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ﬁls fesearch is caused by the problem of an absence of a service about improving motivation
@rﬁd achievement in working environment at Koding Next Company. The author applies the
%cmmept of gamification on this service. The conceptualization of gamification in this service
@ésg elements of motivational affordance, which are point, leaderboard, badges, clear goals,
geﬁd@ack reward, progress, and challenge. The motivational affordance affects the
“psychiological outcomes and behavioral outcomes. The author conducts field studies, interview
~tasthe users who will be directly involved with this service, and a literature review of previous
Ere%ﬁearches that share the same topic. Through this research, the author finds out that the
“eancept af gamification can be applied with PHP through API as the service. The data in this
asetvice can be accessed by web and other platforms to support the concept of gamification.
UT@rough the research process and the making of the service process that has been going on,
gh% author concludes that this service can apply Gamification as a Service at Koding Next
%gmpany This service is capable to improve the motivation and achievement of employees.
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ZKata kunei: gamification, service, gamification as a service, api
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551% PENDAHULUAN apabila seseorang putus sekolah atau
2 2 Di dunia yang semakin berkembang ini, pekgrjaqn hanya karer_ma Kurangnya rasa
2 c . A . motivasi dalam mengerjakan tugas mereka.
persaingan akan prestasi di tempat kerja .

Dewasa ini, penanggulangan dalam

grf'éupun sekolah juga semakin meningkat.
%JBgnyak orang berlomba-lomba untuk
Jmendapatkan ranking 1 dan mendapatkan
Jjabatan fyang mereka inginkan. Apabila
“mereka tidak dapat mengikuti persaingan di
tempat Kerja maupun sekolah, tentu karir
dan prestasi akan meredup. Banyak orang
yang putds sekolah dan berhenti bekerja di
pertengakan karir dan pendidikan mereka,
salah saty penyebabnya adalah kurangnya

mengatasi kurangnya motivasi pekerja dan
pelajar terus dicari agar pelajar dan pekerja
dapat bekerja kembali dengan motivasi
yang tinggi. Salah satu penanggulangan
dalam kurangnya motivasi pekerja dan
pelajar adalah gamification.

Gamification merupakan penggunaan
elemen desain game di dalam keadaan non-
game [1]. Dari jurnal-jurnal yang penulis
temukan, gamification merupakan salah

rasa motivasi dalam melakukan pekerjaan
mereka.

Motivasi yang kurang menyebabkan
malasnya' mengerjakan tugas, merasa
terpaksazsaat mengerjakan pekerjaan, dan
penurunan prestasi. Sangat disayangkan

satu metode untuk meningkatkan rasa
motivasi pekerja dan pelajar untuk
mengerjakan tugas mereka dengan giat.
Unsur dari gamification yang memotivasi
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pekerja tidak lepas dari unsur motivational
affordance.

Arti (rdari  motivational affordance
adalah pengguna merasa termotivasi oleh
osgpuah aspek di dalam sistem saat adanya
kétocokdn antara aspek tersebut dan latar
@o@akang pengguna [2].  Kategori
dngtivational affordance yang dapat
rapka® di  dalam  gamification
rerupakan point, leaderboards,
epc%palan/badges level, cerita/tema,
L@uan yang jelas, umpan balik,
%aengﬁargaan perkembangan, dan
1@amta:?\gan [3]. Dengan penanaman
“:Dg&"nrhcatlon dengan unsur motivational
gé\ffbrﬁance tentu ada kemungkinan besar
untuk meningkatkan motivasi pekerja dan
pelajar. =Tetapi peningkatan motivasi
Sp@(ega dan pelajar dengan gamification di
%rfd(}ﬁesm pbelumlah banyak digunakan.

E fBerdasarkan Google Trends [4],
§In§_one5|a tidak masuk dalam 10 besar
tdalam pefelusuran mengenai gamification,
§S?®|angkan peringkat satu diduduki oleh
—Sihgapura; Karena itu, penulis memutuskan
qurﬁuk membuat suatu layanan gamification
Eatmiiu Gamification as a Service yang
:dlgabungkan dengan teknologi terkini yang
L;d%oat diakses dengan mudah oleh semua
CLorgng yaitu website, untuk meningkatkan
Tasa motivasi bekerja para pekerja.

%gGamlflcatlon dalam sudut pandang
Tga@anan merupakan sebuah proses dalam
<m?en|ngkatkan sebuah layanan dengan
‘éU@ha untuk pengalaman memainkan game
gaqar mepdukung keseluruhan nilai ciptaan
ﬁdél pebgguna [5]. Gamification as a
QSerwce yang penulis buat memiliki target
“umum, Jyaitu bagi instansi pendidikan,
perkantgran, dan organisasi umum yang
merupakan organisasi non-profit. Tetapi
karena adanya keterbatasan akses dan
waktu, @maka penulis akan membuat
Gamification as a Service ini dengan target
perkantaran dan akan diuji coba di
perusahaan di Jakarta yang belum
menggunakan layanan gamification pada
perusahaan mereka. Salah satu perusahaan
di Jakarta yang belum menerapkan layanan

“§E 3

10

gamification di perkantoran mereka adalah
perusahaan Koding Next.

Perusahaan Koding Next adalah
perusahaan yang berdiri sejak Januari 2017.
Koding Next merupakan tempat kursus
koding untuk anak-anak dimulai dari umur
6 tahun dan juga untuk dewasa, yaitu 13
tahun ke atas. Hingga sekarang, perusahaan
Koding Next masih belum memiliki suatu
layanan gamification di perusahaan mereka
untuk memotivasi karyawan-karyawannya.
Karena itu, penulis terjun langsung ke
lapangan untuk melakukan observasi
perusahaan Koding Next dan membuat
layanan gamification yang ditujukan untuk
perkantoran dari data yang dikumpulkan.

Layanan gamification yang akan
penulis buat merupakan layanan yang
ditujukan Kkhususnya untuk perkantoran,
karena itu penulis tidak akan mengambil

kategori cerita/tema dari 10 kategori
motivational  affordance.  Lingkungan
pekerjaan sulit untuk mengaplikasikan
suatu cerita/tema, contohnya

mengaplikasikan suatu tema fantasy atau
sci-fi ke dalam pekerjaan tim marketing.

2. LANDASAN TEORI

Gamification menarik banyak minat di
industri dan juga di akademik selama
beberapa tahun belakangan ini. Contohnya,
perusahaan AOL, Microsoft, eBay, Cisco,

Samsung  sering dikaitkan  dengan
gamification [6].
Definisi  gamification ~ merupakan

penggunaan elemen desain game di dalam
keadaan non-game. Dalam mendefinisikan
gamification, Huotari dan Hamari [5]
menggarisbawahi peran dari gamification
dalam menerapkan pengalaman psikologi
yang sama seperti yang dirasakan dalam
game secara umum.

Berdasarkan apa yang peneliti Kkutip
dari jurnal “Does Gamification Work? — A
Literature Review of Empirical Studies on
Gamification”, gamification memiliki 3
konsep, yakni Motivational Affordance,
Psychological Outcomes, dan Behavioral
Outcomes [5]. Motivational affordance
adalah pengguna terasa termotivasi oleh
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sebuah aspek di dalam sistem saat adanya
kecocokan antara aspek tersebut dan latar

belakangm) pengguna.  Macam-macam
motivatiopal affordance adalah point,
oleaderboards, badges, level, cerita/tema,
dujuan yang jelas, umpan balik,
penghargaan, perkembangan, dan
-Hdantangan:

5 2 Servige atau  layanan  seringkali

“diartikan sebagai suatu tindakan dari
kegiatan yang bermanfaat [7]. Berdasarkan
=

afi fiteratur service yang penulis kutip,

‘elemen dari game dapat dideskripsikan
@@@ai layanan dan game sebagai sistem
9a§1argan [8]. Berdasarkan perspektif dari
“marketing
“herpatisipasi di sebuah game, memainkan
‘“gamé;tersebut, dan menyelesaikan produksi
=ddri layanan game tersebut.

layanan, pemain  selalu

%g@amification dari sudut pandang
Hayanan =merupakan “a process of

d

eenhancing a service with affordances for
“gameful experiences in order to support
suser's oyerall
~proses datam meningkatkan sebuah layanan
“dengan

“memainkan
%{éfseluruhan nilai ciptaan dari pengguna).”
§% Model SDLC (System Development
ige Cycle) yang penulis gunakan pada
“penelitian-ini adalah Model Spiral. Model
‘Spiral pertama kali didefinisikan oleh Barry
Beehm i artikelnya yang berjudul "“A
%S@ral Medel of Software Development and
sEnhancement" pada tahun 1988. Model ini
sbukanlafamodel pertama yang menjelaskan
“péhgembangan
“pertama yang menjelaskan mengapa iterasi

u

u

value creation. (sebuah

untuk
agar

usaha
game

pengalaman
mendukung

iterasi, tetapi model
itu penting. Model Spiral mirip dengan
Model tncremental, tetapi lebih banyak
penekanan pada analisis resiko [9].

Penulis menggunakan Model Spiral
dikarenakan  banyaknya unsur pada
motivational  affordance.  Penggunaan
Model Spiral dengan penekanan analisis
resiko pakan memperkecil kesalahan
sebelumZmasuk ke unsur berikutnya.

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, penulis
menggunakan  metodologi  penelitian
kualitatif. Penulis menggunakan metode
kualitatif dikarenakan data yang penulis
dapatkan  tidaklah  berupa  angka,
melainkan berupa kata-kata atau deskriptif.

Penarikan  kesimpulan  data  tidak
menggunakan rumus seperti metode
kuantitatif, karena itu penulis

menggunakan metode kualitatif.
Pengumpulan data dan uji coba layanan

dilakukan ke Perusahaan Koding Next

yang berlokasi di Jakarta. Perusahaan

Koding Next belum memiliki layanan

gamification di perusahaan mereka
Dalam penelitian ini,  teknik

pengumpulan data yang digunakan oleh

penulis sebagai dasar penulisan skripsi ini

adalah sebagai berikut:

(1) Studi Lapangan
Penulis terjun langsung ke lapangan
dan ikut berperan di perusahaan Koding
Next sebagai guru. Dengan terjun
langsung ke lapangan, penulis mengerti
sistem yang dijalankan oleh perusahaan
Koding Next saat ini seperti
penerimaan murid-murid, pengajaran
murid-murid di kelas, dan tugas yang
diberikan kepada guru-guru oleh Head
of School atau Head of Program.

(2) Wawancara
Penulis melakukan wawancara untuk
pengumpulan data dalam pengerjaan
penelitian ini. Penulis melakukan
wawancara orang-orang yang terlibat
secara langsung di layanan yang penulis
buat, yaitu Head of Program, Head of
School, dan guru-guru yang akan
menggunakan layanan dalam penelitian
ini.

(3) Studi Pustaka
Memperoleh informasi dari penelitian
terdahulu merupakan langkah yang
penting dan harus dilakukan dalam
penelitian. Hal ini dilakukan dengan
cara menelusuri data dan informasi
yang ada dan menelaahnya secara tekun,
dengan cara membaca buku-buku dan
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jurnal yang dapat dijadikan acuan
pembahasan dalam penelitian ini.

4-~HASH. PEMBAHASAN
Q

Hasil-Analisis

©
Peneliti mengambil contoh pada Perusahaan Koding Next yang berlokasi di Jakarta Utara,
dgg;ar@n tidak adanya layanan gamification pada perusahaan tersebut. Gambaran sistem
g-berjalan di Perusahaan Koding Next adalah sebagai berikut:

( start )

A 4
Tugas diberikan
oleh Head of
School/Head of
Program

Ba

o bued

A4
Tugas dikerjakan
oleh teacher/
Curriculum
Assistant
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\ 4

A

Tugas di-upload
ke cloud storage

(319 ueny Yim) exnewoju] uep siusig 3nisul) OIN 19

\ 4
URL file di cloud
storage diberikan ke

Head of School/
—_—
= Head of Program
n
[y
-
(a §
c A
- Tugas diperiksa oleh
E Head of School/
Head of Program

:Jaquins uexingaAusw uep ueywniuedusw eduey 1ul sijny eAdey yninias neje uelbeqass din&

Apakah
pengerjaan
tugas sudah
benar?

Gambar 1. Gambar Sistem yang Berlaku Sebelumnya
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Berdasarkan flowchart sistem yang
sedang berjalan di Koding Next dalam
pemberiam)tugas, mula-mula tugas akan
diberikaneleh Head of School atau Head of
«Program>kepada teacher atau Curriculum

JASsistant=dalam bentuk ucapan atau chat
«ga@u e-mail yang berisi deskripsi tugas apa
~Saja yang-harus dikerjakan oleh karyawan.
> 2 Tugasyang diberikan akan dikerjakan
@erd@éarkan deskripsi/keterangan  yang
fdl;@eﬁkan oleh Head of School atau Head of
?Ebg:fam Apabila tugas telah selesai
%ﬁegakan teacher atau Curriculum
@sslgant akan meng-upload file tugas yang
%te%ahcdlkerjakan ke cloud storage. Selesai
éurﬂogd “file tersebut, teacher atau
“Carriculum Assistant perlu melaporkan hal
ﬁefsegut ke Head of School atau Head of
?Eo am=dalam bentuk ucapan atau chat
;%tg,u% -mail.
> 5 Head-of School atau Head of Program
aakan memeriksa tugas yang telah
“dikerjakan. Apabila pengerjaan tugas masih
@@um benar atau tidak cukup bagus, Head
tof(BD School. atau Head of Program akan
d’ﬂ%nghubungl teacher atau Curriculum
%%lstant yang bersangkutan  untuk
:mgngerjakan ulang atau memperbaiki tugas

uad

u:

Aiey
ue

42 Perancangan Sistem

W
u

Y

_sebagai &erlkut

‘uesode) ueunsnAua
:1agwins uexInge

tersebut. Apabila pengerjaan sudah cukup
bagus, sistem dari penugasan selesai di situ.

Sistem yang berjalan pada Koding Next
sekarang ini masih belum menggunakan
gamification. Hal ini terbukti salah satunya
dari pemberian tugas yang hanya dari
ucapan atau chat atau e-mail. Pemberian
tugas tersebut memiliki kelemahan dalam
dokumentasi  karena tidak  memiliki
pencatatan khusus dalam penugasan.
Teacher atau Curriculum Assistant pun
harus memberi tahu dalam bentuk ucapan
atau chat atau e-mail apabila tugas mereka
telah selesai, yang merupakan cara yang
tidak efisien dan tidak  memiliki
kelengkapan dalam dokumentasi.

Tugas yang telah selesai dikerjakan,
apabila sudah cukup bagus tidak diberikan
informasi  apapun ke teacher atau
Curriculum Assistant yang mengerjakan.
Hasil pengerjaan tidak memiliki nilai
konkrit yang dapat mengukur seberapa
baiknya tugas dikerjakan. Koding Next
juga tidak memberikan suatu penilaian
terhadap tugas yang telah diberikan dan
juga tidak memberikan hadiah (reward)
dari pengerjaan yang telah dikerjakan
dengan baik.

zSistem yang peneliti rancang untuk menyelesaikan permasalahan dalam penelitian ini adalah
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Main Page
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5

~ Group’s
Challenge
Group —
| Group’s
Information
User —
User’s
Challenge
Notification
Profile
Reward
Rendl Available
Setting
Logout

Review
Challenge

Challenge’s

Information

Gambar 2. llustrasi Struktur Menu
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Curriculum R
Assistant & 'tea;:ruaﬂ
Menilai
Melihat pekerjaan 1y
perkembangan karyawan
Head of
Revisi Program
_Tead’e’ feniangan Memberikan A
- _ point
" A
-
-
(m Menyelesaikan
ﬁ tantangan
~Y. Melihat
w. —[—perkembangan—
L
Mengambil s 3 tiap karyawan
g tantangan Gamification
—" s , [ Membuat tantangan
mMendapatkan hadiah, as a service o
€. point, dan badge Revisi tantangan
o : .
l REVIS! py—
: Melihat perkembangan R tantangan
tiap karyawan A
5 Me lihat evaluasi teacher———
a.. Melihat Memberikan point
- evaluasi
5 teacher Menilai pekerjaan karyawan——
Y
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Membuat tantangan

Melihat perkembangan

Head of School

A

tiap karyawan



Gamification as a Service
(API1)

e o
2 a
c
(B}
2]
o £
[%2]
@©
c &
= L
.&w S
2 E
= X
g .2
o 2 &
£ B <
o ) ‘@ ~
e
g 5
5 g
3 =
: :
o
g =
o S
™ o
Lo
© =
2 3
S 2
© 9
O s
=
@ Hak cipta milik IBI KKG (1@s! 6 Hw,mz_m dan Informatika Kwik Kian Gie) Institut Bisnis dan _Sﬂcﬂam.ﬂm—nm Kwik Kian Gie
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
@Ww a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF é:zmm b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.



ra)
5§ / k] / / w
= o © = =
B S 5 £ £ 8L « =£ED 3 =2
L ® 3 = © o= 8 O S S5 =
< = 3 5 Lgo 2% 52 3 o
3£ ° 55 £5 sED i SSOES 5E 8 >
1 J 8¢ 2 J T s 52 o S25 SER OE et | 2t | = 2
7 1 §9 . & 1 o T oS 1T SES 3&c 5L E - o <
= 2 § £ 28 L8 S <53 3088 °E S >
S E © = k) 85 <32 ol
32 S g : 38 27 L5 £ £
Q.
mm.m.. / O 2 % /e/ b
(%2}
< 00
@©
<
=
c
=g 8 )
8fcs o
5288y -
Da 25 o)
°TEE I —
BTV CE*F 3]
oJEQ o
= [
/ G
@ Hak cipta milik IBI KKG (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
/ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE um:c:m.m: _Q._:_» dan :E.mcm: suatu .Bmmm_mj. .
SCHOOL OF BUSINESS b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.



"OyYIgl uizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAsey ynan)as neje ueibegas yeAuequiadwaw uep ueywnwnbusw bueseyq 'z

‘oYY Ig| Jelem Buek uebunuadey ueyibniaw yepny uedinbuad 'q

SSINISNY 10 TOOHDS
HID NV AIMA

"yejesew niens ueneful} uep Yy uesinuad

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerwl eAsey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebuiyuaday yniun eAuey uedinbuad ‘e

@

:1aquins uexingakusw uep ueyuwniuedsuaw eduey 1ul siny eAIRY ynan)as neie uelbeqas diynbusw Buedeyq '|

regist

)

=
§
H

O

epup 16unpung exdiy yey
nl}nisu
//ﬂ 1Isuj)

»
&
S
H

91D uenj JIM) ejlaewioju] uep siusig amisuj

(@]
)ﬁl‘al 1w eadd yeH @

) N =
4 g g Menyeksaikﬁ( ______ R -
T ey N - n:n;n_gm/ o™

- ﬂ“zﬂ"
~—— group dan diri
D sendiri__

N

Gamification as a Service

Melihat umpan

y <l balik
Mengi ﬂ"‘)«muu»
Qpan balik

— Mengatur
pendapatan
hadiah

teachers

7 menolak permintaan
ijin masuk group.
*//

@m

<cincludes>

Meminta L B b
:I‘:v:u:r:t 4 Membentuk
points & badges *xm\ ~=.
e <cextend>

Tambah

mengulang Gomae, s user masuk

T tentangan S S ——

Memeriksa hasil

pekerjuy\

P = tantangan  }——
7 yang ay ToEmesmma
3 ' —
- v /
= - 3
\\ <include>> <cinclude>>

< T/ perkembangan ~
Mengambil "\ \\i"d"/'/
\iw M <sinclude>>

<cinclude>> o

Memberikan —
tantangan
—

\‘\ﬂembuat
Naik level

"/ Uhattipe-
tipe badges

Lihat group

/ Lihat

leaderboard

Edit profile

/perkembsngan

Lihat evaluasi

bulan

Lihat

pekerjaan
teachers

akhir

mup Leader
Head of School
&

Head of Program)

Gambar 6. Use Case Diagram Gamification as a Service



‘9yyIg| uizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ul siny eAiey ynanyas neje uelbeqas yeAueqladwawl uep ueywnwnbusw buedseyiq ‘g

SSINISNE 40 TOOHDS
HID NV AIMA

"yejesew nyens uenefuly uep Yy uesinuad
eyipipuad uebunuaday yniun eAuey uediynbuad ‘e

‘OMM|g| Jelem bueh uebunuaday ueyibniaw yepiy uediinbuad 'q

&
©

Buepun-buepun 16unpunig exdiy yeH
oju| uep siusig INNISUT) DY 191 11w eadid yeH

ny eAuey ynanas neje ueibeqas diznbuaw buede)iq |

e}

w.edue

g & B

(319 ueny Ximy exn

‘uelode) ueunsnAuad ‘yerw)l eAsey uesinuad ‘ueliiaug
:1aquINs ueyIngakuaw Uep UB)WNIUBIUD

oju] uep sjusig 3miIsu|

4.3 Penﬁahasan

Penlg;s melakukan evaluasi terhadap
aplikasi ﬂang penulis buat dengan cara
wawanc terhadap Head of School,
Curriculgm Assistant, dan teacher pada
Perusahdah Koding Next.

10

919 uepny

Gambar 7. Entity Relationship Diagram Gamification as a Service

Wawancara terbagi menjadi 2 bagian,
yaitu wawancara untuk pengumpulan data
dan wawancara setelah uji coba layanan
yang telah dibuat.

Pada tahap pengumpulan data,
wawancara dilakukan ke 5 narasumber
yang berupa Head of Program, Head of
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School, 2 Curriculum Assistants dan
seorang teacher. Proses wawancara pada
pengumpulan data dilakukan sebelum
dirancangnya layanan agar rancangan yang
cdifiasilkai- dapat memiliki fitur yang
mmadai Seperti yang narasumber inginkan.
2 Wawancara dengan Head of Program
gd@ Head!of School fokus pada penugasan
-di2dalamzsistem, fitur yang diinginkan di
nda‘ia@ layanan dan hadiah yang dapat
erikarekepada teacher.

AMawancara  dengan Curriculum
|§ants dan teacher fokus pada tampilan
wdatazpada layanan yang nyaman dan
gr&orcmatlf saat dilihat, dan juga hadiah
g/anﬁnereka inginkan yang akan diberikan
“pleh= pertsahaan saat mereka memiliki
“paintyang cukup.
© 5 Pada> tahap uji coba layanan,
j;vvgvvﬁncara dilakukan ke Head of School,
=Cgrriculum Assistants, dan teacher. Proses
T@NEWancara setelah uji coba layanan
cdimulai gengan penjelasan aplikasi oleh
goalulls peragaan aplikasi oleh penulis,
~demo aplikasi langsung oleh narasumber
Zﬁdﬁl diakhiri dengan wawancara.

. EPertanyaan yang diberikan fokus
%kgpada apakah fitur pada layanan ini telah
&n‘@madal dan dapat meningkatkan rasa
ﬂmgtlva3| pada karyawan di Perusahaan
-Koding Next.

= © Darizhasil wawancara, penulis dapat
‘gmenyimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat
<0I9h penulis mampu menghasilkan sebuah
Q@a motivasi  bagi  pekerja  untuk
grrtglakukan pekerjaan yang diberikan
ﬁkéaada mereka dengan adanya rasa
Qpé'hcapalan dari point, level, dan hadiah
Syang dibérikan. Hasil evaluasi yang telah
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dilakukam juga memberi beberapa masukan,

seperti performa, kelengkapan data yang
ditampilkan, dan desain serta tata letak
elemen yang dirasa kurang menarik di mata
user.

5. SIMBULAN

Berdasarkan  penjabaran  masalah,
pembelajaran dari penelitian sebelumnya,
analisis @ari objek penelitian dan evaluasi

11

yang telah penulis lakukan,

menyimpulkan bahwa:

(1) Penulis telah membentuk suatu layanan
gamification dan layanan tersebut telah
diaplikasikan di Perusahaan Koding
Next. Layanan telah berjalan dengan
penggunaan internet dan web server
untuk mengakses layanan tersebut.

(2) Untuk meningkatkan rasa motivasi
pekerja, penulis menerapkan fitur
layanan gamification di Perusahaan
Koding Next. Berdasarkan evaluasi
sistem dan wawancara dengan
karyawan di Perusahaan Koding Next,
layananan ini meningkatkan rasa
motivasi pekerja dalam melakukan
pekerjaan mereka.

(3) Untuk meningkatkan prestasi pekerja,
penulis menerapkan fitur point dan
badge di dalam layanan gamification
tersebut. Berdasarkan evaluasi sistem
dan wawancara dengan karyawan
Perusahaan Koding Next, layanan ini
meningkatkan prestasi pekerja dengan
adanya point dan badge.

(4) Untuk mengurangi rasa terpaksa dalam
melakukan pekerjaan, penulis
menerapkan fitur hadiah di dalam
layanan ini. Berdasarkan evaluasi
sistem dan wawancara dengan
karyawan Perusahaan Koding Next,
layanan ini dapat mengurangi rasa
terpaksa akan bekerja dengan adanya
hadiah yang diberikan kepada pekerja.

penulis

6. REKOMENDASI

Terdapat beberapa hal yang belum
penulis cakup pada penelitian ini, oleh
karena itu penulis memberikan saran
sebagai berikut:

(1) Pengembangan fitur
Pada penelitian ini, penulis tidak
memasukkan salah satu kategori pada
motivational affordance, yaitu kategori
cerita/tema. Penulis berharap penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan
fitur layanan ini dengan memasukkan
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kategori cerita/tema pada Gamification
as a Service ini.
(2) Pengugian lanjutan aplikasi
— Pengugian layanan ini dilakukan dengan
o © Perusahaan Koding Next dengan kasus-
kasus-yang ada di perusahaan tersebut.
Penulis berharap layanan ini dapat
dikembangkan dan diuji lebih lanjut
deéngah kasus yang tidak sebatas dengan
-sgtu operusahaan saja, tetapi juga
melipati banyak kasus dari organisasi
Iamnya
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