questionnaire, Mobile Learning.
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ABSTRACT

At the beginning of 2020, the World Health Organization (WHO) received
a report from China about the finding of a new type of virus, namely COVID-19
in the current situation triggering a very significant new problem trigger, Due to
face-to-face learning being one of the factors in the spread of the COVID-19
outbreak. . thus causing the system of learning activities that were previously
face-to-face to turn into an online or daring learning system. New problems arise
where students can be less active, resulting in learning to feel boring. Students
who experience a sense of boredom in learning will get progress in learning
outcomes, from implementing Gamification in Mobile Learning applications
designed using the Octalysis Gamification Framework in increasing interest in
learning, whichis able to provide an positive and useful impact in the form of the
level of effectiveness in increasing interest in learning.

Gamification is a learning innovation in the use of game elements and
design to Improve user experience in non-game contexts. In the author's design of
8 Core Drive owned by the Octalysis Gamification Framework, which is a design
approach introduced by Yu-Kai Chou, an Octalysis square shaped Eight aims to
try to find out how the implementation of gamification can improve several
aspects of life.

The results of the analysis that applies the Octalysis Gamification
Framework get a score of 304 and can be interpreted as a very good result,
namely Good Motivation. And the results of the analysis of the User Experience
Questionnaire (UEQ) got a very good score, with the score points in the
Attractiveness section getting an average value of 2,304 which means it is very
good (excellent), and in Perspicuity. get an average value of 2,123 which means
(excellent), and in the Efficient section it gets an average value of 2,373 which
means (excellent) and in the Dependability section it gets an average value of
2,091 which means (excellent), on the Stimulation section gets an average value
of 2,361 which means (excellent), and the Novelty section gets a value of 1,482
which means (good).

Keyword: E-Learning, Gamification, Octalysis Gamification Framework, User
Experience Questionnaire, Mobile Learning.
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