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Abstrak. Matematika adalah salah satu pelajaran yang penting dalam perkembangan 
masyarakat dan aspek yang penting dalam kehidupan sehari-hari. Namun, peserta didik 
memiliki persepsi rendah terhadap motivasi dan kepercayaan diri untuk mempelajari 
matematika. Salah satu solusi dari masalah pembelajaran tersebut adalah gamifikasi. 
Gamifikasi dalam pendidikan adalah penerapan teknik sistem di luar permainan yang 
bertujuan untuk meningkatkan partisipasi, motivasi dan prestasi dalam pembelajaran. 
Tujuan dari penelitian adalah pembuatan sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar 
untuk mahasiswa program studi Informatika FTI UAJY yang mudah digunakan, 
mendukung pembelajaran dan meningkatkan motivasi. Penelitian dibatasi kepada 
mahasiswa peserta matakuliah matematika dasar program studi Informatika FTI UAJY. 
Sistem dibangun sebagai aplikasi web dengan metode waterfall. Pengujian sistem 
kepada mahasiswa yang pernah menempuh matakuliah matematika dasar program 
studi Informatika FTI UAJY menunjukkan bahwa sistem gamifikasi yang dibuat 
mudah digunakan, mendukung pembelajaran dan meningkatkan motivasi. 
Kata Kunci: Gamifikasi, matematika, mahasiswa, waterfall 

 
1. Pendahuluan 

Pendidikan adalah usaha yang tersusun untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran demi pengembangan potensi target peserta didik untuk memiliki kemampuan 

yang dibutuhkan diri peserta didik demi kemajuan masyarakat, bangsa, dan negara [1].   

Kerjasama pemerintah, orang tua, sekolah dan masyarakat penting untuk keberhasilan tujuan 

pendidikan yakni pengembangan potensi peserta didik [2]. Pendidikan menjadi topik yang terus 

diteliti dari berbagai sisi, terutama dari peserta didik dan tenaga didik. 

Motivasi belajar adalah keadaan pada diri individu dimana ada dorongan untuk 

mengubah tingkah laku demi tujuan pembelajaran dan pendidikan [3]. Banyak faktor yang dapat 

mempengaruhi motivasi belajar tersebut. Faktor yang mempengaruhi motivasi belajar dapat 

berasal dari kualitas pendidikan, tempat tinggal dan dukungan dari institusi pembelajaran [4]. 

Motivasi belajar berkorelasi dengan pengaruh lingkungan, guru, orang tua, serta efikasi dan 

kedisiplinan diri [5].  

Matematika berperan penting dalam perkembangan masyarakat serta menjadi salah satu 

aspek yang penting dalam kehidupan sehari – hari [6]. Namun di sisi lain, matematika termasuk 

mata pembelajaran yang sulit dan menantang untuk dipelajari dan menjadi persoalan 

pembelajaran yang mendunia [7]. Peserta didik memiliki persepsi rendah terhadap motivasi dan 

percaya diri untuk mempelajari matematika [8], [9]. Oleh karena itu, solusi pembelajaran 

matematika dalam pendidikan terus dikembangkan. 

Gamifikasi adalah penerapan teknik dan strategi permainan pada sistem di luar 

permainan untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam penerapan non-permainan [10]. 

Penerapan gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan partisipasi, motivasi, dan prestasi [11]. 

Penggunaan gamifikasi juga memberikan alternatif untuk membuat proses belajar lebih 

menarik, menyenangkan dan efektif [12]. 

Dari hasil observasi tersebut, permasalahan yang dikaji penulis adalah bagaimana 

membuat sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar untuk mahasiswa yang mudah 

digunakan, mendukung pembelajaran dan meningkatkan motivasi. 

Untuk memudahkan dan mengarahkan penelitian, maka dibutuhkan pembatasan 

masalah sebagai berikut: (1) Penelitian hanya ditujukan untuk mahasiswa peserta matematika 
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dasar dengan program studi Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta (FTI UAJY). (2) Ruang lingkup permasalahan terhadap motivasi pembelajaran 

mahasiswa dibatasi kepada peserta matematika dasar program studi Informatika Universitas 

Atma Jaya Yogyakarta. Sehingga tujuan penelitian ini adalah pembuatan sistem gamifikasi 

matakuliah matematika dasar untuk mahasiswa program studi Informatika FTI UAJY yang 

mudah digunakan, mendukung pembelajaran dan meningkatkan motivasi. 

   

2. Tinjauan Pustaka 

Berikut adalah penerapan dan penelitian gamifikasi dalam pembelajaran yang relevan 

dengan pembuatan sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar untuk mahasiswa: 

Penelitian Untung Rahardja, Qurotul Aini, Hani Dewi Ariessanti, dan Alfiah Khoirunisa 

berjudul “Pengaruh Gamifikasi Pada iDU (iLearning Education) Dalam Meningkatkan Motivasi 

Belajar Mahasiswa” [13] menjelaskan penambahan metode gamifikasi dalam Learning 

Management System (LMS). Masalah yang diutamakan adalah pengumpulan nilai mahasiswa 

dan nilai intrinsik dari aktivitas mahasiswa kurang terarah. Data wawancara narasumber dan 

data aktivitas mahasiswa dari penggunaan sistem gamifikasi berbasis web dikumpulkan dan 

dianalisis. Hasil dari penelitian adalah pembelajaran yang lebih interaktif dan terarah. 

Penelitian R. Nuravianty, H. B. Santoso dan K. Junus berjudul “Usability evaluation of 

a Gamification-based programming learning platform: Grasshopper” [14] berisi tentang hasil 

survei persepsi aplikasi gamifikasi Grasshopper. Metode yang digunakan adalah survei dengan 

pertanyaan tentang keuntungan yang dirasakan oleh responden, pengalaman pengguna dan 

penggunaan aplikasi. Analisis diberikan dalam survei persepsi dengan System Usability Scale 

terhadap aplikasi Grasshopper dengan sistem gamifikasi bahasa pemrograman. Hasil dari 

analisis usabilitas di atas nilai rata – rata dan 96.9% responden merekomendasikan penggunaan 

aplikasi. 

Penelitian Yogi Udjaja, Vincent Sadino Guizot dan Natalia Chandra berjudul 

“Gamification for Elementary Mathematics Learning in Indonesia” [15] berisi tentang 

gamifikasi matematika bagi siswa sekolah dasar. Aplikasi berbasis website tersebut memiliki 

contoh soal, diskusi, soal latihan dan penilaian langsung. Aplikasi yang dikembangkan dapat 

membantu matematika siswa sekolah dasar dengan kejelasan materi 89.3% dan ketertarikan 

terhadap materi 76.9%. 

Penelitian Teguh Arie Sandy, Saida Ulfa dan Agus Wedi berjudul “Use of Gamification 

in Indonesian for Non-Native Speakers (BIPA)” [16] membahas tentang penggunaan program 

bahasa BIPA (Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing) gamifikasi BIPAJAR di Universitas 

Negeri Malang. Gamifikasi berbasis Android ini memiliki fitur latihan, misi, medali dan 

multiplayer. Hasil dari penggunaan aplikasi BIPAJAR meningkatkan proses belajar pengguna 

hingga 82.35% dan motivasi hingga 78.67%.  
 

3. Metodologi Penelitian 

Penulis menggunakan metode pengembangan yang disebut modified waterfall oleh 

Steve McConnell [17]. Metode ini adalah pengembangan dari metode waterfall yang bersifat 

terstruktur, linear, dan sekuensial, dengan fleksibilitas pengubahan minor apabila terdapat 

permasalahan dari tahapan yang telah dilewati. Setiap tahapan dari metode ini Tahapan 

pengembangan aplikasi dibagi menjadi 4 yakni (1) Tahap requirement analysis dengan 

pengambilan data survei dalam bentuk experience survey kepada beberapa mahasiswa yang 

menempuh matakuliah matematika dasar prodi Informatika FTI UAJY dan dosen pengampu. 

(2) Tahap software and system design dengan perancangan desain basis data, arsitektur dan 

antarmuka sistem. Tahap ini dilakukan untuk memberikan gambaran implementasi perangkat 

lunak. (3) Tahap implementation berupa pemrograman aplikasi serta pengujian. (4) Tahap 

evaluation yakni evaluasi sistem kepada mahasiswa yang sudah menempuh mata kuliah 

matematika dasar program studi Informatika FTI UAJY. Hasil evaluasi diberikan dalam bentuk 

kuisioner. Diagram dari metodologi penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Metodologi Penelitian  

 

4. Hasil dan Diskusi 

4.1. Fungsi Produk 

Sistem gamifikasi matematika dasar bagi mahasiswa memiliki dua aktor, yakni admin 

serta mahasiswa. Aktor mahasiswa dapat melakukan fungsi berikut: (1) Fungsi login ke sistem. 

(2) Fungsi mendaftar akun. (3) Fungsi melihat profil milik aktor mahasiswa. (4) Fungsi 

mengubah nama profil aktor mahasiswa. (5) Fungsi mengubah foto profil aktor mahasiswa. (6) 

Fungsi melihat leaderboard. (7) Fungsi melihat materi. (8) Fungsi mengunduh dokumen materi. 

(9) Fungsi melihat item shop. (10) Fungsi menukar poin aktor mahasiswa dengan hadiah di 

dalam item shop, dan (11) Fungsi mengerjakan latihan. Aktor admin dapat melakukan fungsi 

berikut: (1) Fungsi login ke sistem. (2) Fungsi menambah latihan ke sistem. (3) Fungsi 

mengubah latihan di sistem. (4) Fungsi menambah soal ke latihan yang dipilih di dalam sistem. 

(4) Fungsi menghapus soal. (5) Fungsi menghapus latihan di sistem.  

 

4.2. Perancangan 

4.2.1. Perancangan Data 

Basis data dalam sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar untuk mahasiswa 

menggunakan Relational Database Management System (RDBMS). Perancangan data untuk 

sistem digambarkan dalam Entity Relationship Diagram pada Gambar 1. 

 
Gambar 2. Entity Relationship Diagram  

 

4.2.2. Perancangan Arsitektur 

Untuk mengoperasikan sistem, pengguna menggunakan antarmuka perangkat keras 

monitor, mouse dan keyboard. Antarmuka perangkat lunak yang digunakan adalah sistem 

operasi Windows 10 dan web browser Google Chrome versi 108 atau Mozilla Firefox versi 108 

dan antarmuka komunikasi berupa perangkat desktop yang terhubung dengan protokol TCP/IP. 

Pengguna berinteraksi sebagai mahasiswa atau admin dengan login ke dalam sistem. Sistem 
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akan berjalan dalam web server dan terhubung ke dalam RDBMS. Perancangan arsitektur 

sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Overview Sistem  

 

4.3. Implementasi Antarmuka 

4.3.1. Implementasi Antarmuka Halaman Materi  

Antarmuka halaman materi dapat dilihat pada Gambar 4. Antarmuka menampilkan 

nama dan deskripsi materi di sistem. Pengguna mahasiswa dapat melakukan unduh materi 

dengan menekan tombol Download.  

 
Gambar 4. Implementasi Antarmuka Halaman Materi 

 

4.3.2. Implementasi Antarmuka Halaman Latihan 

Antarmuka halaman latihan dapat dilihat pada Gambar 5. Antarmuka akan 

menampilkan daftar nama dan deskripsi latihan di sistem. Pengguna mahasiswa dapat memulai 

latihan dengan menekan tombol Mulai Latihan.  

 
Gambar 5. Implementasi Antarmuka Halaman Latihan 

 

Setelah menekan tombol Mulai Latihan, antarmuka form pengerjaan latihan akan tampil 

seperti Gambar 6. Pengguna dapat menjawab setiap soal yang berada di dalam form. Setelah 

pengguna selesai menyelesaikan form, pengguna dapat menekan tombol Submit. Sistem akan 
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menampilkan hasil pengerjaan latihan yang di-submit berupa nilai latihan dan poin yang 

diperoleh. 

 
Gambar 6. Implementasi Antarmuka Form Pengerjaan Latihan 

 

4.3.3. Implementasi Antarmuka Halaman Item Shop 

Antarmuka halaman Item Shop dapat dilihat pada Gambar 6 Antarmuka akan 

menampilkan daftar hadiah yang dapat ditukar di dalam Item Shop. Pengguna mahasiswa dapat 

menekan tombol Redeem untuk menukarkan hadiah.  

 
Gambar 7. Implementasi Antarmuka Halaman Item Shop 

 

4.3.4. Implementasi Antarmuka Halaman Profil 

Antarmuka halaman profil dapat dilihat pada Gambar 7. Halaman menampilkan foto 

profil, nama profil, total poin, dan hadiah yang telah ditukar pengguna mahasiswa dari Item 

Shop. Pengguna dapat menekan tombol Edit Foto untuk mengganti nama profil atau icon pensil 

untuk mengubah nama profil. 

 
Gambar 8. Implementasi Antarmuka Halaman Profil 

 

4.3.5. Implementasi Antarmuka Halaman Leaderboard 

Antarmuka halaman leaderboard dapat dilihat pada Gambar 8. Pengguna mahasiswa 

dapat melihat leaderboard yang berisi data mahasiswa lain yakni total poin yang diakumulasi 
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dan total latihan yang dikerjakan. Pengguna juga dapat melihat skor tertinggi yang diperoleh 

dari masing – masing latihan. 

 
Gambar 9. Implementasi Antarmuka Halaman Leaderboard 

 

4.3.6. Implementasi Antarmuka Halaman Latihan Admin 

Antarmuka halaman latihan admin dapat dilihat pada Gambar 9. Sistem akan 

menampilkan daftar latihan di dalam sistem. Pengguna admin dapat menambah, mengubah, dan 

menghapus data latihan. Pengguna admin menekan tombol Edit Soal untuk mengakses halaman 

soal admin. 

 
Gambar 10. Implementasi Antarmuka Halaman Latihan Admin 

 

Bila pengguna menekan tombol Edit Soal pada salah satu latihan, sistem akan 

menampilkan daftar soal pada latihan tersebut seperti Gambar 10. Admin dapat memilih untuk 

menambah soal atau menghapus soal yang dipilih. Admin dapat menambah soal dengan dua 

pilihan, tiga pilihan, atau dengan empat pilihan (lihat Gambar 11).  

 
Gambar 11. Implementasi Antarmuka Halaman Soal Admin 

 

Setelah menekan tombol tambah soal, kotak dialog akan muncul. Admin dapat mengisi 

pertanyaan soal dan pilihan soal. Admin menentukan jawaban dari soal dengan radio button. 
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Admin juga dapat meng-upload file gambar optional. Gambar 12 memberikan contoh 

antarmuka tambah soal yang tampil dari tombol tambah soal empat pilihan. 

 
Gambar 12. Implementasi Antarmuka Tambah Soal Empat Pilihan 

 

4.4. Pengujian Sistem 

Hasil pengujian terhadap pengguna ditampilkan dalam kuisioner pengujian. Kuisioner 

dibatasi kepada mahasiswa yang telah menempuh matakuliah Matematika Dasar di Program 

Studi Informatika Fakultas Teknologi Industri Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Pengguna 

menguji sistem, kemudian diminta untuk menilai sistem dengan pertanyaan kuisioner dengan 

bobot penilaian sebagai berikut: (1) Sangat setuju (SS), (2) Setuju (S), (3) Netral (N), (4) Tidak 

Setuju (TS), (5) Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil pengujian ditampilkan dalam Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Penilaian Pengujian Terhadap Pengguna  

No. Pertanyaan SS S N TS STS 

1. Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar mudah digunakan. 10 18 2 0 0 

2. Tampilan Sistem Gamifikasi Matakuliah Dasar dapat dipahami. 6 21 3 0 0 

3. Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar dapat mendukung 

pembelajaran mahasiswa. 

10 14 6 0 0 

4. Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar dapat meningkatkan 

motivasi untuk belajar. 

4 11 14 1 0 

5. Fitur reward dalam Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar 

dapat meningkatkan motivasi dalam belajar. 

6 18 3 3 0 

6. Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika Dasar dapat digunakan tanpa 

error mengganggu. 

3 17 6 4 0 

7. Saya puas menggunakan Sistem Gamifikasi Matakuliah Matematika 

Dasar. 

5 21 3 1 0 

 

5. Kesimpulan dan Saran 

Sistem gamifikasi matakuliah matematika dasar dengan fitur materi, latihan dengan 

reward berupa poin, hadiah hasil penukaran poin serta leaderboard dapat dibuat dengan metode 

waterfall. Berdasarkan hasil kuisioner pengujian sistem, diperoleh bahwa 93% pengguna sistem 

menyatakan bahwa sistem mudah digunakan, 80% menyatakan sistem mendukung 

pembelajaran, dan 50% menyatakan sistem meningkatkan motivasi. 

 Adapun saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan sistem adalah: (1) 

Tampilan aplikasi web yang responsif agar dapat digunakan dalam perangkat mobile. (2) 

Tampilan antarmuka yang kurang menarik dapat dikembangkan. (3) Fitur tukar hadiah dapat 

mengkostumisasi tampilan sistem. (4) Tambahan implementasi exception handling pada sistem.  
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