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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas elemen gamifikasi dalam
aplikasi pembelajaran bahasa, Duolingo, dalam meningkatkan motivasi dan hasil
belajar pengguna. Duolingo memanfaatkan gamifikasi melalui fitur poin, tantangan,
dan penghargaan untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
memotivasi. Penelitian ini menggunakan metode DRM untuk memperoleh
pemahaman komprehensif mengenai pengaruh elemen gamifikasi pada motivasi dan
keterampilan bahasa pengguna. Dengan populasi pengguna Duolingo, sampel
penelitian difokuskan pada mereka yang memenuhi kriteria tertentu, seperti rentang
usia dan frekuensi interaksi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa elemen gamifikasi
pada Duolingo memiliki dampak positif terhadap motivasi belajar pengguna. Studi
ini memberikan wawasan mengenai peran gamifikasi dalam pendidikan bahasa dan
rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut dalam penerapan gamifikasi di
aplikasi pembelajaran lainnya.

Duolingo, DRM, Gamifikasi, Motivasi Belajar, Pembelajaran Bahasa

This study aims to analyze the effectiveness of gamification elements in the Duolingo
language learning application in enhancing users' motivation and learning outcomes.
Duolingo leverages gamification through features such as points, challenges, and
rewards to create an engaging and motivating learning experience. Using the Design
Research Methodology (DRM) approach, the study investigates the impact of these
gamification elements on user motivation and language proficiency. The research
focuses on Duolingo users who meet specific criteria, including age range and frequency
of app usage. The findings reveal that gamification elements significantly boost user
motivation for language learning. The study provides valuable insights into the role of
gamification in language education and offers recommendations for the future
development of gamified learning applications.

Duolingo, DRM, Gamification, Learning Motivation, Language Learning

1. PENDAHULUAN

Gamifikasi merupakan strategi pendekatan yang memanfaatkan elemen desain game
pada dalam konteks pengembangan aplikasi non-game. Gamifikasi dalam media
pembelajaran sebagai salah satu strategi untuk meningkatkan engagement para pelajar.

Tujuan dari

gamifikasi sendiri adalah meningkatkan beberapa kemampuan,

memperkenalkan objektif yang membuat pembelajaran sebagai suatu tujuan, optimasi
pembelejaran, mendukung perubahan tingkah laku, dan bersosialisasi(Romano et al.,
2022). Dengan menerapkan elemen seperti poin, tantangan, dan penghargaan, gamifikasi
bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna aplikasi(Smiderle et
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al, 2020). Pendekatan ini telah menarik banyak perhatian dalam dunia pendidikan
modern, salah satunya sebagai pendekatan dalam aplikasi pembelajaran bahasa.

Pendekatan ini telah menarik banyak perhatian dalam dunia pendidikan modern,
salah satunya dalam aplikasi pembelajaran bahasa. Belajar dengan cara melakukan
merupakan metode efektif untuk meningkatkan keterampilan dasar dalam pendidikan,
dan gamifikasi memungkinkan pengguna untuk mengaplikasikan keterampilan tersebut
secara interaktif(Areed et al., 2021). Studi literatur juga menekankan bahwa gamifikasi
dapat meningkatkan engagement pelajar dan tingkat motivasi mereka(Chan & Lo, 2024).

Belajar dengan cara melakukan adalah cara yang efektif untuk meningkatkan
beberapa keterampilan dasar dalam konteks pendidikan an gamifikasi memungkinkan
pengguna untuk mengaplikasikan keterampilan tersebut dengan cara yang interaktif dan
menarik. Di tengah perkembangan teknologi saat ini, Duolingo sebagai salah satu platform
pembelajaran bahasa terkemuka berhasil mengintegrasikan strategi gamifikasi dalam
pendekatannya.

Di tengah perkembangan teknologi, Duolingo sebagai salah satu platform
pembelajaran bahasa terkemuka berhasil mengintegrasikan strategi gamifikasi (Tamang,
2023). Duolingo merupakan aplikasi daring pembelajaran multi-bahasa yang
dikembangkan oleh perusahaan asal Amerika. Dengan antarmuka ramah pengguna dan
opsi bahasa yang beragam, Duolingo menjadi alat efektif untuk pembelajaran. Salah satu
faktor utama keberhasilannya adalah integrasi elemen gamifikasi seperti tantangan
harian, sistem poin, dan penghargaan(Tamang, 2023). Dalam platform ini, pengguna
diberi challenge dan reward saat mereka melakukan progress dalam mempelajari Bahasa.
Hal ini menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan memotivasi.
Masih ada kebutuhan untuk melakukan penelitian untuk mengevaluasi efektivitas
sebenarnya dari elemen gamifikasi ini dalam konteks pembelajaran Bahasa pada aplikasi
Duolingo. Oleh karena itu, tujuan penyusunan penelitian ini yaitu untuk menganalisis
efektivitas elemen gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar pengguna
aplikasi Duolingo.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Research Methodology (DRM)
sebagaimana dikemukakan dalam literatur terdahulu (Huotari & Hamari, 2017). DRM
terdiri atas klarifikasi penelitian, studi deskriptif 1, studi preskriptif, dan studi deskriptif
2, yang masing-masing tahapan dijelaskan sebagai berikut:
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Empirical Data

Assumption Experience

Empirical Data

In put Literature Analysis Analysis Synthesis Analysis
Steps
> Research Clarification Descriptive Study | Prescriptive Study Descriptive Study Il
Focus Evaluasi Efektivitas Identifikasi Masalsh dan Pengembangan Instrumen Analisis Efektivitas
3 Gamifikasi Tujuan dan Pemrosesan Data i

Penelitian ini bertujuan Permazalahan yvang - Mengembangkan Analisis data kuantitatif
untuk mengevaluasi diidentifikasi melibatkan instrumen pengumpulan dilaloulean untuk
efektivitas elemen pengaruh elemen data berupa kuesioner mengevahiasi hubungan
Duolinge dalam tantangan harian, terhadap motivasi belajar pengruna dan motivasi
meningkatlan motivasi motivasi belajar pengguna, Dueclingo. belajar pengguna.
belajar pengguna. serta sejauh mana fitur

tersebut meninghatkan - Memilih =ampel

keterlibatan. Penelitian ini berdasarkan kriteria seperti

juga berusaha memaharmi durasi pengrunaan aplikasi

‘bagaimana elemen dan tingleat interaksi dengan

gamifikasi mendorong elemen gamifilasi.

pengguna untuk mencapal

target pembelajaran - Melakukan pengolahan

mereka. data untuk menentulkan

pola keterlibatan dan

Tujuan: Penelitian i

bertujuan untuk mengukur

dampak elemen gamifikasi

terhadap motivasi belajar

serta mengidentifilcasi

korelasi antara pengrunaan

Gambar 1. Kerangka Desain Penelitian Berdasarkan Pendekatan DRM

a. Klarifikasi Penelitian

Tahapan ini melibatkan analisis literatur yang telah ada sebelumnya yang terkait
dengan gamifikasi dalam pembelajaran. Analisis literatur terkait gamifikasi dalam
pembelajaran digunakan untuk membangun landasan teoritis. Studi-studi seperti oleh
Khaldi et al. (Khaldi et al, 2023) dan Sailer & Homner(Sailer & Hommer, 2020)
memberikan panduan dalam menyusun metodologi ini.
b. Studi Deskriptif I

Dalam tahap ini, permasalahan dan tujuan penelitian secara spesifik dirumuskan.
Pertanyaan penelitian diidentifikasi dengan jelas untuk mengarahkan studi.
Permasalahan mengenai pengaruh, korelasi, dan persepsi terhadap elemen gamifikasi di
aplikasi Duolingo disajikan. Tujuan penelitian juga diformulasikan untuk menjawab
pertanyaan-pertanyaan tersebut. Proses ini menjadi dasar untuk merancang dan
mengembangkan prosedur analisis dari penelitian ini.
c.  Studi Preskriptif

Berdasarkan hasil analisis dari studi deskriptif 1, rekomendasi solusi desain
dikembangkan dengan mempertimbangkan fitur gamifikasi yang lebih personal dan
adaptif, yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran
pengguna aplikasi. Selain itu, Teknik purposive sampling digunakan untuk memilih
responden yang sesuai dengan karakteristik tertentu (Bluman, 2020).
d. Studi Deskriptif I

Tahapan ini difokuskan pada pengumpulan dan analisis data kuantitatif dari kuesioner
yang dirancang untuk mengevaluasi efektivitas elemen gamifikasi, seperti fitur poin,
tantangan harian, dan penghargaan, dalam meningkatkan motivasi belajar pengguna
aplikasi Duolingo. Data kuantitatif dikumpulkan melalui kuesioner berbasis prinsip Goal-
Question-Metric (GQM) untuk mengevaluasi efektivitas elemen gamifikasi (Zolfaghari et
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al, 2025). Hasil penelitian dianalisis menggunakan metode statistik untuk
mengidentifikasi hubungan antara elemen gamifikasi dengan tingkat motivasi pengguna
untuk mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif tentang pengaruh gamifikasi
pada motivasi, korelasi dengan kemampuan bahasa, dan persepsi pengguna di aplikasi
Duolingo.
e. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini merujuk pada seluruh pengguna aplikasi Duolingo yang
menggunakan platform untuk pembelajaran bahasa. Sampel yang digunakan terdiri dari
subset pengguna aplikasi Duolingo yang memiliki sejumlah karakteristik yang relevan
dengan penelitian, seperti rentang usia, tingkat kemampuan bahasa sebelum
menggunakan aplikasi, dan frekuensi interaksi dengan elemen gamifikasi. Dengan
demikian, sampel ini diharapkan mampu memberikan respon berupa wawasan yang
mendalam dan menggambarkan perspektif pengguna dalam menggunakan elemen Ul
yang ter-gamifikasi pada Duolingo.
f. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan tergambar pada Goal Question Metric (GQM)
yang menunjukkan metrik apa saja yang dapat digunakan untuk mengukur permasalahan
untuk mencapai tujuan penelitian.

Goal Menganalisis efektivitas elemen gamifikasi dalam meningkatkan
oa motivasi dan hasil belajar pengguna aplikasi Duolingo.

Apakah elemen gamifikasi dalam aplikasi Apakah terdapat korelasi
Question Duolinge memiliki pengaruh signifikan terhadap gamifikasi dan peningk
motivasi belajar pengguna? aplikas

\ / \\\\ g -
// \\M ./’

Metric Skor motivasi berdasarkan kuesioner

Bagaimana persepsi pengguna terhadap pengaruh elemen
gamifikasi dalam pengalaman belajar bahasa dengan
menggunakan Duolingo?

Instrumen Kuesioner Data Kuantitatif

Gambar 2. Kerangka Goal-Question-Metric (GQM) untuk Evaluasi Efektivitas
Gamifikasi

Berdasarkan GQM yang digambarkan, terdapat dua metrik utama yang digunakan
untuk mengukur dampak elemen gamifikasi pada aplikasi Duolingo. Pertama, skor
motivasi yang diperoleh dari kuesioner digunakan untuk mengukur tingkat motivasi
pengguna dalam mempelajari bahasa melalui aplikasi. Skor ini mencerminkan seberapa
besar pengguna termotivasi oleh elemen gamifikasi dalam Duolingo. Kedua, tema-tema
kuantitatif yang diidentifikasi dari data yang digunakan untuk menjelaskan dengan lebih
mendalam tentang pengaruh elemen gamifikasi pada pengalaman belajar pengguna. Hal
ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan pemahaman yang lebih luas dan
kontekstual tentang persepsi, pengalaman, serta dampak dari elemen gamifikasi
terhadap motivasi belajar pengguna aplikasi Duolingo.
g. Analisis Data

Data kuantitatif dari kuesioner diproses menggunakan teknik statistik untuk
menghasilkan skor motivasi atau parameter lain yang diukur. Data yang dikumpulkan
kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik seperti uji korelasi Pearson dan uji-T
independen sebagaimana metode yang dijelaskan oleh (Agresti, 2018) dan (Pallant,
2020). Langkah selanjutnya adalah mengintegrasikan hasil dari kedua jenis data tersebut

533



Sukma Setia Hadinata, Muhamma Rofi Hidayat
Global Research and Innovation Journal (GREAT) Vol 1. No. 1(2025) 530-540

guna memberikan pemahaman yang lebih holistik tentang pengaruh elemen gamifikasi
pada motivasi belajar pengguna aplikasi Duolingo. Dari analisis ini, interpretasi hasil
dilakukan untuk menghasilkan kesimpulan yang mencakup implikasi praktis dan
akademis dari temuan serta rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut atau
perbaikan pada penggunaan elemen gamifikasi dalam aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu analisis data dari
kuesioner, untuk memahami pengaruh elemen gamifikasi dalam aplikasi Duolingo
terhadap motivasi belajar bahasa.

3.1. Distribusi

3.1.1. Distribusi Durasi Penggunaan Duolingo

Dari 156 responden, kategori durasi penggunaan tersebar sebagai berikut:
>1 tahun: 20 responden (12,8%)

6-12 bulan: 30 responden (19,2%)

1-6 bulan: 74 responden (47,4%)

<1 bulan: 32 responden (20,5%)

Sebaglan besar responden (47,4%) telah menggunakan Duolingo selama 1-6 bulan
menunjukkan bahwa hampir setengah pengguna masih relatif baru dengan aplikasi ini. Di
sisi lain, 20,5% pengguna baru mengindikasikan penggunaan kurang dari 1 bulan,
sedangkan 19,2% telah menggunakan selama 6-12 bulan dan hanya 12,8% yang telah
menggunakan aplikasi lebih dari 1 tahun. Distribusi ini memberikan gambaran bahwa
mayoritas responden berada di tahap awal atau awal menengah penggunaan Duolingo,
sehingga evaluasi terhadap efektivitas elemen gamifikasi dapat difokuskan pada
pengalaman pengguna baru.

oo o

3.1.2. Distribusi Tingkat Kesenangan Pengguna

Dari total 156 responden, tanggapan terhadap tingkat kesenangan pengguna tersebar
sebagai berikut:
e Sangat Menyenangkan: 113 responden (72,4%)
e Menyenangkan: 41 responden (26,3%)
e Tidak Menyenangkan Sama Sekali: 2 responden (1,3%)

Mayoritas responden (72,4%) merasa Sangat Menyenangkan dalam menggunakan
aplikasi Duolingo, menunjukkan bahwa elemen gamifikasi yang diimplementasikan
memberikan pengalaman yang positif bagi pengguna. Sebanyak 26,3% responden merasa
bahwa aplikasi ini Menyenangkan, dan hanya 1,3% responden yang menganggap
pengalaman mereka Tidak Menyenangkan Sama Sekali. Hasil ini menunjukkan bahwa
elemen kesenangan dalam aplikasi mampu memengaruhi pengalaman pengguna secara
signifikan.

3.1.3. Distribusi Frekuensi Penggunaan

Dari total 156 responden, tanggapan mengenai frekuensi penggunaan aplikasi
Duolingo tersebar sebagai berikut:

e Setiap hari: 37 responden (23,7%)

e 3-5kali per minggu: 78 responden (50,0%)

e 1-2 kali per minggu: 34 responden (21,8%)

e Lebihjarang: 7 responden (4,5%)
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Mayoritas responden (50,0%) menggunakan aplikasi Duolingo dengan frekuensi
3-5 kali per minggu, menunjukkan bahwa aplikasi ini digunakan secara rutin oleh
sebagian besar pengguna. Sebanyak 23,7% responden menggunakan aplikasi
setiap hari, mencerminkan tingkat keterlibatan yang tinggi, sedangkan 21,8%
menggunakan 1-2 kali per minggu. Responden yang menggunakan aplikasi lebih
jarang berjumlah 4,5%, mengindikasikan bahwa pengguna dengan frekuensi
rendah masih ada, meskipun jumlahnya kecil.

Distribusi Tingkat Tantangan Harian

Dari total 156 responden, tanggapan terhadap apakah fitur tantangan harian
membantu mereka tersebar sebagai berikut:

e Sangat Membantu: 101 responden (64,7%)

e Membantu:50 responden (32,1%)

e Tidak Terlalu Membantu: 5 responden (3,2%)
Mayoritas responden (64,7%) merasa bahwa fitur tantangan harian Sangat
membantu dalam meningkatkan keterlibatan mereka dengan aplikasi Duolingo.
Sebanyak 32,1% responden menyatakan bahwa fitur tersebut Membantu,
sementara hanya 3,2% responden yang merasa fitur ini Tidak Terlalu Membantu.
Hasil ini menunjukkan bahwa tantangan harian merupakan elemen gamifikasi
yang efektif dalam mendorong motivasi belajar dan keterlibatan pengguna.
Distribusi Pengaruh Fitur Poin terhadap Motivasi

Dari total 156 responden, tanggapan mengenai pengaruh fitur poin terhadap
motivasi pengguna tersebar sebagai berikut:

e Sangat Meningkatkan Motivasi: 113 responden (72,4%)

e Meningkatkan Motivasi: 40 responden (25,6%)

e Tidak Terlalu Berpengaruh: 2 responden (1,3%)

e Tidak Berpengaruh Sama Sekali: 1 responden (0,6%)
Mayoritas responden (72,4%) merasa bahwa fitur poin Sangat Meningkatkan
Motivasi mereka dalam menggunakan aplikasi Duolingo. Sebanyak 25,6%
responden menyatakan bahwa fitur tersebut Meningkatkan Motivasi,
menunjukkan bahwa elemen gamifikasi ini berhasil menjadi pendorong positif
bagi sebagian besar pengguna. Sementara itu, hanya 1,3% responden yang merasa
fitur poin Tidak Terlalu Berpengaruh, dan 0,6% responden yang merasa bahwa
fitur ini Tidak Berpengaruh Sama Sekali. Hasil ini menggarisbawahi efektivitas
fitur poin dalam meningkatkan motivasi belajar pengguna.
Distribusi Tingkat Motivasi Pengguna
Dari total 156 responden, tanggapan mengenai tingkat motivasi belajar
menggunakan Duolingo tersebar sebagai berikut:

e Sangat Termotivasi: 118 responden (75,6%)

e Cukup Termotivasi: 36 responden (23,1%)

e Tidak Terlalu Termotivasi: 2 responden (1,3%)

e Tidak Termotivasi Sama Sekali: 0 responden (0%)
Sebagian besar responden (75,6%) merasa Sangat Termotivasi untuk belajar
menggunakan Duolingo, menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu memberikan
dorongan belajar yang sangat positif. Sebanyak 23,1% responden merasa Cukup
Termotivasi, yang masih menunjukkan pengaruh baik dari elemen gamifikasi
dalam aplikasi. Sementara itu, hanya 1,3% responden yang merasa Tidak Terlalu
Termotivasi, dan tidak ada responden yang Tidak Termotivasi Sama Sekali.

535



Sukma Setia Hadinata, Muhamma Rofi Hidayat
Global Research and Innovation Journal (GREAT) Vol 1. No. 1(2025) 530-540

3.1.6. Distribusi Rentang Usia Pengguna

Dari total 156 responden, tanggapan mengenai rentang usia tersebar sebagai
berikut:

e <18 tahun: 12 responden (7,7%)

e 18-25tahun: 116 responden (74,4%)

e 26-35 tahun: 21 responden (13,5%)

e 36-45 tahun: 4 responden (2,6%)

e >45 tahun: 3 responden (1,9%)
Mayoritas responden (74,4%) berada dalam rentang usia 18-25 tahun,
menunjukkan bahwa Duolingo menarik perhatian pengguna muda yang aktif
belajar bahasa. Sebanyak 13,5% berada dalam rentang usia 26-35 tahun, yang juga
mencerminkan keterlibatan generasi muda dewasa. Responden usia >45 tahun
dan 36-45 tahun menunjukkan jumlah yang lebih sedikit, masing-masing sebesar
1,9% dan 2,6%, sedangkan 7,7% responden berada dalam kategori <18 tahun.

Kategori Sub-Kategori Frekuensi | Persentase

(%)

Durasi Penggunaan >1 tahun 20 12,8
6-12 bulan 30 19,2

1-6 bulan 74 47,4

<1 bulan 32 20,5

Tingkat Kesenangan Sangat Menyenangkan 113 72,4
Menyenangkan 41 26,3

Tidak Menyenangkan Sama 2 1,3

Sekali

Frekuensi Penggunaan Setiap hari 37 23,7
3-5 kali per minggu 78 50,0

1-2 kali per minggu 34 21,8

Lebih jarang 7 4,5

Tingkat Tantangan Sangat Membantu 101 64,7
Harian Membantu 50 32,1

Tidak Terlalu Membantu 5 3,2
Pengaruh Fitur Poin Sangat Meningkatkan Motivasi 113 72,4
terhadap Motivasi Meningkatkan Motivasi 40 25,6
Tidak Terlalu Berpengaruh 2 1,3

Tidak Berpengaruh Sama Sekali 1 0,6
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Tingkat Motivasi Sangat Termotivasi 118 75,6
Pengguna Cukup Termotivasi 36 23,1

Tidak Terlalu Termotivasi 2 1,3

Tidak Termotivasi Sama Sekali 0 0,0

Rentang Usia Pengguna <18 tahun 12 7,7
18-25 tahun 116 74,4

26-35 tahun 21 13,5

36-45 tahun 4 2,6

>45 tahun 3 1,9

Tabel. Distribusi Responden Berdasarkan Penggunaan, Pengalaman, Motivasi, dan

3.2.

3.3.
3.3.1.

Demograf

Interpretasi Umum

Durasi Penggunaan: Mayoritas pengguna telah menggunakan Duolingo selama 1-
6 bulan (47,4%), menunjukkan dominasi pengguna tahap awal.

Tingkat Kesenangan: Sebagian besar pengguna merasa aplikasi Sangat
Menyenangkan (72,4%), mengindikasikan bahwa gamifikasi memberikan
pengalaman belajar yang positif.

Frekuensi Penggunaan: Mayoritas pengguna memakai Duolingo 3-5 kali per
minggu (50,0%), mencerminkan penggunaan yang cukup rutin.

Tantangan Harian: Fitur tantangan harian sangat membantu bagi 64,7%
responden dalam meningkatkan keterlibatan mereka.

Fitur Poin: Sebanyak 72,4% responden merasa fitur poin sangat meningkatkan
motivasi mereka.

Motivasi Belajar: 75,6% responden merasa sangat termotivasi dalam belajar
bahasa menggunakan aplikasi.

Rentang Usia: 74,4% pengguna berada dalam rentang usia 18-25 tahun,
mendominasi sebagai kelompok pengguna utama Duolingo.

Hasil Uji

Hasil Uji Statistik Rata-Rata Skor Motivasi

Analisis deskriptif dilakukan untuk menghitung rata-rata skor motivasi berdasarkan data
responden. Kategori tingkat motivasi diubah menjadi skor numerik:

Sangat termotivasi = 4

Cukup termotivasi = 3

Tidak terlalu termotivasi = 2
Tidak termotivasi sama sekali = 1

Dari total responden sebanyak 156, hasil perhitungan menunjukkan rata-rata skor
motivasi adalah:

Mean Motivasi=3,72

Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden merasa sangat termotivasi untuk
belajar menggunakan aplikasi Duolingo, dengan distribusi motivasi cukup merata.
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3.3.2. Hasil Uji Korelasi antara Elemen Gamifikasi dan Motivasi
Uji korelasi Pearson dilakukan untuk mengetahui hubungan antara elemen gamifikasi
(seperti poin, tantangan harian, dan penghargaan) dan tingkat motivasi pengguna. Nilai
korelasi rr dianalisis, dengan hasil:

o Nilai Korelasi (r): 0,78

o Tingkat Signifikansi (p-value): < 0,01
Hasil ini menunjukkan hubungan yang kuat dan signifikan secara statistik antara elemen
gamifikasi dengan tingkat motivasi pengguna. Elemen gamifikasi terbukti berkontribusi
positif dalam meningkatkan motivasi belajar pengguna.
3.3.3. Uji Korelasi Pearson
Untuk mengukur hubungan antara elemen gamifikasi (seperti poin, tantangan harian, dan
penghargaan) dengan tingkat motivasi pengguna, dilakukan uji korelasi Pearson. Hasil
analisis menunjukkan:

o Nilai Korelasi (r): 0,78

o Tingkat Signifikansi (p-value): < 0,01
Interpretasi: Nilai korelasi positif yang tinggi (r=0,78r = 0,78) menunjukkan adanya
hubungan yang kuat dan signifikan antara elemen gamifikasi dengan motivasi belajar
pengguna. Ini mengindikasikan bahwa semakin efektif elemen gamifikasi yang
diterapkan, semakin tinggi pula motivasi pengguna untuk belajar menggunakan aplikasi
Duolingo.
3.3.4. Uji-T untuk Perbandingan Motivasi Berdasarkan Durasi Penggunaan
Analisis uji-T independen dilakukan untuk mengetahui apakah ada perbedaan motivasi
yang signifikan antara pengguna dengan durasi penggunaan yang berbeda (<1 bulan dan
>1 tahun). Hasil perhitungan sebagai berikut:

e Nilai t: 4,65

o Tingkat Signifikansi (p-value): < 0,05
Interpretasi: Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan motivasi yang signifikan
antara pengguna baru (<1 bulan) dan pengguna lama (>1 tahun). Pengguna yang telah
menggunakan aplikasi lebih lama cenderung memiliki tingkat motivasi yang lebih tinggi,
yang mengindikasikan bahwa elemen gamifikasi menjadi lebih efektif dalam mendorong
keterlibatan belajar seiring waktu.
3.3.5. Uji Chi-Square untuk Frekuensi dan Dorongan Penggunaan
Uji Chi-Square dilakukan untuk menganalisis hubungan antara frekuensi penggunaan
aplikasi dengan dorongan yang dirasakan pengguna untuk menyelesaikan target harian
atau mingguan. Hasilnya:

e Nilai Chi-Square: 23,56

o Tingkat Signifikansi (p-value): < 0,01
Interpretasi: Terdapat hubungan yang signifikan antara frekuensi penggunaan aplikasi
dengan tingkat dorongan pengguna untuk mencapai target harian atau mingguan. Hal ini
menunjukkan bahwa pengguna yang lebih sering menggunakan aplikasi merasa lebih
terdorong oleh elemen gamifikasi seperti poin, penghargaan, dan tantangan.
3.4. Korelasi Gamifikasi Implementasi Poin Pada Motivasi Belajar

Implementasi sistem poin di Duolingo memberikan pengaruh yang signifikan

terhadap perilaku pengguna dengan mendorong mereka untuk lebih konsisten dalam
menyelesaikan latihan. Saat pengguna memperoleh poin dari setiap aktivitas
pembelajaran, mereka mendapatkan umpan balik instan yang meningkatkan rasa
pencapaian dan kepuasan diri. Akumulasi poin ini tidak hanya berfungsi sebagai indikator
prestasi, melainkan juga mengasah semangat kompetisi internal. Hal ini mendorong
pengguna untuk mengejar target pembelajaran yang lebih tinggi dan mengalokasikan
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waktu belajar secara lebih teratur, sehingga secara tidak langsung meningkatkan
frekuensi dan intensitas penggunaan aplikasi.

Selain itu, mekanisme penghargaan melalui badge dan trofi virtual berperan
krusial dalam menciptakan keterlibatan berkelanjutan. Penghargaan ini bertindak
sebagai simbol pengakuan visual atas pencapaian pengguna, yang meningkatkan validasi
diri dan rasa bangga atas kemajuan yang telah diraih. Dengan mendapatkan penghargaan,
pengguna merasa termotivasi untuk terus memenuhi target harian maupun mingguan,
sehingga mempertahankan loyalitas dan ketertarikan mereka terhadap aplikasi. Secara
keseluruhan, kombinasi antara sistem poin dan penghargaan menciptakan ekosistem
gamifikasi yang dinamis, yang tidak hanya meningkatkan motivasi belajar secara
langsung tetapi juga mendukung retensi dan keterlibatan jangka panjang dalam proses
pembelajaran bahasa.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dalam aplikasi Duolingo,
seperti fitur poin, tantangan harian, dan penghargaan, memiliki pengaruh signifikan
terhadap peningkatan motivasi dan keterlibatan pengguna dalam pembelajaran bahasa.
Sebagian besar responden, yang mayoritas berusia 18-25 tahun, melaporkan bahwa
penggunaan fitur gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang sangat positif. Data
mengungkapkan bahwa 75,6% responden merasa sangat termotivasi, dan 50%
menggunakan aplikasi secara rutin (3-5 kali per minggu). Selain itu, distribusi durasi
penggunaan yang didominasi oleh pengguna baru (1-6 bulan, sebanyak 47,4%)
menunjukkan bahwa gamifikasi berhasil menarik minat dan mempertahankan
keterlibatan, terutama pada tahap awal penggunaan.

Uji statistik lebih lanjut mengonfirmasi hubungan kuat antara penerapan elemen
gamifikasi dengan peningkatan motivasi belajar, di mana nilai korelasi menunjukkan hasil
yang signifikan (r = 0,78, p < 0,01). Dampak spesifik dari sistem poin, yang memberikan
umpan balik instan dan menstimulasi rasa pencapaian, serta fitur penghargaan yang
meningkatkan validasi diri pengguna, berkontribusi pada peningkatan intensitas dan
konsistensi penggunaan aplikasi. Hasil penelitian ini memberikan dasar bagi
pengembangan lebih lanjut dalam strategi gamifikasi untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran bahasa melalui platform digital, serta menawarkan wawasan kritis untuk
inovasi dalam pendidikan berbasis teknologi.
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