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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA
PEMROGRAMAN TYPESCRIPT MENGGUNAKAN METODE

GAMIFIKASI OCTALYSIS

Daniel Wijaya

ABSTRAK

TypeScript adalah salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk pengembangan
aplikasi, mulai dari website, aplikasi mobile, aplikasi desktop, dan masih
banyak lagi. Tidak banyak media pembelajaran yang mengajarkan bahasa
pemrograman TypeScript untuk pemula. Oleh karena itu, datanglah ide untuk
mengembangkan media pembelajaran TypeScript yang menerapkan mekanika dari
game untuk meningkatkan ketertarikan pengguna dan memberikan rasa senang
ketika mempelajari bahasa pemrograman TypeScript. Penelitian ini dilakukan
dengan tujuan merancang dan membangun aplikasi pembelajaran TypeScript
menggunakan metode gamifikasi dengan framework Octalysis berbasis website,
kemudian mengukur tingkat motivasi hedonis dari pengguna terhadap aplikasi
menggunakan model Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM),
dan mengukur tingkat waktu aktif pengguna pada setiap halaman aplikasi.
Pengujian dilakukan kepada pengguna yang tertarik untuk mempelajari TypeScript.
Hasil pengukuran motivasi hedonis menggunakan kuesioner membuktikan bahwa
penerapan gamifikasi dapat meningkatkan motivasi hedonis dari pengguna. Hal
ini dibuktikan berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan, bahwa pengguna
sebagian besar sangat setuju aplikasi telah berhasil meningkatkan motivasi hedonis
pengguna berdasarkan HMSAM. Dari hasil pengukuran waktu aktif pengguna pada
setiap halaman aplikasi juga telah dibuktikan bahwa penerapan gamifikasi dapat
meningkatkan ketertarikan pengguna untuk terus aktif menggunakan aplikasi.

Kata kunci: Gamifikasi, Hedonic Motivation System Adoption Model, Octalysis,
TypeScript
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Design and Build a Typescript Programming Language Learning Application
Using the Octalysis Gamification Method

Daniel Wijaya

ABSTRACT

TypeScript is a technology that can be used for application development, ranging
from websites, mobile applications, desktop applications, and much more. There
are not many learning media that teach TypeScript programming language for
beginners. Therefore, the idea came to develop TypeScript learning media that
applies game mechanics to increase user interest and provide a sense of pleasure
when learning the TypeScript programming language. This research was conducted
with the aim of designing and building a TypeScript learning application using the
gamification method with a website-based Octalysis framework, then measuring
the level of hedonic motivation of users towards the application using the Hedonic
Motivation System Adoption Model (HMSAM) model, and measuring the level
of user active time on each application page. Testing is done for users who are
interested in learning TypeScript. The results of measuring hedonic motivation
using a questionnaire prove that the application of gamification can increase the
hedonic motivation of users. This is evidenced based on the results of the
questionnaire that has been carried out, that most users strongly agree that the
application has succeeded in increasing the user’s hedonic motivation based on
HMSAM. From the results of measuring the user’s active time on each application
page, it has also been proven that the application of gamification can increase user
interest in continuing to actively use the application.

Keywords: Gamification, Hedonic Motivation System Adoption Model, Octalysis,
TypeScript
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