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3.1 Diagram Alir Penelitian

Tahapan proses yang akan dilakukan dalam penelitian ini digambarkan dalam diagram alir pada

gambar 3.1 sebagai berikut:
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Gambar 3.1 Flowchart Metodologi Penelitian
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3.2 Kerangka Masalah

Problem

Apakah dengan game dapat membuat

pekerja baru mengetahui informasi

mengenai informasi sistem manajemen

perusahaan?

Bagaimana ~membuat game dapat

dipahami dengan mudah oleh pekerja baru
dalam memahami sistem manajemen

perusahaan?

Approach

Mampu membuat game untuk Mampu membuat game yang dapat
memberikan informasi kepada pekerja dipahami dengan mudah oleh pekerja baru
baru  mengenai  sistem  manajemen dalam memahami sistem manajamen
perusahaan. perusahaan.

A

Development
Construct 2D Mysql
Game Engine Database

|

Playtest

Menguji Game untuk mencari data dari responden dan mencari tahu apakah game ini

dapat diterima serta siap digunakan oleh responden.

i
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Result

Game yang mampu memperkenalkan Sistem Management Perusahaan berbasis online.

3.3 Sumber Data

3.3.1 Sumber Data Primer
e Sumber data primer salah satunya adalah dengan melakukan penyebaran kuisioner
melalui Google Form dengan target pekerja baru dengan total 58 responden.
e Menentukan responden yang berhubungan dengan penelitian ini agar penelitian ini

mendapatkan data yang tepat dan valid.

3.3.2 Sumber Data Sekunder
e Sumber data sekunder diambil dan didapatkan melalui jurnal maupun refrensi dengan
topik yang berkaitan dengan Gamifikasi Sistem Manajemen.

3.4 Teknik Pengumpulan Data

3.4.1 Angket atau Kuisioner
Teknik ini dilakukan dengan cara membuat angket yang bersifat online dengan media
Google Form dan disebarkan melalui media sosial agar dapat dijangkau oleh tenaga

pengajar.

3.4.2 Studi Kepustakaan
Teknik pengumpulan data yang didapat melalui sumber informasi tertulis, seperti jurnal

ilmiah, karya tulis, dan jurnal online.

3.5 Metode Pengujian
3.5.1 Pengujian Aplikasi
Untuk mendapatkan hasil data yang valid, diperlukannya pengujian aplikasi atau game
ini. Maka dari itu metode yang akan digunakan untuk melakukan pengujian adalah dengan

cara menyebarkan kuisioner guna melakukan pengujian aplikasi atau game.
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3.5.2 Pengembangan Model Pengujian

Metode pengujian Kkuisioner yang akan digunakan adalah dengan melakukan uji
validitas, uji reliabilitas, dan uji korelasi demi mendapatkan hasil yang valid, karena baik
atau tidaknya suatu instrumen ditentukan oleh validitas dan reliabilitasnya.

Variabel yang digunakan untuk pengujian kuisioner penilitian kali ini antara lain
PE (Performance Expectacy) mewakili kebergunaan dari sistem, EE (Effort Expectacy)
yang merupakan Kemudahan, dan FC (Facilitating Condition) merupakan Ketersediaan
Fasilitas, 3 variabel tersebut merupakan variabel Independent dan Bl (Behavioral
Intention) sebagai variabel Dependent, untuk lebih jelasnya bisa melihat gambar 3.2

dibawah mengenai variabel yang diuji.
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FC

Gambar 3.2 Diagram Model Pengujian
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