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ABSTRAK

Reza Aprilianto Mandala Putra. “Pengembangan MOOC Berbasis Gamifikasi
pada Mata Kuliah Mekanika Teknik 1”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan MOOC berbasis gamifikasi
pada Mata Kuliah Mekanika Teknik 1 yang dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran baru. Hasil produk pada penelitian ini berupa platform MOOC
berbasis gamifikasi yang memiliki kelas yang berkaitan dengan Mata Kuliah
Mekanika Teknik 1 yang dapat diakses secara online.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (R&D), dan model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model Four D-Models dan analisis gamifikasi
menggunakan Octalysis Gamification Framework.

Berdasarkan hasil penelitian, hasil validasi media menunjukkan bahwa
persentase kelayakan produk MOOC berbasis gamifikasi pada Mata Kuliah
Mekanika Teknik 1 adalah 85,7% atau berada dalam kategori “Sangat Layak”. Uji
coba yang dilakukan pada penelitian ini ada dua yaitu, uji coba terbatas dan uji coba
lapangan. Hasil dari uji coba menunjukkan bahwa kelayakan platform MOOC

berada dalam persentase 92,13%. Dan 92% dengan kategori “Sangat Layak”.

Kata Kunci: MOOC, Gamifikasi, Mekanika Teknik
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ABSTRACT
Reza Aprilianto Mandala Putra. “Gamification-Based MOOC Development in
Engineering Mechanics 1 Course”.

This study aims to develop a gamification-based MOOC in engineering
mechanics 1 courses that can be used as a new learning alternative. The product in
this study is a gamification-based MOOC platform that has classes related to
engineering mechanics 1 courses that can be accessed online.

The research method used in this study is the research and development
(R&D) method, and the development model used in this research is the Four D-
Models model and gamification analysis using the Octalysis Gamification
Framework.

Based on the research results, the media validation results show that the
percentage of eligibility for gamification-based MOOC products in engineering
mechanics 1 courses is 85.7% or is in the "Very Eligible" category. There were two
trials conducted in this study, namely limited trials and field trials. The results of
the trial show that the feasibility of the MOOC platform is in the percentage of
92.13%. And 92% in the "Very Eligible" category.

Keywords: MOOC, Gamification, Engineering Mechanics
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