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ABSTRAK

Proses pembelajaran daring yang diterapkan di perguruan tinggi akibat COVID-19 telah
membawa dampak signifikan terhadap pendidikan. Minat dan motivasi belajar sangat penting
dalam proses pembelajaran. Dibutuhkan sebuah platform yang mendukung siswa agar
termotivasi dalam menjalankan jam kegiatan dengan baik. Teknik pembelajaran yang dapat
dipilih adalah pembelajaran kolaboratif dan kreatif dalam mencapai luaran lulusan yang
efektif dengan dukungan program Kampus Merdeka. Penelitian ini bertujuan untuk membuat
teknik gamifikasi agar siswa lebih kreatif, inovatif, dan interaktif dengan memanfaatkan
konsep belajar dan bermain. Selain itu, platform pembelajaran berbasis teknologi blockchain
dapat mendukung universitas berkualitas sebagai lapisan kontrol dalam menerapkan
pembelajaran yang aman dan menyenangkan. Dengan teknik gamifikasi yang dikolaborasikan
dengan teknologi blockchain, semua perangkat yang terhubung ke jaringan akan menjadi node
atau server. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan agile berdasarkan model
iteratif dan inkremental untuk membuat algoritma blockchain penyimpanan terdistribusi, dan
IPFS digunakan untuk membangun model pendidikan GamiChain iLearning (gamification
blockchain). Dapat disimpulkan bahwa GamiChain (gamification blockchain) dapat
mendukung program Kampus Merdeka, yang dapat memberikan fasilitas bagi mahasiswa
untuk mengembangkan potensi diri dan menyiapkan lulusan yang unggul dan berprestasi.
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ABSTRACT

The use of online learning in universities as a result of COVID-19 has seriously disrupted the
educational system. The learning process depends heavily on motivation and interest. It
requires a framework that encourages pupils to be motivated in efficiently managing the
activity hours. Collaborative and creative learning methods can be used to achieve successful
graduation results with the help of the Merdeka Campus program. By combining the ideas of
learning and playing, this research seeks to develop gamification strategies that will help
students become more imaginative, creative, and participatory. A learning platform built on
blockchain technology can also help reputable universities by adding an extra layer of security
and enjoyable learning. All devices linked to the network will become nodes or servers using
gamification tactics in conjunction with blockchain technology. In this study, a distributed
storage blockchain algorithm is built using agile development techniques based on iterative
and incremental models, and the GamiChain iLearning educational platform is built using
IPFS (gamification blockchain). The Merdeka Campus program can support GamiChain
(gamification blockchain), which can offer facilities for students to enhance their potential and
prepare great and outstanding graduates.

Keywords:, Blockchain , Education, Gamification

PENDAHULUAN

Pandemi COVID-19 yang tiba-tiba membutuhkan unsur pendidikan untuk
mempertahankan pembelajaran daring. Saat ini kondisi mendesak untuk dilakukan inovasi dan
adaptasi terkait teknologi yang tersedia untuk mendukung pembelajaran proses [1].
Permasalahan tersebut menyebabkan siswa mengalami kebosanan dalam proses pembelajaran,
sehingga demikian adanya kurang adaptif dan kurang kreatif [2]. Proses pembelajaran
merupakan kegiatan yang dilakukan oleh siswa untuk mencapainya tujuan pendidikan sehingga
kompetensi pedagogik perlu dikuasai oleh seorang guru untuk dapat mengelolanya belajar
secara efektif, yang meliputi kemampuan mengenali setiap peserta didik, merencanakan dan
melaksanakan pendidikan, mengevaluasi hasil belajar, dan mampu mengembangkan potensi
siswa untuk diaktualisasikan [3]. Oleh karena itu, diyakini kontribusi pelaksanaan proses
pembelajaran yang berpusat pada siswa menggunakan teknik gamifikasi Blockchain adalah
kunci untuk menciptakan ekosistem pembelajaran yang sangat mandiri [4]. Oleh karena itu,
pemecahan masalah dapat diubah dengan kombinasi pembuatan gamification dan blockchain
proses pembelajaran lebih menyenangkan dengan teknik permainan [5], dimana kegiatannya
seperti belajar, ceramah penugasan, dan penilaian didokumentasikan secara transparan dan
memiliki keamanan yang sangat handal [6]. Kehadiran teknologi blockchain dalam dunia
pendidikan diharapkan dapat menjadi pionir baru oleh menawarkan sistem kriptografi dan
desentralisasi [7]. Proses pembelajaran yang berpusat pada siswa ini disebut GamiChain
(gamification blockchain) [8]. Urgensi dari program ini adalah untuk mendorong peningkatan
motivasi dalam membangun lingkungan pendidikan melalui penerapan program GamiChain
[9]. Itu Tujuan Kkhusus dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivasi dalam
membangun latar belakang akademik dengan a fokus pada pembelajaran Kampus Merdeka
yang berpusat pada siswa berdasarkan teknik gamifikasi blockchain untuk dibuat ekosistem
pendidikan 4.0 untuk mendukung program pemerintah kampus gratis berbasis GamiChain
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(gamifikasi rantai blok) [10]]. Aplikasi pembelajaran berbasis gamifikasi Blockchain ini bisa
menjadi solusi dan tepat sasaran dampak dalam memecahkan masalah dalam pendidikan [11].
Aplikasi ini dapat mengubah proses belajar menjadi Indonesia lebih dinikmati oleh generasi
milenial [12]. Aplikasi ini bertujuan untuk mendorong ekosistem kreativitas siswa dalam
belajar mandiri dan semangat yang lebih kompetitif untuk bersaing menjadi unggul individu
[13] Serta dapat menampilkan hasil belajar berupa sertifikat yang akurat asal dan dapat
digunakan dalam dunia industri[14]. Aplikasi ini juga menjadi solusi bagi Perguruan Tinggi
Islam yang ingin mengganggu ekosistem belajar gratis-Kampus Merdeka [15]
PERMASALAHAN

Pada bagian ini dituangkan uraian tentang permasalahan yang dihadapi hingga
mencapai sebuah titik bahwa permasalahan yang diambil dirasa perlu untuk dipecahkan.
Permasalahan yang diambil dan dituangkan juga harus disertakan bukti penguatnya baik
gambar, diagram, ataupun berupa hasil wawancara yang telah dilakukan.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan agile berdasarkan model iteratif dan
inkremental dengan membuat algoritme blockchain penyimpanan terdistribusi, dan IPFS
digunakan untuk membangun model GamiChain iLearning [16]. Aplikasi berbasis gamifikasi
ini meningkatkan motivasi mahasiswa dalam melaksanakan perkuliahan sehingga proses
pembelajaran dapat lebih interaktif dan efisien. Manfaat Blockchain juga penting karena
mereka dipercaya, transparan, terdistribusi, dan tanpa pihak ketiga [17].

Data analysis
Article Search ————Inchusive/Exclusive ———————— Appropriatensss
Articles obinined from There are articles that
ulinve dalabases - El il the criteria. 23
. IEEE (47) duplicate articles 82 45 prticles read in total
. Scopus (28) *  that do not meet the
WS (M) criteria

Scholar (45)

Appropriate article

The are used 21 article wsed for nnalysis

Gambar 1. Tinjauan pustaka secara sistematis

Gambar 1 menggambarkan metode pengembangan agile yang dapat menghasilkan
pencapaian penelitian. Pada tahap awal penelitian, yaitu meringkas survei dengan melakukan
tinjauan pustaka secara sistematis (SLR) sebanyak 120 artikel ilmiah terkait MOOC,
gamification, dan blockchain hingga akhirnya terkumpul 21 artikel dihitung sebagai analisis
data. Selanjutnya mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada kegiatan MBKM
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mahasiswa terbukti tidak efektif dalam melakukan secara masif [18]. Sehingga sebuah desain
pembelajaran yang efektif dan signifikan model dibuat untuk meningkatkan minat dan
menciptakan motivasi untuk jam aktivitas siswa [19]. Aplikasi desain yang bersinergi dengan
model iLearning berbasis gamifikasi Blockchain adalah iLearning GamiChain [20]. Metode
pengembangan tangkas berdasarkan model iteratif dan inkremental dengan bahasa
pemrograman to membuat algoritma blockchain penyimpanan terdistribusi dan IPFS
digunakan untuk membangun model GamiChain iLearning [21]. Kemudian pada tahap uji
coba, jalankan model menggunakan blockchain lokal untuk memastikan kelayakan
fungsionalitasnya yang telah dibuat, apakah memenuhi kriteria yang diinginkan atau tidak
setelah melewati tahap uji coba, kemudian dilakukan simulasi model iLearning GamiChain
disinergikan dengan standar portofolio energi terbarukan (RPS) untuk digunakan oleh Duta
MBKM, mahasiswa, dan mitra untuk meningkatkan daya saing global. Itu mengevaluasi
GamiChain Model iLearning untuk memfasilitasi kebutuhan duta MBKM, mahasiswa, dan
mitra [22]. Mengidentifikasi analisis masalah dengan tinjauan literatur dan komentar tentang
teknologi terbaru [23]. Tinjauan literatur telah banyak menyatakan bahwa tantangan penelitian
dan isu gamifikasi dan Teknik Blockchain di berbagai sektor. Dan tidak ditemukan platform
yang mendukung jam aktivitas MBKM [24]. Itu tahap kedua adalah merancang desain untuk
menyelesaikan 3 masalah ini dengan 3 metode: platform, gamification, dan pendidikan
iLearning berdasarkan gamification blockchain (Qurotul Aini) 533 Blockchain. Kehadiran
blockchain memiliki manfaat bagi siswa sebagai node itu sendiri. Untuk universitas, tidak perlu
menyediakan server di tempat, mengurangi biaya karena lebih efisien saling terhubung dengan
jaringan Blockchain. Dan tahap ketiga pengujian dan evaluasi Model iLearning GamihCain
pada jaringan blockchain dimulai dengan membangun model untuk melakukan simulasi pada
jaringan Blockchain lokal. Bangun model menggunakan delapan alat, yaitu ethereum, ganache,
metamask, solidity, IPFS, Web3JS, react, dan hdwallet provider. Selanjutnya proses evaluasi
dapat dilakukan dengan serangkaian uji coba, mulai dari pengujian fungsi gamifikasi, eksekusi
distribusi data transaksi dengan kontrak pintar, membatasi kontrol akses, mendistribusikan
objek data ke dalam IPFS, dan mengintegrasikan jaringan blockchain lokal ethereum .

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini dipaparkan hasil penelitian sekaligus diberikan secara komprehensif
diskusi. Hasil dapat disajikan dalam bentuk gambar, grafik, algoritma dan lain-lain yang
membuat pembaca mengerti mudah. Pembahasan dapat dilakukan dalam beberapa subbab. 3.1.
Desain algoritma Logika dan algoritme GamiChain dirinci secara panjang lebar di bagian ini.
Studi ini melihat bagaimana caranya membangun Kontrak Cerdas menggunakan bahasa
pemrograman Solidity. Ada variabel unik dan fungsi untuk menangani aset yang terintegrasi
pada jaringan terdesentralisasi di mana tidak ada pemerintah atau entitas mengontrol mereka.
Dapatkan data yang ingin disimpan oleh pemilik aset dalam hal ini smart contract akan
memeriksa beberapa metadata dan menyimpan beberapa parameter aset yang berasal dari aset
pengguna sebagai larik untuk memastikan aset tersebut disimpan tidak digandakan, setelah
melalui proses pemeriksaan dan menyatakan bahwa harta tersebut tidak ada digandakan,
kontrak pintar akan dieksekusi dan transaksi baru akan dibuat di Blockchain seperti yang
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ditunjukkan pada Algoritma 2. seperti yang ditunjukkan pada Algoritma 1.

Fungsi ini bertanggung jawab untuk menyimpan aset ke jaringan terdistribusi
GamiChain. Status respons digunakan untuk menyampaikan informasi tentang kualitas aset
yang dipantau; jika proses gagal karena dipantau aset, pesan kesalahan akan ditampilkan. Dan
berbagai node dapat berkomunikasi dan berkoordinasi dengan meneruskan pesan. Sistem
terdistribusi ini lebih aman karena sistem tersebar di beberapa node. 3.2. Analisis GamiChain
Kebaruan dalam penelitian ini adalah penggunaan teknologi blockchain dalam pendidikan
untuk kualitas yang lebih tinggi sistem pendidikan dengan mekanisme penyimpanan
terdesentralisasi dan kontrak pintar, sehingga menjadi efektif sistem dari media pembelajaran
sebelumnya. Analisis data dilakukan dalam penelitian ini dengan meninjau yang relevan artikel
bersumber dari database online yaitu IEEE, Scopus, WoS, Scholar. Keempat database
diketahui sebagai pengindeks artikel dengan kualitas tinggi. Mereka memiliki dampak yang
signifikan pada pendidikan dan informasi teknologi, dimulai dengan pencarian artikel dari
November 2020 [30]. Kategori yang dikeluarkan didasarkan pada abstrak, kata kunci, dan judul
yang sesuai dengan ruang lingkup penelitian. Cari dengan kata kunci: "Pembelajaran Online
Model," "Gamifikasi dan Blockchain,” "Gamifikasi pembelajaran MBKM," "Blockchain
pendidikan.” Selanjutnya, literasi artikel dengan cermat untuk mengumpulkan 150 artikel dari
jurnal bereputasi dunia. Akhirnya menyimpulkan 21 artikel dengan periode 2017-2021
memenuhi kriteria untuk dipilih sebagai jurnal peer-review. Pada Gambar 3 analisis dalam
penelitian ini menggunakan VOSviewer untuk memvisualisasikan dan mengeksplorasi peta
bibliometrik. Pada akhirnya, temuan ini akan berfungsi sebagai dasar yang kokoh untuk
mensintesis desain bingkai baru. Untuk Model iLearning GamiChain dalam Program Kampus
Merdeka dan menjadi langkah transformasi yang dibangun terobosan dalam dunia pendidikan.
Gambar 4 menggambarkan otonomi, desentralisasi, dan swasembada yang merupakan tiga ciri
itu menentukan karakteristik kontrak pintar. Dalam aset ini, blockchain akan diberikan bantuan
oleh kontrak pintar untuk menghilangkan kehadiran pihak ketiga sehingga keamanan mereka
akan terjamin. sekali aset pengguna telah diperoleh, kontrak cerdas akan memeriksa metadata
aset dan membuat elemen baru [25].
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Gambar 2 mengilustrasikan arsitektur smart contract. Alamat 20-byte akan diberikan
untuk masing-masing kontrak. Setelah kode kontrak dimasukkan ke dalam blockchain, itu
tidak dapat dimodifikasi. Untuk tampil transaksi, pengguna harus mengirimkannya ke alamat
kontrak.

User assel ready to
ender the blockchain

o

- e -
" i T T

EEXF Hash - DrtaAdded Orwmer Exist Boal

String (Base CID) ”"i’“:mm“‘m""“i“ Unit (Date)  String (Public Key) (1and 0)

Smart Contract

Gambar 3. Struktur Gamifikasi pada Smart Contract

Transaksi ini kemudian akan dilakukan oleh masing-masing simpul konsensus (juga
dikenal sebagai penambang) di jaringan untuk mencapai kesepakatan tentang kinerjanya [26].
Ini studi bertujuan untuk menggunakan kontrak pintar untuk mengotomatiskan masalah
sertifikat gelar di blockchain ketika gelar selesai. Risiko yang tidak terkelola, birokrasi, campur
tangan manusia, dan penipuan semuanya akan ditangani sebagai akibatnya temuan [27].
Gambar 6 menggambarkan simpul siswa MBKM vyang berisi informasi berupa ID dari
perangkat yang telah berhasil terhubung ke jaringan Blockchain [28]. Selanjutnya, alamat
adalah node yang bisa disebarluaskan kepada masyarakat agar mahasiswa dan duta MBKM
dapat terhubung langsung dengan perangkat, disusul dengan Logs status yang berfungsi
sebagai autentikasi apakah perangkat terhubung atau tidak. Selanjutnya, bagian peer jaringan
berisi informasi tentang semua peer atau node yang saat ini terhubung ke a jaringan
terdesentralisasi. Setelah mengonfirmasi bahwa semuanya terhubung, pengguna dapat
mengunggah file dengan menyeret & jatuhan. Selain itu, pengguna juga dapat mencari file
hanya dengan menggunakan CID [29]. Kontribusi ini penelitian adalah sebagai berikut, kita
dapat membuat skema belajar siswa yang didistribusikan menurut konsensus mekanisme dan
kontrak pintar untuk meningkatkan kualitas di bidang pendidikan dan menjadi pembelajaran
resmi standar yang tidak dibatasi oleh ruang dan waktu [30].

KESIMPULAN
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Penelitian ini menyarankan skema belajar siswa yang aman untuk membangun sistem
pendidikan tinggi negeri tidak dibatasi oleh ruang dan waktu serta menyesuaikan dengan
kebutuhan zaman. Pembelajaran GamiChain dapat meningkatkan dan motivasi guru untuk
membangun lingkungan pendidikan yang lebih transparan, aman, dan menyenangkan. Itu
implementasi temuan GamiChain berdampak pada hasil dokumentasi kuliah secara permanen
dikonversi, didistribusikan secara formal, dan merekam semua informasi ke dalam smart
contract untuk menjadi resmi standar pembelajaran. Tujuan dari makalah Gamichain ini dapat
meningkatkan keamanan aset dalam penyimpanan terdistribusi proses sesuai dengan
mekanisme konsensus dan kontrak pintar untuk meningkatkan kualitas di bidang pendidikan
di masa depan. Ini memudahkan setiap orang untuk mendapatkan informasi orisinal yang
akurat, cepat, dan akurat terjamin.

SARAN
Penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut menuju penerapan Blockchain terintegrasi
platform pendidikan dengan institusi lain dan analisis lebih lanjut.
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