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ABSTRACT

The school library certainly plays a very important role in a school,
including in SMA Negeri 1 Parugkuda. The library at SMAN 1 Parungkuda still
uses a manual system so that there are obstacles faced by librarian. Not only that,
students of SMAN 1 Parungkuda are also less interested in visiting the library.
Therefore we need an application system that can help manage and attract
interest in visiting the library of SMAN 1 Parungkuda. The purpose of this
research is to create a library application system that can be used to process
library activities and increase students' interest in visiting and reading interest in
the library of SMAN 1 Parungkuda. So that with this application it can facilitate
the work of librarian in processing data circulation effectively and efficiently. In
this application, the author also adds a concept that can increase students'
interest in visiting the library. The concept is the concept of Gamification, this
concept is a method similar to a game, so in the application there will be a task to
collect points. The points are obtained from several activities in the library, such
as visiting, borrowing books, returning books and taking quizzes in the form of
PG questions. From the results of data collection, it can be concluded that the
library of SMAN 1 Parungkuda requires a web-based library information system.
Then from the results of the questionnaire stated that the system succeeded in
increasing students' interest in visiting and reading interest. The questionnaire

was valid in the person correlation test and cronbach alpha.

Keyword : Library, Application, System, Gamification, Observation
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ABSTRAK

Perpustakaan sekolah tentunya memegang peranan yang sangat penting
didalam sebuah sekolah, termasuk di SMA Negeri 1 Parugkuda. Perpustakaan di
SMAN 1 Parungkuda masih menggunakan sistem manual sehingga terdapat
kendala yang dihadapi petugas perpustakaan. Tidak hanya itu, siswa SMAN 1
Parungkuda juga kurang berminat untuk berkunjung ke perpustakaan. Oleh karena
itu diperlukan suatu sistem aplikasi yang bisa membantu mengelola dan bisa
menarik minat kunjung ke perpustakaan SMAN 1 Parungkuda. Tujuan penelitian
ini adalah untuk membuat suatu sistem aplikasi perpustakaan yang dapat
digunakan untuk mengolah kegiatan perpustakaan dan meningkatkannya minat
kunjung dan minat baca siswa ke perpustakaan SMAN 1 Parungkuda. Sehingga
dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah kerja petugas perpustakaan
dalam mengolah sirkulasi data secara efektif dan efisien. Dalam aplikasi ini,
penilis juga menambahkan suatu konsep yang bisa meningkatkan minat siswa
untuk berkunjung ke perpustakaan. Konsep tersebut adalah konsep Gamification,
konsep ini adalah suatu metode mirip dengan game, jadi di aplikasi tersebut akan
ada sebuah tugas untuk mengumpulkan poin. Poin tersebut di dapat dari beberapa
kegiatan di perpustakaan, seperti berkunjung, meminjam buku, mengembalikan
buku dan mengerjakan kuis yang berupa soal PG. Dari hasil pengumpulan data
tersebut, dapat disimpulkan bahwa perpustakaan SMAN 1 Parungkuda
membutuhkan sistem informasi perpustakaan berbasis web. Kemudian dari hasil
kuesioner menyatakan bahwa sistem tersebut berhasil meningkatkan minat
kunjung dan minat baca siswa. Kuesioner tersebut telah valid dalam uji corelasi

person dan cronbach alpha.

Kata Kunci : Perpustakaan, Aplikasi, Sistem, Gamifikasi, Observasi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek terpenting dalam kehidupan manusia.
Semakin tinggi pendidikan maka seakan makin menjamin kesejahteraan individu
maupun kelompok tersebut, karena itu pada jaman sekarang pendidikan selalu
diutamakan. Seiring berjalannya waktu, pendidikan selalu mengalami kemajuan,
dan teknologi informasi memiliki peran yang sangat penting dalam hal tersebut.
Perubahan teknologi yang besar mempengaruhi perencanaan dan membuka jalur
baru bagi pendidikan[2].

Teknologi informasi telah berfungsi sebagai penyalur ilmu pengetahuan,
namun selama ini masih banyak yang belum mengerti dan memaksimalkan fungsi
teknologi secara efektif. Untuk beradaptasi pada zaman yang terus berkembang ini,
perlu adanya kedekatan yang dekat dengan teknologi, apalagi dalam lingkup
pendidikan. Baik guru,siswa maupun wali siswa dituntut untuk “akrab” dengan
teknologi sehingga memiliki daya saing yang kuat di era 4.0 sekarang ini.
Perkembangan Information and Communication Technologies di bidang
Pendidikan semakin maju[1]. Dengan memaksimalkan penggunaan teknologi,
maka peningkatan kualitas pendidikan akan ikut terjadi, pelaksanaan pembelajaran
pun bergeser kearah komputerisasi, salah satunya dengan adanya perpustakaan
sekolah. Dengan adanya sistem informasi perpustakaan sekolah, maka akan
memberikan kemudahan siswa untuk mencari informasi seputar pelajaran yang
belum mereka temukan di dalam pelajaran.

Perpustakaan merupakan prasarana belajar yang harus tersedia pada setiap
sekolah. Perpustakaan menyediakan informasi dan ilmu pengetahuan yang
diperlukan oleh peserta didik[7]. Tujuan pendirian perpustakaan sekolah adalah
untuk mendukung tercapainya tujuan sekolah, seperti yang digariskan dalam
kurikulum sekolah. Pada saat ini, sistem pengelolaan dan pelayanan pada
perpustakaan sekolah masih bersifat manual sehingga proses pengelolaan dan
pelayanan tidak efisien. Tak luput dari hal itu, di perpustakaan itu sendiri tidak
adanya sesuatu yang bisa meningkatkan perhatian siswa agar lebih antusias untuk



berkunjung ke perpustakaan. Hal tersebut tentunya kurang menarik dan tidak bisa
menarik perhatian siswa untuk berkunjung ke perpustakaan. Hal ini juga membuat
minat baca siswa berkurang, maka dari itu perlu adanya suatu sistem yang menarik
agar bisa meningkatkan minat baca siswa. Dengan adanya kesimpulan diatas,
konsep game diharapkan bisa menarik minat siswa untuk ke perpustakaan dan
meningkatkan minat baca siswa. Metode yang dapat digunakan dalam
meningkatkan minat baca siswa ini adalah dengan menggunakan metode
Gamification dan pemanfaatan internet. Dengan menerapkannya konsep tersebut,
sistem informasi perpustakaan akan terlihat lebih menarik dan diharapkan bisa
meningkatkan minat baca siswa.

Gamification adalah cara untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa
dengan memasukkan elemen metode game ke dalam konsep non-game[2]. Konsep
gamification sendiri pertama kali dicetuskan oleh Nick Pelling yang
mendefinisikannya sebagai penerapan sebuah permainan agar dapat membuat
sesuatu hal menjadi lebih menyenangkan[4]. Gamification di bidang pendidikan
yakni penerapan konsep game seperti pemanfaatan teknik desain permainan,
permainan mekanik dan berpikir dengan tujuan pembelajaran. Melalui pendekatan
pembelajaran dengan menerapkan unsur game seperti kompetisi, story telling,
punishment, reward dan lain-lain. Hal tersebut tentunya akan meningkatkan minat
dan motviasi belajar secara daring. Meskipun menggunakan mekanika permainan,
penerapan gamification tidak selalu dibuat kedalam sebuah game, tetapi bagaimana
proses pembelajaran akan lebih menyenangkan, membangun engagement dengan
tanpa disadari oleh peserta didik. Konsep tersebut sangatlah cocok diaplikasikan
pada metode pembelajaran, apalagi diterapkan pada sistem informasi perpustakaan
di sekolah. Hal tersebut bisa meningkatkan minat siswa untuk berkunjung ke
perpustakaan dan meningkatkan minat baca siswa.

SMAN 1 Parungkuda merupakan salah satu sekolah menengah atas yang
berada di kabupaten Sukabumi tepatnya di kecamatan Parungkuda. Sekolah
merupakan bangunan atau lembaga untuk sarana dan prasarana belajar dan
mengajar serta tempat bagi murid-murid untuk menerima dan memberi
pelajaran[3]. Di sekolah tersebut terdapat perpustakaan yang memiliki fasilitas

yang sangat menarik, mulai dari halaman untuk pembaca buku, ruang untuk



mengerjakan tugas bahkan akses wifi. Perpustakaan ini juga sudah memiliki
beberapa agenda kegiatan yang dilakukan setiap hari, setiap minggu, setiap bulan
dan setiap tahunnya. Contoh kegiatan tahunanya adalah bedah buku. Di samping
berbagai kegiatan tersebut, perpustakan SMAN 1 Parungkuda belum memiliki
suatu sistem yang menarik, yang bisa lebih meningkatkan minat baca siswa, jika
dilihat dari catatan pengunjung, siswa yang berkunjung ke perpustakaan sangatlah
sedikit, maka dari itu perpustakaan ini perlu adanya suatu sistem yang menarik,
yang bisa meningkatkan minat baca siswa.

Berdasarkan hal diatas, sesuai dengan permasalahan yang terjadi, maka
penulis merancang sebuah aplikasi yang berjudul “Implementasi gamification pada
sistem informasi perpustakaan sekolah berbasis web guna meningkatkan minat

baca siswa”.

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang diatas, penulis merumuskan masalah sebagai
berikut :
1. Bagaimana cara mengelola sistem informasi perpustakaan sekolah denganbaik
dan benar ?
2. Bagaimana cara agar minat kunjung dan minat baca siswa terhadap
perpustakaan meningkat ?
3. Apa manfaat sistem informasi perpustakaan tersebut untuk siswa SMAN 1
PARUNGKUDA?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis menggunakan batasan
penulisan agar di dalam pembahasan dan isi yang ada di dalam penulisan ini tidak
melebar dan menyimpang dari judul. Adapun batasan—batasan yang diberikan
adalah sebagai berikut :
1. Sistem informasi perpustakaan sekolah ini hanya bisa mengelola peminjaman

atau pengembalian buku dan penukaran poin.

2. Penerapan konsep gamification berupa pengumpulan poin dan kuis.

3. Sistem informasi perpustakaan sekolah ini dibangun dengan menggunakan



perangkat lunak Visual Studio Code.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.41 Tujuan Penelitian

1.

Dapat mengelola sitem informasi perpustakaan sekolah dengan
baik dan benar karena adanya aplikasi sistem informasi
perpustakaan ini.

Bisa meningkatkan minat kunjung dan minat baca siswa terhadap

perpustakaan dengan adanya sistem perpustakaan ini.

Bisa memudahkan siswa dalam meminjam ataupun
mengembalikan buku serta saat berkunjung ke perpustakaan

dengan adanya sistem informasi perpustakaan ini.

1.4.2 Manfaat Penelitian

1.

Bagi penulis

Aplikasi Sistem Informasi Perpustakaan Sekolah ini
merupakan pengalaman yang paling berharga yang dapat
menambah wawasan dan pengetahuan juga pengalaman tentang
bagaimana cara membangun dan mengelola sistem informasi
suatu sekolah dengan baik dan benar.
Bagi Sekolah

Hasil Analisis ini diharap dapat bermanfaat dan berguna
untuk pihak sekolah. Khususnya pihak pengelola perpustakaan
SMAN 1 Parungkuda dalam mengelola sistem informasi
perpustakaan sekolah dengan harapan bisa meningkatkan kunung
dan minat baca siswa terhadap perpustakaan.
Terhadap Lembaga Universitas

Hasil analisis ini di diharapkan dapat di jadikan sebagai
bahan masukan dan dapat di gunakan untuk meningkatkan

performa lembaga.



15 Sistematika Penulisan
Sistem pembuatan laporan kajian terbagi kedalam 5 (lima) bab. Di bawah ini

adalah deskripsi dari setiap bab.

BAB | PENDAHULUAN
Hal ini menjabarkan dasar pembuatan skripsi. Termuat dari kerangka latar
belakang, tujuan dan manfaat penelitian, rumusan masalah, definisi masalah dan

penyusunan laporan skripsi.

BAB Il LANDASAN TEORI

Termasuk penelitian terkait, landasan teori dan kerangka kerja.

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian membahas mengenai konsep berbagai metode,
kelebihan dan kekurangan dalam karya ilmiah dilanjutkan dengan pemilihan

metode yang digunakan.

BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN
Di bagian ini menjelaskan hasil penelitian, penguraian kebutuhan sistem,

implementasi sistem, dan diskusi.

BAB V PENUTUP

Dalam bagan ini berisikan tafsiran atau kesimpulan dan usulan.
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