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ABSTRAK 

 

Sistem pembelajaran untuk siswa kelas 3 SMA dalam menempuh Ujian 

Nasional seringkali dilakukan dengan melakukan latihan soal-soal UN tahun-

tahun sebelumnya. Soal-soal tersebut biasanya diberikan oleh lembaga 

pembelajaran. Namun latihan soal yang terus menerus dapat membuat siswa 

menjadi bosan sehingga materi tidak dapat terserap dengan baik.  

Gamifikasi adalah penerapan teknik dan desain permainan untuk aplikasi 

non-game atau proses. Dengan memanfaatkan gamifikasi, sistem yang dibangun 

akan membuat siswa menjadi lebih termotivasi dalam belajar dan mengerjakan 

soal latihan UN. Aplikasi ini berbentuk Quiz Game yang dapat terhubung dengan 

Facebook. Salah situ fitur yang menonjol dari aplikasi ini adalah dengan 

mengimplementasikan JQuery Mobile. JQuery Mobile merupakan sebuah 

framework Javascript yang dapat membangun sebuah aplikasi mobile website 

dengan tampilan yang fleksibel dan menarik.  

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi mobile website dengan 

mengimplementasikan JQuery Mobile yang dapat diakses di perangkat gadget 

seperti smartphone maupun tablet. Aplikasi ini juga terhubung dengan Facebook 

sehingga pengguna dapat login dengan mudah ke dalam sistem tanpa harus 

melakukan regitrasi terlebih dahulu. Dengan JQuery Mobile sebagai front-end dan 

penerapan teknik gamifikasi, aplikasi ini diharapkan dapat mendorong siswa 

untuk mengerjakan soal-soal yang biasanya membosankan. 

 

Kata kunci : javascript, jquery mobile, gamifikasi, facebook, mobile website 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sistem pembelajaran untuk siswa dalam menghadapi Ujian Akhir Nasional 

biasanya menggunkana latihan soal-soal. Banyak siswa mengikuti lembaga 

bimbingan belajar hanya untuk dapat mengerjakan latihan soal tersebut dan 

pembahasannnya. Latihan soal yang monoton akan membuat siswa menjadi bosan 

dan tidak bersemangat mengerjakan.  

Penerapan gamifikasi akan digunakan untuk membangun semangat dan 

motivasi siswa dalam mempersiapkan Ujian Akhir Nasional. Siswa dapat memilih 

pelajaran seperti Matematika, Bahasa Inggris, Ilmu Pengetahuan Alam dan lain 

sebagainya. Tampilan yang diberikan tidak seperti pada buku dengan banyak 

tulisan namun dirancang lebih interaktif sehingga siswa tidak merasa jenuh dan 

dapat menyerap materi dengan lebih baik.  

Dalam penelitian ini, sebuah aplikasi akan dibangun untuk lebih 

membantu siswa dalam mengerjakan soal latihan ujian. Aplikasi berbentuk Quiz 

Game secara interaktif diharapkan dapat membantu siswa dalam mengingat soal-

soal latihan tersebut. Penulis akan menerapkan penggunaan framework JQuery 

Mobile untuk memberikan tampilan website mobile sehingga siswa dapat 

mengaksesnya kapanpun dan dimanapun dengan perangkat smartphone maupun 

tablet. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan menjadi beberapa 

masalah sebagai berikut :  

Apakah JQuery Mobile dapat diimplementasikan dalam pembuatan 

aplikasi quiz game? 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka batasan-batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah : 

a. Aplikasi yang dibuat adalah aplikasi mobile website. 

b. Framework Javascript yang digunakan adalah JQuery Mobile. 

c. Data yang digunakan sebagai soal-soal adalah data soal latihan Ujian 

Nasioanal tahun 2013 untuk mata pelajaran Matematika dan Biologi.  

d. Aplikasi Quiz menerapkan JQuery Mobile sehingga pengguna dapat 

mengakses aplikasi tersebut di perangkat gadget apapun.  

e. Materi yang digunakan adalah materi pelajaran siswa Sekolah 

Menengah Atas kelas 3.  

 

1.4 Spesifikasi Sistem 

Adapun spesifikasi sistem yang tediri dari 3 hal, yaitu : 

a. Kemampuan Sistem 

Aplikasi yang dibangun dapat memberikan soal-soal latihan Ujian 

Nasional secara interaktif dengan menerapkan metode gamifikasi. 

Gamifikasi adalah menerapkan prinsip kerja sebuah permainan ke 

dalam proses pembelajaran. Aplikasi juga dapat menyesuaikan layout 

pada gadget yang digunakan oleh user.  

b. Spesifikasi Perangkat Lunak 

1. Bahasa Pemrograman PHP dengan framework Codeigniter 

2. Database menggunakan MySql Database 

3. Sistem Operasi Windows 7 

b. Spesifikasi Perangkat Keras 

1. Prosesor Intel Dual Core 2,16GHz 

2. Memori RAM 2GB 

3. Harddisk 320GB 

4. Monitor 

5. Keyboard 

6. Mouse 
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c. Spesifikasi Pengguna Sistem 

Pengguna mampu menggunakan smartphone untuk menjalankan 

aplikasi ini. 

d. Spesifikasi Pengembang Sistem 

Kemampuan dalam Bahasa pemrogramana HTML, CSS, Javascript 

dan PHP. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penilitian ini adalah : 

a. Merancang antarmuka dengan menerapkan gamifikasi untuk Aplikasi 

Quiz Game. 

b. Membangun sebuah Aplikasi Quiz Game dengan menerapkan 

framework JQuery Mobile. 

 

1.6 Metodologi Penulisan 

Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu : 

a. Pengumpulan Data 

Data yang akan digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah soal-

soal Ujian Nasional. Pengumpulan data soal-soal Ujian Nasional ini 

didapat dari buku maupun internet.  

b. Implementasi JQuery Mobile 

Setelah data didapatkan, maka tahap selanjutnya ada implementasi 

JQuery Mobile. Seblum sistem dibangun, konfigurasi JQuery Mobile 

dilakukan terlebih dahulu. 

c. Pembangunan Sistem 

Pembangunan sistem diawali dengan merancang desain antarmuka 

mobile website dan konsep gamifikasi yang diterapkan. Setelah itu 

sistem dapat dibangun dengan JQuery Mobile yang telah 

diimplementasikan sebelumnya.  

d. Analisis Sistem 

Analisis Sistem dilakukan setelah sistem selesai dibangun.   
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1.7 Sistematika Penulisan 

Penulisan laporan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab, yaitu : 

1. Bab 1 Pendahuluan 

Bab Pendahuluan memuat latar belakang masalah yang berisi 

gambaran dari aplikasi yang akan dibuat, rumusan masalah, batasan 

masalah yang menunjukan parameter-parameter yang menjadi 

pembatas dalam skripsi, tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 

2. Bab 2 Landasan Teori 

Bab Landasaan Teori memuat konsep dari gamifikasi dan 

responsive design UI yang digunakan sebagai landasan dari aplikasi 

yang akan dibuat. Dalam bab ini juga memuat hal dasar pembuatan 

aplikasi seperti HTML, CSS, Javascript dan PHP. 

 

3. Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem 

Bab Analisis dan Perancangan Sistem memuat perancangan alur 

kerja sistem menggunakan flowchart, perancangan database, dan 

desain dari aplikasi yang akan dibangun dengan.  

 

4. Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem 

Bab Implementasi dan Analisis Sistem berisikan laporan uji coba 

penggunaan dari aplikasi yang telah dibuat, masalah-masalah yang 

terjadi, dan analisis dari hasil implementasi uji coba.  

 

5. Bab 5 Penutup 

Bab Penutup berisikan kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Dari hasil implementasi yang dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan :  

a. Konsep gamifikasi belum dapat diterapkan sepenuhnya dalam 

pembuatan sistem untuk pembelajaran siswa dalam mengerjakan 

latihan soal UN.  

b. Dengan adanya otentikasi Facebook, aplikasi ini dapat terhubung ke  

jejaring social dan siapapun dapat menggunakannya.  

c. Dengan menggunakan JQuery Mobile, modifikasi desain halaman atau 

CSS menjadi lebih mudah. JQuery Mobile dapat menyesuaikan CSS 

dengan semua browser tanpa harus mengubah CSS default.  

d. JQuery Mobile dapat mengambil data dari server tanpa harus me 

refresh halaman. Sistem ini berbasis AJAX, memungkinkan transisi 

halaman yang dapat dianimasikan.  

e. Penerapan JQuery Mobile membuat aplikasi dapat diakses dari gadget 

apapun karena JQuery Mobile kompatibel dengan semua piranti 

mobile.  

 

5.2 Saran  

a. Data soal UN tidak tepat apabila di terapkan untuk quiz game. Soal 

UN bersifat subjektif sehingga tidak terdapat tingkat kesulitan dalam 

mengerjakan soal.   

b. Metode gamifikasi untuk gifts sebaiknya ditambahkan sehingga player 

dapat saling memberi sesuatu seperti kunci jawaban soal untuk 

pembelajaran misalnya.  

c. Image Media Query sebaiknya diimplementasikan sehingga gambar 

yang dtiampilkan responsive pada perangakt gadget mobile berbagai 

layar.  
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