
i 
 

APLIKASI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS 

DENGAN MENERAPKAN GAMIFICATION 

TUGAS AKHIR 

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Mencapai 

Drajat Sarjana Teknik Informatika 

 

 

oleh : 

I Gst. Md. Jiwa Atmaja Wikandiputra 

12 07 06902 

   

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI 

UNIVERSITAS ATMA JAYA YOGYAKARTA 

2016 



 



iii 
 

PERNYATAAN ORIGINALITAS 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini 

Nama  : I Gst. Md. Jiwa Atmaja Wikandiputra 

NPM  : 12 07 06902 

 

 Dengan ini menyatakan bahwa tugas akhir ini dengan 

judul “Aplikasi Multimedia Pembelajaran Bahasa Inggris 

dengan Menerapkan Gamification” merupakan hasil 

penelitian saya pada tahun akademik 2015/2016 yang 

bersifat originalitas dan tidak mengandung plagiasi 

dari karya manapun. 

 Bila dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian 

dengan pernyataan ini maka saya bersedia dituntut dan 

diproses dengan ketentuan yang berlaku termasuk dicabut 

gelar sarjana yang diberikan Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta. 

 Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya 

dan dengan sebenar-benarnya. 

 

 Yogyakarta, 8 Juni 2016 

     Yang menyatakan 

 

 

 

 

I Gst. Md. Jiwa ATmaja Wikandiputra 

 

 

 

 



iv 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

“Hidup Sederhana tetapi 
Tetap Luar Biasa” 

 
 

 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan untuk : 

Ida Sang Hyang Widhi Wasa yang selalu memberikan 
kesehatan jasmani dan rohani 

 

Kedua orang tua saya yang selalu memberikan motivasi dan 

dukungan  
 

Saudara,  teman-teman, sahabat dan pacar yang telah 

membantu dan memberi semangat 

 
 

 

 

 

 



v 
 

APLIKASI MULTIMEDIA PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS DENGAN 
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INTISARI 

 
 
 

 Bahasa Inggris merupakan bahasa komunikasi 
internasional. Bagi masyarakat Indonesia Bahasa Inggris 
menjadi sangat penting dalam menghadapi Masyarakat 
Ekonomi Asia (MEA). Salah satu pembelajaran Bahasa 
Inggris yang paling sering digunakan adalah tenses. 
Tenses merupakan struktur kalimat sesuai dengan waktu 
berlangsungnya kejadian. Aplikasi Multimedia 
Pembelajaran Bahasa Inggris dengan Menerapakan 
Gamification yang berjalan di sistem operasi iOS ini 
bertujuan untuk membantu pengguna dalam memahami Bahasa 
Inggris khususnya tenses. Penerapan Multimedia dalam 
suatu aplikasi pembelajaran dapat menambah daya minat 
pengguna untuk menggunakan aplikasi tersebut. Tetapi 
hanya penggunaan multimedia dirasa kurang cukup, oleh 
karena itu diterapkan pula Gamification. Gamification 
merupakan proses untuk mengubah non-game context 
menjadi lebih menarik. 
 
Kata Kunci : Bahasa Inggris, iOS, Multimedia, 
Gamification 
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