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Pengisian poin C sampai dengan poin H mengikuti template berikut dan tidak dibatasi jumlah
kata atau halaman namun disarankan seringkas mungkin. Dilarang menghapus/memodifikasi
template ataupun menghapus penjelasan di setiap poin.
C. HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan secara ringkas hasil pelaksanaan
penelitian yang telah dicapal sesuai tahun pelaksanaan pendlitian. Penygjian meliputi data,
hasi| analisis, dan capaian luaran (wajib dan atau tambahan). Seluruh hasi| atau capaian yang
dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan pelaksanaan penelitian sebagaimana
direncanakan pada proposal. Penygjian data dapat berupa gambar, tabel, grafik, dan
segjenisnya, serta analisis didukung dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini.
Penelitian ini merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelgaran berbasis mobile yang
menerapkan gamifikasi berbasis personalized learning untuk menghasilkan rekomendasi jalur
belgar gaan Bahasa Indonesia. Aplikasi ini dikembangkan melalui beberapa tahapan utama
yang mencakup perancangan, penerapan, dan evaluasi.

1. Perancangan dan Implementas Aplikas

Perancangan aplikasi ini didasarkan pada metode SLEEG untuk membangun lingkungan
pembelgjaran cerdas (Smart Learning Environment). Pendekatan ini memastikan bahwa
aplikas yang dikembangkan tidak hanya fungsional tetapi juga efektif dalam menciptakan
pengalaman belgjar yang personal dan menarik bagi mahasiswa. Metode ini mengintegrasikan
lima tahapan utama dari kerangka ADDIE untuk memastikan proses pengembangan yang
Sistematis dan terstruktur

Rekomendasi Jalur Belajar Berbasis Personalized Learning Menggunakan
Gamifikasi Dalam Lingkungan Pembelajaran Pintar
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan ssbuah aplikasi
pembelzjaran gamifikasi berbasis personalized learning untuk memberikan rekomendasi
jalur belajar. Dengan menerapkan Al, materi pembelajaran akan secara dinamis
menyesuaikan kemampuan dari peserta didik saat melakukan aktivitas belajar,
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dengan gamifikasi

A « analisis kebutuhan, pengguna, elemen game menggunakan
instrumen analisis dari kerangka kerjs LEAGUE

= materi stau konten belahar berdasatkan kurikulum yang
ditetapkan

D = desain sistem peranghat lunak menggunakan diagram UML

=~ desain basis data menggunakan medel Entifty Qiagrarm {ER}

= rancangan algoritma untuk permbelajaran adaptif

zr»r T

= pengembangan prowdipe gamifikasi adaptf untuk pembelaiaran
D siswa Mengounakan React Native dan Firebase

= perangkat lunak dan perangkat keras
« pembelajaran terintegrasi dengan LIMS

Qo

= implementasi dilakukan dengan membuat grup cksperimen yang
menpounekan aplikasi unluk permbelajeran dan grup konlral yang
licdak n aplikesi

% i pre-lesl, penggunssn aplikes unlok

51 pambalajarsn dilaksareskan

= evalussi aplikasi untuk malihat penerimasn pengguna, sepert
persepsi pengquaa terhrdap frkior adaptif, fiaksinal, dan
interaksi selama menggunakan aplikasi

E e evaluasi reaksi untuk melihat dampak peningkatan motivasi dari
aplikasi ternadap pengguna

ACT = evaluasi darmpak pembelajaran untuk melihat adanya

peningkatan pengetahuan siswa terhadap capaian pembelajaran

4K o

Gambar 1. Metode Pendlitian

Gambar 1 menampilkan proses pengembangan aplikas yang dirancang untuk memberikan
pengalaman belgjar yang adaptif, di manajalur pembelgjaran (learning path) setiap pengguna
disesuaikan berdasarkan hasil pre-test awal. Proses pengembangan aplikasi mengikuti metode
ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) (Rosmansyah et al., 2022)

2. Penerapan

Tahap penerapan mencakup realisas dari konsep yang telah dirancang. Proses ini dibagi ke
dalam empat fase utama sesuai dengan kerangka ADDIE. Metode pengembangan aplikas
menggunakan metode waterfall (Pranoto et al., 2018)



2.1 Tahap Analisis

Pada tahap awal ini, dilakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan tujuan
pembelajaran. Analisisini mengidentifikas beberapa poin kunci:

e Kondis Saat Ini: Mahasiswa masih menghadapi kesulitan dalam memahami eaan
Bahasa Indonesia, dan metode pembel gjaran yang ada kurang menarik dan memotivasi.

« Kondis yang Diinginkan: Diperlukan sebuah media pembelgaran yang mampu
meningkatkan motivas belgjar, dapat diakses secaramandiri melalui perangkat mobile,
dan mampu memberikan jalur belgjar yang dipersonalisas sesuai kemampuan awal
setigp mahasiswa.

e Luaran Pembelgjaran: Tujuan utamanya adalah agar pemahaman mahasi swa terhadap
gjaan Bahasa Indonesia meningkat secara signifikan, yang diukur melalui peningkatan
nilali post-test setelah menggunakan aplikasi.

Tabel 1. Tahapan Penerapan

Tahapan | Aktivitas | Luaran

Analysis

Analiss stakeholder

Identifikas daftar stakeholder

Daftar dan fungsi stakehol der

Analisis kebutuhan

Membuat daftar pernyataan
kebutuhan

Daftar pernyataan kebutuhan

Analisisluaran dan
capaian pembelgjaran

Identifikas luaran dan
capaian pembelgjaran

Daftar luaran dan capaian
pembelajaran pemelgjar setelah
menggunakan sistem yang
diusulkan

Desain

Desain Kebutuhan Perancangan kebutuhan Daftar kebutuhan fungsional dan

Sistem sistem non- fungsional

Aktor Aplikas Perancangan aktor aplikasi Daftar aktor yang menggunakan
aplikas dan fungsinya

UML (Unified Perancangan UML Gambar dan penjelasan use case

Modeling Language)

diagram dan activity diagram

Desain Basis Data

Perancangan basis data

Gambar dan penjelasan basis data

Rancangan Alur

Perancangan alur aplikasi

Gambar dan penjelasan alur

Aplikas aplikas

Desain Elemen Perancangan elemen Gambar dan penjelasan elemen
Gamifikas gamifikas gamifikas

Analisis Metode Perancangan metode Penjelasan metode pembelgjaran
Pembelgjaran pembelajaran yang digunakan

Desain Pertanyaan Perancangan pertanyaan Penjelasan dan gambaran
Pembelgaran pembelgaran pertanyaan pada aplikas
Development

Pengembangan Instalasi React Native Expo Gamifikas berbasis personalized
Aplikas learning pada aplikas

Perangkat Keras dan
L unak

Identifikasi perangkat keras
dan lunak

Identifikasi perangkat keras dan
lunak saat pengembangan

Arsitektur Sistem

Perancangan arsitektur sistem

Gambar dan penjelasan arsitektur
sistem

I mplementation

Implementasi
Aplikas

Build aplikasi untuk android
dan iPhone, serta pengel olaan
pembelajaran aplikasi

Pengguna dapat mengakses dan
menggunakan aplikas




Spesifikasi Aplikas | Identifikas aplikasi Identifikas kesesuaian aplikas
terhadap rancangan
Uji Coba Aplikas Uji coba aplikasi Aplikas dapat diakses dan seluruh
fitur berfungsi dengan baik
Evaluation
Evaluas Reaks Melakukan analisis variable Kesimpulan perilaku pengguna
menggunakan model setelah menggunakan aplikasi
HMSAM
Evaluas Dampak Melakukan analis dampak Kesimpulan dampak pembelgaran
Pembelgjaran pembelajaran pengguna setelah menggunakan
aplikas

2.2 Tahap Desain

Tahap desain berfokus pada perancangan arsitektur, alur, antarmuka, dan elemen gamifikas
aplikasi.

1. Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional: Aplikas dirancang untuk memiliki fitur-
fitur fungsional seperti login dengan verified, pre-test untuk mengukur kemampuan
awal, jalur belgjar (learning path) yang adaptif, kuis, misi, papan skor, dan post-test.
Secara non-fungsional, aplikasi harus andal, mudah digunakan, dan dapat berjalan di
berbagai perangkat mobile.

2. Diagram Kasus Penggunaan (Use Case Diagram): Diagram ini menggambarkan
interaks antara pengguna (mahasiswa) dengan sistem, mencakup semua fitur utama
mulai dari login hingga mengerjakan kuis dan melihat papan skor, ditampilkan pada
gambar 2.

Gambar 2. Use Case Diagram

3. Rancangan Alur Aplikasi: Alur aplikasi dirancang agar intuitif. Pengguna memulai
dengan pre-test, kemudian sistem akan merekomendasikan jalur belgjar yang terdiri
dari berbaga modul (membaca dokumen, menonton video, mengerjakan kuis). Poin
dan lencana diberikan setelah menyelesaikan setiap aktivitas untuk menjaga motivas
pengguna.
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Gambar 3. Rancangan Alur Aplikas

. Desain Elemen Gamifikas: Unsur-unsur gamifikas ini  dirancang dengan
memperhatikan prinsip-prinsip yang tercakup dalam struktur Octalysis. (Chou, 2019)
Semua elemen gamifikas tersebut sudah diterapkan didalam aplikasi, sehingga
diharapkan mampu meningkatkan motivasi dan minat pemelgjar dalam belgjar secara
mandiri. Elemen-elemen gamifikas seperti poin, lencana (badge), papan peringkat
(leaderboard), misi, dan avatar diterapkan untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivas pengguna.

T —— 5

Gambar 4. Elemen Gamifikas yang digunakan

. Desain Basis Data: Basis data dirancang untuk menyimpan data pengguna, Kuis,
pertanyaan, jawaban, dan kemajuan belgjar. Model Entity Relationship Diagram (ERD)
mendefinisikan hubungan antar entitas seperti kuis, peserta, pertanyaan, dan jawaban.
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Gambar 5. Arsitektur Basis Data

6. Desain Jalur Belgjar: Jalur belgar yang dihasilkan pada aplikas ini berasal dari data
pre-test yang dilakukan oleh pemelgjar. Dimana soal pre-test diambil dari seluruh sub
modul yang ada di dalam modul dan akan menghasilkan jalur belgjar sesuai dengan
kemampuan dari masing-masing pemelgjar.

Gambar 6. Desain Alur Belgjar
Adapun soal yang muncul pada halaman pre-test dan post-test adalah data bank soal

dari setiap sub modul, kemudian dilakukan pengacakan soal untuk mengambil 10 soal
dari bank soal tersebut.

Gambar 7. Arsitektur Pengacakan Soal



2.3 Tahap Pengembangan
Pada tahap ini, semua rancangan diimplementasikan menjadi aplikasi fungsional.

o Arsitektur Aplikasi: Aplikas dikembangkan dengan arsitektur client-server. Aplikas
mobile (klien) berkomunikas dengan server melalui RESTful APl untuk mengambil
data dan menyimpan kemajuan belgjar, ditampilkan pada gambar 8.
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Gambar 8. Arsitektur Aplikasi

activities

e Struktur Penyimpanan Data: Dataaplikas disimpan dalam sebuah basis data terstruktur
yang dikelola di server, memastikan data dapat diakses secara konsisten dari berbagai
perangkat. Gambar 9 menampilkan alur aliran penggunaan aplikasi

£
Splash Screen 4—( App j
. 4
N
isLoggedin? A Landing Screen Login Screen 380 Login Screen
Y
Dashbooard > Pre-test —» Play Quiz Screen —» End Quiz Screen
|
Y
Have code Create Learning isPoinSubModule Activity Sub
acress? Path =70 Module Done
A
P N
. '
' 4 Open Activity Sub
Y ! Adaptive Leaming | P Modulg
: Path Basedon !
v User Behaviors !
1 using Content- 1
| Based Filtering ,
1
: )
o B s
Join Quiz Screen Play Competition/Quiz
Screen

Gambar 9. Alur Penggunaan Aplikas



2.4 Tahap Implementas

Tahap implementasi adalah fase di mana aplikas yang telah dikembangkan diuji coba dan
digunakan oleh pengguna akhir.

Antarmuka Pengguna (User Interface): Aplikasi memiliki antarmuka yang bersih dan
modern, mencakup halaman login, halaman utama (home) yang menampilkan jalur belgjar,

halaman materi (dokumen dan video), halaman kuis, misi, papan skor, dan profil
pengguna. Antarmuka ditampilkan pada gambar 10-12.
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Gambar 10. Tampilan Antarmuka Aplikasi dan Jalur Belgjar yang telah terbentuk
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Gambar 11. Tampilan Antarmuka Kuis
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Gambar 12. Tampilan Antarmuka Skor dan profil

Implementas Jalur Belgjar: Fitur utama dari aplikasi ini adalah jalur belgar yang
dipersonalisasi. Setelah pengguna menyelesaikan pre-test, sistem secara otomatis
menghasilkan urutan modul pembelajaran yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman
awal pengguna. Pengguna harus menyelesaikan satu modul sebelum melanjutkan ke
modul berikutnya, memastikan pembelgjaran yang terstruktur. Penerapan algoritma
Content-Based Filtering berhasil mengelompokkan mahasiswa berdasarkan kelemahan
spesifik yang teridentifikasi dari hasil pre-test (Wijaya & Santoso, 2022).

TULT 2 A AT B Naa® .

X  Fre Test 0O w0
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Gambar 13. Tampilan Antarmuka Aplikasi dan Jalur Belgjar yang telah terbentuk



e Uji Coba Pengguna (User Acceptance Test - UAT): Aplikas diuji coba oleh
sgjumlah tester untuk memastikan semua fungsionalitas berjalan dengan baik dan
aplikasi dapat digunakan dengan lancar tanpa kendala teknis yang signifikan.

2. Hasll Evaluas Aplikasi

Evaluas dilakukan terhadap 101 responden mahasiswa Sl tingkat pertama di STMIK
WICIDA. Evaluas dibagi menjadi dua bagian utama: evaluasi reaks pengguna dan evaluasi
dampak pembelgjaran.

a. Evauas Reaks Pengguna
Evaluas reaks pengguna dilakukan menggunakan model Hedonic-Motivation System
Adoption Model (HM SAM) untuk mengukur respons penggunaterhadap aplikasi. Hasi|
analisis menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan aplikas (Perceived Ease of Use)
berpengaruh positif secara signifikan terhadap berbagai faktor lainnya (Lowry et al,
2019).
Kebermanfaatan dan Minat: Kemudahan penggunaan aplikas secara positif
memengaruhi perseps kebermanfaatan (Perceived Usefulness) dan rasa ingin tahu
(Curiosity) pengguna.
Kesenangan dan Kontrol: Pengguna merasa lebih senang (Joy) dan memiliki kontrol
lebih saat menggunakan aplikasi yang mudah dioperasikan.
Fokus dan Niat Penggunaan: Rasa ingin tahu dan kemudahan penggunaan membuat
pengguna lebih fokus saat belgar (Focused Immersion) dan berniat untuk terus
menggunakan aplikas di masa depan (Behavioral Intention to Use)

Secara keseluruhan, analisis jalur menunjukkan bahwa semua hipotesis diterima, yang

berarti aplikas ini berhasil memberikan dampak positif terhadap motivas dan
pengalaman belgjar pengguna, sebagaimana dirangkum dalam diagram berikut.
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Gambar 4: Hasll Pengujian Analisis Jalur

b. Evaluas Dampak Pembelajaran
Evaluas ini bertujuan untuk mengukur peningkatan pengetahuan pengguna setelah



menggunakan aplikasi. Pengukuran dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test
(sebelum penggunaan) dan post-test (setelah penggunaan). Hasil Uji Wilcoxon
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test,
dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini
membuktikan bahwa terdapat peningkatan pengetahuan dan pemahaman ejaan Bahasa
Indonesia yang signifikan pada pengguna setelah menggunakan aplikasi ini.

Tabel 2: Hasil Uji Wilcoxon Pre-Test - Post-Test

N M ean Rank Sum of Ranks
Negative Ranks | 3 13.17 39.50
Post test-Pretest | Positive Ranks 88 |47.12 4146.50
Ties 7
Total 98

Hasil analisis deskriptif juga menunjukkan bahwa 96 dari 101 responden mengalami
peningkatan nilai, 4 responden mengalami penurunan, dan 1 responden memiliki nilal tetap.
Ini mengonfirmasi bahwa penerapan gamifikas berbasis personalized learning dalam aplikasi
ini efektif dalam meningkatkan capaian pembel garan peserta..

D. STATUSLUARAN: Tuliskanjenis, identitas dan status ketercapaian setiap luaran wajib
dan luaran tambahan (jika ada) yang dijanjikan. Jenis luaran dapat berupa publikas,
perolehan kekayaan intelektual, atau luaran lainnya yang telah dijanjikan pada proposal.
Uraian status luaran harus didukung dengan bukti kemajuan ketercapaian luaran sesuai
dengan luaran yang dijanjikan. Lengkapi isian jenis luaran yang dijanjikan serta
mengunggah bukti dokumen ketercapaian luaran melalui BIMA.

Dalam penelitian ini disgjikan luaran target yang telah saat ini dalam proses penyelesaian,
adapun target luaran tersebut adal ah:

Tabel 3. Luaran yang dicapai

No Jenis Luaran Indikator Capaian
Kategori Sub Kategori Wajib | Tambahan TS
1 |Feasibility Study Dokumen Penelitian Dasar v ada
Artikel ilmiah Internasional Bereputasi tidak ada
2 |dimuat di jurnal Nasional Terakreditasi v Accepted
Nasional tidak terakreditasi tidak ada
Paten tidak ada
Paten sederhana tidak ada
Hak Cipta v Proses Pengajuan
Merek dagang tidak ada
3 Hak Kekayaan Rahasia dagang tidak ada
Intelektual (HKI) Desain Produk Industri tidak ada
Indikasi Geografis tidak ada
Perlindungan Varietas Tanaman tidak ada
?2:|Fi)r;jzngan Topografi Sirkuit tidak ada
4 [Teknologi Tepat Guna ada
5 Model/Purwarupa/Desain/Karya seni/ Rekayasa tidak ada
Sosial
6 |Buku Ajar (ISBN) tidak ada
Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT) 2




E. PERAN MITRA: Tuliskanrealisas kerjasamadan kontribusi Mitrabaik in-kind maupun
in-cash serta mengunggah bukti dokumen pendukung sesuai dengan kondis yang
sebenarnya. Bukti dokumen realisas kerjasama dengan Mitra dapat diunggah melalui
BIMA.

Catatan:

Bagian ini wajib diisi untuk penelitian terapan, untuk penelitian dasar (KATALIS
Fundamental, Pascasarjana, dan Dosen Pemula) boleh mengisi bagianini (tidak wajib) jika
melibatkan mitra dalam pelaksanaan penelitiannya

Tidak Ada

F. KENDALA PELAKSANAAN PENELITIAN: Tuliskan kesulitan atau hambatan yang
dihadapi selama melakukan penelitian dan mencapa luaran yang dijanjikan, termasuk
penjelasan jika pelaksanaan penelitian dan luaran penelitian tidak sesuai dengan yang
direncanakan atau dijanjikan.

1. Keterbatasann waktu dalam proses pengembangan aplikasi hingga devel op ke beberapa
platform.

2. Ketergantungan pada Motivas Intrinsik Pengguna: Meskipun aplikasi ini dirancang
dengan elemen gamifikas untuk meningkatkan motivasi, efektivitasnya masih sangat
bergantung pada motivasi intrinsik dan kedisi plinan mahasiswa untuk belgjar mandiri.

3. Tantangan dalam Pembuatan Konten Pembelgaran yang Berkualitas: Aplikas ini
memerlukan konten pembelgjaran yang beragam, seperti dokumen untuk dibaca dan
video untuk ditonton. Kendala yang sering kali tidak terlihat adalah upaya dan sumber
daya yang besar untuk membuat konten yang berkualitas, menarik, dan relevan

G. RENCANA TAHAPAN SELANJUTNYA: Tuliskan dan uraikan rencana penelitian
selanjutnya berdasarkan indikator luaran yang telah dicapai, rencana realisas luaran wajib
yang dijanjikan dan tambahan (jika ada) di tahun berikutnya serta roadmap penelitian
keseluruhan. Pada bagian ini diperbolehkan untuk melengkapi penjelasan dari setiap tahapan
dalam metoda yang akan direncanakan termasuk jadwal berkaitan dengan strategi untuk
mencapal luaran seperti yang telah dijanjikan dalam proposal. Jika diperlukan, penjelasan
dapat juga dilengkapi dengan gambar, tabel, diagram, serta pustaka yang relevan. Jika
laporan kemajuan merupakan laporan pelaksanaan tahun terakhir, pada bagian ini dapat
dituliskan rencana penyel esaian target yang belum tercapai.

Rencana tahapan berikutnya adalah realisasi luaran wajib dan melakukan pengembangan
terhadap model personalisasi yang lebih adaptif dan dinamis, mempersiapkan aplikasi menjadi
multi-platform terintegras dan mempersiapkan laporan akhir penelitian.

Tabel 4. Tahapan Penelitian yang sudah dilakukan dan Tahapan Lanjutan

. Bulan Progres
No| ~ NemaKegiatan 7573745678910 11]12] (%)
Observasi dan
! Pengumpulan Data 100
Analisis data
> | Pengguna dengan 100
kerangka kerja
LEAGUE




Penyusunan  konten
3 | belajar sesuai 100
kurikulum
Perancangan Model
4 dan Perangkat Lunak 100
Perancangan
> Prototipe Aplikasi 100
6 | Integrasi React Native 100
v Implementa& Hasil 100
Penelitian
Pembuatan Laporan
8 | Monitoring dan 70
Evaluasi
Pembuatan Laporan
9 | Akhir 70
Penelitian
Publikasi Luaran wajib
10 dan tambahan 70

H. DAFTAR PUSTAKA: Penyusunan Daftar Pustaka berdasarkan sistem nomor sesual
dengan urutan pengutipan. Hanya pustaka yang disitass pada laporan kemajuan yang
dicantumkan dalam Daftar Pustaka.
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