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ABSTRAK 
 

 

 Dalam sebuah sistem edukasi, proses belajar mengajar merupakan kegiatan 

utama yang dilakukan oleh siswa dan pengajar. Salah satu metode belajar 

mengajar yang memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini adalah e-learning. 

Penerapan gamifikasi pada proses e-learning dilakukan dengan beberapa alasan 

yang mendasar seperti untuk mempromosikan proses belajar mengajar dengan 

lebih baik kepada siswa.  Alasan lain yang digunakan pengajar seperti untuk 

meningkatkan motivasi siswa terhadap topik yang dibahas, terutama bagi proses 

belajar mengajar yang dilakukan secara daring. Penelitian ini berfokus pada sistem 

e-learning gamifikasi yang terdapat pada program studi Sistem Informasi UAJY 

untuk mengidentifikasi aspek value dari reward pada sistem tersebut bagi 

pengguna, yang dalam hal ini merupakan mahasiswa yang terlibat dalam tahap uji 

coba implementasi e-learning gamifikasi pada mata kuliah Metode Penelitian. 

Hasil analisa dari penelitian ini telah berhasil mengidentifikasi berbagai value dari 

rewards pada elemen gamifikasi yang ada pada situs kuliah gamifikasi untuk mata 

kuliah metode penelitian. Penelitian ini juga telah melihat pengalaman mahasiswa 

terkait berbagai value yang sudah diidentifikasi. Pada penelitian ini, telah berhasil 

menemukan 11 bentuk value dari hasil wawancara 10 mahasiswa yang menjadi 

pengguna dari situs kuliah gamifikasi tersebut.   
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