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Low user engagement and long-term retention remained key challenges in mobile learning
applications despite advancements in instructional content and functionality. This study aimed to
examine the role of gamification elements and micro-interactions in enhancing user engagement in
mobile-based language learning applications, with a focus on Duolingo and similar platforms. A
Systematic Literature Review method was employed, following the stages of identification,
screening, eligibility assessment, and inclusion. Literature searches were conducted through
Google Scholar and ResearchGate, covering studies published between 2020 and 2025. Ten articles
that met the inclusion criteria were analyzed using qualitative synthesis. The results indicated that
gamification elements such as points, badges, leaderboards, and streaks contributed to increased
learner motivation and consistent application use. In addition, micro-interactions supported user
engagement by improving system clarity, interaction comfort, and feedback responsiveness. This
study concluded that a balanced integration of gamification and micro-interactions was essential
for developing sustainable and effective mobile learning applications.
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Abstract

Rendahnya keterlibatan pengguna dan retensi jangka panjang masih menjadi tantangan pada
aplikasi pembelajaran berbasis mobile, meskipun fitur dan konten pembelajaran telah berkembang.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran elemen gamifikasi dan micro-interactions dalam
meningkatkan keterlibatan pengguna pada aplikasi pembelajaran bahasa, dengan fokus pada
Duolingo dan aplikasi sejenis. Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review
dengan tahapan identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan inklusi. Pencarian literatur
dilakukan melalui Google Scholar dan ResearchGate terhadap artikel yang dipublikasikan pada
periode 2020-2025. Sebanyak sepuluh artikel yang memenuhi kriteria inklusi dianalisis
menggunakan sintesis kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti
points, badges, leaderboards, dan streak berkontribusi terhadap peningkatan motivasi dan
konsistensi penggunaan aplikasi. Selain itu, micro-interactions berperan dalam meningkatkan
kejelasan sistem, kenyamanan interaksi, dan keterlibatan pengguna. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa integrasi gamifikasi dan micro-interactions yang seimbang merupakan faktor penting dalam
pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis mobile yang berkelanjutan.

Kata kunci: Duolingo, Gamifikasi, Keterlibatan Pengguna, Micro-Interactions, Pembelajaran
Berbasis Mobile.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan mendasar dalam sistem pendidikan
modern, khususnya melalui pemanfaatan aplikasi pembelajaran berbasis mobile yang terintegrasi
dengan sistem informasi pendidikan. Platform pembelajaran digital berperan sebagai medium strategis
yang tidak hanya menyediakan materi, tetapi juga membentuk pola interaksi dan pengalaman belajar
mandiri pengguna. Keberhasilan implementasi sistem e-learning sangat bergantung pada kemampuan
sistem dalam menciptakan keterlibatan pengguna yang berkelanjutan dan bermakna (Al-Fraihat et al.,
2020). Fokus pada pengalaman pengguna menjadikan aspek desain interaksi dan mekanisme
keterlibatan sebagai elemen kunci dalam pengembangan aplikasi pembelajaran digital (Sabilissalam et
al., 2023).
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Gamifikasi berkembang sebagai pendekatan desain yang banyak digunakan dalam sistem
pembelajaran digital untuk meningkatkan motivasi dan konsistensi belajar pengguna. Elemen-elemen
seperti poin, level, tantangan, dan sistem penghargaan terbukti mampu mendorong motivasi intrinsik
serta memperkuat ketekunan belajar dalam berbagai konteks pendidikan (Sailer & Homner, 2020).
Hasil kajian sistematis menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif terhadap retensi
pembelajaran dan keterlibatan pengguna, termasuk dalam pembelajaran matematika dan pendidikan
berbasis ICT (Meiliasari & Budi Prasetyo, 2025; Aditya et al., 2024). Pendekatan ini menempatkan
pengalaman belajar sebagai aktivitas yang bersifat interaktif dan berorientasi pada pengguna.
Pembelajaran berbasis mobile menawarkan fleksibilitas tinggi dalam akses pembelajaran, namun
menghadapi tantangan signifikan dalam mempertahankan keterlibatan pengguna dalam jangka panjang.

Studi terkini menunjukkan bahwa tingkat user engagement pada mobile learning sangat
dipengaruhi oleh kualitas desain antarmuka dan efektivitas mekanisme interaksi yang diterapkan
(Paudel & Shrestha, 2025). Desain yang kurang intuitif dan responsif berpotensi meningkatkan beban
kognitif pengguna, yang berdampak pada menurunnya motivasi dan keberlanjutan penggunaan aplikasi
pembelajaran (Sabilissalam et al., 2023). Kondisi ini mempertegas pentingnya integrasi desain interaksi
yang mendukung kenyamanan dan fokus pengguna. Duolingo sering dipandang sebagai contoh praktik
terbaik dalam penerapan gamifikasi pada aplikasi pembelajaran bahasa berbasis mobile.

Aplikasi ini mengimplementasikan sistem streak, poin pengalaman, level progresif, dan
kompetisi sosial yang mendorong konsistensi belajar serta membangun kebiasaan belajar jangka
panjang. Strategi tersebut sejalan dengan prinsip Self-Determination Theory yang menekankan
pemenuhan kebutuhan otonomi dan kompetensi sebagai faktor pendorong motivasi intrinsik pengguna
(Sailer & Homner, 2020). Keberhasilan Duolingo menunjukkan bahwa gamifikasi yang dirancang
secara sistematis mampu memperkuat hubungan berkelanjutan antara pengguna dan aplikasi
pembelajaran. Selain gamifikasi, kualitas pengalaman pengguna dalam aplikasi pembelajaran digital
sangat dipengaruhi oleh penerapan micro-interactions.

Micro-interactions dipahami sebagai detail interaksi kecil yang memberikan umpan balik instan,
memperjelas status sistem, serta memandu tindakan pengguna dalam setiap tahapan penggunaan
aplikasi (Saffer, 2013). Penelitian empiris menunjukkan bahwa micro-interactions memiliki pengaruh
signifikan terhadap peningkatan user engagement dan kepuasan pengguna dalam aplikasi digital yang
menuntut interaksi berulang (Abdulaziz et al., 2024). Peran micro-interactions menjadi krusial dalam
menciptakan pengalaman belajar yang terasa responsif, intuitif, dan tidak membebani pengguna.
Berbagai penelitian yang mengkaji keberhasilan sistem e-learning menempatkan user engagement,
desain antarmuka, dan interaktivitas sebagai faktor utama yang saling berkaitan. Hubungan antara
faktor-faktor tersebut dapat dilihat pada Tabel 1 yang merangkum temuan penelitian terkait
keberhasilan sistem pembelajaran digital.

Tabel 1. Faktor Penentu Keberhasilan Sistem E-learning

Faktor Utama Dampak terhadap Pembelajaran
Meningkatkan keberlanjutan penggunaan dan
konsistensi belajar
Mengurangi beban kognitif dan meningkatkan
kenyamanan pengguna
Memperkuat pemahaman materi dan fokus
perhatian

User engagement
Desain antarmuka

Interaktivitas

Temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan sistem e-learning tidak hanya ditentukan oleh
konten, tetapi juga oleh kualitas interaksi dan pengalaman pengguna secara keseluruhan (Al-Fraihat et
al., 2020; Sabilissalam et al., 2023). Meskipun gamifikasi telah banyak dikaji sebagai strategi
peningkatan motivasi belajar, penelitian yang secara khusus mengaitkan peran micro-interactions dalam
mendukung user engagement dan retensi pembelajaran masih relatif terbatas. Sebagian besar studi
terdahulu berfokus pada capaian pedagogis atau motivasi belajar secara umum, tanpa mengkaji
kontribusi detail interaksi mikro terhadap keberlanjutan pengalaman belajar dalam aplikasi berbasis
mobile (Amjad, 2025). Padahal, micro-interactions berpotensi menjadi penguat utama efektivitas
gamifikasi melalui penyediaan umpan balik yang cepat dan kontekstual (Abdulaziz et al., 2024).
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Keterbatasan ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian yang perlu ditelaah lebih lanjut.
Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk melakukan tinjauan literatur sistematis
terhadap elemen gamifikasi dan micro-interactions dalam aplikasi pembelajaran berbasis mobile
dengan fokus pada Duolingo dan aplikasi sejenis. Pendekatan Systematic Literature Review digunakan
untuk mengidentifikasi jenis elemen gamifikasi, bentuk micro-interactions, serta perannya dalam
mendukung user engagement dan retensi pembelajaran berdasarkan temuan penelitian sebelumnya
(Meiliasari & Budi Prasetyo, 2025; Paudel & Shrestha, 2025). Kajian ini diharapkan mampu
memperkaya landasan teoritis mengenai desain interaksi dalam pembelajaran digital. Hasil penelitian
juga diharapkan memberikan kontribusi praktis bagi pengembang aplikasi dan pendidik dalam
merancang sistem pembelajaran berbasis mobile yang berorientasi pada pengalaman pengguna dan
keberlanjutan belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) untuk
mengidentifikasi, mengevaluasi, dan menginterpretasikan secara mendalam temuan-temuan riset terkait
elemen gamifikasi dan micro-interactions pada aplikasi pembelajaran berbasis mobile (Rinaldi, 2025;
Rusika & Lestari, 2025). Prosedur peninjauan dilakukan mengikuti protokol sistematis yang mencakup
empat tahap utama yaitu: identifikasi, penyaringan (screening), penilaian kelayakan (eligibility), dan
inklusi (Rinaldi, 2025).Pencarian literatur dilakukan melalui data digital bereputasi seperti Google
Scholar, ResearchGate, dengan batasan tahun publikasi 2020 hingga 2025 guna menjamin relevansi
data terhadap perkembangan teknologi antarmuka terkini (Hamuddin et al., 2024; Meiliasari & Budi
Prasetyo, 2025).

Strategi pencarian menggunakan kombinasi kata kunci dan operator Boolean, yaitu
“gamification” and “micro-interactions” and “Duolingo” and “user engagement” (Rinaldi,
2025).Kriteria inklusi dalam penelitian ini mencangkup artikel ilmiah yang membahas desain
komunikasi visual, teknologi informasi, serta pengalaman pengguna (User Experience) pada aplikasi
edukasi berbasis mobile (Rusika & Lestari, 2025; Sabilissalam et al., 2023). Data yang terkumpul
kemudian dianalisis menggunakan teknik perbandingan literatur dan sintesis kualitatif untuk
memetakan klasifikasi elemen PBL(Points, Badges, Leaderboards) serta mengidentifikasi pola micro-
interactions yang paling berkontribusi terhadap retensi pengguna jangka panjang (Hamuddin et al.,
2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan elemen gamifikasi dan micro-interactions ini memiliki kontribusi signifikan
terhadap peningkatan user engagement dan retensi pengguna pada aplikasi pembelajaran bahasa inggris
berbasis mobile. Proses SLR dilakukan melalui empat tahap utama, yaitu identifikasi, penyaringan
(screening), penilaian kelayakan (eligibility), dan inklusi. Pencarian literatur dilakukan pada basis data
Google Scholar dan ResearchGate dengan rentang waktu tahun publikasi 2020-2025. Berdasarkan
proses tersebut, diperoleh sepuluh artikel ilmiah yang memenuhi kriteria inklusi dan dianalisis lebih
lanjut.

Karakteristik studi yang terinklusi meliputi bagian pendekatan metodologis, seperti kuantitatif,
kualitatif, studi kasus, eksperimen, analisis ulasan pengguna serta systematic literature review berbasis
protokol PRISMA. Mayoritas penelitian berfokus pada aplikasi pembelajaran bahasa berbasis mobile,
dengan Duolingo sebagai objek utama, sementara beberapa studi lain digunakan sebagai pembanding
untuk memperkuat analisis terkait gamifikasi dan micro-interactions dalam konteks pembelajaran
digital.

Secara umum, hasil sintesis literatur menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti points,
badge, leaderboards, dan streak berkontribusi terhadap peningkatan motivasi dan konsistensi
penggunaan aplikasi. Namun, beberapa penelitian juga melaporkan bahwa penerapan gamifikasi yang
berlebihan dapat memicu kelelahan mental dan menurunkan retensi pengguna (Handikaningtyas et al.,
2025). Selain itu, micro-interactions terbukti meningkatkan keterlibatan, kemudahan penggunaan, serta
kepuasan pengguna melalui feedback visual dan interaksi yang responsif (Saranya et al., 2025).
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Table 2. Ringkasan studi tentang Gamifikasi dan Micro-Interactions

No Penulis Judul Metode Temuan relevan

1. Li Han, Xin Understanding the Post- Quantitative Gamifikasi  meningkatkan
Luo, Paul Adoption Use of (Survey, SEM) keterlibatan pengguna,
Benjamin Gamified Learning namun penerapan yang tidak
Lowry, Jie System  Against  the terkontrol berpotensi
Zhang (2025) Conflicting  Role of menimbulkan kelelahan dan

Game Layer penurunan retensi, terutama
pada tugas pembelajaran
yang kompleks.

2. Li, Xin (2021) The impact of Qualitative Elemen gamifikasi seperti

Gamification on User (Case Study, poin, streak, dan

Experience: A Case UX Analysis)  leaderboards meningkatkan

Study of Duolingo motivasi dan konsistensi
pengguna Duolingo, tetapi
dapat menimbulkan stres
pada sebagian pengguna.

3. Setia Hadinata, Enhancing  EFL/ESL Systematic Gamifikasi terbukti
M. Rofi Hidayat Instruction Through Literature meningkatkan motivasi dan
(2024) Gamification: A Review keterlibatan belajar EFL/ESL

Comprehensive Review (PRISMA) apabila dirancang secara

of Empirical Evidence kontekstual dan disesuaikan
dengan karakteristik
pengguna.

4. Bishal Paudel, Gamification in Mobile Quantitative Penerapan  poin,  badge,
Shusma Learning:  Enhancing leaderboard, dan tantangan
Shrestha (2025)  Engagement dan interaktif meningkatkan

Retention Through keterlibatan ~ dan  retensi
Interactive Design pengguna dalam
pembelajaran mobile.

5. Shortt, Mitchell, Gamification in Mobile- Systematic Duolingo Meningkatkan
Shantanu Tilak, Assisted Language Literature motivasi dan engagement
Irina Learning: A Systematic Review pengguna, namun bukti kuat
Kuznetcova, Review of Duolingo (PRISMA) terhadap efektivitas hasil
Bethany Literature belajar bahasa jangka panjang
Martens, masih terbatas.

Babatunde
Akinkuolie
(2023)

6. Thsan Noor An  Investigation of Qualitative Ulasan Pengguna
Fauzi Rahman, Users Reviews About the (Thematic menunjukkan bahwa
Ahmad Bukhori Mobile App Duolingo Analysis) gamifikasi berperan dalam
Muslim (2025) meningkatkan motivasi

belajar, namun aspek
monetisasi dan keterbatasan
menjadi kritik utama.

7. Manchinella The Impact of Qualitative Micro-Interactions berperan
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No Penulis Judul Metode Temuan relevan
Pranavi (2024)  Microinteractions  on penting dalam meningkatkan
User Engagement in user engagement dengan
Mobile Applications memberikan umpan balik

instan, memperjelas fungsi
sistem dan meningkatkan
kepuasan pengguna, Micro-
Interactions mendukung
fokus dan  pemahaman
pengguna terhadap proses

belajar.

8.  Zardasht Evaluating the Impact of Experimental  Micro-Interactions
Abdulaziz, Micro-Interactions  on meningkatkan fokus
Chiman Haider, User Engagement perhatian dan kemudahan
Haval Ahmed, penggunaan sistem, tepi tetap
Karwan diperlukan penerapan yang
Hoshyar (2024) proporsional  agar  tetap

mendukung tujuan
pembelajaran dan retensi
pengguna.

9. Konudula Naga A Quantitative Study on Quantitative Micro-Interactions dan
Saranya, Micro-Design Elements Transition Effects Terbukti
Moksha and Their Impact on Berpengaruh signifikan
Bhandari, Neel User Engagement terhadap durasi interaksi dan
Borad, retensi  pengguna, yang
Pollaggari menegaskan peran elemen
Vamshi Pavan micro-interactions  sebagai
(2025) faktor pendukung

keberlanjutan ~ penggunaan
aplikasi digital.

10. Tristania Gamification-Based Systematic Integrasi gamifikasi dengan
Handikaningtya Mobile Assisted  Literature visual dinamis dan micro-
S, Dedi Language Learning for Review interactions mampu
Kuswandi, Agus Self-Directed Speaking meningkatkan  keterlibatan
Wedi (2025) Skill Improvement pengguna dalam

pembelajaran mandiri,
selama elemen-elemen

didalamnya dirancang secara
proporsional dan  selaras
dengan tujuan pembelajaran.

Sumber: Data diadaptasi dari (Abdulaziz et al., 2024; Handikaningtyas et al., 2025; Ihsan Noor
Fauzanie Rahman & Ahmad Bukhori Muslim, 2025; H. Li et al., 2025; X. Li, 2024; Paudel &
Shrestha, 2025; Pranavi, 2024; Saranya et al., 2025; Setia Hadinata & Rofi Hidayat, 2024; Shortt et
al., 2021)

Elemen Gamifikasi Dominan dalam Aplikasi Pembelajaran Berbasis Mobile dan Pengaruhnya
terhadap User Engagement

Elemen gamifikasi telah menjadi komponen utama dalam pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis mobile karena kemampuannya meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna secara
signifikan. Berbagai studi menunjukkan bahwa penerapan points, badges, leaderboards, dan streak
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merupakan bentuk gamifikasi yang paling konsisten digunakan dalam sistem pembelajaran digital
modern (Sailer & Homner, 2020; Meiliasari & Budi Prasetyo, 2025). Elemen-elemen tersebut dirancang
untuk menciptakan pengalaman belajar yang terstruktur dan berorientasi pada pencapaian progresif.
Dominasi elemen gamifikasi ini juga ditemukan dalam kajian literatur pembelajaran bahasa dan micro-
learning berbasis mobile (Rinaldi, 2025; Hamuddin et al., 2024).

Sistem poin menjadi elemen gamifikasi yang paling dasar namun efektif dalam membangun
motivasi belajar pengguna. Poin berfungsi sebagai indikator pencapaian yang memberikan representasi
kuantitatif atas usaha belajar pengguna dalam setiap sesi interaksi. Penelitian pada sistem pembelajaran
berbasis mobile menunjukkan bahwa poin mampu memperkuat persepsi kompetensi pengguna dan
mendorong keterlibatan berulang, khususnya dalam pembelajaran bahasa asing (Li, X., 2024; Paudel &
Shrestha, 2025). Efektivitas sistem poin semakin kuat ketika dikombinasikan dengan mekanisme
umpan balik yang jelas dan konsisten (Al-Fraihat et al., 2020).

Streak merupakan elemen gamifikasi yang berperan penting dalam membentuk kebiasaan belajar
jangka pendek hingga menengah. Sistem streak mendorong pengguna untuk mempertahankan
konsistensi penggunaan aplikasi melalui insentif psikologis berupa rasa kehilangan apabila pola belajar
terputus. Studi pada Duolingo menunjukkan bahwa pengguna dengan streak aktif memiliki tingkat
retensi harian yang lebih tinggi dibandingkan pengguna tanpa streak (Shortt et al., 2021; Li, H. et al.,
2025). Mekanisme ini memperlihatkan bagaimana gamifikasi dapat menginternalisasi rutinitas belajar
tanpa ketergantungan pada kontrol eksternal. Leaderboards dan badges berfungsi sebagai elemen sosial
dan simbolik dalam sistem gamifikasi. Leaderboards mendorong kompetisi sosial yang meningkatkan
keterlibatan pengguna melalui perbandingan pencapaian dengan pengguna lain.

Badges memberikan pengakuan simbolik atas pencapaian tertentu yang memperkuat rasa
pencapaian dan identitas belajar pengguna (Hamuddin et al., 2024; Setia Hadinata & Rofi Hidayat,
2024). Efektivitas kedua elemen ini sangat dipengaruhi oleh karakteristik pengguna dan konteks
pembelajaran yang diterapkan (Aditya et al., 2024). Dominasi elemen gamifikasi dalam aplikasi
pembelajaran mobile juga tercermin dalam laporan resmi institusional. Duolingo secara konsisten
melaporkan bahwa sistem gamifikasi berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan dan durasi
penggunaan aplikasi secara global. Data resmi menunjukkan korelasi antara penggunaan streak dan
tingkat retensi harian pengguna aktif. Temuan ini memperkuat hasil penelitian akademik terkait
efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran bahasa berbasis mobile.

Tabel 3. Elemen Gamifikasi Dominan dan Dampaknya terhadap User Engagement

Elemen Gamifikasi Dampak terhadap Pengguna
. Meningkatkan motivasi intrinsik dan persepsi
Points :
kompetensi
Streak Meningkatkan konsistensi dan retensi harian
Badges Memperkuat rasa pencapaian simbolik
Leaderboards Mendorong kompetisi sosial dan keterlibatan

Sumber: Duolingo Impact Report; Shortt et al., 2021

Gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan engagement pada kelompok pembelajar
muda dan pembelajar mandiri. Penelitian pada konteks EFL menunjukkan bahwa elemen gamifikasi
memperkuat minat belajar dan keberanian pengguna dalam berlatih bahasa secara mandiri
(Handikaningtyas et al., 2025). Efek positif ini juga ditemukan dalam studi pembelajaran berbasis ICT
pada anak usia dini yang menekankan pengalaman belajar menyenangkan dan adaptif (Aditya et al.,
2024). Konsistensi temuan ini menunjukkan relevansi gamifikasi lintas usia dan konteks pembelajaran.
Meskipun memberikan dampak positif, sejumlah studi mencatat potensi risiko penerapan gamifikasi
yang tidak proporsional. Gamifikasi yang terlalu kompetitif dapat memicu tekanan psikologis dan
kelelahan mental, terutama pada pengguna dengan motivasi ekstrinsik yang dominan (Li, H. et al,,
2025).

Studi kasus Duolingo menunjukkan bahwa sebagian pengguna mengalami penurunan
kenyamanan ketika elemen kompetisi lebih dominan dibandingkan tujuan pembelajaran (Li, X., 2024).
Temuan ini menegaskan pentingnya keseimbangan desain dalam penerapan gamifikasi. Pengaruh
gamifikasi terhadap user engagement juga sangat dipengaruhi oleh desain sistem dan kualitas
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pengalaman pengguna. Gamifikasi yang selaras dengan tujuan pembelajaran mampu meningkatkan
keterlibatan tanpa mengalihkan fokus pengguna dari proses belajar inti (Sailer & Homner, 2020).
Penelitian sistematis menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi yang efektif harus mempertimbangkan
beban kognitif pengguna dan prinsip desain pembelajaran yang adaptif (Sweller et al., 2011).

Pendekatan ini memperkuat keberlanjutan penggunaan aplikasi pembelajaran mobile. Elemen
gamifikasi yang dominan dalam aplikasi pembelajaran berbasis mobile berperan penting dalam
meningkatkan user engagement. Efektivitas elemen tersebut bergantung pada konteks pengguna, tujuan
pembelajaran, dan kualitas integrasi desain sistem. Sintesis literatur menunjukkan bahwa points, streak,
badges, dan leaderboards merupakan elemen paling berpengaruh dalam membangun keterlibatan
pengguna. Temuan ini menjadi dasar penting dalam analisis lanjutan terkait peran micro-interactions
dan integrasi desain interaksi.

Peran Micro-Interactions dalam Meningkatkan User Engagement dan Pengalaman Pengguna

Micro-interactions memiliki peran strategis dalam membentuk kualitas pengalaman pengguna
pada aplikasi pembelajaran berbasis mobile. Elemen ini berfungsi sebagai respons sistem terhadap
tindakan pengguna dalam skala kecil namun berdampak besar terhadap persepsi kemudahan dan
kenyamanan penggunaan (Saffer, 2013). Penelitian empiris menunjukkan bahwa micro-interactions
mampu meningkatkan perhatian pengguna dan memperjelas alur interaksi dalam aplikasi digital
(Abdulaziz et al., 2024). Keberadaan micro-interactions menjadikan sistem pembelajaran terasa lebih
hidup dan responsif. Umpan balik instan merupakan fungsi utama micro-interactions dalam aplikasi
pembelajaran. Umpan balik visual dan audio membantu pengguna memahami kesalahan dan
keberhasilan secara langsung selama proses belajar. Studi kuantitatif menunjukkan bahwa umpan balik
instan meningkatkan durasi interaksi pengguna dan mengurangi tingkat frustrasi (Pranavi, 2024;
Saranya et al., 2025).

Mekanisme ini memperkuat fokus pengguna terhadap materi pembelajaran. Micro-interactions
juga berperan dalam memperjelas fungsi sistem dan navigasi aplikasi. Transisi animasi ringan
membantu pengguna memahami perpindahan antar aktivitas tanpa menambah beban kognitif.
Penelitian Ul mobile menunjukkan bahwa desain interaksi mikro yang konsisten meningkatkan
usability dan kepuasan pengguna (Sabilissalam et al., 2023). Kualitas navigasi ini menjadi faktor
penting dalam pembelajaran mandiri berbasis mobile. Dalam konteks pembelajaran bahasa, micro-
interactions membantu mempertahankan perhatian pengguna selama sesi belajar singkat. Efek visual
sederhana dan suara konfirmasi memperkuat keterlibatan emosional pengguna tanpa mengganggu
konsentrasi belajar. Penelitian pada aplikasi pembelajaran bahasa menunjukkan bahwa micro-
interactions meningkatkan kepercayaan diri pengguna dalam menyelesaikan tugas (Abdulaziz et al.,
2024).

Efek ini berdampak positif terhadap kontinuitas belajar. Micro-interactions juga berfungsi
sebagai penguat motivasi ketika dikombinasikan dengan elemen gamifikasi. Animasi kecil saat
memperoleh poin atau mempertahankan streak memperkuat makna pencapaian pengguna. Studi
menunjukkan bahwa kombinasi ini meningkatkan kepuasan pengguna secara signifikan dibandingkan
penggunaan gamifikasi tanpa micro-interactions (Pranavi, 2024). Integrasi tersebut memperkaya
pengalaman belajar secara menyeluruh. Penelitian kuantitatif pada platform digital menunjukkan bahwa
micro-design elements memiliki pengaruh signifikan terhadap retensi pengguna. Saranya et al. (2025)
menemukan bahwa efek transisi dan respons visual meningkatkan durasi penggunaan aplikasi. Temuan
ini menunjukkan bahwa micro-interactions bukan sekadar elemen estetika, melainkan komponen
fungsional sistem. Dampaknya terasa kuat dalam aplikasi yang menuntut interaksi berulang.

Peran micro-interactions juga berkaitan erat dengan pengelolaan beban kognitif pengguna.
Desain interaksi mikro yang sederhana membantu mengurangi kompleksitas antarmuka. Prinsip ini
sejalan dengan teori beban kognitif yang menekankan pentingnya penyajian informasi yang efisien
(Sweller et al., 2011). Micro-interactions yang tepat mendukung proses belajar yang lebih fokus. Dalam
studi pembelajaran mobile, micro-interactions berkontribusi pada peningkatan rasa kontrol pengguna
terhadap sistem. Pengguna merasa sistem lebih mudah dipahami dan dapat diprediksi. Kondisi ini
meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap aplikasi pembelajaran (Abdulaziz et al., 2024).
Kepercayaan ini berperan penting dalam retensi jangka panjang. Micro-interactions juga mendukung
pembelajaran mandiri dengan memberikan panduan implisit kepada pengguna. Petunjuk visual kecil
membantu pengguna memahami langkah berikutnya tanpa instruksi eksplisit.
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Penelitian Ul menunjukkan bahwa pendekatan ini meningkatkan efisiensi interaksi (Sabilissalam
et al., 2023). Efisiensi ini penting dalam pembelajaran berbasis mobile. Secara keseluruhan, micro-
interactions berperan penting dalam meningkatkan user engagement dan pengalaman pengguna.
Elemen ini mendukung fokus, kenyamanan, dan keberlanjutan penggunaan aplikasi pembelajaran.
Sintesis literatur menunjukkan bahwa micro-interactions memiliki kontribusi fungsional yang
signifikan. Temuan ini menjadi dasar untuk menganalisis integrasi micro-interactions dan gamifikasi.

Integrasi Gamifikasi dan Micro-Interactions terhadap Retensi dan Pembelajaran Mandiri
Jangka Panjang

Integrasi gamifikasi dan micro-interactions menjadi pendekatan desain yang semakin relevan
dalam aplikasi pembelajaran berbasis mobile. Kombinasi kedua elemen ini menciptakan pengalaman
belajar yang menarik sekaligus mudah digunakan. Studi literatur menunjukkan bahwa integrasi tersebut
meningkatkan retensi pengguna dan motivasi belajar mandiri (Shortt et al., 2021; Handikaningtyas et
al., 2025). Pendekatan ini banyak diterapkan pada aplikasi pembelajaran bahasa. Gamifikasi berperan
dalam membangun motivasi dan tujuan belajar pengguna. Micro-interactions mendukung proses
tersebut dengan memperhalus interaksi dan memberikan umpan balik yang konsisten. Integrasi ini
menciptakan alur belajar yang terasa natural dan tidak membebani pengguna (Li, H. et al., 2025).

Efek ini berkontribusi pada pembelajaran mandiri berkelanjutan. Studi pada Duolingo
menunjukkan bahwa kombinasi streak dan micro-interactions visual meningkatkan retensi harian
pengguna. Pengguna merasa terdorong untuk kembali belajar karena pengalaman interaksi yang
menyenangkan. Penelitian ulasan pengguna menunjukkan bahwa elemen gamifikasi menjadi faktor
utama motivasi, sementara micro-interactions meningkatkan kenyamanan penggunaan (lhsan Noor
Fauzanie Rahman & Ahmad Bukhori Muslim, 2025). Temuan ini menunjukkan sinergi kedua elemen.
Integrasi desain juga berperan dalam menjaga fokus pengguna pada tujuan pembelajaran. Gamifikasi
menyediakan struktur pencapaian, sedangkan micro-interactions menjaga kelancaran proses belajar.
Studi menunjukkan bahwa integrasi yang tepat mencegah distraksi berlebihan (Handikaningtyas et al.,
2025). Pendekatan ini penting dalam pembelajaran mandiri. Namun, integrasi yang tidak seimbang
berpotensi menimbulkan masalah.

Gamifikasi yang terlalu dominan dapat mengalihkan fokus pengguna dari substansi
pembelajaran. Micro-interactions yang berlebihan juga dapat meningkatkan beban visual. Penelitian
menegaskan pentingnya keseimbangan desain (Li, H. et al., 2025). Pendekatan integratif yang
berorientasi pada user experience terbukti lebih efektif dalam jangka panjang. Desain yang
mempertimbangkan kebutuhan pengguna meningkatkan kepercayaan dan kenyamanan. Studi
pembelajaran mobile menunjukkan bahwa pengalaman positif berkontribusi pada retensi jangka
panjang (Paudel & Shrestha, 2025). Hal ini mendukung pembelajaran mandiri berkelanjutan. Integrasi
gamifikasi dan micro-interactions juga memperkuat personalisasi pembelajaran. Sistem dapat
menyesuaikan respons interaksi berdasarkan perilaku pengguna. Personalisasi ini meningkatkan
relevansi pengalaman belajar (Amjad, 2025). Relevansi menjadi faktor penting dalam pembelajaran
mandiri.

Dalam EFL, integrasi kedua elemen meningkatkan keberanian pengguna untuk berlatih secara
konsisten. Studi empiris menunjukkan peningkatan keterampilan berbicara dan kepercayaan diri
pengguna (Handikaningtyas et al., 2025). Efek ini mendukung tujuan pembelajaran jangka panjang.
Integrasi desain berperan signifikan. Sintesis literatur menunjukkan bahwa keberhasilan integrasi
sangat bergantung pada prinsip desain pembelajaran. Integrasi harus mendukung tujuan pedagogis dan
pengalaman pengguna. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip evaluasi sistem e-learning (Al-Fraihat et
al., 2020). Desain integratif meningkatkan efektivitas pembelajaran. Secara keseluruhan, integrasi
gamifikasi dan micro-interactions memberikan kontribusi positif terhadap retensi dan pembelajaran
mandiri jangka panjang. Kombinasi kedua elemen menciptakan pengalaman belajar yang menarik,
nyaman, dan berkelanjutan. Temuan ini menegaskan pentingnya desain berorientasi pengguna dalam
pengembangan aplikasi pembelajaran mobile. Hasil pembahasan ini memperkuat temuan SLR secara
komprehensif.

KESIMPULAN
Penelitian ini mengonfirmasi bahwa permasalahan rendahnya user engagement dan retensi
pengguna pada aplikasi pembelajaran berbasis mobile berkaitan erat dengan cara elemen gamifikasi dan
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micro-interactions dirancang serta diintegrasikan dalam antarmuka aplikasi. Hasil Systematic
Literature Review menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti points, badges, leaderboards, streak
secara konsisten mampu meningkatkan motivasi dan konsistensi pengguna aplikasi pembelajaran
seperti Duolingo. Namun, temuan literatur juga menegaskan bahwa penerapan gamifikasi yang tidak
proporsional atau terlalu berorientasi pada kompetensi berpotensi menimbulkan kelelahan mental dan
menurunkan keberlanjutan pengguna aplikasi. Selain itu, micro-interactions terbukti berperan penting
dalam mendukung kualitas pengalaman pengguna melalui umpan balik instan, peningkatan kejelasan
fungsi sistem, serta pengurangan beban kognitif selama proses belajar. Sintesis temuan menunjukkan
bahwa keberhasilan Duolingo dalam mempertahankan keterlibatan pengguna tidak hanya ditentukan
oleh mekanisme penghargaan, tetapi oleh keseimbangan antara gamifikasi dan micro-interactions yang
dirancang secara kontekstual dan berorientasi pada pengguna. Penelitian ini menegaskan bahwa
integrasi kedua elemen tersebut merupakan faktor strategis dalam pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis mobile yang efektif, berkelanjutan, dan relevan bagi kebutuhan pembelajar modern.
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