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ABSTRAK 

Pengembangan platform pembelajaran daring Read and Read merupakan hasil 

kolaborasi antara Fakultas Teknologi Informasi UKDW dan Prodi Pendidikan Bahasa 

Inggris Universitas Tidar (UNTIDAR) untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa 

dalam pembelajaran mandiri. Meski platform telah menyediakan modul latihan 

berbasis website, tantangan seperti kurangnya keterlibatan mahasiswa pada 

pembelajaran berbasis modul dan ketiadaan dashboard pemantauan perkembangan 

menyebabkan rendahnya partisipasi aktif mahasiswa. 

Sistem Read and Read ini bertujuan untuk menyempurnakan elemen interaktif 

seperti sistem badge, point, dan dashboard mahasiswa, serta meningkatkan kemudahan 

pengelolaan modul bagi admin. Metode pengembangan sistem mencakup analisis 

kebutuhan, perancangan ulang use case dan Entity Relationship Diagram (ERD), Data 

Flow Diagram (DFD), Activity Diagram, serta implementasi fitur-fitur seperti 

challenge package yang menggabungkan materi dengan batasan percobaan, penilaian 

otomatis, dan penghargaan berbasis point. 

Hasil pengembangan meliputi antarmuka admin yang lebih intuitif untuk 

mengelola modul dan badge, serta dashboard mahasiswa yang memvisualisasikan 

progres latihan, total point, dan badge yang diperoleh. Pengujian fungsionalitas 

menunjukkan bahwa fitur-fitur baru berhasil diintegrasikan tanpa mengganggu tujuan 

pembelajaran utama. Dampak yang diharapkan adalah peningkatan motivasi 

mahasiswa melalui mekanisme reward sederhana serta efisiensi manajemen konten 

pembelajaran. Dibuatnya sistem ini menjadi langkah strategis dalam mendukung 

transformasi pembelajaran digital yang interaktif dan berkelanjutan. 

 

Kata Kunci: Pembelajaran Daring, Modul Latihan, Badge, Reward, Penilaian 

Otomatis, Penghargaan Berbasis Point. 
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ABSTRACT 

The development of the Read and Read e-learning platform is the result of a 

collaboration between the Faculty of Information Technology at UKDW and the 

English Language Education Study Program at Universitas Tidar (UNTIDAR) to 

enhance student engagement in independent learning. Although the platform has 

provided web-based exercise modules, challenges such as the lack of student 

engagement in module-based learning and the absence of a development tracking 

dashboard have resulted in low active participation among students. 

The Read and Read system aims to improve interactive elements such as the 

badge system, points, and student dashboards, as well as enhance the ease of module 

management for administrators. The system development method includes needs 

analysis, redesign of use cases and Entity Relationship Diagrams (ERD), Data Flow 

Diagrams (DFD), Activity Diagrams, and the implementation of features such as 

challenge packages that integrate content with trial limits, automatic assessments, and 

point-based rewards. 

The development results include a more intuitive admin interface for managing 

modules and badges, as well as a student dashboard that visualizes exercise progress, 

total points, and earned badges. Functional testing shows that the new features have 

been successfully integrated without disrupting the main learning objectives. The 

expected impact is increased student motivation through a simple reward mechanism, 

along with improved learning content management efficiency. The creation of this 

system is a strategic step in supporting the transformation of interactive and 

sustainable digital learning. 

 

 

Keywords: Online Learning, Training Module, Badge, Reward, Automatic Assessment, 

Point Based Rewards. 
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BAB I 

INFORMASI UMUM 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong terciptanya berbagai inovasi dalam 

bidang pendidikan, salah satunya adalah pembelajaran daring (online learning). Dalam 

konteks ini, aplikasi berbasis web menjadi solusi penting untuk mendukung proses 

pembelajaran mandiri mahasiswa. Salah satu inisiatif yang muncul dari kolaborasi antara 

Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) dan Program Studi 

Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Tidar adalah platform Read and Read. Platform ini 

menyediakan modul latihan dalam bentuk soal interaktif yang dapat diakses secara daring. 

Namun, dalam implementasinya, sistem yang berjalan saat ini masih memiliki 

keterbatasan, khususnya dalam hal keterlibatan aktif mahasiswa. Banyak mahasiswa yang 

hanya mengakses materi tanpa menyelesaikan latihan yang tersedia. Salah satu penyebab 

utama dari kurangnya partisipasi ini adalah tidak tersedianya sistem yang mampu 

memberikan umpan balik secara langsung kepada mahasiswa serta tidak adanya fitur 

pemantauan perkembangan yang bersifat personal. Platform saat ini belum menyediakan 

dashboard khusus yang memungkinkan mahasiswa melihat hasil dan progres dari latihan 

yang telah mereka selesaikan. 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan sistem yang dapat memperbaiki alur interaksi 

antara mahasiswa dan materi pembelajaran. Pengembangan ini akan difokuskan pada 

peningkatan fitur latihan dengan menambahkan mekanisme umpan balik yang menarik. 

Salah satu pendekatan yang digunakan adalah dengan menggunakan konsep gamifikasi, yaitu 

penggunaan elemen-elemen seperti point, badge, dan leaderboard yang dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan memotivasi. Penerapan konsep ini akan 

dilakukan secara sederhana, agar tidak mengubah esensi utama dari proses pembelajaran itu 

sendiri, melainkan mendukungnya. Selain itu, akan dikembangkan dashboard khusus untuk 

mahasiswa, agar mereka dapat dengan mudah memantau progres latihan secara mandiri dan 

terdorong untuk terus menyelesaikan modul yang tersedia. 
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Penerapan konsep gamifikasi ini akan dilakukan secara sederhana, agar tidak mengubah  

konsep pembelajaran dan fitur yang sudah ada, melainkan mendukungnya. Setiap reward 

akan dirancang untuk memperkuat capaian pembelajaran tertentu, bukan sekadar menjadi 

tujuan itu sendiri. Misalnya, badge tertentu hanya bisa didapatkan setelah menguasai konsep-

konsep kunci dalam pembelajaran, sehingga proses mendapatkan badge tersebut juga 

merupakan proses memperdalam pemahaman. Dalam jangka panjang, sistem reward akan 

dievaluasi dan diperbarui secara berkala untuk menjaga relevansi dan daya tariknya sesuai 

dengan feedback mahasiswa dan perkembangan tren pembelajaran digital. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan,rumusan masalah yang dapat diambil 

adalah : 

a. Pengembangan fitur platform Read and Read diperlukan untuk mendorong 

keterlibatan aktif mahasiswa dalam menyelesaikan latihan. 

b. Diperlukan pengembangan dashboard khusus yang memungkinkan mahasiswa 

memantau riwayat penyelesaian, skor, dan capaian harian secara mandiri. 

c. Perlunya integrasi elemen gamifikasi (badge, poin, dan leaderboard) untuk 

meningkatkan motivasi belajar tanpa mengubah inti tujuan pembelajaran. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam pengembangan platform pembelajaran Read And Read ini, terdapat beberapa 

batasan masalah yang ditetapkan sebagai berikut:  

a. Pengembangan fitur pada platform Read and Read hanya berfokus pada peningkatan 

keterlibatan mahasiswa melalui modul latihan, tanpa mengubah modul pembelajaran 

yang sudah ada. 

b. Dashboard mahasiswa hanya dikembangkan untuk memudahkan navigasi dan 

pemantauan latihan mereka, tanpa menyertakan analisis atau pelaporan mendalam. 

c. Elemen gamifikasi (badge, poin dan leaderboard) diterapkan secara terbatas sebagai 

motivasi tambahan, tanpa mengubah konten materi. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan dari pengembangan sistem  ini  sebagai berikut: 

a. Mengembangkan fitur pada platform Read and Read untuk meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa dalam menyelesaikan latihan dan tantangan. 

b. Menyediakan dashboard khusus bagi mahasiswa agar dapat memantau progres 

latihan seperti skor, riwayat penyelesaian, dan capaian. 

c. Mengimplementasikan elemen penghargaan sederhana, seperti badge, poin dan 

leaderboard, untuk memotivasi mahasiswa dalam menyelesaikan latihan. 

1.5 Spefikasi Sistem 

Spesifikasi sistem yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi Read And Read 

mencakup kebutuhan pengembangan dan penggunaan oleh pengguna akhir. Persyaratan ini 

memastikan aplikasi dapat berjalan dengan optimal, baik dalam proses pembuatan maupun 

saat digunakan. Spesifikasi meliputi perangkat keras, perangkat lunak, serta teknologi yang 

mendukung pengembangan fitur utama aplikasi, berikut spesifikasi yang dibutuhkan untuk 

menjalankan aplikasi Read And Read: 

1. Komputer / laptop 

a. Procesor: Intel core i3 atau setara 

b. Ram: 8 GB 

c. Storage: SSD 256 GB 

d. Akses Internet: Unlimited (untuk pengembangan dan pengujian aplikasi). 

2. Perangkat Lunak 

a. Database: MySQL (XAMPP, MAMP, Laragon). 

b. PHP: Versi 8.1 ke atas. 

c. Google Chrome, Firefox, Safari, dan Microsoft Edge. 

d. Visual Studio. 

e. Composer 2.7.8. 

3. Spefikasi Pengembangan: 

a. Bahasa Pemrograman: Menggunakan PHP (Laravel) dan JavaScript (Vue Js). 
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b. Database: MySQL. 

c. Framework Frontend: Bootstrap/Laravel Blade untuk desain antarmuka 

pengguna. 

1.6 Referensi Aplikasi 

Pengembangan aplikasi Read And Read mengacu pada berbagai platform e-learning 

modern yang telah terbukti meningkatkan keterlibatan pengguna melalui gamifikasi dan 

desain antarmuka yang intuitif. Referensi ini digunakan untuk mengadaptasi fitur-fitur yang 

mendukung pengalaman belajar yang lebih interaktif dan terstruktur. Aplikasi ini merujuk 

pada: 

a. Kahoot: Implementasi elemen gamifikasi (point, badge) dan mekanisme latihan 

interaktif. 

b. Dicoding & Udemy: Desain antarmuka pengguna untuk navigasi kursus dan 

dashboard pemantauan progres. 

1.7 Hak Akses Pengguna 

Hak Akses dalam sistem dibagi menjadi 3 peran: 

1. Admin 

a. Mengelola modul latihan, paket challenge, dan aturan badge. 

b. Mengatur akses pengguna (mahasiswa/dosen). 

2. Mahasiswa 

a. Mengakses modul, mengerjakan latihan, dan melihat hasil. 

b. Memantau progres point, badge, dan riwayat aktivitas melalui dashboard. 

3. Dosen 

a. Melihat laporan perkembangan mahasiswa (point, badge, penyelesaian modul). 

b. Dapat menilai soal dan memberikan feedback untuk setiap soalnya. 

c. Tidak memiliki akses untuk mengubah konten. 

https://kahoot.com/
https://www.dicoding.com/
https://www.udemy.com/
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1.8 Kontak Pengembangan 

Untuk memastikan sistem berjalan dengan baik dan memfasilitasi kolaborasi antara 

pengembang, mitra, dan pengguna, berikut kontak pengembangan yang dapat dihubungi: 

1. Tim Pengembang (Fakultas Teknologi Informasi UKDW) 

a. Email: wayan.berdyanto@si.ukdw.ac.id 

b. Telepon: +62 821-8595-2706 

c. Alamat: Jl. Dr. Wahidin Sudirohusodo No.5-25, Kotabaru, Kec. Gondokusuman, 

Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta 55224. 

2. Mitra (Prodi Pendidikan Bahasa Inggris UNTIDAR) 

a. Email: susantimalasari@untidar.ac.id 

b. Telepon: +62 821-8595-2706 

c. Alamat: PBI FKIP Universitas Tidar, Jalan Kapten Suparman 39, Kota Magelang 

56116 

 

 

mailto:wayan.berdyanto@si.ukdw.ac.id
file:///D:/..SEMESTER%208/Skripsi/semhas_calon/susantimalasari@untidar.ac.id
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