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Gamifikasi adalah sebuah pendekatan game untuk konteks non-game, hal ini
menerapkan elemen-elemen game kepada system agar lebih menarik minat dari
pengguna, sebagai contoh gamifikasi yang saat ini sedang trend digunakan pada e-
commerce seperti contoh Shopee, Bukalapak serta Tokopedia. Elemen game yang
dapat diterapkan adalah points, badges, leaderboards, levels, dan scenario, gamifikasi
untuk e-learning berarti menerapkan konsep-konsep pada gamifikasi untuk e-learning.
MDA (Mechanics, Design, Aesthetic) Framework merupakan sebuah framework yang
mengatur kerangka kerja dalam hubungan antara game mekanik, game desain dan
estetik.

Animo mahasiswa dalam menggunakan e-learning dan pengaruh dengan
adanya gamifikasi untuk e-learning yang juga akan dianalisa melalui wawancara
apakah dengan adanya gamifikasi mahasiswa akan semakin termotivasi dalam belajar
di e-learning atau tidak berpengaruh apapun terhadap kegiatan belajar mahasiswa,
mahasiswa juga mengisi form yang berisi apakah elemen game yang diterapkan akan
berpengaruh untuk aktifitas mahasiswa dalam menggunakan e-learning Universitas
Jember.
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BAB |. PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan hal-hal yang berkaitan dengan pendahuluan penelitian.
Adapun pembahasan pada bab ini meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan

dan manfaat, serta batasan masalah.

1.1 Latar Belakang

E-learning atau electronic learning adalah sebuah proses pembelajaran yang
dituangkan melalui teknologi internet. (Mohammad Yazdi,2012). Pemanfaatan
penggunaan e-learning dalam metode pembelajaran dilandasi oleh latar belakang
waktu, jarak, ruang, repositori, dan gaya belajar. Melalui penggunaan e-learning,
mahasiswa dapat mengakses bahan pembelajaran yang diunggah oleh dosen tanpa
melakukan tatap muka, proses transfer belajar lebih efektif, data atau materi
pembelajaran lebih mudah tersimpan, dan memanfaatkan gaya belajar melalui teks,
suara, video dan gambar. Pada e-learning dapat dilakukan aktivitas belajar atau kuliah
online, yaitu seperti diskusi, kuis, dan tugas (eLisa, 2017). Namun di samping
kelebihan e-learning, terdapat dua permasalahan yang biasa terjadi dari sisi pengguna,
yaitu kurangnya motivasi dalam mengakses dan kurangnya waktu (Visser dkk., 2002).

SISTER Universitas Jember adalah sistem informasi terpadu yang memiliki
beberapa sistem informasi, salah satunya adalah e-learning. Fitur yang terdapat dalam
e-learning Universitas Jember telah mendukung perkuliahan online seperti ruang
diskusi, kuis online, tugas, dan ujian. E-learning Universitas Jember juga menyediakan
kalender dengan tanda merah untuk tanggal akhir pengumpulan tugas, sehingga
mahasiswa mampu melihat jadwal pengumpulan tugas mereka. Namun dikarenakan e-
learning Universitas Jember merupakan sistem yang mandatory bagi setiap mahasiswa
Universitas Jember sehingga penggunaan sistem e-learning cenderung hanya untuk
pengumpulan tugas atau hanya akan digunakan jika terdapat tugas. Hal tersebut

disebabkan oleh kurangnya aktivitas penggunaan e-learning oleh mahasiswa. Melalui
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pemantauan terhadap online activity yang terdapat pada e-learning, peneliti

menyimpulkan bahwa selama 7 hari pada tanggal 11 — 17 Mei 2020 terdapat 4,094%

keseluruhan mahasiswa yang mengakses e-learning (https://e-learning.unej.ac.id/my/),

dengan detail seperti pada tabel 1.1. total mahasiswa serta dosen Universitas Jember
tahun 2019/2020 adalah 35.607 (https://forlap.ristekdikti.go.id/perguruantinggi/detail).
Berdasarkan analisa tersebut, diperlukan inovasi agar e-learning lebih menarik dan

membuat mahasiswa lebih sering membuka e-learning. Hal ini bertujuan untuk

meningkatkan nilai kegunaan e-learning dan motivasi mahasiswa dalam penggunaan

e-learning. Pengambilan data online user dilakukan selama 7 hari karena dari data yang

ada telah menunjukkan / representasi chart yang stabil selama 7 hari tersebut.

Tabel 1.1 Data online user e-learning Universitas Jember

Hari/Tanggal Jumlah (Pagi) | Jumlah (Siang) | Jumlah (Malam)
Senin/11 Mei 2020 1968 1713 1304

Selasa/12 Mei 2020 2018 1704 1296

Rabu/13 Mei 2020 1950 1537 1351

Kamis/14 Mei 2020 2002 1479 861

Jumat/15 Mei 2020 2037 1401 908

Sabtu/16 Mei 2020 1964 1283 712

Minggu/17 Mei 2020 1590 1247 292
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Inovasi yang dapat diterapkan dalam suatu e-learning adalah gamifikasi.
Gamifikasi merupakan penerapan dan penggunaan elemen-elemen game ke dalam
konteks non-game seperti elemen poin, badge, leaderboard, achievement, dan lain
sebagainya. Hal yang menarik dari gamifikasi adalah caranya untuk dapat menarik
perhatian pengguna. Metode ini membuka jalan untuk perusahaan dan pengguna agar
dapat saling berinteraksi dengan cara baru. GO-POINTS dari aplikasi GO-JEK adalah
salah satu contohnya. GO-POINTS bekerja ketika pengguna menggunakan saldo GO-
PAY mereka ketika menggunakan jasa GO-JEK. Dari setiap transaksi yang berhasil,
pengguna akan mendapatkan token yang akan diundi untuk mendapatkan poin. Poin
ini nantinya akan ditukar dengan berbagai penawaran menarik seperti diskon atau
voucher, dengan adanya tantangan dan sisi gamifikasi pada aplikasi GO-JEK pengguna
akan merasa tertantang dan kembali menggunakan aplikasi GO-JEK. Secara lebih
detail mendefinisikan gamifikasi sebagai konsep yang menggunakan mekanika
berbasis permainan, estetika dan permainan berfikir untuk mengikat orang-orang,
tindakan memotivasi, mempromosikan pembelajaran dan menyelesaikan masalah
(Heni Jusuf,2016). Menurut Urh, Vukovic, dkk., gamifikasi dapat diterapkan pada e-
learning untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran (M Urh, dkk.,
2015).
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Perancangan gamifikasi pada umumnya dengan menggunakan suatu
framework. Beberapa framework yang dijadikan sebagai acuan dalam perancangan
gamifikasi adalah Mechanics, Dynamics, Aestethic (MDA). MDA Framework
merupakan sebuah kerangka kerja yang menjelaskan tentang kesinambungan antara
mekanika (M), dinamika, (D), dan estetika (A). Kerangka ini digunakan untuk
memahami hubungan antara mekanik yang dapat mempengaruhi dinamika dan
kemudian juga mempengaruhi estetika (keindahan) (Wahyudi, 2013) . MDA
framework digunakan sebagai acuan dalam mendesain suatu game. Kerangka kerja ini
digunakan untuk rancangan gamifikasi, sehingga peneliti mampu menjabarkan bagian
mekanik, dinamika, dan estetika dari game yang akan dirancang. Kerangka MDA
adalah analisis data fisik dari elemen-elemen permainan. Itu membantu Kita dalam
menggunakan adaptasi sistem untuk mendeskripsikan interaksi elemen-elemen
permainan tersebut dan menerapkannya konsep tersebut di luar game. (Zichermann &
Cunningham, 2011)

Penelitian ini akan merancang desain gamifikasi untuk e-learning Universitas
Jember dengan menggunakan MDA framework. MDA framework akan digunakan
sebagai acuan dalam perancangan desain gamifikasi, sehingga hasil rancangan peneliti
akan berdasarkan mekanik, dinamika, dan estetika dari konsep gamifikasi yang akan
diterapkan pada e-learning Universitas Jember. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan aktivitas mahasiswa Universitas Jember dalam penggunaan e-learning

sebagai media belajar.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, permasalahan yang harus diselesaikan dalam

penelitian ini antara lain:

1. Bagaimana penerapan desain konsep gamifikasi pada e-learning Universitas

Jember menggunakan MDA framework?
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2. Bagaimana hasil dari penerapan desain konsep gamifikasi terhadap aktivitas

e-learning Universitas Jember?

1.3 Batasan Masalah

Penulis memberikan batasan masalah untuk objek dan tema yang dibahas agar
tidak terjadi penyimpangan dalam proses penelitian. Batasan masalah yang
dicantumkan antara lain:

1. Desain yang akan dibuat berbasis website.

2. Perancangan desain hanya dilakukan pada page tertentu yang berhubungan
dengan gamifikasi (tidak merancang ulang keseluruhan dari E-learning
Universitas Jember).

3. Konsep gamifikasi yang akan dirancang meliputi task complete mission dan
ranking quiz.

4. Task complete mission yang akan diterapkan hanya untuk tugas individu,
untuk tugas kelompok tidak dapat menjadi bagian dari task complete mission.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:

1.  Untuk mengembangkan desain e-learning menggunakan konsep gamifikasi

dengan MDA framework.

2. Untuk mengetahui hasil dari penerapan desain gamifikasi terhadap aktivitas

e-learning Univesitas Jember.
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BAB Il. TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan lebih jauh tentang teori-teori dan pusata yang digunakan
sebagai kerangka pemikiran dalam penelitian. Teori yang dibahas meliputi penelitian
terdahulu, E-Learning, Gamifikation, dan Mechanics, Dynamics Aesthetics
Framework (MDA)

2.1 E-Learning

E-learning merupakan sistem atau konsep pendidikan yang memanfaatkan
teknologi informasi dalam proses belajar mengajar. Berikut beberapa pengertian E-
learning dari berbagai sumber:

1. Pembelajaran yang disusun dengan menggunakan sistem elektronik atau
komputer sehingga mampu mendukung proses pembelajaran (Michael,
2013).

2. Proses pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan prinsip-prinsip
dalam proses pembelajaran dengan teknologi (Chandrawati, 2010).

3. Sistem pembelajaran yang digunakan sebagai sarana untuk proses belajar
mengajar yang dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara langsung

antara guru dengan siswa (Ardiansyah, 2013).

a.  Karakteristik E-learning

Menurut Rosenberg, karakteristik E-learning bersifat jaringan, yang
membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau memunculkan
kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran dan informasi (Rosenberg,
2001).
Karakteristik E-learning menurut Nursalam (2008:135) adalah:
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1. Memanfaatkan jasa teknologi elektronik.

2. Memanfaatkan kelebihan dari komputer (media digital dan jaringan
komputer)

3. Menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri (self learning materials)
kemudian disimpan di komputer, sehingga dapat diakses oleh dosen dan
mahasiswa kapan saja dan dimana saja.

4. Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar,
dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat dilihat
setiap saat di komputer.
(https://scdc.binus.ac.id/himsisfo/2016/08/pengertian-dan-karakteristik-e-

learning/)
Hal yang paling mutakhir adalah berkembangnya apa yang disebut “cyber

teaching” atau pengajaran maya, yaitu proses pengajaran yang dilakukan dengan

menggunakan internet.

b.  Kiriteria E-learning
Menurut Rosenberg, e-learning merupakan satu penggunaan teknologi
internet dalam penyampaian pembelajaran dalam jangkauan luas yang berlandaskan
tiga kriteria (Rosenberg, 2001). Ketiga kriteria tersebut adalah sebagai berikut:
1. e-learning merupakan jaringan dengan kemampuan untuk memperbaharui,
menyimpan, mendistribusi dan membagi materi ajar atau informasi,
2. pengiriman sampai ke pengguna terakhir melalui komputer dengan
menggunakan teknologi internet,
3. memfokuskan pada pandangan yang paling luas tentang pembelajaran di

balik paradigma pembelajaran tradisional.

Saat ini e-learning telah berkembang dalam berbagai model pembelajaran
yang berbasis TIK, antara lain CBT (Computer Based Training), CBI (Computer

Based Instruction), Distance Learning, Distance Education, CLE (Cybernetic
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Learning Environment), Desktop Videoconferencing, ILS (Integrated Learning
System), dan sebagainya (Mahnun, 2012).

Penelitian lainnya telah dilakukan oleh Edhy Sutanta dalam penelitian yang
berjudul Konsep dan Implementasi E-learning (Studi Kasus Pengembangan E-
learning di SMAN 1 Sentolo Yogyakarta). Penelitian tersebut menjelaskan bahwa
e-learning membuat pembelajaran menjadi efektif, efisien dalam peralatan
pembelajaran, dan fleksibel dalam segi tempat, waktu, dan kecepatan pembelajaran.
Namun kelebihan tersebut juga harus diimbangi dengan kesiapan pengajar dan

siswa, sehingga kelebihan dapat tercapai dengan maksimal (Sutanta, 2009).

2.2 Gamifikasi

Menurut Zichermann & Cunningham, gamifikasi adalah sebuah proses yang
bertujuan mengubah non-game context (contoh: belajar, mengajar, pemasaran) menjadi
lebih menarik dengan mengintegrasikan game thinking, game design, dan game
mechanics (Zichermann & Cunningham, 2011). Menurut Aribowo, terdapat beberapa
unsur-unsur yang sering terdapat di dalam game antara lain (Aribowo. 2017):

1. Points, ada beberapa game yang menyebut dengan istilah experience points
(XP). Points dapat digunakan untuk menandai peningkatan dan dapat digunakan
untuk membuka konten yang terkunci, bahkan dapat berfungsi sebagai mata
uang yang dapat digunakan untuk membeli benda-benda virtual yang Kkita
inginkan.

2. Badges, merupakan emblem atau lencana digital yang kita peroleh apabila telah
berhasil menuntaskan misi atau tantangan tertentu. Badges dapat berupa pita,
tropi, atau lambang lain. Pemain biasanya mendapatkan badges untuk mengukur
pencapaian di skill tertentu yang dimaksud pada game.

3. Leaderboards merupakan daftar nama-nama pemain peringkat atas menurut
kesuksesan mereka dalam game. Hal ini smerupakan penunjuk perolehan points
sementara. Konsep yang sama yang biasanya digunakan dalam bidang olahraga

—klasemen—, tetapi lebih digunakan untuk game yang multi-player, khususnya
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yang dibatasi oleh waktu atau misi tertentu. Leaderboards bersifat real-time
sehingga kita dapat mengetahui posisi kita secara langsung. Dengan demikian,
kita mengetahui dengan pasti berapa jumlah points kita, peringkat Kita, serta
pemimpin (peringkat pertama) berikut perolehan points-nya.

4. Levels merupakan jenjang atau tingkat kesulitan. Semakin tinggi level berarti
semakin tinggi pula kesulitan serta kekompleksan misi atau tugas yang harus
diselesaikan. Level 1 harus dituntaskan apabila kita ingin memainkan level 2
(meskipun ada beberapa game yang membatasi dengan beberapa level
sekaligus). Intinya, ada fitur-fitur atau level-level tertentu yang terkunci
(unlocked) dan belum bisa dimainkan apabila kita belum menyelesaikan misi,
tugas, atau level sebelumnya.

5. Scenario (cerita dan tema) merupakan jalan cerita yang menghidupkan
permainan. Ini dibuat guna membuat game lebih menarik dan senyata mungkin,
sehingga ada konteks-konteks tertentu pada sebuah tema yang terdapat pada

game tertentu.

Pada penelitian terdahulu telah dilakukan penerapan gamifikasi pada e-learning
yang dilakukan oleh Qurotul Aini dkk. dengan judul Penerapan iDu iLearning Plus
Berbasis Gamification Sebagai Media Pembelajaran Jarak Jauh Pada Perguruan
Tinggi. Hasil penerapan konsep gamifikasi berhasil membantu mahasiswa untuk
mendapatkan poin tambahan yang berupa Special Contribution (SC), sehingga
mahasiswa termotivasi untuk lebih aktif dalam mengerjakan tugas dan dapat
memaksimalkan pembelajaran serta membuat proses belajar mengajar lebih menarik

dengan adanya pembelajaran yang berupa Games (Aini, dkk., 2017).

2.3 MDA Framework
MDA Framework merupakan sebuah kerangka kerja yang menjelaskan tentang
kesinambungan antara mekanika (M), dinamika, (D), dan estetika (A). Kerangka ini

digunakan untuk memahami hubungan antara mekanik yang dapat mempengaruhi
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dinamika dan kemudian juga mempengaruhi estetika (keindahan) (Wahyudi, 2013).
Penjelasan mengenai penyusun kerangka MDA adalah sebagai berikut:
1. Mekanika

Mekanika menjelaskan tenang fungsi dari produk tersebut, tindakan yang

harus dilakukan oleh pengguna agar fungsi-fungsi dapat berjalan, dan tujuan

yang dapat dicapai oleh produk tersebut (Wahyudi, 2013). Pada web, mekanik
biasa digunakan untuk menjabarkan fitur dan peraturan yang akan diterapkan

(Santosa, 2013). Cara kerja MDA framework dijelaskan pada Gambar 2.1.

Dalam mekanika terdapat elemen-elemen yang penting untuk dianalisa, yaitu

points, level, leaderboard, badges, challenge/quest, onboarding, engagement

loops dan customization (Zichermann & Cunningham, 2011).

a. Points adalah elemen yang memberi nilai pada apa yang apa dilakukan
pemain.

b. Levels adalah tanda untuk pemain mengetahui posisi mereka sekarang
dalam permainan.

c. Leaderboards adalah papan pembanding nilai antarpemain dari
permainan tersebut.

d. Badges berguna untuk memberi status dari sesuatu yang telah dicapai oleh
pemain.

e. Challenge/Quest memberikan arahan kepada pemain mengenai apa yang
harus dilakukan dalam permainan tersebut.

f. Onboarding berguna untuk memperkenalkan sistem permainan kepada
pemain baru.

g. Engagement loops adalah sebuah siklus yang mementingkan apa yang
dirasakan pemain dalam permainan tersebut dan bagaimana cara pemain
kembali bermain lagi setelah keluar dari permainan.

h. Customization berguna agar pemain dapat mengatur beberapa hal yang
diinginkan dalam permainan tersebut.

2. Dinamika
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Dinamika menunjukkan perilaku yang dilakukan pengguna saat berinteraksi
dengan produk. Pada pengunaan suatu produk, pengguna akan menarik
kesimpulan setelah menggunakan produk tersebut. Kesimpulan tersebut
bersumber dari dinamika produk (Wahyudi, 2013). Dinamika pada web dapat
ditinjau dari cara pengguna menavigasikan diri mereka ke suatu lokasi atau
melalui struktur desain navigasi untuk pengguna (Santosa, 2013).
3. Estetika

Estetika mengarah ke desain tampilan web dari sisi warna, jenis tulisan,
ukuran tulsian, gambar, dan sebagainya yang relevan dengan web tersebut
(Santosa, 2013).

Designer’s Perspective

Mechanics Aesthetics

Player’s Perspective | = = = = = !

Gambar 2.1 Diagram MDA Framework
Sumber: (Kritz, Mangeli, & Xexeo, 2017)

Diagram MDA ditampilkan pada Gambar 2.1. Diagram tersebut menjelaskan
sudut pandang pemain dan desainer terhadap permainan. Desainer merancang dan
memikirkan dari segi mekanika permainan terlebih dahulu, kemudian dari segi
dinamika dan yang terakhir adalah segi estetikanya, sedangkan pemain memiliki sudut
pandang dari estetika sebuah permainan terlebih dahulu, kemudian dinamika, dan yang
terakhir adalah mekanikanya. Kerangka MDA adalah analisis data fisik dari elemen-
elemen permainan. Itu membantu kita dalam menggunakan adaptasi sistem untuk

mendeskripsikan interaksi elemen-elemen permainan tersebut dan menerapkannya
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konsep tersebut di luar game (Zicherman & Cunningham, 2011), sehingga dalam
penerapan konsep sistem yang berbentuk e-learning dapat diadaptasikan konsep-
konsep game.

Penelitian penerapan kerangka MDA telah dilakukan oleh Andria Kusuma
Wahyudi dalam jurnal yang berjudul Analisis Penerapan Antarmuka Alamiah pada
Buku Interaktif Augmented Reality ARca Menggunakan MDA Framework. Jurnal
tersebut membahas mengenai penerapan kerangka MDA pada sebuah buku interaktif
untuk belajar Candi Prambanan dengan menggunakan Augmented Reality. Hasil dari
analisa menggunakan kerangka MDA pada penelitian tersebut adalah tingkat
kemudahan interaksi antarmuka untuk pengguna, basis aplikasi, dan memperjelas
hubungan mekanka, dinamika, serta estetika ARca (Wahyudi, 2013).

Penelitian lainnya juga dilakukan oleh Pradhana H. Bachtiar, Wibisono S.
Wardhono, dan Tri Arifianto dengan judul Pendekatan MDA framework pada
Pengembangan Permainan Baby Care Augmented Reality dengan Outfit Marker.
Penelitian ini mengembangkan game dengan genre simulaltion game untuk baby care
basis MDA framework dan menggunakan metode Iterative with Rapid Prototyping.
Hasil penelitian ini adalah penerapan teknologi Augmented Reality yang
memungkinkan pengintegrasian obyek bayi ke bentuk 3D. Melalui testing dan
kuesioner, terdapat feedback positif dari player terhadap permainan baby care tersebut
(Bachtiar, Wardhono, & Afirianto, 2018).
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BAB Ill. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini menguraikan tentang jenis penelitian, objek penelitian, tahapan
penelitian, serta uraian metodologi yang digunakan dalam proses Desain Gamifkasi
Untuk Meningkatkan Aktivitas Mahasiswa Pada E-Learning Universitas Jember

Menggunakan Mda Framework

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif adalah
penelitian yang memahami fenomena yang dialami oleh subjek penelitian, seperti
perilaku, persepsi, motivasi, dan tindakan. Metodologi kualitatif merupakan prosedur
penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari
orang-orang dan perilaku yang dapat diamati (Moleong, 2005). Penelitian kualitatif
bertujuan untuk mengembangkan penjelasan dari fenomena sosial. Penjelasan tersebut
dikembangkan dari jenis-jenis pertanyaan yang akan diajukan pada tahap pengumpulan
data. Metode yang digunakan dalam tahap pengumpulan data pada penelitian ini antara

lain observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner.

3.2 Objek Penelitian

Objek penelitian merupakan E-Learning Universitas Jember yang beralamatkan
https://e-learning.unej.ac.id/. Pada penelitian ini data didapat dari mahasiswa
Universitas Jember yang masih aktif dan menggunakan E-Learning Universitas

Jember.

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat dilaksanakan penelitian yaitu di Universitas Jember. Waktu Penelitian

dilakukan selama enam bulan, dimulai bulan Oktober 2019 sampai dengan Juni 2020.
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3.4 Tahapan Penelitian
Alur dari tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

h

Studi Literatur

Pengumpulan Data

h 4

Identifikasi Masalah

¥

) Penentuan Metode Perancangan Desain
ET = ; < - :
s ana Pengambilan Sampel Gamifikasi

Tidak T
¥
) ) i Pengambilan e i
Analiza data Data Valid " ] Kesimpulan » Penyusunan Laporan

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian

3.4.1 Identifikasi Masalah
Identifikasi merupakan usaha untuk mendaftar berbagai pertanyaan terhadap
suatu masalah yang dapat dicari jawabannya melalui penelitian (Silalahi, 2003).
Identifikasi dalam penelitian ini diawali dari permasalahan penerapan e-learning
sebagai media pembelajaran mahasiswa dan intensitas aktivitas mahasiswa dalam
mengakses e-learning dan desain gamifikasi dalam e-learning dengan menggunakan
MDA framework.

3.4.2 Studi Literatur
Studi literatur dilakukan dengan tujuan untuk memperkuat pemilihan metode
dalam penelitian dan sebagai pembanding dengan penelitian terdahulu yang telah

dilakukan. Penelitian terdahulu dan sumber yang digunakan dalam penelitian ini
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berasal dari buku dan jurnal yang berkaitan dengan topik penelitian, yaitu e-learning,
gamifikasi dan MDA framework

3.4.3 Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode observasi dan
wawancara. Peneliti melakukan observasi terhadap mahasiswa yang menggunakan e-
learning melalui fitur online activity pada e-learning Universitas Jember. Peneliti
menyimpulkan bahwa selama 7 hari antara tanggal 11-17 Mei 2020 terdapat 4.094%
rata-rata keseluruhan mahasiswa yang mengakses e-learning, rata-rata dari users

online adalah 1.458 dengan detail pada tabel 3.1, (https://e-learning.unej.ac.id/my/) dan

total users adalah 35.607 (https://forlap.ristekdikti.go.id/perguruantinggi/detail).

1.203 24.463 1:28.6

Gambar 3.2 Jumlah Mahasiswa dan Dosen Universitas Jember

Tabel 3.1 Data online user e-learning Universitas Jember

Hari/Tanggal Jumlah (Pagi) | Jumlah (Siang) | Jumlah (Malam)
Senin/11 Mei 2020 1968 1713 1304

Selasa/12 Mei 2020 2018 1704 1296

Rabu/13 Mei 2020 1950 1537 1351

Kamis/14 Mei 2020 2002 1479 861

Jumat/15 Mei 2020 2037 1401 908

Sabtu/16 Mei 2020 1964 1283 712

Minggu/17 Mei 2020 1590 1247 292
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3.4.4 Perancangan Desain Gamifikasi
Pada tahapan ini memulai perancangan desain gamifikasi sesuai dengan
pengumpulan data yang dibutuhkan oleh pengguna dan studi literatur. Desain yang
dibuat sesuai dengan skenario agar dapat menunjang kebutuhan serta task dari end-
user. Desain gamifikasi dari e-learning akan dirancang menggunakan MDA
framework. Alur perancangan gamifikasi dijelaskan pada Gambar 3.3. Penjelasan dari
diagram tersebut adalah sebagai berikut (Schreiber, 2009):

1. Generating ideas adalah tahapan dalam menjabarkan inti dari ide-ide
yang dimiliki dalam perancangan sebuah game. Ide-ide yang dijabarkan
meliputi poin dari estetika, peraturan dalam game, teknologi yang
digunakan, alur permainan, dan cara penjualan atau penyebarannya. Ide
gamifikasi yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah gamifikasi
untuk e-learning Universitas Jember dengan task complete mission dan
ranking quiz. Task complete mission mengharuskan pengguna untuk
menyelesaikan misi yang diberikan berupa tugas-tugas individu yang
dimiliki oleh mahasiswa dan ketika mahasiswa menyelesaikan tugas
tersebut maka akan mendapatkan poin untuk tugas dari mata kuliah yang
dikerjakan, sedangkan ranking quiz merupakan hasil perankingan dari

Poin benar

quiz yang telah diselesaikan, dengan komposisi T ————EY
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. Prototyping adalah tahapan dalam menuangkan ide-ide yang telah dimiliki
ke dalam desain. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memaksimalkan alur
dalam iterasi ide dalam perancangan permainan, untuk mendukung
prototyping gamifikasi maka diperlukan sebuah dokumentasi desain alur
dari sistem, dokumentasi desain berupa activity diagram dan flowchart.

. Prototyping in paper adalah tahapan dalam menuangkan ide permainan
melalu media non-digital, sehingga memungkinkan untuk dirancang,
disimulasikan, dan diuji. Menurut lan Schreiber, prototyping in paper adalah
kemampuan yang penting untuk desainer game dalam melakukan
perancangan, setelah desain alur berupa activity diagram dan flowchart
dibuat maka diperlukan desain kertas berupa wireframes dan desain kasar
kertas tentang peletakan tombol dan fungsi sistem.

Introduction adalah tahap pengenalan dari permainan yang dibuat. Pada
tahap ini menjelaskan mengenai alur dari permainan yang dirancang,
introduction yang dibuat akan memperjelas dari ide-ide yang dibuat diawal,
sehingga fitur yang dibuat akan tepat sasaran.

. Adding features adalah tahapan dalam penambahan fitur dalam sebuah
permainan. Penambahan fitur harus disesuaikan dengan kebutuhan dalam
permainan dan mekanikanya.

. Prototyping in real adalah tahapan dalam menuangkan ide ke dalam bentuk

yang sesungguhnya, seperti dalam bentuk website atau mock up.
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7. Feedback loops adalah iterasi yang terjadi dalam sebuah permainan.
Feedback loops dibagi menjadi dua, yaitu positive feedback loops dan
negative feedback loops. Positive feedback loops adalah iterasi yang dalam
perulangannya akan menambah kekuatan dalam bermain dan mudah untuk
mendapatkan momen iterasi tersebut, sedangkan negative feedback loops
adalah iterasi yang membuat suatu momen dalam bermain susah untuk

diulangi kembali.

s L[ pratoyping || Protoveing
s d in paper

A4

Introduction | ¢ Adding features < Prototyping in real

\4

Feedback
loops

Perancangan desain gamifikasi dilakukan hanya di beberapa halaman e-learning

Gambar 3.3 Flowchart Perancangan Gamifikasi
Sumber: (Schreiber, 2009)

Universitas Jember. Konsep yang akan diterapkan dalam perancangan gamifikasi
ditampilkan kan pada Gambar 3.4, 3.5, 3.6, dan 3.7.
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Pada Gambar 3.4 menampilkan halaman home dari e-learning Universitas
Jember. Halaman tersebut menampilkan tugas harian mahasiswa (daily task) yang
perlu dikerjakan. Setelah mahasiswa berhasil menyelesaikan tugas tersebut, mereka
akan mendapatkan poin. Terdapat point bar di bagian bawah tampilan daily task
tersebut. Poin-poin yang didapatkan oleh mahasiswa dapat diklaim untuk menambah
poin di matakuliah yang mereka pilih.

Koo .
< Daily Task
- Kumpulken Tuges Perancangan Website 7 hari sebelum deadiine
.  Kumpulkan Tugas Bahasa Indonesia 3 hari sebelum deadline
#.  Review pertemuan ke-7 Mata Kuliah Bahasa Inggris
W Kumpulkan Tugas Agama 4 heri sebelum deadiine
. Selosaikan quiz Pemrograman Framework dengan nilsi diatas 70

H.  Kumpulkan Tugas Metodologi Penelitian 4 hari sebelum deadline

vvvvv (-0 ) (=)

o T

Ga'lrﬁba‘r.3.4 Dgain E-learning Universitas Jember pada Home Dengan Menerapkan Konsep
Gamifikasi

. .
—. Claim Rewards
— Select Course to claim
Metodologi Penelitian
Pendidikan Agama
i Perancangan Website
Bahasa Inggris

Bahasa Indonesia

K

Pemrograman Framework

Pengukuran den Implementasi Pesangkat

S

Gambar 3.5 Desain E-learning Universitas Jember pada Halaman Claim Rewards Dengan
Menerapkan Konsep Gamifikasi

Mahasiswa juga dapat melihat urutan poin terbanyak di tiap mata kuliah mereka

(berdasarkan kelas yang diambil) pada panel leaderboards yang berisikan informasi
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nama, jumlah poin, dan badges pada mata kuliah tersebut. Penerapan konsep
leaderboards bertujuan untuk memacu aktivitas mahasiswa dalam penggunaan e-

learning, baik dalam menyelesaikan tugas harian atau kuis.

[ 7 e

MMP @ Mycouses»  SISTER  Panduan MMP @ Thiscourse® i Participants »

# Dashboard [ My > Perancangan Website (H-TM-4616)-18201

Perancangan Website (H-TM-4618)-19201

W8 serouncement

W s o
Kontrak kuliah dan overview perkuliahan

Pendahuluan Desain Web

& PP pendanuluan dessn wet o
& Tugas =]
mockup

- o
B 0
B vetaae (=]

HTML, styling, CSS -1

Gambar 3.6 Desain E-learning Universitas Jember pada Halaman Mata Kuliah Der;‘gan Menerapkan
Konsep Gamifikasi

MMP 8wy courses » SISTER  PandusnMMP M This course » W Partcipants »

# Doshboard > My Per  css O guie-3
Perancangan Website (H-TM-4618)-19201
quiz-3

Summary of your previous attempts

Aemgn  Stane Timer Grade / 10.00 Review

1 Finished 1808 10.00
Submitted Morsday, 30 Septermber 2019, 12:64 M

Your Ranking in this quizis: 1

Gambar 3.7 Desain E-learning Universitas Jember pada Ranking Quiz Dengan Menerapkan Konsep
Gamifikasi

Tampilan untuk tiap mata kuliah ditampilkan pada Gambar 3.6. Leaderboards

juga terdapat saat dilakukan kuis online, seperti pada Gambar 3.7. Panel tersebut
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berisikan urutan siapa yang tercepat dalam menyelesaikan kuis tersebut dan mahasiswa

mendapatkan poin sesuai dengan lama waktu menyelesaikan kuis.

3.4.5 Penentuan Metode Sampel
Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah

purposive sampling dengan jumlah responden 34 mahasiswa Universitas Jember yang
mewakili setiap fakultas di Universitas Jember. Purposive sampling adalah teknik
pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang yang sama bagi setiap unsur atau
anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel dengan kriteria tertentu (Sugiyono,
Statistik Untuk Penelitian, 2014). Terdapat dua jenis kriteria dalam metode purposive
sampling, yaitu kriteria inklusi dan kriteria ekslusi. Kriteria inklusi adalah kriteria yang
harus dipenuhi oleh anggota populasi yang akan dijadikan sampel, sedangkan kriteria
eksklusi adalah kriteria yang tidak dapat dijadikan sebagai sampel penelitian
(Notoatmodjo, 2010). Kriteria inklusi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Mahasiswa aktif Universitas Jember.

2. Responden berasal dari setiap fakultas yang ada di Universitas Jember.

3. Mengakses e-learning Universitas Jember minimal satu kali dalam seminggu.

Kriteria eksklusi yang akan digunakan pada penelitian ini adalah:
1. Mahasiswa tidak aktif Universitas Jember.

2. Tidak mengakses e-learning Universitas Jember dalam satu minggu terakhir.

3.4.6 Wawancara dan pengisian form
Pada tahap ini, wawancara dilakukan untuk mengetahui respon pengguna
terhadap rancangan gamifikasi e-learning yang telah dibuat. Proses wawancara
dilakukan dengan menunjukkan desain mock up e-learning dengan konsep gamifikasi
kepada responden melalui aplikasi zoom, bigbluebutton, ataupun secara langsung.
Hasil dari wawancara ini adalah responden menjawab apakah elemen game yang

diterapkan pada e-learning dapat mempengaruhi aktifitas penggunaannya.
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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari peneliti tentang penelitian yang
telah dilakukan. Kesimpulan dan saran yang diberikan dapat digunakan sebagai acuan

penelitian selanjutnya.

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis keseluruhan pada hasil pendapat mahasiswa mengenai

desain gamifikasi untuk e-learning Universitas Jember:

1.  Penerapan gamifikasi untuk e-learning Universitas Jember menggunakan MDA
Framework merupakan inovasi antara learning dan gamifikasi, MDA
Framework merupakan framework yang memiliki tiga poin yakni Mekanika,
Dinamika dan Estetika, dalam penelitian ini penerapan pada bagian mekanika
adalah penjabaran fitur seperti points yang digunakan yakni pada setiap mata
kuliah untuk menunjang poin keaktifan mahasiswa, leaderboards diterapkan
pada setiap mata kuliah dengan menampilkan urutan berdasarkan poin yang
dimiliki, badges, challenges/quest digunakan untuk memberikan tantangan
kepada mahasiswa pada setiap harinya dengan memberikan daily task yang dapat
menambah poin keaktifan, dan engagement loops diterapkan agar pengguna
dapat kembali menggunakan sistem atau permainan dengan keberhasilan fitur-
fitur diatas maka akan meningkatkan hubungan antara sistem dan pengguna, lalu
pada bagian dinamika terdapat wireframes dan alur permainan dari pertama
pengguna masuk ke dalam sistem hingga pengguna mendapatkan achievement,
lalu pada bagian estetika yakni desain yang bisa digunakan sebagai prototype
yang akan menjadi tolak ukur perilaku pengguna. Inovasi tersebut jika diterapkan
akan merubah framework moodle yang digunakan saat ini, seperti install
beberapa plugins yang dibutuhkan (level up, interactive content, game, mootrain

dan lain sebagainya).
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Berdasarkan survei yang telah dilakukan dari 34 responden untuk elemen
gamifikasi poin, sebanyak 0 responden (0%) menjawab bahwa poin tidak akan
berpengaruh, sedangkan 14 responden (41%) menjawab poin berpengaruh dan
20 responden (59%) menjawab poin akan sangat berpengaruh terhadap aktifitas
jika gamifikasi diterapkan pada e-learning. Sedangkan untuk elemen gamifikasi
leaderboards, sebanyak 0 responden (0%) menjawab bahwa leaderboards tidak
akan berpengaruh, sedangkan 13 responden (41%) menjawab leaderboards
berpengaruh dan 20 responden (59%) menjawab leaderboards akan sangat
berpengaruh terhadap aktifitas jika gamifikasi diterapkan pada e-learning. Pada
elemen gamifikasi badges, sebanyak 2 responden (6%) menjawab bahwa badges
tidak akan berpengaruh, sedangkan 23 responden (68%) menjawab badges
berpengaruh dan 9 responden (26%) menjawab badges akan sangat berpengaruh
terhadap aktifitas jika gamifikasi diterapkan pada e-learning. Pada elemen
gamifikasi challenges, sebanyak 0 responden (0%) menjawab bahwa challenges
tidak akan berpengaruh, sedangkan 12 responden (35%) menjawab challenges
berpengaruh dan 22 responden (65%) menjawab challenges akan sangat
berpengaruh terhadap aktifitas jika gamifikasi diterapkan pada e-learning.
Terakhir untuk elemen gamifikasi engagement loops, sebanyak 1 responden (3%)
menjawab bahwa engagement loops tidak akan berpengaruh, sedangkan 14
responden (41%) menjawab engangement loops berpengaruh dan 18 responden
(56%) menjawab engagement loops akan sangat berpengaruh terhadap aktifitas
jika gamifikasi diterapkan pada e-learning, dari keseluruhan fitur gamifikasi
yang akan diterapkan jika dirata-rata maka terdapat 2.2% responden menanggapi
bahwa gamifikasi tidak berpengaruh, 43,6% menanggapi gamifikasi akan
berpengaruh, dan 54,2% menanggapi gamifikasi akan sangat berpengaruh
terhadap aktivitas penggunaan e-learning Universitas Jember, data hasil
kuisioner yang didapatkan menyimpulkan bahwa desain gamifikasi untuk e-
learning akan berpengaruh karena hanya terdapat 1,2% merespon negatif, dan

98,2% merespon positif
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5.2.Saran
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian, adapun saran atau masukan untuk
penelitian selanjutnya adalah mencoba untuk menerapkan desain ini dengan moodle
sebagai sistem utuh yang dapat memudahkan pengembang dari e-learning Universitas
Jember, penelitian selanjutnya juga diperlukan masukan dari dosen sebagai penunjang

gamifikasi.
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Dengan klik yes maka anda menyetujui untuk menjawab

pertanyaan dengan benar.*

Setelah melakukan Video Conference oleh penulis pada Zoom dan dilakukan demo dari desain
mockup gamifikasi pada e-learning Universitas Jember, responden bersedia untuk menjawab
pertanyaan dibawah dengan jujur sesuai dengan pendapat masing-masing. Jika ada yang ditanyakan
atau kurang jelas masalah desain gamifikasi bisa ditanyakan langsung atau mengunjungi
https://himasif.in/Ul-Gamifikasi
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Apakah dengan adanya points pada e-learning dapat
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& Submission Date T Name T NIM ® = Email %, Phone Number # Fakultas # Semes
1 May 11, 2020 Ahmad Faris Al Mubarok 161510501286 farismed97@gmail.com (+62) 856-07873987 Fakultas Pertanian 8
2 May 10, 2020 Muhammad Wahyu Alfi... 161903103020 y il.com +62) Fakultas Teknik 8
5 May 8, 2020 Dilla Restu Jayanti 161510501169 i j il.com (+62) Fakultas Pertanian 8
4 May 7, 2020 Muhammad Briyan Rizgi... 161710201063 mbriyanrizqir@gmail.com (+62) 823-54891919 Fakultas Teknologi Pertan 8
5 May 3, 2020 Rahmat Basofi 71710101124 rahmatbasofizs@gmail.... (*62) 822-47801949 Fakultas Teknologi Pertan 3
6 May 3, 2020 Dyah Pramita 1721010101 dyahpramitafidiyanti ©) Fakultas Kesehatan Masy: 6
£ May 35,2020 Ovilia Puspitasari 172110101010 ovilia03.ol@gmail.com (+62) 821-41111072 Fakultas Kesehatan Masy: 6
8 May 2, 2020 karina Indah 181810201003 karinafebriyantit23@gm... (+62) 858-52032782 Fakultas Matematika dan 4
9 May 1, 2020 Qonitah Nabilah 171610101037 itahzai il.com (+62) 822-50810886 Fakultas Kedokteran Gigi 6
10 Apr 28, 2020 Afifa Pricillia Putri 170810301154 pricilli il.com (08) Fakultas Ekonomi dan Bis 6
f Apr 27,2020 Nadia Alfiana 181610101033 nadiaalfiana@gmail.com (+6285247508048) 085-... Fakultas Kedokteran Gigi 4

Total: 31 entries

fH Submissions + Add
Q Search Filter Y B Alltime v © Columns Download All

i Submission Date T Name T NIM @ = Email & Phone Number # Fakultas & Semes
W Apr 20, 2020 Intan Ayu Permata Fany 16221010M56. Intanayuptr2/@gmail.com 1+62) 896-9/ /40868 raKuItas rarmasi B
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22 Apr 17, 2020 Muhammad Ainur Rizgi ... 190710101050 i il.com (0) 087-765140157 Fakultas Hukum 2
23 Apr 17, 2020 Eka Ayu Prihartini 170810101037 ekaayuprihartini154@g... (62) 823-38099725 Fakultas Ekonomi dan Bis 6
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28 Apr 16, 2020 Ravika Mery A 190710101346 ravikameryandani@gm: (+62) 896-68171167 Fakultas Hukum 2

Total: 31 entries



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

@ JotForm swes «

BB Submissions @ + Add Tab

Form-Gamifikasi ~

89

Q_ Search

B Submission Date

a May 7, 2020
5 May 3, 2020
6 May 3,2020
7 May 3, 2020
8 May 2, 2020
) May 1, 2020
10 Apr 28, 2020
# Apr 27,2020
12 1 Apr 25, 2020
13 Apr 25, 2020
14 Apr 25, 2020

Total: 31 entries

5.

ONLINE USERS

1968 online users (last 15 minutes)

O Auif
) ROBERT FAJRI MAULA 19

ML

ADIA DEVI 17
RAADITIA 18

Senin pagi

Filter ¥

# Apskshdengana.. ~ 4 Apakahdengana... # Apakah dengan a...

# Apakah dengana...

B Alltime ¥ || © Columns ¥ Download All

# Apskshdengans...

Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh
Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh
Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh
Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh Sangat berpengaruh
Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh
Sangat berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh
Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Tidak berpengaruh
Berpengaruh Berpengaruh Berpengaruh Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh
Sangat berpengaruh Berpengaruh Tidak Sangat berpengaruh
Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh Sangat berpengaruh Berpengaruh

Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh

Sangat berpengaruh Sangat berpengaruh

Data online user e-learning Universitas Jember

8 a8 ONLINE USERS

1713 online users (last 15 minutes)
MMAD ADITYA BUDI PR

[ B0

510601

" ADITYA EKA PRADIPTA
) INDAH KUSUMA WIDYAWATI
171910301062

0301016
ZQY AMALIA 1
WARDALINA TRI PUT

62010101039

L B J

=
@
(=1

Senin siang

[ Give Feed

B AisniEricEne
& ONLINE USERS

1304 online users (last 15 minutes)
MUHAMMAD MUFTI FATONI

UTRI NOERHADI

() APRILIA SHAFITA PUTRI SUDARTO
101045

10 g

Senin malam


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

%8 ONLINE USERS )

2018 online users (last 15 minutes)
O Dr. Eko Crys Endrayadi, M Hum
197108251990031001

@
(O EVA SAFITRI 191510501018 ®
(© LINTANG QUROTA A'YUN 192410101004

O VIQI FAUZIATUL ROIFAH 17230310103

L B

"

5

O KARINA DWI FEBRIYANTI 1821101010

¢

' DEWI RIZQI ARROCHIMI 171910501059

(O ANGGUN APRILIA 170810101173

O ELVIRA RASYATUL KHUKAMAH
182110101056

O BERNICHA DIAH AYU SAFITRI
192410101008

Selasa pagi

&% ONLINE USERS e

1950 online users (last 15 minutes)

O SILVIA HIMMATUL U LYAH 180210204091

e
O MUHAMMAD BAGUS RIZQI ALVIAN
192410103032

@
o AULIYA FAYLINA RAHMAN
172303101036

L
O FAKHRUSIHAQ KHOSYT 192410101 141.
. ALIFIA AURA TANTISELLA 191510301008

O MUKHAMMAD ASHIF BURKHIYAH
172303101074

L
O LIDYAADELAPUTRI 192410101009 o
O LUTFIYANA 171510601084 )

(© ADINDA TRI HARDINI 192410101035 g
@ AMINUDDIN 181910101022 ®

Rabu pagi

&&F ONLINE USERS =]

1704 online users (last 15 minutes)
‘ FADIEL AULIA MOCHAMAD KALIB
190210302015

®
(©) LUQYANA LATHIFA PRASETYO PUTRI
172110101114

O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI
162010101039

O CLARISSA PUTRI SHOLEHA
191910101029

O M. RIKY KHOIRUSSOIFAN 171510601099

L
O GALUH [FTITAALIVIA 181910501058 g
o EKA PUTRI SULISTYORINI 190210302034

s

O FANIA PRATIWT 162210101045 o

m ATATMVATIN ITALA TNTALY CALUTR A
Selasa siang

%8 ONLINE USERS a

1537 online users (last 15 minutes)
O SHIFWATU DZAKIYYAH 172210101137,

{0) WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI
162010101039

@
. WINDA APRILLIA MARDYASTOKO
191910901018

L
O ARIF FIRDIANSYAH 180003101019 o9

O YAASIIN RAHMADHAN YUSTYANTO
181510301031

@
O ALIFA PUTRI HERYANI 192210101044 g
(") RINALDHY DWI SAHPUTRA
171910101029

»
) HAFIDAH 191610101057 ®

O PRIYANITA RISKI AMALIA 191710101080

Rabu siang

90

& ONLINE USERS a

1296 online users (last 15 minutes)
O MUHAMMAD HASBY ALIFKA RAFDI
171910101087

O NOVI ARSHINTA 190210401050
O LUSI DWI SUSANTI 170210201016
(O NISULAILA NIHENG 150210401100

O MUHAMMADROSALEE MATONG
190110201095

O WARDATUL LAELA 190210204114
O DWINOVIYANTI 181510301017

O FADILLALESTYA RUSYANTO
180910301094

(O ALIFAH SALSABILA 181903102006

@ APRILIA NUR AZIZAH 180810101033
@ KHOLISATUL MAR'AH 130210301019 g
© ADITA DWISAFIRAH 180210204082

L ]
Selasa malam
&% ONLINE USERS B
1351 online users (last 15 minutes)
@ ALDARAHMA ISLAMEY FELITA
180210102006

®
(©) WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI

162010101039

@
0 TALITA INAS RAHMA 171510501129 ®
0 NABILA AGATA AMALIA 170210204077

L
e DWI ENDAH NURHAYATI
196310131990032001

®
O MELOK ARIS WAHYUKUNDARI
197104092005012002

L J
© REVINDA NANDA SARI 190210205058 g
@ KAMILUR RAHMAN 171510501184 g

' JIHAN HANIFA 190210401008 @

Rabu malam


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

91
i ONLINE USERS e * ONLINE USERS B8 * ONLINE USERS =)
2002 online users (fast 15 minutes) 1479 online users (last 15 minutes) : -
O NOVITA MILASARI 192410103011 @ YUN WIDIYANINGRUM 170210103020 - S
: . : MAREINIOND ® (O HABI SEPTIANSYAH RIZKI JOHAR
@ 1MELDA DESYA HAJAR ANGGRAINI 0 S sy
172310101017 TRILAKSONO 191910101 ® 160710101497
° @ LOUIS ELSAGLORIA 181910301120 °
() GALERY NANDA SWARA 190110201088 O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI O ADIWIRANTOMO 170710101346 ®
)
o g A () WARDALINA TRI PUTRI NOEREADI
(O NOVERINA JAYANTI 190210205068 g DUiacs 00100
(O SARAH NABILAH RAFIFAH ASSURY () SHOFIAH MIFTAH ABIDAH 192210101131
180910302067 Py O @
P - FAUZAN AQSHAL SETYONO
O ROBERT FAJRI MAULA 190110201003 ® :Jl‘:gﬁ)lmo ML 190710101099
@ SANTI DESI INDRASARI 180810201084gg ®

. DANI SUGIANTO 180110301093 @

O YEYEN SEPTIANI 170210102007 o O NABIL GHOZI 161910301073

: (O ALIZAENAL ABIDIN 181510101035 g

WIDYAWAN JAKA PRADANA

O AREN CHORIVAH 180210204025 @ O SITINURKHOFIFAH 180210103084 g @ WIDVANAN 1AKA PRADAN
®
®
12

) FARIDHATUL HASANAH 172303101016 () NUR DWI AMALIA 190210401115 FH3N00T

® (O WANDAALFIYANTI 190710101096 0 ' ®

O AHMADRIZAL 17021040204 @ () DELLYAHOVEN BERLIANI 150210402012 - KENAYUDEWILARASATL 171710101090
Kamis pagi Kamis siang Kamis malam
48% ONLINE USERS © 48 ONLINE USERS © & ONLINE USERS 2
2037 online users (last 15 minutes) 1401 online users (last 15 minutes) 908 online users (last 15 minutes)

(O KHOLIDA ZIA FACHRANI 190210101018 (7) WARDALINA TRIPUTRINOERHADI  (0) HARI SUGIANTO 190710101012

® 162010101039 () BAGUS AJT WICAKSONO 161810401001
@ FAUZAN AMIR AL GHIFFARY ® ®
192410103031 : '

- %ﬁﬁéﬁ;‘[’m TANEAND () WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI
@ \MAHARDIKA FEBRI PRATAMA ° 162010101039
o e > () CENDY LAURENZYA 171610101118 ¢ 0 _—— - - ®
o R, @ RIZKI RAHMANIAH PUTRI 170210101056 ”07:'0”110““““91 RIZALSKATFUL ]
CEME 192410102055

@ FATIKA MUJAHIDAH 180210205015 g y ) »

() WISNU GUNTUR CITRA PRADANA @ ALFINNABILATAUFIK 170210101146 g (O ZEIN HANTFAH 181810201059 @
182110101006 () MAHMUDAH NUR FITRIANA @ sUMIATI 190210302031 ®

® 182210101144 () NIKEN DEWI NURVIANTI 181910601051
Q MUHAMMAD ZUFAR SYAH 192410103074 @ ®

@ AHMAD HARIS KURNIADWIPUTERA (@) FADILLARIZKY AMELIA 180210303024
O ELSHAAMIROTUL LABIBA 181610101021 190820101037

Jumat pagi Jumat siang Jumat malam


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Digital Repository Universitas Jember

92
% ONLINE USERS =] * ONLINE USERS a8 * ONLINE USERS 8
1964 online users (last 15 minutes) 1283 online vsers (last 15 minutes) 712 online users (last 15 minutes)
(©) WARDALINA TRI PUTRI NOEREADI (O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI
162010101039 162010101039 162010101039
[ @ @
, AUSTA LAW SUHE DOLOH 190910101148
.7<;mm~1 AL TAUSTATAINAY o ® () ELSAMITALESTARI 130210104006 g
192410103086 O LUH PILLAR CENDANI 192210101142 g © SHAFAKAMILA 192410101032
® (O LISANA OKTAVISANTI MARDIVANA i g
(©) NIA ANDRIANA 162110101072 ® 760016847 @ ITHAN HANTFA 100210401008 ®
© 1ZAZ DHIVA'ULHAQ 192410102033 ¢ o (O NIDADUSTURIA 180210104033 ®
(©) ANDRIAN RAMILIA PAMUNGKAS (© HOFIDHOTUL AULIA 180210303037 ® (O VERAYATI 171610101039 ®
192410101116 8 RIZKI ANISA SANTOSO 170903102025 g (7)) BUDI YUWONO 196709141999031002 g
L 4 FALAH YUDANA FAHMI 101611101050 : h
@ DALALA 170210401057 ® () NAURAH NURULITA SYAFIIN & s ot
© DENY FIRDHAUS HADI PRAYITNO e (O SYAFIRA ARI RISWANDINI 170810101028
192410101051 - ®
® @ CATUR SUKO SARWONO @ DESY CANDRA HADIPUTRI
(© WANDA TIARA SAPUTRI 182110101099 | 106601101007021001 180210104005
i ) n Sabtu malam
Sabtu pagi Sabtu siang
&% ONLINE USERS & % ONLINE USERS B 8% ONLINE USERS a
1590 online users (last 15 minutes) 1247 online users (last 15 minutes) 292 online users (last 15 minutes)
O KHOLID MAWARDI 181510601066 =) . UMUL ACHMAD NURULLAH O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI
(O WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI 162210101143 162010101039
162010101039 @ -
@ () WARDALINA TRI PUTRI NOERHADI © Theresia 190820201005 p
@ MIFTAHUL JANNAH 170210205020 g 162010101039 ) BAGAS RAMADHANI ISSANTO
O SLAMET ARIF 181510601120 @ & 182410103050
() HICHAM FATAR ROHADI 191510701013 @) ACHMAD MAULANA SATRIA PUTRA °
@ | amesn @ DENNA ERIANI MUNANDAR,
O ROUDHOTUN NISA 182110101147 @ ®  106004001088022001
© LAYLIAMILIA LESTARI 182110101051 g () SASA NABILA UMAMAH 190910202146 o
O NOVIA PARAMITHA 172210101105 ® @ IARISATARANDA N30 o
(O SHOFIA DINA ALFANIE 182110101140 g (O AMELIA WINDI ASTUTIK 162210101003 (©) MARTINA ALVIANTI SETYONINGRUM
(O ANISA MAULIDYA NUR ATNI ® 190810101105
190710101208 (O AURA FRISKA SABILA 191510601093 g .
- ® (O VIARAHMATIA 192210101023 ® (O ZIKIL MUARROFAH 171510601115 ¢
9 - - w’-“‘ 171510501110 g9 @) NURHABIBULLAH 171510501079 g  (0) ERINA KUSMIYATI 170810301230 ®
@ GESTY RIALITA UTAMI 190210302039 gp g ANGGY YULI MISWARI 180210301028 @ () DARALAZAROSA 190110201054 o

Minggu pagi Minggu siang Minggu malam


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

