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GAME ON!

PENERAPAN GAMIFIKASI PADA PEMBELAJARAN
BERBASIS PROYEK DI VOKASI

Buku m1 memberikan pengenalan tentang gamifikas:
dan potensi aplikasinya dalam pendidikan vokasional. Buku i1
membahas psikologi gamifikasi, termasuk bagaimana game dapat
meningkatkan keterlibatan dan memotivas: pemain, serta prinsip-
prinsip desain game vang dapat diterapkan dalam konteks
non-game. Buku 1n1 mengeksplorasi contoh-contoh proyek
gamifikas: yang berhasil dalam Pendidikan vokasional, manfaat
gamifikas1 untuk siswa vokasional, dan tantangan serta
pertimbangan saat merancang gamifikasi untuk pendidikan
vokasional. Buku m1 juga membenkan saran praktis untuk
merancang dan mengimplementasikan proyek gamifikas: di
dalam kelas, serta mengevaluasi efektivitasnya. Selain itu, buku
i1 membahas pertimbangan etis dan gamifikasi, seperti nsiko dan
kelemahan potensial, desain dan implementas: yang bertanggung
Jawab.
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PRAKATA

Puji syukur ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat dan
karunia-Nya sehingga buku “Game On! Penerapan Gamifikasi
pada Pembelajaran Berbasis Proyek di Vokasi” dapat
diselesaikan. Buku referensi ini diharapkan dapat dijadikan sebagai
pedoman bagi pembaca khususnya bagi yang terbiasa dalam
melakukan perancangan dan penerapan gamifikasi pada
pengalaman pengguna produk perangkat lunak yang
dikembangkan melalui model pembelajaran berbasis proyek.

Buku ini juga memberikan saran praktis untuk merancang
dan mengimplementasikan proyek gamifikasi di dalam kelas, serta
mengevaluasi efektivitasnya. Selain itu, buku ini membahas
pertimbangan etis dari gamifikasi, seperti risiko dan kelemahan
potensial, desain dan implementasi yang bertanggung jawab.

Terimakasih disampaikan kepada pihak-pihak terkait atas
kontribusi dalam penyusunan buku ini. Kami menyadari masih
terdapat kekurangan dalam buku ini untuk itu kritik dan saran
terhadap penyempurnaan buku ini sangat diharapkan. Semoga
buku ini dapat memberi manfaat bagi mahasiswa Informatika
khususnya dan bagi semua pihak yang membutuhkan.
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BAB
PENGANTAR
GAMIFIKASI

A. Konsep Gamifikasi

Game telah menjadi bagian dari budaya dan sejarah
manusia selama ribuan tahun. Dari permainan papan kuno
seperti Senet di Mesir, hingga olahraga dan kompetisi atletik di
Yunani kuno, hingga munculnya video game dan e-sports di era
modern, game telah menjadi cara bagi manusia untuk menghibur
diri, bersosialisasi dengan orang lain, dan bersaing satu sama
lain. Antropolog dan sejarawan menyatakan bahwa game
memiliki peran dalam evolusi manusia, membantu
mengembangkan keterampilan dan perilaku yang penting
untuk kelangsungan hidup, seperti pemecahan masalah,
berpikir strategis, dan kerja sama sosial. Misalnya, manusia
purba bermain game untuk mengembangkan keterampilan
berburu atau untuk melatih peran sosial dan hierarki.

Sepanjang sejarah, game juga memiliki fungsi budaya dan
sosial yang penting, seperti memperkuat norma dan nilai-nilai
sosial, mempromosikan persatuan dan solidaritas, dan
membantu orang untuk mengekspresikan diri dan identitas
mereka. Game digunakan untuk merayakan festival agama dan
budaya, untuk meneruskan cerita dan tradisi, serta untuk
menyatukan orang dalam pengalaman bersama. Di zaman
modern, game telah menjadi bagian yang semakin penting dari
budaya populer dan hiburan, dengan jutaan orang di seluruh
dunia bermain game di berbagai platform, dari perangkat seluler
hingga konsol hingga realitas virtual. Game terus berkembang
dan beradaptasi dengan perubahan lanskap sosial dan teknologi,



BAB
PSIKOLOGI
GAMIFIKASI

A. User-centered Design dalam Konteks Gamifikasi

Gamifikasi adalah suatu bentuk desain yang berasal dari
pendekatan desain yang berpusat pada pengguna/ user-centered
design  (UCD). Oleh karena itu, apabila kita ingin
mengembangkan sistem yang tergamifikasi dengan hasil yang
luar biasa, kita harus memahami terlebih dahulu konsep UCD.
Hal ini diperlukan agar kita dapat memastikan bahwa upaya
kita akan mencapai hasil yang diinginkan.

Understand Specify user Design Eava;:‘:;:
context of use requirements solutions g
requirements
T

Gambar 1. User-Centered Design
Sumber: User-centered design (Interaction Design Foundation, 2019)

Prinsip desain berpusat pada pengguna adalah bahwa
pengguna merupakan pertimbangan utama dalam segala hal
yang kita lakukan. Hal ini memungkinkan kita untuk
mengembangkan produk yang diinginkan oleh pengguna dan
yang membuat mereka terlibat dengan pekerjaan mereka.

Produk yang dirancang dengan buruk sering kali berasal
dari fokus desain pada aspek lain, seperti teknologi atau data.
Dalam hal ini, mungkin kita mempertimbangkan metode yang
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BAB | APLIKASI GAMIFIKASI
DALAM
PEMBELAJARAN
BERBASIS PROYEK

A. Contoh Proyek Gamifikasi yang Berhasil dalam Pembelajaran

Berbasis Proyek

Terdapat berbagai aplikasi gamifikasi yang telah
dikembangkan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran berbasis proyek. Pertama adalah
aplikasi “Classcraft” yang telah digunakan dalam berbagai
program pendidikan di seluruh dunia. Aplikasi ini
menggabungkan elemen-elemen game seperti karakter, level,
dan misi dengan pembelajaran berbasis proyek untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna
bagi siswa.

§ Emma Henderson
Level 17

@ Completing class work
- IR

Gambar 3. Contoh Penerapan Gamifikasi pada Classcraft
Sumber: Classcraft.com, 2023
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BAB MERANCANG
GAMIFIKASI UNTUK
PEMBELAJARAN
BERBASIS PROYEK

A. Proses Merancang Gamifikasi

Gamifikasi atau penggunaan mekanisme permainan
dalam konteks non-game, telah terbukti menjadi metode yang
efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam
pembelajaran. Secara umum ada tiga langkah utama yang dilalui
ketika merancang gamifikasi: tentukan target pengguna, gali
motivasi pengguna, dan terapkan elemen gamifikasi.

1. Tentukan Target Pengguna

Dalam melakukan proses gamifikasi, sangat penting
untuk memahami para pemain atau pengguna dari desain
yang dibuat. Untuk memulai, kita perlu mengajukan
pertanyaan seperti "Siapa target pengguna yang akan
memainkan ini?" dan "Apakah mereka punya latar belakang
di bidang penjualan atau keuangan, atau apakah mereka
adalah pelanggan atau pemasok?". Semakin banyak
informasi yang didapatkan tentang pemain/pengguna, maka
semakin mudah untuk mengembangkan solusi yang tepat
untuk mereka. Salah satu cara untuk membantu
memvisualisasikan pemain adalah dengan membuat
persona, yang dapat membantu menghidupkan karakter
yang akan menjadi pemain dalam desain kita.

Dalam membuat persona, sangat penting untuk
membuat deskripsi detail tentang karakter, seperti apa
kegiatan yang mereka lakukan dalam kehidupan sehari-hari,
apa yang diharapkan dari pekerjaan mereka, apakah mereka
cenderung membawa pekerjaan ke rumah, serta nilai-nilai
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IMPLEMENTASI GAMIFIKASI
DI LINGKUNGAN
PEMBELAJARAN BERBASIS
PROYEK

Menilai Efektivitas Gamifikasi dalam Pembelajaran Berbasis
Proyek

Gamifikasi adalah praktik penggunaan elemen
permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan partisipasi pengguna dalam aktivitas
tertentu. Menilai efektivitas gamifikasi melibatkan sejumlah
faktor yang perlu dipertimbangkan dan langkah-langkah yang
perlu diambil. Berikut ini adalah langkah-langkah dan faktor
yang perlu dipertimbangkan dalam menilai efektivitas
gamifikasi:

1. Tentukan Tujuan dan Metrik: Pertama-tama, kita harus
menentukan tujuan gamifikasi dan metrik yang akan
digunakan untuk mengevaluasi efektivitasnya. Tujuan
gamifikasi dapat berkisar dari meningkatkan partisipasi
pengguna dalam aktivitas tertentu hingga meningkatkan
kepercayaan diri dan motivasi. Metrik yang dapat digunakan
untuk mengukur efektivitas gamifikasi meliputi tingkat
partisipasi, tingkat retensi, dan tingkat kepuasan pengguna.

2. Identifikasi Kebutuhan Pengguna: Sebelum memulai
gamifikasi, kita perlu memahami kebutuhan dan preferensi
pengguna. Ini melibatkan memahami siapa target pengguna
kita, apa yang mereka harapkan dari pengalaman gamifikasi,
dan bagaimana kita dapat memenuhi kebutuhan mereka.

3. Pilih Elemen Permainan yang Sesuai: Setelah memahami
kebutuhan pengguna, kita dapat memilih elemen permainan
yang sesuai untuk mencapai tujuan gamifikasi kita. Elemen
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PERTIMBANGAN
ETIS DALAM
GAMIFIKASI

Risiko dan Potensi Kerugian Gamifikasi

Gamifikasi adalah sebuah fenomena modern yang
memanfaatkan prinsip-prinsip permainan untuk memotivasi
dan mengubah perilaku pengguna. Aplikasi gamifikasi sangat
populer di industri teknologi dan bisnis karena dapat
meningkatkan kinerja, motivasi, dan interaksi sosial. Namun,
penggunaan gamifikasi juga dapat menimbulkan masalah-
masalah etis yang perlu dipertimbangkan.

Pertama, gamifikasi dapat memanipulasi pengguna untuk
melakukan tindakan tertentu. Hal ini dapat melanggar privasi
pengguna dan merugikan mereka. Misalnya, perusahaan dapat
meminta pengguna untuk memberikan informasi pribadi dalam
rangka memenangkan sebuah hadiah atau memenangkan
sebuah permainan. Pada gilirannya, perusahaan dapat
menggunakan informasi tersebut untuk keuntungan mereka
sendiri.

Kedua, gamifikasi dapat memberikan keuntungan yang
tidak adil bagi pengguna yang mampu membayar lebih banyak
atau memiliki lebih banyak sumber daya. Misalnya, dalam
aplikasi permainan yang memiliki sistem pembelian dalam
game, pemain yang mampu membeli item dalam game akan
memiliki keuntungan lebih dalam permainan dibandingkan
dengan pemain yang tidak mampu. Hal ini dapat memicu
ketidakadilan dan ketidaksetaraan dalam masyarakat.
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