JOINTECOMS (Journal of Information Technology and Computer Science) p-1SSN: 2798-284X
Volume 5, Nomor 1, Maret 2025 e-1SSN: 2798-3862

Penerapan Metode Gamifikasi Octalysis dalam Aplikasi Pembelajaran
Mata Kuliah Bahasa Inggris berbasis Android

Zeina Amalia Randa®, Widiatry?, Nova Noor Kamala Sari®

123) Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Palangka Raya
Jalan Hendrik Timang, Kota Palangka Raya, Kalimantan Tengah, Indonesia
1) zeinaranda66@gmail.com
2 widiatry@it.upr.ac.id
¥ novanoorks@it.upr.ac.id

Abstrak

Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang sangat penting dalam konteks globalisasi
modern. Pembelajaran bahasa inggris, sering kali menjadi tantangan karena banyak peserta didik
merasa bosan dan sulit mengingat materi yang dipelajari. Untuk mengatasi hal ini, pendekatan
gamifikasi diusulkan sebagai solusi, dengan menggunakan framework Octalysis yang
mengidentifikasi delapan core drive yaitu Epic Meaning & Calling, Development &
Accomplishment, Empowerment of Creativity & Feedback, Ownership & Possession, Social
Influence & Relatedness, Scarcity & Impatience, Unpredictability & Curiosity dan Loss &
Avoidance. Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran
bahasa Inggris berbasis Android dengan metode gamifikasi menggunakan framework Octalysis.
Aplikasi ini kemudian dievaluasi menggunakan model Hedonic Motivation System Adoption
Model (HMSAM) untuk mengukur tingkat penerimaan pengguna. Evaluasi yang dilakukan
terhadap 30 responden menunjukkan bahwa aspek perceived ease of use mencapai 85,78%,
perceived usefulness mencapai 85,60%, curiosity mencapai 84,17%, joy mencapai 88,80%,
control mencapai 80,50%, behavioral intention to use mencapai 82,89%, dan focused immersion
mencapai 80,50%.

Kata kunci: Bahasa Inggris, gamifikasi, Octalysis, Android, HMSAM

Abstract

English is an international language that is very important in the context of modern
globalization. Learning english, often becomes a challenge because many learners find it boring
and difficult to remember the material studied. To address this issue, a gamification approach is
proposed as a solution, using the Octalysis framework which identifies eight core drives,
including Epic Meaning & Calling, Development & Accomplishment, Empowerment of Creativity
& Feedback, Ownership & Possession, Social Influence & Relatedness, Scarcity & Impatience,
Unpredictability & Curiosity and Loss & Avoidance. This study aims to design and develop an
Android-based English learning application using the gamification method with the Octalysis
framework. The application is then evaluated using the Hedonic Motivation System Adoption
Model (HMSAM) to measure user acceptance levels. An evaluation conducted with 30
respondents showed that the perceived ease of use aspect reached 85,78%, perceived usefulness
reached 85,60%, curiosity reached 84,17%, joy reached 88,80%, control reached 80,50%,
behavioral intention to use reached 82,89%, and focused immersion reached 80,50%.
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1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Bahasa Inggris, sebagai bahasa internasional, sangat penting di era globalisasi. Namun, banyak
peserta didik menghadapi tantangan, seperti kebosanan dan kesulitan mengingat materi.
Gamifikasi dapat menjadi solusi efektif dengan menerapkan elemen permainan dalam
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pendidikan, seperti poin, tantangan, dan papan peringkat, untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar [1][2]. Pendekatan ini memungkinkan peserta didik mempelajari materi dan
berlatih dalam situasi yang mungkin sulit di dunia nyata [3]. Penelitian menunjukkan gamifikasi
lebih efektif dibanding metode konvensional, terutama bagi siswa dengan kreativitas tinggi [4].
Elemen umum gamifikasi meliputi poin, level, dan lencana [5].

Framework Octalysis, dikembangkan oleh Yu-kai Chou, mencakup 8 core drives: Epic
Meaning & Calling, Development & Accomplishment, Empowerment of Creativity & Feedback,
Ownership & Possession, Social Influence & Relatedness, Scarcity & Impatience,
Unpredictability & Curiosity, dan Loss & Avoidance [6]. Framework ini terbukti efektif di bidang
pendidikan karena fleksibilitasnya [7]. Beberapa penelitian menunjukkan penerimaan positif
Octalysis dalam berbagai aplikasi, termasuk desain, pembelajaran bahasa, dan promosi hidup
sehat, dengan tingkat Behavioral Intention to Use rata-rata di atas 80% dan Focused Immersion
sekitar 70% [8][9][10][11]. Namun, tingkat imersi pengguna belum optimal, dipengaruhi oleh
joy, curiosity, dan control [12].

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi gamifikasi berbasis Octalysis untuk
pembelajaran Bahasa Inggris, dengan evaluasi menggunakan Hedonic Motivation System
Adoption Model (HMSAM). Diharapkan aplikasi ini meningkatkan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan efektif bagi pengguna.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Dalam penelitian "Penerapan Metode Gamifikasi Octalysis dalam Aplikasi Pembelajaran
Mata Kuliah Bahasa Inggris berbasis Android," beberapa studi sebelumnya menjadi acuan. Fedro
dan Wirawan Istiono (2021) menciptakan aplikasi pembelajaran bahasa Mandarin dengan skor
Perceived ease of use 83,99% dari 35 responden [8]. Renaldo Valentdra et al. (2023) merancang
aplikasi Design Principle, mencapai 86% pada Perceived ease of use dari 30 responden [9].
Samuel Sandro Setiawan dan Alethea Suryadibrata (2019) memperoleh 82,90% pada Perceived
ease of use dari aplikasi promosi hidup sehat [10]. Putra Aldo Oswald dan Dennis Gunawan
(2024) menciptakan Avia Saga dengan skor Perceived ease of use 79,67% dari 38 responden [11].

3. METODE PENELITIAN

Untuk membangun Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris, proses pengembangannya
menggunakan metode Rapid Application Development (RAD). RAD adalah metode
pengembangan sistem informasi yang memungkinkan penyelesaian dalam waktu singkat, sekitar
30-90 hari, dibandingkan dengan pengembangan normal yang memerlukan minimal 180 hari
[13].

Prototype

I User Design Construction Cutover

Refine Test

Gambar 1. Metode Rapid Application Development
Sumber : [14]

Pada gambar 1 terlihat metode Rapid Application Development memiliki 4 tahap
pengembangan yaitu :
3.1 Requirements Planning

Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan untuk aplikasi pembelajaran bahasa Inggris
berbasis Android dengan metode gamifikasi, mencakup identifikasi tujuan, pengguna, kebutuhan
sistem, sumber data, serta perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan. Aplikasi
dirancang dengan menerapkan framework Octalysis untuk mendukung elemen gamifikasi dalam
pembelajaran.
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3.2 User Design

Pada tahap ini, partisipasi aktif pengguna penting untuk menentukan user design, yang dibagi
menjadi tiga bagian: Prototype, Test, dan Refine. Tahapan ini dilakukan berulang untuk
mengembangkan sistem dengan baik, baik dalam fungsi maupun desain antarmuka [15].

1) Prototype

Pada tahap ini, dibuat prototype dari desain maupun kerangka aplikasi seperti perancangan
UML (Unified Modeling Languange), entity relationship diagram, perancangan elemen
gamifikasi octalysis. UML digunakan dalam menggambarkan berbagai aspek dari aplikasi, seperti
use case diagram, activity diagram dan class diagram [16].

2) Test

Pada tahap ini, meninjau ulang prototype sistem guna memastikan tidak ada kesalahan saat
sistem dijalankan. Pengujian dilakukan dengan melibatkan beberapa user yang akan
menggunakan sistem tersebut sesuai skenario pengujian.

3) Refine

Pada tahap ini masukan yang telah diperoleh diimplementasikan ke dalam sistem. Masukan
tersebut tidak hanya mencakup penyempurnaan desain antarmuka maupun tambahan fitur tetapi
juga perbaikan kesalahan yang terjadi saat sistem berjalan.
3.3 Construction

Pada tahap ini, mengembangkan user design sistem yang telah sesuai dengan user menjadi
aplikasi yang sempurna. Pada tahap ini peneliti tidak lagi melakukan perubahan karena adanya
kesalahan ataupun perubahan tertentu terhadap sistem karena perubahan-perubahan tersebut telah
dilakukan pada tahap user design [17].
3.4 Cutover

Pada tahap ini adalah pengujian aplikasi yang sempurna oleh user.

4. PEMBAHASAN
4.1 Requirements Planning

Pada tahap ini mengidentifikasi tujuan, pengguna, kebutuhan sistem, sumber data serta
rancangan pembelajaran semester (RPS).
4.1.1 Pengguna

Pengguna utama aplikasi ini adalah mahasiswa Teknik Informatika Universitas Palangka Raya
yang sedang atau telah belajar mata kuliah Bahasa Inggris. Selain itu, dosen pengajar juga
berperan sebagai pengguna admin yang dapat mengakses halaman untuk melihat progres
mahasiswa.

4.1.2 Kebutuhan Sistem

Kebutuhan sistem dalam penelitian ini terbagi menjadi kebutuhan fungsional dan non-
fungsional. Kebutuhan fungsional mencakup fitur utama seperti materi pembelajaran, sistem
poin, rewards, leaderboard, badges, shop, dan koin. Kebutuhan non-fungsional meliputi perangkat
keras dengan spesifikasi processor Intel Core i7 7th Gen dan RAM 12 GB, serta perangkat lunak
seperti Android Studio, MySQL, XAMPP, Adobe Photoshop, Figma, dan Draw.io.

4.1.3 Sumber Data

Data penelitian ini dikumpulkan melalui studi pustaka, observasi, dan kuesioner. Studi pustaka
merujuk pada sumber terkait Bahasa Inggris untuk menyusun konten aplikasi gamifikasi.
Observasi digunakan untuk mengamati materi perkuliahan Bahasa Inggris sebagai dasar
pembuatan soal dan konten. Kuesioner disebarkan kepada mahasiswa TI Universitas Palangka
Raya yang telah mengikuti mata kuliah Bahasa Inggris, dengan hasil dievaluasi menggunakan
skala Likert untuk mengukur fungsi aplikasi.

4.1.4 Rancangan Pembelajaran Semester (RPS)

Rancangan Pembelajaran Semester (RPS) yang digunakan dalam aplikasi ini mencakup materi
Bahasa Inggris 1 dari pertemuan satu hingga tujuh, yang meliputi: Parts of Speech: Noun,
Singular & Plural Nouns, Indefinite Articles (a/an), Parts of Speech: Pronoun, Parts of Speech:
Adjective, Possessive Adjective, Prepositions of Time and Place (in, on, at), Gerunds and
Infinitives dan Definite and Indefinite Articles (the, a/an) & Expressions of Quantity (some, any).
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4.2 User Design
Pada tahap ini membuat prototype, test dan juga refine. Pada pembuatan prototype digambarkan
melalui use case diagram, activity diagram, class diagram, entity relationship diagram, dan
perancangangan gamifikasi octalysis.
4.2.1 Prototype
Activity Diagram

Activity diagram adalah representasi visual dari proses-proses yang terjadi dalam sebuah
sistem. Diagram ini menggambarkan urutan proses secara vertikal, yang merupakan
pengembangan dari Use Case dengan fokus pada alur aktivitas [18]. Gambar 2 (a) menunjukkan
activity diagram proses login, yang meliputi pengisian form, validasi data, dan pengalihan ke
halaman utama jika berhasil, atau pesan kesalahan jika tidak. Gambar 2 (b) memperlihatkan
pilihan pengguna untuk memilih modul atau tes, di mana hasil tes menentukan kelulusan.
Pengguna yang lulus akan mendapatkan item sesuai jawaban benar dan melihat storytelling di
akhir tes.

Pengguna sistem

Input Email dan
Password

(Cek Validasi Data

p)

Menampilkan pop up
idalc Login Gagal

87
Ya Ya l

Y X ~

[ pop up Menampilkan hasil Update data Menampilkan

l Login Bamasil halaman Home ujian Ujian Lulus pengguna halaman home

(@) (b)
Gambar 2. (a) Activity Diagram Login (b) Activity Diagram Stage

ilkan pop u|
L Ujian Gagal

Pada gambar 3 (), activity diagram menunjukkan bahwa aplikasi menampilkan informasi 10
pengguna dengan poin tertinggi. Gambar 3 (b) menunjukkan bahwa pengguna dapat berinteraksi
dengan membuat postingan pertanyaan atau memberikan komentar pada postingan pengguna lain.

Pengguna Sistem

Menampilkan
Menekan ikon Forum halaman Forum
Diskusi

Pengguna Sistem
Menambah Menambahkan Update Data
. Postingan Komentar Komentar

W
. Menampilkan

I\:!-enzkag nm: halaman Update Dala Forum
eaderboar Leaderboard

(a) (b)
Gambar 3. (a) Activity Diagram Leaderboard (b) Activity Diagram Forum

Pada gambar 4 (a), activity diagram menunjukkan bahwa pengguna dapat melihat daftar avatar
yang tersedia dan membelinya menggunakan item yang dimiliki. Gambar 4 (b) menunjukkan
bahwa pengguna dapat mengenakan avatar yang dimilikinya dan keluar dari aplikasi.
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Gambar 4. (a) Activity Diagram Shop (b) Activity Diagram Profile
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Class Diagram

Class diagram menunjukkan hubungan antar kelas beserta atribut dan fungsi objek dalam
aplikasi [19]. Pada gambar 5, class diagram aplikasi ini menggambarkan struktur aplikasi
pembelajaran gamifikasi, dengan Profile untuk data pengguna, Stage untuk poin dan status,
BossFight untuk kuis, dan Storytelling untuk narasi. Shop memungkinkan pembelian avatar,
Leaderboard menampilkan peringkat, dan KnowledgeCheck berfungsi untuk evaluasi
pengetahuan, mendukung gamifikasi melalui avatar, poin, koin, dan storytelling.
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“tetchvstar(userid)
Mkl + kol nt ~gelLogout() + fetchQuestion(bossid)  nagateToCoursel)
|tlewrfopusersienatar) | |*recuiedCoins:int=1000 - uptaleFrofielmage(userld, proflevatar) ~showQuestion()
+ oblainkethod: Siing = “shop™ - reheckAnswer() KnowiedgeChack
+userd:int
+ updateCoinAndAratar(userid, koin, aratarld) stoge +finishuiz * queston: List<Questior-
~point. inl + upaeacssDON) ~knowledgeld int
Post Comment isStageComplete: Boolean |~ upsateUserrointsAndCoins * poink int
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+ QelAlPoSIS() 1 - content: String + showfirstioging) +showOuestion()
+ catsNenPosil JRE—— ~ updateFirstioginStatus() Course ~checknsirert)
+ cresteCommentiuserid. postid, content) + ehecksiageGompietion() + matenia: int |+ sianstageTimer()
7 eheckknoutedgeCompletion{userid) + showCourse(materild)  fnishQuiz
~ ehockBoss Complation(userld) e — + updatoBossDonol)
+ uptiateUsetPoints ANCCoiNs()
+ updateProgressiuserid stageid. point)

Gambar 5. Class Diagram

Perancangan Gamifikasi Octalysis

Perancangan gamifikasi dilakukan dengan memilih elemen dari delapan core drives dalam
framework Octalysis. Pada gambar 6, Octalysis digambarkan sebagai segi delapan yang
mencakup core drives seperti Epic Meaning & Calling, Development & Accomplishment,
Empowerment of Creativity & Feedback, dan lainnya. Meskipun 8 core drives diterapkan, tidak
semua elemen gamifikasi digunakan dalam aplikasi ini.
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Gambar 6. Framework Octalysis
Sumber : [6]

Aplikasi menerapkan elemen gamifikasi sebagai berikut: Epic Meaning & Calling
menggunakan Free Lunch saat login pertama. Pada Empowerment of Creativity & Feedback,
terdapat Milestone Unlocks berupa sistem stage dan Instant Feedback saat quiz. Ownership &
Possession meliputi Exchangeable Points untuk menukar koin dengan avatar, Collection Sets
untuk avatar di setiap stage, serta 31 avatar di shop dan Boss Fight. Social Influences &
Relatedness diterapkan melalui forum diskusi (Water Control). Scarcity & Impatience hadir
dengan Countdown Timer pada quiz dan avatar khusus (The Big Burn). Unpredictability &
Curiosity diwujudkan dalam Visual Storytelling dengan alur cerita berbeda. Loss & Avoidance
muncul melalui Progress Loss, di mana pengguna kehilangan peringkat jika poin tidak
dipertahankan.

422 Test

Setelah tahap prototype selesai, tahap pengujian dilakukan dengan melibatkan 6 pengguna

yang mewakili target aplikasi. Mereka menguji prototype sesuai dengan skenario pengujian.
Tabel 1. Skenario pengujian

Test Langkah Test Hasil yang Diharapkan
Melakukan Login 1) User meng-inputkan nim dan 1) User berhasil masuk ke halaman Stage
password. 2) User melihat pop up hadiah first login di
2) User klik button “Login. halaman Stage.
Melihat Halaman 1) User klik button “course 1” 1) User berhasil masuk ke halaman Course
Course pada halaman Stage
Melihat Halaman 1) User klik button “Knowledge 1) User berhasil masuk ke halaman
Knowledge Check Check” pada halaman Course Knowledge Check
Kembali ke 1) User klik button “back” pada 1) User berhasil masuk ke halaman Stage
halaman Stage halaman Knowledge Check
Melihat Halaman 1) User klik button “Boss Fight” 1) User berhasil masuk ke halaman Boss
Boss Fight pada halaman Stage Fight
Melihat 1) User menjawab pertanyaan di 1) User melihat halaman hasil.
Halaman Result halaman Boss Fight
Melihat Halaman 1) User klik menu “leaderboard” 1) User melihat halaman leaderboard
Leaderboard pada navigation bar
Melihat Halaman 1) User klik menu “Forum” pada 1) User melihat halaman forum
Forum dan navigation bar. 2) User melihat halaman komentar
Komentar 2) User klik “Berikan Komentar” postingan.
Membeli Avatar 1) User klik menu “Shop” pada 1) User berhasil melakukan pembelian
di Halaman Shop navigation bar. avatar

2) User klik avatar “Denji”
3) User klik “Ya” pada pop up.
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Melihat halaman 1) User klik menu “Profile” pada 1) User melihat halaman Profile
profile navigation bar.

4.3  Construction

Aplikasi berbasis Android ini dibangun dengan Android Studio menggunakan bahasa
pemrograman Kotlin, Express.js untuk backend, dan MySQL untuk databasenya. Android adalah
software untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi kunci,
dengan pengembangan aplikasi pada platform ini umumnya menggunakan bahasa pemrograman
Java [20]. Android Studio merupakan Integrated Development Environment (IDE) resmi untuk
pengembangan aplikasi Android berdasarkan IntelliJ IDEA [21].

Saat menggunakan aplikasi, user baru harus login dengan mengisi NIM dan password seperti
terlihat pada gambar 7 (a). Setelah berhasil login, user akan melihat penerapan free lunch dalam
bentuk Dialog Box yang memberikan hadiah saat pertama kali login, seperti pada gambar 7 (b).
Selanjutnya, user akan melihat penerapan visual storytelling pada gambar 7 (c), yang
menceritakan pertemuan karakter user (pengembara) dengan Mr. Lion, sang penjaga hutan.

(b)
Gambar 7. (a) Halaman Login (b) Halaman First Login (c) Halaman Storytelling
Setelah menampilkan Storytelling, user akan melihat halaman Stage seperti pada gambar 8 (a),
yang berisi 7 stage, masing-masing dengan 2 course dan 1 boss fight. Gambar 7 (b) menunjukkan
halaman Profile yang menampilkan informasi user seperti nama, NIM, dan daftar Avatar yang
telah dibeli atau didapatkan, serta opsi untuk mengganti foto profil dengan avatar yang diperoleh.

Selain itu, terdapat halaman Forum Diskusi pada gambar 7 (c) untuk interaksi antar user, yang
merupakan penerapan elemen Water Cooler.
® v ow van (J

. . « . . L - - =
(@) (b) (©
Gambar 8. (a) Halaman Stage (b) Halaman Profile (c) Halaman Forum

Saat klik button course, user akan melihat tampilan halaman course yang berisi materi seperti
pada gambar 9 (a) Pada halaman course terdapat button Knowledge Check yang menampilkan
halaman Knolwedge Check yang berisi empat soal tentang materi pada Course. Halaman ini
menerapkan elemen Instant Feedback yang akan memberitahu user apakah jawabannya benar
atau salah seperti pada gambar 9 (b). Lalu pada saat user klik button boss fight user akan diarahkan
ke halaman boss fight. Pada halaman ini user akan mengerjakan 25 soal sesuai materi disetiap
Stage seperti pada gambar (c).
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(b) (©
Gambar 9. (a) Halaman Course (b) Halaman Knowledge Check (c) Halaman Boss Fight

Setelah menyelesaikan Boss Fight, pengguna diarahkan ke halaman Result yang menunjukkan
apakah mereka mencapai minimal 1120 poin untuk mendapatkan Avatar Khusus. Halaman ini
menampilkan animasi berbeda; jika poin di atas 1760, muncul animasi medali emas (gambar 10
(a)). Gambar 10 (b) menunjukkan halaman Rank untuk melihat 10 pengguna dengan poin
terbanyak, sementara gambar 10 (c) menampilkan halaman Shop yang menjual 21 Avatar yang
dapat dibeli dengan koin dari hadiah first login atau dari Knowledge Check dan Boss Fight.

nnnnn

(a) (b)
Gambar 10. (a) Halaman Result (b) Halaman Rank (c) Halaman Shop
4.4 Cutover

Technology Acceptance Model (TAM), diperkenalkan oleh Fred Davis pada 1989, digunakan
untuk menganalisis penerimaan teknologi informasi [22]. Namun, TAM kurang efektif dalam
menangani motivasi intrinsik seperti kontrol dan kesenangan dalam pembelajaran. Hedonic-
Motivation System Acceptance Model (HMSAM), diperkenalkan oleh Lowry et al. pada 2013,
mengatasi keterbatasan TAM dan UTAUT dalam konteks game dan pembelajaran berbasis game.
HMSAM mencakup tujuh elemen evaluasi: joy, control, curiosity, perceived ease of use,
perceived usefulness, behavioral intention to use, dan focused immersion [23].

Pengujian aplikasi ini melibatkan 30 responden, sesuai rekomendasi Singarimbun dan Efendi
dalam "Metode Penelitian Survei*, yang merekomendasikan minimal 30 responden untuk uji coba
kuesioner [24], serta teori Roscoe yang disarankan oleh Sugiyono, menyebut ukuran sampel layak
adalah 30-500 [25].

Berdasarkan perhitungan total, nilai dari setiap indikator berdasarkan elemen telah diperoleh.

Rata-rata nilai dapat dilihat pada Tabel 2.
Tabel 2. Perhitungan HMSAM

No Elemen HMSAM Rata-Rata Kategori

1. Perceived Ease of Use 85,78% Sangat Setuju
2. Perceived Usefulness 85,60% Sangat Setuju
3. Curiosity 84,17% Sangat Setuju
4. Joy 88,80% Sangat Setuju
5. Control 80,50% Sangat Setuju
6. Behavioral Intention to Use 82,89% Sangat Setuju

97



JOINTECOMS (Journal of Information Technology and Computer Science) p-1SSN: 2798-284X

Volume 5, Nomor 1, Maret 2025 e-ISSN: 2798-3862
7. Focused Immersion 80,50% Sangat Setuju
Rata-Rata Persentase Keseluruhan 84,03% Sangat Setuju
Elemen

Rata-rata persentase dari semua elemen adalah 84,03%. Elemen dengan rata-rata persentase
tertinggi adalah joy dengan persentase 88,80%. Sedangkan untuk rata-rata persentase terendah
adalah control dan focused immersion dengan persentase 80,50%.

5. KESIMPULAN

Aplikasi pembelajaran bahasa Inggris berbasis Android menggunakan metode gamifikasi
Octalysis telah berhasil dikembangkan dengan elemen seperti free lunch, status point, badges,
leaderboard, dan lainnya. Kemudian aplikasi di evaluasi oleh 30 responden untuk mengukur
tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi menggunakan HMSAM. Hasilnya menunjukkan
bahwa pada aspek perceived ease of use mencapai nilai persentase sebesar 85,78% yang berarti
responden sangat setuju aplikasi sangat mudah digunakan. Perceived usefulness mencapai
85,60% yang berarti responden sangat setuju aplikasi sangat berguna. Curiosity mencapai 84,17%
yang berarti responden sangat setuju aplikasi ini meningkatkan rasa ingin tahu. Joy mencapai
88,80% yang berarti responden sangat setuju aplikasi ini menyenangkan. Control mencapai
80,50% yang berarti responden sangat setuju bahwa user dapat mengendalikan interaksi yang ada
dalam aplikasi ini dengan bebas. Behavioral Intention to use mencapai 82,89% yang berarti
responden sangat setuju akan menggunakan kembali aplikasi ini. Focused Immersion mencapai
80,50% yang berarti responden sangat setuju bahwa user fokus saat menggunakan aplikasi.
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