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Sistem Informasi Akademik dirancang sedemikian rupa untuk memenuhi sebuah kebutuhan
pada Universitas bertujuan meningkatkan layanan pendidikan yang lebih modern dengan
komputerisasi yang bertujuan dalam peningkatan kualitas pelayanan maupun SDM yang
dihasilkan. Pada Perguruan Tinggi salah satu hal yang penting untuk dalam menunjukkan
kehadiran mahasiswa ialah absensi . Kegiatan absensi bimbingan mahasiswa akan dapat
berjalan baik dan lancar dengan bila adanya mahasiswa yang selalu hadir dan aktif dalam
bimbingan dalam upaya menyelesaikan penelitian lebih cepat. Di Universitas Raharja sendiri
sudah menerapkan sebuah sistem penilaian absensi online yaitu PenA (Penilaian Absensi) PenA
atau Penilaian Absensi. PenA adalah sebuah sistem penilaian kehadiran absensi secara online
yang bertujuan untuk meningkatkan pelayanan pada Universitas Raharja, PenA yang berjalan
hingga saat ini yaitu menggunakan QR Code yang discan pada website milik PenA
(pena.raharja.ac.id), namun masih banyak mahasiswa yang tidak mengikuti bimbingan
dikarenakan kurang nya motivasi bagi para mahasiswa untuk mengikuti bimbingan. Jalan keluar
terhadap masalah ini terus dikembangkan, terdapatnya reward di dalam sistem PenA agar
mahasiswa menjadi lebih semangat dan lebih aktif lagi dalam mengikuti bimbingan. Di sistem
PenA terdapat sebuah leaderboard yang merupakan sebuah fitur yang bisa melihat keaktifan
mahasiswa dalam menjalankan bimbingan. PenA ini dirancang dengan menggunakan Yii
Framework dan diharapkan berguna membantu dalam mengatasi permasalahan absensi yang

ada pada sistem yang sebelumnya dan memotivasi mahasiswa bimbingan untuk lebih aktif.

INTRODUCTION

Penghargaan dapat diartikan juga sebagai sebuah hasil yang
diberikan untuk menimbulkan motivasi para karyawan agar
dapat meningkatkan produktivitasnya lebih tinggi.[1]
Penghargaan adalah suatu pendorong yang berupa bayaran atas
sebuah hasil yang didapat yang bertujuan untuk dapat
meningkatkan produktivitas dan semangat para karyawan untuk
dapat mencapai keunggulan.[2].

Dalam dunia modern saat ini sangat diperlukan sebuah wadah
atau media informasi penyampaian yang lebih efisien dan mudah
dipahami, dikarenakan sebuah informasi yang akurat nantinya
akan bisa dijadikan sebuah keputusan ataupun penilaian. Seiring
berkembang nya jaman menjadi lebih modern penyampaian
informasi juga berubah , dari cara yang manual atau konvensional
menjadi lebih modern lagi sehingga dapat memudahkan sebuah
informasi.[3].

Seperti yang kita ketahui sebuah sistem pada bimbingan yang
penting ialah sistem penilaian absensi. Dan pada Universitas
Raharja suatu sistem pelayanan yang sangat sekali dibutuhkan
bagi dosen pembimbing penelitian dan mahasiswa Universitas
Raharja. Sebagaimana yang kita ketahui pada Universitas Raharja
terdapat salah satu sistem yang memiliki peran penting bagi
absensi mahasiswa bimbingan yaitu sistem PenA (Penilaian
Absensi). Di sistem PenA sendiri telah hadir sebuah metode
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gamifikasi yang dimana tujuan nya untuk meningkatkan motivasi
para mahasiswa untuk melakukan absensi.

Sistem gamifikasi dalam pembelajaran online bertujuan
memotivasi mahasiswa dalam menjalani kegiatan pembelajaran
dan di kelas sehingga bisa menghilangkan rasa bosan pada
mahasiswa.[4]Kegiatan absensi bimbingan mahasiswa dapat
berlangsung dengan baik dan lancar jika adanya mahasiswa yang
sangat aktif untuk menghadiri setiap absensi bimbingan supaya
mahasiswa dalam menyelesaikan penelitian nya lebih cepat dari
waktu yang ditentukan. Dengan itu, sangat diperlukan nya
perhatian yang penuh mengenai absensi bimbingan
mahasiswa.[5]Dengan diterapkannya gamifikasi pada ujian
online agar mahasiswa yang sedang melakukan ujian menjadi
terasa lebih menyenangkan, tidak monoton dan praktis dengan
berbasis website dan yang dibangun dengan bahasa pemrograman
PHP.[6]

Di sistem PenA sendiri sudah terintegrasi terhadap Google+ yang
bertujuan dapat menampilkan foto profile yang sama seperti
Google+. Dimana ini akan memudahkan user identifikasi dan
juga menambahkan sebuah visual yang lebih menarik lagi pada
sistem PenA.[7]

Dengan menerapkan reward pada sistem PenA diharapkan
mahasiswa dapat terus termotivasi dalam menjalankan absensi
bimbingan, sehingga mahasiswa dapat menyelesaikan tugas akhir
maupun laporan KKP dengan lebih cepat ataupun tepat waktu dan
juga membuat mahasiswa lebih semangat dalam menjalankan
bimbingan nya. Dalam sistem reward ini juga diharapkan
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bertujuan agar mahasiswa dalam menjalankan bimbingan nya
tetap selalu bersemangat. Dengan diterapkannya gamifikasi pada
website Penilaian Absensi (PenA) ini diharapkan agar
meningkatkan motivasi mahasiswa bimbingan agar lebih rajin
lagi dalam kehadiran.[8]

Di sistem PenA juga terdapat sebuah point reward yang nantinya
akan bisa diklaim oleh mahasiswa nantinya, dimana poin tersebut
didapatkan dengan mahasiswa rajin datang untuk absensi. Di
dalam kriteria penukaran poin terdapat juga sebuah leaderboard
yang dimana mahasiswa bisa melihat seberapa banyak point yang
telah didapatkannya, di leaderboard juga mahasiswa bisa melihat
seberapa banyak point dan reward yang telah didapatkan oleh
mahasiswa lain. Sehingga dapat menumbuhkan kompetisi yang
positif dalam hal belajar.[9]

Penilaian absensi yang dijalankan pada sistem PenA adalah
layanan dalam proses absensi dengan scanning QR Code, ini
bertujuan untuk menghindari terjadinya kecurangan yang
dilakukan dapat mahasiswa, dimana mahasiswa dapat menitipkan
absensi yang dilakukan antar mahasiswa saat bimbingan
berlangsung.[10]Efektivitas penggunaan metode gamifikasi ini di
dalam sebuah pendidikan dinilai lebih populer dimana banyaknya
mahasiswa yang lebih tertarik dalam sebuah mata kuliah yang
diterapkan sebuah metode berupa gamifikasi.[11]

METHOD

Dalam proses bimbingan mahasiswa di Universitas Raharja
sangatlah penting, dikarenakan untuk membantu mahasiswa
menyelesaikan tugas akhir atau skripsi nya dengan tepat waktu
ataupun lebih cepat.

Tetapi ada saja kendala dalam melakukan bimbingan,
khususnya ialah absensi kedatangan mahasiswa dalam
bimbingan. Faktor ini didasari oleh individu mahasiswa
tersendiri, salah satunya ialah kurang nya mahasiswa
termotivasi untuk melakukan absensi.

Kurangnya semangat atau motivasi bagi para mahasiswa yang
sedang mengerjakan tugas yang dimana akan menghambat
mereka untuk tidak melakukan bimbingan. Padahal bimbingan
tugas akhir bagi para mahasiswa sangat lah penting bagi
mahasiswa untuk dapat menyelesaikan tugas penelitian nya pada
tepat waktu ataupun lebih cepat, tetapi masih ada saja dari
beberapa mahasiswa yang tidak melakukan bimbingan atau
datang untuk bimbingan dikarenakan faktor dari kurang nya
motivasi.

Dari permasalahan diatas kita dapat simpulkan pentingnya
sebuah motivasi , maka dari itu di hadirkanlah sebuah
gamifikasi berbentuk reward pada sistem PenA. perancangan
sistem PenA reward menggunakan bahasa pemrograman PHP
(Hypertext Preprocessor) dan menggunakan database MySQL,
dan juga menggunakan framework Yii . Berikut adalah contoh
script dari sistem PenA Reward

Gambar 1. Menampilkan data pada Menu Reward

Pada Gambar 1. Menunjukkan query yang digunakan untuk
menampilkan data secara keseluruhan dengan tipe data yaitu
Array pada website Penilaian Absensi (PenA).
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Gambar 2. Menampilkan field Reward

Pada Gambar 2. Script diatas bertujuan untuk menampilkan field
reward tabel pada sistem Penilaian Absensi (PenA )

Gambar 3. Menampila f dan logo rward
Pada Gambar 3. Kodingan di atas adalah untuk menampilkan data

foto mahasiswa dan juga reward yang didapatkan pada halaman
reward

Gambar 4. Kategori reward

Pada Gambar 4. Script di atas untuk menampilkan beberapa
kategori reward yang didapatkan oleh mahasiswa

Gambar 5. Keterangan kategori reward

Pada Gambar 5. Di script diatas digunakan untuk memberikan
informasi kepada mahasiswa soal kategori reward

RESULTS AND DISCUSSION

Sistem PenA(Penilaian Absensi) sendiri sudah
diimplementasikan di Universitas Raharja untuk mendukung
pelaksanaan absensi bimbingan mahasiswa  akhir.
PenA(Penilaian Absensi) sendiri merupakan sistem absensi
penilaian online pada Universitas Raharja. Mahasiswa yang
sedang melakukan skripsi atau mahasiswa yang sedang
melakukan kerja kuliah praktek (KKP) dapat melakukan absensi
online dengan mengakses sistem PenA. Berikut akan dijelaskan
beberapa contoh hasil dari implementasi sistem PenA
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berdasarkan data asli yang ada pada database sistem PenA.

Di PenA (Penilaian Absensi) sendiri terdapat sebuah metode
gamifikasi yang dimana untuk mendukung proses atau kegiatan
bimbingan. Metode tersebut dibangun pada PenA(Penilaian
Absensi) agar mahasiswa lebih tertarik lagi dalam melakukan
bimbingan. Dengan metode gamifikasi yang berbentuk reward
ini, mahasiswa dapat memanfaatkan nya untuk meraih poin
tambahan, dan juga agar membantu mahasiswa untuk lebih
bersemangat dalam melakukan atau menjalankan bimbingan.
Berikut ini merupakan flowchart login pada PenA (Penilaian
Absensi):

START

'

Login PenA [SS0) with Rinfo

asuk ke dalam home PenA,

I

Tampil Nama dan
Status Pribadi Raharja

Finish

Gambar. 6 flowchart login pada PenA (Penilaian Absensi)

4

Gambar.6 di atas menjelaskan sebuah proses login pada PenA
(Penilaian Absensi). Hal pertama yang dilakukan oleh mahasiswa
yaitu mengakses website PenA di
https://pena.raharja.ac.id/web/site/login mahasiswa dapat login
dengan melakukan SSO (Single Sign On).

e
INFORMATION PENA

Keseluruhan setiap team

Gambar. 7 Tampilan halaman utama login PenA

Gambar. 7 merupakan tampilan utama pada PenA (Penilaian
Absensi). Untuk langkah yang pertama adalah login terlebih
dahulu dengan akun Rinfo. Mahasiswa bisa login ke dalam PenA
dengan mengklik tombol ikon Rinfo yang ada di sebelah kanan.
Di dalam PenA sendiri login sudah menggunakan SSO (Single
Sign On) yang memudahkan mahasiswa.
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Gambar. 8 Tampilan Menu Generate QRCode pada PenA

Gambar 8 merupakan tampilan home pada PenA(Penilaian
Absensi). Disini mahasiswa bimbingan yang ingin melakukan
absensi pada sistem Penilaian Absensi (PenA) harus melakukan
generate QrCode Hadir secara online yang dimana akan di scan.
Setelah mahasiswa selesai bimbingan, mahasiswa juga harus
generate QrCode Pulang secara online supaya data tercatat di
sistem.

Penilaian Absensi

D[ Get Rewards g

Congratulations on the rewards you get
You will get a reward if you attend more than 10 hours

show(i0_ [ enrs -

Rank *  Pribadi Raharja Reward Capaian Reward  Total Reward

M QQQ
Gambar. 9 Tampilan Reward pada PenA

Pada Gambar.9 diatas merupakan tampilan reward mahasiswa, di
bagian ini terdapat sebuah leaderboard yang mana mahasiswa
bisa mengetahui poin yang sudah di dapatnya, dan juga
mahasiswa bisa melihat poin yang didapat oleh mahasiswa lain.
Mahasiswa bimbingan akan mendapatkan 1 poin atau reward
setelah akumulasi absensi kehadiran selama 10 jam login.

CONCLUSIONS

Dengan adanya sistem PenA (Penilaian Absensi) mahasiswa
bimbingan dan dosen pembimbing dapat dengan mudah
melakukan monitoring keaktifan juga manajemen performa
secara online dimana saja dan kapan saja. Sehingga rekapan
mahasiswa bimbingan mudah diakses apabila dibutuhkan untuk
penilaian oleh dosen pembimbing.

Dan juga implementasi reward pada PenA (Penilaian Absensi) ini
diharapkan untuk nantinya menumbuhkan semangat atau
motivasi dalam berkontribusi pada absensi bimbingan bagi
seluruh mahasiswa akhir yang sedang mengerjakan skripsi nya
atau mahasiswa yang sedang melakukan Kuliah Kerja Praktek
(KKP) untuk selalu hadir . Selain itu mahasiswa bimbingan dapat
lebih berinteraktif dalam komunikasi kepada dosen pembimbing,
juga dengan reward ini setiap mahasiswa yang mendapatkan poin
bisa dijadikan nilai tambahan oleh dosen pembimbing.
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