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Abstrak—Gamification memiliki dampak yang berbagai
macam kepada setiap penggunanya. Salah satu diantaranya
adalah sebagai media aplikasi yang membuat pengguna
merasa tetarik. Jagoanilmu.com adalah media pembelajaran
pada pada mata kuliah komunikasi data, jaringan komputer,
keamanan jaringan komputer yang berbasis desain
gamification yang di dalamnya memiliki fitur sertifikat,
leaderboard, badge, kuis dan kursus bagi setiap penggunanya.
Hasil survei terhadap mahasiswa menunjukkan bahwa
jagoanilmu.com tersebut dapat diterima dan mereka tertarik
untuk mengikuti mata kuliah yang diajarkan.
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1. PENDAHULUAN

Mabhasiswa dalam menjalani kuliah yang ada di kampus
ada yang merasa kurang percaya diri (lack of confidence)
ketika ~menghadapi permasalahan belajar  sehingga
menghambat proses perkuliahannya. Atau mahasiswa
merasa bosan dengan pembelajaran yang dilakukan sehingga
menjadi malas dan kurang berusaha dalam pembelajaran.
Berbeda dengan bermain game, hampir setiap orang
menyukai bermain game. Game dapat membuat orang yang
memainkannya menjadi senang bahkan ketagihan untuk
bermain game. Game juga dapat mengurangi stres yang
dimiliki oleh pemainnya. Game dapat diimplementasikan di
berbagai bidang, antara lain: olah raga, strategi, dIL.

Seperti halnya game, gamification dapat
diimplementasikan secara lebih luas dibandingkan dengan
game biasa. Tujuan dari gamification adalah untuk membuat
aktifitas yang bukan game menjadi lebih menarik dan
menyenangkan. Istilah gamification sudah mulai dikenalkan
oleh Nick Pelling pada tahun 2002. Konsep gamification
mulai populer pada tahun 2010, namun konsep tersebut lebih
dahulu digunakan sebelum istilah tersebut diperkenalkan.
Konsep gamification dapat diaplikasikan dan menjadi
sebuah pembelajaran alternatif yang digunakan untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada mahasiswa
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran  sehingga
meningkatkan rasa percaya diri.
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Jagoanilmu.com adalah sebuah sistem pembelajaran
pada bidang jaringan komputer yang berbasis gamification
untuk melihat reaksi dari mahasiswa. Hal tersebut antara lain
seperti tingkat kepuasan, kemudahan, kenyamanan dalam
menggunakan gamification dalam bidang jaringan komputer.

II. METODOLOGI PENELITIAN

Gamification diaplikasikan pada sistem pendidikan untuk
mengamati kebiasaan dari mahasiswa. Hal tersebut seperti
bagaimana mahasiswa menerima pelajaran yang diberikan,
seberapa jauh mereka berinteraksi dengan sistem dan
seberapa banyak mereka tertarik pada sistem. Tujuan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan aplikasi yang berbasis
gamification untuk meningkatkan kualitas belajar
sehingga meningkatkan kepahaman dari materi
yang diberikan.

2. Membuat belajar menjadi lebih mudah dimengerti
dari mahasiswa.

Keuntungan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Meningkatkan rasa percaya diri mahasiswa dalam
belajar walaupun hal itu sulit dan membutuhkan
kerja keras.

2. Membuat mahasiswa lebih mengerti mengenai
materi pembelajaran yang diberikan.

Metode Pengamatan

Ada 2 metode pengamatan yang digunakan, antara lain:

1. Observation: dengan cara mengamati sistem
gamification yang telah ada. Pengamatan yang
dilakukan seperti mengamati fitur sistem dan
bagaimana membuat orang tertarik terhadap sistem
yang berbasis gamification.

2. Survei: survei dilakukan selama 1 bulan, pada
tanggal 16 September 2015 hingga 16 Oktober 2015
terhadap mahasiswa yang mempelajari bidang
jaringan komputer untuk mengetahui respon atau
reaksi dari pengguna terhadap sistem gamification
jagoan ilmu.
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III. HASIL DAN ANALISIS

Pada penelitian yang dilakukan, sistem gamification jagoan
ilmu diuji cobakan terhadap mahasiswa yang mengampu
mata kuliah bidang jaringan komputer. Terdapat 3 survei
yang dilakukan dalam pengambilan data, antara lain: survei

identitas, survei perilaku atau kebiasaan dan survei
kepuasan. Pada survei identitas terdapat 114 orang
mahasiswa. Survei ini  bertujuan untuk mendapatkan

identitas mahasiswa seperti umur dan jenis kelamin.

Sebanyak 62 orang pengguna atau mahasiswa dengan jenis

kelamin laki-laki. Sedangkan sebanyak 52 orang pengguna

lainnya adalah dengan jenis kelamin perempuan.

Dari 114 orang pengguna tersebut didapatkan data bahwa
sebesar 77% dari total pengguna berumur 19-20 tahun.
Sebesar 16% pengguna berumur 21-22 tahun dan 7% sisanya
adalah berumur kurang dari 18 tahun. Untuk diagram jenis
kelamin dan umur pengguna dapat dilihat pada gambar
sebagai berikut.

Jenis Kelamin

B Laki-Laki W Perempuan

Umur

M71.22 E19.20 W<«

Pada survei perilaku terdapat sebanyak 84 orang mahasiswa.
Survei ini bertujuan untuk mengetahui perilaku atau
kebiasaan yang dilakukan oleh mahasiswa. Dari survei ini
didapatkan data bahwa tujuan dari penggunaan terbesar
adalah untuk hiburan, sedangkan terbesar kedua adalah untuk
pendidikan, yang ketiga adalah untuk sosialisasi dan sisanya
adalah lainnya. Dari survei perilaku ini juga didapat bahwa
sebesar 76.2% dari 84 orang tersebut berminat dengan
permainan atau game yang terdapat dalam internet.

Ya 64 762%
Tidak 20

238%

Survei kepuasan adalah survei terakhir yang terdapat dalam
penelitian ini. Survei ini dilakukan ketika pengguna telah
menggunakan layanan jagoan ilmu yang Dberbasis
gamification. Survei ini bertujuan untuk mengetahui penilaian
pengguna atau mahasiswa terhadap layanan jagoan ilmu dan
juga untuk mengetahui respon dari mahasiswa terhadap sistem
yang berbasis gamification dalam bidang pendidikan.

Dari survei kepuasan pengguna ini terdapat sebanyak 86
orang mahasiswa. Sebanyak 82.6% berpendapat bahwa
sistem jagoan ilmu yang berbasis gamification sangat
bermanfaat dalam pembelajaran di bidang jaringan
komputer. Dan sebanyak 17.4% berpendapat bahwa sistem
jagoan ilmu mungkin bermanfaat.
Sangat Bormanfaat T1 E2E%
Mungkin Bermanfaat 15 17 4
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Mungkin Tidak Beemaniaat 0 0%
Sangat Tidak Bermanfaat 0 0

Sebesar 97.7% mahasiswa berpendapat bahwa mereka
merasakan perbedaan antara pembelajaran yang dilakukan
pada sistem jagoan ilmu yang berbasis gamification dengan
pembelajaran yang dilakukan di kelas. Sedangkan sebesar
2.3% lainnya berpendapat berlawanan.

Yo M 5TT%
Tidsh 2 23%

Sebesar 94.2% mahasiswa berpendapat bahwa fitur dan
konten yang terdapat dalam sistem jagoan ilmu memudahkan
dalam memahami pelajaran. Namun sebesar 5.8%
berpendapat tidak tahu jika fitur dan konten sistem jagoan
ilmu mempermudah dalam memahami pelajaran.

Ya. Mempermudeh Pelajaran 81 942%
Tidak. Memparsufit Pelajaran 0 0%
Tidak Tahu 5 LB%

Sebesar 40.7% mahasiswa sangat merekomendasikan sistem
jagoan ilmu ini kepada orang lain. Sebesar 46.5%
merckomendasikan sistem jagoan ilmu kepada orang lain.
Sebesar 8.1% berpendapat tidak tahu, sedangkan sebesar 2.3%
berpendapat untuk tidak merckomendasikan kepada orang
lain. Dan 2.3% sisanya berpendapat untuk sangat tidak
merckomendasikan sistem jagoan ilmu kepada orang lain.

Sangat Dirskomendasian 1 35 ¢
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Sebesar 62.8% mahasiswa menyatakan bahwa mereka pasti
akan kembali untuk mengakses sistem jagoan ilmu. Sebesar
32.6% menyatakan bahwa mereka akan kembali untuk
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