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ABSTRAK 

 

Di Era Digital 4.0, perkembangan teknologi telah berdampak pada masyarakat dan 

lingkungan. Teknologi dapat mendukung sistem pembelajaran seperti proses pembelajaran melalui 

media aplikasi maupun game. Proses pembelajaran adalah kegiatan interaksi antara guru dan siswa 

yang berlangsung dalam konteks pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Di Era Digital 

4.0 ini, pandemi Covid-19 memungkinkan orang untuk berkomunikasi dan menjauh dari orang 

lain, baik di dalam negeri maupun dari negara lain. Hal ini menyebabkan banyak aplikasi yang 

mulai banyak dicari untuk berkomunikasi dengan hanya menggunakan suara maupun dengan 

panggilan video secara daring. Pada tahun 2022, persentase responden yang menonton drama 

Korea tampaknya menurun, namun pada masa pandemi 2020-2022 menunjukkan bahwa budaya 

Korea masih  diminati oleh masyarakat. 

Pada penelitian ini, dikembangkan sebuah aplikasi bernama “KOMU: Korea Mudah” 

dengan gamifikasi didalamnya. Gamifikasi membuat membuat pengguna tidak cepat bosan 

terhadap aplikasi. Gamifikasi yang digunakan  pada aplikasi antara lain hadiah harian, kuis pada 

materi pembelajaran, dan papan peringkat. Penelitian diawali dengan menyusun konsep dasar, 

yaitu jenis dan gambaran umum aplikasi. Tahap analisa yang dilakukan untuk mengembangkan 

aplikasi. GDD dilakukan untuk merancang aplikasi KOMU. Metode Waterfall digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi dengan perencanaan dan jadwal terhadap semua aktivitas yang harus 

dilakukan. Pengembangan aplikasi menggunakan Bahasa pemrograman Flutter. Pengembangan 

aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Flutter. Flutter dapat membangun aplikasi mobile 

secara android maupun iOS. Flutter dapat membuat aplikasi dengan tampilan yang responsif. 

Aplikasi “KOMU: Korea Mudah” diujikan terhadap 84 responden yang berumur 15-26 

tahun, dan dari hasil pengujian dapat dilihat bahwa nilai kebergunaan dari aplikasi, kemudahan 

menggunakan aplikasi, dan hiburan di dalam aplikasi yang berkorelasi dengan nilai keinginan 

dalam kontinuitas penggunaan aplikasi. 

 

Kata kunci: Pandemi, Media pembelajaran, Flutter, Gamifikasi. 
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ABSTRACT 

 

In the Digital Era 4.0, technological developments have had an impact on society and the 

environment. Technology can support learning systems such as the learning process through 

applications and game media. The learning process is an interaction activity between teachers and 

students that takes place in the context of education to achieve learning objectives. In this Digital 

Era 4.0, the Covid-19 pandemic allows people to communicate and stay away from other people, 

both within the country and from other countries. This has led to many sought-after applications 

to communicate using only voice and video calls online. In 2022, the percentage of respondents 

who watch Korean dramas seems to decrease, but during the 2020-2022 pandemic, it shows that 

Korean culture is still in demand by the public. 

In this study, an application called “KOMU: Korea Mudah” was developed with 

gamification in it. Gamification makes it easy for users to get bored with the app. The gamifications 

used in the app include daily rewards, learning material quizzes, and leaderboards. The research 

begins by compiling the basic concepts, namely the types and general description of the 

application. The analysis phase is carried out to develop the application. GDD was carried out to 

design the KOMU application. The Waterfall method is used to develop applications by planning 

and scheduling all activities that must be carried out. Application development using the Flutter 

programming language. The development of this application uses the Flutter programming 

language. Flutter can create mobile apps for Android and iOS. Flutter can create applications with 

a responsive appearance. 

The application “KOMU: Korea Mudah” was tested on 84 respondents aged 15-26 years, 

and from the test results it can be seen that the usability of the application, the ease of use of the 

application, and the entertainment in the application are correlated with the value of desire in the 

continuity of using the application. 

 

Keywords: Pandemic, Learning media, Flutter, Gamification. 
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