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ABSTRAK

Dalam sebuah organisasi atau perusahaan salah satu yang menjadi fokus masalah adalah
Sumber Daya Manusia, karena sumber daya manusia merupakan indikator yang memberikan
kontribusi sukses atau tidaknya sebuah perusahaan. Permasalahan yang sering muncul biasanya
adalah faktor tenaga kerja yang dapat dipengaruhi oleh tingkat kemampuan, kemauan, dan
pengaturan sumber daya manusia dalam semua bidang dan tingkat kegiatan. Salah satu hal yang
dapat dilakukan adalah memberikan pembelajaran atau mengedukasi masyarakat umum dan calon
pekerja baru. Maka dari itu perlu adanya proses mengajarkan pengetahuan mengenai job desc agar
masyarakat umum dan calon pekerja baru semakin terampil dan mampu melaksanakan tugas dan
tanggungjawab menjadi lebih baik dan sesuai dengan standar yang berlaku di perusahaan. Namun
terdapat kendala dalam proses pelatihan karyawan baru yaitu adanya perbedaan kecepatan
karyawan dalam memahami serangkaian materi. Tujuan dari adanya penelitian ini adalah untuk
mengukur apakah dengan adanya gamifikasi sistem manajemen ini dapat membantu masyarakat
umum dan calon pekerja baru untuk dapat beradaptasi terhadap perusahaan. Dengan adanya
Gamifikasi ini masyarakat umum dan calon pekerja baru dapat mengetahui dengan jelas
bagaimana struktur umum sistem manajemen dalam sebuah perusahaan dan dapat mempelajari
informasi mengenai job-desc tiap-tiap bagian dalam sebuah perusahaan. Game ini diuji terhadap
58 responden yang sebagian besar dari mereka adalah mahasiswa dan calon pekerja baru, dan dari
apa yang diuji dapat disimpulkan bahwa persepsi kebergunaan dari game dan ketersediaan
perangkat serta kemudahan dalam menggunakan game ini memiliki korelasi dengan keinginan

dalam menggunakan game seterusnya.

Kata Kunci: Perusahaan, calon pekerja baru, sumber daya manusia, gamifikasi, korelasi.
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ABSTRACT

In an organization or company, the focus of the problem is Human Resources, because
human resources are indicators that contribute to the success or failure of a company. The problem
that often arises is usually the labor factor which can be influenced by the level of ability,
willingness, and arrangement of human resources in all fields and levels of activity. One of the
things that can be done is to provide lessons or educate the general public and prospective new
workers. Therefore, it is necessary to hold a process of teaching about job descriptions so that the
general public and prospective new workers are skilled and able to carry out their duties and
performance better and in accordance with applicable standards in the company. However, there
are obstacles in the employee training process, namely the difference in speed in understanding
the material. The purpose of this research is to measure whether the gamification of this
management system can help the general public and prospective new workers to adapt to the
company. With this gamification, the general public and prospective new workers can clearly
know how the general structure of the management system in a company is and can learn
information about the job-desc of each part in a company. This game was tested on 58 respondents,
most of whom are students and prospective new workers, and from what was tested it can be said
that the perceived usefulness of the game and the availability of devices and the ease of using this

game have a correlation with the desire to use the game in the future.

Keyword: Company, New Hires, Human Resources, Gamification, Correlation.
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