
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



 

RANCANG BANGUN SISTEM PEMBELAJARAN BAHASA 
ASING MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DAN 

ALGORITMA KNUTH SHUFFLE BERBASIS 
MOBILE 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 
Sarjana Komputer (S.Kom.) 

 

 

 
 

Aldo Febrian 

14110110132 

 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2018

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



ii 
 

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI 

RANCANG BANGUN SISTEM PEMBELAJARAN BAHASA 
ASING MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DAN 

ALGORITMA KNUTH SHUFFLE BERBASIS 
MOBILE 

 

oleh 

Nama : Aldo Febrian 

NIM : 14110110132 

Fakultas : Teknik dan Informatika 

Program Studi : Informatika 

 
Tangerang, 8 Agustus 2018 

 
Ketua Sidang Dosen Penguji 

  
 
 
 

Ni Made Satvika Iswari, S.T., M.T. Marcel Bonar Kristanda, S.Kom., M.Sc. 

  

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing II 
 

 
 

 
 

 
 

Alethea Suryadibrata, S.Kom., M.Eng. Yustinus Widya Wiratama, S.Kom., 

M.Sc., OCA 

 

Mengetahui, 
Ketua Program Studi 

Informatika 
 

 
 
 

Seng Hansun, S.Si., M.Cs. 

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



iii 
 

PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 

Dengan ini saya: 

Nama : Aldo Febrian 

NIM : 14110110132 

Fakultas : Teknik dan Informatika 

Program Studi : Informatika 

 

menyatakan bahwa skripsi yang berjudul “Rancang bangun Sistem 

Pembelajaran Bahasa Asing Menggunakan Metode Gamifikasi dan Algoritma 

Knuth Shuffle Berbasis Mobile” ini adalah karya ilmiah saya sendiri, bukan 

plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh orang lain atau lembaga lain, dan semua 

karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang dirujuk dalam skripsi ini telah 

disebutkan sumber kutipannya serta dicantumkan di Daftar Pustaka. 

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan atau penyimpangan, baik 

dalam pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk mata kuliah Skripsi yang 

telah saya tempuh. 

 

Tangerang, 8 Agustus 2018 

 

 

Aldo Febrian 

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



iv 
 

PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

Sebagai sivitas akademik Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini: 

Nama : Aldo Febrian 

NIM : 14110110132 

Fakultas : Teknik dan Informatika 

Program Studi : Informatika 

Jenis Karya : Skripsi 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui dan memberikan izin kepada 

Universitas Multimedia Nusantara hak Bebas Royalti Non-eksklusif (Non-

exclusive Royality-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: 

Rancang bangun Sistem Pembelajaran Bahasa Asing Menggunakan Metode 

Gamifikasi dan Algoritma Knuth Shuffle Berbasis Mobile 

beserta perangkat yang diperlukan. 

Dengan Hak Bebas Royalti Non-eksklusif ini, pihak Universitas Multimedia 

Nusantara berhak menyimpan, mengalihmedia atau format-kan, mengelola dalam 

bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mendistribusi dan menampilkan 

atau mempublikasikan karya ilmiah saya di internet atau media lain untuk 

kepentingan akademis, tanpa perlu meminta izin dari saya maupun memberikan 

royalti kepada saya, selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis karya 

ilmiah tersebut. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya untuk dipergunakan 

sebagaimana mestinya. 

 

Tangerang, 8 Agustus 2018 

 

 

Aldo Febrian 

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



v 
 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena atas berkat dan rahmat-

Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Rancang Bangun Sistem 

Pembelajaran Bahasa Asing Menggunakan Metode Gamifikasi dan Algoritma 

Knuth Shuffle Berbasis Mobile” ini. 

Skripsi ini dapat diselesaikan tepat waktu karena keterlibatan dari beberapa 

pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Orang tua dan keluarga penulis yang selalu memberikan motivasi dan 

dukungan kepada penulis. 

2. Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara. 

3. Hira Meidia, B.Eng, Ph.D, selaku Dekan Fakultas Teknik dan Informatika 

Universitas Multimedia Nusantara. 

4. Seng Hansun, S.Si., M.Cs., selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika 

Universitas Multimedia Nusantara.  

5. Alethea Suryadibrata, S.Kom., M.Eng., selaku pembimbing pembuatan skripsi, 

yang telah membimbing pembuatan skripsi, dan yang telah mengajar penulis 

tata cara menulis karya ilmiah dengan benar. 

6. Yustinus Widya Wiratama, S.Kom., M.Sc., OCA, selaku pembimbing 

pembuatan skripsi, yang telah membimbing pembuatan skripsi, dan yang telah 

mengajar penulis tata cara menulis karya ilmiah dengan benar. 

7. Ni Made Satvika Iswari, S.T., M.T., selaku ketua sidang skripsi, yang telah 

memberikan saran-saran perbaikan laporan skripsi. 

8. Marcel Bonar Kristanda, S.Kom., M.Sc., selaku penguji sidang skripsi, yang 

telah memberikan saran-saran perbaikan laporan skripsi. 

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



vi 
 

9. Teman-teman seperjuangan One Night Coder, yaitu Tommy Fernandez Quiko, 

William Cendana, Derin Anggara, Anthony Nugraha, Richaer Quamala, 

Erikson Marbun, Alvyn Lianto, William Yulius, Erwin Iswandi, Fariz Septian 

Alam, Louis Handry, dan Johanes Harvei yang telah banyak menghabiskan 

waktu bersama penulis dalam mengerjakan tugas-tugas perkuliahan. 

10. Shintia Trista yang telah membantu penulis membuat asset untuk aplikasi. 

11. Teman-teman seperjuangan Teknik Informatika angkatan 2014 dan TI D 2014, 

yang telah memberikan dukungan dan semangat kepada penulis. 

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat, baik sebagai sumber informasi maupun 

sumber inspirasi bagi para pembaca, terutama mahasiswa Universitas Multimedia 

Nusantara. 

 

Tangerang, 8 Agustus 2018 

 

 

Aldo Febrian

Rancang Bangun Sistem..., Aldo Febrian, FTI UMN, 2018



vii 
 

RANCANG BANGUN SISTEM PEMBELAJARAN BAHASA 
ASING MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DAN 

ALGORITMA KNUTH SHUFFLE BERBASIS 
MOBILE 

ABSTRAK 

Bahasa mandarin dan bahasa jepang memiliki tingkat kesulitan tertinggi untuk 
dipelajari. Tingkat kesulitan seseorang dalam mempelajari bahasa asing 
menyebabkan kejenuhan dan turunnya minat seseorang untuk belajar. Penggunaan 
metode gamifikasi sangat efektif membuat pekerjaan yang biasanya membosankan 
atau kurang menyenangkan menjadi jauh lebih menyenangkan untuk dilakukan, 
sehingga pengguna dapat terlibat dalam waktu yang lebih lama. Algoritma Knuth 
Shuffle digunakan untuk menghasilkan pengacakan urutan pertanyaan dan jawaban 
yang tidak bias. Aplikasi dibuat menggunakan framework Ionic untuk membuat 
sebuah aplikasi yang dapat berjalan pada sistem operasi Android dan iOS. Elemen 
dari game mechanics yang digunakan terdiri dari points, levels, challenges, 
achievement, leaderboard, dan competitions. Selain itu, elemen dari game 
dynamics yang digunakan terdiri dari reward, status, achievement, self-expression, 
competition, dan alturism. Hasil dari evaluasi dengan metode Hedonic Motivation 
System Adoption Model menunjukan bahwa penerapan metode gamifikasi dalam 
mempelajari bahasa asing diterima dalam penerapannya dengan hasil persentase 
pada behavioral intention to use sebesar 84.48% dalam meningkatkan penggunaan 
sistem di kemudian hari, dan mempengaruhi immersion sebesar 81.31% dalam 
mengikat fokus pengguna ke sistem.  
 
Kata kunci: Android, bahasa jepang, bahasa mandarin, gamifikasi, Hedonic 
Motivation System Adoption Model, Ionic, iOS, Knuth Shuffle.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF FOREIGN LANGUAGE 
LEARNING SYSTEM WITH GAMIFICATION MODEL 

AND KNUTH SHUFFLE ALGORITHM 
BASED ON MOBILE 

ABSTRACT 

Chinese and japanese have the highest difficulty level to learn. The difficulty level 
causes saturation and lowered the interest of people learn. The use of gamification 
methods is very effective to make the boring or less fun work become much more 
fun to do, so the user will be involve for a longer time. The Knuth Shuffle algorithm 
is used to create fairness shuffled order of questions and answers. The application 
was created using the Ionic framework to make the application can run in Android 
and iOS operating system. The element of game mechanic consists of points, levels, 
challenges, achievement, leaderboard, and competitions. The element of game 
dynamics consists of reward, achievement, self-expression, competition, and 
alturism. The evaluation result using Hedonic Motivation System Adoption Model 
method shows that the application of gamification method for learning foreign 
language is accepted with the behavioral intention to use percentage of 84.48% for 
increasing the use of system in the future, and affect the immersion of 81.31% for 
increasing the user’s focus the system. 
 
Keywords: Android, Chinese, gamification, Hedonic Motivation System Adoption 
Model, Ionic, iOS, Japanese, Knuth Shuffle. 
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