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MOTTO 

 

“Everyone has their own problems. Jangan banyak mengeluh, lakukan apa yang 

harus dilakukan” 

 

“Jika ingin sesuatu harus dicoba, jangan takut gagal. Gagal adalah pelajaran 

terbaik dari sebuah usaha” 
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PENERAPAN GAMIFIKASI PADA PROTOTIPE E-LEARNING  

 

TAJUDDA ADI NEGARA 

 

Program Studi Informatika 

Fakultas Matematika dan Pengetahuan Alam 

Universitas Sebelas Maret 

ABSTRAK 

Sistem e-learning yang digunakan pada universitas di Indonesia kebanyakan 

menggunakan Sistem Pembelajaran Daring (SPADA) tak terkecuali pada 

Universitas Sebelas Maret Surakarta (UNS). E-learning yang kebanyakan dipakai 

memang sudah membantu perkuliahan, namun berdasarkan penelitian sebelumnya, 

sistem e-learning masih ada kekurangan terutama dalam motivasi mahasiswa untuk 

menggunakan SPADA UNS. Sehingga diperlukan sebuah pembaharuan pada 

sistem e-learning. Penelitian dimulai dari analisis kebutuhan, tahap rancangan 

gamifikasi, tahap produksi gamifikasi e-learning dan yang terakhir adalah tahap 

validasi akhir. Didapatkan hasil bahwa gamifikasi dapat diimplementasikan pada e-

learning. Memasukan unsur gamifikasi kepada e-learning diantaranya poin, 

reward, leaderboard, dan badge. Hasil unit testing menunjukan sistem telah sesuai 

dengan yang dirancang. Kemudian hasil validasi akhir kepada responden yang 

menyatakan bahwa konsep prototipe gamifikasi e-learning lebih disukai 

dibandingan dengan konsep pada SPADA UNS. 

 

Kata kunci – E-learning, Gamifikasi, Kriteria Mahasiswa, Motivasi 

Mahasiswa, Performa Mahasiswa, SPADA 
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IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION IN E-LEARNING PROTOTYPE 

 

TAJUDDA ADI NEGARA 

 

Departement of Informatics 

Faculty of Mathematic and Natural Sciences 

Universitas Sebelas Maret 

ABSTRACT 

Most of the e-learning systems used at universities in Indonesia use the Sistem 

Pembelajaran Daring (SPADA), including the Sebelas Maret University Surakarta 

(UNS). E-learning which is mostly used has indeed helped lectures, but based on 

previous research, the e-learning system still has shortcomings, especially in 

student motivation to use it. So that we need an update to the e-learning system. 

The research starts from the needs analysis, the gamification design stage, the e-

learning gamification production stage and the last is the final validation stage. 

The results show that gamification can be implemented in e-learning. Incorporating 

gamification elements into e-learning including points, rewards, leaderboard and 

badges. Unit testing results show the system is in accordance with the design. Then 

the results of validating to respondent showed that the e-learning gamification 

prototype’s concept more preferable than the concept of SPADA UNS. 

Keywords – Criteria for Student, E-learning, Gamification, SPADA, Student 

Motivation, Student Performance 
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