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ABSTRAK

Pandemi Covid-19 membawa perubahan pada kehidupan masyarakat Indonesia dan juga global. Moda
pembelajaran secara darurat dan mendadak berubah dari sistem konvensional ke pembelajaran online.
Perubahan ini menjadi isu pendidikan di dunia karena menghadapi sejumlah tantangan seperti
menurunnya partisipasi mahasiswa di kelas-kelas daring. Artikel ini mengusulkan solusi atas
permasalahan tersebut melalui pendekatan gamifikasi terhadap pembelajaran di kelas daring dengan cara
menerapkan beberapa mekanik game seperti poin, reward, leaderboard dan milestone. Tugas diberikan
dalam bentuk dua misi, yaitu misi penguatan dan pendalaman materi dimana tingkat kesulitan dan poin
dari misi kedua lebih tinggi dari misi pertama. Reward yang disediakan berbentuk pembebasan UAS
dengan nilai yang berjenjang sesuai dengan besarnya poin akumulatif yang dikumpulkan. Hasil gamifikasi
menunjukkan adanya penurunan jumlah mahasiswa yang menyelesaikan tugas tidak tepat waktu sebesar
56.4% pasca penerapan gamifikasi (setelah UTS). Selain itu, 63.3% mahasiswa terus melanjutkan
penyelesaian misi meskipun sudah bebas UAS dengan nilai A. Artinya, dorongan mahasiswa untuk
menyelesaikan tugas tidak selalu karena nilai, namun karena ingin berkompetisi dengan rekan- rekannya
dan/atau membuktikan kemampuan dirinya dalam menyelesaikan misi yang diberikan.

Kata Kunci : gamifikasi, pandemi covid-19, pendidikan tinggi, sistem pembelajaran online

PENDAHULUAN

Mewabahnya Corona virus disease —
Covid-19 di tahun 2020 ini membawa
tantangan dan perubahan pada kehidupan

jawaban  rekan-rekannya.  Pendekatan
telekonferensi sebagai alat pembuktian
bahwa mahasiswa memang hadir dan
mengerjakan tugas secara mandiri dan

masyarakat Indonesia dan global [1]-[5].
Istilah bekerja dari rumah dan belajar dari
rumah (learning from home-LFH) sudah
menjadi kegiatan yang wajar di era
kenormalan yang baru ini. Dosen,
mahasiswa dan para orang tua harus bisa
beradaptasi dengan moda perkuliahan yang
baru berbasis sistem pembelajaran dalam
jaringan (daring/online) atau SPD [1]-[3].
Pada praktiknya, SPD dengan LFH di

langsung tidak dapat dilakukan secara terus-
menerus mengingat keterbatasan paket data.
Kondisi LFH dimana rumah berada di
daerah dengan akses internet yang kurang
memadai juga menyebabkan mahasiswa
tidak bisa mengikuti perkuliahan dan tugas-
tugas secara tepat waktu.

Situasi ini cukup menggambarkan
bahwa perubahan moda pembelajaran daring
secara mendadak di masa pandemi memicu

masa darurat ini ditantang oleh beberapa penurunan  tingkat  partisipasi  aktif
situasi. Selain masalah paket data internet mahasiswa dalam perkuliahan. Masalah
yang harus terus tersedia, sementara alokasi penurunan partisipasi siswa di masa

dana dari orang tua untuk itu terkadang
masih kurang mencukupi, masalah lainnya
adalah menurunnya partisipasi mahasiswa di
dalam proses pembelajaran. Beberapa
mahasiswa memang terlihat antusias hadir di
sesi  perkuliahan dan  pengumpulan
tugastugas, namun banyak juga yang
terlambat dalam hal tersebut. Beberapa
mahasiswa terlihat melakukan salin-tempel

pandemi menjadi masalah yang mendunia,
bukan di Indonesia saja [6].

Salah satu pendekatan yang dapat
diterapkan sebagai solusi atas permasalahan
ini adalah melakukan gamifikasi terhadap
kelas-kelas perkuliahan daring. Gamifikasi
suatu sistem non-game adalah aktifitas
memodelkan sistem dimaksud sehingga
menghadirkan  atmosfir game  yang
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menyenangkan dan bahkan membuat
ketagihan kepada pengguna sistem ketika
menyelesaikan pekerjaan non-game [7]-[9].

Pemodelan dimaksud dapat berbentuk
penerapan  mekanika  game,  seperti
leaderboard untuk membangkitkan atmosfir
kompetisi yang sehat di antara pengguna
sistem [10], [11], point, level dan badge
untuk menunjukkan pencapaian terhadap
misi [12], [13].

Pada prinsipnya, gagasan gamifikasi
diturunkan dari framework game. Namun,
berbeda dengan game yang dirancang
khusus untuk kesenangan, maka gamifikasi
dirancang untuk peningkatan partisipasi atau
keterlibatan orang di dalam sistem yang di-
game-kan [8], [14]. Berdasarkan beberapa
framework gamifikasi seperti mechanics-
dynamicsemotions [8], Octalysis [7] dan
Hexad [15], kunci sukses gamifikasi terletak
pada pemilihan mekanika game yang tepat
untuk karakter orang-orang di dalam sistem,
sehingga mereka mau menyelesaikan
tugas-tugas non-game secara sukarela.

Mekanika game menghasilkan dinamika
dari gamifikasi ketika dijalani oleh pemain,
misalnya poin yang diperoleh dan misi yang
diselesaikan. Selain itu juga dinamika
estetika dan emosi yang dirasakan pemain
ketika memainkannya, seperti keinginan
untuk menduduki papan atas leaderboard
atau keiginan untuk membantu rekan kerja.
Perasaan ingin menjadi yang terbaik atau
peningkatan jiwa sosial tersebut adalah
estetika yang perancang gamifikasi ingin
para pemain rasakan ketika menjalani
gamifikasi [8], [16], [17].

Di bidang pendidikan, dan khususnya,
proses pembelajaran, gamifikasi juga sudah
mulai  mendominasi, dimana tujuan
penelitian  mereka  biasanya  berupa
pembuktian suatu konsep (proof-ofconcept)

dan dalam aplikasi e-learning [18]. Suatu
penelitian mengusulkan framework
gamifikasi sosial dalam pengembangan

lingkungan pembelajaran sosial K-6 [19],
atau mengamifikasi platform untuk desain
arsitektur dalam rangka meningkatkan
keterlibatan antara arsitek dan pengguna
perumahan dalam merancang arsitek rumah
[12]. Penelitian lain mengusulkan suatu
model dinamis  untuk  gamifikasi
pembelajaran, dimana empat faktor yang
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diteliti adalah rasa penasaran, tantangan,
fantasi dan kendali pemain terhadap
pembelajaran yang digamifikasi [20].
Dalam skala global, gamifikasi secara
sukses sudah masuk ke gaya hidup
masyarakat, seperti pembelanjaan daring
[21], transportasi dan lalu lintas [22],
peningkatan kualitas hidup [23] dan
pariwisata [24]. Di Indonesia, gamifikasi
dapat ditemukan di beberapa aplikasi online
seperti GoJek dan Grab [22], serta
Bukalapak [25]. Melihat peluang
kesuksesan aplikasi berbasis gamifikasi di
Indonesia ini, maka pendekatan gamifikasi
diusulkan di artikel ini sebagai solusi bagi
peningkatan partisipasi mahasiswa di SPD.

METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini bersifat kuantitatif yang
diselenggarakan dengan dua kegiatan utama
sebagai berikut. Pertama, model gamifikasi
untuk kelas daring dirancang dan diterapkan
pada mata kuliah Konsep dan Aplikasi Data
Mining (KADM) dengan jumlah mahasiswa
30 orang. Perkuliahan dimaksud
diselenggarakan di Kampus STIMATA
Malang mengunakan Google Classroom.

Kedua, sejumlah observasi diterapkan
terhadap perubahan jumlah partisipasi
mahasiswa pada misi gamifikasi yang

disediakan. Perubahan jumlah partisipan
menjadi  dasar untuk  menyimpulkan
efektif/tidaknya gamifikasi di dalam SPD.
Pembahasan diperluas ke dorongan dan role
mahasiswa dalam menyelesaikan misi yang
dibuka.

Observasi terhadap  kegiatan
perkuliahan  pra-UTS  mengidentifikasi
beberapa tipe role mahasiswa  ketika

menyelesaikan tugas. Tipe achiever yaitu
mereka yang aktif dan on-time dalam
perkuliahan dan pengumpulan tugas, dimana
mereka didorong oleh keinginan untuk
berkompetisi dan/atau menunjukkan
kompetensi. Tipe player adalah mereka yang
sekedar (terlihat) hadir dan mengerjakan
tugas. Mereka sering terlihat terlambat
dalam mengumpulkan tugas. Menurut
framework Octalysis dan Hexad yang
membedakan pemain dalam gamifikasi
menjadi beberapa role, komponen mekanik
game yang dapat diterapkan bagi mereka di
dalam gamifikasi kelas daring adalah poin,
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badge, reward, leaderboard, dan milestone
yang berisi sejumlah misi dengan beberapa
level di dalamnya [15], [26].

Model gamifikasi kelas daring yang
diusulkan diberikan dalam Gambar 1, yang
menunjukkan bahwa gamifikasi diterapkan
pasca-UTS. Terdapat tujuh sesi perkuliahan
pasca-UTS, terdistribusi dalam tiga topik
yaitu associatioin rule (AR) mining, data
clustering dan klasifikasi. Di dalam tiap sesi
perkuliahan terdapat latihan yang kemudian
disebut sebagai misi penguatan. Selain itu
juga terdapat misi lain yang disebut misi
pendalaman yang diluncurkan dengan nama
tantangan. Disebut demikian karena waktu
peluncurannya di luar jadwal perkuliahan
dan memiliki tingkat kesulitan lebih tinggi
dari misi penguatan, namun dengan poin
yang jauh lebih tinggi juga.
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Gambar 1. Model Gamifikasi Kelas Daring

Pemberian poin dilakukan dengan
pertimbangan berikut. Jika poin maksimal
dari misi penguatan adalah 100, maka poin
maksimal max di misi pendalaman dihitung
dengan rumus (1). P adalah poin yang
diperoleh, B adalah bonus yaitu P dikalikan
dengan m jumlah mahasiswa yang
menjawab tantangan dibagi dengan N
jumlah semua mahasiswa. Contoh, jika P =
80, m= 5dan N =10, maka B=80*0.5=
40, sehingga max = 120. Perhitungan poin

—
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tantangan melibatkan jumlah mahasiswa
dan ini berarti mahasiswa harus mampu
mengajak teman-temannya untuk menerima
suatu tantangan demi peningkatan nilai max.
pendekatan ini adalah aspek social
relatedness dari gamifikasi.

max =P +B

B =Pxm/N (1)

Leaderboard, poin dan reward

Poin >= 1000

Poin >=900

Poin >= 800

Poin >= 700

Poin < 700

Belum dapat reward,

Nilai B Nilai B+ Nilai A-
Wajib ikut UAS,
nilai max C
Reward bebas UAS

DATA MINING
1y T

00040100
20001001
10000t00
21000101

BEST
STUDENT

Gambar 2. Leaderboard, Poin dan Reward
(atas) serta badge
Data Mining Talent (bawah)

Leaderboard dimutakhirkan dan dikirim
ke semua mahasiswa dengan tujuan untuk
meningkatkan suasana kompetisi yang fair
dan  transparan. Reward  berbentuk
pembebasan dari ujian akhir semester (UAS)
dengan nilai akhir berjenjang sesuai dengan
kriteria poin yang diperoleh mahasiswa
(Gambar 2). Jika poin < 700 maka
mahasiswa tetap wajib UAS dengan nilai
maksimal C, namun jika [1 700 maka
mahasiswa bebas dari UAS dengan nilai B,
selanjutnya jika poin [ 800, 1 900, dan
1000 akan mendapaitkan nilai UAS
berturut-turut B+, A’ dan A. Sedangkan
jika poin 1100, maka selain mendapat
nilai A, juga memperoleh badge sebagai
Data Mining Talent—-Best Student (Gambar
2 bagian kanan) dan reward pulsa Rp. 25.000.
Mahasiswa tidak diwajibkan untuk
mengikuti semua misi penguatan dan
tantangan, namun mereka dapat mengatur
strategi secara mandiri sesuai nilai akhir
UAS yang mereka inginkan.
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Di setiap misi tantangan, mahasiswa
wajib memilih satu motivasi terkuat di
antara tiga motivasi yang mendorong
mereka  mengikuti  tantangan  yaitu:
accomplishment, empowerment dan social
relatedness seperti yang dijelaskan di
framework  gamifikasi ~ Octalysis  [7].
Accomplishment adalah dorongan untuk
mencapai peringkat atas dalam leaderboard,
empowerment adalah dorongan pembuktian
kemampuan  diri, sedangkan  social
relatedness  adalah  dorongan  untuk
membantu teman meningkatkan nilai yang
terkait dengan perhitungan bonus di rumus
).

Soal-soal telah dirancang sedemikian
rupa sehingga bersifat essay, praktik dan
mandiri; misalnya praktik penggunaan
program Apriori pada pembahasan AR
mining, dimana  parameter  untuk
mengaplikasikan Apriori berbeda untuk tiap
mahasiswa. Pada prinsipnya, mahasiswa
dapat mengulangi lagi mengerjakan latihan
dan tantangan sampai mencapai poin yang
tinggi, karena ini merupakan salah satu
prinsip game dalam gamifikasi [27], [28]. Di
sisi lain, dosen pengampu juga siap sedia
setiap saat menjawab pertanyaan dari
mahasiswa.

Di  moda pembelajaran  daring,
gamifikasi harus menyediakan tantangan
yang mampu meningkatkan partisipasi
mahasiswa, sehingga target akhir dari kelas-
kelas daring sebenarnya bergeser dari
capaian pembelajaran menjadi pengalaman

belajar [27], [28]. Namun demikian,
efektifitas gamifikasi akan meningkat jika
tantangan yang disediakan tidak lebih
tinggi/sulit dari rasa penasaran [20].
Referensi-referensi ini juga dijadikan acuan
untuk  mengembangkan latihan  dan
tantangan.

Secara teknis, observasi dilakukan di
setiap sesi kelas daring. Untuk memudahkan
identifikasi, tiap sesi di masa pra-UTS diberi
kode Pra-1, Pra-2, sampai Pra-7. Pada
praktiknya, pasca-UTS ada sepuluh latihan
dan tantangan yang terlaksana. Sesi diberi
kode AR untuk pembahasan association rule,
Clust untuk clustering dan Class untuk
klasifikasi.

—
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Chart dari hasil observasi diberikan
di Gambar 3 dimana bagian abuabu
mewakili jumlah mahasiwa yang tidak
berpartisipasi dalam kelas daring, bagian
oranye mewakili jumlah mahasiswa yang
terlambat mengumpulkan tugas dan bagian
biru adalah jumlah dari mereka yang tepat
waktu dalam mengumpulkan tugas. Seperti
terlihat, area berwarna oranye lebih banyak
terjadi pra-UTS dan sempat mencapai 10
orang, sedangkan mahasiswa yang tidak
mengikuti  perkuliahan  daring  cukup
konsisten yaitu lima orang. Wawancara
dengan Bagian Administrasi Akademik dan
Kemahasiswaan mendapati bahwa kelima
mahasiswa ini memang bersikap seperti itu
juga (jarang hadir) di mata kuliah yang lain.
Dari situ disimpulkan bahwa mereka
memang tidak serius dalam mengikuti mata
kuliah KADM.

Sorotan diarahkan ke penurunan
jumlah mahasiswa yang tidak tepat waktu
dalam mengumpulkan tugas, yaitu dari rata-

rata 7.57 orang sebelum gamifikasi
diterapkan menjadi 3.3 orang pasca
penerapan gamifikasi; atau menurun

sebanyak 56.4%. Pada pra-UTS, sempat
terjadi penurunan jumlah mahasiswa tidak
tepat waktu menjadi sebanyak empat
mahasiswa yaitu pada Pra-7. Hal ini cukup
lumrah terjadi karena Pra-7 adalah sesi

terakhir  sebelum UTS dilaksanakan.
Mahasiswa  biasanya  hadir untuk
mengetahui  kisi-kisi  soal UTS vyang
biasanya dijanjikan untuk diberikan oleh
dosen pengampu mata kuliah yang
bersangkutan.

Sikap dalam berpartisipasi per Latihan/Tantangan
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Gambar 3. Sikap dalam Berpartisipasi per
Latihan/Tantangan
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Di lain pihak, pada pasca-UTS juga
sempat terjadi lonjakan jumlah mereka yang
tidak tepat waktu sebanyak tujuh orang.
Lonjakan ini terjadi pada sesi tantangan
Clustering pertama (Clust #1) dimana
tantangan yang diberikan memang cukup
berat dalam jumlah banyak dengan durasi
waktu yang lebih singkat dari biasanya.
Namun setelah itu, area oranye ini makin
mengecil hingga akhir perkuliahan yaitu
menjelang UAS dilaksanakan. Situasi ini
dihasilkan juga dari pemberlakukan penalty
bagi mahasiswa yang mengumpulkan tugas
di luar durasi yang diberikan yaitu berupa
pengurangan nilai.

Hal ini dilakukan karena menjelang
akhir perkuliahan dan saat mahasiswa
mengetahui posisi leaderboard mereka yang
mungkin tidak terlalu tinggi, banyak dari
mereka yang berniat untuk mengerjakan
tugas terlambat tersebut dan tentunya tidak
adil jika bobot nilainya sama dengan mereka
yang  mengumpulkan  tepat  waktu,
mengingat tidak ada pergantian soal-soal di
dalam tugas. Beberapa mahasiswa bahkan
diberikan soal baru untuk tugas lama yang
mereka ingin  ikuti, karena  waktu
pengumpulannya sudah sangat terlambat.

Namun demikian, menjelang akhir
perkuliahan, beberapa mahasiswa terlihat
mengikuti sesi perkuliahan (dari konfirmasi
kehadiran) namun tidak mengumpulkan
tugas. Observasi menemukan bahwa
mereka adalah mahasiswa yang sudah tidak
masuk leaderboard dan diwajibkan untuk
mengikuti UAS. Mereka sudah tidak
memiliki kesempatan untuk mengejar
ketinggalan poin dalam waktu singkat
mengingat banyaknya tugas yang tidak
dikerjakan.

Chart di Gambar 4 mewakili dorongan
terkuat mahasiswa ketika menyelesaikan
misi tantangan. Area abuabu mewakili
accomplishment (pencapaian /presetasi)
yaitu dorongan untuk masuk ke leaderboard.

—
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Persentase Dorongan untuk menjawab tantangan

Persentase
-
S 3

AR #1 AR #2 Clust #1 Clust #2
m Social relatedness 0 15 0 3
593 429 412 485
40.7 536 58.8 48.5

Empowerment
w Accomplishment

Gambar 4. Persentase Dorongan untuk
Menjawab Tantangan

Oranye mewakili empowerment
(keberdayaan), dorongan untuk
menunjukkan  bahwa dirinya  mampu

menyelesaikan latihan dan tantangan tanpa
peduli rangking mereka di leaderboard.
Sedangkan, area biru mewakili dorongan
social relatedness yaitu keinginan untuk
menolong teman-temannya untuk dapat
masuk ke leaderboard. Cara yang dilakukan
oleh dorongan terakhir ini adalah dengan
mengikuti tantangan, karena menurut rumus
persamaan (1), makin banyak mahasiswa
yang ikut tantangan, makin tinggi poin
mahasiswa yang mengikutinya.

Area abu-abu ini dapat dikatakan
meningkat 10-20% dari tantangan ke-1
sampai ke-5. Hal ini terjadi ketika
mahasiswa mengetahui dirinya tidak naik ke
leaderboard dan/atau ketika dirinya ingin
meraih poin yang lebih tinggi lagi sehingga
meningkatkan rangking di leadeboard.
Banyak yang menginginkan untuk masuk ke
“zona aman” dulu dengan meraih poin
minimal 700 sehingga mendapat reward
bebas UAS dengan nilai B. Setelah itu,
mereka terus mengikuti latihan dan
tantangan sehingga poin meningkat dan
begitu juga nilai UAS dengan sendirinya.

Dorongan untuk mencapai rangking
tinggi di leaderboard terlihat dominan di sesi
terakhir hingga mencapai lebih dari 70%,
sedangkan empowerment hanya sekitar
20%-an, disusul satu orang dengan dorongan
social relatedness. Peningkatan dorongan
accomplishment di akhir perkuliahan ini
makin  terlihat setelah pengumuman
mengenai adanya reward berupa pulsa
dikeluarkan. Penemuan ini membawa pada
kesimpulan bahwa ternyata tidak semua
mahasiswa terdorong oleh nilai yang

—
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merupakan motivasi ekstrinsik saja ketika
mengerjakan tugastugasnya. Namun ada
dorongan untuk berkompetisi dengan rekan-
rekannya dan juga pembuktian diri, bahkan
dorongan untuk menolong rekannya.
Kesimpulan ini ditarik karena tantangan
yang disediakan tidak wajib untuk
dikerjakan, dibuka di luar jadwal
perkuliahan dan dibuat dengan bobot soal
yang cukup sulit juga.

Role mahasiswa dalam menyelesaikan

tugas juga dapat diidentifikasi melalui
dorongan yang muncul. Yang pertama
adalah  tipe achiever, yaitu yang

mengedepankan kompetisi dan kompetensi
untuk menyelesaikan misi-misi yang dibuka
baik dengan atau tanpa memandang reward.
Mereka adalah yang tergerak oleh dorongan
accomplishment dan empowerment.
Mahasiswa yang demikian, memiliki
kemauan untuk menjawab tantangan yang
mungkin pada awalnya terlihat melebihi
batas kemampuan mereka. Namun dengan
kemauan yang kuat, soalsoal tantangan
yang bersifat analitik dan praktik yang
cukup sulit berhasil diselesaikan baik secara
mandiri atau berkelompok.

Octalysis  membedakan  dorongan
accomplishment dan empowerment dalam
hal intelijensi (kecerdasan) dan dilijensi
(ketekunan) dari pemain. Para intelligent
achiever, yaitu yang memiliki dorongan
accomplishment, adalah mahasiswa yang
ingin/berani menunjukkan kecerdasannya
dan mau bersaing terbuka dengan orang lain
(pesaingnya). Oleh karena ini, leaderboard
cocok untuk diterapkan dan bahkan menjadi
motivator mereka dalam mencapai ranking
yang lebih tinggi lagi.

Sebaliknya, mahasiswa dengan
dorongan empowerment tidak suka
menunjukkan kecerdasannya dan tidak
begitu menyukai leaderboard karena
dianggap bukannya menguatkan, tapi malah
menjatuhkan mental; namun misi demi misi
berhasil diselesaikannya dengan cepat.
Terhadap mereka, dosen jangan segan
memberikan feedback baik diminta atau
tidak oleh mahasiswa, karena mereka
memang membutuhkan hal tersebut untuk
mereview kemampuan (sebagai pengganti
leaderboard). Para diligent achiever ini
cocok dengan mekanika game ‘milestone
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unlock’ yang dalam gamifikasi kelas daring
ini berupa misi-misi tantangan. Namun
demikian, tidak menutup kemungkinan
adanya achiever dengan kedua dorongan
berkekuatan seimbang dalam dirinya.
Artinya, mereka pada dasarnya intelijen dan
juga dilijen sekaligus.

Selain achiever, terlihat juga tipe player,
yaitu mereka yang ingin terlibat dalam
sistem hanya karena reward. Dengan kata
lain, jika bukan karena reward, maka mereka
tidak menganggap sistem perkuliahan ini
(terlalu) penting. Beberapa dari mereka
teridentifikasi dari tidak menyelesaikan
semua level di dalam tantangan, karena level
tersebut terasa sulit atau menghabiskan
waktu untuk diselesaikan. Tipe-tipe role dari
mahasiswa ini juga dapat dilihat dari misi
latihan dan tantangan yang dikerjakannya
seperti ditunjukkan di atas leaderboard
(Gambar 5), yang menampilkan 24
mahasiswa yang setidaknya  sempat
mengerjakan satu latihan/tantangan. Angka
di axis vertikal dan horizontal masing-
masing menunjukkan ranking dan poin
mahasiswa di leaderboard.

Satu bar mewakili pencapaian tiap
mahasiswa, dan strip warna di tiap bar
mewakili satu latihan atau tantangan yang
ditempuh mahasiswa yang bersangkutan.
Gambar 5 memperlihatkan bahwa poin
tantangan jauh lebih besar dari poin latihan.
Strip pertama (kuning) yang mewakili
latihan AR memiliki nilai maksimal 100,
sedangkan strip kedua (merah) yang
mewakili tantangan AR memiliki nilai
maksimal 200.

Di gambar 5 ini terlihat bahwa tidak
semua mahasiswa mengikuti kesepuluh
latihan dan tantangan. Hal ini memang
diperbolehkan karena pada dasarnya
menyelesaikan latihan dan tantangan adalah
bersifat opsinal. Leaderboard menunjukkan
beberapa mahasiswa berhenti di poin 700-an
atau 800-an karena beberapa misi latihan
atau tantangan tidak dikerjakannya atau
tidak mendapatkan nilai maksimal (atau
cukup tinggi). Mereka diasumsikan memilih
role sebagai player saja karena berhenti dari
sistem gamifikasi ini pada saat sudah
mencapai nilai tertentu yang tidak terlalu
tinggi. Mungkin saja mereka sudah berusaha
untuk mengerjakan soal-soal yang ada,
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namun karena Kketerbatasan kemampuan
dan/atau keengganan untuk bertanya kepada
mahasiswa lainnya (dan dosen), mereka
tidak bisa menyelesaikan sebuah misi secara
total.

Leaderboard ini  juga berbicara
mengenai  keberadaan para mahasiswa
achiever yang mengikuti semua latihan dan
tantangan yang diberikan (ranking 1 sampai
10). Pengalaman belajar mereka tentu
berbeda dengan mahasiswa yang juga
memiliki  poin [ 1100 tapi tidak
menyelesaikan semua misi.

Leaderboard Konsep dan Aplikasi Data Mining
(AR Mining + Data Clustering + Data Classification)

71—
¥ | ————

00 0 w0 S0 600 w0 om0 S0 1000 100 00 o0

t 1 i3
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Gambar 5. Leaderboard 24 mahasiswa dalam
Gamifikasi kuliah daring

= K-means (tant) 8 AHC (lat)

Namun demikian mahasiswa yang
mencapai poin 1000 (bebas dari UAS
dengan nilai A) mencapai 19 orang atau
63.3%; artinya, mereka tidak berhenti dari

gamifikasi walaupun nilai UAS sudah
sangat baik.
Bagaimana dengan mereka yang

terdorong oleh social relatedness? Dalam
framework Hexad dan Octalysis, mereka
diasumsikan menjalankan role sebagai
socializer yaitu orang yang senang
bersosialisasi atau memiliki jiwa sosial yang
besar. Observasi menemukan bahwa
mahasiswa yang bersangkutan berada di
posisi puncak leaderboard (poin > 1300).
Sehingga bisa jadi keinginannya untuk
membantu rekannya adalah karena selain ia
memang berjiwa sosial, juga karena
memiliki sifat mulia; atau yang dalam Hexad
dikategorikan memiliki role philantropist.
Tipe lainnya adalah  disruptor, vyaitu
orang/pemain yang melawan sistem
gamifikasi dan mengganggu partisipan lain

—
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dalam mencapai misi mereka. Namun hal
ini tidak teridentifikasi keberadaannya di
gamifikasi kelas daring ini.

PENUTUP

Pendekatan gamifikasi cukup efektif
dalam meningkatkan partisipasi mahasiswa
di dalam proses pembelajaran kelas daring
KADM, terlihat dari penurunan jumlah
mahasiswa yang tidak tepat waktu dalam
mengumpulkan  tugas sebesar 56.4%.
Sebanyak 63.3% mahasiswa tidak berhenti
dari gamifikasi meskipun mereka sudah
bebas dari UAS dengan nilai A. artinya,
dorongan mahasiswa dalam mengerjakan
tugas tidak selalu karena nilai semata-mata,
namun juga dorongan untuk berkompetisi
atau menunjukkan kemampuan mereka
dalam penyelesaian tugas. Di penelitian
mendatang perlu dikembangkan model
teoritis guna mengungkapkan mekanika
game yang paling mempengaruhi dorongan
accomplishment, empowerment dan social
relatedness dalam kelas-kelas daring.
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