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INTISARI 

Arduino merupakan microcontroller yang digunakan untuk mempelajari sistem embedded bagi mahasiswa teknik 
elektro dan teknik mesin. Selain sistem embedded, Arduino juga digunakan untuk mempelajari konsep Internet of 
Things dan Robotika. Pembelajaran tentang Arduino selama ini hanya menggunakan pendekatan konvensional dan 
membuat peserta pembelajaran merasa bosan. Oleh karena itu, inovasi pembelajaran Arduino dibutuhkan agar 
proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Pembelajaran yang menarik membuat peserta pembelajaran 
semakin ingin untuk mempelajarinya lebih dalam. Metode yang dapat diterapkan untuk inovasi pembelajarannya 
adalah menggunakan metode Gamifikasi dan Virtual Reality (VR). Penggunaan Gamifikasi dan VR dikarenakan 
banyak penelitian yang mendapatkan hasil penerapan kedua metode ini membuat peserta pembelajaran lebih 
tertarik untuk belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan gamifikasi dan VR untuk pembelajaran Arduino.  
Game yang dibuat memiliki konsep escape room yang terdiri dari 7 ruangan. Game yang dirancang berisi materi 
dan pertanyaan yang berkaitan dengan example basic dalam Arduino. Untuk mengukur pengalaman bermain game 
dalam game ini digunakan GAMEX kepada 27 responden. Skala GAMEX digunakan sebagai skala untuk mengukur 
pengalaman dalam bermain 

Kata Kunci – Arduino, Gamifikasi, Virtual Reality, Escape room, GAMEX 
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ABSTRACT  

Arduino is a microcontroller that is used to study embedded systems for students of electrical engineering and 
mechanical engineering. In addition to embedded systems, Arduino is also used to learn the concepts of the 
Internet of Things and Robotics. Studies regarding Arduino all this time only uses conventional approaches that 
make learners lost interest. Therefore, innovation in learning method is needed to make learning process become 
more enjoyable. Interesting learning method will make learners interested in understand further. The method that 
could be applied to learning innovation is using the Gamification and Virtual Reality (VR) method. Gamification and 
VR method are chosen because many studies have proven that these two methods successfully raise learners’ 
interest to study. This study aims to apply gamification and VR for Arduino learning. The game created for this 
study uses the concept of escape room games which consists of 7 rooms. The game created consists of materials 
and basic examples of Arduino. To measure player experience of this game, GAMEX was used on 27 tester 
respondents. The GAMEX scale is used as a scale to measure experience in playing. 
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