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ABSTRACT 

 
Gamification is the process of applying game logic to something that is not 

a game. The application of game logic aims to achieve a condition that affects a 

person's motivation and behavior. In this study, we build a Gamification 

Application for Education Using Mechanics Aesthetics Dynamics Framework. This 

application offers the experience of playing games in teaching and learning 

activities by applying the elements of game in the application using the game design 

method, i.e. the Mechanics Aethetics Dynamics Framework. This game design 

method focuses on the interaction between game elements so that users can achieve 

certain reactions and experiences. The game elements applied to the application 

include badges, levels, points, and ranking. The development of this application 

uses the Waterfall methodology with the Unified Modeling Language as a modeling 

tool. The process of writing program code uses a PHP-based web application 

framework known as Laravel. The evaluation results obtained from the User 

Acceptence Test are satisfactory, where users are interested in the application of 

game elements in the application, especially for various badge elements. 

Keywords: Education, Learning, Teaching, Game, Gamification, Experience, 

Mechanics Dynamics Aesthetics Framework.  
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ABSTRAK 

 
Gamifikasi merupakan proses penerapan logika game ke sesuatu yang 

bukan game. Penerapan logika game tersebut bertujuan untuk mencapai sebuah 

kondisi yang mempengaruhi motivasi dan perilaku seseorang. Pada Tugas Akhir 

ini, penulis membangun sebuah Aplikasi Gamifikasi Untuk Pendidikan 

Menggunakan Mechanics Aesthetics Dynamics Framework. Aplikasi ini 

menawarkan pengalaman bermain game dalam kegiatan belajar mengajar dengan 

menerapkan elemen-elemen yang ada di dalam game pada aplikasi dengan 

menggunakan metode perancangan game Mechanics Aethetics Dynamics 

Framework. Metode perancangan game ini berfokus pada interaksi antar elemen 

game agar pengguna dapat mencapai reaksi dan pengalaman tertentu. Elemen-

elemen game yang diterapkan pada aplikasi antara lain lencana, level, poin, dan 

daftar peringkat. Pengembangan aplikasi ini menggunakan metodologi Waterfall 

dengan Unified Modeling Language sebagai kakas pemodelan. Proses penulisan 

kode program menggunakan kerangka kerja aplikasi web berbasis PHP yang 

dikenal dengan nama Laravel. Hasil evaluasi yang diperoleh dari dilakukannya 

User Acceptence Test adalah memuaskan, dimana pengguna tertarik dengan 

penerapan elemen game pada aplikasi, terutama untuk elemen lencana yang 

beragam. 

Kata Kunci: Pendidikan, Belajar, Mengajar, Game, Gamifikasi, Pengalaman, 

Mechanics Dynamics Aesthetics Framework. 
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