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Abstract 

 

In accordance with Presidential Decree Number 142 of 2018 on Economic Development Master 

Plan 2018-2025 National Creative that serve as the foundation in developing a creative 

economy that supports the national policy on "Making Indonesia 4.0", however, the current 

problem is the lack of contribution and the role of students in developing economic digitization. 

creative and marked by the lack of renewal of the Entrepreneurship course. Another problem is 

that there are still many agencies that have not been able to provide a website-based e-

commerce container to accommodate student research results. With this problem, an e-

commerce gamification-based student creative economy is utilized which aims to increase 

student interest in digitizing a creative economy and increase the number of quality scientific 

publications. Stages of research methods Gameplay e-commerce such as playing a game each 

user gets a level from the category of product purchased, of course, each level has its own 

features that make users interested in the privileges of each level.  
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1. Pendahuluan 

 

Era revolusi industri 4.0 menjadikan ekonomi kreatif salah satu pilihan industri baru yang 

mulai banyak diminati para pengusaha pemula [1]. Ditandai dengan berbagai inovasi dan 

kreativitas yang masing masingnya mempunyai nilai tambah [2]. Model ekonomi baru dicirikan 

oleh kegiatan ekonomi yang didasarkan pada ide, kreativitas pengetahuan serta inovasi sebagai 

dasar kegiatan.[3][4] 

 
Gambar 1. Grafik Pertumbuhan Ekonomi Kreatif 

 

Pertumbuhan ekonomi kreatif mengalami peningkatan dan memberikan kontribusi sebesar 

7,44% bagi perekonomian nasional. Untuk mengembangkan ekonomi kreatif di era digital 
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diperlukan strategi dan pengembangan bisnis untuk menjangkau pasar global[5]. Tidak 

dipungkiri era digitalisasi mempengaruhi dan mendukung munculnya para pelaku ekonomi 

kreatif yang mulai tertarik pada industri kreatif.[6][7] 

Namun permasalahan yang dihadapi yaitu keikutsertaan mahasiswa terhadap digitalisasi 

ekonomi kreatif [8][9]. selain itu di Indonesia masih banyak instansi yang belum mampu 

menyediakan wadah e-commerce website- berdasarkan untuk menampung produk penelitian 

siswa[10][11]. Dari permasalahan tersebut dibuat digitalisasi dalam ekonomi kreatif mahasiswa 

berbasis gamifikasi e-commerce[12][13]. Diharapkan ekonomi kreatif dapat meningkatkan 

minat mahasiswa sehingga dapat menghasilkan produk penelitian dengan kreativitas[14][15]. 

Dengan didukung metode gamifikasi yang diharapkan dapat menarik mitra kerja dan dapat 

bermanfaat bagi banyak orang khususnya dalam bidang pendidikan dan teknologi[16][17]. 

 

 

Literatur Terkait 

 

Industri Ekonomi kreatif memberikan kontribusi sebesar 7,38 persen terhadap 

meningkatnya perekonomian nasional Pemerintah mendukung pengembangan ekonomi kreatif 

dalam Inpres No. 6 Tahun 2009 yang dalam implementasinya masyarakatnya menghabiskan 

sebagian besar waktunya untuk menghasilkan ide yang memiliki dengan nilai tambah dari hasil 

kreativitas tersebut.[19]. 

Digitalisasi ekonomi kreatif berdampak pada terjadinya persaingan lapangan kerja, tetapi 

juga setiap model bisnis dari berbagai ukuran, industri, dan wilayah. Salah satu bentuk 

digitalisasi dalam mewujudkan sebuah ekonomi kreatif maka diperlukan sebuah e-commerce 

yang dapat menyediakan wadah yang mampu menampung hasil kreativitas mahasiswa dengan 

berbasis gamifikasi[20]. E-commerce merupakan media untuk melakukan transaksi dengan 

memanfaatkan internet sebagai jalur penghubung antara pembeli dan penjual tanpa harus 

terjadinya tatap muka secara langsung[21][22]. 

Manfaat dari penerapan e-commerce yaitu segala kegiatan bisnis yang dapat digunakan diakses 

oleh siapa dan dimana saja, dengan media komputer atau bahkan smartphone. Dengan adanya e-

commerce diharapkan tidak adanya antrian dalam kegiatan jual beli[23]. Penerapan gamifikasi 

dalam e-commerce berguna untuk meningkatkan loyalitas pembeli dan memberikan efek 

termotivasi dalam melakukan transaksi dengan memanfaatkan elemen elemen dalam gamifikasi. 

Selain itu gamifikasi dapat dijadikan konsep pemasaran untuk menarik para customer dengan 

cara yang unik[24]. 

 

 

2. Metode Penelitian 

 

Dalam penelitian ini digunakan beberapa metode penelitian diantaranya adalah identifikasi 

masalah, pengumpulan data, analisis, perancangan dan implementasi sistem, dan evaluasi. 

Ditambah dengan metode pengembangan sistem menggunakan agile yang akan menganalisis 

setiap percobaan yang terjadi dan dapat meminimalisir berbagai kesalahan yang terjadi. 
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a. 5 Tahapan penelitian sistem 

 
Gambar 2. Tahapan Penelitian Sistem 

 

Dari Gambar 1 dapat diuraikan metode penelitian yang digunakan, Pertama, Metode 

Identifikasi Masalah, yaitu dengan mengidentifikasi masalah-masalah yang terjadi dalam 

perkembangan ekonomi kreatif mahasiswa dan perkembangannya[25]. Publikasi ilmiah 

yang kemudian dirumuskan menjadi pertanyaan yang akan dipecahkan[26]. Kedua, metode 

pengumpulan data yang terdiri dari observasi, yaitu observasi langsung terhadap sebuah e-

commerce yang menerapkan metode gamifikasi[27]. Ketiga adalah Analisis Data, proses 

menganalisis data yang telah dikumpulkan dan digunakan sebagai strategi dalam membuat 

sistem yang lebih baik[28]. Keempat, Desain, yaitu membuat desain sistem dari data yang 

telah dihasilkan sebelumnya. Terakhir Implementasi Sistem yang terdiri dari perancangan 

prototipe sistem untuk memenuhi kebutuhan pengguna sistem[29][30] 

 

b. Pengembangan Sistem 

Proses pengembangan sistem pada penelitian ini digunakan metode agile[31]. Dimana 

Agile Method adalah metodologi pengembangan sistem perangkat lunak yang dalam proses 

pengembangannya membutuhkan waktu yang singkat untuk menyesuaikan perubahan yang 

terjadi [32]. Terhadap 4 hal yang perlu diperhatikan dalam metode agile diantaranya 

melakukan pengujian terhadap semua perubahan [33]. 

 
Gambar 3. Agile Method 

 

Langkah-langkah pengembangan sistem dengan menggunakan metode agile terdiri 

dari perencanaan skema rencana kegiatan dan jadwal pengembangan sistem serta target 

yang kemudian dibuat dalam bentuk perancangan antarmuka sistem kemudian dilakukan 

tahapan pengembangan sistem disesuaikan dengan permintaan kustom yang telah 

disepakati[34]. Setelah menyelesaikan pengembangan sistem, dilakukan pengujian untuk 

menggunakan sistem yang telah dikembangkan secara bertahap. Hasil pengujian tersebut 
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kemudian dibagikan kepada pengguna dan kemudian diperoleh tinjauan atau pembahasan 

hingga tahap akhir sistem diluncurkan[35] 

 

c. Metode gamifikasi dalam Sistem 

Gamifikasi adalah penggunaan teknik yang dirancang seperti permainan, untuk 

memotivasi / menarik seseorang yang terkait dengan penggunaannya[36]. fitur teknologi 

yang unik dalam gamifikasi dapat membuat pengunjung tertarik untuk ikut serta di 

dalamnya. Contohnya melakukan misi, mengumpulkan poin untuk mendapatkan voucher, 

hadiah, dan sebagainya. Kemudian ditanamkan dalam sebuah website berbasis e-commerce 

dengan memanfaatkan teknologi internet yang menghubungkan semua pihak untuk 

melakukan transaksi melalui media internet[37]. 

Dalam menerapkan metode gamifikasi e-commerce ini, Level Teknik Diterapkan dari 

berbagai teknik termasuk Badges "atau" title ", Levels, Progress bar, Leaderboards, Virtual 

Currency, Gifting, awarding, redeeming, trading, dimana masing-masing pengguna 

mendapatkan level atau rangking dari produk yang dibeli, tentunya tiap level memiliki fitur 

tersendiri yang membuat pengguna tertarik untuk mengupgrade tiap level. 

 

 

3. Analisis Dan Pembahasan 

 

Simple Random Sampling digunakan dalam penelitian ini untuk menentukan hasil survei 

terhadap kepercayaan pengunjung dengan situs web Pandawan. Penulis menggunakan Adapun 

rumus Slovin sebagai berikut : 

 

𝑛 =
𝑁

(1 +  𝑁𝑒2 )
 

𝑛 =
1567

(1 +  15,60)
 

𝑛 =
1567

16,60
 

𝑛= 94,40%  (dibulatkan ke 94 Responden)  

 

Dari rumus sampling populasi total populasi ( N = 1567 responden) menghasilkan sampel 

minimal 94 responden yang mengingat metode ini. Setelah mendapatkan hasil survey dari 

rumus Slovin, selanjutnya dilakukan pengujian reliabilitas dengan Cronbach alpha sebagai 

berikut: 

 
Gambar 4. Histogram Cronbach Alpha 

 

Berdasarkan gambar 3 (tiga), Histogram chart memiliki mean 4,58, dengan deviasi 0, 63 

dari 210 responden. Proses kasus dapat dijelaskan pada tabel berikut. 
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Tabel Kasus data 

 N 1.% 

Kasus 

Hari 

                Kecuali 

                   Jumlah 

210 

0 

210 

100,0 

0 

100,0 

 

Tabel 2. Keandalan Statistik 

Cronbach Alpha N Item 

0,925 25 

 

 

4. Kesimpulan 

 

Makalah ini menjelaskan penelitian tentang platform e-commerce yang menyediakan 

layanan penerbit jurnal dengan metode gamification untuk mendukung dunia ekonomi kreatif 

yang dapat memberikan kontribusi besar bagi peningkatan perekonomian nasional. Masih 

sangat sedikit platform e-commerce khusus yang menyediakan layanan pengelolaan jurnal 

berbasis online dengan harga bersaing. Menjadi transformasi baru yang awalnya konvensional 

ke digitalisasi. Dalam pandangan penulis, platform e-commerce berbasis gamification 

memberikan kemudahan bagi institusi pendidikan yang mengalami kesulitan dalam menerbitkan 

jurnal. 

Dalam pembahasan penelitian ini, penulis belum dapat menentukan elemen gamification 

yang paling tepat digunakan pada platform e-commerce yang memberikan layanan penerbit 

jurnal dan kemampuannya untuk bersaing dalam dunia ekonomi kreatif secara global. Terlepas 

dari kekurangan tersebut aplikasi gamification dapat dijadikan nilai lebih untuk memasarkan 

platform tersebut ke pasar global dengan konsep memasukkan elemen-elemen game ke dalam 

platform non-game. Penulis tidak dapat mengklaim bahwa gamifikasi adalah cara yang paling 

tepat, tetapi dapat digunakan sebagai acuan dalam penelitian selanjutnya. 

Penerapan gamification pada e-commerce saat ini tidak berhenti hanya untuk kebutuhan 

penelitian. Namun sebaliknya, langkah selanjutnya yang dapat dilakukan adalah melakukan 

penyesuaian dan evaluasi mengenai elemen gamifikasi mana yang paling cocok untuk 

diterapkan pada website e-commerce ditinjau dari kebutuhan penggunanya yang diharapkan 

dapat meningkatkan loyalitas pengguna dalam transaksi. 
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