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PENGEMBANGAN SISTEM TRACER STUDY 

MENGGUNAKAN GAMIFIKASI                                                                       

DI POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

 

ABSTRAK 

Profil lulusan memiliki peran penting dalam menilai kompetensi sebuah perguruan 

tinggi, yang juga mempengaruhi akreditasi perguruan tinggi tersebut. Tracer Study 

adalah program yang dibuat oleh Sekretariat Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi pada 

tahun 2011 untuk memantau profil lulusan dari setiap perguruan tinggi di Indonesia. 

Tracer Study bertujuan untuk melacak keberhasilan lulusan dalam mencapai kesuksesan 

di dunia kerja atau pengembangan karir setelah menyelesaikan pendidikan mereka. 

Namun, di kampus Politeknik Negeri Jakarta, terjadi tantangan dalam meningkatkan 

minat alumni untuk mengisi kuesioner Tracer Study dan dalam melacak alumni yang 

belum mengisi kuesioner. Untuk mengatasi tantangan ini, pendekatan gamifikasi 

digunakan dengan menghadirkan elemen-elemen permainan dalam kuesioner untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan alumni dalam pengisian Tracer Study. Fitur 

validasi data juga diperlukan untuk memastikan data yang diperoleh dari alumni adalah 

akurat dan dapat diandalkan. Selain itu, dalam merancang aplikasi Tracer Study yang 

efektif, bahasa pemrograman PHP dan framework Laravel dipilih untuk membangun 

aplikasi web yang dinamis dan interaktif. 

Kata Kunci: Tracer study, Politeknik Negeri Jakarta, kuesioner, Gamifikasi, validasi 

data, Framework Laravel 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1     Latar Belakang 

Dalam upaya menilai kompetensi sebuah perguruan tinggi, profil lulusan 

sangatlah penting. Semakin baik profil lulusan, semakin baik pula akreditasi yang 

diberikan kepada perguruan tinggi tersebut. Pada tahun 2011, Sekretariat 

Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi menciptakan program bernama Tracer Study 

untuk memantau profil lulusan dari tiap perguruan tinggi di Indonesia. Tracer 

Study merupakan sistem yang bertujuan untuk melacak keberhasilan lulusan 

dalam mencapai kesuksesan di dunia kerja atau pengembangan karir setelah 

menyelesaikan pendidikan mereka. Tracer Study dapat memberikan informasi 

berharga mengenai keberhasilan lulusan dalam mencari pekerjaan yang sesuai 

dengan bidang studinya, tingkat kepuasan lulusan terhadap program pendidikan 

yang diikuti, serta kesesuaian kurikulum dengan kebutuhan pasar kerja (Wahyudi 

& Lutfi, 2018). 

Tracer Study merupakan sistem penting dalam dunia pendidikan yang digunakan 

untuk melacak dan memantau jejak karir serta kesuksesan lulusan dalam 

memasuki dunia kerja. Untuk mendapatkan informasi yang akurat dan berharga 

dari Tracer Study, partisipasi aktif lulusan dalam mengisi kuesioner Tracer Study 

menjadi hal yang sangat penting (Taqwa dan Razak, 2021). Namun, pada 

penerapannya di kampus Politeknik Negeri Jakarta seringkali terjadi tantangan 

dalam minat lulusan untuk mengisi kuesioner Tracer Study. Berdasarkan hasil 

wawancara yang dilakukan bersama ketua Career Development Center Politeknik 

Negeri Jakarta (CDC PNJ) pada 12 April 2023 didapatkan bahwa tantangan yang 

tengah dihadapi oleh tim Tracer Study PNJ saat ini adalah mengenai minat alumni 

dalam melakukan pengisian kuesioner Tracer Study. Dari hasil wawancara 

tersebut didapatkan masalah untuk diangkat dalam pengembangan sistem Tracer 

Study PNJ pada saat ini. 

Penerapan bentuk kuesioner kedalam bentuk gamifikasi dirasa merupakan 

jawaban untuk meningkatkan minat dari lulusan alumni Politeknik Negeri Jakarta 

dalam mengisi kuesioner yang ada. Gamifikasi adalah sebuah pendekatan 
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pembelajaran yang menggunakan elemen-elemen atau karakteristik dari 

permainan untuk meningkatkan motivasi mahasiswa dalam melakukan pengisian 

kuesioner. Dengan menerapkan konsep ini, pertanyaan kuesioner disajikan dengan 

cara yang menarik dan menantang, mirip dengan pengalaman bermain game, 

untuk menciptakan keterlibatan yang lebih besar dan meningkatkan motivasi 

mahasiswa untuk melakukan pengisian kuesioner Tracer Study (Darmawiguna et 

al., 2019). Metode ini berfungsi untuk membuat konteks non-permainan, seperti 

pengisian kuesioner yang panjang, menjadi lebih menarik dan melibatkan melalui 

integrasi elemen-elemen permainan seperti pemikiran permainan (game thinking), 

desain permainan (game design), mekanisme permainan (game mechanics), serta 

penerapan kuesioner dinamis (dynamic questionary) yang memungkinkan adanya 

pembaruan instrument pada bentuk pertanyaan kuesioner Tracer Study 

(Tyaningsih, et al., 2022). Selain itu, fitur dukungan lain yang perlu 

dikembangkan pada aplikasi Tracer Study adalah validasi data. Validasi data 

alumni adalah proses memverifikasi dan memastikan bahwa informasi yang 

diperoleh dari alumni adalah akurat, lengkap, dan dapat dipercaya. Validasi yang 

baik akan menghasilkan hasil yang dapat diandalkan dan dapat menjadi acuan 

yang solid untuk pengambilan keputusan dan perbaikan program pendidikan di 

kampus Politeknik Negeri Jakarta.  

Dalam rangka merancang dan mengembangkan website Tracer Study yang efektif, 

pemilihan bahasa pemrograman dan framework yang tepat menjadi faktor kunci. 

Dalam konteks ini, bahasa pemrograman PHP dan framework Laravel menjadi 

pilihan yang populer dan banyak digunakan oleh pengembang aplikasi web. PHP 

merupakan bahasa pemrograman yang handal dan dapat digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi web yang dinamis dan interaktif. Sementara itu, Laravel 

adalah framework PHP yang memberikan kerangka kerja yang kuat dan struktur 

yang terorganisir untuk membangun aplikasi web. 

1.2     Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan 

masalahnya adalah bagaimana mengembangkan sistem Tracer Study 

menggunakan Gamifikasi di Politeknik Negeri Jakarta?. 
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1.3     Batasan Masalah 

Dalam pembuatan suatu sistem pakar perlu adanya ruang lingkup agar 

memudahkan pembahasan serta proses pembuatan sistem, maka dibutuhkan 

batasan masalah antara lain: 

1. Pembuatan sistem Gamifikasi pada kuesioner Tracer Study. 

2. Pembuatan papan Leaderboard sebagai adaptasi Gamifikasi, berupa peringkat 

dari 3 nominasi kategori yaitu : jumlah partisipan terbanyak, perbandingan 

besaran gaji pertama, dan perbandingan lama waktu tunggu mendapat 

pekerjaan. 

3. Aplikasi dibuat menggunakan framework laravel dan menggunakan database 

postgresql. 

4. Pengujian menggunakan mekanisme Blackbox dengan metode: 

a. User Acceptance Test (UAT), untuk menguji penerapan penerapan gamifikasi 

sudah memenuhi kriteria dari requirement yang telah ditetapkan dan 

disesuaikan dengan starandar dari pihak Career Development Center Politeknik 

Negeri Jakarta (CDC PNJ). 

b. System Usability Scale (SUS), untuk menguji keberterimaan penerapan 

gamifikasi bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta, dengan batasan uji 

meliputi 15-20 mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta 

5. Pengembangan ini dilakukan dengan mengacu kepada hasil diskusi Bersama 

ketua Career Development Center Politeknik Negeri Jakarta (CDC PNJ) dan 

admin sistem Politeknik Negeri Jakarta sebelum tanggal 02 Mei 2023. 

1.4     Tujuan dan Manfaat  

Berikut tujuan dan manfaat dari pengembangan sistem Tracer Study 

menggunakan Gamifikasi di Politeknik Negeri Jakarta 

1.4.1     Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah Pengembangan sistem tracer study menggunakan 

Gamifikasi di Politeknik Negeri Jakarta. 
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1.4.2     Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Alumni dapat melakukan pengisian kuesioner Tracer Study dengan metode 

gamifikasi. 

2. User web dapat melihat peringkat tiap jurusan melalui papan leaderboard yang 

ada. 

3. Sistem dapat melakukan validasi data alumni berdasarkan data alumni di dalam 

database. 

1.5     Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan Laporan Akhir Skripsi terdiri dari 5 bab, diantaranya: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I dari Pendahuluan menjelaskan mengenai latar belakang pengembangan 

sistem Tracer Study menggunakan Gamifikasi di Politeknik Negeri Jakarta, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II Tinjauan Pustaka menjelaskan tentang teori dasar yang dimuat dari 

jurnal, artikel, atau buku yang berkaitan dengan penelitian seperti pengertian 

Tracer Study, Gamifikasi, Validasi Data Alumni, metode pengembangan Rapid 

Application Development (RAD), UML (Unified Modelling Languange), 

PostgreSQL, Framework. Laravel, Figma, Draw.io, Blackbox testing, 

UserAcceptance Testing, System Usability Scale. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III dari Metode Penelitian adalah rancangan penelitian, tahapan penelitian, 

objek penelitian. Membahas terkait pendekatan penelitian, menjabarkan jenis 

penelitian yang dikerjakan, membahas metodologi, serta objek penelitian. 

Sistem Tracer Study Politeknik Negeri Jakarta. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV berisi substansi meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 

implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian seperti perancangan 

sistem aplikasi, implementasi sistem, dan pengujian. 
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e. BAB V PENUTUP 

Bab V dari Penutup menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dan saran dari 

hasil implementasi atau penelitian serta untuk proses pengujian selanjutnya. 

f. DAFTAR PUSTAKA 

Daftar pustaka berisi informasi tentang sumber pustaka yang telah dirujuk 

dalam tubuh tulisan. Setiap pustaka yang dirujuk dalam naskah harus muncul 

dalam daftar pustaka, begitu juga sebaliknya, setiap pustaka yang muncul 

dalam daftar pustaka harus pernah dirujuk dalam tubuh tulisan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1    Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian "Pengembangan Sistem Tracer Study Menggunakan 

Gamifikasi Di Politeknik Negeri Jakarta," dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan sistem Gamifikasi pada layanan website Tracer Study di kampus 

Politeknik Negeri Jakarta telah berhasil dilakukan sesuai dengan hasil studi 

literatur dan wawancara dengan Bapak Nur Hasyim, selaku ketua Career 

Development Center Politeknik Negeri Jakarta (CDC PNJ). Penerapan fitur 

validasi data alumni juga membantu memastikan bahwa hanya alumni yang 

terdaftar di Politeknik Negeri Jakarta yang dapat mengisi kuesioner, sehingga data 

yang diperoleh menjadi akurat dan relevan dengan jumlah alumni yang ada di 

kampus. Selain itu, adanya fitur validasi yang membatasi pengisian kuesioner 

hanya sekali untuk setiap alumni juga mencegah pengisian ganda dan memastikan 

bahwa setiap respons alumni unik dan tidak terduplikasi, yang pada gilirannya 

membantu menjaga integritas data dan menghasilkan hasil evaluasi yang lebih 

akurat.  

Pengujian Alpha testing menggunakan Blackbox testing dan Beta testing dengan 

pengujian User Acceptance Testing dan System Usability Scale juga telah 

menunjukkan bahwa sistem ini telah memiliki fungsi dan fitur yang berjalan 

dengan baik dan sebagaimana mestinya dengan masing-masing memperoleh 

presentase total 88.57% (86.7% untuk kategori design, 93.33% untuk kategori 

efisiensi, dan 80% untuk kategori informatif) pada pengujian UAT, serta skor 84 

(Good) pada pengujian SUS. Dengan demikian, penelitian ini memberikan 

kontribusi yang berharga dalam mengembangkan sistem Tracer Study di 

Politeknik Negeri Jakarta dengan pendekatan Gamifikasi yang efektif dan berdaya 

guna. 

5.2    Saran 

Dalam pengembangan website Tracer Study PNJ telah berhasil diimlementasikan 

sistem gamifikasi, namun terdapat beberapa hal yang perlu dikembangkan untuk 

penelitian selanjutnta, yaitu: 
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a. Dapat melakukan pengembangan Gamifikasi dengan lebih lanjut, seperti 

penambahan asset desain atau fitur pendukung lainnya, yang berfungsi untuk 

menambah pengalaman positif user terhadap website. 

b. Menambah nominasi kategori pada leaderboard, sehingga feedback user 

terkait penambahan fitur sorting pada leaderboard dan fitur penyembunyian 

nominasi kategori dapat diimplementasikan tanpa mengurangi tingkat 

konsistensi data dari leaderboard. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Hasil wawancara narasumber 

Narasumber Bapak Nur Hasyim 

Jabatan Ketua Career Development Center PNJ 

Tanggal 12 April 2023 

 

Peneliti 

Selamat siang, Bapak Nur Hasyim. Terima kasih telah berkenan 

menyediakan waktu untuk wawancara ini. Sebelumnya perkenalkan 

saya Muhammad Rienaldi Muharam dari jurusan TIK. Tujuan kami 

kemari adalah untuk mrlakukan wawancara dalm rangkan melakukan 

penelitian dengan topik Tracer Study. Saya tertarik untuk mengetahui 

lebih lanjut tentang pengembangan Tracer Study di PNJ. Izin 

sebelumnya, kalau saya boleh tau bagaimana perkembangannya Tracer 

Study PNJ saat ini dan apakah ada tantangan tertentu yang tengah 

dihadapi oleh tim Tracer Study? 

Narasumber 

Selamat siang juga. Terima kasih atas kesempatan ini. Saat ini, 

pengembangan Tracer Study di PNJ sudah berjalan dengan baik. Kami 

telah melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan efektivitasnya. 

Namun, tentu saja, ada beberapa tantangan yang kami hadapi dalam 

pelaksanaannya. Salah satu masalah yang kami hadapi adalah 

kurangnya motivasi mahasiswa untuk melakukan pengisian kuesioner 

Tracer Study. 

Peneliti 

Oh seperti itu pak. Kurangnya motivasi mahasiswa dalam mengisi 

kuesioner bisa menjadi kendala serius dalam mendapatkan data yang 

akurat dan representatif. Kira-kira untuk saat ini bagaimana tim Tracer 

Study berupaya mengatasi tantangan ini? 

Narasumber 
Kami telah melakukan beberapa langkah strategis untuk meningkatkan 

motivasi mahasiswa. Salah satunya kami sudah meminta pihak 



 

 

Direktur PNJ untuk menerbitkan surat himbauan agar para alumni 

dapat melakukan pengisian kuesioner tersebut. Selain itu pelaksanaan 

Tracer Study juga telah digelar dalam bentuk digital dengan 

menggunakan Gform dan website tracer study, namun kami rasa 

partisipasi dari para alumni masih sangatlah kurang. 

Peneliti 

Itu adalah langkah yang cukup bagus namun ternyata masih mengalami 

kendala untuk meningkatkan motivasi alumni ya Pak. Izin pak selain 

itu, apakah ada masalah atau tantangan lain yang dihadapi oleh tim 

Tracer Study dalam rangka memastikan akurasi dan keterandalan data 

yang terkumpul? 

Narasumber 

Ya, selain masalah motivasi mahasiswa, kami juga menghadapi 

tantangan dalam validasi data alumni. Validasi data alumni menjadi 

langkah penting untuk memastikan data yang terkumpul benar-benar 

akurat dan dapat dipertanggungjawabkan. Kami berupaya bekerja sama 

dengan semua jurusan di kampus untuk memastikan bahwa data yang 

digunakan dalam Tracer Study berasal dari sumber yang sahih dan 

terverifikasi. Namun dirasa kalua kita melakukan hal itu caranya jadi 

agak cukup rumit dan memakan waktu. 

Peneliti 

Oh iya benar juga pak hal itu memang akan memkan banyak waktu, 

mungkin untuk penelitian ini kami akan membawa masalah-masalah 

ini untuk dapat kami cari penyelesaiannya dalam penelitian kami pak.  

Peneliti  

Izin pak mungkin kalau kami merangkum masalah yang Tengah 

dihadapi oleh tim Tracer Study PNJ kami mempertimbangkan 

beberapa inovasi untuk meningkatkan partisipasi mahasiswa dalam 

Tracer Study. Salah satu ide yang kami usulkan adalah penerapan 

gamifikasi pada website Tracer Study. Dengan menghadirkan elemen 

permainan, kami berharap mahasiswa akan lebih termotivasi untuk 

berpartisipasi aktif dalam mengisi kuesioner. Melalui langkah ini, kami 

berharap dapat meningkatkan tingkat partisipasi dan mendapatkan data 

yang lebih representatif. 

Peneliti  
Selain itu, kami juga berencana untuk menerapkan fitur validasi data 

yang memastikan hanya alumni yang terdaftar di PNJ yang dapat 



 

 

mengisi kuesioner. Dengan langkah ini, kami dapat memastikan bahwa 

data yang diperoleh dari Tracer Study benar-benar berasal dari alumni 

yang terkait dengan kampus kita. Selain itu, kami juga akan 

menerapkan fitur validasi yang membatasi pengisian kuesioner hanya 

sekali untuk setiap alumni, sehingga mencegah pengisian ganda dan 

memastikan bahwa setiap respons alumni unik dan tidak terduplikasi. 

Peneliti 
Kalau dari pemaparan solusi yang kami berikan sekiranya kalau 

tanggapan dari bapak bagaimana pak ? 

Narasumber 

Ide penerapan gamifikasi dan fitur validasi data alumni tampak sangat 

menjanjikan dalam mengatasi tantangan Tracer Study di PNJ. Saya 

berharap inovasi ini dapat memberikan dampak positif yang signifikan 

bagi kampus dan alumni kita. Mungkin kamu bisa memperlihatkan 

rancangan yang akan kamu bangun nanti kesaya ? 

Peneliti 

Oke baik pak mungkin untuk saat ini saya belum bisa memberikan 

gambaran detailnya namun, saya izin untuk melakukan pengerjaan 

prototype terlebih dahulu sehingga saya dapat menginformasikan 

kepada bapak mengenai detail pengembangan gamifikasi yang akan 

saya usung. 

Narasumber Oh begitu, oke baik kalau begitu saya tunggu 

Peneliti 

Oke siap pak. Sebelumnya terimakasih banyak pak atas penjelasan 

serta dukungannya. Saya berharap inovasi ini dapat memberikan 

dampak positif yang signifikan bagi kampus dan alumni kita. 

Narasumber 
Oke baik, terimakasih kembali, semoga berhasil dengan pekerjaanmu 

dan saya tunggu hasilnya nanti  

Peneliti Oke siap pak. 

 

  



 

 

Lampiran 2 Dokumentasi Wawancara 

 

 

  



 

 

Lampiran 3 Kuesioner Pengujian Prototype 
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Lampiran 4 Hasil wawancara pengujian User Acceptence Testing (UAT) 

Narasumber Bapak Nur Hasyim 

Jabatan Ketua Career Development Center PNJ 

Tanggal 12 April 2023 

 

Peneliti 

Selamat siang, Bapak Nur Hasyim. Terima kasih telah bersedia untuk 

berbicara dengan kami hari ini mengenai pengujian terhadap 

pengembangan website Tracer Study yang baru. Kami ingin 

mendapatkan pandangan dan penilaian Bapak terhadap berbagai aspek 

penting dari pengembangan tersebut. Mohon jawablah pertanyaan-

pertanyaan berikut ini dengan skor 1 hingga 5, di mana 1 berarti 

"Sangat Tidak Setuju" dan 5 berarti "Sangat Setuju." 

Peneliti 

Oke siap pak mohon izin sebelumnya. Kalau menurut bapak 

bagaimana penilaian Bapak terhadap kandungan atau isi informasi 

yang disajikan di dalam website Tracer Study yang baru? Apakah isi 

informasinya relevan dan komprehensif? 

Narasumber Skor 5 - Informasi sangat relevan dan komprehensif. 

Peneliti 

Oh seperti itu pak. Lalu untuk berikutnya bagaimana pandangan Bapak 

mengenai penyusunan menu dan isi dari tiap menu di website baru ini? 

Apakah menu-menu tersebut mudah dipahami dan mengarahkan 

pengguna dengan baik? 

Narasumber 
Skor 4 - Penyusunan menu baik dan mudah dipahami, namun masih 

ada ruang untuk peningkatan. 

Peneliti 

Bagaimana pendapat Bapak tentang pemilihan warna pada website 

Tracer Study yang baru? Apakah warna-warna yang digunakan 

memberikan tampilan yang menarik dan nyaman bagi pengguna? 

Narasumber Skor 4 - Pemilihan warna cukup menarik dan nyaman, tetapi beberapa 



 

 

area dapat ditingkatkan untuk konsistensi. 

Peneliti 

Apakah Bapak merasa bahwa website ini mudah untuk dioperasikan? 

Apakah antarmukanya intuitif dan pengguna dapat dengan mudah 

menavigasi situs ini? 

Narasumber 
Skor 5 - Kemudahan operasional sangat baik, antarmuka intuitif dan 

pengguna dapat dengan mudah menavigasi situs ini. 

Peneliti  

Bagaimana penilaian Bapak terhadap penggunaan elemen gamifikasi di 

dalam website? Apakah elemen gamifikasi ini efektif dalam 

memotivasi pengguna untuk berpartisipasi dan melibatkan diri lebih 

dalam dalam Tracer Study? 

Narasumber 
Skor 5 - Elemen gamifikasi sangat efektif dalam memotivasi pengguna 

untuk berpartisipasi dan melibatkan diri. 

Peneliti 

Apakah Bapak merasa bahwa fitur Leaderboard telah berkontribusi 

dalam meningkatkan partisipasi pengguna? Apakah hal ini mendorong 

mereka untuk lebih aktif dalam melibatkan diri dalam Tracer Study? 

Narasumber 
Skor 4 - Fitur Leaderboard berkontribusi dalam meningkatkan 

partisipasi dan mendorong keterlibatan lebih dalam pengguna. 

Peneliti 

Bagaimana pandangan Bapak tentang fungsionalitas fitur Frequently 

Asked Questions (FAQ) di dalam website? Apakah fitur ini membantu 

pengguna dalam menemukan jawaban atas pertanyaan umum mereka? 

Narasumber 
Skor 4 - Fitur FAQ sangat membantu pengguna dalam menemukan 

jawaban atas pertanyaan umum mereka. 

Peneliti 

Oke siap pak. Terima kasih banyak, Bapak Nurhasyim, atas waktu dan 

kerjasamanya dalam wawancara ini. Kami sangat menghargai skor dan 

pandangan Bapak terhadap berbagai aspek seperti kandungan 

informasi, penyusunan menu, pemilihan warna, hingga fitur-fitur yang 

ada. Dan semoga dengan kontribusi saya dapat membantu memajukan 

Tracer Study dan memberikan manfaat yang lebih besar pada kampus 

kita. 



 

 

Narasumber 

Oke baik, terimakasih kembali, semoga berhasil dengan pekerjaanmu 

dan saya berharap website ini akan semakin sukses serta bermanfaat 

bagi banyak orang. 

Peneliti Oke siap pak. 

  

 

  



 

 

Lampiran 5 Kuesioner System Usabillity Scale (SUS) 
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