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The Covid-19 pandemic has changed the face-to-face education system in schools
into online-based education with the aim of suppressing the spread of the virus between
humans. This has positive and negative sides, where from the positive side, the learning
system has become completely online with its own challenges, but one of the negative sides
is the reduced motivation of students to learn, especially to learn English. To increase
students' learning motivation in learning English, the author uses the Duolingo application
with the gamification method.

This research was conducted to determine the effect of Duolingo gamification in
increasing the learning motivation of second grade students at SMKN 1 Rejotangan
Tulungagung. This research uses qualitative research methods with a case study research
design by taking the population at SMKN 1 Rejotangan students and the number of samples
in this study is 5 students.

The instrument used in this research is interviews and uses a case study
approach. Furthermore, the data sources for this study were five selected students at SMKN
1 Rejotangan who are in second grade. This study requires an in-depth analysis which
requires the researcher to observe the subject as closely as possible and it is impossible for
the researcher to choose the subject at random. The criteria for students in this study were
students who had different abilities and interests in learning English, and students who
played Duolingo in learning English.

The findings show that Duolingo has increased the students' motivation although
the level of motivation increased for each different subject. Some of the subjects felt highly
motivated because they liked playing games or had understood English well before using
Duolingo, and some thought that Duolingo was better than books. The game aspect of the
app stimulates learning, making tasks more fun and interesting, this pleasant interaction
affects the user's perception of the app as easier to use
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Pandemi Covid-19 telah mengubah sistem pendidikan tatap muka di sekolah
menjadi pendidikan berbasis online dengan tujuan menekan penyebaran virus antara
manusia. Hal ini memiliki sisi positif dan negatif, dimana dari sisi positif, sistem
pembelajaran menjadi serba online dengan tantangannya tersendiri namun salah satu sisi
negatifnya adalah berkurangnya motivasi belajar siswa terutama untuk mempelajari Bahasa
Inggris. Untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mempelajari Bahasa Inggris,
penulis menggunakan aplikasi Duolingo dengan metode gamifikasi.

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh gamifikasi Duolingo
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa Kelas Il SMKN 1 Rejotangan Tulungagung.
Penelitian menggunakan metode penelitian kualitatif dengan desain penelitian studi kasus
dengan mengambil populasi adalah siswa SMKN 1 Rejotangan dan jumlah sampel
penelitian ini adalah 5 orang siswa.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara dan
menggunakan pendekatan studi kasus. Selanjutnya, sumber data penelitian ini adalah lima
siswa terpilih SMKN 1 Rejotangan yang duduk di kelas dua. Penelitian ini membutuhkan
analisis mendalam yang mengharuskan peneliti mengamati subjek sedekat mungkin dan
tidak mungkin peneliti memilih subjek secara acak. Kriteria siswa dalam penelitian ini
adalah siswa yang memiliki kemampuan dan minat yang berbeda dalam belajar bahasa
Inggris, dan siswa yang bermain Duolingo dalam belajar bahasa Inggris.

Temuan menunjukkan bahwa Duolingo telah meningkatkan motivasi peserta
didik meskipun tingkat motivasi meningkat pada setiap siswa. Beberapa subjek merasa
sangat termotivasi karena mereka suka bermain game atau telah memahami bahasa Inggris
dengan baik sebelum menggunakan Duolingo, dan beberapa lainnya berpikir bahwa
Duolingo lebih baik daripada buku. Aspek game dari aplikasi merangsang pembelajaran,
membuat tugas lebih menyenangkan dan menarik, interaksi yang menyenangkan ini
memengaruhi persepsi pengguna tentang aplikasi sebagai lebih mudah digunakan.
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