
 

 

Journal of Multimedia Trend and Technology - JMTT  

Vol. 1, No. 2, Agustus  2022  e-ISSN: xxxx-xxxx  

https://journal.educollabs.org/ 
 

 

19 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-

ShareAlike 4.0 International License. 

Efektifitas Dynamic Virtual Map Pada Gamifikasi 
Mooc Terhadap Kebebasan Siswa Belajar 

 
Sholeh Nur Hayat1 

Departemen Informatika, Universitas Amikom Purwokerto 
Purwokerto, Indonesia 

e-mail : 1solehn.hayat@gmail.com 
 

Abstrak 
 

Gamified Massive Open Online Courses (G-MOOCs) adalah platform Learning 
Management System (LMS) yang dibangun dengan menggunakan beberapa 
aspek pendekatan dalam hal elemen permainan, pembelajaran sosial, teori 
motivasi dan lingkungan belajar interaktif. Untuk menuju pembelajaran yang 
interaktif, elemen game dapat diwujudkan salah satunya adalah fitur Virtual Map 
yang berisi konten mata kuliah seperti video, kuis dan forum diskusi, yang 
kemudian ditampilkan dalam bentuk peta virtual seperti dalam sebuah game. 
Pembahasan dalam makalah ini adalah untuk mendeskripsikan bagaimana 
membangun prototipe Dynamic Virtual Map pada Platform Kursus Online 
Gamified Massive Open dan seberapa efektif penggunaan Dynamic Virtual Map 
pada Platform Kursus Online Gamified Massive Open untuk kebebasan 
mahasiswa dalam memilih bahan pembelajaran. Data yang diperoleh dalam 
penelitian ini adalah kuesioner dari 70 responden. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa dalam membangun Dynamic Virtual pada Mata Kuliah Online Gamified 
Massive Open menggunakan metode prototype. Selain itu didapatkan bahwa 
persentase efektivitas penggunaan Dynamic Virtual Map pada Gamified Massive 
Open Online Courses Platform terhadap kebebasan siswa dalam belajar adalah 
sebesar 80,43% sehingga Dynamic Virtual Map dapat dikategorikan sangat 
efektif untuk kebebasan siswa dalam belajar. memilih materi mana yang harus 
dilalui terlebih dahulu dalam pembelajaran. online dan siap diimplementasikan 
di G-MOOCs. 
 
Kata Kunci : Pembelajaran, Game, MOOC 

 
 

1. PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi yang berkembang dan semakin canggih membawa 
perubahan signifikan diberbagai sektor kehidupan[1]. Hal ini menyebabkan 
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manusia dituntut untuk menjadi pribadi yang siap menghadapi tantangan yang 
akan datang. Untuk menghadapi tuntutan zaman teknologi yang semakin canggih 
ini harus dimulai dari sisi edukasi/ pendidikan mereka[2]. Melalui sisi 
edukasi/pendidikan ini, diharapkan dapat membantu, memperbaiki maupun 
mengubah pola pikir anak-anak sebagai generasi yang siap menghadapi 
perkembangan teknologi ini[3]. Salah satunya dapat dilakukan dengan cara 
mengubah metode ataupun pendekatan dalam belajar yang sesuai dengan 
kebutuhan saat ini. Salah satu pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan zaman saat ini, yakni pendekatan open-ended learning. Hal ini 
dikarenakan pendekatan open-ended learning dapat melatih siswa untuk 
menyelesaikan suatu persoalan dengan berbagai cara[4]. Hal tersebut sejalan 
dengan pernyataan yang menyatakan bahwa dalam pendekatan belajar open-
ended learning, guru memberikan suatu masalah pada siswa, kemudian siswa 
diberi kesempatan untuk mencari solusi atau jawaban dengan berbagai cara[5]. 
Salah satu kelebihan dari open-ended learning yaitu siswa dapat memiliki 
banyak pengalaman atau pilihan dalam merespon permasalahan[6]. 

 Pendekatan open-ended learning akan sangat bagus jika diterapkan secara 
langsung melalui pembelajaran tatap muka. Karena terdapat interaksi yang lebih 
signifikan diantara pengajar dan siswa[7][8]. Akan tetapi, memperhatikan 
perkembangan teknologi yang semakin canggih bahwa pembelajaran bisa saja 
terjadi di luar tatap muka seperti pembelajaran jarak jauh atau e-learning[9][10]. 
Model e-learning merupakan pembelajaran online berbasis internet, teknologi 
ini dijembatani oleh internet dan menggunakan fasilitas komunikasi untuk 
bertukar informasi antara pengajar dan peserta seperti materi, video atau soal-
soal kuis[11]. E-learning bukan hanya memiliki arti electronic saja akan tetapi 
bisa diartikan sebagai Expanded atau pembelajaran terbuka bagi setiap 
orang[11]. Salah satu pembelajaran e-learning yang bersifat terbuka yaitu 
Gamified Massive Open Online Courses atau G-MOOCs. G-MOOCs merupakan 
sebuah pembelajaran online yang dibangun menggunakan pendekatan 
gamifikasi[3]. Gamifikasi merupakan metode penerapan elemen permainan 
(game) untuk digunakan di luar konteks permainan (game).  Elemen permainan 
(game) yang diadopsi dalam G-MOOCs ini yaitu point, badge, leaderboard, virtual 
map, level, avatar[12]. 

 Pendekatan open-ended learning jika diterapkan pada G-MOOCs maka dapat 
dikolaboraskan dalam elemen permaianan (game) Virtual Map. Dengan 
pendekatan pembelajaran open-ended learning dan pendekatan pembelajaran 
melalui gamifikasi maka menghasilkan fitur baru dari Virtual Map yaitu Dynamic 
Virtual Map yang bertujuan untuk mengetahui seberapa besar efektif 
penggunaan Dynamic Virtual Map pada Gamified Massive Open Online Courses 
Platform terhadap kebebasan siswa dalam memilih materi mana yang akan 
dilewati terlebih dahulu dalam proses pembelajaran[5]. 

2. METODE 
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Metode yang digunakan dalam kegiatan ini menggunakan pendekatan 
deskriptif kualitatif. Jenis penelitian dalam penelitian ini dimaksudkan untuk 
memperoleh informasi mengenai seberapa besar efektif Dynamic Virtual Map 
pada Gamified Massive Open Online Course Platform terhadap kebebasan siswa 
dalam memilih materi mana yang akan dilewati terlebih dahulu pada proses 
belajar online di SMK Negeri 1 Purbalingga. Berikut kerangka kerja pada 
penelitian ini. 

 

Gambar 1, Gambar Kerangka Berfikir 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

prototype. Metode ini dipilih karena dapat menjadi solusi untuk 

menyambungkan ketidakpahaman pelanggan mengenai hal teknis dan 

memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan pelangan kepada 

pengembang perangkat lunak[13]. Tahapan dalam metode prototype sebagai 

berikut: 

 
Gambar 2, Prototyping Model 

a. Mendengarkan Pelanggan. 
Tahap awal dari metode prototype yaitu mendengarkan pelanggan yang 
adapat diartikan mengumpulkan data atau informasi mengenai kebutuhan 
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sistem yang akan dibuat. Tahap ini diawali dengan mengumpulkan 
kebutuhan data untuk membuat fitur Dynamic Virtual Map pada Gamified 
Massive Open Online Courses Platform. 

b. Membangun Prototype. 
Pada tahap ini mulai dilakukan dengan pembuatan sistem secara 
keseluruhan sesuai kebutuhan. Pembangunan prototype ini dilakukan 
setelah merancang sistem menggunakan UML. Perancangan menggunakan 
UML dimulai dengan membuat Use Case Diagram, Class Diagram, Activity 
Diagram, dan Sequence Diagram. 

c. Pengujian. 
Tahap selanjutnya pada metode prototype yaitu pengujian. Jika dalam 
pengujian masih ada yang belum sesuai atau terjadi kesalahan (error) maka 
akan kembali ke tahap pertama yaitu mendengarkan pelanggan. Proses itu 
akan terus berulang sampai prototype sesuai dengan kebutuhan. Penggujian 
menggunakan 2 metode yaitu Blackbox Testing dan User Acceptance Testing 
(UAT)[14]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap awal prototype peneliti berhasil mendapatkan informasi 
mengenai user yang terlibat dalam proses pembelajaran online dalam G-MOOC 
yang akan dijabarkan menggunakan User Stories (US). US tersebut akan 
dijabarkan pada tabel 1 berikut ini: 

Tabel 1, User Story. 

User Kebutuhan 

Instuktur 
(guru) 

Instruktur (guru) merupakan akun yang memiliki hak untuk 
mengelola kursus. Dalam fitur Virtual Map, instruktur membuat 
path yang berisi konten kursus. Dalam membuat path tersebut, 
instruktur bebas meletakan di mana saja selama masih diarea 
Map. 

Learner 
(siswa) 

Learner (siswa) adalah akun yang berperan sebagai peserta 
kursus,. Dalam fitur Virtual Map, Learner menikuti path yang 
berisi konten kursus sesuai yang sudah dibuat oleh Instruktur 

 
Hasil tampilan dari fitur Dynamic Virtual Map dapat dilihat pada gambar 3 

yang merupakan tampilan Dynamic Virtual Map di instruktur. Gambar 3 tampilan 
tambah path pada instruktur dan gambar 3 merupakan gambar Dynamic Virtual 
Map pada learner. 
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Gambar 3, Virtual Map untuk peta belajar. 

 

Gambar 4, Desain Enrollment Siswa maupun Guru 

 

Gambar 5, Desain Virtual Map 

Tahap pengujian prototype dilakukan dengan menggunakan 2 metode 
pngujian yaitu Blackbox Testing dan User Acceptance Testing. Pengujian Blackbox 
Testing dilakukan ketika pengembangan sistem sudah selesai dengan tujuan 
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untuk mengetahui fitur aplikasi yang buat sesuai dengan yang diinginkan atau 
belum. Kemudian metode User Acceptance Testing digunakan untuk 
membuktikan apakah sistem yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 
kebutuhan pengguna atau belum. 
a. Blackbox Testing 

Semua fitur pada Dynamiv Virtual Map berfungsi dengan baik dan sesuai 
dengan harapan pelanggan. Fungsi tersebut meliputi Insert, Update, Delete 
dan menampilkan data. 

b. User Acceptance Testing 
UAT (User Acceptance Test) merupakan suatu proses pengujian secara 
langsung yang dilakukan oleh pengguna dengan hasil output sebuah 
dokumen hasil uji yang dapat dijadikan bukti bahwa prototype sudah 
diterima dan sudah memenuhi kebutuhan yang diminta. Pada tahap 
pengujian ini terdapat 70 responden sebagai sampel. Tanggapan responden 
akan dinilai menggunakan skala likert. Dari kuesioner dengan enam 
pertanyaan tersebut dapat diperoleh hasil sebaai berikut: 

Tabel 2, Jumlah Titik Respon 

Aspek Penilaian Jumlah 
responden 

SS S RR TS STS 

1 19 40 10 1 0 70 

2 14 45 9 2 0 70 

3 16 43 9 2 0 70 

4 16 36 14 4 0 70 

5 19 39 10 1 1 70 

6 17 38 13 2 0 70 

Jml 10
1 

24
1 

65 12 1  

  
Kemudian skor tertinggi dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut: 

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden 
Sehingga hasilnya Y = 5 x 70 = 350 

Setelah itu menghitung jumlah skor dan total skor, dengan rumus sebagai 
berikut: 

Jumlah Skor = T x Pn 
Keterangan: 
T   = Total responden yang memilih 
Pn = Pilihan angka Skala likert 
Setelah mengetahui total skor tertinggi maka dihitung rumus indeks dengan 
rumus sebagai berikut 

Rumus Index % = Total skor/ Y x 100 
Dari 6 pertanyaan menghasilkan prosentase indeks sebagai berikut: 
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Tabel 3, Hasil akhir pengujian 

Aspek ke Indeks Kategori 

1 82 % Sangat Setuju 

2 80,28 % Sangat Setuju 

3 80,85 % Sangat Setuju 

4 78,28 % Setuju 

5 81,14 % Sangat Setuju 

6 80 % Sangat Setuju 

Rata-rata indeks dari responden sebesar 80,43% sehingga termasuk dalam 
kategori setuju. 

Tabel 4, Kriteria persentase efektifitas. 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel kriteria persentase efektivitas di atas, dapat disimpulkan 
bahwa efektivitas Dynamic Virtual Map sebagai fitur kebebasan memilih materi 
mana yang akan dilewati terlebih dahulu dalam pembelajaran online termasuk 
dalam kategori sangat efektif dengan persentase sebesar 80,43%. Hasil tersebut 
dapat dikategorikan sangat efektif karena berada pada interval 80%-100%. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa fitur 
Dynamic Virtual Map pada Gamified Massive Open Online Courses Platform sudah 
sesuai dengan keinginan projek manager, semua fungsinya berfungsi dengan 
baik dan siap diimplementasikan. Metode prototyping menjadi metode 
pengembangan sistem yang tepat dan sesuai dengan projek manager untuk fitur 
Dynamic Virtual Map pada Gamified Massive Open Online Courses Platform. Hasil 
pengujian User Acceptance Testing dan penghitungan skala likert serta 
berdasarkan kriteria persentase keefekivitasan menunjukan bahwa Dynamic 
Virtual Map sangat efektif terhadap kebebasan siswa dalam memilih materi 
mana yang akan dilewati terlebih dahulu dengan dibuktikan oleh hasil kuesioner 
sebesar 80,43 %. 
 
 
 

No Skala Interval Keterangan 

1 0%-20% Tidak efektif 

2 21%-40% Kurang efektif 
3 41%-60% Netral/Cukup 
4 61%-80% Efektif 
5 81%-100% Sangat Efektif 
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