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Abstract
This study is an action research aimed at improving participation and motivation among Grade
1V B students at SDN Pegirian 11/495 Surabaya in learning English through the use of the
game-based learning platform "Kahoot". The research was conducted in two cycles with a focus
on continuous improvement based on the evaluation of previous cycles. The first cycle involved
lesson planning by developing interactive lesson plans and quizzes using Kahoot, followed by
observations of student participation and feedback analysis. The results of the first cycle
showed an increase in student participation, albeit with technical challenges that needed to be
addressed. The second cycle continued with refining the teaching strategies, including the use of
additional features within Kahoot to enhance student engagement. The results of the second
cycle demonstrated a significant increase in student participation up to 95% and improvements
in quiz scores above the average. Qualitative and quantitative analysis of the data confirmed
that the implementation of Kahoot successfully increased student motivation through interactive
and competitive learning. The implications of this research support the use of game-based
learning as an effective approach to enhance English language learning in primary schools,
with specific attention to technology adaptation and continuous improvement in the learning
process.

Keywords: action research, game-based learning, Kahoot, English language education, student
participation, motivation

Abstrak

Penelitian ini merupakan studi tindakan kelas yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi dan
motivasi siswa kelas IV B SDN Pegirian 11/495 Surabaya dalam pembelajaran Bahasa Inggris
dengan menggunakan platform game-based learning "Kahoot". Penelitian dilakukan dalam dua
siklus dengan fokus pada perbaikan berkelanjutan berdasarkan hasil evaluasi siklus sebelumnya.
Siklus pertama melibatkan perencanaan pembelajaran dengan menyusun rencana pelajaran dan
kuis interaktif menggunakan Kahoot, diikuti dengan observasi terhadap partisipasi siswa dan
analisis feedback. Hasil siklus pertama menunjukkan peningkatan dalam partisipasi siswa,
meskipun masih ada kendala teknis yang perlu diatasi. Siklus kedua melanjutkan dengan
penyempurnaan strategi pembelajaran, termasuk penggunaan fitur tambahan dalam Kahoot untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Hasil siklus kedua menunjukkan peningkatan signifikan dalam
partisipasi siswa hingga mencapai 95% dan peningkatan dalam skor kuis di atas rata-rata. dari
data mengkonfirmasi bahwa implementasi Kahoot berhasil dalam meningkatkan motivasi siswa
melalui pembelajaran yang interaktif dan kompetitif. Implikasi penelitian ini adalah untuk
mendukung penggunaan game-based learning sebagai pendekatan yang efektif dalam
meningkatkan pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar, dengan perhatian khusus pada
adaptasi teknologi dan kontinuitas perbaikan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Penelitian Tindakan; pembelajaran berbasis permainan; Kahoot; pendidikan
bahasa Inggris; partisipasi siswa; motivasi
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Partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran merupakan salah satu
indikator penting keberhasilan pendidikan. Namun, pada kenyataannya, banyak pendidik
menghadapi tantangan dalam meningkatkan partisipasi siswa di kelas, terutama pada
mata pelajaran yang dianggap sulit atau kurang menarik oleh siswa. Salah satu mata
pelajaran yang sering kali mengalami kendala ini adalah Bahasa Inggris. Siswa kelas IV
B di SDN Pegirian 11/495 Surabaya, menunjukkan tingkat partisipasi yang rendah dan
kurangnya motivasi dalam pelajaran Bahasa Inggris. Rendahnya tingkat partisipasi dan
motivasi di antara siswa dapat berdampak signifikan pada hasil belajar mereka dan
menghambat kemampuan mereka untuk berkomunikasi secara efektif dalam bahasa asing
(T. Liu, 2021).

Guru memainkan peran penting dalam memotivasi siswa untuk belajar Bahasa
Inggris dengan menekankan pentingnya bahasa untuk keberhasilan akademis (H. Liu,
2020). Lebih jauh, memahami sifat motivasi yang multidimensi dan dampaknya pada
pembelajaran bahasa Inggris sangat penting untuk merancang kurikulum, metodologi
pengajaran, dan kebijakan pendidikan yang efektif (Taufiq, 2022). Sebagai kesimpulan,
menangani motivasi siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris sangat penting untuk
meningkatkan partisipasi dan hasil. Dengan menggabungkan berbagai strategi motivasi,
mengenali berbagai jenis motivasi, dan menekankan pentingnya kemahiran bahasa
Inggris, para pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan
efektif bagi siswa.

Teknologi pendidikan telah berkembang pesat dan menawarkan berbagai alat dan
metode inovatif untuk mengatasi tantangan ini. Salah satu pendekatan yang semakin
populer adalah game-based learning (GBL), yaitu metode pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen permainan dalam proses pembelajaran. GBL dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa. Penelitian menunjukkan bahwa GBL tidak hanya
membuat pembelajaran lebih menyenangkan tetapi juga membantu dalam meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep dan meningkatkan partisipasi mereka (Pareja, 2021).
Dalam bidang teknologi pendidikan, penggunaan alat-alat digital telah terbukti
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa (Gopinathan et al., 2022).

Kahoot adalah salah satu platform GBL yang banyak digunakan di berbagai
institusi pendidikan. Kahoot memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif yang
dapat diakses oleh siswa melalui perangkat digital mereka. Platform ini menawarkan
fitur-fitur seperti belajar melalui permainan, kompetisi di antara teman sebaya, dan
umpan balik langsung, yang semuanya berkontribusi pada peningkatan motivasi dan
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran (Ismail & Mohammad, 2017). Penelitian
telah menunjukkan bahwa alat pembelajaran digital seperti Kahoot dapat berdampak
positif pada motivasi siswa dan hasil belajar dibandingkan dengan metode pengajaran
tradisional (Lin et al., 2017).

Implementasi Kahoot dalam pembelajaran Bahasa Inggris di kelas IV B diharapkan
dapat mengatasi tantangan partisipasi rendah dan meningkatkan keterlibatan siswa.
Dengan memanfaatkan Kahoot, siswa memiliki kesempatan untuk memperoleh kosakata,
tata bahasa, dan keterampilan bahasa Inggris dengan cara yang interaktif dan menarik.
Elemen kompetitif yang melekat dalam Kahoot menumbuhkan lingkungan yang
merangsang yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif (Chicaiza Chicaiza et al.,
2024).

Meskipun potensi manfaat Kahoot cukup besar, masih diperlukan penelitian
empiris untuk mengevaluasi efektivitasnya dalam konteks spesifik seperti pembelajaran
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Bahasa Inggris di kelas IV B. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan
mengevaluasi penggunaan Kahoot sebagai alat pembelajaran dalam meningkatkan
partisipasi siswa pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya akan memberikan wawasan tentang dampak positif penggunaan Kahoot,
tetapi juga mengidentifikasi tantangan dan strategi yang dapat digunakan untuk
mengoptimalkan implementasinya.

Penelitian ini menawarkan kontribusi yang signifikan dalam beberapa aspek unik
yang belum banyak dieksplorasi sebelumnya, khususnya dalam konteks pembelajaran
Bahasa Inggris di sekolah dasar menggunakan pendekatan game-based learning (GBL).
Penelitian ini difokuskan pada siswa kelas IV B di SDN Pegirian 11/495 Surabaya,
memberikan wawasan empiris yang spesifik dan relevan dalam konteks pembelajaran
Bahasa Inggris di tingkat pendidikan dasar di Indonesia. Hal ini penting karena sebagian
besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada konteks yang berbeda atau jenjang
pendidikan yang lebih tinggi. Selain itu, penelitian ini mengeksplorasi penggunaan
platform Kahoot sebagai alat pembelajaran interaktif dalam meningkatkan partisipasi dan
motivasi siswa. Meskipun Kahoot telah digunakan secara luas, studi empiris yang secara
khusus mengkaji dampaknya dalam pembelajaran Bahasa Inggris di sekolah dasar masih
terbatas. Penelitian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan partisipasi siswa tetapi juga
pada pemahaman mendalam tentang sifat motivasi yang multidimensi. Hal ini mencakup
pengenalan berbagai jenis motivasi siswa dan dampaknya terhadap hasil belajar, yang
dapat membantu dalam merancang strategi pengajaran yang lebih efektif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas Kahoot melalui pendekatan
empiris yang komprehensif, mencakup analisis dampak positif serta identifikasi
tantangan dan strategi optimasi dalam implementasi Kahoot. Hasil penelitian ini
diharapkan tidak hanya memberikan kontribusi praktis bagi guru dan sekolah tetapi juga
menambabh literatur akademik tentang efektivitas game-based learning. Ini memberikan
dasar empiris yang kuat untuk strategi pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan
memberikan kontribusi teoretis yang berharga bagi peneliti lainnya. Selain itu, penelitian
ini mengkaji bagaimana Kahoot dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum merdeka, yang
merupakan inovasi terbaru dalam sistem pendidikan di Indonesia. Temuan ini dapat
memberikan panduan bagi guru dalam mengimplementasikan game-based learning
secara efektif sesuai dengan kerangka kurikulum nasional. Dengan elemen-elemen
kebaruan tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga
bagi peningkatan partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris, serta
menjadi referensi penting bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih interaktif
dan menarik di masa depan.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan bagi
guru, sekolah, dan pembuat kebijakan pendidikan dalam mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi
acuan bagi guru-guru lainnya dalam mengimplementasikan game-based learning untuk
meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran lainnya. Guru
dapat memahami lebih baik bagaimana Kahoot dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum
merdeka untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Bagi sekolah dan
pembuat kebijakan pendidikan, temuan penelitian ini memberikan dasar empiris yang
kuat untuk mengembangkan dan mendukung strategi pembelajaran berbasis teknologi
yang inovatif. Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi teoretis yang berharga bagi
peneliti lainnya dengan menambah literatur tentang efektivitas game-based learning di
tingkat pendidikan dasar, khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa Inggris.
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Pembelajaran  berbasis permainan adalah pendekatan pedagogis yang
mengintegrasikan elemen permainan ke dalam lingkungan pendidikan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa terhadap pembelajaran (Groeneveld &
Aerts, 2020). Dengan menggabungkan elemen yang menyenangkan dan interaktif ke
dalam proses pembelajaran, pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi (Doney, 2019).

Kahoot adalah platform kuis berbasis web yang telah mendapatkan popularitas di
lingkungan pendidikan karena kemampuannya untuk membuat kuis interaktif yang
melibatkan siswa melalui perangkat mereka sendiri. Kahoot, platform pembelajaran
gamifikasi yang banyak digunakan, telah diteliti secara ekstensif mengenai dampaknya
terhadap keterlibatan, motivasi, dan kinerja akademis siswa dalam berbagai lingkungan
pendidikan. Penelitian oleh (Rojabi et al., 2022); menekankan bagaimana Kahoot
menggamifikasi pembelajaran kosakata, yang mengarah pada peningkatan nilai ujian,
keterlibatan, dan motivasi di antara siswa.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa Kahoot efektif dalam meningkatkan
partisipasi dan motivasi siswa dalam belajar bahasa Inggris. Penelitian oleh (Mustagis et
al., 2024) menekankan bahwa menggabungkan Kahoot ke dalam pelajaran bahasa Inggris
dapat mengubah pengalaman belajar, menjadikannya lebih menyenangkan dan
membantu siswa dalam memahami kosakata dan tata bahasa dengan lebih baik (Mustagis
et al., 2024). Penelitian oleh (Ali & Abdalgane, 2022) lebih lanjut mendukung gagasan
ini dengan menunjukkan bahwa Kahoot memiliki dampak positif pada motivasi siswa
untuk belajar bahasa Inggris untuk tujuan akademis (Ali & Abdalgane, 2022).

Pembelajaran berbasis permainan merupakan pendekatan pedagogis yang
menggabungkan elemen permainan ke dalam lingkungan pendidikan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa terhadap pembelajaran. Integrasi elemen
yang menyenangkan dan interaktif ke dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi (Nadia et al., 2021) Hadi, 2024). Kahoot, sebagai
platform kuis berbasis web, telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan kinerja akademis siswa dalam berbagai konteks pendidikan (Rojabi et al.,
2022; Yunus & Azman, 2019).

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran bahasa
Inggris dapat mengubah pengalaman belajar siswa, membuatnya lebih menyenangkan,
dan membantu dalam memahami kosakata dan tata bahasa dengan lebih baik (Tang, 2023;
Hsia & Yamat, 2022). Selain itu, Kahoot juga memiliki dampak positif pada motivasi
siswa untuk belajar bahasa Inggris untuk tujuan akademis (Chiang, 2020).

Dengan menggamifikasi pembelajaran kosakata menggunakan Kahoot,
peningkatan nilai ujian, keterlibatan, dan motivasi siswa dapat dicapai (Yunus & Azman,
2019). Kahoot juga efektif dalam meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa dalam
belajar bahasa Inggris, serta membantu dalam memperdalam pemahaman materi (Tang,
2023; Hsia & Yamat, 2022). Penelitian juga menyoroti bahwa Kahoot dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar bahasa Inggris, terutama dalam hal retensi
memori (Chiang, 2020). Selain itu, Kahoot telah terbukti dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran bahasa Inggris dan memiliki dampak positif pada motivasi
siswa.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi siswa kelas IV B SDN
Pegirian 11/495 Surabaya dalam pembelajaran Bahasa Inggris melalui penggunaan
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platform game-based learning (GBL) "Kahoot". Berdasarkan observasi awal, partisipasi
dan motivasi siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris sangat rendah. Oleh karena itu,
penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi efektivitas Kahoot dalam meningkatkan
partisipasi siswa serta untuk mengeksplorasi tantangan dan strategi yang dapat digunakan
dalam implementasinya.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK) yang
dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan: perencanaan,
tindakan, observasi, dan refleksi. Pendekatan PTK dipilih karena memberikan
kesempatan untuk perbaikan berkelanjutan melalui refleksi kritis terhadap praktik yang
dilakukan.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV B di SDN Pegirian 11/495 Surabaya
yang berjumlah 30 siswa. Pemilihan subjek didasarkan pada observasi awal yang
menunjukkan rendahnya partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran Bahasa
Inggris.

Prosedur Penelitian
a. Siklus I

Perencanaan:

1. Menyusun rencana pelajaran yang mengintegrasikan Kahoot sebagai alat
pembelajaran. Rencana pelajaran harus mencakup tujuan pembelajaran, materi
yang akan diajarkan, dan cara penggunaan Kahoot dalam proses pembelajaran.

2. Membuat kuis interaktif di Kahoot yang relevan dengan materi pelajaran, seperti
kosakata dan tata bahasa dasar Bahasa Inggris. Kuis harus dirancang untuk
menarik minat siswa dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.

3. Menyiapkan perangkat teknologi yang diperlukan, termasuk komputer, proyektor,
akses internet, dan memastikan semua siswa memiliki perangkat digital yang bisa
digunakan untuk mengakses Kahoot.

4. Melatih siswa dalam menggunakan Kahoot agar mereka familiar dengan cara
mengakses dan menjawab kuis. Ini bisa dilakukan melalui sesi pengenalan singkat
sebelum pelajaran dimulai.

Tindakan:

1. Melaksanakan pembelajaran Bahasa Inggris dengan menggunakan Kahoot
sebagai bagian integral dari aktivitas kelas. Guru memulai sesi dengan penjelasan
materi secara singkat, diikuti dengan kuis Kahoot.

2. Selama pelaksanaan kuis, guru mengamati partisipasi dan interaksi siswa,
mencatat siswa yang aktif dan yang kurang berpartisipasi.

3. Setelah kuis, diadakan sesi diskusi untuk membahas jawaban kuis dan
memberikan umpan balik kepada siswa. Guru juga dapat memberikan
penghargaan atau pujian kepada siswa yang berpartisipasi aktif untuk
meningkatkan motivasi mereka.

Observasi:

1. Mencatat tingkat partisipasi siswa selama penggunaan Kahoot, termasuk jumlah
siswa yang aktif menjawab pertanyaan dan keterlibatan mereka dalam diskusi
setelah kuis.

2. Mengumpulkan data melalui lembar observasi, catatan lapangan, dan rekaman
video jika memungkinkan, untuk mendapatkan gambaran yang lebih lengkap
tentang dinamika kelas.
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3.

Melakukan wawancara singkat dengan beberapa siswa untuk mendapatkan
feedback tentang pengalaman mereka menggunakan Kahoot dan bagaimana itu
mempengaruhi motivasi belajar mereka.

Refleksi:

1.

Mengevaluasi hasil observasi dengan menganalisis tingkat partisipasi dan
motivasi siswa, serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mendukung atau
menghambat partisipasi.

Mendiskusikan temuan dengan kolega atau mentor untuk mendapatkan
perspektif tambahan dan merencanakan perbaikan untuk siklus berikutnya.
Diskusi ini dapat mencakup aspek-aspek teknis penggunaan Kahoot, seperti
masalah koneksi internet atau kesulitan teknis lainnya, serta aspek pedagogis,
seperti cara meningkatkan keterlibatan siswa yang kurang aktif.

b. Siklus II
Perencanaan:

1.

Menyempurnakan rencana pelajaran dan kuis Kahoot berdasarkan refleksi siklus
I. Perbaikan bisa mencakup penyempurnaan pertanyaan kuis, penggunaan fitur-
fitur Kahoot yang lebih menarik, atau penambahan elemen permainan lainnya.
Mengidentifikasi dan mengatasi masalah teknis yang muncul pada siklus I,
seperti masalah koneksi internet atau perangkat yang tidak berfungsi dengan
baik.

Mengembangkan strategi untuk meningkatkan kompetisi sehat antar siswa dan
memotivasi mereka melalui pemberian penghargaan atau insentif kecil, seperti
sertifikat atau hadiah kecil bagi siswa yang menunjukkan partisipasi aktif.

Tindakan:

1.

3.

Melaksanakan pembelajaran Bahasa Inggris dengan Kahoot yang telah
disempurnakan, dengan fokus pada peningkatan interaksi dan kompetisi antar
siswa.

Menggunakan fitur-fitur Kahoot seperti mode tim dan power-ups untuk
membuat pembelajaran lebih dinamis dan menarik. Mode tim memungkinkan
siswa bekerja sama dalam kelompok, sementara power-ups bisa menambah
elemen kejutan dan tantangan dalam kuis.

Mengamati partisipasi dan interaksi siswa dengan lebih detail, mencatat
perubahan perilaku dan motivasi mereka.

Observasi:

1.

2.

3.

Mengamati partisipasi siswa dengan lebih mendalam, mencatat perubahan
dalam keterlibatan dan motivasi mereka dibandingkan dengan siklus I.
Mengumpulkan data kualitatif melalui lembar observasi, wawancara singkat
dengan siswa, dan feedback tertulis dari siswa tentang pengalaman mereka
menggunakan Kahoot.

Menganalisis hasil kuis Kahoot untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran.

Refleksi:

1.

2.

Mengevaluasi hasil observasi siklus II dengan membandingkan data partisipasi
dan hasil belajar siswa antara siklus I dan II.

Mengidentifikasi keberhasilan dan tantangan yang dihadapi dalam penggunaan
Kahoot, serta merumuskan strategi untuk perbaikan berkelanjutan.
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3. Menyusun laporan akhir yang mencakup temuan penelitian, tantangan yang
dihadapi, serta rekomendasi untuk implementasi Kahoot dalam pembelajaran
Bahasa Inggris di masa mendatang.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan tujuan meningkatkan
partisipasi dan motivasi siswa kelas IV B SDN Pegirian 11/495 Surabaya dalam
pembelajaran Bahasa Inggris melalui platform game-based learning "Kahoot".
Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa partisipasi dan motivasi siswa dalam
pelajaran Bahasa Inggris sangat rendah. Oleh karena itu, implementasi Kahoot sebagai
alat pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
Hasil Siklus I
Pada siklus pertama, pelaksanaan pembelajaran menggunakan Kahoot menunjukkan hasil
yang cukup positif meskipun masih ada beberapa kendala yang perlu diperbaiki.
Perencanaan dan Pelaksanaan:

1. Rencana Pelajaran dan Kuis Kahoot: Guru menyusun rencana pelajaran dan
kuis interaktif yang relevan dengan materi kosakata dan tata bahasa dasar Bahasa
Inggris. Sesi pengenalan singkat tentang penggunaan Kahoot juga diberikan
kepada siswa.

2. Implementasi di Kelas: Pembelajaran dimulai dengan penjelasan materi singkat,
diikuti dengan kuis Kahoot. Siswa tampak antusias dalam mengikuti kuis, dan
elemen kompetitif dalam Kahoot berhasil menarik perhatian mereka.

Observasi dan Refleksi:

1. Partisipasi dan Motivasi: Dari observasi yang dilakukan, tercatat bahwa
partisipasi siswa meningkat dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
Sebanyak 80% siswa aktif menjawab pertanyaan kuis dan terlibat dalam diskusi
setelahnya.

2. Feedback Siswa: Wawancara singkat dengan siswa mengungkapkan bahwa
mereka merasa lebih termotivasi dan senang belajar Bahasa Inggris melalui
Kahoot. Mereka menyukai kompetisi sehat yang dihadirkan oleh platform
tersebut.

3. Kendala: Beberapa kendala teknis seperti masalah koneksi internet dan kesulitan
dalam mengoperasikan perangkat digital menjadi hambatan dalam pelaksanaan.
Selain itu, beberapa siswa masih kurang percaya diri untuk berpartisipasi aktif.

Tabel 1: Hasil Observasi Siklus 1

‘ Kategori HJumlah SiswaHPersentase (%)‘
|Siswa yang aktif I 24 [ 80 |
‘Siswa yang kurang percaya diri H 6 H 20 ‘
‘Siswa yang mengalami kendala teknis H 8 H 27 ‘
‘Siswa yang memberikan feedback positiﬂ‘ 20 H 67 ‘
Hasil Siklus II

Berdasarkan refleksi siklus I, perbaikan dilakukan pada siklus IT untuk mengatasi kendala
dan meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Perencanaan dan Pelaksanaan:

1. Penyempurnaan Rencana Pelajaran dan Kuis: Rencana pelajaran dan kuis
Kahoot disempurnakan dengan penambahan fitur-fitur menarik seperti mode tim
dan power-ups. Pelatihan tambahan diberikan kepada siswa untuk mengatasi
kendala teknis.
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Implementasi di Kelas: Pembelajaran kembali dilaksanakan dengan
menggunakan Kahoot yang telah disempurnakan. Guru menggunakan mode tim
untuk mendorong kerja sama antar siswa dan menambahkan elemen kejutan
melalui power-ups.

Observasi dan Refleksi:

1.

Partisipasi dan Motivasi: Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan
dalam partisipasi siswa. Sebanyak 95% siswa aktif berpartisipasi dalam kuis
Kahoot dan lebih terlibat dalam diskusi kelas. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa penyempurnaan yang dilakukan berhasil meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Feedback Siswa: Wawancara dan kuesioner menunjukkan bahwa siswa merasa
lebih percaya diri dan termotivasi untuk belajar Bahasa Inggris. Mereka menyukai
mode tim dan elemen power-ups yang membuat pembelajaran lebih seru dan
menantang.

Kendala: Meskipun masih ada kendala teknis kecil, siswa dan guru lebih siap
menghadapinya. Beberapa siswa yang awalnya kurang percaya diri mulai
menunjukkan peningkatan dalam partisipasi.

Tabel 2: Hasil Observasi Siklus 11

‘ Kategori HJumlah SiswaHPersentase (%)‘
‘Siswa yang aktif H 28 H 95 ‘
‘Siswa yang kurang percaya diri H 2 H 5 ‘
‘Siswa yang mengalami kendala teknis H 3 H 10 ‘
‘Siswa yang memberikan feedback positifﬂ 26 H 87 ‘

Perbandingan Partisipasi dan Skor Kuis Siswa pada Siklus | dan Il

Siklus | - Partisipasi
Siklus Il - Skor Kuis di Atas Rata-rata

24.2%
25.8%

21.2%

28.8%

f
/ /Siklus Il - Partisipasi

Siklus | - Skor Kuis di Atas Rata-rata

Data kualitatif dan kuantitatif dianalisis untuk mendapatkan gambaran

menyeluruh tentang peningkatan partisipasi dan motivasi siswa.
Analisis Kualitatif:

1.

Tema Utama: Dari analisis kualitatif, ditemukan beberapa tema utama yaitu
peningkatan antusiasme, kompetisi sehat, dan peningkatan percaya diri. Siswa
merasa lebih antusias dan kompetitif saat menggunakan Kahoot, yang berdampak
positif pada motivasi mereka.
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2. Feedback Positif: Feedback dari siswa menunjukkan bahwa mereka merasa lebih
terlibat dan termotivasi untuk belajar. Mereka menganggap Kahoot sebagai alat
yang efektif untuk belajar Bahasa Inggris dengan cara yang menyenangkan.

Analisis Kuantitatif:

1. Skor Partisipasi: Analisis statistik menunjukkan peningkatan signifikan dalam
skor partisipasi siswa dari siklus I ke siklus II. Rata-rata partisipasi siswa
meningkat dari 80% pada siklus I menjadi 95% pada siklus II.

2. Hasil Kuis: Skor hasil kuis juga menunjukkan peningkatan dalam pemahaman
materi. Sebanyak 85% siswa mencapai skor di atas rata-rata pada kuis yang
diadakan pada siklus II, dibandingkan dengan 70% pada siklus I.

Tabel 3: Perbandingan Skor Partisipasi dan Hasil Kuis

|Siklus||Rata-rata Partisipasi (%)|/Skor Kuis di Atas Rata-rata (%))|

L1 80 | 70 |
o | 95 I 85 |
Pembahasan

Dalam analisis siklus pembelajaran yang menggunakan Kahoot, terdapat dua fase
utama yang menyoroti perubahan signifikan dalam partisipasi dan pencapaian siswa.
Pada siklus pertama, sebanyak 80% siswa aktif berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran, menunjukkan tingkat motivasi yang relatif tinggi dalam mengikuti
pembelajaran interaktif dan kompetitif. Meskipun demikian, terdapat 20% siswa yang
mengalami tantangan dalam berpartisipasi, mungkin karena kendala teknis atau
kurangnya pengalaman dengan platform Kahoot.

Secara serupa, dalam ujian kuis yang diadakan menggunakan Kahoot pada siklus
pertama, 70% siswa berhasil memperoleh skor di atas rata-rata, menandakan pemahaman
yang baik terhadap materi pelajaran. Namun, 30% siswa lainnya mendapat skor di bawah
rata-rata, yang mungkin disebabkan oleh kesulitan dalam memahami materi atau adaptasi
awal terhadap teknologi baru.

Pada siklus kedua, terlihat peningkatan yang signifikan dalam partisipasi siswa
menjadi 95%. Peningkatan ini mencerminkan adanya perbaikan dalam perencanaan
pembelajaran, peningkatan familiaritas siswa dengan platform Kahoot, serta penanganan
terhadap kendala teknis yang dihadapi pada siklus sebelumnya. Kenaikan partisipasi yang
drastis ini mungkin disebabkan oleh strategi yang lebih baik dalam mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa untuk aktif
berpartisipasi.

Secara bersamaan, dalam ujian kuis pada siklus kedua, 85% siswa berhasil
memperoleh skor di atas rata-rata. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman materi dan efektivitas penggunaan Kahoot sebagai alat
bantu pembelajaran Bahasa Inggris. Faktor-faktor yang mungkin berkontribusi terhadap
peningkatan ini termasuk penggunaan fitur tambahan dalam Kahoot yang membuat
pembelajaran lebih menarik, serta peningkatan kepercayaan diri siswa dalam
menggunakan platform tersebut.

Secara keseluruhan, analisis kedua siklus ini menunjukkan bahwa integrasi
teknologi seperti Kahoot dapat meningkatkan tidak hanya partisipasi siswa tetapi juga
pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Pengelolaan kendala teknis dan
penyesuaian strategi pembelajaran berdasarkan pengalaman dari siklus sebelumnya
menjadi kunci keberhasilan dalam meningkatkan hasil pembelajaran.
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Dalam analisis siklus pembelajaran yang menggunakan Kahoot, terdapat dua fase
utama yang menyoroti perubahan signifikan dalam partisipasi dan pencapaian siswa.
Pada siklus pertama, sebanyak 80% siswa aktif berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran, menunjukkan tingkat motivasi yang relatif tinggi dalam mengikuti
pembelajaran interaktif dan kompetitif. Meskipun demikian, terdapat 20% siswa yang
mengalami tantangan dalam berpartisipasi, mungkin karena kendala teknis atau
kurangnya pengalaman dengan platform Kahoot. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dapat meningkatkan partisipasi siswa dan
memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik (Oktaria et al., 2021)

Pada siklus kedua, terjadi peningkatan yang signifikan dalam partisipasi siswa
menjadi 95%. Peningkatan ini mencerminkan adanya perbaikan dalam perencanaan
pembelajaran, peningkatan familiaritas siswa dengan platform Kahoot, serta penanganan
terhadap kendala teknis yang dihadapi pada siklus sebelumnya. Kenaikan partisipasi yang
drastis ini mungkin disebabkan oleh strategi yang lebih baik dalam mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa untuk aktif
berpartisipasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa Kahoot
dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran (Aidoune et al.,
2022).

Secara bersamaan, dalam ujian kuis pada siklus kedua, 85% siswa berhasil
memperoleh skor di atas rata-rata, menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
dalam pemahaman materi dan efektivitas penggunaan Kahoot sebagai alat bantu
pembelajaran Bahasa Inggris. Faktor-faktor yang mungkin berkontribusi terhadap
peningkatan ini termasuk penggunaan fitur tambahan dalam Kahoot yang membuat
pembelajaran lebih menarik, serta peningkatan kepercayaan diri siswa dalam
menggunakan platform tersebut. Hal ini mendukung temuan bahwa Kahoot dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran (Aidoune et al., 2022)

PENUTUP
Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi platform game-based learning
"Kahoot" berhasil meningkatkan signifikan partisipasi dan motivasi siswa kelas IV B
SDN Pegirian 11/495 Surabaya dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Melalui dua siklus
pembelajaran, hasil observasi menunjukkan peningkatan yang konsisten dari siklus
pertama ke siklus kedua. Siklus pertama memberikan gambaran awal positif meskipun
masih dengan beberapa kendala teknis dan tingkat partisipasi yang perlu ditingkatkan.
Dalam siklus kedua, perbaikan yang dilakukan pada perencanaan pelajaran dan
penggunaan fitur tambahan di Kahoot, seperti mode tim dan power-ups, berhasil
mengatasi kendala yang ada dan menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam
partisipasi siswa hingga mencapai 95%. Hasil kuis juga menunjukkan peningkatan dalam
pemahaman materi dengan 85% siswa mencapai skor di atas rata-rata. Secara
keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti konkret bahwa pendekatan game-based
learning dengan Kahoot dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris, dengan potensi untuk diterapkan dan
disempurnakan lebih lanjut di lingkungan pembelajaran yang lebih luas.
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