PROPOSAL DISERTASI

Pengembangan E-learning dan Assessment berbasis gemifikasi
untuk generasi melenial

Akbar Iskandar, S.Pd.,M.Pd.

PENELITIAN DAN EVALUASI PENDIDIKAN
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2020



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Covid membuat banyak siswa yang mengharuskan tinggal dirumah untuk
belajar. Karena kesibukan orang tua dan ketidaksiapan mereka mendampingi anak
saat belajar membuat siswa tidak mampu menyerap materi secara maksimal,
walaupun diketahui bahwa materi bisa diperoleh lewat buku, internet ataupun
media online lainnya. Selain itu, siswa masih lebih tertarik untuk bermain game
saat dirumah daripada belajar, karena game adalah salah satu media paling
populer untuk bersenang-senang bagi semua kalangan apalagi dengan umur
sekolah dasar hingga menengah atas. Maka dari itu, kalangan pendidik harus
mampu mengintegrasikan game edukatif ke dalam kelas dan salah satu cara yang
dapat dilakukan adalah menggabungkan materi ajar dengan konsep gemifikasi.
Diketahui bahwa generasi Z atau generasi milenial paling banyak menggunakan
game karena umur mereka sekitar 12-20 tahun dan media ini bisa kita manfaatkan
untuk meningkatkan keterlibatan dan memotivasi siswa dalam belajar.

Gamifikasi adalah untuk mengubah pembelajaran menjadi lebih baik
dengan memanfaatkan efek motivasi dari game (digital) dan elemen-elemen khas
game, seperti poin pengalaman, leveling, pencarian, peringkat dll. (Khan, Ahmad,
& Malik, 2017) & (Yildirim, 2017) pembelajaran berbasis game memberikan
wawasan kepada siswa yang lebih baik dan mendorong pembelajaran aktif bagi
siswa serta meningkatkan motivasi, prestasi akademik, dan sikap siswa terhadap
pelajaran. Selain itu (Kim & Shute, 2015) juga menjelaskan bahwa pembelajaran
model game ini mempengaruhi keefektifan penilaian dalam hal validitas,
reliabilitas, keadilan dan kenikmatan dalam belajar.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan hasil pengamatan dan kita semua telah melihat berita serta

mengetahui situasi dunia saat ini bahwa Covid membuat banyak siswa yang



mengharuskan tinggal dirumah untuk belajar. Jadi kita perlu menemukan cara

yang efisien dan efisien untuk mengajar dan evaluasi hasil belajar siswa.

C. Pembatasan Masalah

Batasan masalah penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi E-learning dan
Assessment berbasis gemifikasi untuk generasi melenial dan Objek penelitian
adalah siswa SMA-SMK di Sulawesi selatan.

D. Perumusan Masalah Penelitian atau Fokus Penelitian.

1. Bagaimana mengembangkan E-learning dan Assessment berbasis
gemifikasi untuk generasi melinial yang memenuhi kriteria valid, efektif
dan efisien?

2. Bagaimana persepsi siswa dan guru tentang E-learning dan Assessment

berbasis gemifikasi?

E. Tujuan Penelitian
Maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-learning
Gemifikasi dan Assessment untuk Generasi melinial yang memungkinkan
aktivitas belajar interaktif, terdapat simulasi, video pendek, eksperimen virtual
dan assesmen berbasis game tanpa skor tes untuk naik level, tetapi cukup dengan
redaksi next ke level selanjutnya (level mudah hingga sulit), sedangkan di akhir
pembelajaran akan dihadapkan pada test yang menghasilkan sertifikat. Sehingga
tujuan akhir dari penelitian ini berharap agar diperoleh e-learning gemifikasi yang
memenuhi kriteria valid, efektif dan efisien. Selanjutnya kita akan mengetahui
persepsi siswa dan guru tentang E-learning dan Assessment berbasis gemifikasi.
F. Manfaat Penelitian

Manfaat secara teoritis adalah memberikan sumbangan teori tentang E-
learning dan Assessment berbasis gemifikasi. Sedangkan manfaat secara praktis:
a) Alternatif pemecahan masalah pembelajaran dimasa pandemi dan setelah
pandemi covid, b) Efektif dan Efisien dalam mengukur level kemampuan peserta
tes sehingga prinsip keadilan dapat terpenuhi, c) Dapat menjunjung tinggi
akuntabilitas publik pelaksanaan Assessment.
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E-Learning dan Assessment berbasis gemifikasi

Saat ini teknologinya semakin berkembang dan canggih. Kemajuan
teknologi pun telah memasuki dunia pendidikan. Salah satunya adalah
pembelajaran online dan pembelajaran berbasis online ini memberikan kontribusi
positif, tidak hanya untuk penciptaan pengetahuan oleh peserta didik tetapi juga
untuk berbagi dan diseminasi (Tigowati, Efendi, & Budiyanto, 2017). Pendidikan
dapat menjadi transformatif ketika guru dan siswa menggabungkan informasi di
seluruh mata pelajaran dan pengalaman, secara kritis mempertimbangkan
perspektif yang berbeda secara signifikan, dan memasukkan berbagai metode dan
materi serta pertanyaan yang menyenangkan. Meluasnya penggunaan internet,
pengetahuan menjadi lebih dapat dijangkau secara efektif oleh pelajar, pendidik,
dan peneliti (Sun & Chen, 2016) & (Elfaki, Abdulraheem, & Abdulrahim, 2019).

Gemifikasi memiliki proses aktif dan daya tarik untuk memulai dan
melanjutkan. Selain itu, diketahui bahwa siswa masih lebih tertarik untuk bermain
game saat dirumah daripada belajar, karena game salah satu cara paling populer
untuk bersenang-senang bagi semua kalangan, apalagi dengan generasi milenial
(Gen-Z) umur 12-20 tahun. Mereka lahir dan dibesarkan dengan web sosial,
berpusat pada digital dan teknologi adalah identitas mereka (Singh & Dangmei,
2016) & (Gaidhani, Arora, & Sharma, 2019). Sebuah revolusi dalam teknologi
informasi dan munculnya web telah membuat masyarakat manusia mengambil
keuntungan besar. Selanjutnya penggunaan multimedia, jaringan disambut baik
oleh bidang pendidikan. Belajar merupakan proses mencapai pengetahuan,
keterampilan, dan kinerja. Jadi pembelajaran pada akhirnya dianggap salah satu
dari pilar fundamental masyarakat berubah.

Saat ini, teknologi jelas membuat hidup kita lebih mudah. Artinya,
teknologi internet telah dianggap sebagai media penting bagi banyak aspek
kehidupan kita termasuk pembelajaran akademis. Pengenalan teknologi
multimedia dan internet dalam pembelajaran di banyak institusi pendidikan telah
diamati sebagai sarana untuk meningkatkan aksesibilitas dan kualitas



pembelajaran. Pendidik mampu membangun kemungkinan tersebut dengan
mengembangkan ruang belajar kritis, di mana siswa didorong untuk
meningkatkan kapasitas analisis, imajinasi, sintesis Kkritis, ekspresi Kkreatif,
kesadaran diri, dan intensionalitas. Sehingga e-learning dianggap memiliki peran
penting dalam bidang pendidikan.

E-Learning dan Assesment adalah konsep di mana pendidikan diberikan
kepada siswa melalui perangkat yang mendukung internet, seperti hand phone,
komputer atau laptop dan ini bisa terjadi di dalam atau di luar ruang kelas untuk
mendidik sejumlah siswa pada waktu yang berbeda dan dapat meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar. Pembelajaran berbasis online menjadi semakin
universal sehingga peneliti dan paraktisi berusaha untuk melahirkan berbagai
metode dalam upaya meningkatkan motivasi dan kualitas proses pembelajaran
sangat diperlukan seorang guru untuk mengatasi kesulitan belajar siswa. Salah
satu pendekatannya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran online
berupa e-learning berbasis web maupun berbasis android (Sarrab, Al-Shihi, Al-
Khanjari, & Bourdoucen, 2018);(Budiman et al., 2018) & (Duraku & Hoxha,
2020).

Pendidikan jarak jauh akan menjadi proritas utama dimasa yang akan datang
karena E-learning dan Assesment memberikan keuntungan kepada pelajar untuk
mengambil kelas kapanpun dan dimanapun dan bertujuan untuk mengubah cara
hidup, belajar dan metode pengajaran secara inovatif (Demir & Akpinar, 2018) &
(Echavarria, Valencia, & Cadavid, 2018). Siswa menganggap pembelajaran online
sangat membantu di tengah dari pandemik. Oleh karena itu, pengajar harus
mencari cara agar kegiatan pembelajaran tetap menarik dan membuat siswa
nyaman dalam proses pembelajaran sedangkan e-learning salah satu solusi untuk
membuat siswa bisa belajar dari jarak jauh dan tetap nyaman dan senang dalam
belajar. Salah satu konsep yang dapat diterapkan pada e-learning dan memiliki
dampak besar pada proses pembelajarannya adalah gemifikasi dan tidak
terpisahkan dengan system penilaian yang menyenangkan bagi siswa dan tetap
menjaga keamanan system (Iskandar, 2017);(Akbar Iskandar, Virma, & Ahmar,
2018);(Iskandar, Utami Sutiksno, Kurniasih, Palimbong, & Paulus Saleky, 2019)
& (Nopriadi, Iskandar, Utami, & Yandri, 2019).



Gemifikasi merupakan cara memotivasi siswa untuk belajar dengan
menggunakan desain video game dan elemen permainan di lingkungan belajar
guna memaksimalkan kesenangan dan keterlibatan dengan menangkap minat
peserta didik serta menginspirasi mereka untuk terus belajar dan memotivasi
pemain untuk terus bermain selama berjam-jam tidak mempertahankan minat
pemain hanya dengan menawarkan kemampuan untuk mendapatkan poin dan
mengalahkan level (Welbers et al., 2019). Perilaku lain yang diinginkan yang
dapat dipengaruhi oleh gamifikasi termasuk menghadiri kelas, fokus pada tugas
pembelajaran yang bermakna, dan mengambil inisiatif. Untuk menguji efek dari
elemen desain game tertentu, konfigurasi invarying yang dikelompokkan, pada
pemenuhan kebutuhan motivasi, dilakukan studi eksperimental dalam pengaturan
simulasi digital (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017).

Studi hasil peneilitian (Smiderle, Rigo, Marques, Pecanha de Miranda
Coelho, & Jaques, 2020);(Chong, 2019) & (Yildirim, 2017) menemukan bukti
bahwa gamifikasi memengaruhi pengguna dengan cara berbeda berdasarkan ciri
kepribadian mereka serta dapat berdampak positif pada aspek pedagogis,
psikologis. (Alsawaier, 2017) juga menjelaskan bahwa Gamification memiliki
banyak keunggulan dibandingkan game edukasi dan juga ada hubungan langsung
antara peningkatan motivasi dan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi saat
intervensi gamifikasi diperkenalkan. Penerapan gamifikasi dalam konteks
pedagogis memberikan beberapa solusi bagi banyak siswa yang merasa terasing
oleh metode pengajaran tradisional.

Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian ini berharap bahwa E-learning dan Assessment
berbasis gemifikasi untuk generasi melinial memenuhi kriteria valid, efektif dan

efisien serta menerima respon positif dari siswa dan guru di sulawesi selatan.
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Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang biasa disebut dengan
Research and Development (R&D) dengan mengadaptasi Model Borg and Gall.
Objek uji coba atau penerapan penelitian ini adalah siswa dan guru Sekolah
Menengah Atas atau SMK di Sulawesi selatan.

Teknik pengumpulan data

Pada penelitian pendahuluan data dikumpul dengan menggunakan instrument
observasi metode angket, wawancara, dan observasi langsung. sedangkan pada
tahap pengembangan aplikasi, instrument yang digunakan harus disesuaikan
dengan tahap pengembangan. Sistem sebelum diuji oleh pakar atau ahli maka
terlebih dahulu dilakukan pengujian dengan cara black box testing. selanjutnya
lembar wvalidasi pakar dan praktisi digunakan sebagai panduan untuk
mengumpulkan data dari hasil penilaian oleh ahli maupun praktisi.

Teknik analisis data

Teknik analisis data yang digunakan vyaitu menggunakan teknik analisis
kuantitatif dan kualitatif, dimana hasil penelitian pendahuluan dilakukan dengan
pendekatan deskriptif disertai narasi yang sesuai dengan kepentingan penelitian.
Analisis pada tahap validasi aplikasi yang dikembangkan digunakan teknik
interrater reliability untuk melihat kesepahaman rater dalam memberikan
penilaian terhadap system yang dikembangkan. Analisis data pada saat
pengembangan sistem juga dilakukan untuk melihat kesesuaian model yang

dibangun berdasarkan konstrak teori dengan data empirik.
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