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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Teknologi informasi telah mendorong kemajuan dalam teknologi produk 

dan proses, serta terbentuknya masyarakat informasi (Indrayani, 2012). 

Perkembangan teknologi informasi juga telah menimbulkan perubahan besar pada 

cara seseorang dalam memanfaatkan data, informasi, dan pengetahuan (Maryam, et 

al., 2009). Menurut Martono (2015), salah satu dampak dari perkembangan 

teknologi komputer dalam bidang hiburan yaitu game. Pada mulanya kemunculan 

game hanyalah untuk bidang hiburan namun sekarang game telah digunakan untuk 

keperluan di bidang yang lain misalkan untuk simulasi di bidang pendidikan, bisnis, 

politik, militer, kedokteran, dan lainnya. 

Kegiatan seminar menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan soft skills 

mahasiswa di Universitas Multimedia Nusantara (UMN). Menurut Harnish, et al. 

(1995), pembelajaran kolaboratif seminar telah lama menjadi komponen utama 

dalam pembelajaran dan materi studi. Seminar dapat secara aktif membuat siswa 

tertarik dalam belajar. Siswa menggunakan ruang seminar untuk mengeksplorasi 

topik, teks, ide, karya seni, film, atau apapun dari banyak sudut pandang. 

Pada surat keputusan Rektor Universitas Multimedia Nusantara no. 014/SK-

R/II/2015, Satuan Kredit Kegiatan Mahasiswa (SKKM) ditetapkan menjadi salah 

satu kelengkapan persyaratan kelulusan jenjang S1 di UMN  (Yanuarti, et al., 

2015). Hal ini diberlakukan dengan menimbang bahwa untuk menyiapkan 

mahasiswa agar dapat meraih masa depan yang lebih baik maka diperlukan keahlian 

yang bersifat soft skill, selain keahlian yang bersifat hard skill. 
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Dari hasil pengumpulan data yang dilakukan pada tanggal 10 Juni 2017 

sampai dengan 22 Juni 2017, sebesar 85% responden mengikuti seminar untuk 

memenuhi poin SKKM. Responden setuju bahwa mengikuti kegiatan seminar 

untuk memenuhi poin SKKM itu baik dan poin tersebut membuat responden ikut 

serta dalam mengikuti kegiatan seminar. Pihak eksternal seperti teman responden 

mengatakan kepada responden untuk mengikuti seminar supaya dapat memenuhi 

SKKM. Responden setuju bahwa orang-orang berpendapat hal yang serupa 

mengenai kegiatan seminar untuk memenuhi poin SKKM. Responden yakin bahwa 

SKKM bisa meningkatkan motivasi untuk mengikuti kegiatan seminar. Selain dari 

pengaruh pihak eksternal, ternyata responden setuju bahwa responden mengikuti 

seminar atas kemauan pribadi. Responden juga setuju berminat untuk mengikuti 

kegiatan seminar untuk memenuhi poin SKKM. Berdasarkan data tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mahasiswa UMN mengikuti seminar untuk memenuhi poin 

SKKM. Namun, faktor eksternal seperti teman tidak mempengaruhi keputusan 

untuk mengikuti seminar. Gurmilang (2017) mengatakan banyak mahasiswa yang 

mengikuti seminar tetapi tidak serius mengikutinya seperti pulang dari seminar 

pukul sembilan padahal seminar selesai pukul 10. Mahasiswa tersebut tetap bisa 

mengklaim SKKM karena ada sertifikatnya. Menurut Gurmilang (2017) 

seharusnya ada sistem penilaian sehingga dapat dipastikan mahasiswa tersebut 

memang berhak mendapatkan SKKM. 

Prestianta & Nusantara (2016) mengatakan mayoritas mahasiswa UMN 

menggunakan smartphone (98%) ketimbang tablet atau feature phone. Perangkat 

bergerak elektronik digunakan layaknya komputer tradisional yakni untuk 

membangun jaringan sosial (70%), melakukan pencarian (68%), dan mengakses 
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email (44%). Generasi millennial dalam kesehariannya tidak bisa lepas dari 

perangkat bergerak digital. Universitas dan tempat tinggal menjadi lokasi favorit 

para generasi langgas ini. 

Sebelumnya telah dilakukan penelitian oleh Audy, et al. (2016) mengenai 

aplikasi ponsel pintar berbasis Android yang menyediakan informasi-informasi 

terkait dengan pengumuman yang pada umumnya dipasang pada mading, yaitu 

UMN Bulletin. Aplikasi UMN Bulletin dari sistem mobile bulletin telah berhasil 

mempermudah pemerolehan dan penyebaran informasi mading kampus. Gurmilang 

(2017) mengatakan pernah menggunakan aplikasi UMN Bulletin, namun karena 

rendahnya intensitas dalam mengakses informasi melalui mading UMN, aplikasi 

tersebut tidak digunakan kembali. Hal yang serupa dikatakan oleh Selarosa (2017), 

bahwa sulit untuk mengakses aplikasi UMN Bulletin karena pengguna harus 

melakukan scan QR-Code di mading UMN, dan hal tersebut tidak bisa dilakukan 

di rumah. 

Mengenai aplikasi UMN Bulletin, Megan (2017) mengatakan salah satu 

fitur yang disarankan pada aplikasi UMN Bulletin yaitu terdapat data diri pengguna, 

foto, dan pengalaman organisasi. Pengalaman organisasi tersebut juga terintegrasi 

dengan SKKM yang terdapat di My UMN supaya ketika pengguna ingin mendaftar 

ke dalam suatu acara, pengguna bisa menggunakan fitur tapping di smart poster 

untuk melakukan pendaftaran tanpa perlu mengisi data-data lainnya. Menurut 

Gurmilang (2017), sebaiknya terdapat fitur mengenai reward bagi pengguna 

aplikasi. Selain itu, terdapat fitur penilaian apabila pengguna mengikuti suatu 

kegiatan. Penilaian dapat berguna untuk memacu animo mahasiswa dalam 

berkegiatan. 
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Gamifikasi adalah penggunaan elemen desain game dalam konteks non-

game (Deterding, et al., 2011).  Menurut Markopoulos, et al. (2015), salah satu 

bidang non-game yang menarik, yang bisa mendapat benefit dari proses gamifikasi 

adalah pembelajaran. Gamifikasi pembelajaran berkaitan dengan partisipasi dalam 

kegiatan pembelajaran yang mencakup elemen-elemen tertentu dari game. Manfaat 

keberhasilan gamifikasi di lingkungan kelas menurut Markopoulos, et al. (2015) 

yaitu 

a) siswa merasa memiliki dan mengontrol pembelajarannya; 

b) siswa dibebaskan untuk gagal dan mencoba lagi tanpa dampak negatif; konsep 

kebebasan untuk gagal dan mencoba lagi berkaitan dengan penilaian formatif 

dalam pedagogi; 

c) kesenangan dimasukkan ke dalam kelas; 

d) ada kesempatan untuk memberikan pemahaman mengenai ilmu dengan cara 

yang berbeda kepada murid-murid; 

e) pembelajaran menjadi tervisualisasi; 

f) kumpulan tugas yang dikelola tidak dibatasi. 

Menurut Richards, et al. (2014) saran untuk membuat gamifikasi menarik 

untuk end user didasarkan pada psikologi, terutama memanfaatkan konsep motivasi 

extrinsic dan intrinsic dari Self-Determination Theory. Salah satu contoh gamifikasi 

edukasi yang berhasil yaitu Khan Academy. Untuk membuat siswa tertarik, Khan 

Academy memanfaatkan extrinsic motivator seperti lencana dan misi, serta 

intrinsic motivator dengan memungkinkan pemain untuk membuat tujuannya 

sendiri, memberikan rasa kebebasan kepada pemain, dan dengan menyediakan 
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statistik real-time untuk membiarkan pemain mengetahui proses dalam mencapai 

tujuannya. 

Berdasarkan hasil pengumpulan data, sebesar 58% responden mengatakan 

tertarik dan 37% mengatakan mungkin tertarik apabila ada reward selain SKKM 

dengan ketentuan tertentu setelah mengikuti kegiatan seminar. Selain itu, sebesar 

43% mengatakan bersedia dan 43% mengatakan mungkin bersedia jika harus 

menjawab satu pertanyaan terkait seminar untuk mendapatkan hadiah. Mengenai 

pertanyaan terkait seminar, sebesar 52% responden mengatakan mau untuk 

menuliskan pertanyaan melalui aplikasi dan sebesar 33% mengatakan mungkin 

mau untuk menuliskan pertanyaan melalui aplikasi. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan sebelumnya, masalah 

yang dirumuskan adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana mengimplementasi metode Gamifikasi pada aplikasi mobile 

bulletin? 

2. Bagaimana tingkat penerimaan mahasiswa terhadap model Gamifikasi pada 

mobile bulletin? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Metode gamifikasi ini ditujukan khusus untuk mahasiswa di perguruan tinggi 

yang menerapkan SKKM, dalam penelitian ini studi kasusnya adalah 

Universitas Multimedia Nusantara. 
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2. Metode gamifikasi ini hanya bisa digunakan untuk kegiatan seminar yang 

dilaksanakan dalam kurun waktu kurang dari satu hari. 

3. Komponen gamifikasi yang digunakan yaitu komponen mekanik yang terdiri 

dari poin, tantangan, kendala, journey, narasi, peringkat, dan relationships, 

serta komponen dinamik yang terdiri dari hadiah, kompetisi, dan pencapaian. 

4. Driver motivasi yang digunakan yaitu koneksi, pencapaian, feedback, dan 

blissful productivity. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dijabarkan, tujuan penelitian ini 

adalah mengimplementasi metode gamifikasi pada aplikasi mobile bulletin dan 

mengetahui tingkat penerimaan mahasiswa terhadap model Gamifikasi pada 

aplikasi mobile bulletin untuk kegiatan seminar di perguruan tinggi dengan studi 

kasus UMN. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Memotivasi mahasiswa untuk berpartisipasi dalam mengikuti kegiatan 

seminar. 

2. Membantu pendataan peserta kegiatan seminar dan mekanisme pelaksanaan 

kegiatan seminar di perguruan tinggi. 

3. Membantu validasi penginputan SKKM bagi peserta yang mendaftar dan 

mengikuti seminar. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyajian laporan skripsi ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Bab I Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan yang dilakukan 

dalam penelitian ini. 

2. Bab II Landasan Teori 

Bab ini menjelaskan teori yang digunakan pada penelitian ini. 

3. Bab III Metodologi Penelitian dan Perancangan Sistem 

Bab ini berisi metode-metode yang digunakan dalam penelitian ini. 

4. Bab IV Implementasi dan Uji Coba 

Bab ini berisi implementasi aplikasi serta hasil uji coba dan analisis dari 

penelitian yang dibuat. 

5. Bab V Simpulan dan Saran 

Bab ini berisi simpulan dari hasil penelitian yang dilakukan dan saran untuk 

pengembangan lebih lanjut dari penelitian ini. 
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