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ABSTRAK 

Abstrak  

 Peran pendidikan yang sangat penting terhadap perkembangan individu 

manusia, terutama dalam dunia perkuliahan yang dimana setiap mahasiswa 

diwajibkan memiliki bekal ilmu yang akan mereka bawa saat lulus nantinya. 

Dengan maraknya perkembangan digital juga, transformasi model pembelajaran 

yang sebelumnya hanya dapat dilakukan di lingkungan akademik, menjadi dapat 

diakses dimana saja dan kapan saja, terlebih dengan perkembangan Internet of 

Things yang memudahkan mahasiswa untuk mengakses pembelajaran, ditambah 

dengan bencana Covid-19 yang sempat membuat kegiatan belajar mengajar secara 

tatap muka dihentikan sesaat. 

 Pantangan dalam kegiatan belajar mengajar jarak jauh yang dialami oleh 

setiap mahasiswa adalah kemudahan yang membuat mereka menjadi tidak 

semangat dalam belajar. Perlunya motivasi dalam kegiatan belajar mengajar secara 

online juga sebagai hal utama, maka dari itu penelitain ini mengembangkan aplikasi 

pembelajaran secara online, yang membuat mahasiswa mudah dalam mengakses 

kelas dengan menambahkan metode gamifikasi yang dapat memotivasi mahasiwa 

dalam belajar lebih giat dan menggali ilmu lebih dalam lagi. Dengan pengujian 

menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk menilai apakah aplikasi yang 

dikembangkan sangat relevan dan tepat untuk mahasiswa yang akan menggunakan.  

Kata kunci: Gamifikasi, Hexad Model, System Usability Scale. 
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