BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

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.
Penelitian ini berhasil mengidentifikasi elemen rewards gamifikasi yang digunakan
pada situs kuliah, dan kemudian mengelompokkan berbagai value yang sudah
diidentifikasi sebelumnya ke elemen-elemen tersebut. Identifikasi value yang ada
pada situs kuliah gamifikasi, dilakukan dengan merujuk pada definisi dan

identifikasi teori value dasar dari individu yang dijelaskan oleh Schwartz [29].

Elemen reward pertama yaitu akses situs, yang merupakan tipe reward yang
didapat partisipan dari mengakses situs secara rutin. Berkaitan dengan akses situs
yang dilakukan partisipan, terdapat 4 value yang berhasil diidentifikasi, yang
terdiri dari stimulasi, keamanan, arah diri, dan pencapaian. Elemen reward yang
kedua yaitu badge, yang merupakan elemen gamifikasi pada level interface. Pada
badge , penelitian ini berhasil mengidentifikasi 4 value vyaitu keamanan,

hedonisme, pencapaian, dan arah diri.

Elemen reward yang ketiga berasal dari tes atau kuis dalam bentuk
gamifikasi yang ada pada situs kuliah . Pada elemen reward ini , terdapat 4 value
yang dapat dilihat, seperti value stimulasi, konformitas, tradisi , dan pencapaian.
Elemen reward keempat yaitu leaderboard, merupakan elemen gamifikasi pada
level interface yang mengarah pada reward berupa status. Pada leaderboard
terdapat value hedonisme, kebajikan, arah diri, dan pencapaian yang dapat
diobservasi pada partisipan. Elemen reward kelima yaitu rank, merupakan elemen

gamifikasi pada level interface yang juga mengarah pada reward berupa status.
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Partisipan menunjukkan value stimulasi, tradisi, pencapaian, dan keamanan pada

situs kuliah gamifikasi.

Elemen reward keenam yaitu sistem poin yang merupakan bentuk elemen
gamifikasi pada level game design pattern, yang mengarah pada reward berupa
status, power dan stuff. Value stimulasi, pencapaian, universalisme, keamanan,
dan kekuatan serta konformitas, merupakan beberapa value yang berhasil
diidentifikasi pada elemen ini. Elemen reward terakhir yaitu tim battle yang
merupakan bentuk elemen gamifikasi pada level game design pattern dan
konseptual ,yang mengarah pada reward seperti privilege dan status. Tim battle
merupakan salah satu elemen reward yang paling minim dilakukan oleh
partisipan. Walaupun begitu terdapat dua value yang dapat diobservasi pada tim
battle, yaitu stimulasi dan kebajikan. Tim battle membawa perasaan solidaritas

dan kekompakan kepada partisipan.

Dari tujuh kategori elemen reward yang ada, kuis gamifikasi dianggap oleh
partisipan sebagai elemen terpenting pada situs kuliah gamifikasi. Hal ini
disebabkan dari model tes yang merupakan pengalaman baru bagi partisipan,
yang interaktif dan menyenangkan. Kuis gamifikasi juga mendorong partisipan
untuk membaca kembali materi pada minggu tersebut, yang secara tidak langsung
meningkatkan keterlibatan mereka pada situs kuliah dan materi yang ada. Namun
kurangnya variasi pilihan kuis gamifikasi dan masalah teknis pada salah satu tes

merupakan beberapa contoh pengalaman negatif yang dikeluhkan partisipan

Selain elemen reward , sistem poin juga berperan besar dalam membentuk
pengalaman partisipan selama menggunakan situs kuliah. Beberapa dari
partisipan pada suatu waktu selama penggunaan situs kuliah, bahkan
menganggap poin ini menjadi lebih penting dari proposal tugas akhir yang
sebenarnya merupakan inti dari mata kuliah metode penelitian ini. Sistem poin
juga secara tidak langsung menjadi inti dari penggunaan sistus kuliah gamifikasi.
Selain itu sistem poin juga membawa kompetisi bagi partisipan, terutama pada
jumlah poin dan posisi mereka di leaderboard. Kompetisi ini meningkatkan
motivasi penggunaan situs kuliah secara drastis pada beberapa partisipan. Hal ini

menyebabkan munculnya jarak yang lebar dalam hal jumlah poin pada partisipan.
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Sayangnya , jarak ini juga yang menjadi penyebab beberapa partisipan menjadi

enggan dan malas untuk terus mengejar poin.

Pada situs kuliah gamifikasi juga terdapat pola penggunaan yang menurun
drastis dari partisipan. Ada tiga penyebab utama dari menurunnya penggunaan
ini. Pertama vyaitu target partisipan yang sudah tercapai. Jika partisipan sudah
mentargetkan untuk mencapai level atau jumlah poin tertentu, ketika mereka
sudah mencapai target tersebut, motivasi mereka akan menurun drastis dan
mereka akan semakin enggan untuk mengakses situs kuliah. Partisipan yang
menunjukkan pola penurunan ini merupakan mereka dengan jumlah poin akhir

rendah dan berada pada rata-rata.

Penyebab kedua yaitu tingkat kesulitan aktivitas pada situs kuliah yang
mendatar dan variasi aktivitas yang sangat monoton. Pada situs kuliah berbagai
aktvitas yang ada terkadang sangat mudah untuk dilakukan. Ditambah lagi dengan
variasi kuis gamifikasi yang terbatas, jumlah badge yang minim, serta rank batas
akhir rank yang rendah. Partisipan yang menunjukkan pola penurunan ini
merupakan mereka dengan jumlah poin akhir tinggi dan terutama mereka yang
berkompetisi untuk mengejar poin. Pada kelompok partisipan ini ketika aktivitas
yang dilakukan semakin montoton dant erlalu mudah, mereka menjadi bosan dan
kemudian berangsru-angsur meninggalkan situs kuliah. Untuk menghindari hal ini,
aktivitas pada situs kuliah dapat mengikuti toeri alir dari Mihaly [58]. Dimana
harus ada keseimbangan untuk setiap aktivitas pada sistem gamifikasi , yang
memastikan pengalaman partisipan saat mengerjakan sutau aktivitas tidak terlalu
mudah untuk membuat mereka tidak tertarik, sementara juga memastikan

pengalaman itu tidak terlalu menantang yang dapat membuat mereka frustrasi.

Penyebab terakhir yaitu habituasi, dimana stimulasi yang sama berulang-
ulang akan mengurangi tingkat respon dari individu tersebut [78]. Dalam hal ini,
stimulasi yang dirasakan partisipan saat mendapatkan poin akan berangsur
menurun seiring semakin sering mereka mendapatkan poin. Dan karena sistem
reward pada situs kuliah yang secara tidak langsung berfokus pada poin, hal ini
menyebabkan partisipan juga berangsur-angsur merasa “biasa saja” saat
menggunakan situs kuliah. Hal ini pada akhirnya juga membuat partisipan mudah

bosan , dan menjadi semakin jarang mengakses situs kuliah.
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5.2 Saran

Pada penelitian ini, seluruh value yang berhasil diidentifikasi merupakan
hasil analisa dari pengalaman 10 orang partisipan situs kuliah gamifikasi selama
satu semester. Value — value ini merupakan hasil “terjemahan” dari berbagai
pernyataan yang diutarakan oleh kesepuluh partisipan tersebut pada proses
wawancara. Bentuk value yang dirasakan partisipan terhadap elemen reward dari
gamifikasi dapat sangat bervariasi dan mempengaruhi tingkat kesuksesan dan
keterlibatan mereka pada situs kuliah gamifikasi. Walaupun begitu peneliti
menyadari bahwa terdapat beberapa kekurangan dan area untuk peningkatan

yang dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya.

Kekurangan pertama yang ada pada penelitian ini yaitu periode
pengamatan yang cukup pendek. Untuk setiap partisipan, kesempatan mereka
untuk menggunakan situs kuliah secara efektif kurang lebih sekitar 4 bulan dengan
memperhitungkan libur dan UTS serta UAS. Periode waktu ini dapat sangat
menentukan persepsi yang berbeda dari partisipan. Penelitian selanjutnya dapat
melihat bentuk value pada sistem gamifikasi dengan periode yang lebih lama,
sehingga setiap partisipan dapat lebih memahami dan mendalami pengalaman
mereka selama menggunakan sistem gamifikasi. Harapannya data dari penelitian

selanjutnya tersebut akan lebih konkret dan spesifik bagi setiap partisipan.

Kekurangan kedua yaitu status situs kuliah gamifikasi yang masih dalam
tahap uji coba. Hal tersebut juga menjadi alasan mengapa partisipan sebagai
populasi dalam penelitian ini berjumlah sedikit. Peneliti juga menyadari bahwa
sistem gamifikasi pada situs kuliah metode penelitian merupakan sistem yang
baru dan masih dalam tahap uji coba saat penelitian ini berlangsung. Beberapa
masalah baik teknis maupun yang berada pada inti dari aktivitas gamifikasi, dapat
dibebankan pada fakta tersebut. Fakta ini juga yang akhirnya mempengaruhi
pengalaman pengguna yang secara tidak langsung dapat berpengaruh pada value
yang dirasakan. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengambil informasi
penting dari hasil penelitian ini dan menggunakan sebuah sistem yang lebih
matang dengan jumlah sampel yang lebih banyak sebagai objek penelitian.
Penelitian selanjutnya juga dapat melihat kesempatan tersebut untuk
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menggunakan atau mengkombinasikan penelitian kualitatif dengan kuantitatif
(mixed method). Kombinasi antara dua metode tersebut diharapkan dapat
meminimalisir subjektivisme yang mungkin muncul dari penelitian yang hanya

menggunakan metode kualitatif.
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