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ABSTRACT

With the advancement of the technology, teachers are looking for ways to
make the college students to be more engaged according to nowadays technology
and method. The problem that is to be investigated is how to make college
students to be more engaged in a classroom course.

To solve the problem is to make the college student to be more engaged in
the classroom. In order to do it, the gamification concept is to be applied. The
gamificiation concept is the application of game elements to a non-game
environment.

Implementation is done by creating a web-based capplication with the
concept of gamification that result the application itself along with the result of
the testing. The programming language of this application are PHP, MySQL,
HTMLS5, and JavaScript.

The result of this final project demonstrated that the application is running
according to the needs, the concept of gamification has been applied, and can be
implemented into a college course. There are also a few suggestions and feedback
to the author so the author recommends that this application be developed further
as like as the previous goal.

Keywords : Gamification, Game, Web, Software, Courses



ABSTRAK

Seiring dengan berkembangnya teknologi maka pengajar melakukan
beberapa cara untuk membuat mahasiswa lebih terlibat dalam mata kuliah dengan
menggunakan teknologi dan metode pendekatan yang ada. Salah satu cara untuk
membuat agar mahasiswa lebih terlibat dan lebih aktif dalam mata kuliah yaitu
menggunakan suatu metode dan pemanfaatan teknologi seperti gamifikasi.

Konsep gamifikasi adalah penerapan beberapa elemen game ke dalam
lingkungan yang tidak berkonteks game. Penerapan gamifikasi pada perkuliahan
diharapkan menjadi solusi untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam
mata kuliah yang diikutinya.

Pembuatan aplikasi gamifikasi ini dirancang menggunakan bahasa
pemrograman web PHP, HTMLY5, dan JavaScript, kakas pemodelan UML dengan
basis data MySQL versi 5.5.0.

Aplikasi berhasil dibangun dan dilakukan pengujian. Pengujian yang
dilakukan menunjukkan bahwa aplikasi ini berfungsi sesuai dengan kebutuhan,
konsep gamifikasi telah dipenuhi dan diterapkan, dan dapat digunakan untuk suatu
peningkatan keterlibatan mahasiswa dalam suatu mata kuliah.

Kata kunci : gamifikasi, mata kuliah
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