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Penerapan Element Gamifikasi pada Pengembangan LayananDigital Library BerbasisWeb (Studi Kasus:MAN 2 Mojokerto)
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MAN 2 Mojokerto Library is located at RA Basuni No. 306 Sooko, North Daleman, Japan, Kec. Sooko,Mojokerto. This library has a large collection of textbooks and non-lessons, both in print and electronicform. The library has several services including, borrowing and returns. The library wants to apply thereading culture to the community of MAN 2 Mojokerto, and wants to develop existing services in thelibrary because the existing services are less diverse. The solution given to the problem is to developlibrary services into digital libraries by applying existing gamification elements such as Challange &Quest to increase the interest in reading library by answering questions from the e-book that has beenread, leaderboards are used to encourage library to be diligent in reading e-books and answering asmany questions as possible by displaying the percentage of attendance and activity of the library, Pointis used to encourage library to often answer questions and motivate library to come to the library toborrow books for a longer time by exchange points earned, and utilization of E-books also helps thedevelopment of digital library services. Layanan tersebut dapat diakses kapan saja tanpa terbatasruang maupun waktu sehingga civitas sekolah dapat menggunakannya secara langsung. Selain itulayanan yang ada mendukung perpustakaan dalam menerapkan budaya membaca disekolah. Elemen-elemen gamification yang digunakan yaitu Point, Leaderboard, Challenges & Quests. Berdasarkanhasil uji coba, 46,9% jawaban siswa aplikasi ini sangat menarik, 40,6% aplikasi ini menarik, dan 12,5%aplikasi ini cukup menarik dan 50% jawaban pustakawan aplikasi ini sangat membantu dan 50%aplikasi ini membantu.layanan ini dapat membantu dan mempermudah pemustaka maupun pustakawandalammelakukan proses membaca maupun pengelolaan data dan laporan.
KataKunci:Digital Library, Element Gamification, layanan digital library
Perpustakaan adalah suatu unit kerja yangmelaksanakan kegiatan pengumpulan,pengolahan, pelestarian, layanan bahan pustakakepada masyarakat diruang atau gedung dengansistem tertentu untuk kepentingan pendidikan,penelitian, pengabdian, peningkatan kerjasamasosial, rekreasi maupun enterpretasi (Haryanto,2018). Perpustakaan sebagai bagian yangberhubungan dengan akademik menjadi bagianyang sangat vital untuk diabaikan. Oleh karena itupemanfaatan perpustakaan sebagai sumberpengetahuan harus dimaksimalkan dalampelaksanaannya dan mendapatkan perhatiantersendiri dalam proses pengelolaannya. Saat iniperpustakaan sudah menjadi center bagi instansikarena perpustakaan mencerminkan culture ataubudaya akademik yang ada dilingkungan sekolah.Culture atau budaya tersebut harus selaluditingkatkan agar citra sekolah tetap baik.Indikator peningkatan tersebut dapat dilihatmelaui banyaknya pemustaka yang datang

berkunjung keperpustakaan. Meningkatkanjumlah pemustaka dapat dilakukan dengan caramemperbaiki dan menambah layanan yang ada diperpustakaan sesuai dengan kebutuhan daripemustaka. Pemustaka adalah perseorangan,kelompok orang, masyarakat, atau lembaga yangmemanfaatkan fasilitas layanan perpustakaan(Undang-Undang RI No 43 pasal 1 ayat 9 TentangPerpustakaan, 2007). Selain itu, peningkatanaksesibilitas dan fungsi perpustakaan juga harusdilakukan untuk menopang dan meningkatkankualitas pembelajaran. Saat ini budaya membacasedang diterapkan pada perpustakaan MAN 2Mojokerto.Perpustakaan MAN 2 Mojokerto beradadijalan RA Basuni No. 306 Sooko, DalemanUtara, Japan, Kec. Sooko, Mojokerto.Perpustakaan ini memiliki banyak koleksi bukupelajaran dan nonpelajaran, baik dalam bentukcetak maupun elektronik. Pustakawan inginmeningkat jumlah pemustaka dengan
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menerapkan budaya membaca. Pustakawanmerupakan seseorang yang menjalankan danmengelola segala proses yang ada diperpustakaan(Siregar, 2015). Pemustaka yang sering datangberkunjung ke perpustakaan adalah siswa, guru,karyawan, alumni, dan pengunjung dari luarsekolah. Saat ini jam operasional layananperpustakaan terbatas. Perpustakaan yang bukamulai hari senin sampai jum’at pada pukul 07.00WIB sampai 15.00 WIB ini membuat parapemustaka tidak dapat membaca buku setiapwaktu karena terbatas waktu. Selain itu, layananyang diberikan perpustakaan belum maksimalkarena layanan yang ada dilakukan dengan caratradisional seperti pencatatan yang masihdilakukan dalam buku besar, proses pembuatanlaporan yang masih membutuhkan data pada bukubesar. Layanan yang tersedia saat ini adalahlayanan sirkulasi dan layanan referensi saja.Layanan yang tersedia kurang beragam, sehinggakurang menarik minat pemustaka untukmembaca. Hal ini yang memacu perpustakaanuntuk ingin berkembang dengan menerapkanbudaya membaca.Pada era digital native seperti sekarang,masayarakat sudah pandai dalam menggunakangedget yang dimiliki untuk mendapatkaninformasi. Dengan gedget yang dimiliki semuainformasi yang dibutuhkan dapat diakses melaluiinternet secara real time. Perangkat inipundimanfaatkan oleh pustakawan untukmeningkatkan budaya baca melaluipengembangan layanan perpustakaan yang dapatmenciptakan fungsi baru dan produk baru yangsesuai dengan lingkungan sekolah yang cepatberubah. Selain itu, pengembangan layanantersebut juga dilakukan sesuai dengan kebutuhanpemustaka dalam kemudahan aksesitabilitasterhadap koleksi digital. Cara mendapatkaninformasi dapat dilakukan dengan menggunakanwebsite. MAN 2 Mojokerto memiliki websitesekolah namun belum digunakan secaramaksimal. Hal tersebut terjadi karena informasiyang diberikan kurang beragam seperti kegiatan-kegiatan sekolah, lomba karya tulis, prestasisiswa dan lain sebagainya serta sedikit layananyang dapat difungsikan oleh pengguna.Sistem perpustakaan digital adalah implementasiteknologi informasi agar dokumen digital bisadikumpulkan, diklasifikasi, dan bisa diakasessecara elektronik (Rahma, 2018) . Layanan yangada dapat mempermudah pustakawan dalammemberikan informasi dalam format digital.Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh

gramedia pada tahun 2019, 85% masyarakat lebihsuka membaca e-book sebagai media digitaluntuk menambah informasi. Penggunaan mediadigital dipilih karena pemustaka tidak dapatmembeli buku karena mahal atau tidak memilikiwaktu untuk datang langsung ke perpustakaan. E-book

Gambar 1 Survey Pengguna Media DigitalTahun 2019Sumber: (Gramedia, 2020)
Berdasarkan permasalahan yang ada, maka solusiyang diberikan untuk membantu pustakawandalam menerapkan budaya membaca, penelitimengusulkan untuk mengembangkan layanandigital library dengan menerapkan elementgamification agar siswa tertarik dan mulaimembaca dimana saja dan kapan saja denganmenggunakan alat komunikasi yang dimilikiseperti smartphone, laptop, komputer dan lainsebagainya. Layanan digital yang akan dibuatdiantaranya pengelolaan koleksi digital, bukutamu, lomba, event luar sekolah, permintaankoleksi buku baru, dan pembuatan laporandengan menerapkan element gamification yangada seperti Challange & Quest untukmeningkatkan minat baca pemustaka denganmenjawab pertanyaan dari e-buku yang telahdibaca, leaderboards digunakan untuk memacupemustaka agar rajin untuk membaca e-book danmenjawab pertanyaan sebanyak mungkin denganmenampilkan persentase kehadiran dan keaktivanpemustaka, Point digunakan untuk memacupemustaka agar sering menjawab pertanyaan danmemotivasi pemustaka datang keperpustakaanuntuk meminjam buku dalam waktu yang lebihlama dengan menukar point yang didapat, dan
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Pemanfaatan E-book juga membantupengembangan layanan digital library. E-booktersebut dapat dibaca oleh pemustaka kapan sajadan dimana saja didalam website perpustakaan.Website perpustakaan terintegrasi secaralangsung dengan website sekolah sehingga siswadengan mudah dapat mengaksesnya. Selain itudengan menggunakan website sekolah pemustakatidak lagi kesulitan untuk mengunduh ataumemindah aplikasi ketika akan digunakan diluarsekolah.
METODOLOGImetodologi penelitian yang digunakan adalahSystem Development Life Cycle (SDLC)Waterfall dari Pressman (2015). Tahapanpenelitian dapat dilihat pada Gambar 2.

DeploymentImplementasi

ConstructionCoding Testing

ModelingAnalisis Design

PlanningJadwal Pengerjaan

CommunicationStudi Literatur Observasi Wawancara

Gambar 2 Tahapan Penelitian
Communication PhaseStudi LiteraturPada tahap studi literatur, penulismemperlukan refrensi teori yang sesuai dengankasus dan permasalahan yang ada. Referensitersebut berisikan tentang :a. MetodeGamificationb. Metode Pengembangan Sistem yaitu SoftwareDevelopment Life Cycle (SDLC)
ObservasiPada tahap observasi ini penulis melakukannyapada perpustakaan MAN 2 Mojokerto yangberada di jalan R.A. Basuni No. 306 Sooko,Daleman Utara, Japan, Kec. Sooko, Mojokerto.Observasi dilakukan pada lingkunganperpustakaan dan layanan yang adadiperpustkaan.
WawancaraWawancara yang dilakukan kepada stafperpustakaan, kepala sekolah, dan admin MAN 2Mojokerto dengan tujuan untuk mendapatkan

informasi-informasi yang dibutuhkan. Hasil dariwawancara ini yaitu pustakawan inginmeningkatkan kunjungan pemustaka denganmenerapkan budaya membaca dilingkungansekolah dimanapun dan kapanpun tanpameninggalkan perpustakaan sekolah. Layananyang ada diperpustakaan adalah layanan sirkulasidan layanan referensi. Pemustaka kurang tertarikdatang ke perpustakaan karena semua yangdibutuhkan dapat dicari melalui media digitaldengan menggunakan internet.
Modeling PhaseIdentifikasi PenggunaPengguna yang teridentifikasi setelahmelakukan proses wawancara dan observasi,yaitu:a. Civitas Sekolah- Siswa- Guru- Karyawan sekolahb. Staff perpustakaanc. Pihak Luar Sekolah- Alumni- PengunjungIdentifikasi DataBerdasarkan hasil observasi, wawancaradan identifikasi pengguna yang dilakukan padaproses sebelumnya, maka dapat dilakukan prosesidentifikasi data untuk sistem (perangkat lunak)yang akan dibuat dalam sistem, yaitu:a. Data Siswab. Data Karyawanc. Data Alumnid. Data Penggunae. Data Koleksif. Data Pengunjungg. Data Lombah. Data Pertanyaani. Data Usulanj. Data Donasik. Data Pointl. Data Kategorim. Data Eventn. Data Kelaso. Data Daftar
Identifikasi Kebutuhan Fungsional
Tabel 2 Identifikasi Kebutuhan FungsionalPengguna Kebutuhan FungsionalCivitassekolah 1.Fungsi Pengelolaan User1.1 Profile Pengguna2.Fungsi Koleksi2.1 Fungsi Baca
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2.2 Arsip Baca2.3 Fungsi pertanyaan2.4 Arsip Pertanyaan2.5 Arsip Point2.6 Notifikasi e-bookbaru3.Fungsi Infoba3.1 Visualisasi DataKunjungan3.2 Visualisasi DataKoleksi3.3 Visualisasi DataKelas4.Fungsi Donasi4.1 Fungsi Data Usulan4.2 Fungsi lihat daftardonasi5.Fungsi Event5.1Carousell Event6.Fungsi Lomba6.1 Fungsi Pendaftaran6.2 Upload File Lomba6.3 Notifikasi Lomba6.4Carousell LombaPihak Luar(Pengunjungdan alumni)
1.Fungsi PendaftaranPengunjung

Staffperpustakaan 1. Fungsi ManajemenMaster1.1 Siswa1.2 Staff1.3 Alumni1.4 Usulan1.5 Point1.6 Pengunjung1.7 Kunjungan2. Fungsi PengelolaanKoleksi2.1 Kategori Koleksi2.2 Upload Koleksi3. Fungsi UploadPertanyaan4. Fungsi Data Donasi5. Fungsi Upload lomba6. Fungsi Upload event7. Fungsi Grafik Koleksi8. Fungsi GrafikKunjungan9. Fungsi Grafik Keaktifan10. Fungsi ManajemenPengguna11. Fungsi Laporan

Perancangan Sistem

Gambar 3 IPO Diagram
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Dalam perancangan sistem ini menggunakanpemodelan sistem IPO Diagram pada penerapanelement gemifikasi pengembangan layanandigital library untuk menggambarkan kebutuhaninput, proses dan output setiap modul.
Context DiagramContext Diagram mengambarkanpemodelan proses system secara umum. Gambar12 adalah gambar Context Diagram daripengembangan layanan digital library berbasisweb yang diterapkan pada perpustakaan MAN 2Mojokerto. Context diagram tersebutmenggambarkan proses dan ruang lingkup sistemsecara keseluruhan. Context diagram di atasmemiliki 4 entitas yaitu civitas sekolah,pengunjung luar, Staff TU, dan pustakawan.Context diagram memiliki banyak alir data yangdikirim ke sistem dan diolah oleh sistem untukdikembalikan ke entitas berupa informasi.Context diagram akan dikembangkan secara rincipada data flow diagram.

Gambar 4 Context Diagram PengembanganLayanan DIGILIB

Concept Modal DiagramPada gambar 15 merupakan Concept ModalDiagram pada pengembangan layanan digitallibrary. Concept Model Diagram terdiri daribeberapa tabel diantaranya, tabel pengguna,kelas, siswa, karyawan, kategori, koleksi,pertanyaan, jawaban, point, point pengguna,lomba, daftar, event, usulan, kunjungan, sessionkunjungan, log baca, log quiz, alumni dan donasi

Gambar 5 Concept Modal Diagram
Physical Modal DiagramPada Gambar 16 diatas menjelaskangambaran relasi dari tabel-tabel yang sebelumnyasudah di gambarkan pada gambar 5 secara detail.
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Gambar 6 Physical Model DiagramHASIL PEMBAHASANHalaman pertama yang muncul padaaplikasi adalah halaman daftar hadir pengunjung.Halaman daftar hadir pengunjung ini digunakanuntuk pemustaka yang datang secara langsungkeperpustakaan. Pada halaman ini pemustakaharus mengisi data yang diperlukan sistem untukmengisi tabel kunjungan.

Gambar 7 Halaman Daftar HadirBagi pemustaka yang merupakan wargasekolah, dapat mengakses layanan ini denganmenekan tombol login. Pada halaman loginpemustaka yang merupakan warga sekolah atau

pengguna dapat melakukan proses login untukmasuk kehalaman utama dengan mengisi datausername dan password. Halaman loginditunjukkan pada gambar 5. Selanjutnya sistemakan membuka halaman utama sesuai denganstatus pengguna. Jika username merupakanadmin, maka akan muncul halaman admin. Jikapengguna adalah siswa atau karyawan makasistem akan menampilkan halaman utamapengguna seperti pada gambar 7.

Gambar 8 Halaman Login
TAMPILAN LAPORANPada halaman ini, pustakawan dapatmelihat hasil laporan dari data yang ada. Padahalaman ini, pustakawan dapat mencetak hasillaporan yang diinginkan.

Gambar 9 Halaman Laporan
TAMPILAN HALAMAN UTAMAHalaman utama pengguna seperti padagambar 7, didalamnya terdapat beberapa menudan fitur. Menu yang ada dalam halaman utamaini terdiri dari menu book, lomba, event, danusulan. Dalam halaman ini juga terdapat beberapafitur diantaranya leaderboard, carousell lombadan event.
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Gambar 10 Halaman UtamaPada fitur leaderboard penggunadiberikan informasi mengenai data point yangdidapat pengguna, koleksi yang sering dibaca,dan kelas yang paling sering berkunjung keperpustakaan digital seperti pada gambar 13.
TAMPILAN HALAMAN KOLEKSI

Gambar 11 Halaman Koleksi
Tampilan pada Gambar merupakan tampilan darihalaman koleksi. Pada halaman ini penggunadapat mencari koleksi berdasarkan kategori yang

disediakan. Selain itu halaman ini menampilkandaftar koleksi digital yang ada diperpustakaan.Pengguna dapat membaca koleksi digital yangada dengan menekan gambar salah satu koleksi.Setelah menekan gambar salah satu koleksi,sistem akan menampikan e-book yang dipilihseperti pada gambar 9.

Gambar 12 halaman baca
TAMPILAN HALAMANPERTANYAANHalaman pertanyaan merupakan halamanyang merepakan elemen chalange & quest.Halaman ini dapat diakses pada halaman koleksipada proses membaca buku, kita dapat menjawabpertanyaan yang telah disediakan olehpustakawan. Tampilan halaman quiz seperti padagambar 10 Setiap pertanyaan yang dijawabdengan benar akan mendapatkan poin.

Gambar 13 Halaman Pertanyaan
TAMPILAN HALAMAN POINTPENGGUNAPoint yang ditampilkan pada halaman pointpengguna gambar 14 merupakan penerapan darigamifikasi dari elemen point yang akan dikalkulasikan hasilnya dalam bentuk leaderboard.Poin ini didapatkan melalui kegiatan yangdilakukan oleh pengguna diantaranya login,membaca, dan menjawab pertanyaan. Halamanini berada dimenu pada halaman e-book padaproses membaca.
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Gambar 14 Daftar Point Pengguna
TAMPILAN HALAMAN USULANTampilan halaman usulan seperti padagambar 11, pada halaman ini terdapat dua fitur,yaitu tambah usulan dan informasi donasi koleksi.Pada fitur tambah usulan, pengguna dapatmengusulkan koleksi yang diinginkan denganmengisi form usulan dan sudah melakukan loginterlebih dahulu. Pada fitur informasi donasipengguna dapat mendapatkan informasimengenai koleksi yang diperlukan perpustakaan.

Gambar 15 Halaman Usulan
KESIMPULANBerdasarkan dari hasil implementasi dan evaluasisistem aplikasi pembelajaran ilmu agama berbasisandroid maka dapat dibuat kesimpulan sebagaiberikut:1. Layanan digital library yang ada adalahlayanan refrensi dimana pengguna dapatmencari koleksi digital yang ada dalamperpustakaan pada aplikasi. Pengguna dapatmembaca koleksi, dapat memberikan usulankoleksi yang diinginkan, dan dapat mendaftarlomba tanpa harus datang keperpustakaandengan menggunakan aplikasi. Pustakawandapat mengelola data kehadiran, koleksi dandata pendukung lainnya dengan menggunakanaplikasi. Selain itu, pustakawan juga dapatmembuat laporan yang dibutuhkan dengan

menggunakan aplikasi. fungsi tersebut dapatberjalan dengan baik berdasakan hasil uji cobafungsional yang dilakukan. Pada uji cobapersepsi kegunaan, pengguna merasa terbantudengan adanya aplikasi ini karena aplikasiyang dibuat dapat diakses kapan saja dandimana saja dengan sangat mudah.2. Elemen gamifikasi pada pengembanganlayanan digital library yang diterapkan adalahChallenges and Quests yang diterapkan dalamproses membaca dan menjawab quis.Leaderboard diterapkan untuk memberiinformasi ke pengguna agar lebih semangatdalam mengumpulkan poin, elemen ini dapatdilihat pada halaman utama pengguna. Pointditerapkan untuk memberi imbalan padakegiatan login, membaca, dan menjawabpertanyaan. Fungsi-fungsi tersebut juga dapatberjalan dengan baik berdasarkan hasil ujicoba fungsional yang dilakukan. Berdasarkanhasil uji coba persepsi kegunaan, penggunamerasa tertarik dengan menggunakan aplikasiini, hal tersebut menunjang perpustakaandalam mewujudkan budaya membaca padacivitas sekolah.RUJUKAN
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