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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kajian Pustaka 

Penelitian yang menggunakan metode gamification sebagai media 

pembelajaran sudah banyak dilakukan dengan menggabungkan elemen-elemen 

seperti media tulisan dan gambar. Dalam penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan metode gamification dan media tulisan dan gambar dapat 

meningkatkan motivasi seseorang dalam proses mempelajari suatu materi. 

Penelitian dengan judul “Pengembangan Learning Management System 

(LMS) dengan Menerapkan Video-Based Learning dan Gamification Dalam 

Meningkatkan Motivasi dan Keterlibatan Mahasiswa” yang dilakukan oleh 

Paradise dan Merlinda Wibowo pada tahun 2021. Penelitian tersebut bertujuan 

untuk meningkatkan proses pembelajaran yang efektif dan maksimal dengan 

menggunakan metode pembelajaran berbasis video dan metode gamification 

sebagai media peningkatan pemahaman materi secara mendalam, memberikan 

motivasi dalam belajar dan melibatkan mahasiswa dalam kegiatan belajar mengajar 

melalui Learning Management System (LMS). Penyampaian materi pembelajaran 

diberikan dalam bentuk video yang lebih interaktif serta menggunakan Code.org 

sebagai media gamification. Hasil dari penelitian tersebut memiliki pengaruh dari 

penerapan metode pembelajaran berbasis video dan gamification pada LMS dalam 

upaya peningkatan motivasi belajar dan keterlibatan mahasiswa pada mata kuliah 

Berpikir Komputasi serta terdapat peningkatan pada pengaksesan LMS oleh 

mahasiswa di mata kuliah tersebut [13]. 

Penelitian dengan judul “Implementasi Gamification Sebagai Manajemen 

Pendidikan Untuk Motivasi Pembelajaran” oleh Untung Rahardja, Qurotul Aini, 

dan Alfiah Khoirunisa tahun 2019. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh dari penerapan gamification sebagai manajemen pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar para mahasiswa di Perguruan Tinggi 

Raharja. Penerapan metode gamification pada Perguruan Tinggi Raharja diterapkan 
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pada media pembelajaran yang sudah pernah digunakan sebelumnya, diantaranya 

yaitu iDu (iLearning Education), iM (iLearning Media), serta Rinfo (Raharja Info). 

Elemen-elemen gamification yang dibuat pada media pembelajaran tersebut sama 

seperti yang sedang berkembang saat ini, yaitu berupa pemberian reward yang 

berguna bagi mahasiswa. Selain itu, dosen juga dapat memantau mahasiswa yang 

antusias dalam mengikuti mata kuliah yang diampu dengan memberikan reward, 

dimana mahasiswa yang memiliki poin terbanyak akan berada di peringkat atas. 

Hasil dari penelitian tersebut yaitu dengan penerapan metode gamification pada 

iLearning menunjukkan bahwa proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan efektif, 

dosen juga dapat mengetahui mahasiswa yang aktif di kelas [15]. 

Penelitian dengan judul “Penggunaan System Usability Scale (SUS) Sebagai 

Evaluasi Website Berita Mobile” yang dilakukan oleh Abdurrahman Sidik pada 

tahun 2018. Tujuannya menerapkan System Usability Scale (SUS) dengan 

dilakukannya uji validitas dan reliabilitas dari SUS agar dapat diimplementasikan 

sebagai penilaian kegunaan dan fungsi dari website berita mobile. Objek dari 

penelitian tersebut yaitu website berita Detik.com. Sedangkan subjek penelitian 

berjumlah 55norangn(N=55) dan responden usia 18-35 tahun. Hasil dari penelitian 

tersebut yaitu hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan nilai yang cukup baik 

[16]. 

Penelitian dengan judul “Penerapan Gamification Pada Penilaian Absensi 

(PenA) Untuk Meningkatkan Motivasi Bimbingan” yang dilakukan oleh Untung 

Rahardja, Qurotul Aini, Abdul Hayat, dan Nuke tahun 2019. Tujuannya untuk 

menerapkan metode gamification dengan memasukan elemen reward pada website 

Penilaian Absensi (PenA) di Perguruan Tinggi Raharja. Pada website penilaian 

tersebut mahasiswa akan mendapatkan 1 reward apabila memiliki total waktu 

kehadiran sebanyak 10 jam dalam hitungan 1 hari. Pada website Penilaian Absensi 

(PenA) tersebut juga memiliki level yang berbeda-beda tergantung jumlah reward 

yang didapatkan. Reward yang sudah didapatkan menjadi nilai tambah bagi 

mahasiswa atas kehadiran mahasiswa dalam mengikuti setiap bimbingan. Hasil 

penelitian tersebut yaitu terdapat peningkatan pada motivasi mahasiswa dalam 
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bimbingan dengan diterapkannya gamification pada web Penilaian Absensi (PenA) 

[17]. 

Penelitian dengan judul “Efektifitas Gamification Sliding Puzzle Pada 

Pembelajaran E-Learning Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPA” yang 

dilakukan oleh Susanti Riana tahun 2021. Tujuannya untuk meningkatkan 

motivasindan hasil belajar IPA kepada para siswa kelas VIII A dan VIII B di SMPN 

1 Mojotengah dengan metode gamification Sliding Puzzle. Gamification Sliding 

Puzzle membantu siswa dalam belajar memahami gambar, sehingga sangat 

membantu dalam belajar IPA. Hasil dari penelitian tersebut yaitu terdapat 

peningkatan keaktifan dan nilai rata-rata. Para siswa mengumpulkan tugas tepat 

waktu sebanyak 98%.  Kemudian rata-rata nilai pada kelas VIII A terdapat 

peningkatan dari 78 menjadin92. Sedangkan pada kelas VIII B terdapat 

peningkatan rata-rata nilai dari 48 menjadin67 [18]. 

Penelitian dengan judul “Gamification Pembelajaran Sosiologi Materi 

Ragam Gejala Sosial sebagai Inovasi Pembelajaran Sosiologi yang Aktif dan 

Menyenangkan” yang dilakukan oleh Rumianda Luis, Yerry S, dan ZainulnAbidin 

tahun 2020. Penelitian tersebut bertujuan untuk menciptakan pembelajaran 

Sosiologi pada materi Ragam Gejala Sosial dalam Masyarakat yang aktif dan 

menyenangkan, dengan menggunakan elemen gim antara lain challenge, mission, 

point, level, badge, dan leaderboard yang ditujukan kepada para siswa kelas X 

IPSn4 SMAN 1nTumpang. Hasil dari penelitian tersebut yaitu pembelajaran 

menggunakan strategi gamification pada mata pelajaran Sosiologi Ragam Gejala 

Sosial menyatakan bahwa pembelajaran dinyatakan valid dan reliable. Sedangkan 

hasil response 31 responden para siswa kelas X IPS 4 SMA Negeri 1 Tumpang 

menghasilkan response sebesar 4% dari maksimal response yang diharapkan 5% 

atau 88% dari 100%. Artinya dengan menggunakan model pembelajaran ini, proses 

belajar sosiologi menjadi lebih aktif dan menyenangkan bagi para siswa, selain itu 

para siswa menjadi lebih mudah dalam memahami materi tersebut [19]. 

Penelitian dengan judul ”Rancang Bangun Permainan Edukasi Anak 

Berbasis Android Dengan Penerapan Metode STM / LTM” yang dilakukan oleh 

Diovianto Putra Rakhmadani, Alon Jala Tirta S, Faisal Dharma A tahun 2021. 
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Penelitian tersebut bertujuan untuk membangun sebuah permainan edukasi untuk 

anak-anak dengan menggunakan sistem penghargaan, sehingga permainan yang 

dihasilkan mempunyai unsur adiktif, menantang, dan berdampak bagus pada 

kemampuan mengingat anak dan menggunakan metode pengembangan Game 

Development Life Cycle (GDLC) yang menggabungkan metode penangkapan pola 

Long-Term Memory dan Short-Term Memory pada anak. Hasil dari penelitian 

tersebut yaitu sebuah aplikasi permainan berbasis Android yang mampu digunakan 

oleh anak-anak untuk melatih kemampuan ingatan mereka baik kemampuan 

ingatan jangka pendek maupun jangka panjang menjadi suatu aplikasi yang adiktif 

bagi anak dikarenakan adanya sistem reward di dalam permainan yang tentu dapat 

dijadikan anak untuk mencari berbagai cara untuk menantang ingatan mereka 

sendiri [20].  
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Ringkasan penelitian yang relevan ditunjukkan pada Tabel 2.1 di bawah. 

Tabel 2. 1 Tabel Penelitian Sebelumnya 

No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize 

1. Pengembangan 

Learning Management 

System (LMS) Dengan 

Menerapkan Video-

Based Learning dan 

Gamification Dalam 

Meningkatkan Motivasi 

dan Keterlibatan 

Mahasiswa [13]. 

Penelitian ini 

dilakukan terhadap 

pengembangan 

proses 

pembelajaran pada 

Learning 

Management 

System (LMS) 

dengan penerapan 

video-based 

learning dan 

metode 

gamification pada 

mahasiswa. 

Penelitian ini 

dilakukan untuk 

mengubah proses 

pembelajaran yang 

lebih efektif dan 

maksimal. Dengan 

menggunakan 

pembelajaran 

berbasis video dan 

metode gamification 

untuk mendorong 

motivasi belajar, dan 

melibatkan 

mahasiswa dalam 

pembelajaran melalui 

LMS. 

Tidak disebutkan 

jumlah populasi 

dari subjek 

penelitian 

tersebut. 

Penelitian dilakukan dengan 

mengidentifikasi masalah, 

studi pustaka. Kemudian 

melakukan pengumpulan data 

kuesioner awal. Selanjutnya 

melakukan pembangunan dan 

penerapan metode 

pembelajaran berbasis video 

dan metode gamification pada 

LMS. Kemudian dilakukan 

pengumpulan data kuesioner 

akhir, serta melakukan evaluasi 

dan validasi untuk melihat 

keberhasilan metode atau 

model tersebut. 

Terdapat pengaruh 

pada penerapan 

pembelajaran 

berbasis video dan 

gamification pada 

LMS dalam 

meningkatkan 

motivasi dan 

keterlibatan 

mahasiswa pada 

mata kuliah 

Berpikir 

Komputasi. Dan 

peningkatan pada 

pengaksesan LMS 

oleh mahasiswa 

pada mata kuliah 

tersebut. 
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize 

2. Penggunaan System 

Usability Scale (SUS) 

Sebagai Evaluasi 

Website Berita Mobile 

[16]. 

Penelitiannini 

dilakukan terhadap 

pengujian 

validitasndan 

reliabilitasndari 

SUS, sehingga bisa 

diterapkannuntuk 

menilai fungsii 

suatu kegunaan 

pada suatu website  

berita mobile di 

Indonesia 

Penelitian ini 

dilakukan untuk 

mengadaptasi dan 

mengetahui 

tingkatnvaliditas dari 

SUS dan website 

berita Detik.com 

dipilih sebagai objek 

dari penelitian ini 

Alir penelitian 

tidak 

digambarkan 

dengan jelas. 

Penelitian ini dilakukan 

dengan mengidentifikasi 

masalah, kemudian studi 

literatur. Membagikan 

kuesioner kepada responden. 

Melakukan uji validitas dari 

hasil kuesioner dan melakukan 

penarikan kesimpulan. 

Hasil dari 

penelitian tersebut 

menunjukkan hasil 

uji validasi dan 

reliabilitas bahwa 

pengguna 

kuesioner SUS 

memiliki tingkat 

reliabilitas yang 

cukup tinggi. 

3. Penerapan Gamification 

Pada Penilaian Absensi 

(PenA) Untuk 

Meningkatkan Motivasi 

Bimbingan [17]. 

Penelitian ini 

dilakukan terhadap 

pengguna 

gamification pada 

website Penilaian 

Absensi (PenA) di 

Perguruan 

TingginRaharja 

Penelitian tersebut 

bertujuan untuk 

menerapkan metode 

gamification dengan 

memasukan elemen 

reward pada website 

Penilaian Absensi 

(PenA) di 

PerguruannTinggi  

Data-data 

pendukung yang 

digunakan 

daalam penarikan 

kesimpulan 

masih kurang. 

Penelitian dilakukan dngan 

mengidentifikasi masalah. 

Setelah itu, membuat prototype 

untuk memudahkan dalam 

perancangan sistem. Kemudian 

pengumpulan data untuk 

dimasukkan ke basis data. 

Selanjutnya pengolahan data 

yang sudah didapatkan,  

Hasil penelitian 

tersebut yaitu 

dengan 

implementasi 

gamification pada 

website Penilaian 

Absensi (PenA) 

dapat 

meningkatkan  
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize 

   Raharja untuk 

meningkatkan 

motivasi bimbingan. 

 melakukan penyajian data 

yang telah diolah. Melakukan 

analisis dari proses awal 

permasalahan hingga 

pengimplementasian. Terakhir 

membuat laporan penelitian. 

motivasi 

mahasiswa dalam 

mengikuti 

bimbingan dan juga 

mahasiswa dapat 

lebih interaktif di 

dalam bimbingan 

dengan dosen 

pembimbing. 

4. Efektifitas Gamification 

Sliding Puzzle Pada 

Pembelajaran E-

Learning Terhadap 

Motivasi dan Hasil 

Belajar [18]. 

Penelitian ini 

dilakukan terhadap 

penggunaan 

metode 

gamification 

Sliding Puzzle pada 

pembelajaran e-

learning untuk 

pelajaran IPA 

kepada siswa kelas 

VIII SMPN 1 

Mojotengah. 

Penelitian ini 

dilakukan untuk 

meningkatkan 

motivasindan hasil 

belajar nIPA kepada 

para siswa kelas 

VIIInA dann VIIIB di 

SMPN 1 Mojotengah 

dengan menggunakan 

metode gamification 

Sliding Puzzle. 

Gamification Sliding  

Tidak terdapat 

tampilan 

antarmuka pada 

e-learning setelah 

diterapkannya 

metode 

pembelajaran 

gamification 

Sliding Puzzle. 

Penelitian dilakukan dengan 

penyusunan rencana 

pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan gamification 

Sliding Puzzle. Setelah itu 

mempersiapkan bahan, alat 

bantu, dan sumber yang 

dibutuhkan. Menyusun 

instrumen penilaian yaitu kisi-

kisi dan naskah soal. 

Selanjutnya membuat 

gamification Sliding Puzzle.  

Hasil dari 

penelitian tersebut 

yaitu terdapat 

peningkatan 

keaktifan dan nilai 

rata-rata. Para 

siswa 

mengumpulkan 

tugas tepat waktu 

sebanyak 98%.  

Kemudian rata-rata 

nilai pada kelas  
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize 

   Puzzle membantu 

siswa dalam belajar 

memahami gambar, 

sehingga sangat 

membantu dalam 

belajar IPA. 

 Yang terakhir menyusun 

lembar observasi dan angket. 

VIII A meningkat 

dari 78.n menjadi 

92. Sedangkan pada 

kelasn VIII B rata-

ratannilai 

meningkat dari 48 

menjadi 67. 

5. Gamification 

Pembelajaran Sosiologi 

Materi Ragam Gejala 

Sosial Sebagai Inovasi 

Pembelajaran Sosiologi 

Yang Aktif dan 

Menyenangkan [19]. 

Penelitian ini 

dilakukan terhadap 

desain 

pembelajaran 

menggunakan 

prinsip 

gamification pada 

mata pelajaran 

Sosiologi materi 

Ragam Gejala 

Sosial kepada siswa 

kelas X IPS 4 di 

SMA Negeri 1 

Tumpang. 

Penelitian ini 

dilakukan untuk 

menciptakan 

pembelajaran 

Sosiologi pada materi 

Ragam materi Ragam 

Gejala Sosial dalam 

Masyarakat yang aktif 

dan menyenangkan, 

dengan menggunakan 

prinsip-prinsip game 

yang ditujukan 

kepada para siswa. 

Penggunaan 

unsur-unsur 

gamification 

hanya terbatas 

pada poin dan 

level saja. 

Penelitian dilakukan dengan 

menganalisis hal yang terjadi 

di lapangan untuk 

mendapatkan informasi. 

Melakukan tahap desain 

terhadap rancangan penelitian 

tersebut. Setelah itu, 

merealisasikan desain yang 

sudah dibuat. Kemudian 

pengimplementasian terhadap 

objek penelitian, dan 

melakukan evaluasi. 

Pada penelitian 

tersebut 

penggunaan prinsip 

gamification pada 

mata pelajaran 

Sosiologi materi 

Ragam Gejala 

Sosial bahwa 

pembelajaran 

sosiologi menjadi 

lebih aktif dan 

menyenangkan 

terutama bagi para 

siswa. 
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No. Judul Comparing Contrasting Criticize Synthesize Summarize 

6. Rancang Bangun 

Permainan Edukasi 

Anak Berbasis Android 

dengan Penerapan 

Metode STM / LTM 

[21]. 

Penelitian ini 

dilakukan terhadap 

penggunaan 

aplikasi maupun 

permainan berbasis 

Android kini 

digemari oleh anak-

anak. 

Penelitian ini 

dilakukan untuk 

membangun sebuah 

permainan edukasi 

untuk anak-anak 

dengan menerapkan 

gamification 

menggunakan metode 

pengembangan Game 

Development Life 

Cycle. 

Tidak disebutkan 

jumlah populasi 

dari subjek 

penelitian 

tersebut. 

Penelitian dilakukan dengan 

menggunakan metode GDLC, 

pertama dilakukan initiation 

(merumuskan mengenai suatu 

ide game yang akan dibuat). 

Kemudian tahapan production 

dilakukan pemrograman 

dengan bahasa pemrograman 

java . Lalu dilakukan testing 

kemudian melakukan uji coba 

beta, tahap terakhir yaitu 

release. 

Penelitian tersebut 

menunjukkan 

dengan 

dikembangkannya 

permainan edukasi 

mengingat anak 

tersebut, anak pra 

sekolah mampu 

menjadikan gadget 

tempat untuk 

belajar dan 

mengasah 

kemampuan 

khususnya dalam 

hal mengingat, juga 

dapat menjadi suatu 

aplikasi yang 

adiktif bagi anak 

dikarenakan adanya 

sistem reward 

dalam permainan.  
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Berdasarkan kajian terdahulu yang sudah dijabarkan diatas, dapat disimpulkan bahwa pemilihan metode gamification pada sebuah 

metode pembelajaran memiliki dampak yang sangat baik karena mampu meningkatkan motivasi seseorang untuk mempelajari suatu 

materi [13]. Pada penelitian ini rancangan aplikasi media pembelajaran dalam penyampaian materi permainan tradisional dengan 

menggunakan pendekatan gamification yang target penggunanya merupakan peserta didik dengan rentang usia 8-12 tahun. Penggunaan 

metode gamification juga mempengaruhi peserta didik menjadi lebih aktif dan menyenangkan dalam mempelajari suatu materi [18]. 

Pada penelitian ini aplikasi media pembelajaran dirancang untuk dapat diakses melalui website. Pemilihan website sebagai media 

pembelajaran karena terbukti penggunaan website pembelajaran dengan metode gamification menunjukan bahwa pembelajaran lebih 

interaktif dan efisien. Kelebihan website juga bisa diakses kapan saja asalkan pengguna terkoneksi dengan internet [14]. Pada penelitian 

ini, hasil rancangan aplikasi media pembelajaran kemudian akan dievaluasi untuk mengetahui usability dengan menggunakan System 

Usability Scale (SUS). Evaluasi pada rancangan media pembelajaran media pembelajaran tersebut menggunakan SUS, karena 

penggunaan kuesioner SUS memiliki tingkat reliabilitas dan validitas yang cukup baik untuk menguji suatu sistem [16].
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2.2. Dasar Teori 

Berikut merupakan dasar teori dalam penelitian ini yang digunakan sebagai 

dasar dalam perancangan aplikasi media pembelajaran permainan tradisional 

berbasis web yang penyampaian materinya menggunakan metode gamification. 

2.2.1. Permainan Tradisional 

Permainan tradisional adalah kegiatan permainan yang menciptakan rasa 

senang bagi seseorang yang memainkannya. Di dalam permainan tradisional 

terkandung ragam gerak yang bermanfaat bagi proses tumbuh kembang anak [11]. 

Selain itu, permainan tradisional sangat erat hubungannya dengan nilai-nilai 

kebudayaan dari daerah asal masing-masing [8]. 

Pada dasarnya, bermain permainan tradisional sangat mudah dilakukan. 

Permainan tradisional mempunyai ciri kesederhanaan, mempunyai nilai-nilai luhur 

adat masing-masing daerah serta aturan main yang flexible. Dengan permainan 

tradisional juga dapat melatih keterampilan dan kreatifitas serta ketangkasan 

seseorang dan mengandung nilai-nilai positif yang baik bagi tumbuh kembang anak 

[22].  

2.2.2. Gamification 

Gamification merupakan strategi di dalam pembelajaran dengan 

mengimplementasikan unsur gim ke dalam hal-hal yang bersifat non-gim bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi seseorang dalam proses memecahkan suatu masalah. 

Unsur-unsur gim pada metode gamification yaitu seperti points, levels, leader 

boards, badges, challenge, dan on boarding [13]. 

Di dalam bidang pendidikan, penggunaan gamification dilakukan di dalam 

kegiatan pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan minat siswa dalam 

belajar agar dapat mengumpulkan point dari setiap tantangan dan pertanyaan yang 

siswa selesaikan, tantangan dan pertanyaan tersebut dibuat oleh pengajar agar para 

siswa bisa mendapatkan achievement [23]. 

Metode gamification dapat diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran, 

karena dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik baik motivasi intrinsik 

maupun motivasi ekstrinsik dan juga dapat mengubah perilaku peserta didik dalam 
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kegiatan belajar mengajar. Dengan adanya motivasi belajar yang lebih bertambah, 

hal tersebut sangat berpengaruh terhadap kenaikan nilai para peserta didik [24]. 

Hasil dari pembelajaran dengan menerapkan gamification mampu meningkatkan 

motivasi seseorang untuk lebih mempelajari suatu materi. Selain itu, dengan 

mengimplementasikan gamification dalam sebuah pembelajaran mengakibatkan 

kenaikan grafik pengaksesan pada suatu platform media pembelajaran [13]. 

2.2.3. Media Visual 

Media visual merupakan sebuah sarana yang berfungsi sebagai penyaluran 

sebuah pesan, yang dalam proses penyaluran pesan tersebut disampaikan melalui 

simbol-simbol komunikasi visual. Untuk mencapai keberhasilan dalam 

penyampaian pesan yang efisien, simbol-simbol tersebut harus dipahami secara 

benar. Fungsi adanya media visual yaitu untuk menarik perhatian, memperjelas 

dalam penyampaian ide, menghiasi sebuah fakta yang mana bisa saja cepat 

diabaikan atau dilupakan apabila tidak digambarkan. 

Media visual atau gambar mempunyai bentuk dua dimensi, dikarenakan 

hanya memiliki panjang dan lebar [12]. Media visual juga dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran. Pada hakikatnya pembelajaran merupakan sebuah proses 

untuk mengatur, mengorganisasi pada lingkungan yang ada di sekitar peserta didik, 

sehingga bisa menumbuhkan serta mendorong para siswa atau peserta didik untuk 

dapat melakukan proses belajar [25].  

Kelebihan menggunakan media visual di dalam proses pembelajaran yaitu 

dapat memperjelas suatu masalah, sifatnya konkret karena dengan menggunakan 

media visual lebih realistis untuk menunjukkan suatu masalah dibandingkan dengan 

media verbal semata, kemudian penggunaan media visual juga dapat 

mempermudah seseorang dalam memahami suatu materi [12]. 

2.2.4. Flowchart 

Flowchart menurut Indrajani merupakan penggambaran secara grafik dari 

langkah-langkah dan urutan prosedur suatu program biasanya berpengaruh pada 

tahapan penyelesaian masalah yang khususnya perlu dipelajari dan dievaluasi lebih 

lanjut [26]. 
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Flowchart juga dapat digunakan untuk menyajikan kegiatan manual, kegiatan 

pemrosesan maupun keduanya. Menurut Budiman Flowchart merupakan rangkaian 

simbol-simbol yang digunakan untuk men konstruksi [26]. 

2.2.5. Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modelling Language (UML) yaitu standar bahasa yang diterapkan 

dalam merancang, menganalisis, dan menggambarkan rancangan program dalam 

pemrograman berorientasi objek. Pada perancangan UML terdapat beberapa 

diagram, yaitu use case diagram, entity relationship diagram, sequence diagram, 

dan activity diagram untuk perancangan basis data [27]. 

Use case diagram merupakan metode dalam merekam persyaratan fungsional 

pada sebuah sistem dan menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan terhadap 

sebuah sistem. Use case merepresentasikan interaksi antara aktor dengan sistem. 

Aktor merupakan sebuah entitas yang dapat berupa manusia atau mesin yang 

memiliki tugas berinteraksi dengan sistem agar dapat melakukan pekerjaan tertentu 

[28].  

Entity relationship diagram (ERD) adalah notasi grafik dari suatu model 

jaringan atau suatu model data yang menjelaskan mengenai data yang disimpan dari 

suatu sistem, dan tidak menggambarkan dari bagaimana cara data dibuat, dihapus, 

dimodifikasi, dan digunakan. Elemen-elemen yang terdapat pada ERD diantaranya, 

yaitu Entity Set yang diwakili oleh persegi panjang, terdapat dalam sistem, entitas 

dapat diberi nama dengan kata yang berbeda dan dapat dikelompokkan menjadi 

empat jenis yaitu orang, lokasi, benda, dan peristiwa. Elemen yang kedua yaitu 

Relationship Set, digambarkan dengan bentuk berlian, merupakan hubungan alami 

yang terjadi antara entitas. Penggambaran dari hubungan tersebut yaitu belah 

ketupat dihubungkan dengan persegi panjang, dimana penghubung tersebut diberi 

nama kata kerja. Elemen yang ketiga yaitu Attribute merupakan penjelasan dari apa 

sebenarnya yang dimaksud entitas dan relasi, atau sering disebut elemen dari setiap 

entitas dan relasi [29]. 

Sequence diagram merupakan diagram yang menggambarkan kelakuan objek 

pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang 

dikirimkan serta diterima oleh objek. Pada sequence diagram, gambaran dibuat 
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minimal sebanyak dari use case yang didefinisikan yang memiliki masing-masing 

proses [30]. 

Activity diagram merupakan perancangan yang dilakukan terhadap suatu 

sistem dan juga berfungsi untuk penggambaran terhadap aktivitas sebuah sistem 

tersebut berjalan. Penggunaan dari activity diagram yaitu untuk penjelasan dari 

aktivitas program tanpa melihat dari sisi coding atau tampilan program tersebut 

[27]. 

2.2.6. Website 

Website merupakan kumpulan dari halaman web yang telah dipublikasikan 

pada jaringan internet dan memiliki domain atau URL (Uniform Resource Locator), 

website dapat diakses oleh semua pengguna internet apabila pengguna tersebut 

menuliskan nama alamatnya. Secara umum website biasanya berisi dokumen yang 

ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup Language) yang dapat diakses 

melalui HTTP. HTTP merupakan sebuah protokol yang berfungsi untuk 

menyampaikan berbagai informasi yang berasal dari server website agar dapat 

ditampilkan kepada para pengguna melalui web browser [31]. 

Website juga dapat diartikan sebagai sekumpulan halaman yang terdiri dari 

beberapa halaman yang berisikan berbagai macam informasi baik dalam bentuk 

digital, audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui koneksi internet [14]. 

Salah satu dari kelebihan dari website yaitu sistem dapat diakses kapan saja dan 

dimana saja selama user terhubung internet [14]. 

2.2.7. User Centered Design  

User Centered Design atau UCD adalah metode perancangan sistem yang 

berpusat pada kebutuhan pengguna dengan tujuan menciptakan sistem yang 

interaktif [32]. Dimana pengguna yang akan berperan dalam mengoperasikan 

sistem. Prinsip dalam User Centered Design (UCD) adalah fokus pada pengguna, 

perancangan terintegrasi, pengujian pengguna dan perancangan interaktif [33].  

User Centered Design merupakan desain yang berpusat pada pengguna yang 

lebih difokuskan dari segi desain dengan analisis mendalam untuk target pengguna 

[34]. Pengguna merupakan salah satu komponen yang penting dalam proses 
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perancangan sistem. Dalam penelitian ini pengguna yang dimaksud adalah anak 

usia 8-12 tahun, guru dan orang tua anak. 

2.2.8. User Interface & User Experience 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) merupakan dua komponen 

visual yang ada pada suatu aplikasi. User interface menurut Lastiansyah merupakan 

cara program dan pengguna untuk berinteraksi [35].  

User Interface juga bisa berbentuk tampilan visual sebuah produk yang 

menjembatani sistem dengan user. Tampilan UI dapat berupa bentuk, warna, icon 

dan tulisan yang dirancang semenarik mungkin. Secara sederhana, UI merupakan 

bagaimana tampilan sebuah produk dilihat oleh pengguna. User Experience 

merupakan bagaimana pengalaman dari pengguna dalam berinteraksi 

menggunakan produk ataupun jasa [35].  

2.2.9. Prototype 

Prototype merupakan implementasi dari rancangan yang akan dibangun. 

Prototype merupakan bukti fisik dari suatu konsep perancangan. Fungsi dari 

prototype yaitu dapat membantu untuk menentukan suatu pengembang aplikasi 

sudah berada di jalur yang benar pada saat proses pengembangan aplikasi. Teknik 

prototyping digunakan oleh pengembang professional untuk mendapatkan feedback 

dari user selama proses perancangan sehingga membantu pengembang untuk 

menghasilkan desain akhir yang nantinya akan berdampak besar bagi pengguna. 

Prototyping mengacu pada tahap awal pengembangan sebuah perangkat lunak, 

dimana perubahan pengembangan dan juga perbaikan produk atau aplikasi dapat 

terjadi sebelum nantinya masuk ke dalam tahap pembuatan aplikasi [36].  

2.2.10. Usability 

Usability adalah proses optimasi interaksi antara user dengan sistem yang 

bisa dilakukan dengan interaktif. Usability digunakan untuk mengukur tingkat 

kegunaan suatu sistem [16]. Usability sangat berdampak pada pengalaman 

penunjang yang sangat mendasar, mengacu dengan bagaimana seseorang dapat 

menggunakan website tersebut dengan mudah, terlebih bagi seseorang yang baru 

pertama kali [16]. 
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2.2.11. System Usability Scale (SUS) 

Untuk dapat mengetahui seberapa besar keberhasilan sebuah website, 

memerlukan sebuah pengukuran untuk mengukur usability pada website. Salah satu 

metode pengukuran yang ada untuk mengukur usability yaitu System Usability 

Scale (SUS). System Usability Scale (SUS) merupakan sebuah alat ukur yang 

berfungsi untuk menilai usability suatu produk [37]. 

Karakteristik System Usability Scale (SUS) yang pertama yaitu terdiri dari 

sepuluh pernyataan, sehingga dapat mempermudah dan mempercepat responden 

untuk menyelesaikannya. Kedua, SUS menggunakan bersifat agnostik, artinya bisa 

digunakan secara luas dan dapat mengevaluasi semua jenis interface. Hasil yang 

diperoleh dari kuesioner adalah tunggal, mulai dari score 0 sampai 100 relatif 

mudah untuk dipahami oleh berbagai disiplin, baik individu maupun kelompok 

[16]. 

2.2.12. Draw Io 

Draw.io adalah website yang didesain khusus untuk dapat digunakan dalam 

perancangan diagram yang dapat diakses secara online [32]. Draw.io menyediakan 

berbagai template diagram yang umumnya digunakan pengembang dalam proses 

perancangan sistem maupun aplikasi. Keunggulan Draw.io adalah sudah 

terintegrasi dengan Google Drive sehingga memudahkan dalam menyimpan file 

secara online [32]. 

2.2.13. Figma 

Figma merupakan aplikasi perancangan yang umumnya digunakan dalam 

pembuatan desain tampilan aplikasi website maupun mobile [38]. Figma dapat 

digunakan secara online pada sistem operasi Windows, Mac dan Linux. Selain 

digunakan untuk perancangan antarmuka, Figma juga dapat digunakan untuk 

perancangan prototype [38]. Figma mempunyai keunggulan yaitu dapat diakses 

oleh lebih dari satu orang ketika sedang melakukan pekerjaan yang sama dalam satu 

tim dimanapun dan kapanpun [38]. 
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2.2.14. SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 

SPSS merupakan program perangkat lunak yang bertujuan untuk menganalisis 

data serta mengerjakan perhitungan statistik baik parametric maupun non 

parametric [39]. SPSS juga mempunyai kemampuan analisis statistik yang tinggi 

dalam perhitungan dan menganalisis dengan variabel yang lebih banyak [39]. 


