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ABSTRAK

Dalam sebuah sistem edukasi, proses belajar mengajar merupakan kegiatan
utama yang dilakukan oleh siswa dan pengajar. Salah satu metode belajar
mengajar yang memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini adalah e-learning.
Penerapan gamifikasi pada proses e-learning dilakukan dengan beberapa alasan
yang mendasar seperti untuk mempromosikan proses belajar mengajar dengan
lebih baik kepada siswa. Alasan lain yang digunakan pengajar seperti untuk
meningkatkan motivasi siswa terhadap topik yang dibahas, terutama bagi proses
belajar mengajar yang dilakukan secara daring. Penelitian ini berfokus pada sistem
e-learning gamifikasi yang terdapat pada program studi Sistem Informasi UAJY
untuk mengidentifikasi aspek value dari reward pada sistem tersebut bagi
pengguna, yang dalam hal ini merupakan mahasiswa yang terlibat dalam tahap uji
coba implementasi e-learning gamifikasi pada mata kuliah Metode Penelitian.
Hasil analisa dari penelitian ini telah berhasil mengidentifikasi berbagai value dari
rewards pada elemen gamifikasi yang ada pada situs kuliah gamifikasi untuk mata
kuliah metode penelitian. Penelitian ini juga telah melihat pengalaman mahasiswa
terkait berbagai value yang sudah diidentifikasi. Pada penelitian ini, telah berhasil
menemukan 11 bentuk value dari hasil wawancara 10 mahasiswa yang menjadi

pengguna dari situs kuliah gamifikasi tersebut.



DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR ..ottt ettt ettt ettt ettt st esae e st e s bt e bt e b e e b e e sbeeabeesbeesaeesanesaneeane iii
ABSTRAK .ttt ettt e e e e e bttt e e e s e h b b et e e e e e e e h b e et e e e e e e e e areetee e e e e e nrrreeeeeeeannnrees v
DA T AR IS e et a e aaaeaanthebnbabtbesebennbnbnrnenenenenenenen vi
DAFTAR GAIMBAR ... ettt ssssbsbsbsbsbssessnnnnnes ix
DAFTAR TABEL. ..ttt ettt ettt et e e s b et e e e e s e ssnbe b et e e e e sanebeeeeeeeesannrnaeeeeessanas X
BAB 1 : PENDAHULUAN . .. e sesenenenenenes 1
N I R I - T 1= - - [ = U URPRRS 1
1.2. RUMUSAN MaS@lah ...cooeiiiii ittt s b et e s re e e sareesree e 4
1.3, Pertanyaan PeNElItian ....cccuuveieeeii ettt ee ettt e e e e et e e e e e e e e et re e e e e e e e e anrraaeeaaens 4
1.4, TUJUGN PENEHTIAN 1oiceieie ittt et e e e dtt et e e eate e e ssaaseeesanaaeesentaeeeenseneesansaeaennns 4
1.5 Batasan Masalah ......coooiioiiiiiie e s s s 4
1.6 Manfaat PeNElitian .....cc.ueeiieiie ittt et e snee e 5
1.7 Bagan Keterkaitan .......coce ettt e e e e e e e st e e e e e e e s e arnaa e e e e e e e e annreaaeaaaean 5
BAB 2 i TINJAUAN PUS T AK A . et s s sssssssssssbsbnnannnes 6
D R AU e [T =] o 11 04410 VZ TSR 6
B A L 1Y | =T o o SR P PO PP OPPRPO 11
N N e - 14 1 T PRt 11
2.2.2 GAMIFIKASI cueteeeureeiiiieiie ettt ettt e sab e st sttt e st e sbe e s bt e e sabeesbeeeanes 12
2.2.3 REWAIG ...ttt sttt ettt et e b e e h e b s bt s e a bt eat e st e b e e bt e b e e bt e neennees 13
2208 VAU ...t R e SRR et e ae e et b e s bt bbb e nrees 15
2.2.4.1 Teori UNTUK ValU@ ....ooiiiiiiiiee e s s 15
2.2.4.2 Schwartz Theory Of BASIC VAIUES .........cueeeeeeeceiieieeeeeeecciiteeee e e e esctaae e e e e e esearaeeea e e s eennnes 17
2.4.5 Value dari Reward Elemen Gamifikasi ....ccoouveerieeniieiiiiiinieenieeeec et 20
BAB 3 : METODOLOGI PENELITIAN ...couiiiiieitetteie ettt sttt snee 22
3.1 Tahapan Penelitian.. ... e e e e e e e e e e 22
3.1.1 Perumusan Masalah..........ooiiiiiiiie e e e 23
31,2 STUAT LITOIAtUN .ottt ettt st e st e e s e e s b e e e sbeeesmreesaneeesnreenns 23
3.1.3 Menentukan Objek PeNelitian .........ccvieieciiii it 24
3.1.4 PengumMPUIAN Data....c.ccciiciiee ettt e e bae e et e e e e erae e e enrees 25
3.1.4.1 WAWANCAIA cieviiiiiieiee ittt sttt sttt e s et e s s e s s e e s s et e e e s e e s s e e s 25
3.1.4.2 Focus Group DiSCUSSION (FGD) ..........uueeecueeeeeciee e ectee e eeittee e etee e e e ete e e e etae e e e raee e eans 27

3.1.5 Pengolahan dan ANalisis Data.......cccccceeeiiiieii it e e e e s ree e e 28



3.1.5.1 Uji Validitas dan Reliabilitas .........ccceeieiiieiiiiiie ettt 28

BL1.5.2 NVIVO ottt ettt e b e s bt e b e s he e s bt e a et e ae e et e b e e bt e b e e be e neennees 29
3.1.5.3 QUAlitative CONLENT ANGIYSIS ....ccccueeeeeeieie et eeeee ettt e e ctee e e re e e e aae e s earae e e eaaeeas 30
3.1.6 Penarikan KeSimpulan. ...t e st e e e e e e et r e e e e e e e nnnaeees 34
BAB 4 : PEMBAHASAN ... e e be e e benebererernrerennne 35
SA.2 HASIl AN@LISIS .vveieiiiiiie ittt ettt e e et e e e st te e e e ata e e e e ataeeesbteeeeebeeeeeanraeaenans 36
4.2.1 CONSEIVALION ......uvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiici ittt ba e s sbe e e s 36
A W N 0o Y ) oY 4 111142 ST RSP SP 36
A N A Y -l [ 4 1 5 TP 39
B.2. 0.3 TIAAIEION ettt ettt ettt e s bt e e aae e s st e e beeemeeesabeesabeeeabeeesaneesareeennneas 44
4.2.2 0PENNESS t0 CRANGE. .....cccc.vveee e eeiiiie e esiee e e etiie e e itee e e eete e e e ssbte s s e staeeesasteeeesbeeessnsseeesensees 46
4.2.2.1 Hedonism (Openness t0 CAOANGE) .........cooucuureiiiiiueeeiiirieeeeitieeeeiiaseeesieieeessiaveeesssseessnssneeens 46
E N Y =1 | D =Toi 1 (o) | O USSR 49
8.2.2.3 SHMUIGTION <.ttt st e st e s bt e s e mb e e b e sabaeesmreesareeeneeas 52
e B -1 o 1 Lo [ Tol=1 £ =2 O S RPN 56
4.2.3. 1 ACRIEVEIMENL ..ottt et sttt e st s e e s ab e e bt e sbeeesabe e sbaesbaeesabeesbaeeneeas 57
4.2.3.2 Hedonisme (Self-enhancCemeEnt) ..............c.ueueiciueeeeiueiieeiiiieeeeiieeeesiaeeeesaeseseesaeesssaseeeens 62
B.2.3.3 POWEL ..ttt ettt sttt ettt e bt e s s bttt et et e et nb e e et e e e e s sneeeesnne 63
VN Y=] | o o T Kol =T o (=3 4 ol U UPURN 67
8.2.4.1 BENEVOIEICE ......uveeeeeieeeeeciieeeeeeiiee e i tee s tsttae e e sttt e e e s bteeessataeeesntaeesssteeeessbetassanseeassnssenassnns 67
B.2.8.2 UNIVEISAIISI ...ttt et sb e et eeeneens 70
e B o P T I L =T = Lo T Y- 1) SRR 72
4.3.0 AKSES STTUS .eennreiiuiieeiiiteitie ettt et e s tte st e st e st e s e e sme e e s bt s s an et e s s e e e s ne e e bt e e snreesnree s reeesareesnee s 74
S B - - To £ TS UU SRR 75
e I R o T T = I = S PRSPt 77
A.3.4 LeAUEIDOAIT ...ttt sttt ettt e b e e sae e aee e 78
B35 RONK ettt e st s e e he e s e e s b e e aneeesanee s 79
4.3.6 SISTEM POIN ..eiiiiiiiiieie et e s e e s ere e 80
4.3.7 TEAM BAttle ... s s n 82
4.4 Pembahasan Hasil PENElTIan .......cooiuiiiiiiiiieeec ettt 83
A4, T AKSES SITUS ..cenetiiiieieeteete ettt ettt ettt et e b e b e bt e s be e s st e s st e st e s b e e bt e bt e bt e s reesneeeanesaneeas 84
4.4.1.1 REAKSI AWAN ..ttt 84
4.4.1.2 Keresahan dan Kecemasan yang dirasakan Partisipan .........cccccceevecciiiieeee e eccciiieeee e, 89
.4.1.3 FreKUBNST AKSES ...ciiicuiiieieciiiee sttt ettt e sttt e e ettt e e s stee e e ssate e e e sbteeesssteeesssteeeesnntaeassnseneessnns 91
4.4.1.4 AlaSan ULAmMa c..ceecueeeiiieeiiieniiee sttt sttt e st e e sateesbt e e bt e e sateesabeeesateesabeesabeesneeesabeesneens 95
A - ¥ To I S P R 96

Vi



4.4.2.1 Perasaan Partisipan Saat Mendapatkan Badge ........cccoecvveeeiiiieiiiiiiee e 99

4.4.2.2 PEMDBEIAN DAGGE ......ocooeveee ettt e s e e e tae e e erte e e e s bte e e e baee e enees 99
4.4.2.3 Seberapa Bernilainya Badge ......cccocuiiiiiciiiiiciies et 101
4.4.3 KUIS GAMITTKAST c.veeveetieiiientieeie ettt st sttt b b e b e beesbeenbee s 105
4.4.3.1 Perasaan partisipan saat mengerjakan gamified test........cccooceeeeieeiiiiieee e, 109
4.4.3.2 Sentimen jika skor kuis gamifikasi diumumkan .........cccocoveiiiiiii i 111
4.4.3.3 Seberapa pentingnya kuis gamifikasi........cccceeeiiieiiiiiiii i, 112
4.4.4 Leaderboard ......cooo e 114
4.4.4.1 AKSES [€AdErDOAId........ccocueiiiiiiiiiiiiiiieeeee et 116
4.4.4.2 Perasaan saat berada pada posisi tinggi di leaderboard .............ccccccoeecviiieieeeeiccnnnnn. 118
4.4.4.3 Pentingnya [AderbOard.................occouiiiiiiiiiiiiiiieciiesessiee e esiae e esee e e e e e s naaee s 119
R - [ 01 S S PP U TP UR PSR 121
4.4.5.1 Perasaan saat rank Naik .........ccoooeeeiiiiiiiiiiiii e 122
4.4.5.2 Target rank partisipan dengan poin rendah ..........ccccceeeeiiiiiiiiiiicciee e, 125
4.4.5.3 PENEINGNYA FANK «.eooiiiieeieieee ettt ettt e e e et e e et e e eanbeaeeeansaeaesansaeeeessaeessnseeeas 126
4.4.6 SISTEIM POIN...eiiiiiiiiiiiiiiiieie ettt ettt e e e s e st e e e e s st bere e e e e s nrraeeeeeeeas 129
4.4.6.1 Perasaan partisipan saat mendapatkan atau melewatkan poin..........ccccccveeeecveeeennnee. 132
4.4.6.2 Pendapat partisipan tentang poin boNUS.........ccoociiiiiiieiiiiiicee e 136
4.4.6.3 Pentingnya poin bagi PartisiPan .........ccccviiiie et seiiie e e e e s ee e e e e nrraae e e e 137
A T o 2 o | L= U SR 140
4.4.7.1 Pengalaman terkait tim DALLIE ........c..oeeeecuviieiicieee ettt e et 140
4.4.7.2 Pentingnya tim Dattle.........oooo e e 142
4.4.8 Elemen Reward TerPENTING......ccuuiieeee i ittt ee e e ecetrere e s s s eesareeeeessassnneerreeeeseessnsstnnneeeeean 144
BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt eebeseeeeeseeeeeenenenenene 149 s
LT A =T 10T 101 - o PRSPPI 149
5.2 S8rAN i 152
DAFTAR PUSTAKA . ettt ettt ettt e e ettt e e e e e s et e e e e e s e nnbe et eeeseeannrneeeeeeeaanas 154
LAMPIRAN | : PERTANYAAN WAWANCARA ...ttt ettt e e e e eee e e 160
LAMPIRAN I : TRANSKRIP WAWANCARA ..ttt eeeeeneneeeee 163
LAMPIRAN 1 DAFTAR REVISI ..ttt eeeaeeeeeeseeeseneeeneee 224

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Bagan Keterkaitan ...ttt e e e e e e e nrre e e 5
Gambar 2.1 Model Nilai Motivasi SChWartz...........cooceeiiieiiiiiie e 20
Gambar 3.1 Tahapan Penelitian........ccoe it e e e e e e annees 22
Gambar 4.1 Tampilan awal situs kuliah gamifikasi ..........cccceeeeiiiiiiiiiei e, 85
Gambar 4.2 Tampilan awal situs kKuliah UAJY .....ooooiiee e e 85
Gambar 4.3 Tampilan situs kuliah gamifikasi saat mengakses salah satu mata kuliah .............. 86
Gambar 4.4 Tampilan situs kuliah UAJY saat mengakses salah satu mata kuliah ..................... 86
Gambar 4.5 Grafik flow atau “alir” dari teori flow Mihaly.........ccccccociviiiiiiiiiiiiee e, 94
Gambar 4.6 Tampilan kuis teka-teki silang pada situs kuliah gamifikasi...........ccccccceeveeennnnnn. 105
Gambar 4.7 Tampilan kuis cryptex pada situs kuliah gamifikasi........ccccceeeciieeiiiieeiniiieeccieen, 106
Gambar 4.8 Tampilan kuis millionaire pada situs kuliah gamifikasi ........ccccceevvveeeiiiinniiininennn... 107
Gambar 4.9 Tampilan game klasik Galaga ..........ceeeieeeiiiiiiieeieeieeiiirieeee e eeerree e e 108
Gambar 4.10 Tampilan quizventure pada situs kuliah gamifikasi..........ccccccceiriiiieinniiennnnnenn. 108
Gambar 4.11 Tampilan leaderboard iNdiVidUu .........oooiiiiriiiiiiniiicie e 115
Gambar 4.12 Tampilan leaderboard tim.........coocviiiiiiiiee e 115
Gambar 4.13 Berbagai rank yang ada di situs kuliah .........ccceeiiiiiiiiiiiiiecceec e 121
Gambar 4.14 Log perolehan poin pada sidebar situs kuliah.............cccccooreiiieiiieee 129
Gambar 4.15 Fitur course log pada situs kuligh..........cccvmviiiiriici e 130
Gambar 4.16 Tombol useful links pada situs Kuliah ...........ccccoeeciiiiieciiiiiiiies e, 131
Gambar 4.17 Perbandingan pentingnya kuis gamifikasi dan sistem poin ...........c.ccccccveeeennneen. 148


https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786153
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786153
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154
https://studentsuajyac-my.sharepoint.com/personal/181709740_students_uajy_ac_id/Documents/Draft%20TA%20-%20181709740.docx#_Toc87786154

DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian Sebelumnya ... 8
Tabel 3.1 Pembagian Pertanyaan pada Wawancara Semi Terstruktur ..........ccccoveeeeeiiveccnnnnennn. 26
Tabel 3.2 Langkah ANQliSis ......ueiii i e e e e e e e e e nbre e e e e e e e eanns 30
Tabel 4.1 Hasil Analisis Value Konformitas yang ditunjukkan Partisipan .........ccccccoceeeecveeeennneen. 30
Tabel 4.2 Hasil Analisis Value Keamanan yang ditunjukkan Partisipan ........cccccccveeeeeiiiccnvinnnnn. 43
Tabel 4.3 Hasil Analisis Value Tradisi yang ditunjukkan Partisipan.......cccccccevvviveeeeeiniccninnnnennn. 45

Tabel 4.4 Hasil Analisis Value Hedonisme (openness to change) yang ditunjukkan Partisipan.. 48

Tabel 4.5 Hasil Analisis Value Arah Diri yang ditunjukkan Partisipan ...........ccccceeevieeeceiiee e, 52
Tabel 4.6 Hasil Analisis Value Stimulasi yang ditunjukkan Partisipan...........cccccceecieeeeciieeeennnn. 55
Tabel 4.7 Hasil Analisis Value Pencapaian yang ditunjukkan Partisipan...........ccccccceeeeecveeeenneen. 61

Tabel 4.8 Hasil Analisis Value Hedonisme (self-enhancement) yang ditunjukkan Partisipan..... 62

Tabel 4.9 Hasil Analisis Value Kekuatan yang ditunjukkan Partisipan ......c.ccccecevvveeeeeeennicnnnnneen.. 66
Tabel 4.10 Hasil Analisis Value Kebajikan yang ditunjukkan Partisipan........ccccccvvveeereeeenccnnnnnee... 69
Tabel 4.11 Hasil Analisis Value Universalisme yang ditunjukkan Partisipan.........ccccceeeveeennneen. 71
Tabel 4.12 Pemetaan setiap elemen reward dengan value yang teridentifikasi.............c.......... 72
Tabel 4.13 Daftar badge pada situs kuliah gamifikasi......cccccccueeriiiieeiiiiieniiiieiciec e, 96
Tabel 4.14 Seberapa pentingnya badge bagi partisipan.......cccccoeeeiiiiiie e 104
Tabel 4.15 Seberapa pentingnya kuis gamifikasi bagi partisipan .........ccocceeecvieiieieneecciiee e, 114
Tabel 4.16 Seberapa pentingnya leaderboard bagi partisipan ..........cccccceeeeeviccciiiieeee e, 120
Tabel 4.17 Seberapa pentingnya rank bagi partisipan........ccccccceeeieeeiiiieeceeeccree e, 128
Tabel 4.18 Seberapa pentingnya poin bagi partisipan.........cccceeeeecieeeeciiee e 139
Tabel 4.19 Seberapa pentingnya tim battle bagi partisipan........cccccceevieeeiiiieiincee e, 144



	HALAMAN PENGESAHAN
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAK
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL

