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PENGANTAR

D Modul Gamifikasi Aplikasi Evaluasi Pembelajaran
Algoritma dan Pemrograman

Modul ini disusun dengan tujuan membantu pengguna dalam
mengakses dan menggunakan Aplikasi Evaluasi Pembelajaran
Algoritma dan Pemrograman berbasis Konsep Gamifikasi.
Aplikasi  tersebut memungkinkan pengguna (mahasiswa)
melakukan pengerjaan soal pada evaluasi pembelajaran dengan
teknik permainan. Fungsional yang tersedia dalam aplikasi
evaluasi pembelajaran terdiri atas (1) level pengerjaan soal, (2)
leaderboard pengguna, (3) achievement pengguna, dan
Sertifikat pengguna

Kami berharap modul gamifikasi ini dapat bermanfaat bagi
pengguna (mahasiswa) pada saat pengerjaan soal evaluasi
dengan konsep permainan baik pada level 1 sampai dengan
level 4.

Tim Penyusun,
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I. Konsep Gamifikasi

Gamifikasi adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang
menggunakan elemen-elemen di dalam game untuk memotivasi
mahasiswa supaya lebih bersemangat saat belajar dan membuat
mahasiswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Gamifikasi
pembelajaran adalah teknik mengajar menggunakan unsur mekanik
dari game untuk memberikan solusi dalam membangun ketertarikan
(engagement) mahasiswa. Gamifikasi dapat memberikan motivasi
tambahan untuk menjamin mahasiswa dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran sekaligus meningkatkan student engagement yang
meliputi keterlibatan perilaku, emosi dan kognitif mahasiswa dalam

belajar.

Pada konsep gamifikasi bukan berarti dosen harus membuat
game atau aplikasi khusus, meskipun jika hal itu dilakukan akan lebih
baik. Apabila kemampuan dosen dalam membuat aplikasi terbatas,
maka dosen dapat menggunakan tools sederhana untuk menerapkan
proses gamifikasi dalam pembelajaran di kelas. Perlu di ingat adalah
konsep yang tepat, tujuan pembelajaran yang jelas, dan mampu
membangun  student engagement dalam belajar sehingga

pembelajaran lebih menyenangkan.

Konsep gamifikasi ini mengandung beberapa unsur dalam game
yang diterapkan dalam media pembelajaran. Unsur-unsur tersebut

antara lain sistem point (penilaian), sistem level, dan sistem

leaderboard. Sistem poin diberikan kepada mahasiswa ketika berhasil

menyelesaikan tugas atau tantangan maka mereka akan mendapat




HAYAM WURUK
| PERBANAS

point (nilai). Sedangkan untuk sistem level adalah tingkat kesulitan dari
tugas-tugas yang diberikan, semakin tinggi levelnya maka akan semakin
sulit soal atau tugas yang diberikan. Biasanya sistem level ini bisa
dikombinasikan dengan sistem point. Sistem leaderboard dapat
menunjukan rangking dari mahasiswa. Semakin tinggi pencapaian yang
diraih oleh mahasiswa makan akan semakin semangat pula mereka
dalam meningkatkan rangking di leaderboard. Pada leaderboath,
mahasiswa dapat melihat seberapa kemampuannya dalam

menyelesaikan tugas-tugas dan tantangan yang diberikan oleh dosen.

Il. Gamifikasi Aplikasi Evaluasi Pembelajaran

Aplikasi Evaluasi
Pembelajaran dibuat
dengan tujuan membantu

Mahasiswa dalam

mengevaluasi

pembelajaran secara

mandiri  kapanpun dan

12 iy
**» dimanapun, karena dapat diakses secara online.

Melalui aplikasi ini mahasiswa mampu mengukur
ketercapaian CPL dan CPMK pada mata kuliah

Algoritma dan Pemrograman. Aplikasi evaluasi

Evaluasi Pembelajaran
Mata Kuliah

pronmadnpemozanan - nembelajaran ini memungkinkan menyajikan hasil

nilai evaluasi pada setiap level dan menampilkan

informasi capaian pembelajaran apa yang dimiliki

oleh mahasiswa ketika menggunakan modul digital

Algoritma Pemrograman.
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Evaluasi pembelajaran Mata Kuliah Algoritma Pemrograman
menyisipkan konsep gamifikasi dengan menentukan 4 level
kompetensi yang harus dicapai oleh mahasiswa. Setiap mahasiswa
harus mencapai level awal (level 1) sebelum berlanjut ke level
berikutnya. Berikut pada gambar 1 merupakan skema evaluasi
pembelajaran mata kuliah berdasarkan level yang dirancang pada

aplikasi evaluasi pembelajaran.

Evaluasi Pembelajaran Mata Kuliah Algoritma Pemrograman Berbasis Tingkatan (Level)

Pokok Bahasan 1-3 Pokok Bahasan 4 - 6

a  Soal Evaluasi a  Soal Evaluasi a  Soal Evaluasi Soal Evaluasi

b Informasi CPL b Informasi CPL b Informasi CPL b Informasi CPL

¢ Leaderboard ¢ Leaderboard ¢ Leaderboard ¢ Leaderboard

d  Achievement d  Achievement d  Achievement d  Achievement

e Pembahasan e Pembahasan e Pembahasan Pembahasan

Gambar 1. Skema Evaluasi Pembelajaran Mata kuliah berdasarkan
Level

Skema evaluasi pembelajaran ini  mengukur capaian
pembelajaran lulusan berdasarkan pokok bahasan yang ditempuh oleh
mahasiswa di mata kuliah Algoritma dan Pemrograman. Pada level 1
merupakan evaluasi pembelajaran yang diberikan pada mahasiswa
setelah mempelajari pokok bahasan 1 sampai dengan 3. Pada level 2
merupakan evaluasi pembelajaran yang diberikan pada mahasiswa
setelah mempelajari pokok bahasan 4 sampai dengan 6. Pada level 3
merupakan evaluasi pembelajaran yang diberikan pada mahasiswa

setelah mempelajari pokok bahasan 7 sampai dengan 9. Pada level 4

merupakan evaluasi pembelajaran yang diberikan pada mahasiswa

setelah mempelajari pokok bahasan 10 sampai dengan 12.
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Pada gambar 2 menjelaskan skema alur pada pengembangan

aplikasi evaluasi pembelajaran pada mata kuliah Algoritma

Pemrograman dengan konsep gamifikasi.

Mampu menj dan i dasar
g 3 tipe data, variabel, dan operator, serta
sebuah kasus bisnis dan i
dalam bentuk flowchart dan pseudocode.
Mahasiswa mampu menjelaskan Mahasiswamampu menjolaskan Mahasiswa marmpume:
dan menyampalkan pandapat “nme,wm‘r:.kn,.pﬂ.dqm SOUSR Ketih Sporasion Lithi dah
tentang pengantar dasar Atan, o, voRabel dan
aigoritma pemrograman

monyampaikin pendapat
bentuk flawehar! dan pusudocode

A Persapan &.persiopan A persiopan
e f— - Aplkesl Penikung - Aplicasi Fonduiung
petaksanaan sslejor B.Pelaksancan Belojar 5 retaksanaon Beiolor
e 1ok )+ veice Wociul 1 (Teks 1 7P} 1 Volce 5 cks 1771) voior
vidon PR 4 To Video P ¢ T ot
u Roferensi Bk Fefe
Lembar kerla Mahasisva

- Lembar Kerja Mahasiswa

. pvaluast ©.Evaluasi
- hssasment Las: = hssesrent lest

~hssesment est

Mampu isi: y i dan il Igoritma APLIKASI
LEVEL 02 i Struktur gan, serta i i Struktur ( )
igori kasus operagional bisnis.
Maohasiswa mampu menganalisis, asiswa lisi
e o c Mahs e o lkan pondapat, Gan
men rasikan kembinasi struktur aigeritma ek uensial
ngop: menguﬁew!lkﬂn er angan pada ibihgan pemrograman
LSigeritma parrogroman pada ‘sebiiah kasus operasional bisnis Padia sbuah kasus sperasional bisnis
—— P + poiopen
,u,mw(mk‘,m,ms Py SR - s sk o e veios
N - o ot

LEVEL 2 Mampu isi Array D,
(APLIKASI) LEVEL 03 :;mz:?m’s::z:ﬂfimlbﬂf! 1D dan Array 20 algorilmu pemrograman pada

Q) =Q =0

Mahasiswa mampu menganalisis,

Meihaisiswa mampu manﬁdmlls\:, Mahasiswa mampu "‘"‘l“""“’"w
e S sl mgripu A
menyampelker pend enaryamplion pandopat den aneTySTEERIT P S |
e D s engsrerikan ditor b slgeri e et Arey 12,
oot o sone [
P~

& persiapan  persipen
“pra Tast e e
~ aplikasiFenatetng vendubiung

ko Pendutung
& Pelakeanaon Belojar B.Polaksanaan Belajar &. Poiaksanaan Belajar
- oS 1ok 1) +uoics okl P8 {Toks +F2T) + wolce il 21 (T +PETY
Vidao P + Toks ~ Ve P + Toks ~ideo B + Taks
~Bucariafarans ~ ALy Roferenst ~uk Aofcrensi
romstiy i — - lamizar Keria ahasisna - ombar Karjaahasicaa
& tvaiuos! ¢ tvaluasi e.valuasi
osment fast Sraseamant test S Risesant tes

LEVEL 3
(APLIKASI)

Prosedur,
LEVEL 04 Fungsl Eksplotasi Prosedur dan Fungsl algcmmn pomrogmmun padd sebuah
Kkasus operasional bisnis.

\ . i S —
T e R
S i e o T
S S T
et P e s P
preey Speopn
Pelaksanaan Belajar Pelaksanan belaj & Bahan Bale
iy i O By o AV S ) e
o0 P + Toks Videa w\ Wsn o
LEVEL 4
c. Ewluusn . Evaluasi luasi
(APLIKASI) o N e

Mahasiswa mampu menganalisis, menyampaikan, dan
mengoperasikan sistem untuk solusi bisnis operasional
menggunakan konsep dasar algoritma pemrograman

Gambar 2. Skema Alur Aplikasi Evaluasi Pembelajaran Mata kuliah
Menggunakan Konsep Gamifikasi
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Aplikasi evaluasi pembelajaran yang dikembangkan dengan
menyisipkan konsep gamifikasi memiliki beberapa fungsi untuk
mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: (1) level pengerjaan
soal, (2) leaderboard pengguna (rangking), (3) achievement pengguna,

dan Report (Sertifikat pengguna).

lll. Dashboard Aplikasi

Dashboard aplikasi merupakan fungsioanl aplikasi yang dapat
dimanfaatkan pengguna (mahasiswa) untuk melihat beberapa
informasi, diantaranya: hasil evaluasi pembelajaran mata kuliah
algoritma pemrograman berdasarkan capaian level yang diambil
mahasiswa (dalam bentuk nilai skor setiap level), status kelulusan
mahasiswa setiap level, rangking yang didapatkan pada evalusai
pembelajaran mata kuliah algoritma dan pemrograman, total nilai yang
didapatkan dari semua level, dan report berupa sertifikat kelulusan

yang didapatkan selama evaluasi pembelajaran.

W r Gho
‘gg uvaEﬁmx“rb’:’rUWK Selasa, 15 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Q

<
Muhammad Abdullah (P Rangking:9 & Achievement Total: 290
Petunjuk :

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement,

dan pembahasan soal evaluasi.
Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4. Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level

berikutnya.
Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin.

Selamat Anda Sudah Lulus MK Algoritma dan Pemrograman!

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman Rangking 10 Besar
Level 1 (POkOk Bahasan 1_3) i, RANK NAMA INSTITUSI SKOR
1 Dnata Universitas Hayam 350
Wuruk Perbanas
Level 2 (Pokok Bahasan 4-6) Universitas Hayam
2 Ari Ferdinand 331

Wuruk Perbanas

Nabilla Universitas

Level 3 (POkOk Bahasal‘l 7'9) e 3 Umniyah Pembangunan 327 .




IV. Level

Level merupakan tingkat kesulitan dari matakuliah algoritma dan
pemrograman yang akan dipelajarai oleh mahasiswa. Pada aplikasi
evaluasi pembelajaran ini terdiri dari 4 level. Dimana masing-masing
level terdiri dari 3 pokok bahasan yang harus dipelajarai oleh
mahasiswa. Level ini akan saling keterkaitan, apabila mahasiswa tidak
lulus pada evaluasi di level 1, mahasiswa tidak akan bisa lanjut
mengerjakan evaluasi di level 2. Oleh karena itu mahasiswa harus
menyelesaikan evaluasi dan berstatus lulus. Syarat lulus dari masing-
masing level dapat ditentukan nilainya oleh dosen atau admin aplikasi
evaluasi pembelajaran.

Pada masing-masing level, akan ada petunjuk yang berisi tentang
evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk
mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi
CPL, leaderboard, Achievement, dan pembahasan soal evaluasi.
Mahasiswa menjawab soal evaluasi berdasarkan setiap level 1-4. Bagi
mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan
level berikutnya. Nilai minimum capaian pada masing masing level
adalah 50 poin. Adapun penjelasan masing-masing level pada aplikasi
evaluasi pembelajaran ini dapat dilihat pada subbab dibawah ini.

4.1. Level1

Level 1 ini berisi data hasil evaluasi pada pokok bahasan 1 sampai

dengan pokok bahasan 3. Tampilan dari halaman utama pada level 1

aplikasi evaluasi pembelajaran algoritma dan pemrograman adalah

sebagai berikut.
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M UNIVERSITAS HAYAM WURUK
Perbanas Surabaya

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi

il Yudha Herlambang CP

Petunjuk :

Rabu, 16 November 2022

©J Rangking:15 G Achievement Total: 0

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement, dan

pembahasan soal evaluasi.

Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4. Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level berikutnya.

Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman

Level 1 (Pokok Bahasan 1-3)

Level 2 (Pokok Bahasan 4-6)

(Belum Lulus)

Level 3 (Pokok Bahasan 7-9)

(Belum Lulus)

Level 4 (Pokok Bahasan 10-12)

Rangking 10 Besar
NAMA INSTITUSI SKOR

Universitas Hayam
Dnata
Wuruk Perbanas

. Universitas Hayam
Ari Ferdinand 331
Wuruk Perbanas

Nabilla Universitas
Umniyah Pembangunan Veteran 327
Widarto Surabaya
Novent
i Universitas Airlangga 318
Ayuning Fitri

Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa mahasiswa hanya bisa

mengakses level 1 sedangkan level yang lain belum aktif. Hal ini

l‘[J UNIVERSITAS HAYAM WURUK
= Perbanas Surabaya

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi

Level 1:

« Capaian Pembelajaran

Mahasiswa mampu menjelaskan dan menyampaikan pendapat tentang pengetahuan dasar algoritma pemrograman,
menganalisis sebuah kasus operasional bisnis, dan menyajikannya dalam bentuk flowchart dan pseudocode

+ Pokok Bahasan 1
Pengantar Dasar Algoritma Pemrograman

+ Pokok Bahasan 2
Tipe data, variabel dan operator

« Pokok Bahasan 3
Flowchart dan Pseudocode

B Mulai Evaluasi

< Kembali

dikarenakan mahasiswa belum lulus pada level 1. Untuk bisa lulus pada

level 1 mahasiswa harus menyelesaikan soal evaluasi yang diberikan.

o
Rabu, 16 November 2022

) Rangking:15 & Achievement Total: 0

& Achievement Level 1: 0

[¥] Status Level 1: Belum Dikoreksi

Rangking Level 1:17

History Evaluasi Level 1: 0 Kali
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Pada gambar mahasiswa bisa memulai melakukan evaluasi
dengan mengklik tombol “Mulai Evaluasi”. Adapun soal-soal evaluasi

pembelajaran dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

& ( 'UNIVERSITAS HAYAM WURUK e n u
— U Perbanas Surabaya Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluas Q

<
J» Rangking: 15 5 Achievement Total: 0

m Soal Level 1

No. 1 (Poin 20)

1. Jelaskan apa itu pseudocode dan flowchart!

Mahasiswa bisa langsung mengerjakan soal-soal evaluasi sesuai
dengan pokok bahasan yang menjadi kisi-kisi evaluasi. Mahasiswa bisa
langsung menjawab soal pertanyaan atau bisa juga dengan
mengupload gambar sesuai dengan ketentuan. Mahasiswa yang
menjawab dengan benar maka akan meperoleh point tertinggi sesuai

point yang tertera di soal evaluasi.

4.2. Level2
Level 2 ini berisi data hasil evaluasi pada pokok bahasan 4 sampai
dengan pokok bahasan 6. Tampilan dari halaman utama pada level 2

aplikasi evaluasi pembelajaran algoritma dan pemrograman adalah

sebagai berikut.
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Y I — S
SO erbans uabere Rabu, 16 November 2022

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi

Yudha Herlambang CP ) Rangking: 14 & Achievement Total: 80

Petunjuk :

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement, dan
pembahasan soal evaluasi.

Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4. Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level berikutnya.
Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin.

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman Rangking 10 Besar

Level 1 (Pokok Bahasan 1_3) RANK NAMA INSTITUSI SKOR

Universitas Hayam
1 Dnat. 350
et Wuruk Perbanas

Level 2 (Pokok Bahasan 4-6)

. Universitas Hayam
2 Ari Ferdinand 331
Wuruk Perbanas

Nabilla Universitas
Level 3 (Pokok Bahasan 7-9) = 3 Umniyah PembangunanVeteran 327
(Belum Lulus) © Widarto Surabaya
elum Lulus]
4 Nof/enly N Universitas Airlangga 318
Level 4 (Pokok Bahasan 10-12) 50 Ayuning Fitri

Pada gambar diatas dapat kita lihat bahwa mahasiswa baru bisa
mengakses level 2 setelah lulus pada level 1 terlebih dahulu. Untuk bisa

lulus pada level 2 mahasiswa harus menyelesaikan soal evaluasi yang
diberikan.

) M oo -
o SRR Rabu, 16 November 2022

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi

) Rangking: 14 & Achievement Total: 80

Level 2:

« Capaian Pembelajaran
Mahasiswa mampu menganalisis, menyampaikan pendapat, dan mengoperasikan struktur algoritma pemrograman

« Pokok Bahasan 4
Struktur algoritma pemrograman: Skuensial dan Percabangan

+ Pokok Bahasan 5
Struktur algoritma pemrograman: Perulangan

« Pokok Bahasan 6

Kombinasi struktur algoritma pemrograman

B Mulai Evaluasi

4 Kemba

Achievement Level 2: 0 = History Evaluasi Level 2 : 0 Kali

Status Level 2 : Belum Dikoreksi | Rangking Level 2:6
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Pada gambar mahasiswa bisa memulai melakukan evaluasi
dengan mengklik tombol “Mulai Evaluasi”. Adapun soal-soal evaluasi

pembelajaran pada level 2 dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

‘E' }r UNIVERSITAS HAYAM WURUK Ko
— U Perbanas Surabaya Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Q

<

Rangking: 14 Achievement Total: 80

m Soal Level 2

No. 1 (Poin 20)

1. Apayang kamu ketahui tentang arsip beruntun?

v+ B U @ A~ =2 = =~v v ®© @ X < 2

Mahasiswa bisa langsung mengerjakan soal-soal evaluasi sesuai
dengan pokok bahasan yang menjadi kisi-kisi evaluasi. Mahasiswa bisa
langsung menjawab soal pertanyaan atau bisa juga dengan
mengupload gambar sesuai dengan ketentuan. Mahasiswa yang
menjawab dengan benar, maka akan meperoleh point tertinggi sesuai

point yang tertera di soal evaluasi.

4.3. Level3
Level 3 ini berisi data hasil evaluasi pada pokok bahasan 7 sampai
dengan pokok bahasan 9. Tampilan dari halaman utama pada level 3

aplikasi evaluasi pembelajaran algoritma dan pemrograman adalah

sebagai berikut.

10
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(307 lw T erbanes Sursbaya Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi @
q
Hai Yudha Herlambang CP ) Rangking:12 & Achievement Total: 168
Petunjuk :

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement, dan
pembahasan soal evaluasi.

Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4, Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level berikutnya,
Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin.

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman Rangking 10 Besar

Level 1 (Pokok Bahasan 1_3) RANK NAMA INSTITUSI SKOR

Universitas Hayam
1 Dnata 350
Wuruk Perbanas

Level 2 (Pokok Bahasan 4-6)

Universitas Hayam
2 Ari Ferdinand 331
Wuruk Perbanas

Nabilla Universitas
Level 3 (POkOk Bahasan 7-9) 3 Umniyah Pembangunan Veteran 327

Widarto Surabaya

Noventy
4 Universitas Airlangga 318
Level 4 (Pokok Bahasan 10-12) = 0 Ayuning Fitri

(Belum Lulus) 5 Ganestiana Diah Universitas 17 Agustus 301

Maharani Surabaya

Pada gambar diatas dapat kita lihat bahwa mahasiswa baru bisa
mengakses level 3 setelah lulus pada level 2 terlebih dahulu. Untuk bisa

lulus pada level 3 mahasiswa harus menyelesaikan soal evaluasi yang
diberikan.

erio
M O rans ey Rabu, 16 November 2022

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi @
q
P Rangking:12 & Achievement Total: 168

Level 3:

+ Capaian Pembelajaran
Mahasiswa mampu menganalisis, menyampaikan pendapat, dan mengoperasikan Array algoritma pemrograman pada
sebuah kasus operasional bisnis

« Pokok Bahasan 7
Array 1 Dimensi

« Pokok Bahasan 8
Array 2 Dimensi

+ Pokok Bahasan 9
Eksplorasi Array

< Kembali

B Mulai Evaluasi

Achievement Level 3: 0 = History Evaluasi Level 3: 0 Kali

Status Level 3 : Belum Dikoreksi Il Rangking Level 3:6
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Pada gambar mahasiswa bisa memulai melakukan evaluasi
dengan mengklik tombol “Mulai Evaluasi”. Adapun soal-soal evaluasi

pembelajaran pada level 3 dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

‘g' r /ERSITAS HAYAM WURUS e n =
UNIVERSITAS HAYAM K " 5097
— l ) Perbanas Surabaya Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Q
<

Rangking: 12 Achievement Total: 168

m Soal Level 3

No. 1 (Poin 20)

1. Buatlah algoritma dan pemrograman untuk mendeklarasikan array dengan nama mahasiswa dengan tipe String yang memiliki 5 anggota/elemen, yaitu Yudha, Hafidz, Dica, Ari dan

Septama

/v B U &8 A~ = E =vv Bv o @ X <> ?

Mahasiswa bisa langsung mengerjakan soal-soal evaluasi sesuai
dengan pokok bahasan yang menjadi kisi-kisi evaluasi. Mahasiswa bisa
langsung menjawab soal pertanyaan atau bisa juga dengan
mengupload gambar sesuai dengan ketentuan. Mahasiswa yang
menjawab dengan benar, maka akan meperoleh point tertinggi sesuai

point yang tertera di soal evaluasi.

4.4. Leveld
Level 4 ini berisi data hasil evaluasi pada pokok bahasan 10
sampai dengan pokok bahasan 12. Tampilan dari halaman utama pada

level 4 aplikasi evaluasi pembelajaran algoritma dan pemrograman

adalah sebagai berikut.
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UNIVERSITAS
HAYAM WURUK
PERBANAS

o U R i Gastava R Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi @
Q
Hai Yudha Herlambang CP ) Rangking: 11 & Achievement Total: 256
Petunjuk :

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement, dan
pembahasan soal evaluasi.

Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4. Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level berikutnya.
Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin.

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman Rangking 10 Besar

LeVel 1 (Pokok Bahasan 1_3) RANK NAMA INSTITUSI SKOR

Universitas Hayam
1 Dnat 350
nate Wuruk Perbanas

LeVel 2 (POka Bahasan 4-6) Universitas Hayam
2 Ari Ferdinand 331
Wuruk Perbanas

Nabilla Universitas
Level 3 (Pokok Bahasan 7'9) 3 Umniyah Pembangunan Veteran 327
@ Widarto Surabaya
4 Noventy U tas Airl. 318
niversitas Airlangga
Level 4 (Pokok Bahasan Ayuning Fitri
Ganestiana Diah Universitas 17 Agustus
5 A 301
Maharani Surabaya

Pada gambar diatas dapat kita lihat bahwa mahasiswa baru bisa
mengakses level 4 setelah lulus pada level 3 terlebih dahulu. Untuk bisa

lulus pada level 4 mahasiswa harus menyelesaikan soal evaluasi yang
diberikan.

oy versim wuRUK Gho
l‘[ﬂ R Rabu, 16 November 2022

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi @
q
) Rangking: 11 & Achievement Total: 256

Level 4:

« Capaian Pembelajaran
Mahasiswa mampu menganalisis, menyampaikan pendapat, dan mengoperasikan prosedur dan fungsi algoritma
pemrograman pada sebuah kasus operasional bisnis

« Pokok Bahasan 10
Prosedur Algoritma Pemrograman

« Pokok Bahasan 11
Function Algoritma Pemrograman

« Pokok Bahasan 12
Studi Kasus Algoritma Pemrograman

< Kembali

@ Mulai Evaluasi

@ Achievement Level 4: 0 = History Evaluasi Level 4 : 0 Kali

[7] Status Level 4 : Belum Dikoreksi 4l Rangking Level 4:6
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r PERBANAS

Pada gambar mahasiswa bisa memulai melakukan evaluasi
dengan mengklik tombol “Mulai Evaluasi”. Adapun soal-soal evaluasi

pembelajaran pada level 4 dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

[ Gfio
lb eSS KA UK Rabu, 16 November 2022

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Q
<

Rangking: 11 Achievement Total: 256

m Soal Level 4

No. 1 (Poin 25)

Sebuah koperasi menerapkan gaji bagi pegawainya dengan beberapa ketentuan. Gaji pokok seorang pegawai memiliki ketergantungan waktu awal masuk kerja. Uang makan yang diberikan
kepada pegawai sebesar Rp.30.000 per hari. Selain uang makan pegawai menerima uang transport sebesar 40.000 per hari. Bagi pegawai yang lembur diberikan uang sebanyak 100.000 per
jam, pad saat 2 jam pertama. Jika pegawai melakukan lembur diatas 3 jam, maka uang lembur menjadi 200,000 per jam. Jika disimpulkan, maka total gaji yang diterima pegawai koperasi
adalah sebagi berikut:

Total Gaji = Gaji pokok + Tunjangan Jabatan + uang makan + uang transport dan uang lembur.
Sementara itu tunjangan jabatan bagi pegawai berdaasarkan jabatannya adalah sebagai berikut:

Staff 250.000
Sekeretais : 500.000
Kepala Koperasi :750.000
Manager 1.000.000
Berdasarkan studi kasus diatas, maka tentukan lah penulisan algorima berupa flowchart, pseudocode, dan panerapan implmentasi pada java (gunakan konsep prosedur

Drop files here or click to upload
Allowed File Types (zip, rar, .png, ipg, ipeg. &if, .pdf)

Maximum File Size 5 Mb

Mahasiswa bisa langsung mengerjakan soal-soal evaluasi sesuai
dengan pokok bahasan yang menjadi kisi-kisi evaluasi. Mahasiswa bisa
langsung menjawab soal pertanyaan atau bisa juga dengan
mengupload gambar sesuai dengan ketentuan. Mahasiswa yang
menjawab dengan benar, maka akan meperoleh point tertinggi sesuai

point yang tertera di soal evaluasi.

Setelah mahasiswa berhasil menyelesaikan seluruh level dari 1
sampai dengan level 4, maka mahasiswa akan dinyatakan Ilulus
matakuliah algoritma dan pemrograman. Keterangan kelulusan dapat

dilihat pada tampilan gambar berikut ini.
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UNIVERSITAS
HAYAM WURUK
PERBANAS

Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Iz?~,:
b O

i Yudha Herlambang CP ) Rangking:2 & Achievement Total: 341

Petunjuk :

Aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah memiliki beberapa fungsi untuk mengukur capaian pembelajaran, diantaranya: soal evaluasi, informasi CPL, leaderboard, Achievement, dan
pembahasan scal evaluasi.

Silakan rekan rekan mahasiswa menjawab soal evaluasi ini berdasarkan setiap level 1-4. Bagi mahasiswa yang belum lulus pada level 1 maka tidak bisa melanjutkan level berikutnya.
Nilai minimum capaian pada masing masing level adalah 50 poin.

Selamat Anda Sudah Lulus MK Algoritma dan Pemrograman!

Evaluasi Pembelajaran MK Algoritma dan Pemrograman Rangking 10 Besar

Level 1 (Pokok Bahasan 1_3) RANK NAMA INSTITUSI SKOR

Universitas Hayam
1 Dnata 350
Wuruk Perbanas

Level 2 (Pokok Bahasan 4-6)

Yudha Institut Teknologi
Herlambang CP Sepuluh Nopember

Universitas Hayam

Level 3 (Pokok Bahasan 7-9) N ArlFerdinand i

Wuruk Perbanas

Nabilla Umniyah Universitas
4 Widarto Pembangunan Veteran 327
Level 4 (Pokok Bahasan 10-12) ne Surabaya
5 NGYEHW . Universitas Airlangga 318
Avuning Fitri

V. Leaderboard (Rangking)

Leaderboard dari aplikasi evaluasi pembelajaran ini merupakan
tampilan rangking dari keseluruhan peserta (mahasiswa) yang
mengikuti evaluasi pembelajaran. Keseluruhan tampilan dari
leaderboard terdiri dari 3 komponen utama yaitu rangking, durasi
pengerjaan soal dan skor. Adapun tampilan dari menu utama

Leaderboard dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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}-U\‘;i’\ M WURUK
{ [P PeERBANAS

r UNIVERSITAS HAYAM WURUK 0 “ =
U Perbanas Surabaya Rabu, 16 November 2022
Beranda Leaderboard Laporan Evaluasi Q
<

J Rangking: 2 Achievement Total: 341

Leaderboard
Show| 10 v entries Search:
RANK NAMA INSTITUSI DURASI PENGERJAAN SKOR
1 Dnata Universitas Hayam Wuruk Perbanas 13 Menit 350
2 Yudha Herlambang CP Institut Teknologi Sepuluh Nopember 6 Menit 341
3 Ari Ferdinand Universitas Hayam Wuruk Perbanas 42 Menit 331
4 Nabilla Umniyah Widarto Universitas Pembangunan Veteran Surabaya 37 Menit 327
Noventy Ayuning Fitri Universitas Airlangga 37 Menit 318
6 Ganestiana Diah Maharani Universitas 17 Agustus Surabaya 23 Menit 301
7 Keysa Naristi Universitas 17 Agustus Surabaya 35 Menit 308
8 Nouval Lazuardy Institut Teknologi Sepuluh Nopember 45 Menit 303
9 Gadis Rossy Non lklimah Universitas Pembangunan Veteran Surabaya 25 Menit 283
10 Muhammad Abdullah Institut Teknologi Sepuluh Nopember 43 Menit 290

Gambar diatas merupakan tampilan utama halaman leaderboard
aplikasi evaluasi pembelajaran yang mencakup rangking, durasi

pengerjaan soal dan skor.

5.1. Rangking

Rangking merupakan pengurutan prestasi mahasiswa sesuai
dengan skor yang diperoleh oleh mahasiswa. Mahasiswa dengan skor
tertinggi otomatis akan menempati rangking tertinggi yaitu rangking 1.
Begitu seterusnya sampai keseluruhan mahasiswa yang telah mengikuti
evaluasi berhasil ditampilkan. Pada konsep gamifikasi rangking ini
bertujuan untuk memotifasi mahasiswa agar mampu bersaing dengan

mahasiswa lain dengan mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya.

5.2. Durasi Pengerjaan Soal
Durasi pengerjaan soal merupakan akumulasi lama pengerjaan
soal evaluasi mahasiswa mulai dari level 1 sampai dengan level 4.

Dengan mencantumkan durasi pengerjaan soal pada halaman
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leaderboard, dosen mampu mengetahui seberapa lama mahasiswa
memahami soal evaluasi dan seberapa cepat megerjakan soal evaluasi
pembelajaran yang diberikan. Tidak ada pengaruh apapun antara
durasi pengerjaan soal dengan rangking yang ditampilkan. Ada
mahasiswa yang rangkingnya bagus tetapi durasi pengerjaanya lama,
dan bahkan sebaliknya ada yang durasi pengerjaanya cepat tetapi

rangkingnya rendah.

5.3. Skor

Skor pada leaderboard ini merupakan akumulasi skor dari
masing-masing level evaluasi pembelajaran. Skor pada level
pembelajaran diperoleh dari ketepatan mahasiswa dalam menjawab
soal-soal yang ada pada level evaluasi pembelajaran. Soal dengan
jawaban yang benar maka akan mendapat poin maksimal, sedangkan
soal dengan jawaban yang melenceng maka akan memperoleh nilai
yang rendah. Hasil evaluasi dari masing-masing level evaluasi
selanjutnya diakumulasi dan menghasilkan skor total yang ditampilkan
pada halaman leaderboard. Skor ini berpengaruh dengan rangking.
Semakin besar skor yang didapat oleh mahasiswa, maka rangkingnya
akan semakin bagus. Sebaliknya, apabila mahasiswa mengumpulkan
point yang sedikit, maka rangkingnya akan rendah. Skor ini juga dapat
menggambarkan seberapa paham dan mengerti mahasiswa terhadap

materi yang diberikan.

VI. Achievement (Total)

Achievement merupakan akumulasi dari point (skor) yang telah

diperoleh oleh mahasiswa dari masing-masing level mulai dari level 1
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sampai dengan level 4. Total achievement ini berfungsi untuk
mengetahui seberapa paham mahasiswa tentang materi yang
diberikan. Dengan kata lain, semakin tinggi nilai total achievement
mahasiswa maka semakin paham akan evaluasi dan materi yang
disampaikan. Nilai total achievement juga berpengaruh terhadap
rangking dari mahasiswa. Semakin tinggi nilai achievement, maka
semakin tinggi pula rangking yang diperoleh mahasiswa. Sebaliknya
semakin rendah nilai total achievement mahasiswa, maka semakin
rendah pula rangking yang didapatkan. Tampilan nilai total

achievement mahasiswa dapat dilihat pada gambar berikut ini.

I’
l}\‘ OO R Rabu, 16 November 2022
inda  Leaderboard Laporan Evaluasi Q
|

Rangking: 2 Achievement Total: 341

Bera

VIl. Report

Report merupakan hasil pelaporan dari rangkuman seluruh
evaluasi yang telah dilalui oleh mahasiswa. Mahasiswa yang telah
menyelesaikan seluruh soal evaluasi pembelajaran dari level 1 sampai
dengan level 4 akan memperoleh laporan hasil evaluasinya. Komponen
yang ada dalam report aplikasi evaluasi pembelajaran ini mencangkup
laporan evaluasi dan sertifikat. Penjelasan detail tentang komponen
adalah sebagai berikut.
7.1. Laporan Evaluasi

Laporan evaluasi pada apliaksi evaluasi pembelajaran dapat

dilihat pada menu laporan evaluasi. Tampilan laporan evaluasi dapat

dilihat pada gambar berikut ini.
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| HAYAM WURUK
[ PERBANAS

Laporan Evaluasi Pembelajaran Mata Kuliah Algoritma dan Pemrograman

< Kembali B Cetak PDF

NO TGL & WAKTU UJIAN DURASI PENGERJAAN NILAI STATUS
LEVEL 1 (POKOK BAHASAN 1-3)

CPL: MAHASISWA MAMPU MENJELASKAN DAN MENYAMPAIKAN PENDAPAT TENTANG PENGETAHUAN DASAR ALGORITMA PEMROGRAMAN, MENGANALISIS SEBUAH KASUS OPERASIONAL
BISNIS, DAN MENYAJIKANNYA DALAM BENTUK FLOWCHART DAN PSEUDOCODE

1 Rabu, 16 November 2022 12:11:54 0 Menit 80 LULUS
LEVEL 2 (POKOK BAHASAN 4-6)

CPL: MAHASISWA MAMPU MENGANALISIS, MENYAMPAIKAN PENDAPAT, DAN MENGOPERASIKAN STRUKTUR ALGORITMA PEMROGRAMAN
1 Rabu, 16 November 2022 13:11:05 2 Menit 88 LULUS
LEVEL 3 (POKOK BAHASAN 7-9)

CPL: MAHASISWA MAMPU MENGANALISIS, MENYAMPAIKAN PENDAPAT, DAN MENGOPERASIKAN ARRAY ALGORITMA PEMROGRAMAN PADA SEBUAH KASUS OPERASIONAL BISNIS

1 Rabu, 16 November 2022 13:11:57 4 Menit 88 LULUS
LEVEL 4 (POKOK BAHASAN 10-12)

CPL: MAHASISWA MAMPU MENGANALISIS, MENYAMPAIKAN PENDAPAT, DAN MENGOPERASIKAN PROSEDUR DAN FUNGSI ALGORITMA PEMROGRAMAN PADA SEBUAH KASUS OPERASIONAL
BISNIS

1 Rabu, 16 November 2022 13:11:06 0 Menit 85 LULUS

Pada gambar diatas dapat dilihat pada laporan evaluasi berisi
tentang hasil yang diperoleh mahasiswa pada masing-masing level.
Terdapat CPL yang dicapai mahasiswa di masing-masing levelnya,
waktu dan tanggal pen gerjaan soal evaluasi, durasi pengerjaan, nilai
yang diperoleh di masing-masing level dan status mahasiswa. Untuk
status berisi “Lulus” apabila nilainya diatas 50, sedaangkan akan berisi
“Tidak Lulus” apabila nilainya dibawah 50. Selain ditampilkan pada
halaman aplikasi evaluasi, laporan evaluasi pembelajaran juga bisa di
cetak dalam bentuk dokumen dengan format PDF.

7.2. Sertfikat

Sertifikat pada aplikasi evaluasi pembelajaran merupakan hasil
reward dari mahasiswa yang berhasil lulus pada level 1 sampai dengan
level 4. Sertifikat bisa ditampilkan apabila mahasiswa berhasil lulus

pada level 1 sampai dengan level 4. Apabalia salah satu level tidak lulus,

maka sertifikat tidak dapat ditampilkan. Tampilan sertifikat mahasiswa
dapat dilihat pada gambar berikut ini.
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| HAYAM WURUK
[ PERBANAS

H w }r UNIVERSITAS HAYAM WURUK
st ) Perbanas Surabaya

diberikan kepada

Yudha Herlambang CP

(Institut Teknologi Sepuluh Nopember)

Yang telah berhasil menyelesaikan Evaluasi Mata Kuliah Algoritma dan Pemrograman.
Skor Level 1 (Pokok Bahasan 1-3) : 80
Skor Level 2 (Pokok Bahasan 4-6) : 88
Skor Level 3 (Pokok Bahasan 7-9) : 88
Skor Level 4 (Pokok Bahasan 10-12) : 85

Surabaya, 16 November 2022

Mohammad Al Hafidz, S.Kom., M.Kom.
Penanggung Jawab Mata Kuliah Algoritma dan Pemrograman

Pada gambar sertifikat berisi informasi tentang skor pada masing-
masing level, mulai dari level 1 mendapat skor berapa, sampai dengan
level 4 mendapat skor berapa. Untuk memperkuat legalitas sertifikat,
terdapat pula tanda-tangan dari penanggung jawab mata kuliah
Algoritma dan Pemrograman. Selain itu pada sertifikat juga

menampilkan nama mahasiswa dan dari universitas mana mahasiswa

tersebut berasal.
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