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Abstrak 

Pendidikan menjadi pilar utama dalam upaya pembangunan sumber daya 

manusia yang terus berkembang sejalan dengan kemajuan zaman. Dalam konteks 

pendidikan, pembelajaran bahasa Inggris memiliki peran penting. Namun, proses 

pembelajaran bahasa Inggris seringkali dihadapi dengan tantangan, termasuk 

tingkat motivasi siswa yang rendah. Penelitian ini mengeksplorasi penggunaan 

gamifikasi dengan integrasi chatGPT sebagai solusi inovatif yang mampu 

meningkatkan motivasi siswa dan membuat pembelajaran lebih menarik serta 

efektif. Dengan mengadaptasi metodologi yang telah diusulkan sebelumnya, 

aplikasi ini dikembangkan berbasis web menggunakan Laravel dan diujikan 

menggunakan skala Likert. Pengujian memberikan hasil rata-rata yang cukup baik 

sebesar 83%, dan terjadi kenaikan nilai pengguna sebesar 15,68%. Hasil dari 

penelitian ini memberikan kontribusi positif dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran bahasa Inggris di Indonesia, khususnya di tingkat Sekolah Menengah 

Pertama. 
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