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ABSTRACT

Saputra, Angga Abdillah. (2024). The Use of Valorant Game Promote Self-Directed
English Learners. Thesis. English Language Education Department, Faculty
of Tarbiyah and Teacher Training, Sunan Ampel State Islamic University
Surabaya. Advisor I: Sigit Pramono Jati, Ph.D., Advisor Il: Afida Safriani,
M.A., PhD.

Keywords: Valorant, English Learning, Self-Directed Learning, Game-Based
Learning

This study investigates how the online game Valorant can help Indonesian university
students develop their English abilities autonomously, reflecting an increasing trend
of adopting games as informal, flexible learning platforms. It answers two key
questions: how players utilize Valorant to study English on their own, and how much
self-directed learning they demonstrate. Using a qualitative case study approach, data
were acquired through semi-structured interviews, observations in an internet cafe,
and analysis of chat logs and field notes from three Surabaya-based players who had
been using Valorant to practice English for over 16 months. Thematic analysis
indicated that players interact with the gaming world via speaking, listening, reading,
and writing, as well as setting personal goals, employing translation tools, and
reflecting on their success. The findings show: that Valorant provides a relevant
framework  for' spontaneous English practice and' encourages strong self-directed
learning habits. '



ABSTRAK

Saputra, Angga Abdillah. (2024). Penggunaan Game Valorant Mempromosikan Self-
Directed Pembelajar Bahasa Inggris. Skripsi. Program Studi Pendidikan
Bahasa Inggris, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Sunan Ampel Surabaya. Dosen Pembimbing I. Dr: Sigit Pramono Jati, Ph.D.,
Advisor II: Dr: Afida Safriani, M.A., PhD.

Kata Kunci: Valorant, Pembelajaran Bahasa Inggris, Pembelajaran Mandiri,
Pembelajaran Berbasis Game

Penelitian ini menyelidiki bagaimana game online Valorant dapat membantu
mahasiswa Indonesia mengembangkan kemampuan bahasa Inggris mereka secara
mandiri, yang mencerminkan tren yang semakin meningkat dalam mengadopsi game
sebagai platform pembelajaran yang informal dan fleksibel. Penelitian ini menjawab
dua pertanyaan kunci: bagaimana pemain menggunakan Valorant untuk belajar
bahasa Inggris secara mandiri, dan seberapa banyak pembelajaran mandiri yang
mereka tunjukkan. Dengan menggunakan pendekatan studi kasus kualitatif, data
diperoleh melalui wawancara semi-terstruktur, observasi di kafe internet, dan analisis
log obrolan dan catatan lapangan dari tiga pemain yang berbasis di Surabaya yang
telah menggunakan Valorant untuk berlatin bahasa Inggris selama lebih dari 16
bulan. Analisis tematik menunjukkan bahwa para pemain berinteraksi dengan dunia
game melalui berbicara, mendengarkan, membaca, dan menulis, serta menetapkan
tujuan pribadi, menggunakan alat penerjemahan, dan merefleksikan keberhasilan
mereka. Temuan ini menunjukkan bahwa Valorant menyediakan kerangka kerja yang
relevan untuk latihan bahasa Inggris secara spontan dan mendorong kebiasaan belajar
mandiri yang kuat.
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