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Abstrak: Perkembangan teknologi digital telah menyebabkan 

perubahan yang sangat signifikan dalam proses pembelajaran, 

terutama dalam meningkatnya kemampuan belajar mandiri 

mahasiswa. Salah satu aplikasi yang banyak digunakan adalah 

Duolingo yang memberikan pengalaman belajar baru, fleksibilitas 

dan kemudahan dalam mempelajari bahasa baru secara mandiri. 

Penelitian ini dilakukan karena terbatasnya studi yang cenderung 

berfokus pada siswa sekolah, sementara analisis mengenai 

mahasiswa sebagai pengguna aktif dari teknologi pembelajaran 

mandiri masih sangat sedikit dilakukan. Penelitian ini bertujuan 

untuk menggambarkan persepsi mahasiswa terhadap penggunaan 

aplikasi Duolingo dengan mempertimbangkan lima aspek utama, 

yaitu kegunaan, kemudahan penggunaan, motivasi belajar, 

kemandirian belajar, dan kepuasan pengguna. Metode penelitian 

yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif deskriptif dengan 

melibatkan 30 mahasiswa aktif sebagai responden melalui teknik 

convenience sampling. Data dikumpulkan menggunakan 

kuesioner online, lalu dianalisis menggunakan metode statistik 

deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh item 

instrumen valid dan reliabel, serta persepsi mahasiswa secara 

keseluruhan berada pada kategori sangat baik dengan nilai rata-rata 

sebesar 4.21. Aspek kepuasan pengguna memiliki nilai tertinggi, 

sedangkan aspek motivasi dan kemandirian belajar berada pada 

kategori baik. Temuan ini juga menegaskan bahwa penggunaan 

aplikasi Duolingo diterima secara positif dan efektif sebagai media 

pembelajaran mandiri bagi mahasiswa. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara mahasiswa memperoleh 

dan mengelola informasi, termasuk dalam proses pembelajaran. Pada era ini, 

kemampuan belajar mandiri menjadi keterampilan penting yang harus dimiliki 

mahasiswa. Self-learning memungkinkan mereka mengatur strategi, memilih sumber 

belajar, serta mengevaluasi kemampuan diri tanpa bergantung sepenuhnya pada 

pengajar. Pembelajaran mandiri membuat siswa lebih bertanggung jawab dan mampu 

mengatur proses belajarnya sehingga pemahaman materi lebih optimal. Namun, 

kemandirian belajar tidak lepas dari hambatan (Prapbowati, 2022). Menurut Wibowo 

dalam (Prapbowati, 2022) membagi hambatan tersebut menjadi dua, yaitu hambatan 

internal seperti motivasi dan fokus belajar, serta hambatan eksternal seperti lingkungan 

dan fasilitas belajar. Untuk memahami bagaimana mahasiswa menerima teknologi 

pembelajaran mandiri, penting untuk melihat persepsi mereka terhadap manfaat dan 
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kemudahan penggunaannya. Model penerimaan teknologi (Technology Acceptance 

Model) menjelaskan bahwa penerimaan pengguna dipengaruhi dua faktor utama, yaitu 

persepsi kegunaan (Perceived Usefulness) dan persepsi kemudahan penggunaan 

(Perceived Ease of Use). Kedua faktor ini kemudian mempengaruhi sikap serta niat 

individu dalam menggunakan teknologi tersebut (Davis, 1989). 

Duolingo menjadi salah satu platform digital yang banyak dimanfaatkan. 

Aplikasi berbasis gamifikasi ini menghadirkan metode belajar yang menarik dan 

inovatif sehingga proses pembelajaran terasa lebih menyenangkan. mengungkapkan 

Penggunaan Duolingo berpengaruh positif secara signifikan terhadap motivasi belajar 

mahasiswa (Salsabila et al., 2024). Selain itu, para peneliti tersebut menegaskan bahwa 

fitur Duolingo yang interaktif dan dapat digunakan secara fleksibel membuat 

pengguna lebih terlibat dan terdorong untuk belajar secara rutin. 

Sejumlah penelitian telah mengungkapkan bahwa Duolingo memiliki pengaruh 

positif terhadap hasil pendidikan dan kemandirian para penggunanya. Penggunaan 

Duolingo dapat meningkatkan hasil belajar serta minat siswa secara signifikan bila 

dibandingkan dengan metode pembelajaran tanpa aplikasi digital (Purba & Saragih, 

2022). Dalam konteks masyarakat, upaya pendampingan penggunaan Duolingo juga 

menunjukkan hasil yang sebanding: anak-anak dan remaja lebih mampu belajar secara 

mandiri di rumah dengan lebih semangat dan konsisten ketika memanfaatkan aplikasi 

untuk belajar Bahasa Inggris (Suryani et al., 2022).  

Keefektifan Duolingo juga terlihat dari penerapannya di sekolah dan kegiatan 

masyarakat. Duolingo diterima dengan baik karena mudah diakses dan membantu 

mengatasi keterbatasan sumber belajar (Rahmatullah et al., 2024). Selain itu, kajian 

literatur menunjukkan bahwa Duolingo dapat meningkatkan motivasi belajar 

mahasiswa karena sifatnya yang fleksibel dan menarik (Salsabila et al., 2024). 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

siswa sekolah atau program pendampingan masyarakat, sehingga kajian mengenai 

persepsi mahasiswa terhadap penggunaan Duolingo sebagai media pembelajaran 

mandiri masih terbatas. Selain itu, penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti 

peningkatan kemampuan bahasa dan motivasi belajar, namun belum banyak yang 

membahas persepsi mahasiswa secara komprehensif menggunakan kerangka yang 

terstruktur, seperti kegunaan (Usefulness), kemudahan penggunaan (Ease of Use), 

motivasi, kemandirian belajar, dan kepuasan pengguna secara bersamaan. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan 

mendeskripsikan persepsi mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi Duolingo sebagai 

media pembelajaran mandiri. Penelitian ini difokuskan pada lima aspek utama: (1) 

Kegunaan, (2) Kemudahan Penggunaan, (3) Motivasi Belajar, (4) Kemandirian 

Belajar, dan (5) Kepuasan Pengguna. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. 

Metode ini dipilih untuk menggambarkan secara sistematis mengenai fakta dan 

karakteristik populasi tertentu secara faktual dan akurat, khususnya terkait persepsi 

mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi Duolingo (Ramdhan, 2021). Subjek dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa aktif yang berkuliah di beberapa universitas di 

Samarinda. Responden dalam penelitian ini memiliki latar belakang durasi 

penggunaan yang beragam, mulai dari pengguna pemula hingga pengguna aktif jangka 
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panjang. Penentuan sampel dilakukan dengan teknik convenience sampling, di mana 

responden dipilih berdasarkan kemudahan akses dan ketersediaan untuk mengisi 

instrument penelitian. Sebanyak 30 responden berpartisipasi dalam penelitian ini. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik survei melalui kuesioner 

daring (Google Form). Selain survei, wawancara singkat dilakukan dengan 5 

responden terpilih untuk mendalami persepsi dan tantangan yang dihadapi. Instrumen 

penelitian disusun menggunakan Skala Likert 5 poin, dengan rentang jawaban mulai 

dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat Setuju”. Instrumen ini dikembangkan 

berdasarkan 5 aspek utama yang diadaptasi dari kerangka Technology Acceptance 

Model (TAM) dan teori motivasi belajar, yaitu: Kegunaan (Perceived Usefulness), 

Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use), Motivasi Belajar, Kemandirian 

Belajar (Self-Regulated Learning), dan Kepuasan Pengguna. Struktur instrument 

penelitian disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen 

Variabel Indikator Pengukuran Pertanyaan Jumlah 

Kegunaan 

(Perceived Usefulness) 

Peningkatan manfaat dan efisiensi 

belajar 
P1-P3 3 

Kemudahan Penggunaan 

(Perceived Ease of Use) 

Kemudahan interaksi dan 

navigasi aplikasi 
P4-P6 3 

Motivasi Belajar 
Dorongan semangat dan 

antusiasme 

P7-P9 dan 

P12 
4 

Kemandirian Belajar 

(Self-Regulated Learning) 

Kemampuan belajar mandiri tanpa 

instruktur 
P10 dan P11 2 

Kepuasan Pengguna 
Tingkat kepuasan terhadap 

pengalaman penggunaan 
P13-P15 3 

 

Sebelum dilakukan analisis data, instrument penelitian telah melalui uji validitas 

dan reliabilitas untuk memastikan keakuratan dan konsistensi alat ukur. Uji validitas 

dilakukan dengan teknik korelasi Pearson Product Moment, sedangkan uji reliabilitas 

menggunakan rumus Cronbach’s Alpha (Darma, 2021). Suatu instrument dinyatakan 

reliabel jika nilai koefisien Alpha > 0.60 (L. Amanda et al., 2019) . Teknik analisis 

data yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dengan menghitung nilai rata-

rata (Mean) dan standar deviasi (Standard Deviation) untuk setiap aspek (Martias, 

2021). Untuk menginterpretasi nilai rata-rata yang diperoleh, skor tersebut 

dikategorikan ke dalam lima tingkat persepsi. Penentuan rentang kategori dilakukan 

menggunakan rumus interval I = R/K (Fiqih Erinsyah et al., 2024). Di mana R adalah 

range yang diperoleh dari skor maksimum dikurangi skor minimum (5-1 = 4), dan K 

adalah jumlah kelas kategori yang diinginkan, yaitu 5. Berdasarkan perhitungan 

tersebut (4/5), diperoleh nilai interval sebesar 0.80. Kriteria interpretasi skor disajikan 

pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor Rata-Rata 

Rata-Rata Kategori 
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4.21-5.00 Sangat Baik 

3.41-4.20 Baik 

2.61-3.40 Cukup 

1.81-2.60 Buruk 

1.00-1.80 Sangat Buruk 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa seluruh 15 item pertanyaan memiliki nilai signifikansi 

(Sig.) < 0.05 dan nilai rhitung > rtabel (Darma, 2021). Untuk N = 30 dengan derajat 

kebebasan (df) = 28, nilai rtabel pada taraf signifikansi 5% adalah 0.361. Karena nilai 

rhitung setiap item lebih besar dari 0.361, maka seluruh item instrumen dinyatakan valid. 

Uji reliabilitas Cronbach’s Alpha dilakukan untuk mengukur konsistensi internal 

kuesioner secara keseluruhan. Hasil pengujian menghasilkan nilai koefisien Alpha 

sebesar 0.913. Nilai ini berada jauh di atas ambang batas 0.60 dan tergolong dalam 

kategori reliabilitas sangat tinggi (excellent). Dengan demikian, instrumen penelitian 

ini terbukti akurat dan konsisten untuk mengukur persepsi mahasiswa. 

Setelah instrumen dinyatakan valid dan reliabel, analisis statistik deskriptif 

dilakukan untuk menjawab tujuan penelitian. Data dianalisis untuk menemukan nilai 

rata-rata (Mean), standar deviasi (Standard Deviation), dan kategori persepsi. Hasil 

lengkap disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Analisis 

Aspek Penelitian Mean Std. Deviation Kategori 

Kegunaan 

(Perceived Usefulness) 
4.26 0.52 Sangat Baik 

Kemudahan Penggunaan 

(Perceived Ease of Use) 
4.29 0.53 Sangat Baik 

Motivasi Belajar 4.14 0.60 Baik 

Kemandirian Belajar 

(Self-Regulated Learning) 
4.07 0.77 Baik 

Kepuasan Pengguna 4.30 0.53 Sangat Baik 

Rata-Rata Keseluruhan 4.21 0.59 Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3, persepsi mahasiswa secara keseluruhan 

terhadap aplikasi Duolingo sebagai media pembelajaran mandiri adalah “Sangat Baik” 

(Mean = 4.21). Temuan ini mengindikasikan bahwa Duolingo secara umum diterima 

dengan sangat positif dan dianggap sebagai alat yang efektif oleh mahasiswa. 

Aspek dengan persepsi tertinggi adalah Kepuasan Pengguna (Mean = 4.30), 

diikuti oleh Kemudahan Penggunaan (Mean = 4.29). Tingginya skor pada kedua aspek 

ini sangat krusial. Hal ini sejalan dengan teori Technology Acceptance Model (TAM) 

(Davis, 1989), yang menyatakan bahwa Perceived Ease of Use (Kemudahan 
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Penggunaan) adalah salah satu faktor pendorong utama yang tidak hanya 

mempengaruhi Perceived Usefulness (Kegunaan), tetapi juga secara langsung 

berkontribusi pada sikap positif dan kepuasan pengguna terhadap suatu teknologi. 

Tingginya skor kuantitatif pada aspek kemudahan penggunaan dan kepuasan 

pengguna didukung oleh temuan kualitatif melalui wawancara. Mahasiswa 

mengungkapkan bahwa elemen gamification dan antarmuka yang sederhana adalah 

faktor utama yang membuat mereka merasa puas. Responden R2 menyatakan, “Kita 

bisa belajar Bahasa yang kita suka dengan senang gitu, aplikasi ini kaya game gitu 

jadi belajarnya fun”. Hal ini sejalan dengan temuan Robiatul & Rahmawati (2022) 

yang menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan dalam 

Duolingo terbukti efektif menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga 

mahasiswa tidak merasa terbebani. Hal serupa disampaikan oleh R1 dan R3 yang 

menekankan bahwa tampilan simple dan fitur leveling memberikan rasa pencapaian 

(sense of achievement) yang membuat pengguna betah. Menurut Yuniarti Rahayu & 

Alviandhika Dwi Putra (2024) penerapan metode gamifikasi seperti sistem level dan 

umpan balik langsung mampu meningkatkan motivasi belajar secara signifikan. 

Temuan ini juga sejalan dengan studi terdahulu yang menunjukan bahwa penerapan 

pendekatan gamifikasi dalam model pembelajaran hybrid terbukti mampu 

menghasilkan persepsi mahasiswa yang sangat positif dan meningkatkan keterlibatan 

mereka dalam proses belajar (Rosidah et al., 2024). Ini mengkonfirmasi bahwa 

pendekatan gamification pada Duolingo dapat meningkatkan hasil pembelajaran 

Bahasa Inggris (D. Amanda & Mulyani, 2025). 

Aspek Kegunaan (Perceived Usefulness) juga dinilai “Sangat Baik” (Mean = 

4.26). Ini menunjukkan bahwa mahasiswa tidak hanya merasa aplikasi ini mudah, 

tetapi juga merasa aplikasi ini benar-benar bermanfaat untuk menambah kosakata dan 

keterampilan bahasa mereka. Tingginya nilai ini didukung oleh berbagai studi yang 

menegaskan efektivitas Duolingo. Misalnya, Sari et al. (2025) menemukan bahwa 

Duolingo efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata, yang sejalan dengan 

persepsi mahasiswa bahwa aplikasi ini adalah alat yang bermanfaat dan efektif untuk 

tujuan belajar mereka. 

Temuan menarik justru terletak pada dua aspek dengan skor terendah, yaitu 

Motivasi Belajar (Mean = 4.14) dan Kemandirian Belajar (Mean = 4.07). Meskipun 

keduanya masih dalam kategori “Baik”, skornya menunjukkan tantangan dalam 

pembelajaran mandiri. Rendahnya skor Kemandirian Belajar dapat diinterpretasikan 

bahwa meskipun aplikasi menyediakan materi belajar, pengguna (mahasiswa) tetap 

membutuhkan disiplin diri yang tinggi untuk belajar secara mandiri. Hal ini juga dapat 

dipengaruhi oleh fakta bahwa sebagian responden merupakan pengguna baru yang 

masih dalam tahap adaptasi dan belum sepenuhnya membangun kebiasaan belajar 

mandiri yang konsisten. 

Selain itu, perlu dicatat bahwa seluruh nilai standar deviasi (SD) berada di bawah 

1.0, yang menunjukkan bahwa jawaban 30 responden cenderung kompak (homogen). 

Variasi jawaban tertinggi (SD = 0.77) terdapat pada aspek Kemandirian Belajar, yang 

semakin memperkuat dugaan adanya tingkat disiplin dan pengalaman penggunaan 

aplikasi Duolingo di antara responden. 

Meskipun skor motivasi dan kemandirian belajar masuk kategori “Baik”, hasil 

wawancara mengungkap tantangan mendasar yang dihadapi mahasiswa. Pertama, 

masalah konsistensi dan disiplin diri. Tanpa pengawasan instruktur, mahasiswa merasa 

sulit menjaga rutinitas belajar. Responden R4 mengakui, “Sedikit sulit, karena gak ada 
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pengawasan jadi mudah terpengaruh untuk main game”. Gangguan eksternal seperti 

notifikasi media sosial dan lingkungan yang tidak kondusif juga menjadi penghambat 

utama, sebagaimana dirasakan oleh R1 dan R5. 

Kedua, masalah kedalaman materi. Beberapa responden merasa bosan karena 

materi yang disajikan cenderung repetitif dan kurang menantang untuk tingkat 

universitas. Responden R5 menyebutkan, “Pernah bosan karena merasa udah cukup 

aja belajarnya”, sementara R1 menyoroti materi yang masih kurang mendalam 

sehingga butuh sumber lain. Keterbatasan materi dan kebosanan ini sejalan dengan 

studi terdahulu. Muharis et al. (2025) mencatat bahwa metode repetisi yang monoton 

dapat menurunkan minat belajar jangka panjang. Selain itu, Nasution et al. (2025) 

menegaskan bahwa Duolingo memiliki kelemahan signifikan dalam penjelasan tata 

bahasa (grammar) yang mendalam, sehingga kurang cocok untuk pembelajaran 

tingkat mahir. Tantangan teknis seperti ketergantungan internet dan gangguan iklan 

juga dikonfirmasi sebagai penghambat efektivitas belajar mandiri (Puspita et al., 

2025). Temuan ini menjelaskan mengapa meskipun aplikasinya menyenangkan, 

motivasi jangka panjang mahasiswa untuk belajar mandiri cenderung fluktuatif. 

Implikasi Model Pembelajaran berdasarkan persepsi mahasiswa, Duolingo 

dinilai belum mampu sepenuhnya menggantikan pembelajaran formal di kelas, 

melainkan lebih efektif sebagai media pendamping (suplemen). Responden R3 

menegaskan bahwa “Materi di Duolingo mostly masih materi dasar, kalau buat 

speaking/grammar tetap perlu guru”. Hal ini disepakati oleh R4 dan R5 yang merasa 

aplikasi ini lebih cocok sebagai pembantu atau pendamping saja. Hal ini diperkuat oleh 

temuan penelitian yang menyimpulkan bahwa Duolingo dapat dijadikan media 

pendukung pembelajaran Bahasa Inggris yang bersifat supplementer, bukan substitusi, 

terutama untuk memperkuat keterampilan berbicara pada konteks pendidikan 

vokasional. (Kurniati et al., 2025) 

Terkait model implementasi yang ideal, terdapat kebutuhan akan mekanisme 

kontrol eksternal agar mahasiswa tetap disiplin. Responden R5 menyarankan adanya 

kewajiban setor progres ke dosen “Wajib setor ke dosen, kenapa? agar mahasiswa 

lebih disiplin lagi, kalau tidak ada deadline tugas pastinya mahasiswa tersebut selalu 

menunda tugas”. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menemukan bahwa 

pemanfaatan e-learning yang terstruktur dengan mekanisme pengumpulan tugas yang 

jelas terbukti efektif dalam meningkatkan kedisiplinan mahasiswa (Ammaziroh et al., 

2024). Sementara R3 menyarankan model campuran dimana waktu pengerjaan bebas 

namun tetap ada target yang harus dicapai. Oleh karena itu, model Blended Learning 

dengan target mingguan yang terpantau direkomendasikan sebagai strategi 

implementasi yang paling efektif untuk mahasiswa. Hal ini didukung oleh studi yang 

menunjukkan bahwa metode blended learning sangat efektif dalam memaksimalkan 

capaian pembelajaran, karena mengombinasikan fleksibilitas teknologi dengan 

interaksi yang diperlukan (Izzati et al., 2021). 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian berdasarkan lima aspek utama yaitu, kegunaan, kemudahan 

penggunaan, motivasi belajar, kemandirian belajar dan kepuasan pengguna, 

menunjukkan bahwa instrumen penelitian yang digunakan valid dan reliabel. Persepsi 

mahasiswa secara keseluruhan terhadap aplikasi Duolingo berada pada kategori sangat 

baik dengan nilai rata-rata 4.21. Aspek kepuasan pengguna menjadi aspek dengan nilai 
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skor tertinggi diikuti oleh aspek kemudahan penggunaan dan kegunaan. Dari hasil 

tersebut menunjukkan bahwa mahasiswa menilai aplikasi Duolingo sebagai aplikasi 

yang mudah digunakan, membantu proses belajar secara mandiri dan memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. Sementara itu untuk aspek motivasi belajar 

dan kemandirian belajar berada pada kategori baik, yang berarti meskipun mahasiswa 

merasakan manfaat dari aplikasi Duolingo, mereka tetap menghadapi tantangan dalam 

mempertahankan motivasi dan kedisiplinan untuk belajar mandiri.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan aplikasi 

Duolingo diterima dengan baik oleh mahasiswa dan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran mandiri. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran digital dapat menjadi pilihan alternatif untuk mendukung peningkatan 

kualitas belajar mahasiswa, khususnya dalam konteks pembelajaran bahasa asing.  

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu hanya berfokus pada persepsi 

mahasiswa secara umum tanpa mengontrol variasi durasi penggunaan aplikasi. Seperti 

yang telah dibahas, adanya pengguna baru dan pengguna lama dapat mempengaruhi 

persepsi, khususnya pada aspek kemandirian belajar. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk (1) membandingkan secara spesifik persepsi antara 

kelompok pengguna pemula (novice) dan pengguna ahli (advanced), dan (2) 

menggunakan pendekatan kualitatif (wawancara) untuk menggali lebih dalam 

mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi rendahnya skor pada aspek kemandirian 

belajar. 
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