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Abstrak. Game Based Learning merupakan pendekatan inovatif dalam pendidikan yang
memanfaatkan unsur-unsur permainan untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur motivasi belajar siswa menggunakan model
game based learning berbantuan Kahoot Pada siswa kelas XI 1 MAN 1 Indramayu. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan model pre-experimental design One-shot Case Studi.
Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas XI 1 MAN 1 Indramayu tahun ajaran 2024/2025 yang
berjumlah 25 siswa. Berdasarkan hasil penelitian bahwa penerapan model pembelajaran berbasis permainan
(game based learning) yang didukung oleh platform Kahoot berhasil digunakan untuk melihat motivasi
belajar siswa. Sebanyak 25% siswa mendapatkan kriteria motivasi belajar yang baik sekali, 37% siswa
berada pada kriteria baik, dan 37% siswa berada pada kriteria cukup. Secara keseluruhan, dapat
disimpulkan bahwa rata-rata motivasi belajar siswa mencapai kriteria baik (78%), artinya motivasi belajar
siswa di nilai baik setelah belajar menggunakan model game based learning.

Kata Kunci : Game Based Learning, Kahoot, Motivasi Belajar

1. Pendahuluan

Pendidikan menjadi aspek penting dalam penciptaan sumber daya manusia yang
berkualitas. Peningkatan kualitas sumber daya manusia (SDM) harus diimbangi dengan
peningkatan kualitas pendidikan (Wahid et al., 2023). Hal ini sejalan dengan pendapat
Krisnawan et al (2013) yang menyatakan bahwa pendidikan pada hakekatnya bertujuan
untuk menciptakan sumber daya manusia yang mandiri dan mampu berkompetensi dalam
mengisi dan berpartisipasi aktif dalam lingkungan sekitarnya. Sedangkan menurut
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa
pendidikan adalah usaha sadar untuk mengembangkan potensi yang ada dalam diri
peserta didik agar menjadi manusia yang cerdas, beriman, berakhlak mulia, kreatif, dan
mandiri. Kesuksesan suatu bangsa bisa diukur dari pendidikannya. Bangsa yang baik
ditandai dengan pendidikan yang berkualitas (Hakim & Susilowati, 2020). Pendidikan
adalah proses peningkatan kualitas hidup siswa dan menanamkan keterampilan melalui
pembelajaran yang dirancang secara cermat oleh guru guna mengembangkan proses atau
kegiatan pembelajaran bagi siswa (Fatonah et al.,2020). Dalam konteks biologi, pendidikan
berperan penting dalam menumbuhkan rasa ingin tahu, keterampilan berpikir Kkritis, dan
kemampuan memecahkan masalah melalui eksplorasi fenomena alam.

Biologi merupakan salah satu mata pelajaran penting dalam kurikulum
pendidikan di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). Pemahaman yang baik dalam
biologi tidak hanya memberikan pengetahuan tentang kehidupan dan organisme, tetapi
juga berkontribusi pada perkembangan literasi sains dan pemikiran analitis peserta didik.
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Berdasarkan Darwin; Saleh (2023). Biologi juga merupakan salah satu mata pelajaran
yang sifatnya kompleks karena berkaitan dengan kehidupan dan makhluk hidip (Suri
Yustini, Restesa Rahmayumita, 2021). Materi yang bersifat abstrak sering dijumpai
dalam proses pembelajaran biologi yang sedang berlangsung, sehingga materi tersebut
menjadi sulit untuk dipahami oleh siswa. Hal ini menjadi penyebab rendahnya motivasi
siswa, terutama ketika guru menggunakan metode ceramah yang seringkali sangat
membosankan (Listiyanto,2020).

Berdasarkan hasil observasi di Sekolah MAN 1 Indramayu. Pada kelas XI 1 ketika
proses pembelajaran berlangsung siswa merasa kesulitan untuk fokus pada materi yang
disampaikan oleh guru dan kurang tertarik dengan pembelajaran biologi karena
pembelajarannya masih menggunakan metode ceramah sehingga pembelajaran menjadi
membosankan. Sehingga pada saat pembelajaran berlangsung masih banyak siswa yang
tidur dikelas, Hal ini menjadi penyebab rendahnya motivasi belajar siswa . Oleh karena
itu perlu menggunakan model pembelajaran yang inovatif. Game based learning sangat
efektif apabila benar-benar diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran berbasis
permainan memiliki peranan penting dalam mempengaruhi motivasi peserta didik, dan
mampu membuat peserta didik merasa senang, lebih bersemangat, tertantang, dan
menjalin kerjasama antar teman (Anjani et al., 2016).

Dalam era digital yang semakin maju, pendidikan dituntut untuk terus berinovasi
agar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Salah satu pendekatan pembelajaran
yang semakin populer dan menjanjikan adalah game based learning atau pembelajaran
berbasis permainan. Konsep ini mengintegrasikan elemen-elemen permainan seperti
tantangan, hadiah, dan kompetisi ke dalam proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya
telah menunjukan bahwa game based learning dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
secara signifikan (Muhtadillah, 2022). Game Based Learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang menggunakan elemen permainan, seperti aturan, tantangan, skor dan
interaksi berbasis game untuk mengajar konsep, keterampilan atau pengetahuan tertentu
kepada peserta didik.

Salah satu aplikasi yang bisa dimanfaatkan sebagai media dalam GBL adalah
Kahoot. Kahoot merupakan permainan interaktif yang memiliki unsur persaingan di mana
Kahoot dimanfaatkan dalam satu langkah pengajaran yang dilakukan guru untuk
mendukung keaktifan (Ishak, Nor and Ahmad, 2017). Kahoot sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif.
Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadikan siswa aktif dan dan
mendorong pemanfaatan gawai untuk kepentingan pembelajaran menjadi optimal. Gawai
selain menjadi media pembelajaran dan sumber belajar yang baik, juga dapat membuat
suasana belajar di kelas menjadi lebih menyenangkan (Niama et al., 2023). Berdasarkan
permasalahan yang telah ditemukan, maka penting bagi guru untuk menentukan metode
pembelajaran yang dapat mendorong motivasi belajar siswa di dalam kelas (Erina
Hannawita Br Sembiring & Tanti Listiani, 2023).

Berdasarkan uraian diatas penelitian ini bertujuan untuk mengukur motivasi
belajar siswa menggunakan model game based learning berbantuan Kahoot Pada siswa
kelas X1 1 MAN 1 Indramayu. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, serta memberikan bukti
empiris mengenai pengaruh game-based learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran biologi.

2. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan model pre-
experimental design One-shot Case Studi. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas
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XI'1 MAN 1 Indramayu tahun ajaran 2024/2025 yang berjumlah 25 siswa dengan sampel
diambil dengan metode purposive sampling diperoleh kelas XI 1 karena rendahnya
motivasi belajar siswa yang lebih tertarik pada permainan. Prosedur penelitian ini
dilakukan treatment pembelajaran game based learning berbantuan kahoot! dan diberikan
angket setelah diberikan perlakuan untuk mengukur motivasi. Pengukuran motivasi
dilakukan dengan instrument angket data yang diperoleh dari instrument angket diukur
menggunakan rumus presentase. Teknik pengumpulan datadalam penelitian ini adalah
angket yang berupa angket motivasi belajar yang berjumlah 15 soal, lalu data yang
diperoleh diukur menggunakan rumus presentase.

Rumus Presentase
P=Y X/N x 100

Keterangan:

P : Persentase skor

> X :Jumlah Skor

N : Skor maksimal Kepraktisan

Tabel 1. Kriteria Analisis Persentase Angket Interval

Interval Persentase hasil Kriteria
Angket (100%0)
85 - 100 Baik seakali
75-84 Baik
60 - 74 Cukup
40 -59 Kurang
0-39 Gagal

(Suastika Ketut, 2019)

3. Hasil dan Pembahasan

Pembelajaran menggunakan game based learning dapat menjadi alternatif yang
digunakan untuk pembelajaran yang dapat memotivasi siswa. Game based learning
adalah sebagai sarana yang memotivasi anak yang senang bermain. Game based learning
mengajak anak untuk belajar sambil bermain, maka anak akan mudah dalam menerima
pembelajaran. Anak-anak tidak mudah jenuh dan lebih cepat menerima pengetahuan.
Anak cepat menerima informasi apabila kegiatan pembelajaran tersebut sambil dilakukan
(Isti et al., 2024).

Penelitian yang dilakukan oleh (Muzayanati et al., 2022) menunjukkan bahwa
dengan adanya media pembelajaran, motivasi siswa untuk belajar akan meningkat dengan
membuat materi dan ide yang disajikan lebih mudah dipahami dan menarik untuk
dipelajari secara mendalam. Kekuatan Pendorong internal umum siswa yang memulai
dan mempertahankan kegiatan belajar untuk memenuhi tujuan topik disebut sebagai
motivasi belajar (Utami & Hamdun, 2020). Pembelajaran dapat berlangsung efektif bila
siswa dimotivasi, yang dapat ditingkatkan melalui kreativitas guru saat pembelajaran
berlangsung. Setiap siswa harus memiliki motivasi untuk belajar. Perilaku yang baik

291



didorong oleh motivasi belajar yang tinggi, yang membantu siswa menyelesaikan tugas-
tugas pembelajaran secara efisien dan mendapatkan hasil terbaik (Supriyaddin et al.,
2022).

Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh pengaruh eksternal dan internal.
Keinginan, Aspirasi, dan kebutuhan belajar seseorang dapat dianggap sebagai faktor
internal. Lingkungan yang mendukung, insentif, dan strategi pembelajaran yang menarik,
seperti Penggunaan media pembelajaran merupakan contoh faktor eksternal (Uno, 2021).
usaha untuk meningkatkan motivasi belajar dapat dicapai melalui penggunaan media
pendidikan yang sesuai. Selain menginspirasi dan menstimulasi kegiatan belajar,
penggunaan media pembelajaran di kelas juga dapat memberikan dampak psikologis bagi
siswa dan memicu motivasi dan keinginan baru (Arsyad, 2017). Salah satu sumber daya
pembelajaran interaktif Yang tersedia adalah aplikasi Kahoot.

Kahoot merupakan salah satu platform pembelajaran berbasis gamitifikasi yang
menyajikan beberapa bentuk game berupa kuis yang menyenangkan. Dalam proses
pembelajaran kahoot dapat dijadikan sebagai media pembelajaran maupun evaluasi
(Niama et al., 2023). Menurut (S. Wardana & Sagoro, 2019) game Kahoot terdiri dari
bebrapa unsur pertanyaan dan jawaban yang sangat sederhana dan disusun sedemikian
rupa dalam pengujian pengetahuan yang didapat oleh siswa berdasarkan materi yang
disampaikan oleh guru. Faktor yang mempengaruhi bobot skor dalam kahoot yaitu
kecepatan dan ketepatan siswa dalam menjawab pertanyaan. Semakin cepat dan benar
jawaban yang dipilih maka semakin tinggi pula skor yang didapat oleh siswa. Saat game
berlangsung, siswa berkompetisi dalam menjawab pertanyaan yang ditayangkan. Setiap
pertanyaan memiliki durasi tertentu untuk segera dijawab. Jika tidak segera dijawab dan
waktu habis maka soal akan hilang. Di saat inilah siswa akan berusaha untuk menjawab
pertanyaan sebaik dan secepat mungkin. Di akhir pertanyaan guru akan mengumumkan
hasil ketercapaian siswa dalam 3 peringkat atas.

Motivasi belajar siswa sangat diperlukan guna memelihara dan meningkatkan
semangat belajar siswa. Peserta didik yang memiliki motivasi dalam belajar akan
melakukan aktivitas belajar dengan baik sehingga tujuan pembelajaran yang sudah
ditetapkan dapat tercapai, maka diperlukan upaya dari guru untuk bisa menumbuhkan
motivasi belajar siswa salah satunya yaitu dengan menerapkan pembelajaran berbasis
permainan atau Pembelajaran Berbasis Game (Isti et al., 2024). Oleh karena itu peneliti
menerapkan model game based leraning untuk mengetahui motivasi belajar siswa pada
kelas X1 1 MAN 1 Indramayu.

Setelah dilakukan penelitian dengan memberikan perlakuan pembelajaran game
based learnig untuk melihat motivasi belajar siswa diperoleh data sebagai berikut:

Persentase Motivasi belajar siswa

M Baik Sekali
Baik

W Cukup

W Kurang

W Gagal

Gambar 1. Diagram Persentase Motivasi
Belajar siswa
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Dari data diatas dapat dilihat bahwa setelah dilakukan perlakuan sebanyak 25%
siswa mendapatkan Kriteria motivasi belajar yang baik sekali, 37% siswa berada pada
kriteria baik, dan 37% siswa berada pada kriteria cukup. Pada penelitian ini tidak
ditemukan siswa dengan motivasi belajar yang kurang atau gagal.

Tabel 2. Rata-rata persentase kriteria motivasi belajar siswa.
Rata-rata Persentase Motivasi belajar Siswa

Persentase Kriteria
78% Baik

Berdasarkan data yang diperoleh diatas selanjutnya diambil rata-rata persentase
untuk menentukan Kriteria motivasi belajar seluruh siswa. Diperoleh persentase sebesar
78% dengan Kriteria baik, artinya peneliti dapat menyimpulkan bahwa motivasi belajar
siswa di nilai baik setelah belajar menggunakan model game based learning. Hal ini
sesuai  dengan penelitian (Juwita & Adnin, 2024) yaitu game based learning
menghasilkan peluang pembelajaran yang mengasyikan, menarik, mendalam, menantang
dan relevan yang dapat menumbuhkan motivasi siswa dan pendidikan. Pendapat tersebut
selaras dengan pernyataan yang dikemukakan oleh (Wibawa et al., 2021) yang
berpendapat bahwa berjalannya pembelajaran dengan menggunakan permainan dapat
menciptakan minat atau motivasi belajar, hal tersebut memiliki arti bahwa permainan
berperan dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini juga didukung
dengan hasil penelitian dari (Sakdah et al., 2022) engaplikasikan model pembelajaran
game based learning dengan menggunakan web Game Kahoot memberikan dampak
dalam motivasi belajar peserta didik dan hasil belajarnya. Merancang pembelajaran
dengan bermain juga menumbuhkan sikap keaktifan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran dan terbentuknya suasana yang menyenangkan.

4 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian bahwa penerapan model pembelajaran berbasis
permainan (game based learning) yang didukung oleh platform Kahoot! berhasil
digunakan untuk melihat motivasi belajar siswa. Sebanyak 25% siswa mendapatkan
kriteria motivasi belajar yang baik sekali, 37% siswa berada pada kriteria baik, dan 37%
siswa berada pada kriteria cukup. Pada penelitian ini tidak ditemukan siswa dengan
motivasi belajar yang kurang atau gagal. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa
rata-rata motivasi belajar siswa mencapai kriteria baik (78%), artinya motivasi belajar
siswa di nilai baik setelah belajar menggunakan model game based learning.

5 Ucapan Terima Kasih
Dengan rasa syukur yang mendalam, kami panjatkan puji syukur kehadirat Tuhan

Yang Maha Esa atas kelancaran pelaksanaan PPL di MAN 1 Indramayu. Kami ingin
menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh pihak yang telah
berkontribusi dalam kegiatan ini, terutama kepada kepala sekolah, para guru, staf, dan
seluruh siswa-siswi MAN 1 Indramayu. Kami juga ingin menyampaikan terima kasih
kepada Prodi Pendidikan Biologi atas kesempatan yang telah diberikan kepada kami
untuk melaksanakan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL). Berkat dukungan dan
bimbingan Bapak/lbu sekalian, kami dapat melaksanakan PPL dengan lancar dan
memperoleh banyak pengalaman berharga. Pengalaman ini telah membuka wawasan
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kami tentang dunia pendidikan yang sesungguhnya dan memotivasi kami untuk menjadi
pendidik yang profesional dan berkualitas.
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