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Judul : Engaging learners online: use interaction gamification to increase the quality
of learning, independent, interactive, and fun on ICE-I Institute Online
course

Abstrak

Penelitian ini akan membahas engaging learners online: use interaction gamification.
Agar tidak terjadi learning loss dalam pembelajaran online maka diperlukan desain pem-
belajaran yang dapat melibatkan pebelajar secara aktif dalam online learning, dengan
memperhatikan kualitas, kemandirian dan pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu
yang dapat dikembangkan adalah pembelajaran interaktif gamification. Penelitian ini
akan memfokuskan pada 3 hal, sebagai berikut: 1) Mengidentifikasi kesiapan mahasiswa
dan dosen dalam mengikuti pembelajaran online dalam lingkungan MOOCs ICE-Insti-
tute; 2) Mengembangkan gamifikasi interaktif dan menyenangkan dalam pembelajaran
online ICE-Institute untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa; dan 3) Men-
gukur kelayakan dan keefektifan hasil pengembangan gamifikasi dalam pembelajaran
online dalam lingkungan ICE-Institute. Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian
yang Research and Development (R&D) sementara kontennya di fokuskan pada mata
kuliah Keguruan sebagai mata kuliah yang wajib diprogramkan mahasiswa kependidikan.
Adapun prosedur pengembangannya adalah analisis, desain (rancangan gamefication dan
MOOCs), pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil pengembangan dapat
digunakan dalam mengatasi masalah yang terjadi dalam pembelajaran online salah
satunya kekhawatiran akan terjadinya learning loss. Target luaran penelitian ini adalah
gamification dalam pembelajaran, artikel internasional bereputasi Q3 dan Q4 di tahun
Pertama dan Kedua, Q1 dan Q2 di tahun Ketiga, Buku ber ISBN, dan HAKI. Sedangkan
Tingkat Kesiapterapan Teknologi (TKT) penelitian ini adalah 7 yaitu demonstrasi proto-
tipe sistem dalam lingkungan sebenarnya.

Keyword : Engaging Learners Online, Gamification

BAB | PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran saat ini dilaksanakan melalui jaringan tanpa dibatasi oleh ruang dan
waktu. Kondisi ini di dukung dengan adanya pandemi covid-19, sehingga penggunaan
teknologi komunikasi khususnya internet dalam pembelajaran tidak dapat dihindari lagi.
Semua jenjang Pendidikan diwajibkan melaksanakan pembelajaran online untuk
mencegah penyebaran covid-19, tidak terkecuali perguruan tinggi. Beberapa upaya dil-
akukan untuk membantu dosen dalam mendesain pembelajaran online baik tingkat uni-
versitas maupun nasional. Akan tetapi, perubahan drastis dalam pembelajaran tentu saja
menimbulkan banyak dampak diantaranya adalah terjadinya learning loss. World Bank,
(2021) menemukan bahwa tingkat learning loss lebih ditentukan oleh efektivitas pem-
belajaran online dibandingkan faktor lainnya.
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Namun agar tidak terjadi learning loss dalam pembelajaran online maka diperlukan
desain pembelajaran yang dapat melibatkan pelajar secara aktif dalam online learning,
dengan memperhatikan kualitas, kemandirian dan pembelajaran yang menyenangkan. Sa-
lah satu yang dapat dikembangkan adalah pembelajaran interaktif gamification yakni
menambahkan elemen khas permainan game ke materi untuk membuatnya lebih menarik,
dan efektif bagi pebelajar. Menurut Sailer & Homner, (2020) pengaruh positif gamifikasi
terhadap hasil belajar kognitif dapat diartikan stabil. Menurut Hu, (2020) Gamifikasi tidak
hanya membuat pembelajaran menjadi menarik, tetapi juga memungkinkan untuk me-
mecahkan masalah dan mempelajari pelajaran melalui upaya dan kegagalan yang beru-
lang. "Kegagalan positif" ini dapat memotivasi siswa untuk mencoba misi yang sulit. An-
tonaci et al., (2019) mengelompokkan efek empiris gamifikasi ini ke dalam enam bidang:
kinerja, motivasi, keterlibatan, sikap terhadap gamifikasi, kolaborasi, dan kesadaran so-
sial. Temuan tinjauan literatur sistematis mereka menunjukkan bahwa gamifikasi dan
penerapannya dalam pembelajaran online dan khususnya di Massive Online Open
Courses (MOOCs) masih merupakan bidang yang masih baru, kurang dalam eksperimen
empiris dan bukti dengan kecenderungan menggunakan gamifikasi terutama sebagai ek-
sternal rewards (Antonaci et al., 2019).

Pelaksanaan penelitian ini telah direncanakan dengan baik dengan melibatkan be-
berapa perguruan tinggi yang bisa mendukung berjalannya penelitian secara berkualitas.
Ada lima matakuliah yang di dijadikan subjek penelitian, antara lain: 1. Statistika
Pendidikan (UT); 2. Online Learnig (UNM); 3. Kurikulum dan Pembelajaran (UPI); 4.
Media Pembelajaran (UNESA); 5. Perkembangan Peserta Didik (UNS).

B. Pertanyaan Penelitian

Salah satu temuan literatur menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran
online masih kurang dalam penerapan pembelajaran online maka penelitian ini akan
memfokuskan pada 3 hal, sebagai berikut:

1. Bagaimana kesiapan mahasiswa dan dosen dalam mengikuti pembelajaran online da-
lam lingkungan MOOCs ICE-Institute?

2. Bagaimana desain gamifikasi interaktif dan menyenangkan dalam pembelajaran
online ICE-Institute untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa

3. Bagaimana mengembangkan gamifikasi interaktif dan menyenangkan dalam pembela-
jaran online ICE-Institute untuk meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa?

4. Bagaimana kelayakan dan keefektifan hasil pengembangan gamifikasi dalam pem-
belajaran online dalam lingkungan ICE-Institute?
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C. Hipotesis

Hipotesis penelitian dalam mengukur keefektifan hasil belajar dengan
menggunakan gamification dalam pembelajaran online adalah ada pengaruh signifikan
terhadap hasil belajar mahasiswa dengan menggunakan gamification dalam pembelajaran

online.

D. Prediksi

Berdasarkan kajian teori, maka dipredikasi terjadi peningkatan kemampuan dosen
dalam menggunakan gamification dalam pembelajaran online, sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan serta mencegah terjadinya learning
loss. Hasil akhir yang diharapkan adalah peningkatan hasil belajar mahasiswa dalam pem-

belajaran online.

E. Model

Salah satu model yang dapat dijadikan referensi pengembangan gamification dalam

online learning adalah sebagai berikut.

Information Quality

.~ J

{ Individual Impact

%

System Quality

QOrganizational Impact

Service Quality

Information System Succes (Delone & McLean, 1992)

Gamification

Enjoyment \

Gambar 1. Mooc Succes Model (Aparicio, M., Olivera, T., Bacao F & Painbo,
M.,2019
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A. State Of The Art

Salah satu kajian yang dilakukan oleh Wirani, dkk (2022) menunjukkan bahwa un-
sur gamifikasi yang diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran bisa menjadi pilihan di
masa pandemi Covid-19. Studi ini juga memberikan temuan mengenai penggunaan Ka-
hoot!, yang bermanfaat bagi akademisi dan praktis melalui pemberian rekomendasi bagi
dosen yang akan menggunakan Kahoot! sebagai platform yang mendukung pembelaja-
ran. Anuntattana (2021) menyimpulkan bahwa upaya gamifikasi secara empiris mening-
katkan keterlibatan menggunakan gamifikasi berbasis tantangan dalam aktivitas kuis un-
tuk mendorong motivasi siswa berdasarkan interpretasi gerak dalam pikiran.

Gamification saat ini disajikan sebagai strategi yang berhasil untuk melibatkan
pengguna, dengan potensi untuk pendidikan online. Model pembelajaran gamifikasi
memiliki beberapa kelebihan dibandingan model pembelajaran lainnya, antara lain bela-
jar jadi lebih menyenangkan, mendorong siswa untuk menyelesaikan aktivitas pembela-
jarannya, membantu siswa lebih fokus dan memahami materi yang sedang dipelajari dan
memberi kesempatan siswa untuk berkompetisi, bereksplorasi dan berprestasi dalam ke-
las (Jusuf, 2016). Model gamification yang akan dikembangkan mengadopsi model.

Model gamifikasi dirancang dengan melakukan analisis data proses pembelajaran
dan perilaku belajar mahasiswa untuk mata kuliah keguruan. Hasil analisis data dibuat
mekanik permainan untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Mekanik permainan yang
digunakan adalah Storytelling, Completing quest, Leveling Up, Achievement (Badge, Sta-
tus, Final Point), Collecting Rewards, Earn & Burn, Competition (Leaderboard & Duel
Quiz), Reminder dan Forum Activity (Jusuf, 2016). Interaksi pemain dengan mekanik
akan menciptakan sistem dinamis, dari sistem dinamis inilah muncul unsur kesenangan
(esthetics of game), dan target dari proses ini adalah pemain merasa fun dalam
melaksanakan proses pembelajaran serta terbangun keterikatan (player engagement)
pemain untuk selalu menggunakan sistem.

Game mekanik menggambarkan komponen tertentu dari permainan, elemen ini
memungkinkan designer memiliki Control penuh untuk mengatur level dari permainan,
memberikan kemampuan untuk mengarahkan aksi pemain dalam game (Zichermann &
Cunningham, 2011). Mekanik yang digunakan untuk sistem manajemen pembelajaran
adalah 1) Storytelling, 2) Completing Quest (study, repetition, evaluation, tasking, exam-
ination, collecting stuff, Submit Thread, Posting Comment, Remind, dan Challenging
friends), 3) Levelling Up (tingkat kesulitan yang berbeda), 4) achievements, 5) collecting

reward, 6) earn dan burd, 7) competition, 8)reminder, 9) Forum Community. Sedangkan



game dynamic menggambarkan perilaku mekanik yang sedang berlangsung pada saat
pemain memberikan input tindakan atas mekanik yang diberikan (Hunicke et al., 2004).
Unsur dinamis yang dapat terjadi selama pemain memainkan mekanik gamifikasi yang
dirancang untuk mata kuliah keguruan adalah progression, creativity, produktivitas dan
scarcity. Sementara Aesthetics of Game adalah sebuah game terdiri dari graphic visual,
audio, story, challenge dan beberapa unsur lain. Namun yang terpenting dalam gamifikasi
adalah membuat pemain senang menggunakan sistem yang Kita buat. Beberapa pemain
mendapatkan kesenangan dengan cara yang berbeda. MDA Framework menjelaskan
macam- macam kesenangan atau fun yang bisa didapat pemain saat bermain game yaitu
Narrative, challenges, fellowship, Discovery, expression, Sensation, fantasy, dan Submis-
sion (Hunicke et al., 2004).

Salah satu model gamifikasi yang telah dikembangkan oleh Prambayun et al.,

(2016) untuk sistem manajemen pembelajaran.
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Manajemen Kurikulum
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Gambar 2. Model Gamifikasi Prambayun et al (2016)

Berikut elemen - elemen gamifikasi (game element) menurut Kapp, (2012) :



1. Berbasis Permainan (Game Based), yakni menciptakan sebuah sistem di mana
peserta didik, pemain, konsumen, dan mahasiswa terlibat dalam tantangan ab-
strak, ditentukan oleh aturan, interaktivitas, dan umpan balik yang menghasilkan
hasil yang terukur idealnya memunculkan reaksi emosional.

2. Mekanika (Game Mechanic) adalah Level, earnings badge, sistem point, score
dan time challenge adalah elemen yang digunakan dalam gamifikasi.

3. Estetika yakni bagaimana pengalaman estetika yang dirasakan oleh seseorang
sangat mempengaruhi atau kesediaannya untuk menerima gamifikasi.

4. Pola fikir permainan (Game thinking) yakni ide berpikir tentang pengalaman
sehari-hari seperti jogging mengubahnya menjadi suatu kegiatan yang memiliki
unsur-unsur persaingan, kerjasama, eksplorasi dan storytelling.

5. Engagement adalah tujuan dari proses gamifikasi adalah untuk mendapatkan
perhatian seseorang dan melibatkan user dalam proses yang telah di buat.

6. Orang (people) adalah peserta didik, konsumen, atau pemain. Individu yang akan
terlibat dalam proses menciptakan dan siapa yang akan termotivasi untuk
mengambil tindakan.

Gamifikasi dapat meningkatkan kuantitas dan kualitas data, serta memberikan lebih
banyak informasi tentang proses belajar siswa. Teknologi digital, seperti gamifikasi,
dapat sangat memengaruhi proses pembelajaran di bidang konten yang terkait dengan
pendidikan sains, bidang yang sering menimbulkan emosi negatif dan kesulitan me-
mahami konsep siswa. Selanjutnya peneltian (Kalogiannakis et al., (2021) ditemukan
bahwa gamifikasi meningkatkan pengajaran pendidikan sains dan meningkatkan moti-
vasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Ide inti dalam gamification terletak di balik
logika bahwa kekuatan motivasi elemen permainan dapat ditransfer dalam konteks pen-
didikan (Papadakis & Kalogiannakis, 2017). Gamifikasi meningkatkan keterlibatan
pengguna melalui mediasi kepuasan kebutuhan psikologis (otonomi, kompetensi, dan
keterkaitan) antara dinamika dan kenikmatan permainan. Hasilnya menunjukkan bahwa
gamifikasi harus lebih dari sekadar memberikan kesenangan dan kenikmatan; gamifica-
tion juga harus menghasilkan dinamika permainan yang beragam, seperti penghargaan,
kompetisi, altruisme, dan ekspresi diri dengan cara yang membantu orang untuk memen-

uhi kebutuhan psikologis mereka (Suh et al., 2018)



B. Road Map

Implementasi dan
Disseminasi
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Gambar 3. Roadmap Penelitian

BAB |1l METODE PENELITIAN
A. Rancangan dan Prosedur Penelitian

Pada penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian Research and Development
(R&D) sementara kontennya di fokuskan pada mata kuliah Keguruan sebagai mata kuliah
yang wajib diprogramkan mahasiswa kependidikan. Research and Development adalah
proses yang digunakan untuk mengembangkan produk pendidikan yang dapat diper-
tanggung jawabkan. Model yang pilih adalah model ADDIE (Analisys-Design-Develop-
Implementation-Evaluate). Model ADDIE (2015) adalah suatu model yang systematise
yang digunakan untuk model pengembangan. Menurut Branch, (2009), membuat produk
menggunakan proses ADDIE tetap menjadi salah satu alat yang direkomendasikan, ka-
rena model ADDIE merupakan sebuah proses yang berfungsi sebagai kerangka panduan

untuk situasi yang kompleks, maka tepat untuk mengembangkan produk.
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Gambar 2. Langkah Penelitian R&D Model ADDIE (Branch, 2009).

Adapun prosedur pengembangannya adalah sebagai berikut:
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1. Analisis (Analysis), pada tahapan ini peneliti melakukan, pertama ldentifikasi masa-
lah dilakukan untuk mengkaji, menyelidiki, dan mengumpulkan informasi berupa
data awal. Langkah ini meliputi kegiatan pengumpulan informasi terkait variabel
penelitian yang akan diteliti dan studi pustaka yang digunakan sebagai dasar dalam
menyusun penelitian. Hasil data awal kemudian dikaji dengan pustaka atau rujukan
untuk memastikan bahwa masalah penelitian di dukung dengan rujukan yang relevan.
Kedua analisis kebutuhan, Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebu-
tuhan dosen dan mahasiswa terhadap pengembangan sebuah media. Data hasil ana-
lisis kebutuhan tersebut digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan gamifica-
tion.

2. Desain (Design),tahap desain meliputi kegiatan yang dilakukan a) perencanaan (ana-
lisis matakuliah, capaian pembelajaran, indikator, tujuan pembelajaran, materi ajar,
desain media, penentuan teknik pengumpulan data, instrumen penelitian dan FGD
bersama dosen, ahli media, dan ahli materi).

3. Pengembangan (Development), tahap ini,

a. Pengembangan rancangan game dan Moocs, hasil dari pengumpulan data
kemudian di analisis untuk menyusun rancangan game dan Moocs.

b. Validasi rancangan game dan Moocs, desain yang telah disusun kemudian akan
divalidasi oleh ahli termasuk ahli pembelajaran, ahli materi dan ahli media.

c. Revisi rancangan game dan Moocs, rancang biru yang telah divalidasi kemudian
direvisi, setelah diketahui kekurangannya.

4. Implementasi (Implementation), tahap ini mengeksperimenkan hasil rancangan game
dan Moocs pada mahasiswa.

5. Evaluasi (Evaluation), pada tahap ini dilakukan evaluasi dan revisi setelah implemen-
tasi. Tahap evaluasi yaitu berupa penilaian dan validasi rancangan produk oleh ahli
media dan ahli materi menggunakan teknik skala. Saran dan komentar dari ahli media
dan materi digunakan sebagai bahan perbaikan dari rancangan media game dan moocs
yang dikembangkan.

B. Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah Ahli Isi, Ahli Media dan Desain Pembelajaran, Dosen dan
Mahasiswa di 5 Universitas Kolabarator yaitu UT, UNM, UPI, UNESA dan UNNES,
Ahli. Mahasiswa meliputi 5 kelas dari masing-masing anggota perguruan tinggi. Masing-

masing kelas terdiri dari 35-40 mahasiswa. Pada uji keefektifan Penentuan sampel



penelitian dilakukan dengan menggunakan teknik random sampling. Jumlah sampel

ditentukan dengan menggunakan metode slovin.

C. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi, angket validasi ahli,
angket uji coba, pedoman wawacara dan test.

D. Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan berupa data primer dan sekunder. Data primer dari in-
forman/responden melalui wawancara langsung, FGD, angket, dokumentasi dan catatan
lapangan. Data sekunder diperoleh melalui pengutipan data hasil penelitian, jurnal, buku,
laporan yang memiliki relevansi dengan penelitian yang dilakukan. Teknik pengumpulan
data; observasi, dokumentasi, angket, wawancara, FGD, test. Data yang diperoleh dari
instrumen penelitian berupa data kuantitatif yakni berupa skor penilaian dari angket/ku-
sioner dan test, sedangkan kualitatif berupa saran dan respon dari pahli (materi & media),
guru maupun siswa setelah menilai produk. Teknik analisis data menggunakan analisis
data deskriptif kualitatif untuk kelayakan produk sedangkan pengaruh produk terhadap
hasil belajar secara kuantitatif menggunakan T-Test.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil identifikasi kebutuhan

Prodi
33 jawaban

8

8 (-2'45%)
6
4 (12,1%)
4 3(9,1%) 3(9,1%)
2(6,1%) 2(6,1%)
2 1(3%)1(3%)1(3%) 1(3%) 1 (3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1 (3%) 1 (3%) 1 (3%)

Ktp Pendidikan Matematika S1 Teknologi Pendidikan Teknologi pendidikan tes
PTIK Pendidikan Teknik Infor... Teknologi Pendidikan Tekpend
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Pada tanggal ... dilakukan identifikasi kebutuhan kepada 33 mahasiswa dari 5 uni-
versitas yang berbeda yaitu Universitas Terbuka, Universitas Negeri Makassar, Univer-
sitas Negeri Surabaya, Universitas Pendidikan Indonesia, dan Universitas Sebelas Maret.

Responden berasal dari program studi yang berbeda pula.

Asal Peguruan Tinggi

33 jawaban
@ Universitas Terbuka
@ Universitas Negeri Makassar
@ Universitas Negeri Surabaya
@ Universitas Pendidikan Indonesia
@ Universitas Sebelas Maret
® tes

Umur

33 jawaban

8
8 (24%2%)

6 (18,2%)
5 (15,2%)

2(6,1%)

1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%) 1(3%)

Apakah pembelajaran saat ini menarik
33 jawaban

15
15 (45,5%)

12 (36,4%)
10

5(15,2%)

Dari 33 responden yang memberi tanggapan, 1 orang sangat tidak setuju bahwa

pembelajaran saat ini menarik, 5 orang mengatakan pembelajaran tidak menarik, 12 orang
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beranggapan pembelajaran menarik dan sisanya sebanyak 15 orang sangat setuju bahwa
pembelajaran saat ini menarik.

Apakah dosen sudah menggunakan media pembelajaran dalam perkuliahan, Jika Ya, Sebutkan
media yang di gunakan
33 jawaban

® Ya
@ Tidak

@ video, power point, quiziz, dll
/ ® Fol
@ Audio Visual

@ Vinesa, zoom, spinner
@ Media interaktif
@ Ya, media pembelajaran berbasis e-le...

12V

54,5% responden menjawab bahwa dosen sudah menggunakan media pembelajaran
dalam proses perkuliahan. Beberapa media yang digunakan diantaranya adalah video,

power point, quiziz, audio visual, vinesa, zoom, spinner, dll.

Saya merasa bahwa pembelajaran saat ini masih sulit dipahami
33 jawaban

20
15 16 (48,5%)

10 11 (33,3%)

3 (9,1%) 3(9,1%)

Apakah pembelajaran saat ini sudah menggunakan gamifikasi
33 jawaban

® Ya
@ Tidak

Dalam identifikasi kebutuhan ini juga dilakukan analisis terhadap penggunaan gam-

ifikasi dalam pembelajaran. dari analisis ini ditemukan sebanyak 19 responden menjawab
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pembelajaran yang mereka lakukan belum menggunakan gamifikasi. Jika di persenta-
sekan sebesar 57,6% responden mengatakan pembelajaran belum dilakukan secara gam-
ifikasi. Dan sebanyak 14 responden menjawab iya, pembelajaran telah dilakukan secara
gamifikasi. Selanjutnya diajukan pertanyaan lanjutan untuk masing-masing responden
yang menjawab iya dan tidak.
19 responden menjawab tidak

14 responden menjawab iya

Pertanyaan lanjut untuk responden yang menjawab iya

Saya tertarik belajar materi menggunakan gamification
14 jawaban

15

12 (85,7%)

0 (0%) 0 (0%)
0 \
1 2 3 4

2(14,3%)

Satu orang tertarik belajar materi menggunakan gamification, dan Sebanyak 12

orang menjawab sangat tertarik untuk belajar materi menggunakan gamifikation

Materi yang disajikan dalam bentuk gamification interaktif lebih menarik dari yang disajikan dalam
buku teks

14 jawaban

15

13 (92,9%)

1(7,1%)
0 (0%) 0 (0%)
0 \
1 2 3

Dari 14 responden yang telah melakukan pembelajaran dengan gamifikasi, satu
orang setuju dengan pernyataan bahwa materi yang disajikan dalam bentuk gamification
interaktif lebih menarik dari yang disajikan dalam buku teks, dan 13 orang lainnya

mengatakan sangat setuju dengan pernyataan tersebut.
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Saya lebih suka materi yang disajikan dalam bentuk gamification
14 jawaban

15

12 (85,7%)

10

1(7,1% 1(7.1%
0 0%) (7,1%) (7,1%)

1 2 3

Dari 14 responden yang pernah melakukan pembelajaran dengan gamifikasi,
Sebanyak 12 responden sangat setuju jika materi disajikan dalam bentuk gamification,

satu orang setuju dan 1 orang sisanya tidak setuju.

Saya ingin belajar menggunakan gamification
14 jawaban

® Ya
@ Tidak

Berdasarkan hasil identifikasi dari 14 responden responden yang mengaku telah
mengikuti pembelajaran dengan gamification, 100 persen menyatakan ingin belajar

menggunakan gamification,

14



Saya ingin pembelajaran menggunakan gamification
14 jawaban

15

13 (92,9%)

10

1(7,1%)
0 ((‘J%) 0 (tlJ%)

1 2 3

13 responden sangat setuju jika pembelajaran dilakukan menggunakan gamifica-

tion. Dan satu orang lainnya setuju

Saya membutuhkan gamification sebagai alternatif belajar lain dari media yang tersedia saat ini
14 jawaban

15

10 11 (78,6%)

0(?%) 0(?%) 3 (21,4%)

1 2 3 4

Dalam pernyataan selanjutnya, sebanya 3 responden membutuhkan gamification

sebagai alternative belajar, dan 11 orang lainnya menyatakan sangat membutuhkan.

Gamification dalam pembelajaran atau perkuliahan yang seperti apa yang Saudara butuhkan atau

harapkan
14 jawaban

kahoot 8 (57,1%)

mentimeter 7 (50%)
quizizz

12 (85,7%)

Slido 4 (28,6%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5
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Dari hasil survey kepada responden yang telah melakukan pembelajaran dengan
gamifikasi, quizizz menjadi gamification yang paling banyak di pilih oleh responden un-

tuk di terapkan dalam pembelajaran atau perkuliahan.

Pertanyaan lanjut untuk Responden yang menjawab tidak

Saya ingin pembelajaran menggunakan gamification
19 jawaban

20

1(5,3%)
0 (0%
0 — — (\ " 2 (10,5%)
1 2 3 4

Mayoritas responden, atau Sebanyak 16 orang yang pembelajarannya saat ini tidak
menggunakan gamification, sangat ingin pembelajaran yang akan mereka lakukan

menggunakan gamification

Apakah setuju, jika dikembangkan gamification
19 jawaban

® Ya
@ Tidak

Dari 19 responden yang menjawab pembelajaran yang dilakukan belum
menggunakan gamification, 100% setuju jika dikembangkan pembelajaran yang

menggunakan gamification
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Saya membutuhkan gamification sebagai alternatif belajar lain dari media yang tersedia saat ini
19 jawaban

15

13 (68,4%)

5 (26,3%)

1 (5,3%) 0 (0%)

o — I \
1 2 3 4

Dari 19 responden yang menjawab tidak menggunakan gamification dalam pem-
belajarannya, mayoritas membutuhkan gamification sebagai alternative belajar disband-
ing media yang tersedia. 13 orang menjawab sangat membutuhkan, 5 orang membutuh-

kan. Satu orang diantaranya mengatakan sangat tidak membutuhkan.

Gamification dalam pembelajaran atau perkuliahan yang seperti apa yang Saudara butuhkan atau

harapkan
19 jawaban

kahoot —14 (73,7%)

mentimeter 10 (52,6%)

quizizz 12 (63,2%)

Slido 3 (15,8%)

DIl 1 (5,3%)

Website kelas yang menerapkan

0y
gamifikasi 1(5.3%)

Dari beberapa media gamifikasi yang ada, kahoot menjadi salah satu yang paling
banyak dibutuhkan atau diharapkan oleh para pelajar untuk diterapkan dlam pembelajaran
mereka, yakni sebanyak 73,7%

Dari analisis kebutuhan yang dilakukan kepada 33 responden dari berbagai program
studi yang ada di lima universitas berbeda yang ada di Indonesia, dapat disimpulkan
bahwa mayoritas responden belum pernah melakukan pembelajaran dengan gamifikasi,
mereka tidak pernah melakukan proses perkuliahan secara gamifikasi. Beberapa Re-
sponden yang sebelumnya telah melakukan pembelajaran dengan gamifikasi mengaku
bahwa materi yang disajikan secara gamification lebih menarik dibandingkan dengan

yang disajikan secara konvensional atau tidak menggunakan gamification. sementara re-
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sponden yang belum pernah melakukan pembelajaran secara gamifikasi tertarik jika nant-
inya pembelajaran dengan gamifikasi dikembangkan dan diterapkan dalam proses pem-

belajaran.

B. Prototipe Information System Gamyfication Learning

Prototipe Information System Gamyfication Learning

'
1
' Statistika H
1 Pendidikan ]
________ 1 1
1 ' 1 1
Information i 1 ! !
i i
1 1 Learning
. ' : Resource
istem | ry > Organkzati
Quality ' i*| Dashboard il Impact L.
1 1
! H Learning Activity I /
1 1
e ' - : \‘
Quality 1 [l L
1 1
: : Gamification
i - i

] e T~

Enjoyment Challenge

Penjelasan gambar prototype information sistem gamification learning:

a. User: pengguna dari gamification terdiri dosen sebagai pengajar beberapa
matakuliah yang ditawarkan, student sebagai mahasiswa/peserta, admin sebagai
pengelola aplikasi gamification. Ada 3 (tiga) informasi-informasi untuk user sebe-
lum menggunakan gamification, antara lain: a). Information quality: panduan/ba-
han penyerta untuk user dalam menggunakan gamification, b). Sistem quality: in-
formasi untuk user terkait dengan spesifikasi perangkat minimal yang harus
digunakan, c). Service quality: bantuan untuk user, apabila ada kendala dalam
penggunaan gamification.

b. Login: dosen, student, dan admin bisa melakukan login dan bisa memilih
matakuliah yang ada di dalam aplikasi, ada 5 matakuliah yang ditawarkan antara
lain: statistika pendidikan, multimedia, kurikulum dan pembelajaran, media pem-
belajaran, dan pengelolaan kelas digital.

c. Dashboard: didalam dashboard terdiri dari learning resources dan learning activ-
ity. Learning resources: Didalam gamification sudah didesain beberapa materi dan
quiz yang sudah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran untuk 5 matakuliah, se-
dangkan learning activity: mahasiswa/peserta melakukan aktivitas dalam game

dengan menjelajah untuk mencari dan menemukan materi-materi. Ada beberapa
18



materi yang harus dipelajari. Apabila sudah tuntas, mahasiswa/peserta menjelajah
untuk mencari quiz dan menyelesaikannya.

Gamification: setiap matakuliah terdiri dari: tujuan pembelajaran, materi dan
quis yang disajikan dalam sebuah game. Gamification yang dirancang dibuat dengan
memuat 5 (lima) aspek, sebagai berikut: Individual impact: membiasakan maha-
siswa/peserta untuk bisa belajar secara mandiri dimana saja, kapan saja dan oleh siapa
saja, organization impact: dapat digunakan belajar secara berkolaborasi untuk
mempelajari materi dan menyeleaikan quiz, enjoyment: belajar menyenangkan
dengan menjelajah menggunakan game, challenge: belajar dengan tantangan-tan-
tangan untuk menjelajah mencari materi dan menyelesaikan quiz, Engagement: ada
interaksi antara mahasiswa dan aplikasi gamification melalui Information quality,
Sistem quality, Service quality dan balikan skor akhir setelah mengerjakan quiz. Model
gamification menggunakan dasar teori dari Joyce and weil (2009) tentang komponen-
komponen sebuah model pembelajaran. Model Gamification mempunyai lima komponen
utama yaitu 1. Sintaks, 2. Sistem Sosial, 3 Prinsip Reaksi, 4 Sistem Pendukung, 5 Dam-
pak Instruksi dan Dampak Pengiring. Berikut akan diuraikan masing-masing komponen

dari model gamification sebagai berikut.

1. Sintaks.

Sintaks pada model pembelajaran berisi tentang langkah-langkah, maupun fase-
fase sebagai bentuk urutan kegiatan pembelajaran. Sintaks merupakan acuan dalam
melaksanakan proses pembelajaran bagi dosen dan mahasiswa. Adapun sintaks model
Gamification sebagai berikut.

Penjelasan secara rinci sintaks sistem gamification learning sebagai berikut.

a. Langkah pertama, user mempelajari petunjuk penggunaan. User: pengguna dari
gamification terdiri dosen sebagai pengajar beberapa matakuliah yang ditawarkan,
student sebagai mahasiswa/peserta, admin sebagai pengelola aplikasi gamifica-
tion. Ada 3 (tiga) informasi-informasi untuk user sebelum menggunakan gamifi-
cation, antara lain: a). Information quality: panduan/bahan penyerta untuk user da-
lam menggunakan gamification, b). Sistem quality: informasi untuk user terkait
dengan spesifikasi perangkat minimal yang harus digunakan, c). Service quality:
bantuan untuk user, apabila ada kendala dalam penggunaan gamification.

b. Langkah kedua, user melakukan Login: dosen, student, dan admin melakukan
login dan bisa memilih matakuliah yang ada di dalam aplikasi, ada 5 matakuliah
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yang ditawarkan antara lain: statistika pendidikan, multimedia, kurikulum dan
pembelajaran, media pembelajaran, dan pengelolaan kelas digital.

c. Langkah ketiga, user mempelajari tujuan pembelajaran, mempelajari materi dan
quiz yang ada di dalam dashboard. Dashboard: didalam dashboard terdiri dari
learning resources dan learning activity. Learning resources: Didalam gamifica-
tion sudah didesain beberapa materi dan quiz yang sudah disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran untuk 5 matakuliah, sedangkan learning activity: maha-
siswa/peserta melakukan aktivitas dalam game dengan menjelajah untuk mencari
dan menemukan materi-materi. Ada beberapa materi yang harus dipelajari. Apa-
bila sudah tuntas, mahasiswa/peserta menjelajah untuk mencari quiz dan me-
nyelesaikannya. Gamification yang dirancang dibuat dengan memuat 5 (lima)
aspek, sebagai berikut: Individual impact: membiasakan mahasiswa/peserta untuk
bisa belajar secara mandiri dimana saja, kapan saja dan oleh siapa saja, organiza-
tion impact: dapat digunakan belajar secara berkolaborasi untuk mempelajari ma-
teri dan menyeleaikan quiz, enjoyment: belajar menyenangkan dengan menjelajah
menggunakan game, challenge: belajar dengan tantangan-tantangan untuk men-
jelajah mencari materi dan menyelesaikan quiz, Engagement: ada interaksi antara
mahasiswa dan aplikasi gamification melalui balikan skor akhir setelah
mengerjakan quiz.

2. Sistem Sosial

Sistem sosial pada komponen model pembelajaran mencakup beberapa hal, yaitu:
mendeskripsikan beragam peranan dosen dan masiswa; menyajikan secara deskripsi hub-
ungan yang hirarki antara dosen dan mahasiswa; serta berkaitan dengan beragam hal mau-
pun kaidah yang mendorong atau memotivasi mahasiswa dalam proses pembelajaran.
Sistem sosial menggambarkan peran gamification dan mahasiswa. Mahasiswa dikondisi-
kan sebagai seorang individu mandiri namun dalam berinteraksi dengan menggunakan
gamification. Peran dosen sebagai fasilitator. Komunikasi atau hubungan antara dosen
dan mahasiswa dan aturan yang disepakati selama penggunaan model gamification. Ak-

tivitas berpusat pada peserta didik.

3. Prinsip Reaksi

Pada dasarnya prinsip reaksi menggambarkan tentang reaksi yang ditunjukkan

gamification atas aktivitas yang ditunjukkan oleh mahasiswa dalam proses pembelajaran.
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Menurut Joyce, Weil & Shower (2009) prinsip reaksi merupakan pola kegiatan yang
menggambarkan bagaimana seharusnya gamification melihat dan memperlakukan maha-
siswa, termasuk juga bagaimana gamification memberikan respon kepada mahasiswa.
Prinsip reaksi terkait dengan hambatan-hambatan yang ditemui mahasiswa dalam belajar

melalui gamification, system bisa memberikan respon terhadap kendala dari mahasiswa.

4. Sistem Pendukung

Joyce, Weil & Shower (2009) menyampaikan bahwa sistem pendukung adalah
segala sarana, bahan dan alat yang diperlukan dalam pelaksanaan gamification model ter-
sebut. Sistem pendukung yang dimaksud dalam model ini adalah perangkat pembelajaran
yang dikembangkan. Dalam pengengembangan model gamification meliputi bahan
penyerta, game yang nantinya semua kan di unggah dalam LMS/learning manajemen

system.

5. Dampak Instruksional dan Dampak Pengiring

Joyce, Weil & Shower (2009) mengemukakan bahwa penerapan suatu model pem-
belajaran mengarah pada proses pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Prinsipnya penggunaan model harus berupaya mensinergikan semua komponen model
itu dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran. Dampak instruksional dari penerapan
model ini adalah meningkatnya pemahaman mahasiswa yang tertuang dalam capaian
pembelajaran. Hal tersebut merupakan dampak pengiring yang diharapkan bisa menjadi
dampak pengiring dari diterapkannya model gamification.

C. Prototipe Engagenment Gamifcation In Online Learning

Model gamification in learning menggunakan dasar teori dari Joyce and weil
(2009) tentang komponen-komponen sebuah model pembelajaran. Model Gamification
in learning memiliki 5 (lima) komponen utama yaitu 1). Sintaks, 2). Sistem Sosial, 3).
Prinsip Reaksi, 4). Sistem Pendukung, 5). Dampak Instruksi dan Dampak Pengiring.

1. Sintaks

Sintaks pada model pembelajaran berisi tentang langkah-langkah urutan
kegiatan pembelajaran. Sintaks merupakan acuan dalam melakukan proses pembelaja-

ran. Berikut dijelaskan sintaks model Gamification in learning.
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Prototipe Gamification In Learning

Dikembangkan dari:

1. Zichermann &
Cunningham, 2011
2. Hunicke et al., 2004 . . q a
unicke et a . LMS Platform ~ f-———————————————————1 Gamification in learning
3. Prambayun etal., 2016

4. Kapp, 2012

Manajemen Kelas 1. Quizizz
2. Kahoot
1. Apersepsi dan tujuan |e 3. Mentimeter
2. Mempelajari materi 4. Slido
3. Berdiskusi 5. Google Form
4. Mengerjakan tugas
5. Evaluasi
6. Refleksi
Mechanics
Goals 1. Story telling
2. Completing quest
1. Keterlaks‘anaan Dinamics 3. Levelling up
pembelajaran .
2. User engagement 4. Achievement
: a8 . . B 1. Progression 5. Collecting rewards
(mahasiswa terlibat aktif) -
N N X 2. Productivity 6. Earn & burn
3. Enjoyment (menikmati . "
3. Scarcity 7. Competition
s 2;05“95) 4. Creativity 8. Reminder
& BN 9. Forum activity

Penjelasan rinci sintaks gamification in learning sebagai berikut.

a. Langkah pertama, peserta didik login ke platform LMS. Gamification in learning
menggunakan aplikasi quizizz, kahoot, mentimeter, slido, google form.
Kesemuanya dijelaskan melalui secara mechanics: story telling, completing quest,
levelling up, achievement, collecting rewards, earn and burn, competition, re-
minder dan forum activity sehingga bisa membuat peserta didik progression,
productivity, scarcity, creativity.

b. Langkah kedua, mempelajari materi yang sudah disediakan dalam platform LMS.
Di dalam LMS berisikan apersepsi dan tujuan, mempelajari materi melalui gami-
fication in learning, berdiskusi melalui forum diskusi, mengerjakan tugas melalui
assignment.

c. Langkah ketiga, kegiatan evaluasi untuk melihat keefektifan Gamification in
learning dari sudut keterlaksanaan pembelajaran dengan peserta didik terlibat ak-
tif, menikmati proses pembelajaran, dan ada tantangan dalam pembelajaran dan

melakukan refleksi bersama-sama pengajar dan peserta didik.

2. Sistem Sosial

Sistem sosial memaparkan peran gamification in learning dan peserta didik. Peserta

didik secara mandiri berinteraksi dengan menggunakan gamification in learning melalui
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platform LMS. Aktivitas berpusat pada peserta didik dan peran pengajar sebagai fasilita-
tor. Komunikasi antara pengajar dan peserta didik disepakati bersama selama

menggunakan model gamification in learning melalui platform LMS.

3. Prinsip Reaksi

Prinsip reaksi menggambarkan tentang reaksi yang ditunjukkan gamification in
learning melalui platform LMS atas aktivitas yang ditunjukkan oleh peserta didik dalam
proses pembelajaran. Prinsip reaksi merupakan pola kegiatan yang menggambarkan
bagaimana gamification in learning melalui platform LMS memperlakukan peserta didik
dan memberikan respon kepada peserta didik. Prinsip reaksi terkait dengan hambatan-
hambatan yang ditemui peserta didik dalam belajar melalui gamification in learning me-
lalui platform LMS, sistem LMS bisa memberikan respon terhadap kendala yang dihadapi

dari peserta didik.

4. Sistem Pendukung

Sistem pendukung adalah sarana, bahan, dan alat yang diperlukan dalam pelaksa-
naan gamification in learning melalui platform LMS. Sistem pendukung dalam model ini
adalah perangkat pembelajaran yang mendukung model pengembangan berupa

LMS/learning manajemen system.

5. Dampak Instruksional dan Dampak Pengiring

Dampak pembelajaran dari penerapan model gamification in learning melalui plat-
form LMS adalah mampu meningkatkan pemahaman peserta didik untuk mencapai ca-
paian pembelajaran. Dampak pengiring tersebut yang diharapkan dari model gamification

in learning melalui platform LMS.
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D. Prototipe Gamification

N\
m
N
fun

us
' fﬁ%rpgeko

DONESIA JAYA

Scene 1 (Splash
Screen)

Splash Screen men-
ampilkan logo-logo
dari kelompok
Gamification.

I7’I 1= 1= I.
ClebGr

NAMA IKELOMPO : 1.

o ﬁgﬁw

RIIMAR H, .00, M.SI
. DR TRIANA RMKNNG-H mMeD

Scene 2 (Main
Menu)

Main Menu menam-
pilkan 3 button yaitu
Select, About dan
Exit.

Scene 3 (About)

About berisikan in-
formasi mengenai
game seperti ang-
gota kelompok dan
panduan bermain.

Scene 4 (Select)

Select berisikan pili-
han mata kuliah
dengan materi yang
berbeda.

Scene 5 (Mata
Kuliah)




AN Y

7R
{Eﬁa'k

=/

Setelah memilih
langkah selanjutnya
akan bermain game

dengan materi
sesuai dengan pili-
han

MASUK KE RUANG RAPAT UNTUIK SVALUASI

Pengerian Pembebjaran Oniine

banyak.

ang. dan wakiu.

teks 332

namun bisa menggunakan media ki sepert meda visual, audo, video, games. dan ineya. Menurut

maka da by

1. Pembelajaran yang memanfaatkan internet dalam proses
pembelajarannya merupakan pnegertian dari

oo

. Machine learning d. Pembelajaran konvensional

Scene 5 (Layout)

Tampilan awal saat
bermain adalah pe-
tunjuk permainan
untuk mencari ma-
teri mata kuliah.

Scene 5 (Layout)

Layout tiap mata
kuliah berbeda, Lay-
out berdasarkan ma-
teri yang dijelaskan.

Scene 5 (Layout)

Materi akan muncul
saat player
mendapatkan object
sesuai petunjuk

Scene 6 (Evaluasi)

Evaluasi akan mem-
berikan soal dengan
pilihan ganda

Scene 6 (Evaluasi)
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a. Pembelajaran online

b;:mbelajarar’; onlgn:lamerupakzn p::ubellaiaran yang men'nlar':fia;‘ikan internet m pmsles
pembelajarannya. Pembelajaran online dikenal juga dengan istilah e-leaming atau nic learning. - p:
Namun pada dasarnya e-learning memiliki cakupan yang lebih luas dibandingkan pembelajaran online. Sete I ah memi I | h
Pada e-leaming teknologi yang dimanfaatkan adalah perangkat elektronik yang kini memiliki .
berbagai macam bentuk seperti CO-ROM, komputer, LCD, t, tape recorder, dan termasuk internet. akan ada penje lasan
Namun pada pembelajaran online teknologi yang dimanfaatkan adalah perangkat intemnet atau AN L A
untuk jawaban yang

Sbenar.

-~ 4

Scene 6 (Score)

Setelah me-
nyelesaikan soal-
soal akan tampil
Score atau nilai
ujian berdasarkan

soal yang telah
diselesaikan.

E. Pengembangan Game 5 Mata Kuliah
Lima game yang dikembangkan antara lain mata kuliah:
1. Perkembangan Peserta Didik
2. Multimedia Pembelajaran
3. Pedagogy for Educational Game
4. Media Pembelajaran
5. Pengembangan Kurikulum
Setiap mata kuliah memuat 3 topik dan setiap topik dalam game menunjukan tempat atau

tantangan yang berbeda
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F. Hasil Angket
Umur

® <20th
® 21-30th
@ 31-40th
@ 41-50th
® =50

Umur

@ <20th
@ 21-30th
@ 31-40th
@ 41-50th
® >50
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Pekerjaan

@ Dosen

@ Mahasiswa

© Tenaga Kependidikan
@ Lainnya

Penggunaan Gamifikasi efektif untuk pembelajaran.

3 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

Gamifikasi efisien digunakan untuk belajar mandiri.

4 4 (66,7%)
3

2

2 (33,3%)
;
0 (0%) 0(0%)
N | |
1 2 3 4
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Gamifikasi dapat diandalkan untuk memotivasi mahasiswa dalam belajar.

6
5(83,3%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 1(16,7%)
0 | |
1 2 3 4

Gamifikasi dapat digunakan berulang kali.

6 6 (100%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | I
1 2 3 4

Gamifikasi dapat digunakan dengan mudah.

B
5 (83,3%)
4
2
0 0% 1(16,7%) 00%)
0

1 2 3 4
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Gamifikasi dapat dijalankan di berbagai perangkat keras dan perangkat lunak.

4 4 (66,7%)
3
2
2 (33,3%)
1
0 (0%) 0(0%)

0 | |

1 2

Gamifikasi mebuat mahasiswa belaajr secara menyenangkan.

6 6 (100%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | I
1 2 3 4

Pemilihan Software untuk pengembangan Gamifikasi pembelajaran sudah tepat.

6 (100%)
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | I
1 2 3 4
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Penyajian ringkasan materi pembelajaran dalam Gamifikasi jelas.

3 (50%)

2 (33,3%)

1 (16,7%)

0 (0%)

Penyajian pertanyaan/soal dalam Gamifikasi sudah relevan dengan materi.

4 (66,7%)
3

2

2 (33,3%)
1
0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2 3 4

Cakupan pertanyaan/soal dalam Gamifikasi sesuai dengan materi pembelajaran.

4 (66,7%)
3

2

2 (33,3%)
1
0 (0%) 0(0%)
. | |
1 2 3 4
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Penggunaan strategi Gamifikasi pembelajaran sudah tepat.

3 3 (50%) 3 (50%)
2
;
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

Penyampaian Gamifikasi pembelajaran meningkatkan daya tarik belajar mahasiswa.

3 3 (50%) 3 (50%)
2
|
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4

Simulator dalam Gamifikasi dapat digunakan sesuai dengan yang sebenarnya.

3 (50%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4
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Ringkasan materi dan pertanyaan dalam Gamifikasi tersampaikan dengan baik.

3 (50%)

2 (33,3%)

1 (16,7%)

0 (0%)

Gamifikasi kreatif dalam penyampaian ringkasan materi dan gambar.

3 (50%)

2 (33,3%)

1 (16,7%)

0 (0%)

Tampilan animasi dalam Gamifikasi menarik.

3
2 2 (33,3%)
1
1 (16,7%)
0 (0%)
0 |
1 2 3 4
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Kesesuaian audio dan visualisasi sudah tepat.

® 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2
Audio terdengar dengan jelas.
3 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3
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3 (50%)

3 (50%)




Kesesuaian backsound sudah tepat.

3 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0(0%)
0 I J
1 2

Jenis huruf (font) yang digunakan mudah dibaca.

3 (50%)

0 (0%) 0 (0%)

Kombinasi teks, gambar dengan background sudah sesuai.

4
3
2
2 (33,3%)
;
0 (0%) 0 (0%)
. | |
1 2
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3 (50%)

3 (50%)

4 (66,7%)




Kombinasi warna teks dengan background terlihat dengan jelas.

4 (66,7%)

2 (33,3%)

0 (0%) 0(0%)

Kualitas Gamifikasi (simulasi) dalam pembelajaran sudah sangat baik.

4 (66,7%)

2 (33,3%)

0 (0%) 0 (E|]%)

Gamifikasi dalam pembelajaran menantang dan tidak membosankan.

3 (50%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4

Beberapa masukan dari responden antara lain:
¢ Bisa ditingkatkan lagi kualitas visualusasi & ringkasan materi

e Ditingkatkan untuk kreativitas dan aksebilitas game untuk pembelajarannya
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Ditambahkan suara dan tulisan dibesarkanTour awal tentang informasi terlalu rumit

harus masuk ke setiap kamar, kalau bisa agak disederhanakan agar mudah
6. Uji Coba di kelas Microcredensial ICE-I

» C (A

Quiz1

6. Silahkan mainkan game-nya sesuai petnjuk

Untuk menyelesaikan Quiz 1, silahkan ikuti langkah-langkah berikut ini:

1. Anda diminta untuk bermain game untuk yang bisa diunduh melalui link berikut:

https://sl.ut.ac.id/GamePedagogi

2. Unduh melalui HP Android Anda dan lanjutkan dengan menginstalinya
3. Tampilan awal game seperti berikut

4. Pilih SELECT

5. Pilih game yang paling kiri Pedagogi vs Andragogi
PULIHIEIR R ~

7. Nilainya silahkan di-screen capture

8. Unggah hasil screen capture tersebut

MDA Crase
TDOCATION INETITUTE

Q

- bIOCK et

Mata Kullah Universitas/institusi/Lembaga Programs ~ Sortifikat Berita/info

Tive Seacec's response 1o the prompt sbove

Dierer Bk Glaydtle, Game (ocksly HUM, LUK demainkae
Associsted Fiias
Fiies that were uploaded by you:

hasil dari quiz 1 ( WhatsApp Image 2023-09-152118.02.27jpg )

23a files were uploaded by another course leamer and have not been verified. screensd, 3pproved, reviewsad, of
y the site administrator. If you access the fles, you 00 50 3t your own risk )

w Determine f there 5 a unifying theme or main idea

e 1 1O JiSTRen) the main kes. Too teed of o) © POINTS

Salah Semua e Wstabiish of malntan a focus.

P 20 POIN
L 1
P 1P40g Theme oF MAin 30ea WIthoUL Going oM O LaRgents, 40 FOINTS
Berac2 phelely fOCuses o 1opc and 185k
60 FOIN
Benar3
80 FOINTS
0 Benard
300 POINTS

Benae semua

Comments
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G. Bukti Luaran

1. Buku Gamifikasi dalam Pembelajaran

&
GAMIFIKAS

DALAM PEMBELAJARAN

Nurhikmah H Andi Kristanto
Sendi Ramdhani Laksmi Dewi
Rudi Susilana Triana Rejekiningsih

ICE INSTITUTE
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H. Rekomendasi

Pada tahun kedua game sudah dikembangkan untuk 5 mata kuliah yang dilengkapi
modul pembelajaran Perkembangan Peserta Didik, Multimedia Pembelajaran, Pedagogy
for Educational Game, Media Pembelajaran, dan Pengembangan Kurikulum. Pada tahun
kedua juga telah dilakukan uji coba kecil untuk produk tersebut game dan sudah dival-
idasi oleh ahli isi, ahli media dan desain pembelajaran diujicobakan pada kelompok kecil.
Selanjutnya di tahun ketiha produk-produk tersebut akan diujicobakan dalam kelompok
besan dan dilakukan revisi berdasarkan masukan dari ahli isi, ahli media dan desain pem-
belajaran serta dari hasil uji coba kelompok besar.

Selanjutnya tahun 3 juga ditargetkan untuk artikel bereputasi Q2-Q3, finalisasi
produk game, buku monograf dan HAKI.
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