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Abstrak

Bermula dari suatu kejadian luar biasa yang menyebar seluruh belahan dunia yakni Corona Virus
Disease 2019 (Covid-19) telah memberikan dampak luar biasa di berbagai aspek kehidupan tak
terkecuali bidang pendidikan. Inovasi dalam dunia pendidikan banyak bermunculan khususnya
hal yang terkait dengan media pembelajaran. Gamification merupakan sebuah pendekatan yang
masih baru dan baik untuk diterapkan dalam sebuah proses pembelajaran. Penggunaan
gamification dapat memberikan efek positif dan dapat meningkatkan pemahaman serta motivasi
dalam kegiatan pembelajaran. Dengan gamified sistem dapat meningkatkan aktifitas perkuliahan
daring dengan luaran sistem yang tercatat secara otomatis. Game mekanik yang cocok untuk
digunakan pada Learning Management System (LMS) diantaranya leaderboard, ranking, point,
dan quests. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Extreme Programming (XP) yang
merupakan bagian dari Agile Software Development Cycle (siklus Agile). Fase tahapan yang
dilakukan perencanaan, perancangan UI/UX, pengkodean dan terakhir pengujian. Dari hasil
pengujian usability dengan teknik beta memperoleh prosentase rata-rata 86% dan masuk dalam
kriteria baik pada aspek penilaian usefulness, ease of use, ease of learning dan satisfaction.

Kata kunci: Agile Cycle, Extreme Programming, Gamification Learning, Learning Management
System, Usability Testing

Abstract

Starting from an extraordinary event that spreads all parts of the world, namely Corona Virus
Disease 2019 (Covid-19) has had a tremendous impact on various aspects of life, including the
field of education. Innovations in the world of education have emerged, especially those related
to learning media. Gamification is a new and good approach to be applied in a learning process.
The use of gamification can have a positive effect and can increase understanding and motivation
in learning activities. With gamified the system can increase online lecture activities with system
outputs that are recorded automatically. Game mechanics that are suitable for use in the Learning
Management System (LMS) include leaderboards, rankings, points, and quests. The method used
in this study is Extreme Programming (XP) which is part of the Agile Software Development Cycle
(Agile cycle). The phase stages are carried out planning, Ul / UX design, coding and finally
testing. From the results of the usability test with beta techniques obtained an average percentage
of 86% and were included in the criteria both in the aspects of assessing usefulness, ease of use,
ease of learning and satisfaction.

Keywords: Agile Cycle, Extreme Programming, Gamification Learning, Learning Management
System, Usability Testing
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1. PENDAHULUAN

Bermula dari suatu kejadian luar biasa yang menyebar seluruh belahan dunia yakni
Corona Virus Disease 2019 (Covid-19) telah memberikan dampak luar biasa di berbagai aspek
kehidupan tak terkecuali bidang pendidikan [1]. Peristiwa tersebut memaksa untuk segera
beradaptasi segala hal yang berkaitan dengan proses pembelajaran, hal ini dikarenakan segala
bentuk proses pembelajaran dilaksanakan secara online atau daring [2].

Inovasi dalam dunia pendidikan banyak bermunculan khususnya hal yang terkait dengan
media pembelajaran [3]. Tranformasi sebuah media pembelajaran juga semakin berinovatif tidak
hanya satu arah namun dapat dilakukan secara dua arah atau biasa dikenal dengan pembelajaran
interaktif. Interaktif merupakan suatu proses untuk memberikan pemahaman materi kepada
peserta didik dalam lingkungan belajar dengan memanfaatkan komputer [4][5].

Pandemi Covid-19 telah mengubah tata cara dan kebiasaan perkuliahan. Dosen dan
mahasiswa harus membiasakan diri untuk melaksanakan perkuliahan secara daring. Hal ini
tentunya tidak berjalan dengan mulus, masalah gadget dan kuota internet seringkali dijadikan
kambing hitam akan tersendatnya proses perkuliahan. Upaya yang dilakukan diantaranya
menyediakan e-learning dan perkuliahan teleconference agar perkuliahan tetap terselenggara.

Observasi merupakan aktivitas yang dilakukan dalam penelitian ini. Kegiatan observasi
dilakukan dengan melakukan pengamatan secara langsung terhadap penggunaan e-learning
ternyata memiliki beberapa kendala. Kendala terbesar terdapat pada motivasi belajar mahasiswa
dan aktifitas perkuliahan. Mahasiswa menjawab bahwa mereka hanya menjalankan kewajiban
perkuliahan saja seperti membaca materi secara sekilas atau cukup hanya dengan mengunggahnya
saja. Jika ada latihan soal mayoritas mahasiswa hanya mengerjakan satu kali latihan dengan
jumlah soal yang terbatas. Keterbatasan soal ini dikarenakan keterbatasan waktu dosen dalam
membuatnya.

Pada perkuliahan teleconference pun demikian. Mahasiswa mengaku bahwa mereka
hanya join ke room teleconference lalu sebagian besar mereka mematikan kameranya dengan
alasan menghemat kuota, dan dosen tidak mengetahui apakah mahasiswa tersebut mendengarkan
dengan seksama atau melakukan hal lain. Hal ini tentu menyulitkan dosen untuk mengukur
seberapa besar aktifitas mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan.

Solusi untuk permasalahan tersebut adalah dengan membangun aplikasi gamified
learning (e-learning yang dipadu dengan elemen game). Gamification merupakan sebuah
pendekatan yang masih baru dan baik untuk diterapkan dalam sebuah proses pembelajaran.
Penggunaan gamification dapat memberikan efek positif dan dapat meningkatkan pemahaman
serta motivasi dalam kegiatan pembelajaran [6][7]. Gamification dapat diartikan sebagai
“penggunaan desain elemen game untuk memotivasi users dalam konteks non-game”.
Gamification memadukan elemen game ke dalam aplikasi software untuk meningkatkan user
experience dan tingkat keterlibatan users [7]. Elemen game pada gamification antara lain point,
level, challenge, badges, leaderboard, progress bar, feedback, and avatar. Elemen game yang
paling banyak dipakai pada e-learning adalah points (75%), badges (68 %), leaderboards (63%),
dan levels (38%) [8]. Dengan inovasi teknologi dan pola interaksi baru itu, User Interface (UI)
dan User Experience (UX) menjadi semakin penting dan mengubah harapan dan tuntutan
pengguna. Dalam konteks e-learning, Ul dan UX yang buruk dapat mempengaruhi sikap siswa
terhadap e-learning.

Gamifikasi merupakan suatu pendekatan sistematis menggunakan fitur dan metode game
yang memberikan dampak motivasi pengguna dalam penyelesaian tugas yang menantang [9][8].
Gamifikasi sendiri dapat memberikan pengalaman dalam belajar yang menyenangkan dengan
adanya reward dengan pendekatan pembelajaran apresiatif [10]. Perangcangan aplikasi dengan
konsep gamifikasi merupakan suatu inovasi dalam dunia pembelajaran dengan adanya model
tersebut dapat memberikan kemudahan siswa dalam memahami materi dan mengerjakan latihan
soal [11] dan dengan ditambahkannya visualisasi berupa suara dan video dapat memberikan
ketertarikan kepada pengguna dalam belajar [12][13]. Dengan gamified sistem dapat
meningkatkan aktifitas perkuliahan daring dengan luaran sistem yang tercatat secara otomatis
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[14]. Game mekanik yang cocok untuk digunakan pada LMS diantaranya leaderboard, ranking,
point, dan quests [8]. Gambar 1 menyajikan tinjauan pustaka hasil State of The Art (SOTA) pada
penelitian terdahulu yang terkait dengan penelitian.

A Comprehensie Review of
Gamificationin Healthcame:
Incentivesin Mabile Healthcare

App

The Role of Gamification Appreciative Leaming for
Techniquesin Promoting 5 Tudent Immersive Reward System in

Learning: A Reviewand Synthesis Education Game Development

Penerapan KonsepGamifikasi Aplikasi Pembelajaran
Pada Perancangan Aplikasi Matematika dengzn Konsep
Pembelajaran Al-Qur'an Gamifikasi Berbasis Android

Efektifitas Gamifikasi dalam
Pembelzjaran Matematika

Penerapan Konsep Gamifikasi Implementasi Gamifikasi Sebagai Gamifiksi untuk Pembelzjzran
Pada E-Learming untuk Manajemen Pendidikan untuk melzlui LMS Universitas Negeri
Pembelajzaran Animasi 3 Dimensi Motivasi Pembelajaran lakarta

RANCANG BANGUN APLIKASI Dessin Pembeljaran Matematika
GAMIFIED LEARNING “QUESTION Berbasis Gamifikasi untuk
WARS” DISTMIK IKMI CIREBON Meningkatkan Minat Belajar Siava

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 1. State of The Art Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi metode Extreme Programming (XP)
dalam mengembangkan perangkat lunak gamifikasi pembelajaran. Metode tersebut merupakan
salah satu metode pengembangan perangkat lunak agile [15]. Metode pengembangan perangkat
lunak XP memiliki konsep dengan mencoba meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas dengan
mengkombinasikan berbagai ide sederhana tanpa mengurangi kualitas perangkat lunak yang
dibangun. Metode XP diterapkan dalam pengembangan perangkat lunak gamifikasi sebagai
upaya untuk mengukur dan meningkatkan kesadaran keamanan siber, dengan urutan tahapan
yakni planning, design, coding, testing. Hasil pengembangan prengkat lunak gamifikasi
menunjukkan telah sesuai dengan apa yang diharapkan pengguna [16]. Extreme Programming
dijadikan sebagai metode pengembangan media pembelajaran dengan metode gamification untuk
meningkatkan motivasi pembelajaran pada perguruan tinggi di masa Covid-19, dalam
pembahasannya terdapat pengembangan dari XP dengan Personal Software Process yang
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kemudian dikenal dengan Personal Extreme Programming (PXP) [17]. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan dampak positif terkait dengan motivasi belajar pada mahasiswa saat ini
terkhusus adanya perubahan media pembelajaran yang signifikan di masa Pandemi Covid-19.

2. METODE PENELITIAN

Model prototyping merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang berupa
model fisik kerja sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Dengan metode prototyping
ini akan dihasilkan prototype sistem sebagai perantara pengembang dan pengguna agar dapat
berinteraksi dalam proses kegiatan pengembangan sistem informasi [18].

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Extreme Programming (XP) yang
merupakan bagian dari Agile Software Development Cycle (siklus Agile). Siklus Agile adalah
pendekatan pengembangan software yang mengacu pada iterative development (siklus
pengembangan) [19]. Salah satu metode pada siklus Agile adalah metode XP. Alasan pemilihan
metode XP dikarenakan metode ini memiliki kemampuan dalam penyederhanaan tahapan
sehingga pengembangan menjadi lebih fleksibel serta adaptif [15]. Tahapan pelaksanaan
penelitian disajikan seperti pada Gambar berikut.

IELE! P 1. «System Requirement
Meeting e Data Analysis

Tahap 2. B Design
Planning e Pemilihan Platform

IELETER

. s UX/UI System
Design

¢ Coding

Tahap 5.
Testing

e Usability Testing

Bug Trouble-

Ta hap 6 shooting dan
AVEIVELN Patching

system

Gambar 2. Diagram Alur Penelitian

Pada tahap pertama dilakukan meeting (brainstorming) tentang sistem yang akan dibuat.
Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini memetakan system requirements dan menganalisis data
yang sudah ada (data analysis), dan modul priority. Tahap kedua yaitu planning (perencanaan)
yang membicarakan tentang desain sistem gamifikasi yang dibangun. Perencanaan akan
menentukan teknologi platform aplikasi yang akan digunakan. Tahap ketiga yaitu design
didalamnya berisi pembuatan UX/UI sistem, tampilan frontend dari aplikasi gamifikasi. Setelah
tahap desain hampir selesai yang ditandai dengan tidak adanya masukan dari users pada UX-UlI
Design, masuk ke tahap keempat (development) yaitu proses pengodingan, debugging, dan
hosting file-file web ke internet. Tahap kelima adalah tahap testing yang dilakukan untuk
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melakukan pengujian usability pada aplikasi gamifikasi. Tahap keenam adalah tahap evaluasi,
pada tahap ini aktivitas yang dilakukan bug troubleshooting dan dokumentasi projek aplikasi
gamifikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Perencanaan (planning) dimulai dengan pemahaman terhadap proses bisnis yang berjalan
pada sistem yang akan dikembangkan. Hal yang dilakukan pada tahapan ini yakni melakukan
identifikasi masalah yang dihadapi dan penetuan tujuan dari sistem yang dikembangkan.

Saat ini salah satu Perguruan Tinggi yang dijadikan tempat penelitian telah memiliki
Learning Management System (LMS). Akan tetapi LMS ini belum dipadukan dengan elemen
gamifikasi yang diharapkan. Dari log system LMS diketahui bahwa jumlah pengakses perminggu
tidak melebihi jumlah mahasiswa yang terdaftar. Hal itu berarti mahasiswa hanya memenuhi
kewajiban login per sesi kuliah. Pada soal latihan mata kuliah Pemrograman Web, jumlah attempt
(mengerjakan latihan) hanya 1 atau bahkan 0 (tidak mengerjakan latihan). Oleh karena itu perlu
adanya sebuah sistem yang nantinya dapat memacu mahasiswa untuk menjadi ranking yang
pertama. Mahasiswa juga dapat membuat soal yang otomatis terverifikasi oleh komunitas
mahasiswa (pada kelas di mata kuliah tertentu). Presensi, feedback, dan pencatatan lain harus
otomatis dicatat oleh sistem dan ditampilkan real-time dashboard pada landing-page LMS.

Perancangan (design) dilakukan pemodelan untuk menjelaskan sistem yang
dikembangakan secara visual melalui pemodelan sistem. Pada tahap perancangan berisi
pembuatan UX/UI sistem untuk merancang tampilan antarmuka dari sistem aplikasi gamifikasi
yang dikembangkan. Platform yang digunakan adalah teknologi web dan web-view aplikasi
mobile. Gambar 3 menampilkan hasil perancangan UX/UI dari sistem yang dikembangkan.

Room: GRAFIKA KOMPUTER
Welcome Ahmad Firdaus !!

# Home

The Best Top 10 Player !!

# Home # Room Leaderboard
of 155 player

30,568 LP

The Best of Teknik Informatika
178 plays

33.561.0

Junior Programmer & % g g Salna
Level Il Fatimah L

15 of 54 challenges 315430

Minwahatul
e Lp

hall
Ehalisng? Jannah

Global Rank 7% of 356 TI-Player
8 Ahmad Firdaus 30,568.0

" LP

Last Play 3 days ago Shalihin

Ayo naikkan Peringkatmu 1 Maulana lksan 12,3840
LP

Rise Up My Rank !
Itma Sumiati 12,3300

Sumber: Hasil Penelitian (2022) ’
Gambar 3. Rancangan UX/UI Frontend

Pengkodean (coding) merupakan tahapan implementasi dari sebuah perancangan yang
telah dibuat melalui bahasa pemrograman komputer. Teknologi yang digunakan menggunakan
PHP Native, MySQL Database, WhatsApp API, JQuery Framework, dan Web2APK. Pada tahap
ini memastikan terbentuknya code untuk semua fitur sistem dan telah dilakukan debugging untuk
seluruh code sistem. Selain itu, pada tahap pengkodean juga dilakukan hosting internet dan online
debugging oleh programmer. Gambar berikut menampilkan prototype aplikasi gamification yang
dikembangkan.
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Welcome to Question Wars

Make learning as fun as playing !

Wars Activity: 17532

PLAYNOW

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 4. Landing Page Aplikasi

Pengujian (testing) perlu dilakukan sebelum aplikasi digunakan oleh user sebagai salah
satu upaya untuk meminimalisir kesalahan dari sistem dan sebagai alat ukur untuk mengetahui
aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan tujuan serta kebutuhan user. Pengujian yang
dilakukan dengan usability testing melalui teknik pengujian beta. Terdapat empat aspek
usefulness, ease of use, ease of learning dan satisfaction yang menjadi bahan penilaian pada
pengujian ini. Aspek-aspek tersebut perlu dikaji untuk mengetahui pengalaman responden selama
berinteraksi dengan aplikasi. Pengujian ini menggunakan kuesioner yang diberikan pada
responden. Tabel 1 menyajikan komponen uji beta yang digunakan dalam penelitian ini.

Tabel 1. Komponen Pengujian Teknik Beta

No Pertanyaan 1 2 3 45
1 Aplikasi ini membantu menjadi lebih
produktif

2 Aplikasi ini sangat mudah digunakan
3 Aplikasi ini user friendly
4 Aplikasi ini dapat dipelajari dengan
cepat
5  Aplikasi ini sangat menyenangkan
untuk digunakan
Sumber: Hasil Penelitian (2022)

Perolehan rata-rata dari hasil pengujian adalah 86%. Gambar 5 menyajikan hasil
pengujian usability. Adapun standar kategori penilaian suatu perangkat lunak berdasarkan nilai
rata-rata, yaitu klasifikasi baik dengan rentang nilai 76% - 100%, klasifikasi cukup baik dengan
rentang nilai 56% - 75%, klasifikasi kurang baik dengan rentang nilai 40% - 55% dan klasifikasi
tidak baik dengan nilai kurang dari 40% [20]. Dengan demikian berdasarkan hasil usability testing
menunjukkan aplikasi dalam kategori baik.
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Usability Testing

92%

90%
88%
86%
84%
82%
80%
78%
76%

74%
Usefullness Ease of Use Ease of Learning Satisfaction

Sumber: Hasil Penelitian (2022)
Gambar 5. Hasil Usability Testing

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Gamifikasi dapat dimanfaatkan sebagai suatu metode pembelajaran yang dapat
memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi siswa, hal ini dikarenakan dalam prosesnya
dikombinasikan dengan adanaya konsep game sehingga dapat memotivasi pengguna dan
mendorong pengguna dalam mengerjakan latihan. Dengan model gamifikasi ini para pengguna
khususnya mahasiswa saling berlomba untuk mencapai rank tertinggi. Dengan gamified sistem
dapat meningkatkan aktifitas perkuliahan daring dengan luaran sistem yang tercatat secara
otomatis. Game mekanik yang cocok untuk digunakan pada LMS diantaranya leaderboard,
ranking, point, dan quests. Metode Extreme Programming digunakan dalam pengembangan
aplikasi ini melalui tahapan perencanaan, perancangan UI/UX, pengkodean dan terakhir
pengujian. Dari hasil pengujian usability dengan teknik beta memperoleh prosentase rata-rata
86% dan masuk dalam kriteria baik pada aspek penilaian usefulness, ease of use, ease of learning
dan satisfaction.
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