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RANCANG BANGUN WEBSITE PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS
MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI NARASI

Jocelyn Wijaya

ABSTRAK

Kecakapan dalam berbahasa Inggris merupakan sebuah kemampuan yang penting
pada era globalisasi ini. Sebagai bahasa perantara bahasa Inggris menjadi sebuah
kebutuhan dalam berbagai bidang sehingga populer untuk dipelajari dan cocok
dikuasai. Sejalan dengan kemajuan teknologi, proses pembelajaran tidak lagi
dibatasi oleh metode konvesional sehingga pembelajaran digital bahasa Inggris
dapat dibuat menjadi lebih menarik dengan adanya implementasi gamifikasi. Maka
dari itu, penelitian ini merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelajaran
bahasa Inggris dengan metode gamifikasi narasi. Narasi cerita dapat digunakan
sebagai elemen gamifikasi. Pada penerapannya, penggunaan narasi cerita mampu
meningkatkan keterlibatan pemain dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk mengukur motivasi pengguna dari tingkat keinginan untuk
menggunakan aplikasi di masa depan dan tingkat keterlibat pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Aplikasi dirancang dan dibangun sebagai website dan
menggunakan framework gamifikasi Octalysis sebagai acuan. Pengujian situs
web pembelajaran dilakukan terhadap 31 responden kuesioner yang dibuat
berdasarkan Hedonic- Motivation System Adoption Model (HMSAM). Hasil
evaluasi menyatakan pengguna memiliki motivasi untuk menggunakan website
pembelajaran dengan nilai presentase 87,61% pada aspek behavioral intention of
use dan nilai presentase 83,90% pada aspek focus immersion. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran bahasa Inggris menggunakan gamifikasi
narasi dapat memotivasi pengguna dalam pembelajaran bahasa Inggris.

Kata kunci: bahasa Inggris, framework Octalysis, gamifikasi, HMSAM, narasi,
website pembelajaran
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Design and Build an English Learning Website Using the Narrative
Gamification Method

Jocelyn Wijaya

ABSTRACT

Proficiency in English is an important skill in this globalization era. As a lingua
franca, English is a necessity in various fields, making it popular to learn and
suitable to master. In line with technological advances, the learning process is
no longer limited by conventional methods so that digital English learning can
be made more interesting by implementing gamification. Therefore, this research
will design and build an English language learning application using the narrative
gamification method. Story narration can be used as a gamification element and
in practice, the use of story narration can increase player involvement in the
learning process. This study aims to measure user motivation from the level of
desire to use the application in the future and the level of user involvement in
using the application. The application is designed and built as a website and uses
Octalysis gamification framework as its reference. The learning website test was
conducted on 31 respondents to a questionnaire based on the Hedonic-Motivation
System Adoption Model (HMSAM). The evaluation results stated that users had
the motivation to use learning website with a percentage value of 87.61% on the
behavioral intention of use aspect and a percentage value of 83.90% on the focus
immersion aspect. Thus, it can be concluded that learning English using narrative
gamification can motivate users in learning English.

Keywords: English, gamification, HMSAM, learning website, narrative, Octalysis
framework
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