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ABSTRAK

Nama . Rudy Santoso

NIM ;41517110018

Pembimbing TA : Anis Cherid, SE, MTL

Judul :  Gamifikasi Pembelajaran Pembuatan Materi Daring

dengan Platform Pemrograman Scratch

Perkembangan teknologi saat ini berdampak pada industri games, yang
memicu para praktisi pendidikan harus semakin kreatif dalam mendesain proses
belajarnya. Pembelajaran daring saat ini sudah menjadi salah satu metode belajar
yang banyak diterapkan oleh praktisi pendidikan, namun masih banyak ditemukan
kekurangan baik teknis maupun secara penyampaian materi, hasil observasi
penulis lakukan ditemukan bahwa banyak sekali pelajar atau mahasiswa yang
tidak begitu tertarik dalam menjalani pembelajaran daring, terutama jika
penyampaian materi terlalu kaku dan cenderung membosankan membuat para
pelajar atau mahasiswa tersebut kurang memahami apa yang disampaikan dalam
materi tersebut. Berdasarkan masalah tersebut peneliti menggunakan teknologi
dengan membuat media interaktif pemanfaatan platform scratch untuk membuat
materi pembelajaran dengan Scratch sebagai media gamifikasi pembelajaran.
Tujuan Sesuai dengan rumusan masalah yang dikemukakan diatas maka tujuan
yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah. 1. Untuk melakukan perancangan
dan mengimplementasikan gamified system dengan Andrzej’s Gamification
Framework pada Aplikasi Multimedia Pembelajaran Materi Daring dengan
Platform Pemrograman Scratch.2. Untuk melakukan perancangan dan
mengimplementasikan Metode Pengembangan Aplikasi Multimedia Luther
Sutopo pada Aplikasi Multimedia Pembelajaran Materi Daring dengan Platform
Pemrograman Scratch.. 3. Aplikasi atau konten pembelajaran juga dibangun
dengan scratch.

Kata kunci:
penelitian, gamifikasi, materi daring, platform scratch, ilmu komputer, universitas
mercu buana
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ABSTRACT

Name :  Rudy Santoso

Student Number ;41517110018

Counsellor . Anis Cherid, SE, MTL

Title :  Gamifikasi Pembelajaran Pembuatan Materi Daring

dengan Platform Pemrograman Scratch

Current technological developments have an impact on the games
industry, which triggers education practitioners to be more creative in designing
their learning process. Online learning has now become one of the learning
methods that are widely applied by education practitioners, but there are still
many deficiencies in both technical and material delivery, the results of the
author's observations have found that many students or students are not very
interested in undergoing online learning, especially if the delivery of the material
is too stiff and tends to be boring, it will make the students or students do not
understand what is conveyed in the material. Based on these problems, researchers
used technology by creating interactive media using the scratch platform to create
learning materials with Scratch as a learning gamification medium. Purpose In
accordance with the formulation of the problem stated above, the objectives to be
achieved in this study are. 1. To design and implement a gamified system with
Andrzej's Gamification Framework on Multimedia Applications for Online
Learning Materials with the Scratch Programming Platform.2. To design and
implement Luther Sutopo's Multimedia Application Development Method on
Multimedia Applications for Online Learning Materials with the Scratch
Programming Platform. 3. Applications or learning content are also built with
scratch.

Key words:

research, gamification, online theory, platform scratch, computer science,
universitas mercu buana
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Abstract

Current technological developments have an impact on the games industry, which triggers education
practitioners to be more creative in convey their learning process. Online learning has now become one of the
learning methods that are widely applied by education practitioners, but there are still many deficiencies in
both technical and material delivery, the results of the author's observations have found that many students or
students are not very interested in undergoing online learning, especially if the delivery of the material is too
stiff and tends to be boring, it will make the students or students do not understand what is conveyed in the
material. Based on these problems, researchers used technology by creating interactive media using the
scratch platform to create learning materials with Scratch as a learning gamification medium. Purpose In
accordance with the formulation of the problem stated above, the objectives to be achieved in this study are.
1. To design and implement a gamified system with Andrzej's Gamification Framework on Multimedia
Applications for Online Learning Materials with the Scratch Programming Platform.2. To design and
implement Luther Sutopo's Multimedia Application Development Method on Multimedia Applications for
Online Learning Materials with the Scratch Programming Platform. 3. Applications or learning content are
also built with scratch.

Keywords: research, gamification, online theory, platform scratch, computer science, universitas mercu buana

Abstrak

Perkembangan teknologi saat ini berdampak pada industri games, yang memicu para praktisi pendidikan
harus lebih kreatif dalam menyampaikan proses belajarnya. Pembelajaran daring saat ini sudah menjadi salah
satu metode belajar yang banyak diterapkan oleh praktisi pendidikan, namun masih banyak ditemukan
kekurangan baik teknis maupun secara penyampaian materi, hasil observasi penulis lakukan ditemukan
bahwa banyak sekali pelajar atau mahasiswa yang tidak begitu tertarik dalam menjalani pembelajaran daring,
terutama jika penyampaian materi terlalu kaku dan cenderung membosankan membuat para pelajar atau
mahasiswa tersebut kurang memahami apa yang disampaikan dalam materi tersebut. Berdasarkan masalah
tersebut peneliti menggunakan teknologi dengan membuat media interaktif pemanfaatan platform scratch
untuk membuat materi pembelajaran dengan Scratch sebagai media gamifikasi pembelajaran. Tujuan Sesuai
dengan rumusan masalah yang dikemukakan diatas maka tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah.
1. Untuk melakukan perancangan dan mengimplementasikan gamified system dengan Andrzej’s
Gamification Framework pada Aplikasi Multimedia Pembelajaran Materi Daring dengan Platform
Pemrograman Scratch.2. Untuk melakukan perancangan dan mengimplementasikan Metode Pengembangan
Aplikasi Multimedia Luther Sutopo pada Aplikasi Multimedia Pembelajaran Materi Daring dengan Platform
Pemrograman Scratch.. 3. Aplikasi atau konten pembelajaran juga dibangun dengan scratch.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi saat ini berdampak
pada industri games, yang memicu para
praktisi pendidikan harus semakin kreatif
dalam mendesain proses belajarnya.

Berdasarkan masalah tersebut peneliti
menggunakan teknologi dengan membuat
media interaktif pemanfaatan platform
scratch untuk membuat materi pembelajaran
berbasis web dengan Scratch sebagai media
gamifikasi pembelajaran.

2. Metode Penelitian

2.1 Metodologi multimedia luther sutopo

Metodologi yang digunakan adalah
Multimedia Development Lyfe Cycle
(MDLC) yang terdapat dalam metode
pengembangan multimedia luther sutopo.
Metodologi tersebut terdiri dari 6 tahap
namun dalam penelitian ini hanya
menggunakan 5 tahap, yaitu konsep,
desain, pengumpulan materi, pembuatan,
dan pengujian [9].

Gambar. 1 Metode pengembangan multimedia luther
sutopo[9].

2.2. Andrzej’s gamification framework

Jenis pemain pada gamification website
pembelajaran  materi  daring  belajar
mengoprasikan scratch ini adalah Achiever.
Tujuan jenis pemain achiever adalah belajar
untuk  mendapatkan  pengetahuan dan
mengembangkan  diri. Achiever ingin
mengatasi tantangan yang ada untuk
meningkatkan kemampuannya [7].

1. Saya tahu APA yang saya akan
gamifikasi.

2. Saya tahu MENGAPA saya melakukan
gamifikasi.

3. Saya tahu SIAPA yang akan terlibat.

4. Saya tahu BAGAIMANA saya
melakukan gamifikasi..

Gambar 2. Andrzej’s Gamification Framework

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Consept (Konsep)

Secara garis besar, pembuatan aplikasi
multimedia ini dideskripsikan pada Tabel 1.

Tabel 1.Tabel Consept

Judul Pengguna Jenis Aplikasi
Gamifikasi User dan  Aplikasi
Pembuatan Admin Multimedia
Pembelajaran Pendidikan.

Daring Dengan
Platform Scratch.

3.2. Perancangan (Design)

3.2.1 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan gambaran
skenario dari interaksi antara pengguna
dengan sistem. Use case diagram
menggambarkan hubungan antara aktor
dan kegiatan yang dapat dilakukannya
terhadap aplikasi.

Gambar. 2 Use case diagram

3.2.2. Statechart Diagram
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Statechart diagram merupakan gambaran
skenario dari interaksi antara pengguna
dengan sistem. Statechart diagram
menggambarkan hubungan antara aktor
dan kegiatan yang dapat dilakukannya
terhadap aplikasi.
1. Statechart diagram memilih menu
Main Menu

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 3.

Gambar. 3 Statechart diagram main menu

2.  Statechart diagram memilih menu
Gamifikasi

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 4.

Gambar. 4 Statechart diagram gamifikasi

3. Statechart diagram memilih menu
About

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 5.

Gambar. 5 Statechart diagram about

4. Statechart diagram memilih menu
Level 1

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 6.

Gambar. 6 Statechart diagram level 1

5. Statechart diagram memilih menu
Level 2

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 7.

Gambar. 7 Statechart diagram level 2

6. Statechart diagram memilih menu
Level 3

Universitas Mercu Buana
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Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 8.

Gambar. 8 Statechart diagram level 3

7. Statechart diagram memilih menu
Level 4

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 9.

Gambar. 9 Statechart diagram level 4

8. Statechart diagram memilih menu
Level 5

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 10.

Gambar. 10 Statechart diagram level 4

9. Statechart diagram memilih menu
Final & Result

Berikut adalah statechart diagram
yang ditunjukkan oleh gambar 11.

Gambar. 11 Statechart diagram Final & Result

3.2.2. Perancangan Diagram Alir
Perancangan diagram alir atau flowchart
digunakan untuk menampilkan perancangan
perhitungan nilai pada quiz dan badge yang
didapat, ditunjukan pada gambar 5.

Gambar. 12 Diagram alir perancangan perhitungan nilai
quiz dan badge

3.2.3. Perancangan Aplikasi Antarmuka
Perancangan antarmuka adalah bagian
penting dari desain aplikasi karena
berkaitan dengan antarmuka pengguna
dan interaksi dengan aplikasi. Adapun
desain antarmuka untuk aplikasi ini
adalah sebagai berikut:

a) Perancangan Antarmuka Main Menu

Universitas Mercu Buana
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Gambar. 13 Perancangan Antarmuka Main Menu

Keterangan gambar:
1. Berisi text Main Menu
2. Berisi button, Gamifikasi
3. Berisi button, About

b) Perancangan  Antarmuka  Menu
Pengenalan Scratch

Gambar. 14 Perancangan Antarmuka Menu
Gamifikasi

Keterangan gambar:

1. Berisi text, Gamifikasi

2. Berisi button, Level 1

3. Berisi button, Level 2

4. Berisi button, Level 3

5. Berisi button, Level 4

6. Berisi button, Level 5

7. Berisi button, Final Quiz & Result

¢) Perancangan Antarmuka About

Gambar. 15 Perancangan Antarmuka About

Keterangan gambar:
1. Berisi image, Profile
2. Berisi text, About
3. Berisi button, Back

d) Perancangan Antarmuka Level 1,2
dan Final Quiz

Gambar. 16 Perancangan Antarmuka Level 1,2 dan
final

Keterangan gambar:
1. Berisi text, Materi Level 1,2 dan Final
Quiz
2. Berisi button, Next
3. Berisi button, Quiz

e) Perancangan Antarmuka Menu Level
3,4 dan 5

Gambar. 17 Perancangan Antarmuka Level 1,2
dan final

Keterangan gambar:
1. Berisi text, Materi Level 3,4 dan 5
2. Berisi button, Quiz
3. Berisi gambar, Karakter Animasi
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f) Perancangan Antarmuka Quiz Level
1,2 dan Final Quiz

Gambar. 19 Perancangan Antarmuka Quiz
Level 1,2 dan Final Quiz

Keterangan gambar:
. Berisi text, Pertanyaan Quiz
. Berisi text, Jawaban A
. Berisi fext, Jawaban B
. Berisi text, Jawaban C
. Berisi text, Jawaban D
. Berisi edittext, Answer Column

AN N AW =

g) Perancangan Antarmuka Quiz Level
3,4 dan 5

Gambar. 20 Perancangan Quiz Level 3,4 dan 5

Keterangan gambar:
1. Berisi fext, Pertanyaan Quiz
2. Berisi button, Jawaban Quiz
3. Berisi gambar, Tempat Jawaban Quiz
4. Berisi gambar, Soal Quiz
5. Berisi button, Klik disini jika sudah
selesai

h) Perancangan Antarmuka Result

Gambar. 21 Perancangan Antarmuka Result

Keterangan gambar:
1. Berisi text, Result
2. Berisi text, Poin
3. Berisi text, Number Poin
4. Berisi fext, Badge
5. Berisi gambar, Badge
6. Berisi button, Exit

33 Pengumpulan  Materi ~ (Material
Collecting)

Berikut rangkuman materi yang digunakan
dalam  aplikasi ~ multimedia  belajar
mengoprasikan  apliaksi scrach dengan
teknik gamifikasi.

1. Pengertian Gamifikasi

Definisi gamifikasi sangat
beragam, namun penjelasan yang
paling umum adalah penambahan
elemen dan teknik permainan ke
dalam konteks non game yang
bertujuan untuk medukung proses

belajar dan memberikan
pengalaman yang menyenangkan
dalam belajar.
2. Pengertian Scratch
Scratch merupakan

platform pemrograman berbasis
visual yang dapat digunakan untuk
memprogram cerita, game, dan
animasi interaktif yang dapat sangat
mudah untuk dipelajari.

3. Cara Membuat Quiz Drag and Drop

Cara membuat quiz drag
and drop adalah dengan cara
membuat 2 sprite dan 1 backdround.
Sprite 1 digunakan untuk tempat
jawaban drag and drop, sprite 2
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digunakan sebagai jawaban yang
dapat di drag.

4. Cara Membuat Quiz Multiple
Choice

Cara  membuat  quiz
multiple choice adalah dengan
menyiapkan 1 background dan diisi
dengan pertanyaan dan jawaban.
Multiple choice menggunakan fitur
ASK dan IF ELSE dalam code.

5. Cara Membuat Poin Nilai dan Badge
Cara membuat poin nilai
dan  badge  adalah  dengan
menyiapkan sprite badge dan diberi
acuan untuk dipanggil di menu
result. Poin nilai menggunakan fitur
SCORE dalam code.
3.4 Pembuatan (Assembly)
Alat yang dibutuhkan untuk membuat
aplikasi multimedia interaktif ini adalah
sebagai berikut.

a. Perangkat keras

- Laptop atau PC (Personal
Computer)

- Modem Internet
b. Perangkat lunak
- Microsoft Windows 10.
- Scratch 3
- Adobe Photoshop

- Browser

3.5 Test (Testing)

Hasil pembuatan aplikasi multimedia
pembelajaran belajar aplikasi scratch dengan
teknik  gamifikasi, berikut merupakan
tampilan yang dibuat.

1. Antarmuka Halaman Main Menu

Gambar. 22 Main Menu

Halaman ini terdiri dari button Gamifikasi
untuk masuk ke dalam pembelajaran
interaktif dan button About untuk masuk ke
dalam Layout About.

2. Antarmuka Halaman Menu
Gamifikasi

Gambar. 23 Gamifikasi

Halaman ini berisi tahapan-
tahapan level materi, dan jika user
mengklik level yang bertanda lock
“kunci” maka wuser tidak dapat
mengaksesnya. Syarat untuk
membuka lock level adalah dengan
menyelesaikan level sebelumnya.

3. Antarmuka Halaman About
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Gambar. 24 About

Halaman ini berisi tentang
profile developer aplikasi dan
penjelasan  mengenai  aplikasi
multimedia  ini. User  dapat
mengklik tombol Back untuk
kembali ke main menu.

4. Antarmuka Halaman Level 1,2 dan
final quiz

Gambar. 25 Level 1,2 dan Final Quiz

Halaman ini berisi materi yang
ditampilkan dan digunakan sebagai
acuan dari quiz. Tombol next digunakan
untuk melihat materi selanjutnya dan
tombol quiz untuk masuk ke layout quiz.

5. Antarmuka Halaman Level 3,4 dan 5

Gambar. 26 Level 3,4 dan 5

Halaman ini berisi materi yang
ditampilkan dan digunakan sebagai acuan
dari quiz. Perbedaan halaman ini dengan
level 1,2 dan final quiz adalah tidak
adanya tombol next karena animasi
berjalan automatis.

6. Antarmuka Halaman Quiz

Gambar. 27 Level 3,4 dan 5

Halaman ini berisi pertanyaan yang
harus dijawab oleh user, jika jawaban
betul maka mendapatkan 1 poin. Poin
akan diakumulasikan untuk perolehan
reward di halaman result.

7. Antarmuka Halaman Quiz Level 3,4
dan 5

Gambar. 28 Quiz Level 3,4 dan 5

Halaman ini berisi quiz yang harus
dijawab oleh user dengan cara mendrag
code ke tempat tertentu, ketika user
berhasil memindahkan code maka akan
muncul dialog box “Berhasil!!”, dan akan
mendapat 1 poin sehingga user bisa lanjut
ke level selanjutnya dengan menunggu 3
detik setelah menjawab quiz.

8. Antarmuka Halaman Result
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Gambar. 29 Result

Halaman ini berisi hasil poin yang
dikumpulkan dari menjawab quiz.
Reward akan diberikan sesuai dengan
hasil poin yang diperoleh. Penjelasan
reward dibawabh ini :

3.6 Hasil Pengujian

10 poin = Gold Badge

9 poin = Silver Badge

8 poin = Bronze Badge

7 poin = Gold Badge Tanpa Pita
6 poin = Silver Badge Tanpa Pita

5 poin
Pita

= Bronze Badge Tanpa

Untuk mengetahui apakah aplikasi yang

telah

dibuat berjalan dengan baik, perlu dilakukan
pengujian program. Pengujian dilakukan
dengan teknik pengujian Black Box (Black
Box Testing) yang dilakukan untuk
memastikan bahwa suatu event atau input
menjelaskan proses yang tepat dan
menghasilkan output yang sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat

Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box

ImageButton Layout Level 3
Level 4 Menampilkan Sukses
ImageButton Layout Level 4
Level 5 Menampilkan S
ukses
Image Result Layout Level 5
Menampilkan
Layout Result Sukses
ImageButton Menampilkan Sukses
Final Quiz Layout  Final
Quiz
Image Score Menampilkan Sukses
Layout Score
Menampilkan
g?ﬁfeButmn Layout Quiz Sukses
Image Button Menampilkan
N Layout Next Sukses
ext
Image Menampilkan Sukses
Checklish Layout CledlSh
Menampilkan Sukses
Image Lock Layout Lock
Image Back .
Menampilkan Sukses
Layout Back

Input Process Output Validasi
ImageButton Menampilk  Menu Utama Sukses
Start an Layout

Menu

Utama
ImageButton Menampilk  Gamifikasi Sukses
Gamifikasi an Layout

Gamifikasi
ImageButton Menampilk  About Sukses
About an Layout

About
ImageButton Menampilk o ¢ Sukses
Level 1 an Layout
ImageButton Level 1 ;
L gl ) Menampilkan Sukses

eve Layout Level 2

ImageButton ;
Level 3 Menampilkan Sukses

4. Kesimpulan

Dari hasil pembahasan tentang perancangan aplikasi
Pembelajaran pembuatan materi daring dengan platform
pemrograman scratch, dapat ditarik kesimpulan:

Aplikasi media pembelajaran internet dengan tahap
pemrograman awal ini direncanakan dengan siklus
investigasi untuk informasi yang diperlukan, khususnya
informasi materi online untuk mengetahui cara kerja
Scratch, pemeriksaan prasyarat utilitarian kerangka
kerja untuk user, peralatan dan kebutuhan pemrograman.
Siklus penelitian tentang penggunaan framework
gamification, peneliti  menggunakan  Kerangka
Gamification Andrzej. Selama waktu yang dihabiskan
untuk merencanakan kerangka kerja media gamified ini,
analis  menggunakan  Pengembangan  Aplikasi
Multimedia Luther Sutopo. Pada tahap rencana ini ada
tambahan rencana uji yang akan diselesaikan oleh
peneliti.

Dengan menggunakan struktur ini, lebih mudah bagi
analis untuk menentukan jenis klien sesuai dengan
kebutuhan klien dalam menggunakan kerangka kerja
gamified. Jika tipe klien sesuai dengan kebutuhan
kerangka permainan, mekanisme permainan yang
diterapkan juga cocok untuk membantu pemenuhan
kebutuhan klien. Analis mencoba pemanfaatan
Andrzej's Gamification Framework dan Metode
Pengembangan Aplikasi Multimedia Luther Sutopo
pada aplikasi media campuran untuk materi
pembelajaran  internet  dengan  tahap  scratch
programming memanfaatkan strategi Black Box Testing.
Pengujian selesai dengan membangun eksperimen
untuk kerangka kerja yang digamifikasi pada kerangka
kerja yang dibutuhkan klien sesuai dengan rencana
pengujian. Hasil pengujian dan analisis hasil, penerapan
Andrzej’s Gamification Framework dan Metode
Pengembangan Aplikasi Multimedia Luther Sutopo
pada Aplikasi Pembelajaran Materi Daring dengan
Platform Pemrograman Scratch berhasil dilakukan.

Tahap Distribution pada Pengembangan Aplikasi
Multimedia Luther Sutopo tidak digunakan karena
aplikasi yang dibuat hanya sebatas untuk kebutuhan
penelitian pendidikan dan tidak disebarluaskan.

Aplikasi interaktif sangat membantu proses belajar
mengajar karena dapat menimbulkan rasa senang dan
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menarik perhatian untuk fokus yang lebih pada saat

pelajaran.
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KERTAS KERJA

Ringkasan

Literature Review

Menggunakan beberapa jurnal terkait dan beberapa website yang berhubungan
dengan kata kunci gamifikasi, platform scratch, andrej’s gamification,
Pengembangan Multimedia Luther Sutopo sebagai dasar dari penelitian dan

dilakukan perancangan berdasarkan metode dan framework tersebut.

Dataset
Dataset yang digunakan adalah text, audio, gambar, video dan animasi yang

tersedia didalam aplikasi scratch secara gratis.

Hasil Eksperimen

Aplikasi multimedia pembelajaran materi daring dengan platform
pemrograman scratch ini dirancang dengan proses analisis terhadap data yang
dibutuhkan yaitu data materi daring belajar mengoprasikan scratch, analisis
kebutuhan fungsional sistem terhadap user, hardware dan kebutuhan software.
Proses analisis pada penerapan konsep gamification, peneliti menggunakan
Andrzej’s Gamification Framework. Dalam proses perancangan gamified
multimedia system ini, peneliti menggunakan Pengembangan Aplikasi Multimedia
Luther Sutopo. Pada tahap perancangan ini juga terdapat rencana pengujian yang
akan dilakukan peneliti.

Dengan menggunakan framework ini, peneliti lebih mudah dalam
menentukan user types sesuai kebutuhan pengguna dalam menggunakan gamified
system. Jika user types sesuai dengan kebutuhan gamified system, maka game
mechanics yang diterapkan juga sesuai untuk mendukung tercapainya kebutuhan

pengguna.
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