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Abstrak

Gamification merupakan fenomena luar biasa mengenai bagaimana kita dapat melibatkan
pengguna untuk dapat memahami bisnis yang kita miliki. Para pengguna akan dapat memperoleh
banyak hal yang menarik dari gamification yang ditawarkan oleh para pemilik bisnis, mulai dari
game, bonus, discount, dan masih banyak hal lainnya yang dapat membuat pengguna atau
konsumen menjadi lebih loyal dan memiliki hubungan yang erat dengan bisnis tersebut. Penelitian
ini merupakan pengembangan konsep dari innovation profiling, dimana konsep ini menjelaskan
mengenai tujuh tipe inovasi dan di sini gamification merupakan salah satu inovasi yang akan kami
bahas. Pada penelitian ini, gamification dibagi menjadi tiga bagian penting, dimana hal ini
merupakan kesatuan yang tidak boleh dipisahkan satu sama lain. Pada bagian pertama adalah
tentang the big picture of gamification profiling dan formula GMF = P. B2. E2. 12. U2. Pada tahap
kedua adalah empat tipe gamification- open gamification (OP), specific gamification (SG),
innovative gamification (IG), undeveloped gamification (UG). Pada tahap ketiga, yang
merupakan tahap akhir adalah Business gamification profiling (BG), Education gamification
profiling (EG), Psikologi gamification profiling (PG), Future gamification profiling (FG). Hasil
dari penelitian ini adalah framework gamification profiling dan penerapannya pada bidang
education, sebagai studi kasus utama dalam menerapkan hal ini.

Kata kunci— Gamifikasi & profil, Bisnis, Pendidikan, Psikologi, Masa depan, Implementasi
Abstract

Gamification is an extraordinary phenomenon of how we can engage users to understand our
business. Users will be able to get many interesting things from gamification offered by business
owners, ranging from games, bonuses, discounts, and many other things that can make users or
consumers more loyal and have a close relationship with the business. This research is the
development of the concept of innovation profiling, where this concept describes seven types of
innovation and here gamification is one of the innovations that we will discuss. In this study,
gamification is divided into three important parts, where this is a unit that should not be separated
from one another. The first part is about the big picture of gamification profiling and the formula
GMF = P. B2. E2. Ps2.F2. In the second stage, there are four types of gamifications- open
gamification (OP), specific gamification (SG), innovative gamification (IG), undeveloped
gamification (UG). In the third stage, the final stage is Business gamification profiling (BG),
Education gamification profiling (EG), Psychology gamification profiling (PG), Future
gamification profiling (FG). The result of this research is the gamification profiling framework
and its application in the field of education, as the main case study in implementing this.

Keywords— Gamification profiling, Business, Education, Pscychology, Future, Implementation
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1. PENDAHULUAN

Gamification memiliki beberapa manfaat bagi penggunanya: seseorang dapat memperoleh
keuntungan, mengembangkan komunikasi serta terjadinya perubahan sikap, dan merasakan
kesenangan tetapi meningkatkan kompetensi. Kita semua ketahui bahwa gamification sudah
melalui banyak perdebatan dan penelitian sehingga menghasilkan beberapa konsep, aplikasi dan
implementasi di beberapa bidang. Penelitian ini melengkapi penelitian sebelumnya yang telah
dipublikasikan: Design of the Seven Stages of Educational Game to Generate Gamification,
IEEE, International conference[1]. Penelitian sebelumnya membahas tahapan penerapan tujuh
tahap dalam mengembangkan gamification terutama dalam bidang education, penelitian ini akan
memberikan lebih spesifik terutama dalam penerapan gamification. Hal ini dibutuhkan agar
penerapan gamification dapat lebih tepat sasaran dan gamification dapat diciptakan sesuai dengan
kebutuhan inovasi dengan kategori yang lebih details. Apa itu game? ini menjadi pertanyaan yang
nyata karena banyak orang yang mendefinisikannya. Kami mendefinisikan, game adalah sesuatu
yang dibentuk dari pengalaman, situasi, dan kondisi yang mempengaruhi sesuatu, dimana hal
tersebut akan menghasilkan sebuah bentuk yang merupakan hasil dari ketiga hal tersebut, yang
kemudian dimainkan oleh banyak orang, serta mempengaruhi penggunanya. Game dapat menjadi
positif dan negative, bukan hanya pada pemainnya saja, tetapi pada pencipta game tersebut.
Berbagai bentuk game dibuat untuk kesenangan, tetapi di balik kesenangan tersebut, terdapat
motif tertentu yang mendasari terciptanya game tersebut. Oleh karena itu, game dapat
mempengaruhi penggunanya dan menghasilkan sebuah pola pemikiran, sifat, dan karakter
tertentu, yang secara tidak langsung tercipta di dalam diri orang tersebut.

Sebelum kita melangkah lebih jauh ke dalam penelitian ini, terdapat beberapa pemahaman
gamification dari penelitian: (1) Game dapat memberikan tiga keuntungan psikologi: kognitif,
emosional dan social, sedangkan Gamifikasi mengacu kepada metode merancang sebuah sistem,
layanan, organisasi dan beberapa aktivitas untuk dapat menciptakan pengalaman serta motivasi
dengan tujuan untuk mempengaruhi perilaku pengguna. Oleh sebab itu, gamification
membutuhkan kerangka kerja yang jelas untuk dapat diimplementasikan dengan tepat[2],[3],[4].
(2) pada bidang kesehatan, Gamifikasi merupakan istilah baru yang mendapatkan perhatian yang
cukup besar di beberapa bidang. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa bermain game dapat
meningkatkan aktivitas otak, sehingga hal ini memungkinkan orang untuk dapat menunda
demensia. Olesh sebab itu, Gamifikasi merupakan stategi yang baik, karena mempertimbangkan
lingkungan dan teknologi[5],[6], (3) Gamifikasi merupakan fitur desain game dalam konteks non-
game. Dalam Gamification, hal ini terdiri dari beberapa hal antara lain pencarian, level, lencana,
poin, papan peringkat, barang virtual, avatar, narasi dan bilah kemajuan, dan hal ini dapat
digunakan secara terpisah atau kombinasi. Oleh karena itu, Permainan akan dapat sangat
membantu dalam pembelajaran karena hal ini akan menjadikan lebih baik, dimana
menggabungkan antara belajar dan bersenang-senang[7],[8], (4) Gamifikasi merupakan proses
pemikiran permainan yang melibatkan pengguna dan memecahkan masalah. Lebih jauh lagi,
gamifying merupakan penerapan strategi pemikiran dan mekanisme dalam konteks non
permainan sehingga seseorang dapat mengadopsi sebuah perilaku tertentu. Game juga dapat
dihubungkan dengan sebuah keadaan mental, dimana seseorang melakukan aktivitas sepenuhnya
dan tenggelam dalam perasaan dan keterlibatan penuh dalam aktivitas tersebut. Oleh karena itu,
banyak perusahaan yang menggunakan papan peringkat untuk program penjualan dan loyalitas
pelanggan. Di sini, gamification berperan sangat penting di sini untuk dapat menarik perhatian
dan mencapai loyalotas sekaligus menciptakan identitas untuk merek dan produk
tertentu[9],[10],[11],[212],[13], (5) Gamifikasi merupakan proses penggunaan elemen permainan
yang dapat disesuaikan dalam bidang tertentu dimana tujuannya agar dapat menjadi lebih
menarik, mudah dipahami dan kreatif. Di sisi lain, gamification merupakan sebuah alternatif yang
dapat digunakan untuk memotivasi serta mampu mencapai kebutuhan serta pengalaman belajar
untuk membentuk sebuah karakteristik tertentu sehingga dapat sesuai dengan hasilnya. Lebih jauh
lagi, gamification adalah Kemampuan berpikir kritis, lateral, dan sistemik, terutama untuk
memecahkan masalah, kemampuan berkomunikasi dan bekerja sama, kemampuan berkreasi dan

697



Abdimasku, Vol. 6, No. 3, September 2023: 696-711

berinovasi, serta kemampuan literasi teknologi informasi dan komunikasi merupakan kemampuan
dasar yang harus dikuasai untuk menghadapi era revolusi industri 4.0. Sebagai contoh, Shopee
telah melakukan banyak hal dalam upaya bersaing di Indonesia untuk meningkatkan customer
engagement, salah satunya melalui strategi gamification[14],[15],[16],[17], (6) Dalam dunia
pendidikan, Istilah gamifikasi digunakan untuk menunjukkan sebuah penerapan mekanisme
permainan di lingkungan non permainan yang memiliki tujuan untuk meningkatkan sebuah
proses. Gamifikasi memiliki hubungan dengan konsep serius game, interaksi yang menyenangkan
serta teknologi yang berbasis game. Lebih jauh lagi, gamifikasi dalam pendidikan dapat
diterapkan dalam semua lini level pendidikan. Gamifikasi sangat efektif dalam meningkatkan
keterlibatan orang lain untuk mencapai sebuah hasil[18],[19], (7) Gamifikasi merupakan sebuah
inovasi. Dalam pendidikan, gamifikasi mempunyai fungsi untuk memberikan dan meningkatkan
situasi yang efektif, menyenangkan dalam proses pembelajaran serta mengatasi masalah dalam
proses belajar mengajar, dimana gamifikasi dapat dianggap sebagai untuk mempromosikan
perilaku tertentu yang diinginkan. Pembelajaran dalam gamifikasi mencakup penelitian, konsep,
dan pengembangan permainan dalam pembelajaran. Hal ini merupakan kombinasi antara
pembelajaran dan teknologi sehingga menghasilkan proses belajar yang dapat meningkatkan
kecerdasan. Oleh sebab itu, gamification dapat dilihat untuk membuat tujuan lebih SMART,;
yaitu, lebih spesifik, dapat diukur, Dicapai, realistis dan terikat waktu. Hal ini karena, gamifikasi
dapat mendorong siswa berpikir kreatif, sehingga mengharuskan mereka melakukan
brainstorming ide-ide mereka[20],[21],[22],[23],[24],[25], (8) Gamifikasi sebagai sebuah
pendekatan dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan proses yang masih terus dapat
berkembang. Lebih jauh lagi, Gamifikasi tidak hanya mengembangkan pengetahuan tetapi juga
meningkatkan ketrampilan dalam memecahkan masalah, kolaborasi dan komunikasi. Elemen
umum yang paling sering digunakan dalam gamification di semua area adalah poin, lencana dan
level. Bisnis telah memanfaatkan gamifikasi dalam strartegi pemasaran dalam menciptakan
hubungan yang baik dengan pelanggan[26],[27],[28],[29], (9) Konsep gamifikasi berbeda dengan
game edukasi dan serious game, dimana gamifikasi menggunakan elemen dalam game. Elemen
gamification banyak digunakan dalam bidang apapun, hal ini akan sangat membantu dalam proses
jangka panjang. Dalam gamification keterlibatan menjadi focus dari pemilik bisnis. Hal ini akan
dapat membina hubungan baik dengan konsumen dengan lebih efektif dan efesien. Gamification
dapat digunakan dalam bidang pemasaran, kesehatan, lingkungan, olahraga, biologi, komunikasi,
psikologi dan masih banyak bidang yang dapat menerapkan hal tersebut[30],[31],[32],[32].[33].
(10) Gamification merupakan istilah umum informal dalam penggunaan elemen game dalam
sistem non-game untuk dapat meningkatkan pengalaman serta keterlibatan pengguna dalam
konteks dan konten yang lebih mendalam. Gamification merupakan multidisiplin, dimana hal
tersebut dapat mencakup teoritis, empiris dan teknologi serta motivasi praktis. Gamification telah
menunjukkan hal yang efektif dalam banyak disiplin bidang ilmu untuk melibatkan
pengguna[34],[35],[36], (11) Penggunaan kata “gamifn” merupakan strategi, sedangkan
penggunaan kata “gamified”, “gamify”, “gamifying” dan “gamifiable” merupakan alternatif
valid, dan gamification adalah kata kerja. Gamification mengacu kepada sebuah aktivitas dan
sistem untuk memberikan pengalaman yang menyenangkan. Gamifikasi dapat didefinisikan
sebagai penggunaan mekamisme dan strategi permainan untuk  mendapatkan
konsumen[37],[38],[39], (12) Gamification merupakan istilah fenomena sosial yang muncul
untuk generasi digital. Lebih jauh lagi, gamification mengacu kepada merancang sistem, layanan,
dan aktivitas untuk menciptakan pengalaman dan motivasi serta mempengaruhi pengguna. Oleh
karena itu, gamification dapat didefinisikan sebagai pengalaman dalam mendukung penciptaan
sebuah nilai bagi penggunal40],[41],[3].

Setelah kita memahami mengenai konsep gamification dan penerapannya di beberapa bidang,
maka di sini kita dapat melihat bahwa gamification memiliki sifat fleksibilitas yang tinggi dan
dapat diterapkan hampir di semua bidang. Oleh sebab, itu, dibutuhkan profiling yang lebih
lengkap, praktis dan memiliki fleksibilitas yang tinggi. Hasil dari penelitian ini adalah framework
gamification profiling, dimana akan dijelaskan satu per satu, fungsi dan manfaat dari setiap
kategori yang ada, sehingga pada saat seseorang ingin membuat, melakukan inovasi dan
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mengimplementasikan gamification ke dalam beberapa sector dapat dengan midah memahami,
gamification ini berada pada posisi mana, sehingga jika terdapat pertanyaan bagi para pembuat
gamification, maka dapat menjelaskannya secara tepat.

2. METODE

2.1. Roadmap Penelitian & Pengabdian

Gambar 1 Road Penelitian — Pengabdian Gamifikasi

Gambar 1, menjelaskan proses research yang kami lakukan sampai mencapai gamification
profiling framework. Pada penelitian sebelumnya dapat dilihat dan dibaca oleh para pembaca,
kami membuat konsep, aplikasi game dan gamification yang diterapkan pada beberapa bidang.
Di sini kami melihat bahwa kebutuhan gamification masih sangat besar di pasar, sehingga
dibutuhkan profile gamification yang lebih komplit. Pada penelitian ini kami akan membahas
empat kategori dalam gamification profiling: open gamification (OP), specific gamification (SG),
innovative gamification (1G), undeveloped gamification (UG). Yang kemudian dikategorikan lagi
menjadi lebih details: Business gamification profiling (BG), Education gamification profiling
(EG), Psikologi gamification profiling (PG), Future gamification profiling (FG).
Penelitian-pengabdian ini juga akan melakuka survey kepada 200 participants, yang terdiri dari
dosen, mahasiswa, kalangan umum dan beberapa pelaku game, agar dapat menghasilkan
objektivitas. Pertanyaan-pertanyaan ini bukan bersifat subjectives, tetapi sudah melalu
pembahasan yang mendalam. Lebih jauh lagi, pada penelitian ini dihadirkan beberapa data yang
diperoleh dari beberapa penelitian

2.2. Survey
Survey dilakukan terhadap 100 participants (meliputi: dosen, mahasiswa, guru, siswa, dan

kalangan umum). Pertanyaan yang diajukan:
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Pertanyaan 1: Apakah anda memahami apa yang dimaksud dengan gamification?

1: Tidak sama sekali

2: Gamification adalah game

3: Gamification merupakan game yang diterapkan untuk memperoleh konsumen

4: Gamification merupakan pengembangan game Yyang bersifat sistematis dan berfokus
bagaimana memberi keuntungan kepada perusahaan atau organisasi tertentu

5: Gamification merupakan aktivitas dan proses untuk memecahkan masalah dengan menerapkan
dan menggunakan karakteristik elemen yang terdapat di dalam game

Pertanyaan 2: Gamification banyak digunakan dalam berbagai bidang, menurut pendapat anda,
jika anda melihat sebuah gamification, apakah anda dapat memahami gamification ini termaksud
dalam kategori apa?

1: Tidak memahami sama sekali, dan hanya menyelesaikan game tersebut karena menarik bagi
saya

2: Saya hanya menikmati game yang dihadirkan, tetapi tidak memotivasi saya untuk mengetahui
lebih dalam tentang apa yang ditawarkan oleh perusahaan/organisasi tersebut

3: Bagi saya, game hanya merupakan sebuah kesenangan dalam menyelesaikan sesuatu dan
memberikan tantangan khusus, sehingga hanya memiliki manfaat itu saja

4: Saya tidak begitu mempermasalahkan game yang dihadirkan, selama hal tersebut memberikan
keuntungan bagi saya dalam memperoleh poin, hadiah, discount dan hal-hal lainnya yang dapat
memberikan keuntungan. Saya cukup memahami gamification tersebut dan cukup mampu
menebak dalam kategori apa

5: Saya dapat memahami gamification yang dihadirkan dan dapat memahami termaksud dalam
gamification kategori apa

Pertanyaan 3: Apakah gamification yang dihadirkan pada perusahaan/organisasi tertentu dapat
memberikan manfaat positif atau sebaliknya?

1: Gamification tidak memberikan manfaat bagi saya, dan hanya merupakan sebuah kesenangan
dalam menyelesaikan game

2: Gamification memberikan keuntungan kepada saya dalam hal memperoleh hadiah-hadiah
tertentu yang menarik dan saya sangat menyukai hal tersebut

3: Gamification dapat memberikan efek negative, seperti ketagihan dalam bermain game atau
mendapatkan sesuatu, sehingga membutuhkan batasan yang jelas

4: Gamification memberikan banyak manfaat kepada pengguna karena dapat memiliki
kesenangan dan memberikan keuntungan kepada para pengguna

5: Gamification sebagai sarana untuk membangun sebuah hubungan yang positif dan dapat
memberikan dampak psikologis yang baik

2.3. Data

Preference Sense of accomplishment

Philanthropist '} @

Achiever [ + SPF and + SS
Player - SS and + SP + SE and + SS

Free Spirit -SS )

Socializer — SPF and + SS + SF, + SPand + SS
Disruptor +SS [

#: Without significant association; +: Significant positive associa-
tion; —: Significant negative association; SF: Storyboard Fictional;
SP: Storyboard Personal; SPF: Storyboard Performance: SE: Story-
board Ecological; SS: Storyboard Social

Gambar 3 Rekomendasi untuk mempersonalisasi gamifikasi[42]
khusus orang-orang yang berprestasi tinggi, designer harus fokus kepada penerapan game dari
desain kinerja dan social, karena hasil yang didapatkan menunjukkan hubungan yang signifikan
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dalam hal pencapaian dan yang dirasakan. Elemen permainan dari desain gamifikasi ekologis dan
probadi harus dihindari karena akan menunjukkan hubungan negative yang tidak signifikan.
Untuk orang-orang dengan kecenderungan disruptor yang tinggi, designer harus fokus untuk
mengimplementasikan elemen dari dari desain gamifikasi social, terutama kompetisi pada elemen
game. Hal ini mempertimbangkan asosiasi yang tidak signifikan, yang dimana disajikan oleh
orientasi pengguna. Jika gamified didasarkan pada preferensi untuk elemen game, maka penting
untuk menghindari atau menggunakan dengan hati-hati elemen game dari desain gamification
ecological, personal dan fiction. Khusus untuk orang-orang dengan kecenderungan pemain yang
lebih tinggih, designer dapat fokus pada elemen game dari desain gamifikasi pribadi dan ekologis.
Khusus orang dengan kecenderungan socializer yang lebih tinggi, designer harus fokus pada
penerapan elemen game dari desain gamifikasi social, karena tipe pengguna ini menunjukkan
hubungan yang signifikan dengan desain gamifikasi yang berada dalam dua pendekatan yaitu
preferensi dan pencapaian. Elemen game dari desain gamifikasi personal dan fiksi dapat juga
diimplementasikan untuk meningkatkan pengalaman bagi tipe pengguna ini. Sedangkan pada free
spirits hanya menunjukkan hubungan negative yang signifikan dengan desain gamifikasi social.
Kami mengindikasikan bahwa elemen game dari desain gamifikasi ini harus dihindari atau
digunakan dengan hati-hati. Ini untuk mempertimbangkan asosiasi negative dan tidak signifikan
yang diberikan oleh tipe pengguna ini dengan desain gamifikasi lainnya.

Para filantropis tidak menunjukkan asosiasi yang signifikan, oleh karena itu, desainer dapat
menggunakan asosiasi non signifikan yang disajikan dalam hasil. Kami menunjukkan bahwa
sistem harus menyediakan interaksi dengan pengguna lain atau setidaknya dengan sistem itu
sendiri, melalui asisten. Pada gambar, ditunjukkan kami merangkum rekomendasi ini tentang
desai gamifikasi yang dapat digunakan untuk mempersonalisasi sistem gamifikasi berdasarkan
asosiasi yang signifikan. Pengumpulan data tersebut digunakan sebagai penjelasan dasar bahwa
gamification dapat diterapkan dan dapat memberikan dampak kepada para penggunanya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil survey

Berikut ini adalah merupakan hasil survey dan indicator dari pengabdian masyarakat yang
sudah dilakukan, dengan mengajukan survey khusus untuk mengukur tingkat keberhasilan
penelitian yang diterapkan pada pengabdian masyarakat: (Catatan: Anda dapat membaca lebih
details di pertanyaan — survey pada bagian atas, untuk warna-warna yang tercantum di dalam
gambar hasil survey)

Gambar 4 Hasil survey pertanyaan 1
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100 responises

@ Tidak memahami sama sekall, dan
hanya menysiesaikan game tersedt
@ Saya hanya menikmati game yang
Ahadirkan, tetapi Noak memotivasi sa
@ Bogi saya, game hanyd morpakan
sobuah Resonangan dalam menyeoies
@ Saya idak begitu mempormasalabkan
game yang Sihadrkan, selama hal tef
@ Saya capat memahami gamification
yang cthadickan dan dapat memahami

Gambar 5 Hasil survey pertanyaan 2

10D responges

@ Gamification igak memberikan manfaat
bapl 33ya. dan hanya merupakan seb
© Gamification membenkan Keuntungan
Kepada saya dalam ha! memperoleh h
§ Gamification dapat memberikan efek
negalive, sepert ketagihan dalam ber
@ Gamification membenkan banyak
Mantast kepaca pengguna karena da
@ Gamifcaton sebagal sarana untuk
memdangun sebuah hubungan yang

Gambar 6 Hasil survey pertanyaan 3
Dari hasil survey, kita mendapatkan indicator dari pengabdian ini, bahwa masih banyak yang
belum sepenuhnya memahami ap aitu gamifikasi, manfaat dari gamifikasi dan dampak bagi masa
depan. Oleh sebab itu, sangat dibutuhkan penjelasan untuk memahami gamifikasi secara lebih
komprehensif.

3.2. Gambaran Besar Gamification Profiling
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Gambar 7 Gambaran besar gamification profiling

Gambar 7, menjelaskan gambaran besar dari gamification profiling, pada gambar tersebut
gamification profiling memiliki empat tipe, yaitu open gamification, specific gamification,
innovative gamification, dan undeveloped gamification. Empat tipe ini adalah merupakan tipe
umum dalam gamification, dimana keempat tipe ini biasanya sudah kita ketahui. Sebagai contoh:
pada situs e-commerce terdapat sebuah permainan yang dapat dimainkan oleh pemain untuk
mendapatkan koin, atau sebuah permainan dimana jika pemain berhasil memenangkannya akan
mendapatkan discount untuk produk tertentu, dan masih banyak hal lainnya yang dapat kita lihat.
Pada dunia pendidikan, terdapat juga sebuah game yang dapat membantu siswa sehingga dapat
termotivasi untuk menyelesaikan tugasnya dan capaian pembelajaran dapat tercapai sesuali
dengan standard yang ingin dicapai. Ini adalah tipe-tipe secara umum dan terjadi di kalangan
masyarakat. Lingkaran luar dari gamification profiling adalah hal-hal yang membantu terciptanya
gamification, dan juga hal-hal dimana kita dapat menciptakan gamification dari hal-hal tersebut.

3.3. Implementasi pengabdian masyarakat-gamification profiling

Gambar 8 SMA Negeri 3 Semarang
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Gambar 9 Pengabdian masyarakat di SMA Negeri 3, Semarang

Gambar 8,9 menunjukkan tempat objek pengabdian masyarakat dan penjelasan yang
sedang kami lakukan terhadap guru dan siswa.

HADIAH

Gambar 10 Gamifikasi di Shopee

Gambar 11 Gamifikasi di Shopee dan Tokopedia
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Materi penjelasan adalah sebagai berikut:

Gamifikasi adalah penerapan elemen desain game dan prinsip game dalam konteks non-game.
Itu juga dapat didefinisikan sebagai serangkaian kegiatan dan proses untuk memecahkan masalah
dengan menggunakan atau menerapkan karakteristik elemen permainan. Game dan elemen
seperti game telah digunakan untuk Mendidik, Menghibur, dan Melibatkan selama ribuan tahun.
Beberapa elemen permainan klasik adalah; Poin, Lencana, dan Papan Peringkat.

r |

Poin digunakan sebagai pengidentifikasi visual kemajuan dalam olahraga, kartu hadiah, dan
permainan video, sebagai contoh

.
iy

Lencana menampilkan prestasi, baik dari dinas militer atau bintang emas di rapor sekolah, sebagai

contoh
&

Papan peringkat digunakan di seluruh olahraga, tim penjualan, dan kehidupan umum untuk
menyajikan penempatan kompetitif, sebagai contohnya.
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Gambar 12 Yu-kai Chou, Gamification pioneer[43],[44]

Inti Penggerak Manusia dalam Gamifikasi

1. Artinya (Meaning) — keinginan untuk merasakan bahwa tindakan kita memiliki tujuan

2. Pencapaian (Accomplishment) — Dorongan untuk mencapai dan mengatasi tantangan

3. Pemberdayaan (Empowerment) — Keinginan untuk memilih arah sendiri dan mencoba berbagai
solusi untuk suatu masalah

4. Kepemilikan (Ownership) — Keinginan untuk memiliki barang-barang dan memiliki

5. Pengaruh Sosial (Social Influence) — Dorongan untuk berinteraksi, membantu, belajar dari, dan
bersaing dengan orang lain

6. Kelangkaan (Scarcity) — Dorongan untuk menginginkan hal-hal yang tidak dapat Anda miliki
7. Ketidakpastian (Unpredictability) — Dorongan ingin tahu apa yang akan terjadi selanjutnya,
dan...

8. Penghindaran (Avoidance) — Dorongan untuk menghindari rasa sakit atau konsekuensi
negative[45]

Apa itu mekanik game?

Mekanika game adalah aturan dan hadiah yang muncul dalam program di platform digital.
Contohnya dapat mencakup poin, level, misi, papan peringkat, lencana, dan kemajuan. Mekanika
game adalah cara peserta terlibat dengan program gamifikasi dan menerima langkah selanjutnya
serta umpan balik tentang pencapaian.

Apa itu dinamika permainan?

Dinamika game mengacu pada serangkaian emosi, perilaku, dan keinginan yang ditemukan dalam
mekanisme game yang beresonansi dengan orang-orang. Contohnya dapat mencakup persaingan
melalui papan peringkat, kolaborasi dengan menyelesaikan misi tim, komunitas dengan melihat
peserta lain di umpan berita, pengumpulan saat mendapatkan lencana unik, dan kejutan dengan
membuka misi baru. Dinamika game digunakan dengan mekanisme game untuk mendorong
keterlibatan dan memotivasi peserta.
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Apa nilai bisnis dari gamifikasi?

Gamifikasi — pada intinya — adalah tentang mendorong keterlibatan untuk memengaruhi hasil
bisnis. Saat orang berpartisipasi dan terlibat dengan inisiatif gamifikasi Anda, mereka
mempelajari cara terbaik untuk berinteraksi dengan bisnis Anda, produk Anda, layanan Anda,
dan merek Anda. Nilai bisnis gamifikasi tidak berakhir pada peserta. Interaksi dengan mekanisme
game memberikan data mendalam yang dapat membantu memengaruhi kampanye pemasaran,
pemanfaatan platform, dan sasaran performa. Setiap interaksi karyawan atau pelanggan
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang di mana peserta menghabiskan waktunya dan
aktivitas apa yang mendorong minat.

Apa nilai gamifikasi di tempat kerja?

Gamifikasi adalah strategi untuk mempengaruhi dan memotivasi perilaku orang, termasuk
karyawan. Gamifikasi dapat diterapkan di seluruh spektrum situasi yang luas di mana individu
perlu dimotivasi untuk mengejar tindakan atau aktivitas tertentu. Gamifikasi di tempat kerja dapat
meningkatkan employee engagement untuk mendorong kinerja perusahaan.

Mekanika permainan membuat pekerjaan karyawan lebih transparan dengan membuat tujuan
menjadi jelas dan mudah diikuti. Seorang karyawan dapat melihat kemajuan kinerja, menerima
umpan balik langsung atas pencapaian dan terhubung dengan rekan kerja melalui kolaborasi dan
kompetisi.

Apa manfaat gamifikasi di tempat kerja?
Bila dilakukan secara strategis, gamifikasi di tempat kerja dapat membantu meningkatkan hasil
bisnis dengan berbagai cara, antara lain:

e Mempromosikan retensi dan menghasilkan karyawan.

e Meningkatkan berbagi pengetahuan karyawan untuk meningkatkan tingkat layanan.
e Meningkatkan kinerja dan kepuasan karyawan call center.

Secara keseluruhan, gamifikasi di tempat kerja dapat meningkatkan motivasi karyawan . Namun,
platform gamifikasi perusahaan seperti Bunchball Nitro BI WORLDWIDE juga dapat
mengungkap manfaat tersembunyi lainnya. Manfaat ini termasuk menemukan insentif yang
paling kuat, mengungkapkan preferensi karyawan, menerangi koneksi di tempat kerja Anda, dan
membantu mengubah bisnis Anda menjadi organisasi yang gesit.

Apa saja contoh strategi gamifikasi?

Contoh strategi gamifikasi untuk karyawan internal dapat berfokus pada tujuan untuk
meningkatkan keterlibatan dan retensi. Gamifikasi memberikan landasan yang berkelanjutan
untuk keterlibatan karyawan dengan menarik motivator intrinsik yang kuat yang dimiliki oleh
semua manusia, termasuk otonomi, penguasaan, tujuan, dan interaksi sosial. Hasil terukur adalah
manfaat utama gamifikasi di tempat kerja. Gamification memberikan data dan pelaporan untuk
membantu Anda melihat apa yang bekerja untuk karyawan Anda dan di mana Anda perlu
menyesuaikan.

Apa saja praktik terbaik gamifikasi?

Gamifikasi yang berhasil tidak terjadi dalam semalam. Beberapa praktik terbaik gamifikasi teratas
meliputi:

1. Tentukan seberapa menarik konten Anda.

Perhatikan baik-baik konten dan platform Anda untuk memastikannya ideal untuk gamifikasi.
Gamifikasi tidak dapat membuat pengalaman pengguna yang rendah berhasil, tetapi berfungsi

707



Abdimasku, Vol. 6, No. 3, September 2023: 696-711

paling baik saat mengubah pengalaman yang menarik dan menarik menjadi pengalaman yang
lebih kaya dan lebih partisipatif.

2. Tetapkan kerangka waktu.

Gamifikasi adalah strategi jangka panjang, bukan peluncuran dan biarkan saja. Sangat penting
untuk merencanakan kerangka waktu yang ideal sehingga pengguna dapat membangun
pengalaman mereka dari waktu ke waktu.

3. Cari tahu waktu ke pasar.

Gamifikasi harus didekati secara strategis dan tidak terburu-buru. Tentukan seberapa cepat Anda
perlu mengubah situs atau aplikasi Anda dan tingkat upaya apa yang diperlukan untuk
melakukannya.

4. Mengukur hasil.

Penting untuk memiliki pemahaman yang jelas tentang apa tujuan bisnis Anda dan bagaimana
cara Anda menentukannya. Apakah gamifikasi Anda berhasil? Apa hasilnya? Bagaimana Anda
bisa meningkat?

Bagaimana data terkait dengan gamifikasi?

Karena gamifikasi sejati digerakkan oleh data, bisnis dapat memantau kinerja inisiatif gamifikasi
di antara karyawan. Namun, tidak semua solusi gamifikasi sama. Banyak vendor tidak memiliki
fitur yang kuat. Sangat penting untuk bermitra dengan vendor gamifikasi yang memiliki keahlian
dan pengalaman bekerja dengan gamifikasi di tempat kerja. Platform gamifikasi yang inovatif —
seperti Bunchball Nitro — dapat menangkap data yang relevan dan menerapkan wawasan
strategis[46]

4. KESIMPULAN
Setelah melaksanakan pengabdian masyarakat yang merupakan pengembangan dari penelian
yang kami lakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Gamifikasi merupakan hal yang menarik dan perlu diimplementasikan pada sector bisnis
atau sector lainnya agar dapat meningkatkan motivasi serta kompetensi dari penggunanya
2. Penggunaan gamifikasi merupakan inovasi yang harus terus dikembangkan dan
diimplementasikan secara bertahap terutama pada bidang Pendidikan dan bidang lainnya
3. Menggunakan gamifikasi adalah merupakan salah satu inovasi untuk masa depan dan
akan dapat memberikan dampak yang sangat positif terhadap para penggunanya

5. SARAN

Adapun saran-saran yang dapat dikembangkan lebih lanjut, antara lain:
1. Gamifikasi dapat dikembangkan menjadi lebih terarah dengan memfokuskan pada dunia

Pendidikan terlebih dahulu serta penerapannya

2. Pengabdian ini dapat dikembangkan lebih lanjut ke arah pembuatan prototype, ataupun
aplikasi gamifikasi khusus dunia Pendidikan

3. Perlunya pengembangan kompetensi lebih lanjut khusus guru dan siswa agar dapat lebih
dapat memahami gamifikasi dan meng implementasikannya lebih jauh
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