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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA
PEMROGRAMAN JAVASCRIPT DENGAN METODE GAMIFIKASI

BERBASIS WEBSITE

Wendyanto

ABSTRAK

Kemampuan teknologi sangat penting di era digital sekarang dan sangat dibutuhkan
di berbagai sektor bisnis. Kemampuan pemrograman dianggap sebagai salah satu
yang paling penting. Salah satuu bahasa pemrograman yang populer dan banyak
digunakan adalah JavaScript. Popularitasnya meningkat karena kemampuannya
untuk membuat web interaktif serta aplikasi mobile dan web (cross-platform).
Namun, mempelajari JavaScript bukanlah hal yang mudah bagi sebagian orang.
Metode pembelajaran tradisional seperti membaca buku dan mengikuti kelas
akan terasa membosankan dan kurang efektif. Akibatnya, dibutuhkan metode
pembelajaran yang lebih menarik untuk membuat pembelajaran JavaScript lebih
mudah. Gamifikasi adalah salah satu cara. Penelitian ini dirancang dan
dibangun menggunaan metode gamifikasi dengan memanfaatkan library ReactJS
untuk membangun aplikasi website yang responsif dan modern. Penelitian ini
menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran JavaScript berbasis website yang
menggunakan metode gamifikasi. Aplikasi ini akan terdiri dari beberapa fitur,
seperti dasbor, modul pembelajaran, tantangan, sistem poin, level, rank, dan
achievements. Aplikasi dievaluasi dengan menggunakan Technology Acceptance
Model dan survei yang dilakukan kepada 35 orang yang akhirnya didapatkan nilai
Perceived Usefulness sebesar 89.71% dan Perceived Ease of Use sebesar 89.71%
dengan hasil akhir rata-rata semua kategori adalah 89.85%. Berdasarkan hasil
tersebut, didapatkan kesimpulan bahwa responden sangat setuju bahwa aplikasi
pembelajaran JavaScript dengan gamifikasi ini bermanfaat untuk meningkatkan
motivasi belajar dan mudah untuk digunakan.

Kata kunci: Pembelajaran JavaScript, gamifikasi, website, Technology Acceptance
Model, aplikasi web
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Design and Development of a JavaScript Programming Language Learning
Application with Gamification Method Based on Website

Wendyanto

ABSTRACT

Technological talents are becoming increasingly important in today’s digital world
and are highly sought after by various business sectors. One of the most sought-
after competencies is programming knowledge. A popular and extensively used
programming language, JavaScript has gained popularity because it can create
dynamic websites, web applications, and cross-platform mobile apps. However,
mastering JavaScript can be challenging for many individuals. Traditional learning
methods like textbook reading and classroom instruction are often tedious and
ineffective. Therefore, more engaging learning methodologies are required to
facilitate a seamless JavaScript learning process. Gamification emerges as a
promising approach to address this challenge. With the use of gamification
techniques and the ReactJS library, this project aims to design and develop a
website-based JavaScript learning application that is responsive and up to date. The
research culminates in a gamified website-based JavaScript learning application,
encompassing features such as a dashboard, learning modules, challenges, points,
levels, ranks, and achievements. The study demonstrates that incorporating
gamification techniques enhances the appeal of JavaScript learning applications,
enabling students to acquire JavaScript proficiency more easily. The application
was evaluated using the Technology Acceptance Model (TAM), and a survey was
conducted with 35 participants. The results indicated a Perceived Usefulness
score of 89.71% and a Perceived Ease of Use score of 89.71%. The overall
average score across all categories was 89.85%. Based on the evaluation results,
it can be concluded that the respondents strongly agree that the JavaScript learning
application with gamification is both useful to escalate learning motivation and easy
to use.

Keywords: JavaScript Learning, gamification, website, Technology Acceptance
Model, web application
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