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Info Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Di era digital, metode edukasi konvensional mulai bertransformasi ke arah
o ) media interaktif. Artikel ini membahas perancangan dan pembangunan

Diterima 17,Mei,2026 aplikasi game kuis yang menggabungkan aspek hiburan dengan

Perbaikan 30,Juni,2026 pembelajaran. Dengan menggunakan teknologi Android Studio untuk

Disetujui 17,Juli,2026 platform mobile dan JSP (Java Server Pages) untuk platform web, sistem

ini diintegrasikan dengan database MySQL untuk pengelolaan data yang

dinamis. Hasilnya adalah platform kompetitif yang memungkinkan
Keywords: pengguna mengasah pengetahuan sekaligus bersaing melalui fitur
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ABSTRACT

In the digital era, conventional educational methods are transforming into
interactive media. This article discusses the design and development of a
quiz game application that combines entertainment and learning. Using
Android Studio technology for mobile platforms and JSP (Java Server
Pages) for web platforms, this system is integrated with a MySQOL
database for dynamic data management. The result is a competitive
platform that allows users to hone their knowledge while competing
through an online leaderboard.
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1. PENDAHULUAN

Transformasi digital yang didorong oleh kemajuan teknologi informasi telah membawa perubahan
mendasar di banyak sektor, terutama dalam memadukan ekosistem edukasi dengan sarana hiburan secara
daring. Pemanfaatan perangkat mobile berbasis Android dan aplikasi web semakin meningkat karena
kemudahan akses, fleksibilitas penggunaan, serta kemampuan dalam menyediakan layanan interaktif secara
daring. Salah satu implementasi teknologi yang berkembang pesat adalah aplikasi game quiz atau permainan
kuis digital yang menggabungkan unsur hiburan dan edukasi dalam satu platform. Media pembelajaran
berbasis permainan dinilai mampu meningkatkan minat belajar pengguna karena menghadirkan proses
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan tidak monoton [1], [2].

Aplikasi game quiz memiliki potensi besar sebagai sarana edukatif karena mampu membantu pengguna
dalam meningkatkan pengetahuan, kemampuan berpikir cepat, serta daya ingat melalui mekanisme soal dan
tantangan yang disajikan secara interaktif. Selain itu, fitur kompetisi daring memungkinkan pengguna untuk
bermain dan bersaing dengan pemain lain secara real-time, sehingga dapat meningkatkan motivasi serta
keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran [3]. Konsep gamification yang diterapkan pada aplikasi
edukasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan pengalaman pengguna dan mendorong partisipasi aktif
selama proses belajar [4].

Meskipun demikian, pengembangan aplikasi game quiz berbasis Android dan web memerlukan
perancangan sistem yang baik agar dapat memberikan pengalaman pengguna yang optimal. Beberapa aspek
penting yang perlu diperhatikan meliputi desain antarmuka pengguna (user interface) yang menarik dan
mudah digunakan, sistem pengelolaan soal yang terstruktur, penyimpanan data pengguna dan skor
menggunakan basis data, serta implementasi fitur kompetisi online yang stabil dan responsif [5]. Selain itu,
integrasi antara platform Android dan web juga menjadi tantangan tersendiri dalam memastikan sinkronisasi
data dan performa aplikasi tetap berjalan dengan baik pada berbagai perangkat.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi
game quiz berbasis Android dan web yang interaktif, edukatif, serta mudah digunakan oleh berbagai
kalangan pengguna. Aplikasi yang dikembangkan diharapkan mampu menyediakan media pembelajaran
yang menyenangkan melalui fitur permainan dan kompetisi online, sekaligus mendukung pengelolaan data
soal, skor, dan profil pengguna secara terintegrasi menggunakan sistem basis data. Dengan adanya aplikasi
ini, pengguna diharapkan dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih efektif, fleksibel, dan menarik.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Teknologi Game Edukasi

Permainan edukatif dirancang dengan tujuan khusus untuk mengintegrasikan elemen pembelajaran ke
dalam mekanisme permainan yang interaktif dengan skenario tantangan yang telah disesuaikan secara
terukur. Format kuis adalah bentuk sederhana namun sangat efektif dalam menguji serta meningkatkan
pengetahuan individu.

2.2 Platform Pengembangan

Sistem dikembangkan menggunakan dua pilar teknologi utama: Android Studio untuk perangkat mobile
dan JSP (Java Server Pages) untuk antarmuka web. Seluruh manajemen data dikelola menggunakan MySQL.
Referensi pada aplikasi seperti Kahoot dan Quizizz membuktikan bahwa model kuis dapat meningkatkan
motivasi belajar dan keterlibatan pengguna.

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Prosedur Pengembangan Sistem
Penelitian ini menggunakan model System Development Life Cycle (SDLC) dengan pendekatan Waterfall
yang terdiri dari:
1. Analisis Kebutuhan: Mengidentifikasi kebutuhan fungsional (login, pengerjaan kuis, skor) dan
non-fungsional (kecepatan akses, responsivitas desain).
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2. Perancangan (Design): Membuat blueprint sistem menggunakan pemodelan UML.
3. Implementasi: Proses coding menggunakan Java (Android) dan JSP (Web).
4. Pengujian: Melakukan verifikasi fitur melalui metode Black-Box Testing.

Requirements ,—}

Design

D

Implementation

Verification 7

Maintenance

Gambar 1.Pendekatan Waterfall

3.2 Perancangan Arsitektur Sistem
Sistem dirancang dengan arsitektur Client-Server:
e Client Side: Aplikasi Android yang dioperasikan pengguna untuk mengerjakan kuis.
e Server Side: Web server yang menjalankan logika JSP dan database MySQL untuk menyimpan
seluruh aset digital.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Pemodelan Unified Modeling Language (UML)
4. Use Case Diagram: Menggambarkan dua aktor utama. User memiliki otoritas untuk registrasi, login,
memilih kategori kuis, dan melihat skor. Admin memiliki otoritas penuh untuk mengelola soal
(CRUD: Create, Read, Update, Delete) dan memantau aktivitas pengguna.

Kelola Soal

0o

Gambar 2.Use Case Diagram
5. Activity Diagram: Memetakan alur mulai dari sistem memvalidasi akun, menyajikan soal secara
acak, menghitung waktu pengerjaan, hingga menyimpan hasil akhir ke database server.
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Gambar 3.Activity Diagram
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6. Data Flow Diagram (DFD): Mengatur aliran data antar proses, memastikan data soal dari server

terkirim ke perangkat Android secara presisi.

DB Soal

DB Skor

Gambar 4.Data Flow Diagram
7. Perancangan Basis Data Struktur database (Diagram Relasi Data) dirancang dengan entitas
berikut:

e Tabel User: Menyimpan username, password (terenkripsi), dan email.
e Tabel Soal: Berisi pertanyaan, pilihan jawaban, kunci jawaban, dan kategori.
e Tabel Skor: Mencatat Foreign Key dari User, total nilai, dan waktu pengerjaan untuk

keperluan peringkat global.
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Gambar 5.Diagram Relasi Data

4.2 Implementasi Antarmuka Pengguna (UI)

Implementasi desain fokus pada aspek User Experience (UX) dengan skema warna yang menarik namun
tetap profesional. Antarmuka Android menggunakan Constraint Layout untuk memastikan tampilan tetap
proporsional di berbagai ukuran layar smartphone.

1.Landing page

Landing page merupakan halaman pertama yang ditampilkan kepada pengunjung saat mengakses
aplikasi. Halaman ini dilengkapi dengan navigation bar yang memuat menu navigasi, tombol Login, dan
tombol Sign Up. Bagian tengah halaman menampilkan judul utama aplikasi disertai dua tombol
Call-to-Action (CTA), yaitu "Mulai Gratis" dan "Pelajari Lebih Lanjut". Di bawah area utama terdapat empat
kartu yang memaparkan fitur-fitur unggulan aplikasi. Skema warna ungu-lavender diterapkan sebagai tema

utama untuk memberikan kesan modern dan estetis.

Quizify - p—

Quizify

Belajar jadi lebih seru dengan kuis interaktif!

Fitur Unggulan

= 2 . 2e
Kuis Interaktif Leaderboard Statistik Hasil Multiplayer
Buak a— Rea!—time - £t
Quazify
Gambar 6.Landing Page
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2.Login Page

Halaman Login menggunakan tata letak dua kolom, di mana kolom kiri menampilkan logo beserta
ilustrasi, sementara kolom kanan memuat formulir login dengan kolom input email dan password. Halaman

ini juga dilengkapi dengan opsi "Remember Me", tautan lupa password, serta tombol autentikasi alternatif

melalui akun Google dan Apple untuk kemudahan akses.

Quiz'fy Login SignUp
Elevating learning throug)

h play

Gambar 7.Login Page

3.Register Page

Halaman Register memiliki struktur tampilan yang serupa dengan halaman Login. Perbedaannya
terletak pada kolom kiri yang menggunakan latar berwarna ungu gelap dan dilengkapi dengan testimoni
pengguna guna meningkatkan kepercayaan calon pengguna baru. Formulir pendaftaran di kolom kanan

meminta data berupa nama lengkap, alamat email, dan password dengan ketentuan minimal delapan karakter.

Create anaccount

G Googe O rasie.

Gambar 8.Register Page
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4.Dashboard
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Dashboard merupakan halaman utama yang ditampilkan setelah pengguna berhasil melakukan

autentikasi. Halaman ini memiliki sidebar navigasi di sisi kiri dan area utama yang menampilkan sapaan

personal kepada pengguna. Terdapat tiga kartu pintasan yang memberikan akses cepat menuju fitur Mulai

Kuis, Riwayat Kuis, dan Leaderboard. Di bagian bawah ditampilkan riwayat aktivitas kuis terbaru beserta

skor yang diperoleh.

5.Quiz Interface

Quizify
saring Poan
Haloo! o
T3 My Guzaes
QL.
_ > o ih
Mulai Kuis Riwayat Kuis Leaderboard
Recent Activity
K e Puysics Coope o
i s
g  MeMmmyowl o
[ L
Gambar 9.Dashboard

Halaman Quiz Interface merupakan antarmuka yang digunakan pengguna dalam proses pengerjaan

kuis. Tampilan dirancang secara minimalis dan bersih, hanya memuat nomor soal, timer hitung mundur, teks

pertanyaan, dan empat pilihan jawaban yang disusun dalam format grid 2x2. Tombol "Next" hanya dapat

diaktifkan setelah pengguna memilih salah satu jawaban, guna memastikan setiap soal dijawab sebelum

berpindah ke soal berikutnya.
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Gambar 10.Quiz Interface

6.Hasil
Halaman Hasil ditampilkan secara otomatis setelah pengguna menyelesaikan seluruh soal kuis.

Halaman ini menyajikan informasi komprehensif berupa total skor, poin pengalaman (XP) yang diperoleh,
tingkat akurasi, serta jumlah jawaban benar dan salah. Pengguna diberikan dua opsi tindak lanjut, yaitu

mengulang kuis atau kembali ke halaman Dashboard.

Quizify
LuarBiasa!
® g5%
Total Skor
850 B
9 X7 Dperoleh - 3..

Gambar 11.Hasil

4.3 Analisis Fitur Kompetisi

Fitur Leaderboard diimplementasikan dengan query SQL yang mengurutkan skor tertinggi secara real-time.
Hal ini memberikan efek psikologis bagi pengguna untuk terus belajar guna memperbaiki posisi mereka di
papan peringkat. Mode multiplayer online dikembangkan dengan protokol komunikasi data yang
memungkinkan pengguna berkompetisi secara simultan pada set soal yang sama.
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Gambar 12.Fitur Leaderboard

KESIMPULAN
Penelitian ini berhasil merancang dan membangun aplikasi game kuis edukatif yang terintegrasi

antara platform Android dan Web. Penggunaan arsitektur client-server terbukti efektif dalam melakukan
sinkronisasi data soal dan skor secara berkelanjutan. Dengan adanya fitur gamifikasi, platform ini tidak hanya
berfungsi sebagai media pengujian pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana meningkatkan keterlibatan belajar
secara interaktif. Pengembangan lebih lanjut disarankan pada penambahan fitur kuis berbasis multimedia
(audio/video) dan kecerdasan buatan untuk menyesuaikan tingkat kesulitan soal dengan kemampuan
pengguna..
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