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Halaman Persembahan / Motto

”Whatever you lose, you’ll find it again. But what you throw away
you’ll never get back.”

Albert

”If you don’t take risks, you can’t create a future! I am the night, I am
vengeance, I’m Batman”

Louis

”I am the hope of the universe. I am the answer to all living things that
cry out for peace. I am protector of the innocent. I am the light in the
darkness. I am truth. Ally to good! Nightmare to you!”

Andrew
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ABSTRAK

Bahasa Korea merupakan bahasa utama penduduk Korea Selatan dan Korea Utara
sebagai media komunikasi. Dari negara tersebut terdapat gelombang Korea atau
Hallyu merupakan fenomena global saat ini. Budaya tersebut menyebar ke seluruh
dunia mulai dari Asia, Eropa dan Amerika. Berdasarkan penelitian yang ada,
menonton drama televisi dari Korea memberikan pengaruh sebesar 12.7% terhadap
peningkatan motivasi belajar generasi-Z. Saat ini sudah tersedia banyak media
pembelajaran bahasa Korea baik itu dalam bentuk aplikasi mobile ataupun berbasis
website. Akan tetapi media pembelajaran tersebut masih menggunakan bahasa
Inggris sebagai bahasa utama dalam pembelajarannya. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelajaran
bahasa Korea dengan menggunakan metode gamifikasi Octalysis berbasis website
dengan bahasa Indonesia sebagai bahasa utamanya untuk meningkatkan minat
belajar pengguna. Dilakukan pengujian aplikasi oleh beberapa pengguna dengan
cara mengisi kuesioner dengan model Hedonic Motivation System Adoption
Model. Dalam tahap pengujian, didapatkan rata-rata sebesar 83,88% untuk aspek
behavioral intention to use yang berarti pengguna sangat setuju bahwa aplikasi
membuat pengguna ingin menggunakannya kembali di masa yang akan datang dan
81,86% untuk aspek immersion yang berarti pengguna sangat setuju bahwa aplikasi
menimbulkan perasaan terbawa suasana saat mempelajari bahasa Korea.

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Bahasa Korea, Framework Octalysis,
Gamifikasi, Website

vii
Rancang Bangun Aplikasi..., Stiven, Universitas Multimedia Nusantara



Design and Development of a Web-Based Korean
Language Learning Application Using

the Octalysis Gamification Method

Stiven

ABSTRACT

The Korean language serves as the main communication medium in South Korea
and North Korea, contributing to the global phenomenon known as the Korean
Wave or Hallyu. Research indicates that watching Korean TV dramas boosts
motivation for learning among Generation Z by 12.7%. Despite the availability
of numerous Korean language learning platforms, they predominantly use English
for instruction. To address this gap, a study aims to develop a website based
Korean language learning application using the Octalysis Gamification method,
with Indonesian as the primary language to bolster user interest. Testing involved
user questionnaires based on the Hedonic Motivation System Adoption Model.
Results showed strong agreement among users, with an average score of 83.88%
for behavioral intention to use, indicating a desire to continue using the app,
and 81.86% for immersion, suggesting that users felt fully engaged while learning
Korean. This approach aims to make Korean language learning more accessible
and engaging for a broader audience.

Keywords: Gamification, Korean Language, Learning Application, Octalysis
Framework , Website
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