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PENERAPAN GAMIFIKASI PADA APLIKASI
PEMBELAJARAN BAHASA KOREA

Sakinah Dewita Nurhaliza
Program Studi Informatika
Universitas Wijaya Kusuma Surabaya

sakinahdewitaa@gmail.com

ABSTRAK

Peningkatan minat terhadap bahasa Korea di kalangan generasi muda akibat fenomena
Hallyu atau Korean Wave telah menciptakan kebutuhan akan metode pembelajaran yang
efektif dan menarik. Namun, metode pembelajaran konvensional sering dianggap kurang
menarik dan kurang fleksibel, sementara media pembelajaran online cenderung terbatas
pada teori tanpa disertai praktek atau latihan yang mendukung pemahaman. Bahasa Korea
juga memiliki tantangan tersendiri dalam pembelajarannya, sehingga menyebabkan
kebosanan dalam mempelajari bahasa Korea. Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini
membangun aplikasi pembelajaran bahasa Korea berbasis 4ndroid dengan menerapkan
konsep gamifikasi, yaitu penggunaan elemen desain game dalam konteks non-game
untuk meningkatkan minat belajar. Materi pembelajaran meliputi pengenalan huruf Korea
(hangeul), angka atau bilangan Korea, kosakata dasar, tata bahasa sederhana, dan dengan
mengintegrasikan elemen gamifikasi seperti reward harian dengan timer, leaderboard
dan badge pencapaian, feedback poin setelah menyelesaikan quiz, progress bar, streaks,
poin yang dapat ditukar, koleksi flashcards, interaksi pengguna melalui chat, dan quiz.
Aplikasi dibangun dengan menggunakan framework Flutter yang mendukung tampilan
aplikasi menjadi lebih menarik dan responsive tethadap berbagai ukuran layar gadget.
Proses pengembangan aplikasi in1 menggunakan metode Waterfall yang meliputi tahapan
analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi sistem, dan pengujian aplikasi. Pengujian
dilakukan menggunakan metode black-box untuk memastikan fungsionalitas aplikasi
berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa penerapan
gamifikasi pada aplikasi in1 mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar pengguna
dalam proses pembelajaran bahasa Korea.

Kata Kunci : Android, Aplikasi Pembelajaran, Bahasa Korea, Flutter, Gamifikasi.
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