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Pengertian Gamifikasi

Integrasi sekumpulan aktifitas dan proses ‘
untuk menyelesaikan permasalah dengan né‘@

o
menerapkan prinsip, mekanisme, dan CHALLENGE k

karakteristik elemen permainan pada

ACHIEVEMENT

konteks kegiatan non-permainan untuk —
_ . . . ADDICTION
meningkatkan motivasi dan tingkat 1000
ketertarikan.
REWARD
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Elemen-Elemen Permainan

Meaningful Stories

Rangkaian aktifitas pemain

Points
Q; Nilai yang diperoleh dalam permainan

@m Badges
4 &
%/,3/' )Q{} Representasi visual dari pencapaian

z L eaderboards

3 2
w Peringkat capaian pemain
" Performance Graphs

Avatars

Representasi visual pemain

Teammates

Kelompok pemain untuk mencapai
sebuah objektifitas bersama

Grafik perkembangan performa pemain
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Contoh Gamifikasi Sehari-hari

01:45 G ©
<« My scoreboard X & My scoreboard X
My Achievements
Wanna move up the ranks? Go for these bonus point
opportunities:
My Level Royalty Wazer
Help Level y I i
0 @ @ o Your first 10 miles +25 pts
Help  Llevel g -
T B
TS —j—y o Your first report +25 pts
= o 4,436
0 1798 My Rank
Hel, Level g z
P My Points (all time) 128,758 o Your first weekend report +30 pts
Hel Level
i My Achievements o First report of a map problem +50 pts
] - Help Level
©%’ Ratings Everyone o First week you drove 2 days +100 pts
Help Level
8% Friends '
~ ” z X
Members: 7ED 9 About Weekly ) All Time o First friend on Waze +200 pts
Cou All Count
ntry A, i 0 First week you drove 3 days +200 pts
Rank Nickname Points
o Your first map edit +200 pts
1 prts 150,086
o First week you drove 4 days +300 pts

2 TinoTico 30,052




ontoh Gamifikasi Sehari-hari
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Local Guide Level 5

1,481 points

500 1,500

As you help other people, you earn points for each contribution &
get closer to the next level.

LEARN MORE
Badges
i \ r ’\
= s ) L/
«) &) &) ¢
Expert Reviewer Novice Novice Fact Novice
Photographer Finder Trailblazer
Number of Contributions
2 Reviews 53
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LEARN MORE
Badges
A \ 7 ’\

4 ) E e
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Expert Reviewer Novice Novice Fact Novice

Photographer Finder Trailblazer

Number of Contributions
3 Reviews 53
* Ratings 8
Photos 33
= Videos 0
™ Answers 548
9 Edits 10
@ Places added 2
¥ Roads added 0
M Facts checked 15
B QA 1

Published Lists




Model Gamifikasi Pada Proses Belajar

Tantangan

Membaca Materi

/I\/Iotivasi Belajar\

Peserta Didik
Meningkat

N\

[ Video Conference

\

N

/Aplikasi
Pembelajaran
Menarik

Penugasan

Gamifikasi Ulangan / Kuis

Proses Belajar —

Ujian Akhir Nilai Meningkat

Motivasi Belajar

Diskusi
Bertumbuh 7 Pemenuhan
k / Latihan Soal Tujuan
Ujian Materi (embelajaran /

Penghargaan Leaderboard

Perancangan, Pengembangan, Ujicoba, Review
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Tahapan Penyusunan Pembelajaran Berbasis Gamifikasi
Urai materi penjadi level-level . Tentukan materi-materi esensial yang waijib

pembelajaran. diketahui peserta didik.

« Materi dengan keterkaitan kuat dapat
dijadikan sebuah misi yang sama.

» Persiapkan cerita (stories) yang terkait
dengan misi yang ingin diselesaikan.

« Dapat dibuat berdasarkan target tanggal dan
waktu penyelesaian.

« Budaya knowledge sharing dapat diterapkan.

KRISTEN
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Contoh Model Implementasi Gamifikasi Pada Pembelajaran

Progress Bar
)

Level 1

Level 1

Level 2

Level 3

Stories

Level 4

Level 5

Level 6

— \ J
Avatar & Teammates
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Tahapan Penyusunan Pembelajaran Berbasis Gamifikasi
Urai materi penjadi level-level « Kaitkan dengan Tujuan Instruksional Umum

pembelajaran. dan Tujuan Instruksional Khusus kurikulum.

Uraikan setiap level menjadi beberapa  Perhatikan kecepatan peserta didik dalam

misi pembelajaran berjenjang. memahami materi.
« Materi sulit dapat diuraikan dalam misi yang

banyak berulang dengan tingkat kesukaran
yang berbeda dalam sebuah level.

» Persiapkan aturan kapan misi berikutnya
dapat dibukan (unlocked).

« Dapat dibuat dengan target tanggal dan

waktu penyelesaian.

KRISTEN
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Contoh Model Implementasi Gamifikasi Pada Pembelajaran

Y [ )
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Tahapan Penyusunan Pembelajaran Berbasis Gamifikasi

Urai materi penjadi level-level » Setiap misi harus memiliki tantangan untuk
pembelajaran. mengukur capaian pembelajaran.

Uraikan setiap level menjadi beberapa .

misi pembelajaran berjenjang. o

O
Penilaian pada akhir misi untuk mengukur .
tingkat capaian. o

1250

EXTRA

» Penilaian dapat dibuat otomatis atau manual.
Setiap capaian dapat diberikan:

Komentar atas capaian.

Badges untuk setiap misi.

Sertifikat untuk setiap level.

Ditampilkan pada halaman pemain atau
media sosial.

* Bentuk tantangan disesuaikan dengan cerita
yang telah dibuat.

BONUS POfNTg « Dapat dipertimbangkan bentuk kolaborasi
ﬁ With a new teacher’s order of §25 or more!
3 '\‘ D kelompok untuk menyelesaikan sebuah misi.

L 4
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Contoh Model Implementasi Gamifikasi Pada Pembelajaran

@

M [
Level 1
Level 1
Level 2
o | .
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5 Level 3
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Level 4
Level 5
Level 6
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Progress Bar

[ Tantangan 1l Reward ,
: 1 ][ Membaca Materi

: 2 ][ Video Conference Points

: 3 Penugasan

: 4 Ulangan / Kuis %
: 5 Diskusi

: 6 Latihan Soal Heges

( 7 1 Ujian Materi \ )

Avatar &Teammates
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Tahapan Penyusunan Pembelajaran Berbasis Gamifikasi

Urai materi penjadi level-level « Berikan kesempatan untuk meningkatkan

pembelajaran. skor pada misi yang sama dengan tantangan
yang berbeda atau mirip dengan yang sudah

Uraikan setiap level menjadi beberapa dikerjakan.

misi pembelajaran berjenjang. « Papan Klasemen (leaderboard) atau laporan

perkembangan (progress bar) untuk
menunjukkan perbandingan posisi atau
tingkat capaian. performa peserta dalam berkompetisi dan
berkolaborasi.

Penilaian pada akhir misi untuk mengukur

Catat hasil capaian penilaian yang

diperoleh.

KRISTEN
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Contoh Model Implementasi Gamifikasi Pada Pembelajaran

M [
Level 1
Level 1
Level 2
o | .
k)
5 Level 3
-+
m\ J
Level 4
Level 5
Level 6
— Y,

Progress Bar

[ Tantangan 1l Reward J
: 1 ][ Membaca Materi

: 2 ][ Video Conference Points

: 3 Penugasan

: 4 Ulangan / Kuis %
: 5 Diskusi

: 6 Latihan Soal Heges

( 7 1 Ujian Materi

Avatar & Teammates

Leaderboards

Performance
Graphs
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Proses Pelaksanaan Pembelajaran

Progress Bar

Membaca Materi
Level 1 Video Conference
. Leaderboards
Penugasan
i i Performance
g Ulangan / Kuis Badges
. N Graphs
Diskusi
Level m Latihan Soal Feedback
Ujian Materi

A
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Contoh Level, Misi, & Tantangan

Level 1 2 3 4 3) 6 14 8
v |/

v |/

A A A A A A A 4

’ |/ |/

|/ |/

v A A A A A 4

|/ |/

A A A A A A A 4

1 Membaca literatur yang diberikan 5 Mengajukan pertanyaan saat Video Conference
2 Melihat video yang telah dipersiapkan 6 Menjawab pertanyaan saat Video Conference
3 Membuat video berkelompok 7 Latihan Soal
4 Presentasi dalam Video Conference 8 Quiz
152 UNIVERSITAS Program Studi S-1 Teknik Informatika
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Contoh Pemberian Points

Nama Tantangan Point
Membaca literatur yang diberikan 25
Melihat video yang telah dipersiapkan 25
Membuat video berkelompok 50
Presentasi dalam Video Conference 50
Mengajukan pertanyaan 10
Menjawab pertanyaan 20
Latihan Soal 100
Quiz 100
("’;}"N} yalllsils Program Studi S-1 Teknik Informatika
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Badges

- Jika berhasil menyelesaikan misi yang tak memiliki sub-misi

- Jika berhasil menyelesaikan sebagian misi yang terdiri dari empat
buah sub-misi

Al
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Rekapitulasi Misi & Tantangan

Level Jumlah Misi Jumlah Tantangan Score Maximum
1 8 50 2.440
2

Total

No. Mata Pelajaran Level 1 Level 2 Level 3 Level n Jumlah
1 Fisika 8

n
Total

KRISTEN
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Contoh Level, Misi, Tantangan, & Max Point

Level

Total :

1 2 3 | 4 5 6 7 8 | Max Points
v VA A A 4 255

v A A A 4 255

A A A A A A VA 4 380

v A A A 4 255

|/ A A A 4 280

v A A A A A 4 355

|/ VA A A 4 280

A A A A A A B A 4 380

8 4| 3| 3|8 8| 8| 8 2.440

™2\ UNIVERSITAS
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Evaluasi Penerapan Gamifikasi

Progress Bar

Misi
Accessability
Bentuk Tantangan
Tampilan
Points |
Rancangan Penerapan Interaktifitas
Syarat Badges
Efektifitas

Proses Pembelajaran
Kemudahan penggunaan

Aturan Pengulangan

Leaderboards

Performance Graphs
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Tantangan Gamifikasi Pembelajaran

- Antusiasme peserta pembelajaran

- Kemudahan dalam menerapkan model pembelajaran atau menggunakan

aplikasi pendukung.

- Akses internet untuk proses pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis
website.

- Kebiasaan peserta pembelajaran yang kurang aktif berinteraksi dengan

tutor atau teman-temannya.
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0 treehouse Techdegree Teams Sign In Free Trial

Discover Your Pathway

Learn in-demand skills, build awesome pro and connect with a

community. Explore our Techd rams and find your path to

n
- Techdegree Techdegree
( :O n to h I a m p I I a n Front End Web Development Full Stack JavaScript
owtob 1SIC tes Learn to build i websites and
2 ¢ WILE powerful web ons witt Scrip
Explore Try it for free Explore Try it for free
[} [} [
Gamifikasi:
n
n
Techdegree Techdegree
e V e User Experience Design Python
Learn to critique des s, complete Learn the building b P

Explore Try it for free Explore Try it for free

Techdegree
PHP with Laravel

se PHP with Laravel to serve

and retrieve Informatio

eful web services

UNIVERS'TAS Explore Try it for free | i
MARANATHA gi Informasi




Contoh Tampilan Gamifikasi: Level
Jumlah Misi P{000000000]

Target Waktu

Techdegree

Nama Level < :Front End Web Development‘

(Leam how to build basic websites
Deskripsi Level = and user experiences with HTML,
\CSS, and JavaScript.

7

Explore Try it for free } » Kendali Proses

( %& E%'%’%gﬁ i Program Studi S-1 Teknik Informatika
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Contoh

Tampilan

Gamifikasi:
Misi

0 treehouse

Your roadmap to success

understanding development tools and
computer science fundamentals, the \encinor®”
Techdegree will take you from beginner to T
career-ready.

From mastering technical and soft skills to = "}\
{%

Project 1

Build a Personal Profile Page

Customize a personal online profile by adding graphics,
customizing text, and improving the look of a web
page using Cascading Style Sheets, the formatting
language of the web. Share your finished project on
GitHub, a website used by teams of programmers to
share and work on programming code.

9 Activities

Project 2

Build a Mobile-first Responsive Layout

Designing web pages that look and function well on
multiple screen sizes is an essential skill for a web
developer. Using HTML, CSS, and responsive design,
you'll create a mobile-first web page with a layout that
adjusts to fit mobile phones, tablets, and desktop
displays.

Techdegree Teams Sign In

Structured to fit into your life

We know you're busy. Our courses are completely
online, so you decide when and where to study. We
provide you with a roadmap and soft deadlines to
keep you focused and motivated—all you need is a
computer and internet access. And don’t worry, if life
ever gets in the way, you can pause or cancel at any
time.

v Learn from anywhere
v No hard deadlines or due dates

v Pause or cancel anytime

Learn by doing

Over the course of the program, you'll build 9-12
projects that give you the chance to practice what
you’ve learned. These projects will be reviewed and
graded by industry professionals or advanced
Treehouse students to make sure you stay on
track. After completing the program, you’il have a
portfolio to share with prospective employers.

v Build awesome real-world projects
v Get in-depth code reviews

v Create a career-ready portfolio

Build a network

Studying alone can be tough. That's why each
Techdegree gives you exclusive access to a tight-
knit community of students, staff, and teachers.
You can get feedback on projects, share tips and
resources, and receive support and advice. We're
with you every step of the way.

Free Trial




Contoh Tampilan Gamifikasi: Misi

€

-.'J)

Nomor Misi

Judul Misi

Project 1

\

N

Build a Personal Profile Page

J

Deskripsi Misi =

/Customize a personal online profile by adding graphics\

Qhare and work on programming code. /

customizing text, and improving the look of a web
page using Cascading Style Sheets, the formatting
language of the web. Share your finished project on
GitHub, a website used by teams of programmers to

Jumlah Tantangan «

UNIVERSITAS
KRISTEN
MARANATHA

(
L

9 Activities ]
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Contoh
Tampilan
Gamifikasi:

Tantangan

UNIVERSITAS
KRISTEN
MARANATHA

( Project 1 \

Build a Personal Profile Page

Customize a personal online profile by adding graphics, customizing text, and improving the look of a web
page using Cascading Style Sheets, the formatting language of the web. Share your finished project on
GitHub, a website used by teams of programmers to share and work on programming code,

» |nformasi Misi

J

/Introduction to Project 1

Introduction to HTML and CSS

3 Ways to Build a Habit of Learning

HTML Basics

Introduction to Text Editors

Build a Learning Mindset

Share Your Techdegree Projects With GitHub Desktop

Overview of Project 1

0006000000

\Build a Personal Profile Page
Start learning for free

—» Aktifitas Misi

Program Studi S-1 Teknik Informatika
Fakultas Teknologi Informasi



Contoh Tampilan Gamifikasi: Point

Give feedback on this quiz 50 we can help you learn more effectively.

Give feedback on this challenge o we can help you learn more
effectively Way to go!

| You just earned the Beginning HTML and CSS badge.

Nice work! Return Home Keep Going &

[ You just earned an additional 12 points for completing the Write
a CSS Selector and Property challenge!

Keep going =2




Contoh Tampilan Gamifikasi: Badges

6 Achievements

Achievement Achievement
Customizing Colors and Fonts CSS: Cascading Style Sheets

° Achieved A. 0 Aqhieved

Achievement Achievement

Creating HTML Content HTML First

° Afchigved _ ° Achieveq

Achievement Achievement

Beginning HTML and CSS Newbie

° Achievevd. ° Achigved




Contoh Tampilan Gamifikasi: Progress Report

Front End Web Development % Lesie Track
0 14




Contoh Tampilan Gamifikasi: Sertifikat

Issued: October 25, Sl Certificate

This document certifies that Jmms Sl

successfully achieved a Techdegree in

Front End Web Development

This certifies proficiency in the fundamentals
of HTML, CSS, and JavaScript

E“"' Cmd

President of Treehouse

€ treehouse



Google Classroom Gamifikasi

Classcraft (https://www.classcraft.com) B

BookWidgets (https://www.bookwidgets.com)

Quizziz (https://quizizz.com)

s [ 4 === Whiteboard W Worksheet
x o (3 -3 R /ebQuest is an inquiry- -J Make freehand drawings or z A worksheet with various

", S 0\ grien rmat. notes to send and store in your question types.
K . 1 book.
ahoo s://kahoot.com # e
. .
% QUE

. . o o Card 0 Crossword Hangman
h ] B Q
S O C ra t I Ve tt S //S O C rat I Ve CO m lone knows Bingo... just N A crossword puzzle... just add The classic hangman game,
L] L] = N jords. S words. you provide the list of words.
Answer optior Text ~

aw Puzzle na Memory Game QYT Mind Map
sic Jigsaw puzzie —# W Aclassic pair matching game. = Draw a mind map.
& Cards can have words, images =

BrainPOP (https://www.brainpop.com)

1 000 oo
Dempsey, Clint A DA ( occer.
®30Seconds v Harkness, Jack DA

Mott, Wilfred DA

Noble, Donna D, A
Oswald, Clara D,A

Rosicky, Tomas CA

Tyler, Rose

D,A

Williams, Rory D,A

>0 N [ BN el el B N

N N ©®© N ©® ® © N

Wunderbar, Jen... DA

Class Total 89%

§

WY,
0,'0
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Contoh Tools Gamifikasi
Padlet (https://padlet.com)

Blendspace (https://www.tes.com/lessons/)
Edpuzzle (https://edpuzzle.com)

Plickers (https://get.plickers.com)
Wolframalpha (https://www.wolframalpha.com)

Khan Academy (https://www.khanacademy.org)

LX) UNNERSTAS Program Studi S-1 Teknik Informatika
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Group Diskusi

WhatsApp Group Telegram Group

https://t.me/joinchat/BIM3p1aNPFEuRvU7MxGUEA

Program Studi S-1 Teknik Informatika
Fakultas Teknologi Informasi
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INFORMAaTION
TECHNOLOGY

Where Information Technology

(@ Meets Business It

Hampir semua ‘lini layanan bisnis telah memanfaatkan Teknologi Informasi. Peman-
faatan perangkat teknologi informasi telah memberikan dampak disrupsi yang luar bi-
asa dalam tatanan kehidupan masyarakat di seluruh dunia, yang kita kenal sebagai
REVOLUSI INDUSTRI 4.0, Masyarakat menjadi sangat tergantung pada keberadaan
perangkat Teknologi. Hampir setiap pekerjaan di dunia bisnis saat ini menuntut penge-
tahuan teknologi. Apa pun bidangnya: akuntansi, marketing, keuangan maupun mana-
jemen pasti membutuhkan pengetahuan yang berhubungan dengan komputer. Dengan
semakin bergantungnya bisnis terhadap penggunaan teknologi, maka para ahli yang
memiliki ilmu teknologi informasi terapan di dunia bisnislah yang akan menjadi kunci di
sebuah perusahaan. Sehingga kebutuhan akan tenaga ahli dalam mengintegrasikan
teknologi informasi untuk keperluan dunia bisnis juga melonjak tajam.

Tawaran magang & kerja datang bukan hanya bagi lulusan, tapi saat masih menempuh
perkuliahan. Akankah PELUANG EMAS ini dilewatkan?

Untuk menjawab tantangan ini, FIT (Faculty of Information Technology) di Universitas
Kristen Maranatha, menerapkan pola pembelajaran berbasis proyek dan kolaborasi.
Setiap mata kuliah inti dilengkapi dengan praktikum yang terintegrasi dengan teori, dan
diupayakan ada studi kasus berbasis problem dalam kelompok kerja, yang menghasil-
kan solusi di akhir sesi perkuliahan dalam setiap semesternya.

Mari bergabung meraih PELUANG EMAS, di Era Digital 4.0 bersama kami.

Jadilah seorang Sarjana DIGITAL BUSINESS.
Where Information Technology Meets Business :

Data Analyst dan Enterprise Digital Business
Business Information Development & Technopreneur-
Intelligence System Management ship

Dapatkan info pendaftaran:

Web : https://pmb.maranatha.edu/ Hotline : (022) 2006543
Email : cs@maranatha.edu WA : 081112006543

Terima kasih dan semoga menjadi inspirasi bagi Sahabat FIT, peraih masa depan gemilang.
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PROGRAM STUDI SARJANA

DIGITAL BUSINESS

Mengutamakan ilmu dan teknologi terapan
termutakhir di empat bidang:

Business Intelligence, Digital Marketing,
Technopreneurship, dan Enterprise Resource
Planning

Institusi dan vendor di tingkat nasional maupun
internasional (Cisco Academy, Oracle Academy
dan EC-Council Academia)

E-Commerce Developer, Startup/Digital Business
Owner | Digital Marketeer | Business Analyst |
ERP Specialist | Consuitant | information System
Auditor | Business Intelligence Engineer |
Software Quality Assurance

Gelar Akademik: S.Kom. (Sarjana Komputer)

Jumlah Kredit: Masa Studi:
144 SKS 4tahun

> Data Analyst and Business Intelligence
> Enterprise Information System
> Digital Business Development & Management

> Enterprise Application Development

> Enterprise Resource Planning (Supply Chain, Human Resource,
Finance, Project Management)

> Data Analytics & Business Intelligence

> Technopreneurship (Digital Business) & Digital Marketing

FAST TRACK PROGRAM

Menyelesaikan masa studi selama 5 tahun dengan meraih
gelar Sarjana dan Magister

Berkesempatan untuk memiliki sertifikasi internasional bidang
ERP (SAP Consultant), Information Security (CEH), Data Analytics
(Tableau & Google) dan Digital Marketing (CDM)
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PROGRAM STUDI SARJANA

CYBERNETICS SOLUTIONS:
BRIDGING IT AND SOCIETY

Pembelajaran seimbang antara konseptual dan
praktik di laboratorium agar siap berkarya
secara maksimal di dunia kerja atau usaha

Kerja sama dengan industri berskala nasional
maupun internasional (GDP Labs, Blibli.com,
Medion, OCBC NISP, WIT, Geekseat, dan Agate)

Technopreneur | IT Solution Architect | Network
Engineer | Chief Technology Officer (CTO) |

Data Analyst | Mobile Developer | .Net Developer
| Java Developer | Web Developer | Intelligent
System Developer

Gelar Akademik: S.Kom. (Sarjana Komputer)

Jumlah Kredit:
144 SKS

Masa Studi:
4tahun

> Data Analyst
> Network and Security Architect
> Multimedia and Game Developer

Proses pembelajaran berfokus terhadap pengembangan
software dan ilmu computer science, untuk mengasah
kemampuan dalam bidang:

FAST TRACK PROGRAM

Menyelesaikan masa studi selama 5 tahun dengan meraih
gelar Sarjana dan Magister

KURIKULUM DAN SERTIFIKASI

BERTARAF INTERNASIONAL

(Oracle Academy, CISCO Academy, EC-Council Academia,
Red Hat Academy, MikroTik Academy, SAP University
Partnership Program, Google Android)
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Fakultas Teknologi Informasi
Magister lImu Komputer

Magister IImu Komputer (ILKOM) adalah program studi strata dua di bidang teknologi
informasi. ILKOM memiliki tujuan menghasilkan kurikulum pembelajaran yang tepat guna untuk
pengembangan perangkat lunak domain spesifik yang sejalan dengan tren teknologi informasi
dan sesuai dengan kebutuhan industri serta masyarakat.

Lulusan Program Studi Magister IImu Komputer diharapkan dapat menjadi lulusan yang
memiliki kemampuan pembelajaran seumur hidup dengan kepemimpinan yang mumpuni

dalam menyikapi perkembangan teknologi informasi, baik dari sisi teknis maupun sosial.

Menjadi salah satu program studi yang terdepan di Indonesia dalam inovasi
pada bidang rekayasa perangkat lunak domain spesifik di tahun 2029
berdasarkan kasih dan keteladanan Yesus Kristus.

1. Menyelenggarakan pendidikan dengan konten yang inovatif dalam pengembangan
perangkat lunak domain spesifik dengan memperhatikan perkembangan teknologi
informasi secara berkesinambungan.

2. Menyediakan tenaga-tenaga akademik berkualitas prima dan terpercaya, baik secara
teknis maupun sosial, dan memenuhi kebutuhan industri dan masyarakat luas.

3. Menyelenggarakan program-program pengabdian masyarakat luas yang berdampak
langsung pada kebutuhan nyata di tengah masyarakat dan memenuhi nilai-nilai
Kristiani yang diusung oleh Universitas Kristen Maranatha.



Kuliah diselenggarakan Senin-Jumat antara pukul 18:00-21:00. Model
perkuliahan dilakukan berbasis blended fearning, dilengkapi dengan
pembahasan studi kasus riil dari dunia industri, bersama para dosen tamu dan

pakar dari dunia industri.

KURIKULUM

Program Studi Magister [Imu Komputer memiliki
27 SKS mata kuliah utama, 3 SKS persiapan
tesis, dan 6 SKS tesis.

1. Mata Kuliah Utama (27 sks)
* Modern Software Engineering (3 SKS)
¢ Big Data Management (3 SKS)
* Semantic Web (3 SKS)
* Open Source Technology (3 SKS)
* Data Analytics (3 SKS)
* /T & Fintech Risks Management (3 SKS)
* Applied Artificial Intelligence (3 SKS)
e Cyber Law (3 SKS)
« Software Testing & QA (3 SKS)

2. Rangkaian Tesis
* Research Methodology (2 SKS)
¢ Thesis Proposal (1 SKS)
* Thesis & Publication (6 SKS)

3. Peluang Sertifikasi
* Nasional: Badan Sertifikasi Profesi (BNSP)
* Internasional: Data science, CEH, CDM
* Vendor: SAP, Oracle, Mikrotik, EC Council




MATRIKULASI

Peserta Program Studi Magister lImu Komputer yang berlatar belakang ilmu

S1 non Teknik Informatika/llmu Komputer harus mengikuti Program Matrikulasi. Tujuan
program matrikulasi adalah untuk memberikan konsep dasar teknologi informasi bagi yang
tidak memiliki latar belakang pengetahuan tersebut.

FASILITAS

Proses Pembelajaran Program Studi Magister IImu Komputer didukung: ruang kuliah
nyaman ber-AC, perpustakaan modern, e-journal, laboratorium komputer, e-fearning,
Sertifikasi BNSP (Badan Nasional Sertifikasi Profesi), berbagai Sertifikasi dari Vendor
Internasional dan koneksi internet 24 jam.

PROFIL LULUSAN

Data Warehouse Manager
Mampu menghimpun, mengelola, dan mengembangkan Data Warehouse dengan
mengelola data dari berbagai sumber, sehingga dapat dipakai dalam menyelesaikan

persoalan di organisasi dan masyarakat.

Big Data Analyst

Mampu melakukan inovasi dalam pengembangan perangkat lunak yang teruji untuk
mengorganisasi, menganalisis dan memanfaatkan data terdistribusi dalam skala besar
guna menghasilkan pengetahuan yang bermanfaat, sehingga dapat dipakai dalam
menyelesaikan persoalan di organisasi dan masyarakat.

Information Architecture Manager/Information Architect

Mampu mengembangkan dan mengelola model data organisasi serta standar
pengelolaan informasi sebagai sumber pengetahuan, sehingga dapat dimanfaatkan
untuk menjawab kebutuhan organisasi dan masyarakat saat ini dan di masa mendatang.

36 SKS 3 Gelar: .
Semester M.Kom. &,



Pendaftaran dapat dilakukan secara online melalui pmb.maranatha.edu

Dokumen Persyaratan

Formulir Pendaftaran

Pernyataan mahasiswa dan kewajiban keuangan

2 lembar foto ukuran 3x4 menggunakan pakaian formal berlatar belakang merah
2 lembar fotokopi ijazah dan transkrip S-1yang telah dilegalisir basah

2 lembar fotokopi akte kelahiran

SIRC I NINE S

Wajib mengikuti tes TOEFL di Universitas Kristen Maranatha sesuai dengan jadwal
yang telah ditentukan atau menyerahkan fotokopi hasil tes TOEFL yang masih
berlaku (maks. 2 tahun terakhir)
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