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Abstrak

Internet of Thing (10T) dalam revolusi industri ke-4 berdampak pada kehidupan sehari-hari baik
terkait produk teknologi yang dihasilkan maupun perilaku para pengguana dalam menyikapi perubahan.
Lekatnya keterikatan mereka dengan smartphone merupakan bukti ketergantungan mereka terhadap
teknologi saat ini. Dari fenomena inilah muncul sebuah ide untuk menggabungkan antara game dan
pembelajaran, sehingga mahasiswa dapat termotivasi untuk belajar tanpa merasa terbebani. Inilah
gamifikasi yang dapat menjadi salah satu solusi untuk mentransformasikan pembelajaran. Dari masalah
tersebut dibuatlah penelitian untuk mengembagkan sebuah aplikasi pembelajaran bernama AMIK PGRI
Kebumen Quiz yang mengimplementasikan fitur-fitur gamifikasi. Secara teknis aplikasi dikembangkan
dengan metode pengembangan prototype namun secara desain pengalaman aplikasi berpedoman pada
model pengembangan player experience design process. Proses ini memungkinkan setiap versi dari
aplikasi dapat ditinjau dengan pengguna untuk menghasilkan persyaratan dalam pembuatan versi
berikutnya. Proses ini diulang sampai semua fungsionalitas selesai dikembangkan. Setiap siklus
pengembangan memberikan pengguna kesempatan untuk memberikan umpan balik, memperbaiki
persyaratan, dan kemajuan. Hasil dari pengujian didapatkan semua fungsionalitas yang terdapat di aplikasi
prototype satu telah diperbaiki dan pada prototype ke-2 telah berjalan dengan baik serta bisa diterima oleh
keseluruhan pengguna meskipun dengan sedikit perbaikan lagi yang akan dilakukan pada siklus
pengembangan selanjutnya.
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Abstract

Internet of Thing (10T) in the 4th industrial revolution has an impact on daily life both related to
the technology products produced and the behavior of users in responding to change. Their attachment to
smartphones is evidence of their dependence on technology. From this phenomenon an idea is obtained to
combine games and learning, so students can be motivated to learn without feeling burdened. This is
gamification which can be one of the solutions to transform learning. The research was conducted to
develop a learning application called AMIK PGRI Kebumen Quiz which implemented the gamification
features. Technically the application was developed using the prototype development method but the
application experience design is based on the player experience design process development model. This
process allows each version of the application to be reviewed by the user to produce requirements in
making the next version. This process is repeated until all functionality has been developed. Each
development cycle gives users the opportunity to provide feedback, improve requirements, and progress.
The results of the test found that all the functionality of the first prototype application has been improved
and the second prototype has been running well and can be accepted by all users.
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I. PENDAHULUAN

Revolusi Industri ke-4 atau yang biasa disebut Industri 4.0 saat ini masih marak dibicarakan,
dipersiapkan, dan bahkan diperdebatkan oleh banyak kalangan meskipun secara global telah digaungkan
beberapa tahun yang lalu. Pada awal 2019 Menteri Perindustrian, Airlangga Hartanto, mengumumkan
rencana peluncuran Indonesia Industry 4.0 Readiness Index. Indeks ini nantinya akan digunakan
pemerintah untuk menilai kesiapan Indonesia dalam memasuki era Industri 4.0. Hasil penilaian indeks
juga akan digunakan pemerintah dalam menentukan strategi dan kebijakan untuk mendorong transformasi
industri dalam negeri yang tenentunya semua hal tersebut adalah demi kesejahteraan negara. Saat ini
belum sampai satu abad sejak internet ditemukan, dunia dikabarkan telah sampai lagi pada revolusi
industri ke-4. Revolusi ini umumnya dikaitkan dengan perkembangan internet of things (1oT). Dengan
loT dalam kehidupan sehari-hari sebuah produk teknologi dimungkinkan memiliki kemampuan untuk
mentransfer data melalui jaringan tanpa harus ada interaksi manusia secara langsung. Kemudahan yang
diberikan jaringan ini untuk berkomunikasi membuat sebuah perangkat yang dinamakan smartphone
menjadi sebuah produk teknologi yang dianggap paling penting saat ini. Begitu lekatnya keterikatan
seseorang dengan smartphone tak lain adalah karena kebutuhan akan internet yang makin membuat
ketergantungan.

Laporan “10 Tren Consumer Lab” pada 2016 menunjukkan hasil wawancara 4.000 responden yang
tersebar di 24 negara adalah adanya perhatian khusus terhadap perilaku generasi milenial. Pengguna
smartphone saat ini di Indonesia didominasi oleh usia produktif yang disebut sebagai generasi milenial
(15— 35 tahun). Dalam laporan tersebut tercatat, produk teknologi mengikuti gaya hidup masyarakat
milenial. Produk teknologi baru muncul sebagai akomodasi perubahan teknologi. Smartphone sekarang
sudah menjadi media komunikasi yang wajib. Hasil tersebutdapat dibuktikan dengan kenyataan yang ada
dilapangan. Saat ini setiap individu ataupun kelompok pasti tidak akan lepas dari apa yang dinamakan
smartphone, baik hanya untuk berkomunikasi, belajar, bermain game, ataupun hanya sekedar
mengunggah sesuatu ke media sosial. Hal ini dapat memperlihatkan bagaimana kecanduan yang dirasakan
setiap individu atau kelompok dalam penggunaan smartphone dapat berpengaruh terhadap perubahan
perilaku individu. Fenomena ini

membawa pada sebuah kasus bahwa tidak sedikit generasi milenial yang tugas utamanya adalah belajar
tidak sanggup membagi prioritasnya antara belajar dan bermain. Pada awalnya mungkin mereka
menempatkan posisi bermain game pada posisi yang tidak terlalu penting sebagai pelepas penat, pengisis
waktu senggang atau hanya sekedar untuk coba-coba. Dari hal tersebut perlu diingat bahwa sebenarnya
tujuan game adalah untuk menghibur pemainnya, tetapi apabila hal ini terus berlanjut game ini akan
membawa pemainnya untuk semakin tenggelam pada alur cerita grafik dan animasi yang diciptakan.
Tidak cukup sampai di situ seorang pemain game akan semakin memperoleh pengalaman yang realistis
terhadap peran yang ia mainkan dalam game tersebut. Pemain yang sudah hanyut dalam dunia game akan
rela mengeluarkan segala bentuk daya dan upayanya untuk menjaga keterlibatannya dalam game tersebut.
Dari sinilah terjadi perubahan prioritas, pemain yang sudah mengalami ketergantungan akan menjadikan
game tersebut sebagai prioritasnya, sehingga kegiatan belajar yang seharusnya menjadi prioritas utama
akandiabaikan.

Game haruslah memperhitungkan berbagai aspek agar game yang dibuatnya benar-benar dapat
membawa manfaat yang baik bagi setiap pemainnya. Manfaat tersebut seperti menambah pengetahuan
dan meningkatkan keterampilan pemainnya. Setiap orang, baik besar maupun kecil, tua maupun muda
termasuk mahasiswa di dalamnya pada dasarnya menyukai game. Hal ini dapat dimengerti, karena dalam
game terdapat unsur rekreasi dan tantangan sehingga dapat menghilangkan stress. Sebenarnya seorang
pengajar tidak bisa menjauhkan game dari kehidupan sehari- hari para mahasiswanya yang memiliki hobi
bermain game, justru dengan semakin dilarangnya mahasiswa tersebut untuk bermain game, semakin
banyak pula usaha mahasiswa tersebut mencari cara untuk bisa menyalurkan hobinya. Dengan
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memberikan pengertian yang tepat dan tetap mengarahkan ke arah yang positif tanpa menghilangkan
kesenangannyalah maka sebuah materi yang ingin disampaikan bisa tersampaikan dengan baik. Dari
fenomena inilah muncul sebuah ide untuk menggabungkan antara game dan pembelajaran sehingga
mahasiswa dapat termotivasi untuk belajar tanpa merasa terbebani. Istilah lainnya adalah membungkus
sebuah pembelajaran ke dalam sebuah bentuk game atau bisadisebut Gamifikasi. Gamifikasi dapat dilihat
sebagai salah satu solusi untuk “men-transformasikan” pendidikan di Indonesia. Gamifikasi dalam dunia
pendidikan adalah penggunaan konsep gaming (seperti penggunaan teknik desain permainan, permainan
berpikir dan permainan mekanik) untuktujuan pembelajaran.

1. KAJIAN PUSTAKA

1. Belajar

Belajar membutuhkan beberapa kondisi lingkungan agar dapat membantu peserta didik lebih terlibat
dalam kegiatan pembelajaran, seperti yang disampaikan (Csikszentmihalyi M., 1997) bahwa kondisi
lingkungan belajar yang dapat membantu siswa terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi tersebut
dapat mencakup tujuan yang jelas, umpan balik langsung, keseimbangan tantangan dan keterampilan, dan
kontrol peserta didik terhadap kegiatan tersebut.

2. Motivasi

Menurut (Garris, Ahlers, & Driskell, 2012) peserta didik yang termotivasi mudah untuk digambarkan.
Mereka terlihat antusias, fokus, dan terlibat. Mereka tertarik dan menikmati apa yang mereka lakukan,
mereka berusaha keras dan mampu bertahan lama. Kami mengusulkan untuk mengaitkan gamifikasi
dengan teori-teori ini. Motivasi ditunjukkan oleh pilihan individu untuk terlibatdalam suatu kegiatan dan
intensitas upaya atau kegigihan dalam kegiatan tersebut (Garris et al., 2002). Gamifikasi menggabungkan
dua motivasi yaitu secara intrinsik dan ekstrinsik. Perasaan untuk mencapai penguasaan, otonomi, rasa
memiliki adalah unsur intrinsik sedangkan level, poin, dan lencana yang dapat digunakan untuk
meningkatkan keterlibatan merupakan unsur ekstrinsik dari motivasi(Muntean & loana, 2011). (Reiners &
Wood, 2015) mengatakan bahwa kombinasi progres kemajuan dan papan peringkat cenderung
memberikan kegembiraan, komitmen, kemauan untuk menyelesaikan kegiatan yang telah digamifikasikan
secara sukses kepada para pengguna, bahkan merekabersedia untuk mengulangi pengalamanya itu.

3. Keterlibatan

Dalam dunia pendidikan keterlibatan bukanlah konsep yang baru melainkan telah banyak para
pendidik tertarik dan peduli terkait penerapannya bagi para peserta didiknya. (Shernoff, 2013),
menjelaskan bahwa keterlibatan adalah sebuah pengalaman simultan yang meningkatkan minat dan
kenikmatan dalam tugas yang ada. Sedangkan (Reschly, Christenson, & Wylie, 2012) merincikan definisi
keterlibatan pada empat komponen yang dianggap sebagai indikator keterlibatan yaitu jika
dilihat dari sisi akademik maka dapat diartikan bahwa keterlibatan adalah sebuah perilaku yang dapat
diamati secara langsung dalam proses pembelajaran. (Shernoff, Csikszentmihalyi, Schneider, & Shernoff,
2003) Memberikan rambu-rambu bahwa tingkat keterlibatan peserta didik tinggi ketika keterampilan
peserta didik dan tantangan yang dirasakan dari tugas yang diberikan seimbang dan tugas itu juga
menantang. Para peneliti juga menyarankan bahwa lingkungan belajar harus di bawah kendali siswa dan
tugas belajar harus relevan. Dalam pendidikan, ketika siswa berada dalam zona kecemasan, guru harus
meningkatkan keterampilan siswa atau mengurangi tingkat tantangan. Sebaliknya, ketika siswa berada
dalam zona kebosanan, akan lebih baik untuk memberikan siswa kegiatan lain yang lebih menantang.
(Csikszentmihalyi M. , 2004) berpendapat bahwa individu akan terlibat dalam suatu kegiatan ketika
aktivitas tersebut cukup menantang dan dapat dilakukan. Jika aktivitasnya terlalu menantang,
dibandingkan dengan keterampilan individu, individu tersebut cenderung merasa cemas dan terkadang
menyerah untuk mencoba melakukan aktivitas tersebut. Di sisi lain, jika aktivitasnya terlalu mudah,
individu mungkin merasa bosan dan tidak ingin melakukan aktivitas tersebut. (Kim, Song, Lockee, &
Burton, 2018) menjabarkan beberapa hal yang bisa diharapkan dari gamifikasi dalam bidang pendidikan,
diantaranya adalah; (a) meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa; (b) meningkatkan Kinerja
pembelajaran danprestasi akademik; (c) meningkatkan daya ingat (retensi); (d) memberikan umpan balik
instan tentang kemajuan dari aktivitas siswa; (e)menyebabkan atau mempercepat perubahan perilaku; (f)

@ @ @ This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-
BY NG NonCommercial 4.0 International License. 125


http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198

- Riset dan E-Jurnal Manajemen Informatika Komputer
n"‘ I H Volume 4, Number 1, Oktober 2019 e-1SSN : 2541-1330
http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198 p-ISSN : 2541-1332

mengizinkan siswa untuk dapat memeriksa kemajuan mereka; (g) meningkatkan keterampilan kolaborasi.

4, Gamifikasi

(Jusuf, 2016) menjelaskan bahwa walaupun menggunakan mekanika permainan, menerapkan
gamifikasi tidak selalu harus membuat sebuah games, tetapi bagaimana membuat pembelajaran lebih
menyenangkan, membangun engagement dengan tanpa disadari oleh para pembelajar. Menurut (Bell,
2018, hal. 186) dalam menyatukan unsur-unsur sains kognitif, pembelajaran adaptif, analitik
pembelajaran, dan pengajaran (yang sangat sederhana), menginspirasi serta menyenangkan, gamifikasi
jelas memiliki daya tarik dan potensi nyata untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Karisma yang
menarik, empati dan kepribadian dari seorang pengajar hampir tidak mungkin untuk bisa
diimplementasikan ke dalam gamifikasi, namun sifat dan format materi serta arsitektur informasi
(bagaimana materi disajikan) dapat dicoba dan dipantau tanpa investasi yang besar atau alokasi tambahan
sumber daya yang signifikan.

[ CITATION Jusl6 \l 1057 ] dalam penelitiannya menyebutkan bahwa syarat gamifikasi harus
mengandung fitur Point, Badges, Levels, Leaderboards, Challenges, Rewards, OnBoarding, dan
Engagement loops. Dalam proses pembelajaran menggunakan gamifikasi dapat memberikan alternative
untuk membuat proses belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif walaupun menggunakan
mekanika permainan, menerapkan gamifikasi tidak selalu harus membuat sebuah games, tetapi bagaimana
membuat pembelajaran lebih menyenangkan, membangun engagement dengan tanpa disadari oleh para
pembelajar.

[CITATION Munll \I 1057 ] dalam penelitiannya menyebutkan bahwa meskipun memiliki banyak
kegunaan dalam praktik komersial, gamifikasi menyiratkan teknik mapan mirip dengan yang ditemukan
dalam game.

[CITATION Isi15 \I 1057 ] memberikanpenjelasan bahwa penelitian akademis dan praktik manajemen
kurang memperhatikan tantangan bagaimana cara terbaik merancang,mengimplementasikan,

mengelola, danmengoptimalkan strategi gamifikasi. Menggambar pada literatur

desain game, di dalam penelitian ini disajikan kerangka kerja tiga prinsip gamifikasi yaitu: mekanika,
dinamika, dan emosi (MDE) untuk menjelaskan bagaimana pengalaman gamified dapat dibuat.

[ CITATION Pral8 \I 1057 ] berdasarkan hasil penelitian ini ditemukan bahwa konsep gamifikasi
memberikan dampak yang signifikan terhadap employee engagement berdasarkan hasil pengolahan data
yang dilakukan oleh peneliti, ditemukan adanya pengaruh sebesar 38,4% terhadap employeeengagement.
Serta menurut pengujian hipotesis dibuktikan dengan diterimanya Ha dan ditolaknya Hopada uji hipotesis.

5. Game

Menurut (Garris, Ahlers, & Driskell, 2012, hal. 20) menyatakan banyak orang yang setuju bahwa
sebuah permainan dapat menarik dan menjadi pelajaran. Jika kita memasang konten instruksional dengan
fitur game tertentu kita dapat memanfaatkan kekuatan game untuk melibatkan pengguna dalam mencapai
tujuan instruksional yang diinginkan. Game instruksional untuk pembelajaran memiliki model intput
proses output yang perlu diurakan sebagai berikut. a). Fitur utama dari game yang
berasal dari minat dan perspektif pembelajaran; b). Siklus permainan yang mncakup penilaian pengguna,
perilaku dan umpan balik yang merupakan ciri khas keterlibatan dalam bermain game; ¢). Jenis-jenis hasil
belajar yang dapat dicapai. (Radoff, 2011) menggambarkan delapan kondisi mental yang dapat dialami
pemain saat bermain permainan: aliran, semangat/gairah, kontrol, relaksasi, kecemasan, khawatir, apatis,
dan kebosanan.

6. Pengalaman pemain gamifikasi

Pengalaman adalah proses belajar pribadi yang terjadi selama periode waktu tertentu dan dapat sangat
memengaruhi persepsi seseorang, membangun pengetahuan seseorang, dan mengarahkan tindakan
seseorang (Burke, 2014, hal. 100). Dalam solusi gamifikasi, pengalaman pemain dirancang sebagai
perjalanan dan berlangsung di ruang bermain yang dapat mencakup dunia fisik dan virtual. Desain di sini
tidak mengacu pada desain secara teknis, melainkan mengacu pada bagaimana mendesain sebuah
pengalaman. Selain itu, desain pengalaman tidak sama dengan desain secara teknis yang berfokus pada
antarmuka manusia-komputer.
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Gambar 1. Proses Perancangan Gamifikasi
a. Tahap pertama: Business outcome and success metrics
Target business outcomes harus realistis, dapat dipercaya, dinyatakan secara explisit, dan harus
mencakup metrik (mengukur dengan suatu ukuran yang terstandar) keberhasilan.
bh. Tahap ke dua: define the target audience
Memiliki pemahaman yang jelas tentang target pengguna dapat menghindari tujuan pemain yang tidak
selaras, menghasilkan aplikasi dengan keterlibatan target pengguna yang salah, atau bahkan gagal
melibatkan orang sama sekali (Burke, 2014, hal. 110).
Tanyakan kepada mereka apa yang mereka sukai dan apa yang tidak mereka sukai, serta apa yang
berhasil dan apa yang tidak.
Untuk memahami kesamaan, kategorikan karakteristik dan buatlah personas untuk mewakilinya.
Persona adalah individu yang dibayangkan yang mewakili beberapa karakter umum dari sekelompok

orang.
c. Tahap ke tiga: Define player goals
Shared Goals
Business e - e |t Pl
OUtcomes ,4;,| b.’.~ ) =8 ] Trvr_mL‘J-:;‘itctwn G

Gambar 2. Pembagian Tujuan

Area tumpang tindih antara hasil bisnis yang ditentukan dan tujuan pemain yang ditemukan adalah
titik manis untuk gamifikasi. Menciptakan solusi gamified yang melibatkan orang pada tingkat emosional
membutuhkan pemahaman yang mendalam tentang para pemain. Tujuan mereka tidak selalu rasional,
mereka mungkin tidak mudah diidentifikasi, dan mereka tidak mungkin seragam di antara target audiens
yang lain (Burke, 2014, hal. 120).

d. Tahap ke empat: Determine the playerengagement model

Model keterlibatan pemain menjelaskan bagaimana pemain akan berinteraksi dengan aplkasi

gamifikasi yang dibuat. Berikut menggambarkan efek dari aplikasi gamifikasiyang diambil/diposisikan.
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Gambar 3. Model Keterlibatan
Kolaboratif / Kompetitif. Salah satuparameter dasar adalah keseimbangan kompetisidan
kolaborasi dalam pengalaman gamified.

Intrinsik/ekstrinsik. Solusi gamified terutama mengandalkan imbalan intrinsik, tetapi itu tidak
berarti bahwa imbalan ekstrinsik tidak memiliki tempat dalam solusi gamified.

Multiplayer/Solitary.Perancang aplikasi gamified harus menentukan di awal apakah apliksi akan
dirancang untuk mendukung interaksi banyak pemain atau sebuah permainan yang hanya terjadi
interaksi antara pemain dan permainan itu sendiri.

Campaign (dengan misi) /Endless (tak berujung). Belajar tidak ada habisnya tetapi pelatihan
keterampilan khusus adalah campaign. Tetapi gamifikasi pada sistemmanajemen pembelajaran

cenderung diposisikan sebagai permainan tanpa akhir (Endless), karena pembelajaran
adalah kegiatan yang berkelanjutan dalam suatu organisasi.

Emergent/Scripted, permainan game yang emergent adalah yang terbaik di mana hasilnya tidak
diketahui. Sementara dalam situasi di mana hasilnya diketahui bermain game scripted adalah pilihan
yang lebih baik.

e. Tahap ke lima: Define the play space and plan the journey

Play space ini adalah lingkungan yangdisediakan bagi para pemain untuk terlibat dengan permainan
satu sama lain. Sebagian besar aplikasi gamified menyediakan ruangbermain yang sangat mendasar
yang dapat menampilkan profil pemain, kemajuan, dansemua alat yang diperlukan agar pemain dapat
terlibat dalam aplikasi gamified.

Plan the journey (perjalanan pemain). Ini menggambarkan jalur yang dilalui pemain melalui
aplikasi gamified. Desainer harus dengan hati-hati menyeimbangkan tantangan dan keterampilan saat
pemain berkembang.Jangan sampai terjadi tantangan yang tinggi dilakukan oleh orang yang memiliki
skill rendah. Lihat grafik berikut:

abuajjeys

Skill

Gambar 4. Grafik peninggakatan tantangan Aplikasi gamified dirancang untuk
menghadirkan kepada para pemain serangkaianaksi atau keterlibatan berulang yang harus
dikuasai pemain.
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f. Tahap ke enam: Define the game economy
Ada empat mata uang dasar yang dikumpulkan pemain dalam game economyyaitu kesenangan, hal-hal

tertentu (prizes, reward, resources, cash, points), social capital (modal sosial pada dasarnya adalah jalinan
yang menghubungkan antara individu dan kelompok masyarakat, yang memberi dampak positif bagi
masing-masing pihak. self-esteem (harga diri)dalam sebuah permainan.

- Kesenangan adalah mata uang utama game.

- Hal-hal tertentu adalah mata uang utama dariprogram hadiah.

- Harga diri dan modal sosial adalah hadiah
utama dari aplikasi gamified.

Gambar 5. Dimensi game economy

g. Tahap ke tujuh: Play test and iterate
Solusi gamified harus berkembang dari waktu ke waktu untuk menambah fungsionalitas baru,
untuk melibatkan pengguna dengan cara baru, dan menjaganya tetap segar. Sejak hari pertama
peluncurannya, akan ada banyak pelajaran tentang pengguna dan bagaimana mereka berinteraksi
dengan solusi. Pengetahuanini akan memandu evolusi solusi dari waktu ke waktu. Solusi gamifikasi
dikembangkan secara iteratif. Setelah solusi telah dirilis, data ini akan sangat berharga dalam
menentukan siklus keterlibatan yang berfungsi, dan mana yang tidak. Hal ini akan memungkinkan
untuk penyempurnaan aplikasi dari waktu ke waktu dan memodifikasi aspek-aspek solusi yang tidak
menarik bagi para pemain.
7. Evaluasi dan peningkatan
a. Evaluasi Prestasi Belajar dan Kesenangan Tahap evaluasi adalah mengukur,
menganalisis, dan menafsirkan perilaku dan kinerja peserta didik. Meskipun banyakorang berpikir
bahwa proyek pengembanganselesai setelah mengimplementasikan game baru, fase evaluasi dan
peningkatan penting karena ada peluang untuk meningkatkan kualitas game dan instruksi yang
menggunakannya (Heilbrunn,, Herzig, & Schill, 2017, hal. 31). Hasil dari tahap evaluasi dapat
memberikan tim proyek atau klien bukti yang masuk akal tentang keberhasilan proyek.
Dalam proyek pengembangan perangkat lunak game, berikut ini dapat diukur,
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dianalisis, dan ditafsirkan sebagai bagian dari proses evaluasi (Duggan & Shoup, 2013, hal. 211)
« Jumlah gamer yang memainkan game
« Jumlah gamer yang memainkan gamepada tanggal dan waktu tertentu
- Jumlah gamer yang menyelesaikantugas yang diberikan
« Distribusi poin yang diperoleh gamer
« Rasio poin yang diperoleh berdasarkanperiode waktu
« Jumlah dan distribusi hadiah yangdiperoleh gamer
« Frekuensi akses ke permainan
« Tingkat kenaikan waktu bermain
« Jumlah kunjungan
Kriteria evaluasi ini disarankan oleh(Duggan & Shoup, 2013) yang dapat menjadi bagian dari
fitur analisis yang disediakan oleh platform gamifikasi. Instruktur dan fasilitator dapat melihat
kapan, seberapa sering, dan berapa lama peserta didik berpartisipasi dalam instruksi.
b. Peningkatan
Tujuan dari proyek pengembangan gamifikasiadalah untuk membuat instruksi "menyenangkan dan
layak dipelajari.” Jika instruksi itu tidak menyenangkan atau tidak layak dipelajari (relevan dengan
pelajar), peserta didik akan kurang termotivasi dankehilangan minat pada pelajaran selanjutnya (Kim,
Song, Lockee, & Burton, 2018, hal. 105). Pengembangan gamifikasi harus meninjau semua fase
proyek pengembangan dan memutuskan apakah setiap kegiatan dan keputusan yang diambil sudah
sesuai. Jika perluada revisi maka proyek harus direvisi.

111. METODE PENELITIAN

Proses pengembangan aplikasi desain secara teknis menggunakan metode evolutionary prototype
development sedangkan di dalamnya terdapat sebuah model desain pengalaman pengguna yang terikat
selalu oleh siklus pembangunan prototype. Setiap versi ditinjau dengan pengguna untuk menghasilkan
persyaratan pada versi berikutnya. Proses ini diulang sampai semua fungsionalitas telah selesai
dikembangkan. Setiap siklus pengembanganmemberikan pengguna kesempatan untuk memberikan umpan
balik, memperbaiki persyaratan, dan kemajuan. Berikut prosedur pengembangan yang dilakukan:

| IVIELILDUAL Prololype |

Penyesuaian model
plaver experience
design process

Menggunakan ‘

Gambar 6. Diagram alir pengembangan aplikasi

Sedangkan jika dijabarkan lagi dariproses penyesuaian player experience design process seperti
yang disampaikan oleh (Burke, 2014, hal. 100) dihasilkan 7 tahapan pengembangan yaitu seperti pada
gambar 2 berikut:

| 1. Business outcome and success metrics

+

2. Define the target audience

+

| 3. Define player goals

|
|
|
i |
|

4. Determine the player engagement model

+

5. Define the play space and plan the journey

‘

| 6. Define the game economy ‘

+

| 7. Play fest and iterate ‘

This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-
BY NC

NonCommercial 4.0 International License.

130


http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198

Riset dan E-Jurnal Manajemen Informatika Komputer

n"‘ i H Volume 4, Number 1, Oktober 2019

http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198

e-ISSN : 2541-1330
p-1SSN : 2541-1332

Gambar 7. Player Experience Design Process

Menurut (Rosemary Garris, 2012, hal. 20), banyak orang yang setuju bahwa sebuah permainan dapat
menarik dan menjadi pelajaran. Jika kita memasang konten instruksional dengan fitur game tertentu kita
dapat memanfaatkan kekuatan game untuk melibatkan pengguna dalam mencapai tujuan instruksional
yang diinginkan. Game instruksional untuk pembelajaran memiliki model intput proses output yang perlu
diurakan sebagai berikut. a). Fitur utama dari game yang berasal dari minat danperspektif pembelajaran;
b). Siklus permainan yang mncakup penilaian pengguna, perilaku dan umpanbalik yang merupakan ciri
khas keterlibatan dalam bermain game;

c). Jenis-jenis hasil belajar yang dapat dicapai. (Radoff, 2011) menggambarkan delapan kondisi mental
yang dapat dialami pemain saat bermain permainan: aliran, semangat/gairah, kontrol,relaksasi,

kecemasan, khawatir, apatis, dan kebosanan. Kedelapan kondisi tersebut masuk dalam
proses ke-5 dari player experience desig process.

IV. RESULT AND DISCUSSION

Dalam pengembangan aplikasigamifikasi ini dilakukan iterasi sebanyak dua kali dengan iterasi pertama
menghasilkan 5 fungsional. Kemudian pada iterasi ke-dua didapatkan penambahan fungsional sebanyak 5 lagi
sehingga diperoleh total 10 fungsional Adanya iterasi ke-dua disebabkan oleh permintaan penambahan atau
perubahan sekaligus melengkapi fungsi-fungsi yangseharusnya ada seperti yang dijabarkan pada indikator. Tabel
1 menunjukan hasil akhir dari tambahan fungsi setelah melalui iterasi ke-dua:

Tabel 1. Fungsional akhir gamifikasi

Actor Fungsional Respon

1 Mahasis Login Authentication

2 Mahasis Deteksi Memblok dulikasi
devic

3 Mahasis Tkut Kuis View soal dan hasil

4 Mahasis Submit Skor View All User Point

5 Mahasis Chat Obrolan

6 Mahasis Sosial media Sosial media

7 Mahasis Ajak Menambah level
denga

8 Mahasis Update soal Download soal dari
ser

9 Mahasis Pembahasan Menampilkan

10 Mahasis Logout Logout

Penambahan fungsi tidak terlepas daripedoman indikator sebagai acuan baik bagi
Pengembang maupun pengguna dalam menetapkan fungsi-fungsi yang ada. Indikator- indikator berikut diambil
dari ringkasan pada proses pengembangan player experience design process. Penjabaran setiap sub indikator

dibagi menjadi 4 kategori atau variabel seperti tabel 2 berikut:
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Tabel 2. Indikator Player Experience Design Process

Indikator Sub Indikator

Tingkatkan trafik instalasi aplikasi
sebesar x persen dalam x bulan

Tingkatkan review pengguna sebesar x

persen dalam x bulan

Tingkatakan pengguna aktif sebesar x

Target keluaran bisnis dan metriks kesuksesan persen dalam x bulan

Tingkatkan pengguna yang sampai padalevel x
dalam waktu x bulan

Tingkatkan pemahaman materi sebesar x
persen

Apa jenis kelamin Anda?

Berapa umur Anda sekarang?

Di mana pemain tinggal?

Apakah pemain aktif di media sosial?

Apa yang pemain sukai?

Apa yang tidak pemain sukai?

Apa yang berhasil pemain dapatkan dengan aplikasi

ini?

Penentuan target pengguna Apa yang tidak berhasil dilakukan dengan aplikasi?
Apa yang dianggap berharga bagi pemain dari
aplikasi?

Apa yang dianggap tidak berharga bagi pemain dari
aplikasi yang dibuat?

Mengapa pemain menginstall aplikasi?
Bagaimana pengalaman produk atau layanan dapat
ditingkatkan?

Penetapan tujuan pemain Apa tujuan anda menggunakan aplikasi

ini?

Apakah aplikasi bersifat kolaboratif atau
kompetitif? (kolaboratif /kompetitif)

Apakah ada imbalan yang berasal dari aplikasi yang
digunakan?

Apakah ada imbalan dari luar aplikasi yang bisa
digunakan di dalam aplikasi? (voucher)
(intrinsik/ektrinsik)

Apakah aplikasi bersifat multiplayer ataukah
solitary?

Apakah di dalam aplikasi terdapat misi- misi yang
harus diselesaikan?

Jika iya maka apakah setelah pengguna
menyelesaikn misinya pengguna tersebut masih
memiliki kesempatan untuk memperoleh

Penentuan model keterlibatan pemain
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pengalamn baru lain dari aplikasi?
(campaign/endless)

sendiri pada aplikasinya? (emergen/scripted)

Apakah aplikasi mengizinkan pengguna berinovasi

dalam aplikasi

Penentuan raung bermain dan rencanakan perjalanan pemain

Apakah terdapat ruang di mana guru dapat melihat
bagaimana kemajuan pengguna?

Apakah ada ruang latihan untuk berinovasi dari
pengguna?

Indikator

Sub Indikator

Penentuan ekonomi permainan

Apakah  pengguna memeproleh
kesenangan dari aplikasi yang digunakan?

Apakah pengguna memperoleh salah satu ]
atau semuanya dari prizes, reward, resources, cash, points?

Apakah terdapat sesuatu (prizes, reward, resources, cash,
points) yang dapat pengguna
tukarkan dengan hadiah yang nyata?

Dalam menggunakan aplikasi apakah
pengguna memperoleh hadiah yang tidak terduga?

Dalam menyelesaikan misi  apakahpengguna tahu
pasti apa yang akan terjadi
selanjutnya?

Apakah pengguna check-in ke sistem
secara teratur?

Apakah aplikasi memberikan umpan balik
secara konstan tentang perkembangan Andadalam
perjalanan pengguna?

Apakah aplikasi memberikan pemain pujian, naik level,

atau akses ke layanan o )
ekslusif jika pengguna memiliki prestasi?

Apakah dengan bermain di aplikasi
gamifikasi ini anda memperoleh sesuatu yangdapat
dibanggakan?

Mulai test
dan ulangi

Apakah anda memperoleh fungsionalitasbaru, cara baru,

kesegaran baru sejak hari
pertama peluncurannya?

Sisi akademik (yang  bisa diamati)

Keterampilan peserta didik dan tantangan
yang dirasakan dari tugas yang diberikan seimbang?

Apakah tugas-tugasyang diberikan
menantang?

Apakah lingkungan belajar di bawah
kendali penguna sebagai seorang mahasiswa?

Apakah tugas belajar yang diberikan
relevan?

Sisi sosial (sejauh mana seorang peserta
didik mengikuti aturan perilaku
dikelas secaratertulis maupun tidak
tertulis)

Apakah dengan aplikasi ini pemain lebih mudah
berkolaborasi dengan teman lain untuk menyelesaikan tugas?

Apakah diperoleh modal sosial yang
memungkinkan terjalinya kerja sama antar pengguna lain
dalam aplikasi?

Apakah terdapat pengakuan/ucapanselamat dari rekan

lain atas kontribusi dalam
aplikasi?

Apakah ada motivasi ketika ada pengguna
lain memperoleh prestasi tertetnu di aplikasi?

Sisi kognitif (usaha yang membutuhkan

Jika tugas yang diberikan menantang
apakah siswa mampu melakukannya?

QOB
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energi untukdapat menempatkansesuatu pada dapﬁ ?nléarnb%(?inl?aar? nig{:bgg: u%é%trjnkifglé?gjiarigi
tempatnya sehingga mampu menghasnkan_ Apakah dengan bermain pada gamifikasi ' ]
sesuatu yang bermanfaat untuk memahami | dapat meningkatakn kinerja pembelajaran dan prestasi
suatu ide-ide kompleks danmampu melampaui | akademik? ~ _
persyaratan minimal yang ] Ap)akah aplikasi dapat meningkatkan daya
ditentukan) Ingat

Apakah pengguna diizinkan memeriksa kemajuan belajar
mereka melalui aplikasi?

Sisi afektif (response secara emosional yang
ditandai dengan perasaan keterlibatan di aplikasi/pengajar ada usaha untuk
sekolah sebagai tempat danserangkaian meningkatkan keterampilan pengguna atau mengurangi tingkat

kegiatan yang 5
pantas untuk diusahakan) tantangan yang ada

Apakah ketika pemain berada dalam zonakecemasan,

Ketika pemain dalam zona kebosanan apakah pemain
diberi kesempatan untuk melakukan kegiatan lain yang lebih
menantang?

Apakah fitur utama dari aplikasi berasal
dari minat dan perspektif pembelajaran?

Apakah dalam siklus permainan
mencakup penilaian pengguna, perilaku danumpan balik?

Apakah terdapat banyak jenis-jenis hasil
belajar yang dapat dicapai?

Berapa
tertentu®

Berapa jumlah pemain yang memainkan
game pada tanggal dan waktu tertentu

Berapa jumlah pemain yang mempu
menyelesaikan tugas yag diberikan

~ Berapa banyak distribusi poin yang

diperoleh oleh pemain

Berapa rasio_poin yang diperoleh pemain
berdasarkan periode waktu tertentu

~Berapa_ jumlah hadiah yang

didistribusikan ke pemain?

Berapa frekuensi akses pengguna ke
dalam permainan gamifikasi?

Berapa tingkat kenaikan waktu bermain?

Fungsionalitas

Berapa jumlah pengguna yang hanya berkunjung?

 Apakah aplikasi yang anda gunakan layak
dipelajari?
Apakah aplikasi yang gunakan
menyenangkan?

Apakah ketika tingkat tantangan dalam
permainan agak lebih tinggi dibandingketerampilan pemain
Justru merasa bergairah?
Apakah pemain dapat mengontrol situasi
selama dalam permainan?
Apakah aplikasi memberikan pemain
waktu istirahat/relaksasi?
Apakah terdapat misi yang tidak bisapemain selesaikan

sehingga membuata anda
Khawatir?
Jika ada misi yang tidak bisa pemain
) ) ) selesaikan, apakah pemain sudah mencobaberulang kali untuk
Evaluasiprestasi belajar dan kesenangan berlatih?

Apakah menurut Anda tingkat tantangandan keterampilan

sangat rendah sehingga
membuat Anda apatis?
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Apakah tingkat keterampilan lebih tinggi
dari tantangan yang ada sehingga membuatbosan?

Implementasi yang dilakukan padaprototype pertama telah sesuai dengan kebutuhan sesuai analisis perancangan
awal namun muncul beberapa tambahan lagi terkait permintaan tanggapan dari pengguna melalui angket yang
diberikan. Pada prototype yang ke- dua terjadi penambahan fungsi sertapertimbangan adanya perubahan beberapa
alur kerja fungsional sistem. Berikut cuplikan kode program yang menjadi salah satu kelebihan aplikasi ini adalah

pengacakan soal dari server:

flacak soal dari server

Random rnd = new Random():

for (int iz = jsonfrr.length() - 1; iz »>= 0; iz--) {
int j = rnd.nextInt( bound: iz + 1};
/4 Simple swap
Object object = jsonlhrr.get(j):
jsonArr.put(j, jsonkrr.get(iz));
jsonhrr.put (iz, cbject);

Gambar 8. Cuplikan kode program pengacakan soal

Sedangkan untuk sampel tampilan dari aplikasi gamifaksi bisa dilihat pada gambar 9 dan 10berikut:

Questions

©

Bagian-bagian kode yang dapat dipanggil oleh program utama
atau dari method lainnya untuk menjalankan fungsi yang spesifik
merupakan pengertian dari

Jawaban yang benar; (Variabel)

Gambar 9 tampilan kuis
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&0 g @ 145
Result

Statistik

Points : 20

Benar

N

Salah 2 B

Nilai 20.0

Kamu harus belajar lagi!

Gambar 10 tampilan hasil kuis

Setelah pengguna menekan tombol play maka counter waktu akan berjalan dan akan secara otomatis
menutup soal apabila tidak ada action pada waktu habis. Hasil bisa dilihat setelah pengguna selesai
mengerjakan soal. Pada setiap kali soal dijawab salah maka akan muncul pembahasannya.

&/

Selamat Atas Keberhasilan... a»

Civitas akademik AMIK PGRI Kebumen mengucapkan
Selamat atas keberhasilan Alumni AMIK PGRI Kebumen.

® v L 4 (0]

pelatihan komputer

Gambar 11. Sampel tampilan media sosal sebgai pewarta
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Gambar 12. Sampel tampilan media sosal sebgai pewarta

AMIK PGRI Quiz

Gambar 13. Sampel tampilan media sosal sebgai pewarta

Pengguna dapan pemposting berita-berita terkini melalu menu social media dan pengguna lain diperkenankan
memberikan komentarnya pada kolom komentar. Pengguna juga diperkenankan untuk menambah pertemanan
dengan orang lain melalu follow.

VI.STRATEGI PENGUJIAN

Pengujian yang dilakukan untuk menguji aplikasi Amik PGRI Kebumen Quiz adalah pengujian jenis whitebox
testing dan blackbox testing. Dalam pengujian ini digunakan indikator-indikator yang telah diturunkan dari dasar
teori sebagai ukuran keberhasilan sebuah sistem yang dibuat. Pengujian dilakukan pada prototype sistem pertama
dan pada prototype sistem ke-dua. Pengujian whitebox dilakukan dengan cara melakukan analyze inspect code
langsung dengan menu yang sudah disediakan oleh android studio. Sementara untuk pengujian blackbox, dilakukan
pengujian fungsional sistem pada sistem prototype pertama dan juga pada sistem prototype kedua. Pengujian
whitebox dan blackbox dilakukan sebanyak iterasi dari pembuatan prototype sistem

Hasil pengujian yang dilakukan dengan whitebox testing mencakup accessibility, correctness,
internationalization,performance, security, usability. Dari kesemua aspek tersebut tidak ditemukan sesuatu yang
dianggap serius untuk diperbaiki. Kesemuanya masih dalam ambang peringatan seperti terlihat pada gambar 14

berikut:
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L

LT

-

Inspection Results:

(=] ~ Android ©% ainings

'Project Default’ Profile on Project ‘AmikPgriKebQuiz' ‘F

Lint 928 warnings

> Groovy

»  Accessibility 22
Correctness 11
Internationalization
Performance 205 v
Security 5 warming
Usability 95 warmings

R

~ Java 21325 warnings

VWOV W Y Y VY VY Y YV VY

>

Class structure ©2 warnings
Code maturity 50
Code style issues |
Compiler issues # wami

Control flow issues 1 warnings

Data flow 4 warmings

Declaration redundancy ©24 warnings
Error handling 2 warnings

Imports 54 warnings

Java language level migration aids 212 warnings
Javadoc 27 warnings

Mumeric issues |

Performance ° wamings
Probable bugs 17 warnings
Verbose or redundant code constructs 102 warnings

> RegExp 1 war

> Spelling 21
> XML 17

Gambar 14. Hasil uji coba whitebox testing

Sementara dari hasil blackbox testing diperoleh hasil yang cukup memuaskan jika ditarik ke dalam 4 kategori utama
sesuai indikator yang dijabarkan. Hasil utama yang diperoleh tersebut merupakan tanggapan langsung dari pengguna
tanpa ada paksaan sama sekali. Empat tanggapan tersebut dapat terlihat dalam gambar 15 berikut:

6 tanggapan

Apakah dengan aplikasi gamifikasi ini dapat memberikan motivasi
untuk belajar?

®Ya
@ Tidak

gunakan?

6 tanggapan

Apakah Anda memperoleh kesenangan dari aplikasi yang anda

®VYa
@ Tidak

@ROIE

NC
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Apakah menurut Anda dengan bermain pada gamifikasi dapat
meningkatakn kinerja pembelajaran dan prestasi akademik?

O tanggapar

@ Ya
@ Tidak

Apakah dengan bermain di aplikasi gamifikasi ini Anda memperoleh
sesuatu yang dapat dibanggakan?

tanggapar

®VYa
® Tidak

I. KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam penelitian ini digunakan pendekatan evolutionary prototype yang di dalamnya
mengimplementasi model player experience design process sebagai dasar gamifikasi. Aplikasi yang
dikembangkan diperuntukan untuk menunjang kegiatan belajar mengajar di AMIK PGRI Kebumen. Dalam
membangun aplikasi dengan pendekatan evolutionary prototype terdapat 2 kali iterasi untuk menyesuaikan
dengan apa yang diinginkan oleh pengguna aplikasi. Prototype aplikasi yang ke-dua telah dapat digunakan
oleh seluruh calon mahasiswa maupun mahasiswa.

Terdapat 5 spesifikasi kebutuhan awalyang terdefinisi pada prototype pertama, hasil pengujian pada
prototype pertama ini diperoleh hasil uji whitebox testing masih terdapat sedikit masalah karena terdapat
resource yang tidak terpakai sehingga menimbulkan error sementara pengujian blackbox dinyatakan berhasil.
Sedangkan untuk di prototype 2 terdapat 10 spesifikasi kebutuhan fungsional yang mana 5 diantaranya
merupakan spesifikasi kebutuhan fungsional dari prototype 1 yang sudah ada sebelumnya. Hasil pengujian
whitebox testing pada tahap 2 ini tidak ditemukan masalah sedangkan blackbox testing yang dilakukan
menghasilkan hasil uji yang memuaskan.

Jika dilihat dari segi pertimbangan pengembangan aplikasi selanjutnya pada struktur kode program dapat
lebih diperbaiki agar memiliki struktur kode yang lebih mudah dipahami serta mengurangi penggunaan kode
program yang tidak perlu. Sedangkan dari sisi fitur, bisa jadi kedepannya apabila pihak-pihak yang
berkepentingan memiliki keinginan untuk menambahkan fungsi baru atau kondisi yang mengharuskan
mengimplementasikan fitur baru maka hal tersebut perlu dipertimbangkan sebagai tahap iterasi selanjutnya

I1. REFERENCES

Amy L. Reschly, S. L. (2012). Handbook of Research on Student Engagement. NewYork: Springer-Verlag.
Bell, K. (2018). Game On! Gamification, Gameful Design, and the Rise of theGamer Educator. Baltimore: Johns Hopkins
University Press.

Burke, B. (2014). Gamify: How GamificationMotivates People to Do Extraordinary Things. Brookline:
Bibliomotion.

Csikszentmihalyi, M. (1997). Finding flow: Thepsychology of engagement with everyday life. New
York: NY Basic Books.

@ @ @ This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-
BY NG NonCommercial 4.0 International License. 139


http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198

- Riset dan E-Jurnal Manajemen Informatika Komputer
n"‘ I H Volume 4, Number 1, Oktober 2019 e-1SSN : 2541-1330
http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198 p-ISSN : 2541-1332

Csikszentmihalyi, M. (2004). Good Business:Leadership, Flow, and the Making ofMeaning. New
Baskerville: Penguin (Non-Classics).

David J.Shernoff, M. C. (2003). Engagement in High School Classrooms from the Perspective of Flow
Theory. School Psychology Quarterly, Vol. 18, No.2, pp.158-176.

Duggan, K., & Shoup, K. (2013). Business gamification for dummies. Hoboken:John Wiley & Sons,
Inc.

Heilbrunn,, B., Herzig, P., & Schill, A. (2017).Gamification Analytics - Methods andTools for
Monitoring and Adapting Gamification Designs. Switzerland: Springer International
Publishing Switzerland.

loana Muntean, C. (2011). Raising engagementin e-learning through gamification.
International Conference on VirtualLearning ICVL, 323-329.

Jusuf, H. (2016). Penggunaan Gamifikasi dalamProses Pembelajaran. Jurnal TICOM , Vol. 5 No.1.

Kim, S., Song, K., Lockee, B., & Burton, J. (2018). Gamification in Learning andEducation: Enjoy
Learning Like Gaming. Switzerland: Springer International Publishing.

Muntean, C. 1. (2011). Raising engagement in e-learning through gamification.
Proceedings 6th International Conference on Virtual Learning ICVL,323-329.

Pratomo, A. (2018). Pengaruh Konsep Gamifikasi Terhadap Tingkat Engagement. Tourism and Hospitality
Essentials Journal, Vol. 8, No. 2,, 63-74.

Radoff, J. (2011). Game On: Energize YourBusiness with Social Media Games. Indianapolis: Wiley
Publishing.

Robson, K., Plangger, K., Kietzmann, J., McCarthy, I., & Pitt, L. (2015). Isitall a
game? Understanding the principles ofgamification. Elsevier, 411-420.

Rosemary Garris, R. A. (2012). Games, motivation, and learning: A research andpractice model. Virginia:
Sagepublications.

Shernoff, D. J. (2013). Optimal learning environments to promote student engagement. New York:
Springer.

Torsten Reiners, L. C. (2015). Gamification in Education and Business. New York: Springer International
Publishing Switzerland

@ @ @ This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-
BY NG NonCommercial 4.0 International License. 140


http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.10198

