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Dunia pendidikan saat ini sedang mengubah proses pembelajaran dari
konvensional menjadi inovatif dengan memanfaatkan e-learning sebagai salah
satu media pembelajaran. Pengembangan sistem e-learning seperti Learning
Management System (LMS) dapat menjadikan proses pembelajaran lebih efektif
dan efisien. Program Studi Teknologi Informasi telah menggunakan Moodle
sebagai platform media pembelajaran baru yang memberikan pengalaman belajar
yang adaptif. Akan tetapi, proses pembelajaran pada platform tersebut masih
seringkali membuat para mahasiswa merasa jenuh dan bosan. Oleh karena itu,
pada penelitian ini platform Moodle dikembangkan menggunakan gamifikasi
untuk meningkatkan pengalaman belajar yang menarik. Metode yang digunakan
untuk mengembangkan sistem media pembelajaran berbasis gamifikasi adalah
metode Addie. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuisioner.
Jumlah data yang digunakan sebanyak 142 orang dari 220 orang dengan
menggunakan stratified random sampling untuk mencari jumlah orang dari setiap
unit. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
terbukti efektif dalam meningkatkan proses pembelajaran yang terdiri dari tiga
aspek pengujian. Perolehan nilai tertinggi terdapat pada aspek kualitas isi dengan
persentase sebesar 83,9% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Sedangkan
perolehan persentase terendah terdapat pada aspek tampilan visual sebesar 80,5%
dengan kategori baik.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya kemajuan dunia pendidikan membuat proses pembelajaran tidak
hanya dilakukan secara konvensional atau tatap muka, tetapi dapat dilakukan
secara daring. Sistem pembelajaran yang dilakukan secara tatap muka seringkali
menjadi alasan turunnya minat siswa untuk belajar karena hanya terpaku pada
modul yang diberikan. Selain peserta didik, pengajar juga memiliki hambatan,
seperti kurangnya kemampuan dalam penggunaan fasilitas penunjang berbasis

teknologi informasi.

Proses belajar mengajar memiliki dua unsur yaitu metode pembelajaran
dan media pembelajaran. Kedua unsur tersebut saling berkaitan satu sama lain.
Pemilihan metode pembelajaran dapat mempengaruhi jenis media pembelajaran
yang digunakan walaupun terdapat aspek lainnya yang harus diperhatikan seperti
tujuan, jenis tugas, dan respon peserta setelah pembelajaran berlangsung. E-
learning merupakan proses pembelajaran berbasis elektronika yang dapat
dilakukan secara jarak jauh. Melalui e-learning, pengajar dapat memberikan
pembelajaran melalui komputer atau laptop, smartphone, tablet, dan alat

elektronik lainnya.

Perkembangan e-learning mendukung jalannya sistem pembelajaran
seperti LMS (Learning Management System), LCMS (Learning Content
Management System), dan SLN (Social Learning Network). Perangkat lunak
tersebut dapat membantu pengajar untuk membuat sistem e-learning menjadi
lebih efektif dan efisien. LMS (Learning Management System) merupakan
perangkat lunak tanpa terbatas ruang dan waktu yang dapat digunakan untuk
mengatur kegiatan pembelajaran. Salah satu jenis LMS yang dapat digunakan
adalah Moodle. Moodle digunakan sebagai tempat belajar yang dinamis dan dapat

mengatasi keterbatasan frekuensi tatap muka.



Program Studi Teknologi Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi
pertama kali menggunakan Platform Moodle pada tahun 2022 pada mata kuliah
Elektronik / Mobile Learning dengan memberikan tugas kepada mahasiswa untuk
membuat bank soal dan video pembelajaran pada platform tersebut. Hal ini
membuat para mahasiswa dituntut untuk belajar dan beradaptasi dalam
penggunaannya. Selain itu, Moodle juga digunakan untuk Ujian Komprehensif
yang terdapat 100 soal beserta ulasan jawaban dengan menampilkan nilai akhir

setelah waktu ujian berakhir.

Penerapan platform Moodle sebagai media pembelajaran yang baru di
prodi Teknologi Informasi memberikan dampak yang signifikan, salah satunya
dapat diakses dimanapun dan kapanpun. Akan tetapi, visual yang ditampilkan
kurang menarik sehingga membuat mahasiswa cepat merasa bosan. Oleh karena
itu, pada penelitian ini platform Moodle dikembangkan dengan menerapkan
gamifikasi yang diuji coba pada mata kuliah jaringan komputer menggunakan
plugin realtime yang menampilkan peringkat sesuai dengan nilai skor yang

didapat setelah menjawab beberapa soal.

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang menerapkan sistem
gamifikasi dalam pembelajaran, seperti penelitian yang dilakukan oleh (Sunarya,
dkk, 2019) yang menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi membuat siswa
menjadi lebih termotivasi dan antusias dalam mengerjakan tugas-tugas yang
diberikan. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Pradnyana, dkk, 2020)
membahas mengenai pengembangan multimedia pembelajaran dengan konsep
gamifikasi untuk siswa tunagrahita dengan rata-rata hasil persentase yang
diperoleh sebesar 92,2% dan dikatakan berhasil. Media pembelajaran tersebut
menyajikan soal tebak gambar dan quiz cermat dengan masing-masing 10 soal
dan diakhir pengerjaan akan muncul poin dan badges sebagai rewards untuk

pengguna.

Dari latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, penggunaan media
pembelajaran secara e-learning membuat pengajar dan pendidik dituntut untuk
dapat mengikuti perubahan proses pembelajaran sesuai dengan zaman dan

keadaan. Oleh karena itu, pada penelitian ini peneliti mengembangkan sebuah



sistem media pembelajaran menggunakan fitur gamifikasi pada Moodle dengan
judul “Gamifikasi Mata Kuliah Jaringan Komputer Pada Platform Moodle
Dengan Menggunakan Plugin Realtime”. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode Addie yang memiliki lima tahapan yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Metode addie digunakan
karena sistematis dan terstruktur serta tepat untuk pengembangan program atau

media pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana menerapkan gamifikasi pada platform Moodle ?
2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran menggunakan metode
Addie?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran e-
learning menggunakan fitur gamifikasi pada Moodle dengan menggunakan
metode Addie. Tujuan ini mencakup beberapa aspek, yaitu :

1. Mengetahui hasil analisis metode pengembangan menggunakan
metode Addie dalam meningkatkan kemampuan berpikir dan proses
belajar mengajar yang menyenangkan.

2. Mengetahui penggunaan fitur gamifikasi pada Moodle yang dapat
dikembangkan dan dimodifikasi sesuai dengan keinginan dan
kebutuhan.

3. Membuat model pembelajaran lebih menarik dan bervariasi.

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini diantaranya sebagai berikut :
1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan sistem media

pembelajaran e-learning menggunakan fitur gamifikasi pada Moodle.



Bantuan software yang akan digunakan adalah XAMPP Control Panel

sebagai server databasenya.

2. Hanya memanfaatkan metode Addie sebagai model pengembangan.

3. Diterapkan pada Mata Kuliah Jaringan Komputer prodi Teknologi

Informasi.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini, antara lain :

a. Manfaat Teoritis

1.

Mampu mengetahui proses penyelesaian pengembangan media
pembelajaran e-learning menggunakan plugin realtime berbasis
LMS Moodle dengan metode addie.

Mampu menganalisis konsep kerja plugin realtime.

Mengembangkan media pembelajaran e-learning berbasis learning

management system Moodle menggunakan plugin realtime.

b. Manfaat Praktis

1.

Bagi Peneliti, dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat
memperluas pengetahuan dan wawasan peneliti tentang penerapan
plugin realtime dalam media pembelajaran e-learning berbasis LMS
Moodle.

. Bagi Program Studi, diharapkan dari penelitian ini dapat memberi

informasi tentang hasil pengembangan media pembelajaran e-
learning.

Bagi Fakultas Sains dan Teknologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh,
diharapkan dapat memberikan informasi mengenai pengembangan
media pembelajaran e-learning yang dapat dijadikan referensi untuk

proses pembelajaran yang lebih efektif.

c. Manfaat Kebijakan

1.

Bagi Peneliti, dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat
dijadikan sebagai bahan referensi untuk melakukan penelitian
dengan topik terbaru atau mengembangkan topik sebelumnya

sehingga dapat memberikan manfaat bagi para pembaca



2. Bagi Program Studi, diharapkan dari penelitian ini dapat membuat
sebuah kebijakan untuk dapat menyelesaikan permasalahan terkait
keterlambatan kelulusan mahasiswa agar dapat menciptakan proses
pembelajaran yang lebih baik.

3. Bagi Fakultas Sains dan Teknologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh,
diharapkan dapat membuat sebuah kebijakan untuk membuat sistem
pendidikan dan pembelajaran yang aplikatif, kondisional, dan tepat

sasaran untuk menghasilkan lulusan mahasiswa yang berkualitas.



1.1

BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian Terdahulu

Penelitian yang terkait pada penelitian ini dibutuhkan beberapa referensi

dan perbandingan literatur yang berkaitan dengan tema penulisan guna terhindar

dari duplikasi dan plagiarisme. Penelitian terdahulu bertujuan sebagai bahan

perbandingan dalam penelitian ini. Berikut ini penelitian terdahulu yang penulis

digunakan sebagai referensi :

Tabel 11.1 Penelitian Terdahulu

No Peneliti Judul Hasil Persamaan
(Tahun) Penelitian Penelitian Perbedaan
1 | (Putra, dkk, Pengembangan | Pengembangan e Persamaan dengan
2020) Smartphone | aplikasi CoMa layak | penelitian ini yaitu
Learning diterapkan kepada menggunakan model
Management Addie.

System (S-LMS)
Sebagai Media
Pembelajaran
Matematika di
SMA

siswa dan digunakan
sebagai pendamping
pembelajaran
matematika yang
dipadukan dengan
blended learning.
Hasil efektivitaas
berdasarkan evaluasi
oleh siswa diperoleh
persentase 87,91%
kategori sangat baik
dan hasil praktisi
guru diperoleh
persentase 87,86%.

e Perbedaan penelitian

ini terletak pada
pengembangan
learning management
system berbasis
smartphone sebagai
media pembelajaran
matematika.




Tabel Il. 2 Lanjutan-1

No Peneliti Judul Hasil Persamaan
(Tahun) Penelitian Penelitian Perbedaan
2 | (Firdaus & Pengembangan | Hasil respon pada  |e Persamaan dengan
Mindyarto, Instrumen Soal | penelitian tersebut penelitian ini yaitu
dkk, 2021) Berbasis Badge | mendapatkan rata- sama-sama
Dalam Moodle | rata skor 80,2% mengevaluasi
Pada Materi termasuk ke dalam pembelajaran yang
Gerak Lurus. | kategori baik dengan| interaktif menggunakan
aspek yang dinilai fitur gamifikasi.
yaitu program, e Perbedaan penelitian
tampilan, keandalan | inj terletak pada
sistem, dan navigasi., pengembangan
website yang
menggunakan Gnomio
Moodle berjumlah 20
butir soal.
3 | (Burhanuddin., | Pengembangan | Dilihat dari segi e Persamaan dengan
2021) E-Learning aspek komunikasi penelitian ini terkait
Dengan visual dapat dengan penerapan
Moodle dikatakan bahwaa e- | media pembelajaran
Sebagai learning yang online dengan
Alternatif diterapkan di SMP mengembangkan e-
Media Negeri 5 Semarang learning
Pembelajaran |sudah layak menggunakan moodle.
Berbasis digunakan sebagai |e Perbedaan penelitian
Internet Di media pembelajaran | ini terletak pada
SMP Negeri 5 | berbasis internet metode R&D,
Semarang. dengan persentase sedangkan peneliti

83,8% dan termasuk
kriteria baik.

menggunakan metode
Addie.




Tabel Il. 3 Lanjutan-1

No Peneliti Judul Hasil Persamaan
(Tahun) Penelitian Penelitian Perbedaan
4 (Durahman & |Penerapan MetodSistem learning ¢ Persamaan dengan
Nugraha, Gamification danmanagement system | penelitian ini terkait
2022) Edutaiment Pada(LMS) dapat dengan penerapan fitur
Learning mendorong peserta gamification pada
Managemen didik menjadi lebih pembelajaran learning
System dalam  aktif dan belajar management system.
Meningkatkan  |menjadi e Perbedaan penelitian
Pembelajaran  |menyenangkan. ini terletak pada
Daring Selain itu, terdapat penerapan fitur
fitur chatting, forum, | gamification dan
dan web conference | edutainment berbasis
yang dapat digunakan, LMS. Sedangkan
untuk berkomunikasi | peneliti hanya
tanpa batasan jarak, menggunakan fitur
waktu, dan tempat. gamification.
5 (Garnisa, dkk , |Penerapan Sisten) Penerapan gamifikasje Persamaan dengan

2023)

Gamifikasi Pada
Learning
Management
System

dengan fitur LevelUp
berhasil diterapkan
karena menumbuhka
semangat belajar
untuk memperoleh
poin agar menjadi
peringkat tertinggi.

penelitian ini terkait
dengan gamifikasi
Perbedaan penelitian
ini terletak pada
metode Multimedia
Development Life
Cycle. Sedangkan
peneliti menggunakan
metode Addie dalam
pengembangan sistem

1.2

Landasan Teori

Adapun teori-teori yang mendukung penelitian ini antara lain sebagai
berikut :

11.2.1 Learning Management System (LMS)

Learning Management System atau Sistem Manajemen Pembelajaran

adalah sebuah konsep sistem informasi yang menyajikan berbagai kebutuhan

pembelajaran seperti pertukaran dokumen, modul penilaian, sistem pertanyaan,




sistem penilaian (assessment) dan lainnya yang berjalan diatas server. LMS
berfungsi sebagai platform-learning melalui penggunaan aplikasi Moodle. Saat
ini, Moodle LMS tercatat memiliki 112 ribu situs aktif yang terdaftar di seluruh
dunia, diantaranya sebanyak 2,7 ribu dari Indonesia. Salah satu keunggulan
Moodle LMS vyaitu memiliki fleksibilitas yang dapat dikembangkan melalui
sistem plugin sesuai dengan keinginan dan kebutuhan para pengembang. Terdapat
50 tipe plugin yang didukung oleh Moodle LMS, tetapi hanya beberapa dukungan
dasar yang disediakan diantaranya sebagai berikut (Kotama, 2022):

1. Activities dan Resource Plugin, berfungsi untuk mengatur proses aktivitas
mingguan pada pembelajaran.

Blocks Plugin, berfungsi mengatur tampilan pada halaman kelas.

Themes Plugin, berfungsi mengubah tampilan sistem.

Language Packs Plugin, berfungsi mengubah bahasa.
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Course Format Plugin, berfungsi untuk mengontrol struktur dari course

dan urutan activity ke dalam sebuah section.

6. Authentication Plugin, berfungsi memberikan akses terhadap tingkatan
user pada sistem.

7. Enrollment Plugin, berfungsi untuk mengatur hak akses user yang

terdaftar pada kelas pembelajaran.

8. Repository Plugin, berfungsi mengatur dokumen yang tersimpan.

11.2.2 Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment)

Moodle merupakan salah satu aplikasi yang bersifat open source dengan
lisensi GNU (General Public License) yang dapat digunakan ataupun
dimodifikasi untuk media pembelajaran ke dalam ruang kelas virtual. Terdapat
dua halaman dashboard yang terdapat pada Moodle, yaitu dashboard pengajar dan
dashboard murid. Format materi pembelajaran Moodle meliputi teks, portofolio,
animasi, audio, dan video. Konsep pembelajaran secara virtual ini
mengedepankan sistem belajar dan mengajar yang tidak terbatas ruang dan waktu.
Seiring perkembangannya, terdapat fungsi-fungsi baru pada Moodle. Berikut ini
beberapa fitur yang terdapat pada Moodle 3.0 yang digunakan :



1. User Management

Moodle menyediakan fitur user management yang terdapat 7 lapisan untuk
mengurangi tingkat keterlibatan administrator agar tidak terlalu sibuk
mengerjakan seluruh tugas disitus Moodle. Berikut ini 7 lapisan user tersebut :

e Administrator, bertugas untuk mengatur situs secara umum.

Course Creator, berfungsi untuk membuat pelatihan dan mengajar.

e Teacher, berfungsi untuk pengajar melakukan apapun terhadap course
yang diajarkan seperti memberi nilai, mengeluarkan siswa yang tergabung,
menunjuk non-editing teacher untuk mengajar dan lain-lain.

e Non-editing Teacher, berfungsi untuk memberi nilai tetapi tidak dapat
mengubah aktivitas yang telah dibuat oleh teacher yang mengajar pada
course tersebut.

e Student, berfungsi sebagi user yang belajar pada suatu course dengan
mendaftar terlebih dahulu.

e Guest merupakan user yang memiliki akses read-only dan dapat melihat
semua course Yyang memperbolehkan guest untuk masuk, tetapi tidak
diperbolehkan mengikuti aktivitas apapun pada course tersebut.

e Authenticated User merupakan lapisan yang dapat mendaftar langsung

pada course tersebut, berbeda dengan guest. Selain itu, seluruh user yang

telah login disebut juga sebagai authenticated user.

2. Aktifitas
Agar proses belajar lebih interaktif, Moodle menyediakan berbagai aktifitas
diantaranya sebagai berikut :

e Assignment, berfungsi sebagai tempat pemberian tugas dengan jenis file
yang dapat digunakan adalah ord-processed documents, spreadsheets,
images, audio, dan video clips.

e Chats, berfungsi sebagai tempat untuk berdiskusi secara real-time melalui
web.

e Choices, berfungsi sebagai pilihan jawaban berbentuk polling.

o Database Activity, berfungsi untuk membuat, melihat, dan mencari bank

data mengenai topik apapun.
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Forums, berfungsi sebagai tempat berdiskusi yang dilakukan secara
asinkron dengan salinan posting di email member yang tergabung.
Glossary, berfungsi untuk membuat kumpulan atau daftar pengertian-
pengertian kata seperti kamus yang secara otomatis dapat dibuat link ke
materi lainnya.

Lesson, berfungsi untuk membuat aktifitas yang berisi konten menarik dan
bersifat fleksibel.

Quizzes, berfungsi untuk mendesain kumpulan soal yang berbentuk
multiple choice, true-false, dan pertanyaan-jawaban singkat yang nantinya
akan tersimpan di bank soal dengan kategori.

SCORM/AICC Packages, berfungsi untuk membuat paket yangberisi
halaman web, grafis, program Javascript, slide presentasi flash, video,
suara, dan konten apapun yang dapat dibuka diweb browser.

Surveys, berfungsi untuk membuat feedback, kuisioner sebagai bahan
pembelajaran maupun kritikan.

Wikis, berufngsi untuk menulis dokumen web tanpa mengetahui bahasa
html.

3. Resource

Berikut ini beberapa resource yang disediakan di Moodle :

Text Page, berfungsi untuk membuat tulisan yang hanya berisi teks.
HTML Page, berfungsi untuk membuat sebuah halaman web lengkap.
Link to Files or Web Pages, berfungsi untuk membuat link ke halaman
web ataupunn file lainnya yang terdapat di internet.

Directory, berfungsi untuk melihat seluruh direktori dari direktori yang
berada di course tersebut.

IMS Content Packages, dibuat dengan beragam software content-
authoring yang hasilnya berupa file zip.

Labels, berfungsi sebagai instruksi pendek yang menginformsikan kepada
student apa yang harus dilakukan kemudian.
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11.2.3 Gamification

Gamification atau gamifikasi merupakan suatu metode yang dapat
dikembangkan bersama dengan Learning Management System (LMS) e-learning
dengan menggunakan elemen game dalam kondisi non-game untuk memperkuat
perilaku belajar yang positif. Gamifikasi memiliki elemen-elemen dasar yang
terus mengalami perubahan sesuai dengan perkembangan teknologi informasi dan
keinginan penggunanya. Penggunaan elemen game pada gamifikasi harus
disesuaikan dengan analisis kebutuhan dari peserta didik maupun pengajar
(Ariani, dkk , 2022).

Elemen Dasar Gamifikasi

Papan Peringkat

Medali diberikan untuk
menunjukkan peserta didik
telah dituntaskannya sebuah

Penanda peraingkat
peserta didikn dalam

tahapan / tantangan. gamifikasi
L P -
Avatar
Poin dapat menjadi Tingkat acuan gamifikasi Representasi visual
sebuah indikasi bagi yang harus dilakukan peserta didik dalam
peserta didik untuk peserta didik. gamifikasi
menyelesaikan
gamifikasi.

Nustrasi 1. Elemen dasar gamifikasi.

Gambar Il. 1 Elemen Dasar Gamifikasi

Terdapat dua jenis gamifikasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran

berbasis e-learning, antara lain :

a. Gamifikasi Struktural
Gamifikasi struktural adalah gamifikasi yang mengaplikasikan elemen-
elemen permainan dalam rangkaian materi pembelajaran online yang memiliki
tujuan untuk mendorong peserta didik mengakses seluruh pembelajaran tanpa
melakukan perubahan bentuk dari penyajian materi. Fokus utama dari jenis
gamifikasi ini yaitu memotivasi dan melibatkan peserta didik dalam proses
pembelajaran dengan memberikan penghargaan atas pencapaian yang didapat

setelah mengakses materi pembelajaran yang telah disediakan. Gamifikasi
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structural dapat digunakan tanpa membutuhkan pengembangan media dalam
format game melainkan dengan menyajikan materi pembelajaran dalam format
power point, video atau .pdf, dan kombinasi komponen gamifikasi yang

tersedia pada Moodle.

Pola Gamifikasi Struktural

JOEE S

L 9 . L]
L]
L L]
Memberikan poin bagi Menampilkan statistik Memberikan informasi
peserta didik yangtelah capaian yang telah pencapaian seluruh
mengakses materi dilakukan peserta didik. peserta didik dalam
pembelajaran yang telah pembelajaran.
Memegah materi Memberikan lencana
pembelajaran dalam bagi peserta didik yang
level yang berbeda. telah menyelesalkan

level permbelajaran.

Gambar 11.2 Pola Gamifikasi Struktural

b. Gamifikasi Konten
Gamifikasi konten merupakan jenis gamifikasi yang menggunakan
elemen dan pola pemikiran game dengan memaparkan materi pembelajaran
menyerupai sebuah tampilan game, tetapi tidak mengubah materi pembelajaran
menjadi game. Materi pembelajaran pada gamifikasi konten dilakukan dengan

pengembangan yang memiliki komponen game (Ariani, 2020).

Gamifikasi Konten

Leve Alur Cerita
Membuat level pembelajaran ] " Imen golah mlate” pernbe'lajar?n
sebagai jenjang yang harus i alam sebuah alur cerita mengalir.
diselesalkan. -
-
. -
- 9 Tantangan
) —= —
Melakukan penguncian setiap e @ Memberikan tantangan untuk
level, dan hanya akan terbuka, . . ’ proses evaluasi pembelajaran.
jika semua tantangan telah . ’
diselesaikan. '
Lencana
Peserta didik dan membuat Materi p(_embelajaran akan
profil untuk digunakan sebagai memberikan lencana atas
identitasnya. tantangan yang diselesaikan.

Gambar 11.3 Gamifikasi Konten
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Menurut Gachkova dan Somova, beberapa implementasi gamifikasi yang
dapat dilakukan pada LMS e-learning adalah sebagai berikut :

1. Memberikan poin.

2. Mengumpulkan berbagai lencana sebagai penghargaan atas capaian yang
telah dilakukan.

3. Mengirimkan sertifikat dan penghargaan setelah menyelesaikan seluruh
pembelajaran.

4. Menampilkan papan peringkat dalam format bagan dan diagram.

5. Menampilkan keseluruhan level yang harus dicapai.

11.2.4 Plugin Moodle

Plugin Moodle adalah tambahan perangkat lunak yang dapat diinstal dan
diintegrasikan ke dalam platform Moodle untuk menambahkan fungsionalitas
tambahan, mengkustomisasi pengalaman pengguna, atau memperluas fitur
bawaan Moodle. Plugin ini memungkinkan administrator Moodle atau pengguna
lain untuk menyesuaikan dan memperluas kemampuan platform Moodle sesuai
dengan kebutuhan spesifik mereka. Dengan menggunakan plugin, pengguna
Moodle dapat meningkatkan dan memperluas fungsionalitas platform untuk

mencapai tujuan pembelajaran yang lebih luas.

a. Plugin Realtime

Plugin realtime pada Moodle merupakan tambahan perangkat lunak yang
memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara pengguna dalam platform
Moodle secara waktu nyata. Hal ini dapat mencakup berbagai fitur seperti obrolan
langsung, kolaborasi dalam dokumen, atau pembaruan konten secara instan tanpa
perlu menyegarkan halaman. Hasil yang diperoleh yaitu dapat meningkatkan
interaksi dan keterlibatan antara pengguna di dalam lingkungan pembelajaran

daring Moodle.

b. Plugin Block Game
Moodle merupakan tambahan perangkat lunak yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses dan bermain game secara langsung dari platform

Moodle. Tujuan utamanya untuk menyediakan pengalaman pembelajaran yang
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interaktif dan menyenangkan bagi pengguna. Contoh game yang tersedia melalui
plugin block game diantaranya teka-teki kata, permainan matematika interaktif,

simulasi, atau kuis interaktif.

c. Plugin Level Up! XP

Plugin "Level Up! XP" adalah memungkinkan implementasi sistem poin
pengalaman (XP) dalam platform Moodle. Plugin ini menghadirkan berbagai
elemen permainan ke dalam pengalaman pembelajaran online dengan
memberikan pengguna poin XP sebagai penghargaan atas pencapaian tertentu
dalam kursus atau modul Moodle dengan tampilan yang lebih menarik dan
interaktif. Hal Ini dapat membantu meningkatkan partisipasi dan pencapaian siswa

dalam kursus online.

11.2.5 E-Learning

E-learning terdiri dari dua bagian, yaitu ‘e’ merupakan singkatan dari
‘electronic’ dan ‘learning’ yang berarti pembelajaran’. E-learning juga sering
disebut sebagai ’online course’. E-learning dapat juga diartikan sebagai suatu
sistem pembelajaran yang memanfaatkan media eletronik sebagai alat untuk
membantu kegiatan pembelajaran dengan menggunakan perangkat elektronika.
Konten dan bahan ajar yang terdapat pada e-learning sistem adalah Learning
Management System (LMS) dalam bentuk Multimedia-based Content (konten
berbentuk multimedia yang interaktif) atau Text-based Content (konten berbentuk
teks seperti buku pelajaran biasa) (Isrogmi, dkk , 2023).

Dalam pelaksanaan e-learning, dapat dikatakan sama dengan proses
belajar mengajar konvensional karena perlu adanya pengajar (dosen) yang
membimbing, siswa (mahasiswaa) yang menerima bahan ajar dan administrator

yang bertugas untuk mengelola administrasi serta proses belajar mengajar.

Komponen E-Learning

Student Pengajar Admin
(E-Learning System) (E-Leamning Content) (Infrastructure)

Gambar 11.4 Komponen E-Learning (Sumber: Penulis)
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Metode penyampaian e-learning terbagi menjadi dua, yaitu synchrounous
e-learning, dan asynchronous e-learning. Synchrounous e-learning merupakan
metode pembelajaran dalam kelas dan waktu yang sama. Sedangkan
asynchronous e-learning adalah metode pembelajaran dalam kelas yang dilakukan
secara virtual yang dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. Selain itu, e-

learning memiliki beberapa manfaat, diantaranya :

1. Dapat dilakukan dari mana dan kapan saja (time and place flexibility).

2. Menjangkau peserta didik dalam cakupan yang lebih luas (global
audience).

3. Mempermudah penyimpanan materi pembelajaran (easy updating of
content as well as archivable capabilities).

4. Dapat menambah interaksi pembelajaran antara peserta didik dengan

pengajar (interactivity enhancement).

11.2.6 Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin yang memiliki arti bentuk jamak dari
medium. Fungsinya sebagai pembawa informasi dari sumber (pengajar) ke
penerima (peserta didik). Media pembelajaran merupakan alat dan bahan kegiatan

pembelajaran yang terbagi menjadi 4 macam jenis media, antara lain :

1. Media hasil teknologi cetak

2. Media hasil teknologi audio-visual

3. Media hasil teknologi berdasarkan komputer
4

Media pembelajaran berbasis internet.

Berdasarkan jenis media tersebut, maka penelitian untuk skripsi ini menggunakan

jenis media pembelajaran berbasis internet.

11.2.7 Kemampuan Berfikir

Arti kemampuan menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) adalah
suatu kesanggupan, kecakapan seseorang dalam melakukan sesuatu. Kemampuan
dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kemampuan intelektual dan kemampuan

fisik. Kemampuan intelektual merupakan kemampuan yang dibutuhkan untuk

16



melaksanakan berbagai aktivitas mental, berfikir, menalar, dan memecahkan
masalah. Sedangkan, kemampuan fisik merupakan kemampuan yang melakukan

berbagai tugas dengan stamina, keterampilan, kekuatan, dan karakteristik.

Berfikir merupakan pengetahuan awal yang dapat diperoleh dengan
menghubungkan antara satu dengan yang lainnya berupa konsep, gagasan, dan
pengertian sehingga dapat terbentuk suatu kesimpulan. Berdasarkan pengertian
diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan berfikir adalah sekumpulan
keterampilan kompleks yang dapat diterapkan sejak usia dini untuk melatih

kesanggupan dan kecakapan dalam menentukan sebuah gagasan.

11.2.8 Belajar Mengajar

Belajar merupakan proses perubahan tingkah laku secara keseluruhan yang
tidak hanya mengenai jumlah pengetahuan, melainkan dalam bentuk kecakapan,
kebiasaan, sikap, atau pribadi seseorang. Mengajar adalah kegiatan untuk
mencapai tujuan kognitif, efektif, dan psikomotor. Oleh karena itu, proses belajar
mengajar dapat diartikan sebagai sebuah proses terjadinya kegiatan antara guru
dengan anak didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Suatu proses belajar
mengajar dapat berjalan efektif apabila selurunh komponen yang berpengaruh
dalam proses belajar seperti siswa, guru, kurikulum, metode, sarana dan

prasarana, serta lingkungan yang saling mendukung (Handayani Tutut, 2021)

11.2.9 ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)

Addie merupakan salah satu model pembelajaran yang berpusat pada
siswa karena memberikan proses belajar yang sistematis, efektif, dan efisien yang
dikemas dalam tahapan pembelajaran. Addie muncul untuk pertama kalinya pada
tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Riser dan Mollenda dengan memiliki
fungsi menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program
pelatihan yang efektif, dinamis, dan mendukung kinerja. Model Addie terdiri dari
lima tahapan untuk melakukan pengembangan vyaitu Analyze, Design,

Development, Implementation, dan Evaluation (Galindra, dkk., 2023).
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. Analisis (Analyze)

Suatu tahapan untuk mengidentifikasi masalah dan melakukan analisis
tugas yang dihasilkan berupa karakteristik peserta didik.

Desain (Design)

Tahapan untuk membuat rancangan sebelum melakukan kegiatan
pengembangan pembelajaran.

Pengembangan (Development)

Suatu proses pengembangan desain dengan segala sesuatu Yyang
dibutuhkan atau yang akan mendukung proses pembelajaran.

Implementasi (Implementation)

Implementasi merupakan tahapan untuk menerapkan sistem pembelajaran
yang sedang dikerjakan. Pada tahap ini, semua yang telah dikembangkan
sesuai dengan fungsinya akan diimplementasikan, diuji coba, dan
dievaluasi agar menghasilkan produk akhir yang siap digunakan.

Evaluasi (Evaluation)

Sebuah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang
dibangun atau dikembangkan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan atau
tidak.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

I11.1 Rancangan Penelitian

Dalam proses pengembangan sistem, peneliti membuat kerangka kerja
yang berbentuk skema untuk memudahkan peneliti dalam menyelesaikan
pengembangan media pembelajaran e-learning dengan skema tersebut. Secara

umum, tahapan penelitian ditampilkan pada Gambar I11.1 :

Identifikasi Masalah

l

Studi Literatur

]

Analisis Kebutuhan

l

Pengumpulan Data

]

Pengembangan
Sistem

|

Pengujian data |~ Pengujian —| Penguijian sistem

Gambar IV. 1 Tahapan Penelitian (Sumber: Penulis)

Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1. Identifikasi Masalah
Mengidentikasi masalah merupakan tahap penting dalam penelitian agar
dapat mengetahui permasalahan yang akan diselesaikan. Permasalahan
pada penelitian ini adalah bagaimana cara mengembangkan media

pembelajaran  menggunakan metode gamifikasi dengan model
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pengembangan Addie pada platform Moodle agar menjadi media yang
menarik dalam proses belajar mengajar mata kuliah Jaringan Komputer.

2. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan untuk mencari referensi terkait penelitian
terdahulu yang dapat menjadi penentu sumber data yang digunakan dalam
penelitian. Informasi yang digunakan didapatkan dari membaca dan
mempelajari buku-buku, jurnal, artikel penelitian, dan sumber lainnya
yang berhubungan dengan penelitian. Hasil dari studi literatur dapat dilihat
pada BAB Il LANDASAN TEORI.

3. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan tahapan awal untuk melakukan
pengembangan perangkat lunak yang bertujuan untuk memperoleh
informasi dan spesifikasi tentang perangkat lunak yang sesuai dengan
user. Analisis kebutuhan meliputi metode pengumpulan data yang
digunakan dan spesifikasi sistem perangkat keras dan perangkat lunak
yang digunakan.

4. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh data yang dibutuhkan
selama penelitian. Data yang diperoleh merupakan data primer dengan
menggunakan kuisioner. Penyebaran kuisioner dilakukan setelah sistem
yang dikembangkan telah selesai di uji coba pada tujuh unit.

5. Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem media pembelajaran e-learning menggunakan fitur
gamifikasi pada MOODLE dikembangkan dengan metode ADDIE.

6. Pengujian
Pengujian terbagi menjadi dua, yaitu pengujian data dan pengujian sistem.
Pengujian data dilakukan dengan menggunakan Mix Method. Sedangkan

pengujian sistem dilakukan menggunakan Black box.

111.3.1 ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)
Pada pengembangan media pembelajaran e-learning ini menggunakan
model ADDIE yang didalamnya terdapat lima tahapan seperti yang tertera pada

Gambar dibawah ini :

20



Evaluasi Desain

Implementasi Pengembangan

Gambar V.2 Tahapan Model ADDIE (Sumber: Penulis)

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis dilakukan untuk mendapatkan permasalahan-
permasalahan yang dibutuhkan dalam mengembangkan media e-learning.
Permasalahan yang diperoleh yaitu materi jaringan komputer yang kurang
disukai dan dianggap sulit oleh mahasiswa karena materi yang terdapat
dalam pembelajaran tersebut merupakan gabungan antara jaringan dan
komputer sehingga butuh waktu yang cukup lama untuk dapat memahami
konsep jaringan pada komputer. Selain itu, peserta didik merasa jenuh
ketika pelaksanaan pembelajaran hanya dilakukan dengan penjelasan
materi saja dan pemberian soal berupa tulisan tanpa ada unsur permainan

didalamnya.

Permasalahan tersebut tidak hanya dialami oleh peserta didik, akan
tetapi para pengajar juga mengalami kesulitan. Pengajar hanya
mengandalkan rangkuman penjelasan dari Youtube, Google, dan buku
dengan membagikannya melalui aplikasi grup Whatsapp, Classroom, dan
Platform Moodle. Selain itu, pengajar juga mengalami kesulitan
mengontrol peserta didik saat pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan permasalahan diatas, agar pembelajaran lebih menarik
dan tidak membuat jenuh, pengembangan media e-learning berbasis
Moodle dengan menggunakan fitur Gamifikasi menjadi salah satu
solusinya. Dikarenakan fungsi dan manfaat media pembelajaran tersebut

dapat memberikan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang
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sehingga diharapkan dapat membangkitkan minat belajar pada materi

jaringan komputer.

2. Design (Desain)

Perancangan tampilan pada tahap desain diperlukan untuk
mengolah informasi yang memberikan kemudahan bagi pengguna. Desain
merupakan gambaran perencanaan dan pembuatan sketsa beberapa elemen
yang terpisah menjadi satu kesatuan yang utuh serta mempunyai fungsi.
Secara garis besar, desain pengembangan e-learning mata kuliah jaringan
komputer prodi Teknologi Informasi dapat dilihat pada gambar 4.3
dibawah ini :

Instalasi Xampp 3.3.0
Instalasi pada
server lokal
Instalasi Moodle
Download tema Editing tema
Membuat tema
e-learning
Instal Plugin

Upload Moodle

di server hosting

Gambar IV. 3 Desain Pengembangan E-Learning Mata Kuliah Jaringan Komputer (Sumber:
Penulis)

Dalam mengembangkan media pembelajaran  e-learning
menggunakan gamifikasi untuk mata kuliah jaringan komputer, terdapat 3
tahapan, yaitu (1) Tahap instalasi di server local, (2) Membuat tema e-
learning dan melakukan instalasi plugin realtime, dan (3) Tahap upload di

server hosting.

3. Pengembangan
Pada tahap pengembangan peneliti mewujudkan hasil rancangan
konsep yang telah dibuat dengan menganalisi kebutuhan pengguna sistem.
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1.2

Penggunakan aplikasi ini ditujukan pada pengajar dan peserta didik.
Pengajar bertugas untuk mengelola kebutuhan belajar seperti pemberian
materi, tugas, dan nilai, serta melakukan pemantauan terhadap peserta
didik. Sementara peserta didik hanya dapat melihat materi, dan
mengerjakan tugas baik dalam bentuk quiz atau latihan soal biasa.
Implementasi

Pada tahap implementasi peneliti akan melakukan uji coba sistem
pembelajaran yang telah dikembangkan pada pengajar dan peserta didik
untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan media pembelajarn yang
dikembangkan.
Evaluasi

Proses evaluasi dilakukan untuk melihat apakah media
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan
atau tidak. Hasil dari evaluasi akan menjadi pertimbangan dalam
perbaikan kedepannya.

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian “Gamifikasi Mata Kuliah Jaringan Komputer Pada Platform

Moodle Dengan Menggunakan Plugin Realtime” dilaksanakan pada bulan Juni

2024. Adapun tempat pelaksanaan penelitian dilakukan di Laboratorium Program

Studi Teknologi Informasi, Fakultas Sains dan Teknologi, UIN Ar-Raniry Banda

Aceh.

I11.3 Populasi dan Sampel

I11. 3. 1 Populasi

Populasi merupakan variabel yang terkait dengan proses penelitian.

Populasi dari penelitian ini meliputi data mahasiswa dari  Program Studi

Teknologi Informasi yaitu 7 unit angkatan 2023.
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Tabel 111. 1 Populasi

No Populasi Jumlah
1 Unit 1 35
2 Unit 2 36
3 Unit 3 34
4 Unit 4 33
5 Unit 5 23
6 Unit 6 24
7 Unit 7 38
Total 220
111. 3. 2 Sampel

Sampel merupakan sebagian kecil dari jumlah dan karakteristik yang

dimiliki oleh populasi dan dianggap mewakili seluruh populasi yang diperoleh

menggunakan teknik tertentu. Berdasarkan jumlah populasi diatas, maka diambil

sampel sebagai respoden menggunakan rumus slovin :

Rumus :
s n
e 1+Nez ..............................................
@y
Keterangan :
n = Sampel
N = Populasi

e = Batas Toleransi Kesalahan (5%)

1 = Konstanta

Hasil Perhitungan :

= 220
T 1+4((220). (5%)2

= 220
"~ 1+((220). (0,05)?)
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_ 220
" 1+((220). (0,0025)2)

n

220
1+(0,55)

_ 220

T 1,55
n = 141,93

N = 142 sampel

I11.4 Alat dan Bahan

Alat dan bahan yang digunakan pada penelitian ini antara lain sebagali

berikut :

Tabel I11. 2 Alat dan Bahan

No Kebutuhan Perangkat Keras No Kebutuhan Perangkat Lunak

: XAMPP Control Panel version
1  Processor Core i3 1

380
2 Sistem Operasi Windows 10 (64-bit) 2  Apache version 2.4.53
3  Free Hardisk minimal 20 GB 3 PHP version 7.4.29
4 RAM 4GB
5 Mouse
6 Flashdisk

I11. 5 Teknik pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel yang tentukan oleh peneliti yaitu dengan
menggunakan stratified random sampling. Stratified random sampling merupakan
sampel yang digunakan apabila ada perbedaan ciri antara setiap unit dan
perbedaan tersebut mempengaruhi variabel. Setelah mendapatkan nilai sampel
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secara keseluruhan, maka langkah selanjutnya menentukan besaran sampel pada

tiap unit rumus stratified random sampling.

Rumus propotional stratified random sampling :
=
Spl = ~ XxJs

Keterangan :

Spl = Jumlah sampel pada tiap sub populasi
N = Jumlah responden dalam populasi

n = Jumlah responden dalam sub populasi
Js = jumlah sampel yang dibutuhkan

a. Unit 1

spl = 3 X Js

spl = — 5 X 142 = 22,59 dibulatkan menjadi 23
b. Unit 2

spl = 3 X Js

spl=— X 142 = 23,23 dibulatkan menjadi 23
c. Unit3

spl = 3 X Js

spl = — X 142 = 21,94 dibulatkan menjadi 22
d. Unit 4

spl =~ xJs

spl =— 5 X 142 = 22,59 dibulatkan menjadi 23
e. Unit5

-
spl = - X Js
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spl = — x 142 = 14,84 dibulatkan menjadi 15

f. Unit 6
_n
spl = ~ X Js

spl = % X 142 = 15,49 dibulatkan menjadi 15

g. Unit7

spI:%st

spl = % X 142 = 21,3 dibulatkan menjadi 21

Tabel I11. 3 Jumlah Sampel Unit Jaringan Komputer 2023

No. Unit Jumlah

1 Unit 1 23
2 Unit 2 23
3 Unit 3 22
4 Unit 4 23
) Unit 5 1%
6 Unit 6 1%
i Unit 7 21

Total 142

I11.6  Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini adalah angket. Angket merupakan metode pengumpulan data
yang dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk diberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna.
Angket yang digunakan pada penelitian ini yaitu angket penilaian media

pembelajaran oleh peserta didik yang dijelaskan sebagai berikut :
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1. Angket Penilaian Media Pembelajaran
Angket penilaian media pembelajaran digunakan untuk mengukur kevalidan

media yang dikembangkan.

Tabel I11. 4 Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Pembelajaran Oleh Peserta Didik

Aspek Indikator

Kesesuaian pemilihan warna tampilan
Kesesuaian pemilihan jenis huruf
Aspek Tampilan Visugl Kesesuaian penempatan tombol dan tata letak

Kesesuaian tampilan gambar yang disajikan

Kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran
Aspek Rekaya Perangkat Kemudahan pengoperasian
Lunak Reusabilitas (dapat digunakan kembali)
Maintable (dapat dikelola dengan mudah)

Penulisan materi
Penyajian materi yang sistematis
: x Kesesuaian tingkat kesulitan
Aspek Kualitas Isi J
Kemudahan mengakses ulasan jawaban
Bahasa yang digunakan

Sistem skor

I11.7 Teknik Pengolahan Data

Pengolahan data pada penelitian ini menggunakan Microsoft Excel 2019.
Data yang diperoleh akan diurutkan sesuai dengan kebutuhan penelitian dan
ditampilkan dengan diagram spider sesuai dengan indikator dan aspek. Selain itu,
akan dilakukan pengecekan berulang untuk memastikan data yang digunakan

sudah sesuai dengan data sebenarnya.

I11.8 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah mix method
dengan kumpulan data kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Terdapat sebanyak 14
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materi pertanyaan. Secara teoritik akan memperoleh skor minimal 14 dan

maksimal 45 dimana interpretasi skor tersebut sebagi berikut:

- Skor min : 1 x 14 (descriptor yang dinilai) = 14

Skor max : 5 x 14 (descriptor yang dinilai) = 75

Kategori kriteria : 5

75—-14

Rentang nilai : = 11,2 dibulatkan menjadi 11

Berikut ini nilai skor dan kriteria kelayakan angket tiap aspek (Sanova, dkk,
2023) :

Tabel I11. 5 Skor dan Kriteria Kelayakan Angket Tiap Aspek (Modifikasi)

Skala Nilai Skor Persentase Kriteria
5 62-73 81% — 100% Sangat Baik
4 50-61 61% — 80% Baik
3 38-49 41% — 60% Cukup Baik
2 26-37 21% — 40% Kurang Baik
1 14-25 0% = 20% Sangat Tidak Baik

111.9 Teknik Pengujian

Teknik pengujian yang digunakan pada penelitian ini terbagi menjadi dua,
yaitu teknik pengujian data menggunakan mix method dan teknik pengujian sistem
menggunakan teknik pengujian sistem menggunakan black box.

111.9.1 Teknik Pengujian Data

Pengujian data dilakukan untuk mengetahui akurasi dari data yang
digunakan. Data yang diperoleh dari angket peserta didik di analisis menggunakan

perhitungan mix method sebagai berikut (Sanova, dkk, 2023) :

. xS

Xi = x 100%

Smax

Keterangan:

Smax = Skor maksimal
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> S =Jumlah skor

xi = Nilai kelayakan angket tiap aspek

I11. 9. 2 Teknik Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui cara kerja sistem, kelebihan,

dan kekurangan dari sistem. Teknik pengujian yang dilakukan menggunakan

pengujian black box dengan mengevaluasi cara kerja sistem yang telah dibuat
(Durahman & Nugraha, 2022).

Tabel I11. 5 Pengujian Blackbox

o e | Pengujian Hasil yang
No Nama Uji Deskripsi Uji 3 : Status
Fungsi didapatkan
Mengisi form login
’ Login Melakukan login dengan User dapat masuk ke Berhasil/
untuk semua user memasukkan halaman dashboard. Gagal
role username dan
password.
Pembuatan Menampilkan Halaman Dashboard dapat Berhasil/
3 halaman halaman dashboard dashboard ditampilkan di semua  Gagal
dashboard. setelah login ditampilkan pengguna yang
berhasil login.
Pembuatan Penambahan kelas Mengisi kelas Kelas kursus dapat Berhasil/
' halaman kursus yang sudah kursus dengan terdaftar dihalaman Gagal
beranda tersedia kursus yang akan  beranda situs
situs diujikan
Halaman Membuat kelas dan Mengisi kolom Nama kelas dan Berhasil/
tambah menambahkan penambahan kelas  mahasiswa dapat Gagal
4 kohor yang mahasiswa ke kelas dan penambahan  terdaftar dalam
dilakukan mahasiswa ke kelas sistem
oleh admin
Halaman instal Menginstal plugin ke Melakukan Plugin yang diinstal Berhasil/
. plugin yang dalam sistem penginstalan terdapat dalam sistem  Gagal
dilakukan oleh plugin
admin
6  Pembuatan Penambahan pengguna Mengisi formulir ~ Nama pengguna baru  Berhasil/
pengguna baru  baru agar dapat penambahan dapat terdaftar dalam  Gagal
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mengakses ke dalam  pengguna baru sistem
sistem
Pembuatan Menambahkan quiz Mengisi formulir ~ Quiz dapat disimpan  Berhasil/
7 Quiz pembuatan quiz ke dalam sistem dan Gagal
dapat diakses pada
waktunya
Nilai Memberikan nilai Memberikan Nilai akan muncul Berhasil/
8 pada peserta didik penilaian pada halaman peserta  Gagal
yang bersangkutan
Report peserta  Menampilkan daftar ~ Melakukan rekap ~ Nama peserta yang Berhasil/
9 vyang peserta didik yang pengumpulan mengumpulkan tugas  Gagal
mengumpulkan mengumpulkan tugas tugas akan ditampilkan
tugas
Report untuk Mengetahui daftar Melakukan rekap ~ Nama peserta yang Berhasil/
. menampilkan  peserta yang mengikui pengerjaan quiz mengikuti quiz akan Gagal
peserta yang quiz ditampilkan
mengikuti quiz
Report Mengetahui daftar Melakukan rekap ~ Nama peserta yang Berhasil/
1 peserta yang peserta yang mengakse: penggunaan hadir akan Gagal
mengakses sistem sistem ditampilkan
sistem
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

IV.1 Hasil Penelitian

Media e-learning berbasis Learning Management System (LMS) Moodle
dikembangkan dengan menerapkan gamifikasi pada materi jaringan komputer
untuk 7 unit prodi Teknologi Informasi angkatan 2023. Pengembangan media e-
learning dalam penelitian ini diperoleh dengan tahapan sesuai dengan model
pengembangan Addie. Berikut ini tahapan pengembangan sistem media

pembelajaran dengan menggunakan metode gamifikasi :

a) Instalasi Sistem

Instalasi sistem bertujuan untuk menjalankan sistem di perangkat

yang digunakan. Berikut ini tahapan instalasi sistem Moodle:

Gambar V. 4 Instalasi XAMPP

Pada Gambar IV.4 diatas merupakan tahap pertama sebelum melakukan
instalasi Moodle, terlebih dahulu instal XAMPP pada perangkat yang
digunakan dengan menggunakan XAMPP versi 3.3 dan PHP versi 7.4. Setelah
instalasi selesai, tahap selanjutnya menjalankan atau mengaktifkan Apache dan
MySQL.
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[emﬁmn’amum\eznw- x ¥ v - 8 X
€ 3 @ O iaiosymoodiesserver/moodie/mstaliohp 2% & 0@ Q)
Language

Choose a language
This release of the Moodle Windows Installer includes the applications to create an environment in which Moodle will operate, namely:
 Apache 2453
* PHP 7.4.28 (VC15 X86 64bit thread safe) « PEAR
* MariaDB 104.24

includes Moodle 3.11.17+ (Build: 20231201) (2021051717.07).

in this package is qoverned by their respective licences. The complete Moodle Windows Installer package is open source and is

5 you through same easy to follow steps to configure and set up Moodle on your computer, You may accept the defeult settings or,
them to suit your own needs.

Click the “Next” button bielow 16 continue with the set up of Moodle.

Language | Bahasa Indonesia ()

n P Type here to search

Gambar 1V. 5 Pemilihan Bahasa

Pada Gambar IV.5 merupakan tahapan pemilihan bahasa sebelum

melakukan instalasi Moodle. Bahasa yang digunakan adalah bahasa Indonesia.

"o i+ R NG BRI
€ 3 @ O locamostmoodie/serverm wphe 5w & 0 @ (e D)

Tidok mungkin mengaks e Moodic menggunaksn bany ok alamat Jika situs Anda dapat diekses melalul beberapa alamat, maks pilh yang teemudah Gan bust
pengalihan permanen untuk

ing-masing alam:

Jika situs Anda dapat o

5 baik dari Intemet, dan darijaringan internal (kadang-kadang disebut Intranet), Lalu gunakan alamat publk di sini.

Jika alamat saat ini tidak benar, sizkan ubah URL di bilah alamat peramban Anda dan mulai kembali instalasi

Direktori Moodle.
Jahur lengkap ke direktori yang berisi kode Moodle.

Direktori data

Direktori tempat Meodle akan menyimpan semua konten file yang diunggah oleh pengguna. "
dapat bz itubs oleh web (viasanya vww-data’, nobody, atau * apache ).

Itu tidak boleh diakses secar melslul web.

Jika ditektor saat ini tidak 808, proses instalasi akan berussha membuatnya:

Alamat web \ hitp/floceinost/moodie/server/moodle
Direktor Moodie | Champpihtdocs\moodie\server\moodie
Direktoridata | CAampp\moodiedata

[ -

Gambar V. 6 Tampilan Penyimpanan Moodle

Pada Gambar 1V.6 merupakan tampilan halaman penyimpanan file Moodle
pada perangkat yang digunakan. Direktori file Moodle disimpan di penyimpanan
file XAMPP pada Local Disc (C). Untuk membuka dan mengakses Moodle
menggunakan localhost dapat menggunakan alamat web tersebut.
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€ 3 C O lxalho

si karakter alfanumerik. dolar ($) dan garis bawah ().

Jika basis data saat ini tidak ada, dan pengguna yang Anda gunakan tentukan memilici izin, Moodle akan berusaha membuat basis data baru dengan izin dan
pengaturan yang benr.

Penggerak ini tidak kompatibel dengan mesin MylSAM lama.

Porta basis data

n L Type here to search
Gambar V. 7 Tampilan Basis Data Moodle

Pada Gambar IV. 7 merupakan tampilan basis data Moodle yang terdiri
dari server yang digunakan, nama, pengguna, dan kata sandi. Dikarenakan

pengguna basis data root, maka tidak ada kata sandi khusus.

€ 3 € O iocahostmoodie/ss die/ad xphpTiang )

Instalasi

Moodle = Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Pemberitahuan hak cipta

LRl © Type here to search

Gambar 1V. 8 Instalasi Moodle

Pada Gambar IV. 8 merupakan proses instalasi Moodle menggunakan
server localhost. Sebelum melanjutkan proses instalasi, terdapat pemberitahuan
hak cipta. Kemudian melakukan konfirmasi untuk masuk ke tahap instalasi

selanjutnya
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€ 3 C O lxahosymoodie/serw imin/indexphp7cache=0Blang < Az

Instalasi - Moodle 3.11.17+ (Build: 20231201)

Y Ye—)

Moodle 3.11.17+ (Build: 20231201)

Untuk informasi tentang versi Moodle ini, silskan linat Catatan Rilis daring

Cek peladen

Nama Informasi Laporan Pengaya Status

php_extension intl O han e |
Ekstensi kung seperti p
sadar lokal d:

php_exts @ harus dipasang dan diaktifkan untuk hasi e o
Ekstensi XMLRPC bergUina intuk layanan web dan jaringa

php_extension saap © harus dipasang dan diakdifkan untuk hasi terbai " perikss
Menginstal ekstensi SOAP opsional berguna untuk layanan web can beberapa pengaya.

php_extension sedium © harus dipasang dan diaktifkan untuk hasil terbaikZ! Perikss

php_setting  opcache enable @ Sctclan P hZ perss
G ghatkan kinerja dan menurunkan kebutuhan memori, cistcns:

an didukung penuh.

n O Type here to search R

Gambar 1V. 9 Halaman Status Ekstensi Instalasi

Pada Gambar 1VV. 9 merupakan halaman status ekstensi pada Moodle. Jika
status berwarna merah maka harus diubah terlebih dahulu. Terdapat 5 ekstensi

yang digunakan yaitu intl, xmlrpc, soap, sodium, dan opcache.enable.

63 XAMPP Control Panel v3.3.0 ) A
Gl w40 @G

s —
T W= as | [201) ]
[ & = a x

samm
| weaL  sone now | smp | |k

Programmed by £
Enhanced by hac|

Status change detected. nunning

; Must be after mbstring as it depends on it
php_extension xmirpc on

jextensi
Ekstensi XMLRPC berguna ;extes

§ Use with Oracle Database 12¢ Instant Client

php_extension soap ® harus dipasang dan dial

php._exte

php_sett

n21, Col 1 105 Windows (CRLF UTF-¢
o,

2 dan menurunkan kebutuhan memori, ekstensi

n P Type here to search S

Gambar V. 10 Konfigurasi Extension intl

Pada gambar 1V.10 merupakan halaman konfigurasi extension intl.

Untuk mengubah status intl, dapat dilakukan dengan tahapan sebagai berikut :

1. Masuk ke halaman Config Xampp.
2. Pilih PHP (php.ini)
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3. Kilik Ctrl + F, lalu ketik “extension”
4. Hapus tanda titik koma (;) pada extension=intl
5. Lalu Kklik Ctrl + S untuk menyimpan perubahan.

6. Lakukan hal yang sama untuk mengubah status extension xmlrpc.

0 o psengopacns x| * vereivisirns x|SR v - B x
€« C ¢ dle/admin/indexphp PO N N
o]
foc]
o}
oc}
php_seting  file_upioacs [oc]
Cek lainnya
Pengaya Status
e

arankan untuk memigrasi situs Anda ke

CATATAN: Moodle akan mencoba mengunduh pembaruan untuk paket bahasa anda selama peningkatan.

Gambar 1V. 11 Halaman Informasi Versi Terbaru

Pada Gambar IV. 11 merupakan halaman informasi versi terbaru yang
telah diubah. Jika status semua settingan sudah berwarna kuning atau hijau, dan
terdapat pemberitahuan “Lingkungan server anda memenuhi persyaratan

minimum”, maka proses instalasi dapat dilanjutkan.
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Batalkan
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[l © Type here tosearcn
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Gambar V. 12 Halaman Cek Pengaya

Pada Gambar IV. 12 merupakan tampilan halaman cek pengaya. Jika
semua sudah berstatus “Untuk dipasang”, maka dapat lanjut ke tahap selanjutnya
dengan meningkatkan basis data Moodle sekarang.

<
T E—— L )

X @ Iocahost/moode/s:

Installation

System

Ll © Type here o search

Gambar V. 13 Proses Instalasi-1
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tinymce_wrap

Success.

logstore_database

Success

ogstore_legacy

ogstore_standard

Success

[l © Type here o search - S

Gambar 1V. 14 Proses Instalasi-2

Pada Gambar IV. 13 dan IV. 14 merupakan proses instalasi Moodle yang
sedang berjalan. Jika semua proses penginstalan bertuliskan “Success “, maka

proses penginstalan dapat dilanjutkan.

e <+ T T T
€ > C O locshosymoodie/server/mooc editadvanced phpTid: o 2 v = 0 @ (e D)
i b | (25 - i B » Bxpand all -
~ General
Username e admin

Choose an authentication method @  Manual accounts

The password must have at 22

digit(s). ot least 1 lower case letter(s), at least 1 upper case

New password

First name.

Surname o azzuhio I

Email agdress © | szzuhratesya@gmail.com

Emil dispiay © | Aloweveryone to see my emal aciess | B
City/ e ==

Select a country Indonesia

n P Type here to search B —
Gambar 1V. 15 Pembuatan Akun Moodle-1
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Email address 0 | azuheatasya@gmail.com

n O Type here to search '

Gambar V. 16 Pembuatan Akun Moodle-2

» Additional names

» Optional

© Required | |

Ll © Type here to search

Gambar 1V. 17 Pembuatan Akun Moodle-3

Pada Gambar IV. 15, Gambar IV. 16, dan Gambar IV. 17 merupakan
proses pembuatan akun Moodle sebagai admin yang mengelola seluruh akun.
Meliputi beberapa pengisian, diantaranya username, password, e-mail, dan

negara.
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€ 3 C O localhostimoodie/server/moodie/admin/indexphpian ERE: I D)

Perbarui basis data Moodle dari versi 3.11.177+ (Build: 20231201)
(2021051717.07) ke 4.0.11+ (Build: 20231201) (2022041911.07)

Konfirmasi

Gambar 1V. 18 Halaman Administrasi Moodle

Pada Gambar IV. 18 merupakan halaman konfirmasi administrasi Moodle.
Data yang telah diisi atau diperbarui sebelumnya akan mempengaruhi versi basis

data Moodle yang akan meningkatkan server ke versi terbaru.

t be enabled in your

(] Remember usemame

s may allow guest

togin
Log in a5 2 guest

Gambar V. 19 Halaman Login

Pada Gambar IV. 19 merupakan halaman login Moodle. Untuk username
dan password dapat menggunakan data yang telah dibuat sebelumnya. Jika login

sebagai tamu, maka dapat memilih tombol “ Log in as a guest “.
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ERSEN (D tocainosuseiveymoodie/adin/upgradesettingaphiretumeis Y )

Installation i

New settings - Front page settings

Full site name: £-Leaming Jaringan Komputer

This summary can be displayed on the front page using the course/site summary block.

[ © Type here to search

For a complete lst of string identifiers, see the documentation

New settings - MoodleNet settings

Enable MoodleNetintegration (] pefauit: No

ttpsi//moodlenet

The URL of the MoodleNet instance available via the activity chooser

Ll © Type here to search

Gambar 1V. 21 Halaman Front Page Settings-2

Pada Gambar IV. 20 dan Gambar IV. 21 merupakan tampilan halaman
dari settingan halaman depan Moodle sebagai admin yang dapat mengatur dan
mengubah segala aktivitas. Untuk full name yang akan ditampilkan di halaman
utama Moodle diberi nama “E-Learning Jaringan Komputer”, sedangkan untuk
short name yang ditampilkan di sudut Kiri halaman dashboard diberi nama “LMS
Teknologi Informasi”. Jika semua telah diisi, simpan perubahan tersebut.
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nf Type here to search
Gambar 1V. 22 Halaman Dashboard Moodle

Pada Gambar IV. 22 merupakan tampilan halaman dashboard Moodle
admin. Untuk melakukan perubahan pada sistem, dapat memilih tombol

“Customise this page” yang berada di sudut kanan atas.

b) Instalasi Plugin

Instalasi plugin bertujuan untuk menjalankan fungsi atau fitur-fitur yang

dibutuhkan di dalam sistem.

[ g i

€ 3 C O ocalhost/server/m

lefiredirect=0

Add an activity or resource

I 2 =
Book k Choice 1
« 0 o 0 * 0
\ 3 =] R
m
Fesdback File Folder Forum Crossword
7 e T e <A J e L
B2
Game -
Hangman me - Sudo
o o
P Type here to search Sop o

Gambar 1V. 23 Tampilan Fitur-Fitur Moodle
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Pada Gambar 1V. 23 merupakan tampilan dari fitur-fitur yang terdapat di
Moodle. Fitur tersebut dapat digunakan untuk mempermudah pembelajaran

karena terdapat fitur chat, pemberian tugas, pembukaan forum, kamus, dan
lainnya.

i = o X
« a v O @ (el
= LMSTeknologi Informasi  Zngisn (enl ~ ae
ao ¢ g
E-Learning Jaringan Komputer
" Sits
A Pri
Site administratior
& C
wy

[}

~
&

Gambar V. 24 Halaman Setting Plugins

Pada Gambar IV. 24 merupakan halaman pengaturan plugin. Untuk

menambah dan menginstall plugin baru dapat dilakukan dihalaman tersebut
dengan mengaktifkan fitur “Block editing on”.

ogrT=——mmg "

€ > C O lcahosysene

ryiodechp Y
LMS Teknologi Informasi  Zngtsn (eni ~ v -
E-Learning Jaringan Komputer

ugin installer

Install plugins from the Moode plugins directory | ©

~ Install plugin from ZIP file @

2P package

00 | Owoseaiie

®

You can drag and drop files here to 2dd them

n P Type here to search

Gambar IV. 25 Plugin Installer
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Pada Gambar IV. 25 merupakan halaman instalasi plugin. Format file

yang digunakan adalah ZIP file. Untuk memasukkan file yang telah di download,
dapat memilih fitur “Choose a file”.

) a » 0 o &)

File picker

m Content bank

™ Server fles

h Recent files Bt

-
N SR
Saveas

 Private files

@ Wikimedia

Author

Ll © Type here to search

Gambar V. 26 Halaman Upload Files
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[l © Type here to search

Gambar 1V. 27 Pilih Tema

Pada Gambar IV.26 merupakan halaman memasukkan file dari folder
penyimpanan di perangkat yang digunakan. Sedangkan Gambar IV. 27, halaman
untuk pemilihan tema yang telah di download dengan format ZIP file.
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Gambar 1V. 28 Proses Install Plugin

Pada Gambar 1V. 28 merupakan tampilan dari proses instalasi plugin. Jika
tema yang dipilih tervalidasi untuk diterapkan, maka dapat melanjutkan ke proses

instalasi. Jika tidak tervalidasi, maka harus memilih tema lainnya.

A e
T )
= 5
o]
o]
<]
<]
m
(o]
m
m
=
Other checks
Information Report Plugin Status
ita nothitps @ fthistest i, t i e

ith: HTTPS. It s strongly recommended to migrate your site to HTTPS for

Gambar V. 29 Halaman Informasi Plugin

Pada Gambar 1V.29 merupakan halaman informasi plugin yang akan
diinstalasi. Jika statusnya berwarna hijau dan server memenuhi Kriteria, maka

dapat dilanjutkan ke proses selanjutnya.
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Gambar V. 30 Plugin Check

Pada Gambar V.30 merupakan halaman cek plugin yang akan di install.
Jika ingin membatalkan instalasi, maka dapat memilih tombol “Cancel the
installation”. Jika ingin melanjutkan ke proses selanjutnya, dapat memilih tombol
“Upgrade Moodle database now”.

;

Upgrading to new version

theme_adaptable

Success

Gambar 1V. 31 Halaman Upgrade Plugin

Pada Gambar V.31 merupakan halaman upgrade plugin yang diinstall.
Jika tema yang diinstall berhasil, maka terdapat tulisan “Success”. Setelah itu,

dapat melanjutkan ke proses penerapan tema ke Moodle.
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Gambar V. 32 Halaman Setting Tema
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Gambar V. 33 Halaman Pemilihan Tema

Untuk menerapkan tema yang telah diinstall sebelumnya, masuk ke
halaman pengaturan bagian tampilan. Lalu, pilih “Theme selector” seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 1VV.32. Kemudian, tema yang diinstall ditampilkan di
halaman pemilihan tema yang ditunjukkan pada Gambar [V.33. Jika ingin
menggunakan tema tersebut, maka pilih tombol “Use Theme”. Jika tidak, dapat

memilih tema lainnya dan mengulangi tahapan instalasi yang sama.
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Gambar V. 34 Tampilan Plugin Tema Terbaru

Pada Gambar [1V.34 merupakan tampilan halaman Moodle yang
menerapkan tema terbaru dari proses instalasi sebelumnya. Jika tampilan tema

tidak sesuai dengan yang diinginkan, maka dapat diganti dengan tema lainnya.

IV.2 Implementasi sistem

IV.2.1 Tampilan Halaman Login

Halaman login dari media pembelajaran yang dikembangkan digunakan
untuk memberikan akses kepada pengguna, baik sebagai administrator (admin),
atau pengguna lain (users). Jika pengguna belum memiliki akun, bisa melakukan

login sebagai tamu.

25 playgamesquiz.com/login/index.php aQ W = 4 O

Kuki harus disktifican p

R Lupa nama pengguna dan kata sandi?

Ini yang pertama kali Anda kesini?

Untuk akses penuh ke situs inj, Anda harus membuat akun terlebin dahulu

Buat akun baru

Gambar V. 35 Halaman Login
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IV.2.2 Tampilan Halaman Pembuatan Akun

Halaman pembuatan akun ditujukan untuk pengguna baru dengan mengisi
form yang ditampilkan seperti pada Gambar 1V.36 dibawah ini. Data-data yang
harus diisi meliputi username, password, e-mail, first name, dan surname. Jika
pembuatan akun berhasil, maka tampilan halaman nya seperti pada Gambar
IV.37. Proses selanjutnya, pengguna akan mendapatkan notifikasi melalui e-mail

dan administrator akan menyetujui pengguna tersebut.

%5 playgamesquiz.com/login/signup.php? aQ A =

= bl i 00N 5 [ Fa
Akun baru

~ Pilih nama pengguna dan kata sandi

et Bl 1

Sandi
huruf

i setidaknya 8 karakter, setidakny
knya 1 huruf besar, setidaknya 1 karakter khusus, seperti

atou
Kata sandi L] j
~ Tambahkan detail

Nama akhir o
Kot
Neg ilih Negara j

Buat keanggotaan baru (NGRS

Gambar 1V. 36 Halaman Register
GAMIFICATION E-LEARNING

Sebuah surel seharusnya telah dikirimkan ke alamat Anda di furgan12@gmail.com
Berisi petunjuk mudah untuk menyelesaikan pendaftaran Anda.

Jika Anda melanjutkan mengalami kesulitan, hubungi administrator situs.

Gambar V. 37 Halaman Notifikasi Akun
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IV.2.3 Tampilan Halaman Utama

Halaman utama atau dashboard merupakan halaman yang ditampilkan
setelah pengguna berhasil login. Pada halaman utama tersebut terdapat
informasi singkat mengenai Gamification E-learning dan menampilkan kursus

yang tersedia berupa game seperti yang ditujukan pada Gambar 1V.38.

= A ON E-LEARNING  English (en) = & @ tayeazhe
. -
BN
D Course:
Py INFORMASI = GAME ETAHUAN
=y G \
i Available courses
ol © GAMES PENGETAHUAN
Teacher: pak mulkan

Gambar 1V. 38 Halaman Utama

IV.2.4 Tampilan Halaman Utama Admin dan Mahasiswa

Halaman utama admin dan mahasiswa memiliki kesamaan. Hanya saja
halaman utama admin memiliki fitur “Turn editing on” yang berada disebelah
kanan. Halaman utama tersebut juga langsung menampilkan permainan yang
dapat dimainkan.

CG %5 playgamesquiz.com/course/view.phplid=3 a % = 4 0 .
= GAMIFICATION E-LEARNING  English (en) ~ A » wpamie
& Particpa
U Badge: EE GAME PLAY 1 E Realtime quizzes
o1 Mark as done
a o
o
4 Cal
D Privat
# Con ank
= My courses
# Site administration

Gambar 1V. 39 Halaman Admin
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IV.2.5 Tampilan Halaman Penambahan Mahasiswa dalam Permainan

Halaman penambahan mahasiswa seperti yang ditunjukkan pada Gambar
IV.40 berada pada “Users -> Enrolled Users”. Peserta yang telah ditambahkan
sebelumnya akan langsung masuk sebagai partisipan seperti pada Gambar 1V.41.
Sedangkan untuk menambah mahasiswa ke dalam permainan dapat memilih fitur

“Enroll user”. Kemudian pilih user yang akan ditambahkan dan pilih sebagai
“Student”.

d / My courses | PENGETAHUAN UMUM / Participants

= rengl m

Participants

Tig + 8-

2@ a

EX

% % N O @ » B O
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3

Gambar IV. 40 Halaman Penambahan Users
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Gambar V. 41 Halaman Partisipan
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Gambar V. 42 Pemilihan Partisipan

IVV.2.6 Tampilan Halaman Akun Mahasiswa yang Mendaftar

Halaman akun mahasiswa yang mendaftar dapat dilihat melalui
Administration/Users/Accounts. Kemudian, pilih “Browse list of users” seperti

pada Gambar 1V.43. Setelah itu, keseluruhan akun mahasiswa yang telah
mendaftar ditampilkan seperti pada Gambar 1V.44.

€ 3 C B playgomesquz comisdmings

= et
= GAMIFICATIONELEARNING  Ersiiafen) - A
@ Dashboard
GAMIFICATION E-LEARNING
@ Siahome
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[ Private & es Admin bookmarks 0
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Site admwnistraton User: Courses  Grades Phigers. Appesance Server Keparts Devele t
o :
Users
Account:

Gambar 1V. 43 Halaman akun mahasiswa
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Gambar 1V. 44 Halaman list akun

IVV.2.7 Tampilan Halaman Menunggu Peserta Sebelum Memulai Permainan

Halaman menunggu peserta sebelum memulai permainan dibertujuan
agar permainan dapat dimulai saat semua peserta telah bergabung seperti yang
ditunjukkan pada Gambar IV.45.

€ 3 € (5% piaygamesquiz.com/mod/reaitimequiz/view.php?id=35 a = Q -
= GAMIFICATION E-LEARNING  Engisher) - & » uspamie -
T8 PENGETAHUAN UMUM
TS
0 E
B Competenc
B Grades

Waiting for students to eonnect

Chick ‘Next' when everyons s reody

ol

Gambar 1V. 45 Halaman Menunggu Koneksi

1VV.2.8 Tampilan Halaman Permainan

Halaman permainan vyang telah dimulai ditampilkan seperti pada

Gambar 1V.46. Peserta langsung mengetahui benar atau salah dari jawaban yang
dipilih.
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Gambar V. 46 Halaman Permainan

1VV.2.9 Tampilan Halaman Hasil Permainan

e Unit 1 dan Unit 2

Hasil akhir dari permainan yang dilakukan oleh unit 1 dan unit 2
ditunjukkan pada Gambar V.47, Gambar 1V.48, dan Gambar [1V.49.
Terdapat 30 mahasiswa yang berpartisipasi dalam uji coba sistem gamifikasi.
Nilai yang ditampilkan pada tabel diurutkan sesuai huruf abjad, bukan dari
nilai yang tertinggi. Pada sesi permainan gabungan kedua unit, diperoleh nilai

tertinggi sebesar 80 karena berhasil menjawab 8 soal dengan benar dari 10
soal yang tersedia.

Gambar 1V. 47 Total Skor Unit 1 - 1
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Gambar 1V. 49 Total Skor Unit 1 - 3

e Unit3

Hasil akhir dari permainan yang dilakukan oleh unit 3 ditunjukkan pada
Gambar 1V.50 dan Gambar IV.51. Terdapat 21 mahasiswa yang berpartisipasi
dalam uji coba sistem gamifikasi. Nilai yang ditampilkan pada tabel
diurutkan sesuai huruf abjad, bukan dari nilai yang tertinggi. Pada sesi
permainan, diperoleh nilai tertinggi sebesar 90 karena berhasil menjawab 9

soal dengan benar dari 10 soal yang tersedia.
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Gambar 1V. 51 Total Skor Unit 3 —2

e Unit4

Hasil akhir dari permainan yang dilakukan oleh unit 4 ditunjukkan pada
Gambar 1V.52 dan Gambar [V.53. Terdapat 20 mahasiswa yang
berpartisipasi dalam uji coba sistem gamifikasi. Nilai yang ditampilkan pada
tabel diurutkan sesuai huruf abjad, bukan dari nilai yang tertinggi. Pada sesi
permainan, diperoleh nilai tertinggi sebesar 60 karena berhasil menjawab 6

soal dengan benar dari 10 soal yang tersedia.
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Gambar 1V. 53 Total Skor Unit 4 —2

e Unit5dan Unit6

Hasil akhir dari permainan yang dilakukan oleh unit 5 dan unit 6
ditunjukkan pada Gambar 1V.54, dan Gambar IV.55. Terdapat 20 mahasiswa
yang berpartisipasi dalam uji coba sistem gamifikasi. Nilai yang ditampilkan
pada tabel diurutkan sesuai huruf abjad, bukan dari nilai yang tertinggi. Pada
sesi permainan gabungan kedua unit, diperoleh nilai tertinggi sebesar 60

karena berhasil menjawab 6 soal dengan benar dari 10 soal yang tersedia.
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Gambar 1V. 55 Total Skor Unit 5 & Unit 6 — 2

e Unit7

Hasil akhir dari permainan yang dilakukan oleh unit 7 ditunjukkan pada
Gambar V.56 dan Gambar IV.57. Terdapat 21 mahasiswa yang berpartisipasi
dalam uji coba sistem gamifikasi. Nilai yang ditampilkan pada tabel
diurutkan sesuai huruf abjad, bukan dari nilai yang tertinggi. Pada sesi
permainan, diperoleh nilai tertinggi sebesar 80 karena berhasil menjawab 8

soal dengan benar dari 10 soal yang tersedia.
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Gambar 1V. 57 Total Skor Unit 7 — 2

1V.2.10 Tampilan Halaman Lencana

Halaman ini menampilkan lencana yang di dapatkan setelah mahasiswa

menyelesaikan permainan. Warna dan bentuk yang didapat juga berbeda-beda.

€« 3 c = Phadges iew.phpTyp a v | = G-

= GAMIFICATION E-LEARNING  Zara: L e =

Terbitkan untuk saya *

T PENGETAHUAN UMUM
Gambar Nama Deskripsi Kriteria
i Peserta

JUARS BADGES PLAY.

JUARA BADGES PLAY
4 2 Selama anda teish mendapstion semus mendsti. &yo mainksn permainan di dalam kelas
tainya.

+ Abtiitas berikut harus diseiesaikan

L™ o “Realtime quiz - GAME PLAY 4°c1<h 20 Novermber 2024
- g 3 3 Silakan langut PLAY GAME 4 agar biss mendapatkan BADGES.
# Bernda situs + Akdivitas berikut harus diseiesaikan
o *Realtime quiz - GAME PLAY 3%sleh 20 Oktsber 2020

£ Kaender
[EY— JUARA BADGES LAY JUARA BADGES PLAY
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# Eark konten
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= sk o Realtime quiz - GAME PLAY 2751ch 20 September 2024

T BENGETAHUAN
umUM JUARA BADGES PLAY  JUARA BADGES PLAY
1 1 Silskan lanjut PLAY GAME 2 ager biss mendepatken BADGES

Gambar 1V. 58 Tampilan Halaman Lencana
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IV.3 Evaluation System (Evaluasi Sistem)

Gambar V. 59 Tampilan Siswa Yang Mendapatkan Lencana

Tahapan evaluasi dilakukan melalui perhitungan data yang diperoleh dari

hasil pengisian kuisioner. Kuisioner dibagikan kepada mahasiswa Angkatan 2023

yang terbagi menjadi 7 unit dengan total sampel sebanyak 142 orang. Hasil

perhitungan dan pengujian data kuisioner dapat dilihat pada Tabel 1V.1.

Tabel IV. 1 Hasil Pengujian Kuisioner

Total

Aspek Indikator Skor Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 570 80,2% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 588 82,8% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 556 78,3% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 575 80,9% Baik
disajikan
Rerata Persentase 80,5% Baik
Aspek Rekayasa Kreativitas dan inovasi dalam media 608 85,6% Sangat Baik
Perangkat Lunak pembelajaran
Kemudahan pengoperasian 585 82,3% Sangat Baik
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 593 83,5% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 592 83,3% Sangat Baik
mudah)
Rerata Persentase 83,6% Sangat Baik
Penulisan materi 596 83,9% Sangat Baik
Aspek Kualitas Isi Penyajian materi yang sistematis 600 84,5% Sangat Baik
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Kesesuaian tingkat kesulitan 575 81,9% Sangat Baik

Kemudahan mengakses ulasan jawaban 586 82,5% Sangat Baik
Bahasa yang digunakan 603 84,9% Sangat Baik
Sistem skor 609 85,7% Sangat Baik
Rerata Persentase 83,9% Sangat Baik

Hasil perhitungan dan pengujian kuisioner pada tabel tersebut diperoleh
persentase untuk aspek tampilan visual sebesar 80,5% dengan kategori baik, aspek
rekayasa perangkat lunak sebesar 83,6% dengan kategori sangat baik, dan aspek
kualitas isi sebesar 83,9% dengan kategori sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa para mahasiswa tersebut dapat dengan mudah menggunakan
dan tertarik dengan media e-learning berbasis gamifikasi, sehingga proses belajar
mengajar lebih menyenangkan. Selain nilai pengujian kuisioner secara
keseluruhan, dapat dilihat juga perbandingan nilai pengujian kuisioner di setiap

unit.

Untuk hasil pengujian kuisioner unit 1 dapat dilihat pada Tabel 1V.2. Dari
ketiga aspek yang dinilai, aspek kualitas isi menjadi aspek dengan persentase
tertinggi sebesar 89,1% kategori sangat baik. Kemudian, aspek rekayasa
perangkat lunak sebesar 87,7% kategori sangat baik dan aspek tampilan visual

sebesar 79,7% kategori baik.

Tabel IV.2 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 1

Unit Aspek Indikator -gokg Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 84 80% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 79 79% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 79 79% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 81 81% Baik
disajikan
Rerata )
Persentase TS Baik
Kreativitas dan inovasi dalam media 94 94% Sangat Baik
pembelajaran
Unit 1 Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 85 85% Sangat Baik

Perangkat Lunak
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Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 87 87% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 85 85% Sangat Baik
mudah)
Rerata .
87,7% Sangat Baik
Persentase
Penulisan materi 90 90% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 92 92% Sangat Baik
Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 88 88% Sangat Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 87 87% Sangat Baik
Bahasa yang digunakan 89 89% Sangat Baik
Sistem skor 89 89% Sangat Baik
Rerata ;
89,1% Sangat Baik
Persentase

Hasil pengujian kuisioner unit 2 dapat dilihat pada Tabel 1V.3. Dari ketiga

aspek yang dinilai, aspek rekayasa perangkat lunak menjadi aspek dengan

persentase tertinggi sebesar 89,95% kategori sangat baik. Kemudian, aspek

kualitas isi sebesar 89,38% kategori sangat baik dan aspek tampilan visual sebesar
88,42% kategori sangat baik.

Tabel IV.3 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 2

Unit Aspek Indikator 'goktoarl Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 102 88,6% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 103 89,5% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 100 86,9% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 102 88,7% Baik
disajikan
Rerata )
S 88,42% Sangat Baik
Kreativitas dan inovasi dalam media 105 91,3% Sangat Baik
pembelajaran
. Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 103 89,5% Sangat Baik
Unit2 Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 103 89,5% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 103 89,5% Sangat Baik

mudah)
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Rerata

89,95% Sangat Baik

Persentase
Penulisan materi 105 91,3% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 102 88,7% Sangat Baik

Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 101 87,8% Sangat Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 96 83,4% Sangat Baik
Bahasa yang digunakan 107 93% Sangat Baik
Sistem skor 106 92,1% Sangat Baik
Rerata I

89,38% Sangat Baik

Persentase

Hasil pengujian kuisioner unit 3 dapat dilihat pada Tabel IV.4. Dari ketiga

aspek yang dinilai, aspek kualitas isi menjadi aspek dengan persentase tertinggi

sebesar 91,48% kategori sangat baik. Kemudian, aspek rekayasa perangkat lunak

sebesar 91,32% kategori sangat baik dan aspek tampilan visual sebesar 88,4%

kategori sangat baik.

Tabel 1V.4 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 3

Total

Unit Aspek Indikator Sr Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 95 86,3% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 99 90% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 96 87,3% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 99 90% Baik
disajikan
Rerata )
Persentase " e
Kreativitas dan inovasi dalam media 102 92,7% Sangat Baik
pembelajaran
i Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 103 93,6% Sangat Baik
S Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 96 87,2% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 101 91,8% Sangat Baik
mudah)
Rerata i
S 91,32% Sangat Baik
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Penulisan materi 102 92, 7% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 101 91,8% Sangat Baik

Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 92 83,6% Sangat Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 100 90,9% Sangat Baik
Bahasa yang digunakan 102 92,7% Sangat Baik
Sistem skor 107 97,2% Sangat Baik

Rerata

BTy 91,48% Sangat Baik

Hasil pengujian kuisioner unit 4 dapat dilihat pada Tabel IV.5. Dari ketiga

aspek yang dinilai, aspek kualitas isi menjadi aspek dengan persentase tertinggi

sebesar 79,96% kategori baik. Kemudian, aspek tampilan visual sebesar 79,75%

kategori baik dan aspek rekayasa perangkat lunak sebesar 76,45% kategori baik.

Tabel 1.5 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 4

Unit Aspek Indikator -gg[;rl Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 88 76,5% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 91 79,1% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 92 80% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 96 83,4% Baik
disajikan
Rerata )
Persentase e Ban
Kreativitas dan inovasi dalam media 86 74,7% Sangat Baik
pembelajaran
. Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 88 76,5% Sangat Baik
S Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 89 77,3% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 89 77,3% Sangat Baik
mudah)
Rerata .
Persentase 76:45% Baik
Penulisan materi 91 79,1% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 91 79,1% Sangat Baik
Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 90 78,2% Sangat Baik
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Kemudahan mengakses ulasan jawaban 92 80% Sangat Baik

Bahasa yang digunakan 94 81,7% Sangat Baik
Sistem skor 94 81,7% Sangat Baik
Rerata .
79,96% Baik
Persentase

Hasil pengujian kuisioner unit 5 dapat dilihat pada Tabel IV.6. Dari ketiga
aspek yang dinilai, aspek kualitas isi menjadi aspek dengan persentase tertinggi
sebesar 82,63% kategori sangat baik. Kemudian, aspek rekayasa perangkat lunak
sebesar 80,3% kategori baik dan aspek tampilan visual sebesar 75,65% kategori
baik.

Tabel IV.6 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 5

Unit Aspek Indikator 'Is'ok':)arl Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 60 80% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 61 81,3% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 51 68% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 55 73,3% Baik
disajikan
Rerata y
Persentase B« Rl
Kreativitas dan inovasi dalam media 63 84% Sangat Baik
pembelajaran
. Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 58 77,3% Baik
S Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 62 82,6% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 58 77,3% Baik
mudah)
Rerata )
Persentase S Bals
Penulisan materi 63 84% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 62 82,6% Sangat Baik
Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 61 81,3% Sangat Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 60 80% Baik
Bahasa yang digunakan 64 85,3% Sangat Baik
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Sistem skor 62 82,6% Sangat Baik

Rerata .
82,63% Sangat Baik

Persentase

Hasil pengujian kuisioner unit 6 dapat dilihat pada Tabel IV.7. Dari ketiga
aspek yang dinilai, aspek rekayasa perangkat lunak menjadi aspek dengan
persentase tertinggi sebesar 80,97% kategori baik. Kemudian, aspek kualitas isi

sebesar 77,5% kategori baik dan aspek tampilan visual sebesar 75,62% baik.

Tabel IV.7 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 6

Unit Aspek Indikator 'goktoarl Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 54 2% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 61 81,3% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 56 74,6% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 56 74,6% Baik
disajikan
Rerata )
75,62% Baik
Persentase
Kreativitas dan inovasi dalam media 61 81,3% Sangat Baik
pembelajaran
Unit 6 Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 60 80% Baik
Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 61 81,3% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 61 81,3% Sangat Baik
mudah)
Rerata .
80,97% Baik
Persentase
Penulisan materi 56 74,6% Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 58 77,3% Baik
Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 55 73,3% Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 59 78,6% Baik
Bahasa yang digunakan 59 78,6% Baik
Sistem skor 62 82,6% Sangat Baik
Rerata .
77,5% Baik
Persentase
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Hasil pengujian kuisioner unit 7 dapat dilihat pada Tabel 1V.8. Dari ketiga

aspek yang dinilai, aspek rekayasa perangkat lunak menjadi aspek dengan

persentase tertinggi sebesar 89,47% kategori sangat baik. Kemudian, aspek

kualitas isi sebesar 88,36% kategori sangat baik dan aspek tampilan visual sebesar
83,52% kategori sangat baik.

Tabel V.8 Hasil Pengujian Kuisioner Unit 7

Unit Aspek Indikator -gitoarl Persentase Kategori
Kesesuaian pemilihan warna tampilan 87 82,8% Baik
Kesesuaian pemilihan jenis huruf 93 88,5% Sangat Baik
Aspek Tampilan Kesesuaian penempatan tombol dan tata 82 78,1% Baik
Visual letak
Kesesuaian tampilan gambar yang 89 84,7% Baik
disajikan
Rerata i
83,52% Sangat Baik
Persentase
Kreativitas dan inovasi dalam media 95 90,4% Sangat Baik
pembelajaran
Unilte Aspek Rekayasa Kemudahan pengoperasian 93 88,5% Sangat Baik
Perangkat Lunak
Reusabilitas (dapat digunakan kembali) 94 89,5% Sangat Baik
Maintable (dapat dikelola dengan 94 89,5% Sangat Baik
mudah)
Rerata ;
89,47% Sangat Baik
Persentase
Penulisan materi 96 91,4% Sangat Baik
Aspek Penyajian materi yang sistematis 95 90,4% Sangat Baik
Kualitas Isi
Kesesuaian tingkat kesulitan 89 84,7% Sangat Baik
Kemudahan mengakses ulasan jawaban 91 86,6% Sangat Baik
Bahasa yang digunakan 92 87,6% Sangat Baik
Sistem skor 94 89,5% Sangat Baik
Rerata
88,36% Sangat Baik
Persentase
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Aspek Tampilan Visual
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Gambar V.60 Diagram Aspek Tampilan Visual

Berdasarkan diagram aspek tampilan visual yang ditampilkan pada
Gambar 1V.58, unit 2 dan unit 3 menjadi unit dengan pemilihan nilai tertinggi
pada aspek tampilan visual dengan memperoleh nilai lebih dari 85 dibandingkan
dengan unit lainnya. Sedangkan, unit dengan perolehan nilai terendah terdapat

pada unit 5 dan unit 6.

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak !
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Aspek rekayasa perangkat lunak
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Gambar V.61 Diagram Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
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Berdasarkan diagram aspek rekayasa perangkat lunak yang ditampilkan
pada Gambar 1V.59, unit 3 menjadi unit dengan pemilihan nilai tertinggi pada
aspek rekayasa perangkat lunak dengan memperoleh nilai lebih dari 90
dibandingkan dengan unit lainnya. Sedangkan, unit dengan perolehan nilai

terendah terdapat pada unit 4.

Aspek Kualitas Isi

Aspek kualitas isi
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Gambar V.62 Diagram Aspek Kualitas Isi

Berdasarkan diagram aspek kualitas isi yang ditampilkan pada Gambar
IV.60, unit 3 menjadi unit dengan pemilihan nilai tertinggi pada aspek kualitas isi
dengan memperoleh nilai lebih dari 90 dibandingkan dengan unit lainnya.
Sedangkan, unit dengan perolehan nilai terendah terdapat pada unit 6 kemudian

diikuti oleh oleh unit 4.
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Gambar IV. 63 Diagram Spider Pengujian Kuisioner

Berdasarkan diagram spider pada Gambar IV.61, terdapat 7 unit yang

menjadi titik diagram tersebut dengan skala nilai dari 0 hingga 100. Warna yang

paling dominan terdapat pada aspek kualitas isi. Rata-rata penilaian dari diagram

spider adalah 80.

IV.4 Hasil Pengujian Sistem

Media e-learning yang dikembangkan diuji

dengan menggunakan

blackbox testing yang bertujuan untuk mengetahui keberhasilan fungsi dari sistem

yang dibuat. Pengujian hanya dilakukan oleh pembuat sistem (administrator).

Hasil pengujian sistem dapat dilihat pada Tabel 1V.9.

Tabel IV.9 Hasil Pengujian Sistem

N " Pp—— Pengujian Hasil yang
Nama Uji Deskripsi Uji h : Status
0 Fungsi didapatkan
Login Melakukan login Mengisi form User dapat masuk ke Berhasil
5 untuk semua user login dengan halaman dashboard.
role memasukkan
username dan
password.
) Pembuatan Menampilkan Halaman Dashboard dapat Berhasil
halaman halaman dashboard dashboard ditampilkan di semua
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dashboard. setelah login ditampilkan pengguna yang
berhasil login.
Pembuatan Penambahan kelas Mengisi kelas Kelas kursus dapat Berhasil
3 halaman kursus yang sudah kursus dengan terdaftar dihalaman
beranda situs tersedia kursus yang beranda situs
akan diujikan
Halaman Membuat kelas dan Mengisi kolom  Nama kelas dan Berhasil
tambah kohor menambahkan penambahan mahasiswa dapat
# yang mahasiswa ke kelas kelas dan terdaftar dalam
dilakukan penambahan sistem
oleh admin mahasiswa ke
kelas
Halaman Menginstal plugin ke Melakukan Plugin yang diinstal Berhasil
instal plugin dalam sistem penginstalan terdapat dalam sistem
5 yang plugin
dilakukan
oleh admin
. Pembuatan Penambahan Mengisi Nama pengguna baru  Berhasil
pengguna pengguna baru agar formulir dapat terdaftar dalam
baru dapat mengakses ke penambahan sistem
dalam sistem pengguna baru
Pembuatan Menambahkan quiz Mengisi Quiz dapat disimpan  Berhasil
7 Quiz formulir ke dalam sistem dan
pembuatan quiz  dapat diakses pada
waktunya
Nilai Memberikan nilai Memberikan Nilai akan muncul Berhasil
8 pada peserta didik penilaian pada halaman peserta
yang bersangkutan
Report peserta Menampilkan daftar ~ Melakukan Nama peserta yang Berhasil
9 vyang peserta didik yang rekap mengumpulkan tugas
mengumpulka mengumpulkan tugas  pengumpulan akan ditampilkan
n tugas tugas
Report untuk Mengetahui daftar Melakukan Nama peserta yang Berhasil
menampilkan peserta yang rekap mengikuti quiz akan
10 peserta yang mengikui quiz pengerjaan quiz  ditampilkan
mengikuti
quiz
11 Report peserta Mengetahui daftar Melakukan Nama peserta yang Berhasil
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yang peserta yang rekap hadir akan
mengakses mengakses sistem penggunaan ditampilkan
sistem sistem
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengembangan media e-learning dengan

menerapkan gamifikasi pada platform Moodle dengan menggunakan plugin

realtime, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut :

i

Pada penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan berupa media
pembelajaran berbasis gamifikasi. Media pembelajaran ini dapat menjadi
sarana pembelajaran mahasiswa yang dapat dibahas secara bersama-sama
maupun secara mandiri. Pengembangan media berbasis gamifikasi ini
dikembangkan berdasarkan metode ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) yang terstruktur untuk digunakan dalam
mengembangkan sebuah media dan dapat diterapkan pada proses

pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada platform Moodle.

. Hasil pengujian dengan tiga aspek yang dinilai menggunakan kuisioner, terkait

dengan sistem yang dikembangkan memperoleh nilai persentase tertinggi pada
aspek kualitas isi sebesar 83,9% dengan kategori sangat baik. Sedangkan
persentase yang paling rendah terdapat pada aspek tampilan visual sebesar
80,5% dengan kategori baik.

V.2 Saran

Dari hasil implementasi metode ADDIE pada pengembangan media

pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan plugin realtime pada platform

Moodle, maka saran yang dapat diberikan oleh peneliti untuk penelitian

selanjutnya adalah :

1. Melakukan pengujian lanjutan terhadap media yang telah dikembangkan.
Hal ini mencakup pengujian sistem dalam perankingan, keakuratan
jawaban, dan fungsional. Pengujian yang lebih mendalam akan membantu

menemukan masalah yang belum dapat diatasi.
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2. Berdasarkan hasil pengujian kuisioner, diperlukan perbaikan yang lebih
baik lagi pada aspek tampilan visual agar lebih menarik.
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