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Abstrak

Pembelajaran online yang diterapkan akibat pandemi Covid-19
menjadikan siswa dan guru terbiasa dengan penerapan teknologi
dalam pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di sebuah sekolah di
Tangerang Selatan, pembelajaran dilakukan secara tatap muka. Subjek
penelitian merupakan siswa kelas X IPA yang terdiri atas 17 siswa.
Pada proses pembelajaran, guru tidak menerapkan metode
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi dan menyebabkan
keaktifan siswa kurang. Penerapan metode pembelajaran yang relevan
di era digital dapat mempengaruhi keaktifan siswa. Tujuan dari
penelitian ini adalah melihat bagaimana penerapan metode yang
relevan dengan era digital, yaitu metode game based learning
berbantuan Kahoot! dapat mendorong keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam penulisan paper ini
adalah metode kualitatif deskriptif. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan, penerapan game-based learning berbantuan Kahoot!
menunjukkan bahwa siswa sebelumya kurang aktif menjadi aktif
dalam proses pembelajaran. Penerapan metode game-based learning
berbantuan Kahoot! terbukti dapat mendorong keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran.

Kata kunci: digital, game based learning, kahoot!, keaktifan,
teknologi

Abstract
Online learning has been applied because of the covid-19 pandemic,
making students and teachers want to apply technology in learning
process. This research done in a school in Tangerang Selatan, learning
process has applied face-to-face learning. Research subject in this
research being X IPA class that bound of 17 students. In learning
process teacher did not apllied learning method that integrate with
technology and make student activeness is low. Applied learning
methods that are relevant in this digital era can affect student
activeness. The purpose of this research's is looking for how the
applied learning method that is relevant to apply in this digital era,
that is game-based learning by Kahoot! can encourage student
activeness in the learning process. The method used in this research is
the qualitative descriptive method. Based on the research, the applied
game-based learning by Kahoot! show there students activeness that
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low before, become active in learning process Applied of game based
learning method by Kahoot! proved can reach student activeness in
learning process.

Keywords: activeness, digital, game based learning, kahoot!,
technology.

PENDAHULUAN

Pendidikan terus mengalami perkembangan, salah satunya adalah pada era
digital pembelajaran sudah memanfaatkan teknologi dan media digital. Bahkan
dalam dua tahun terakhir terhitung sejak tahun 2020, pemanfaatan teknologi
menjadi penting dalam dunia pendidikan. Hal ini karena pendidikan dilakukan
secara daring akibat pandemi covid-19. Dalam pelaksanaan pembelajaran daring,
banyak media informasi yang dimanfaatkan oleh para pendidik dan teknologi
informasi merupakan sebuah solusi bagi pembelajaran daring (Aisa and Lisvita,
2020) Akibatnya, penerapan teknologi bukan hal baru bagi guru dan siswa dalam
proses pembelajaran. Pada tahun ajaran 2022/2023 pembelajaran secara tatap
muka 100% sudah dapat kembali dilaksanakan karena sebagian besar sekolah
sudah memiliki kesiapan dalam menghadapi Covid-19, yakni fasilitas kesehatan
serta penerapan protokol kesehatan (Kemendikbud, 2022).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di salah satu sekolah di Tangerang
Selatan, proses pembelajaran berlangsung secara tatap muka. Pada proses
pembelajaran guru tidak memanfaatkan teknologi dan memilih menggunakan
metode pembelajaran yang sifatnya konvensional. Dampaknya siswa menjadi
tidak aktif dalam pembelajaran matematika. Ketidakaktifan siswa ditunjukkan
dengan suasana kelas yang hening, adanya himbauan dari guru kepada siswa
untuk aktif dan berani menjawab pertanyaan guru, serta motivasi-motivasi positif
yang diberikan oleh guru. Terlihat pula hanya ada 1 sampai 2 siswa yang
mengajukan diri untuk menjawab pertanyaan atau soal, bertanya dan memberi
pendapat.

Keaktifan siswa pada dasarnya adalah proses interaksi siswa dengan guru,
serta adanya aktivitas yang dilakukan siswa dalam berbagai interaksi, serta
pengalaman belajar yang dirasakan guru dan siswa dalam suatu proses
pembelajaran (Indrayani, lbrahim and Suroyo, 2022). Permasalahan yang
berkaitan dengan keaktifan siswa menjadi suatu permasalahan penting untuk
diteliti, karena keaktifan siswa menjadi hal yang penting dalam proses
pembelajaran karena merupakan faktor yang menunjukkan keberhasilan dari
proses pembelajaran (Sihaloho, Sitompul and Appulembang, 2020). Untuk
mengatasi permasalahan ketidakaktifan siswa, dalam penerapan pengajaran
digunakan metode game-based learning (GBL). GBL adalah sebuah metode
pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi permainan atau game yang dirancang
untuk mendukung proses pembelajaran (Prasetya, G.lI and Syaad, 2013). 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).

Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan, maka penting bagi guru
untuk menentukan metode pembelajaran yang dapat mendorong keaktifan siswa
di dalam kelas. Penerapan GBL berbantuan Kahoot! Dilakukan pada kelas X IPA
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yang terdiri atas 17 siswa sebanyak 2 kali. Adapun rumusan masalah dari
penulisan paper ini adalah bagaimana penerapan metode game-based learning
berbantuan Kahoot! dalam mendorong keaktifan siswa dalam pembelajaran
matematika? Tujuan dari penulisan paper ini adalah melihat bagaimana penerapan
metode yang relevan dengan era digital, yaitu metode game-based learning
berbantuan Kahoot! dapat mendorong keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
di era digital.

KAJIAN TEORI
1. Keaktifan Belajar Siswa

Keaktifan  belajar merupakan kemampuan dari siswa dalam
mengkonstruksi pengetahuannya dari proses pembelajaran, hal ini berkaitan pula
dengan kegiatan yang dilakukan siswa baik di dalam ataupun di luar ruang kelas
(Sareong and Supartini, 2020). Menurut Hamalik (2016) dalam Sareong &
Supartini (2020), terdapat delapan kegiatan belajar dan satu diantaranya adalah
kegiatan belajar secara lisan yang mencakup mengemukakan pendapat, bertanya,
memberi saran, interupsi, dan lainnya. Keaktifan siswa adalah suatu kegiatan
belajar mengajar yang di mana siswa dituntut untuk ikut terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran dan menjadikan siswa memiliki sikap yang lebih baik
(Kanza, Lesmono and Widodo, 2020). Keaktifan siswa pada dasarnya adalah
proses interaksi siswa dengan guru, dan berisi aktivitas dari berbagai interaksi
yang dilakukan siswa, serta pengalaman belajar yang dirasakan guru dan siswa
dalam suatu proses pembelajaran (Indrayani, lbrahim and Suroyo, 2022).
Berdasarkan definisi-definisi sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa
keaktifan siswa merupakan suatu kondisi dalam proses pembelajaran di mana
siswa terlibat secara aktif dan berinteraksi dengan guru serta sesama siswa untuk
menjadikan proses pembelajaran berjalan optimal.

Adapun indikator yang dapat digunakan untuk melihat keaktifan siswa
adalah kemampuan siswa dalam memecahkan masalah, bekerja sama,
menyampaikan pendapat, serta menyatakan gagasan atau ide dan perhatian
(Nurhayati, 2020). Rikawati & Sitinjak (2020) menyebutkan beberapa indikator
untuk keaktifan siswa, yaitu adanya semangat siswa dalam mengikuti
pembelajaran, siswa memiliki keberanian untuk bertanya serta menjawab
pertanyaan selama proses pembelajaran, dan berani untuk menyampaikan
pemahamannya terkait pembelajaran di depan kelas. Siswa juga dikatakan aktif
apabila siswa mampu bertanya kepada guru dan sesama, bekerja dalam kelompok,
memaparkan hasil diskusi, serta memberi pendapat dan menanggapi pernyataan
orang lain (Rahayu and Hardini, 2019). Berdasarkan teori-teori yang telah
dipaparkan sebelumnya, siswa harus terlibat secara aktif di dalam pembelajaran
untuk bisa menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Indikator-indikator
yang dapat digunakan terkait keaktifan siswa adalah (1) siswa memiliki semangat
untuk mengikuti pembelajaran, (2) siswa mengajukan pertanyaan, (3) siswa
mengajukan diri untuk menjawab pertanyaan atau soal (4) siswa berinteraksi dan
bekerja sama dengan guru dan sesama siswa selama proses pembelajaran.

2. Metode Game Based Learning Berbantuan Kahoot!

Metode game-based learning (GBL) merupakan metode yang relevan
dengan keadaan di masa kini karena berkaitan dengan teknologi digital. Metode
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GBL adalah metode yang dapat digunakan untuk peningkatan keefektivan belajar
dan membantu proses pembelajaran dengan memanfaatkan media aplikasi
permainan/game (Oktavia, 2022). Metode GBL merupakan metode yang
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi
permainan atau game, yakni game elektronik dan berpusat pada siswa (Prasetya,
G.I and Syaad, 2013). Dapat disimpulkan bahwa metode GBL atau pembelajaran
berbasis permainan merupakan sebuah model pembelajaran yang berpusat pada
siswa dan memanfaatkan permainan digital untuk mendukung keefektifan
pembelajaran, penyampaian pembelajaran, peningkatan pengetahuan, serta
evaluasi dalam proses pembelajaran.

Terdapat 6 tahapan yang disampaikan oleh Yayasan Sekolah Kristen
Indonesia dalam melaksanakan GBL yaitu : (1) menentukan permainan sesuai
topik, (2) melakukan penjelasan konsep, (3) menyepakati aturan bermain, (4)
melaksanakan permainan, (5) membuat rangkuman pemahaman, dan (6)
melakukan refleksi (Stefano L, 2021). Dengan memanfaatkan Kahoot! dalam
GBL sebagai media pembelajaran, diharapkan dapat menciptakan pembelajaran
yang lebih inovatif, interaktif dan aktif. Salah satu aplikasi permainan yang dapat
digunakan adalah Kahoot!.

liImiyah & Sumbawati (2021) menyatakan bahwa Kahoot! merupakan
suatu aplikasi berbasis kuis online yang interaktif dan menyenangkan yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran. Kahoot! dapat mendukung keaktifan siswa
karena Kahoot! merupakan satu langkah pengajaran yang digunakan guru yang
mengandungi unsur persaingan dengan memanfaatkan permainan interaktif
(Ishak, Nor and Ahmad, 2017). Berdasarkan definisi sebelumnya, maka Kahoot!
merupakan aplikasi yang bisa digunakan dalam GBL, yang sifatnya menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.

3. Metode Game Based Learning Berbantuan Kahoot! dan Kaitannya
dengan Keaktifan Siswa

Penelitian terkait keaktifan siswa telah banyak dilakukan. Beberapa di
antaranya berkaitan dengan GBL dan Kahoot!. Penerapan GBL dengan aplikasi
educandy juga menunjukkan hasil bahwa metode ini dapat memacu keaktifan
siswa (Widyastuti, Montessori and Nora, 2007). Pranoto (2020) juga melakukan
penelitian di sebuah sekolah dalam pelajaran sosiologi ditemukan hasil bahwa
penerapan GBL terbukti dapat meningkatkan keaktifan siswa secara efektif di
dalam pembelajaran, bahkan penerapan GBL dapat diterapkan dengan cara yang
lebih interaktif pada pembelajaran lainnya. Banyak aplikasi yang digunakan
dalam GBL pada penelitian sebelumnya dan terbukti bahwa metode ini dapat
meningkatkan keaktifan siswa di dalam kelas.

Penerapan GBL dengan media permainan digital yang berbeda yakni
Kahoot! juga terbukti dapat meningkatkan keaktifan siswa. Penelitian tersendiri
terkait penerapan Kahoot! sebagai media belajar juga menunjukkan hasil yang
sama, Yaitu dapat meningkatkan keaktifan siswa. Kahoot! sebagai media
pembelajaran dapat membuat siswa aktif, produktif, dan inovatif dalam
pembelajaran (Alfiani et al., 2021). Penelitian Sartika & Octafianti (2019) juga
menunjukkan hasil bahwa Kahoot! layak untuk digunakan dan bermanfaat untuk
menciptakan pembelajaran yang menarik serta mampu meningkatkan keaktifan
dan kreativitas siswa dalam kelas. Sejalan dengan itu, penelitian yang dilakukan
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oleh Perdana et al. (2020) juga menunjukkan hasil di mana penggunaan Kahoot!
sebagai media pembelajaran meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti
pembelajaran, keterlibatan siswa, motivasi, serta pencapaian akademik, dan hal-
hal ini menjadi dasar yang kuat untuk melakukan pengintegrasian teknologi dalam
pembelajaran.

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya terbukti bahwa GBL dan
juga Kahoot!, keduanya telah terbukti dapat meningkatkan keaktifan siswa.
Penerapan dari GBL berbantuan Kahoot! diyakini mampu mendorong siswa untuk
meningkatkan keaktifannya dalam pembelajaran matematika. Adapun alur dari
penerapan GBL berbantuan Kahoot! ini dengan kaitannya terhadap keaktifan
siswa adalah sebagai berikut:

« Siswa kurang bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran

« Siswa kurang berinisiatif untuk  menjawab
pertanyaan-soal dari guru

+ Siswa kurang berani mengajukan pertanyaan

« Siswa memiliki interaksi yang minim dengan sesama
siswa dan quru

»  Guru menjelaskan konsep pembelajaran

* Guru mengajak siswa mengerjakan soal melalui
bermain game Kahoot!

« Guru dan siswa membahas setiap soal dalam Kahoot!

»  Guru mengajak siswa berefleksi

« Siswa memiliki semangat dalam  mengikuti
pembelajaran

+ Siswa berinisiatif untuk menjawab pertanyaan-soal dari
guru

+ Siswa berani mengajukan pertanyaan

« Siswa berinteraksi dan bekerja sama dengan guru dan
sesama siswa

Sumber: peneliti

Gambar 1. Alur penerapan metode game based learning berbantuan Kahoot!

Berdasarkan gambar dapat dilihat bahwa keaktifan siswa awalnya cukup
kurang, ditinjau dari indikator yang ada. Namun, ketika adanya penerapan GBL
berbantuan Kahoot!, dengan langkah-langkah penerapan yang dilakukan oleh guru
berdampak pada keaktifan siswa. Dampak pada keaktifan siswa juga dilihat dari
indokator yang sama. Dengan demikian, akan terlihat bahwa adanya perubahan
terkait keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.

4. Keaktifan Siswa Kelas X IPA Pada Pembelajaran Matematika
Keaktifan siswa menjadi aspek yang diteliti dalam penelitian ini.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan ditemukan bahwa siswa kelas X IPA
masih memiliki keaktifan yang kurang. Kurangnya keaktifan siswa kelas X IPA
dalam pembelajaran matematika dapat dilihat pada yang berlangsung hanya ada 2
dari 17 siswa yang mengajukan diri untuk menjawab soal dari guru di papan tulis
dan siswa lainnya lebih memilih diam. Permasalahan yang juga menunjukkan
keaktifan siswa kelas X IPA kurang adalah tidak adanya siswa yang bertanya
selama proses pembelajaran. Terdapat juga anak yang mengantuk bahkan sampai
menguap, ada anak yang fokus pada pulpennya dan bukan kepada guru. Hal ini
mengindikasikan siswa kurang bersemangat dalam pembelajaran dan tidak
semangatnya siswa ini menunjukkan kurang aktifnya siswa dalam pembelajaran
matematika yang dibawakan dengan cara yang konvensional.

Permasalahan terkait keaktifan siswa berdasarkan indikator yang
ditemukan dalam penelitian juga pernah ditemukan dalam beberapa penelitian
terdahulu. Penelitian Fitri (2022) menunjukkan bahwa keaktifan siswa yang
terlihat kurang di mana dari 29 siswa kelas X IS terdapat hanya 5 siswa yang
bertanya, 2 siswa yang menjawab, serta 3 siswa berdiskusi, selain itu dari 28
siswa kelas X IS 3 hanya ada 4 siswa yang bertanya, 3 siswa yang menjawab,
serta 4 siswa yang berdiskusi. Selain itu ditegaskan bahwa siswa yang bertanya,
menjawab, dan berdiskusi juga merupakan siswa yang sama. Istikomah et al.
(2007) juga menemukan permasalahan yang sama terkait dengan keaktifan siswa
di mana hanya beberapa siswa yang bertanya kepada guru dan sesama siswa,
terdapat siswa yang ragu dan takut bertanya kepada guru, serta tidak berinisiatif
untuk menjawab pertanyaan. Rikawati & Sitinjak (2020) juga menyatakan dalam
penelitian yang dilakukan terkait keaktifan siswa, ditemukan bahwa siswa kurang
memiliki antusias dalam pembelajaran, enggan bertanya, dan tidak meresponi
pertanyaan guru.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu terlihat bahwa keaktifan siswa
dalam pembelajaran masih rendah. Rendahnya keaktifan siswa ini perlu untuk
ditingkatkan, karena keaktifan siswa adalah sebuah aspek yang penting dalam
pembelajaran. Hal ini didukung oleh Lugman & Utami (2016) yang menyatakan
keaktifan siswa ini merupakan pembahasan yang serius karena rendahnya
keaktifan siswa dapat berdampak negatif terhadap pencapaian hasil belajar.

5. Penerapan Metode Game Based Learning Berbantuan Kahoot! di Kelas
X IPA

Metode game-based learning (GBL) berbantuan Kahoot! merupakan
metode pembelajaran yang dipilih untuk mengatasi permasalahan keaktifan yang
ada dalam proses pembelajaran matematika di kelas X IPA. Penerapan metode ini
dilakukan sebanyak 2 kali, dengan enam langkah penerapan yang ada. Namun
pada penerapan kedua langkah ‘merangkum pengetahuan’ belum terlaksana akibat
pembelajaran dilakukan dengan pengambilan nilai kuis.. Adanya perbedaan
penerapan langkah yang terlaksana terjadi akibat perbedaan modifikasi langkah-
langkah dalam proses pembelajaran. Penerapan pertama GBL berbantuan Kahoot!
dilakukan modifikasi, di mana penerapan langkah “bermain game” bukan hanya
sekedar bermain, melainkan melengkapi langkah “menjelaskan konsep”. Di mana
setiap soal yang dikerjakan di Kahoot! akan dibahas dan ditekankan kembali
konsep matematikanya. Penerapan kedua GBL berbantuan Kahoot! dilakukan
dengan modifikasi di antara langkah “penjelasan konsep” dan “bermain game”.
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Sebelum bermain game, dilakukan ice breaking berupa tes logika. Ice breaking
yang dilakukan adalah siswa diminta untuk menebak pin Kahoot! berdasarkan
clue yang diberikan guru. Adanya modifikasi langkah-langkah yang dilakukan
menunjukkan hasil dan pengaruh yang baik terhadap keaktifan siswa. Keaktifan
siswa yang sebelumnya kurang, menjadi terdorong akibat penerpan metode game
based learning berbantuan Kahoot!.

Penerapan GBL berbantuan Kahoot! juga telah diterapkan dalam
penelitian-penelitian sebelumnya. Sakdah et al. (2022) menyatakan bahwa
sebelum dihadapkan dalam permainan (Kahoot!), siswa telah mendapatkan
pemahaman awal melalui video pembelajaran. Dalam penelitian Nugroho et al.
(2022) penerapan game based learning dengan memanfaatkan Kahoot! guru
membuat pre-test dan post-test, guru harus mempersiapkan soal yang disesuaikan
dengan materi pembelajaran, dan pada pelaksanaan Kahoot! guru menjalankan
pre-test dan post-test sesuai dengan peraturan yang ditetapkan agar pembelajaran
berjalan lancar. Penerapan GBL berbantuan Kahoot! pada penelitian terdahulu
dan penelitian saat ini cenderung sama. Di mana langkah-langkah yang
dilaksanakan lebih berfokus pada langkah-langkah penjelasan konsep, penjelasan
peraturan bermain dan bermain game. Sedangkan langkah lainnya tidak dijelaskan
secara mendalam karena berfokus pada penerapan aplikasi Kahoot! dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, penerapan metode dan media
ini juga menunjukkan hasil yang hampir serupa dengan penelitian yang
dilaksanakan di kelas X IPA. Penerapan Kahoot! sebagai media dalam GBL
menjadikan pembelajaran menjadi interaktif, menarik, dan kondusif karena siswa
aktif dalam kelas (Yuliani, 2020). Putri & Asrori (2019) dalam penelitiannya
menemukan hasil bahwa penerapan GBL berbantuan Kahoot! memberikan warna
baru dalam pembelajaran dan membuat siswa menjadi lebih aktif, di mana adanya
peningkatan interaksi antar guru dan siswa melalui pengajuan pertanyaan oleh
siswa, serta siswa terlihat bersemangat dengan beberapa kali berdiri untuk melihat
hasil kuis di layar. Sulistiyawati et al. (2021) menunjukkan hasil yang sama dari
penelitiannya, yaitu penggunaan media Kahoot! merupakan hal yang menarik dan
menyenangkan bagi siswa sehingga berdampak pada adanya peningkatan
keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Penerapan metode game-based
learning berbantuan Kahoot! ini dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran.

METODE

Penelitian yang dilaksanakan dan penulisan dilakukan dengan metode
kualitatif deskriptif. Di mana penulisan mengacu juga kepada jurnal-jurnal dan
penelitian yang sudah dilaksanakan sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Keaktifan siswa menjadi hal yang penting dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan penelitian terdahulu, keaktifan siswa dapat dipengaruhi oleh metode
pembelajaran yang digunakan guru. Di era digital ini pengintegrasian teknologi
dengan metode pembelajaran mempengaruhi proses pembelajaran. Salah satunya
adalah penerapan game, melalui GBL. Penerapan game yang disesuaikan dengan
proses pembelajaran adalah salah satu implementasi TIK dalam dunia
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pendidikan (Dewi and Listiowarni, 2019). GBL dalam proses pembelajaran
memberikan suatu pengalaman belajar yang dapat meningkatkan keterlibatan
siswa (Putri & Muzakki, 2019).

Pada proses penerapan GBL baik penerapan pertama maupun kedua, ada
kendala yang ditemukan dari beberapa siswa. Pada penerapan pertama terdapat
beberapa siswa yang menginfokan tidak dapat membawa ponsel pada proses
pembelajaran. Oleh karena itu, pengajar memodifikasi pembelajaran yaitu dengan
membuat kelompok-kelompok bagi siswa yang terkendala. Pada penerapan kedua
hanya terdapat seorang siswa yang tidak membawa ponsel, sehingga pada
penerapannya yang berupa kuis, pengajar menyediakan sebuah ponsel yang dapat
digunakan oleh siswa tersebut. Ini menyebabkan proses pembelajaran berjalan
dengan baik sekalipun terdapat kendala-kendala minor tersebut.

Penerapan pertama metode game-based learning berbantuan Kahoot!
terlaksana dengan baik. Penerapan dilakukan dengan topik pembelajaran
eksponen. Pada penerapan metode ini dalam pembelajaran matematika, langkah
pertama yaitu menentukan permainan, dipilih permainan untuk proses
pembelajaran adalah Kahoot!. Pemilihan permainan ini dilakukan sebelum proses
pembelajaran, sehingga guru telah mempersiapkan media pembelajaran tersebut
dengan memasukkan soal-soal eksponen ke dalam Kahoot! untuk dimainkan
bersama siswa, adapun jumlah soal yang digunakan pada penerapan pertama ini
adalah 12 soal. Pada langkah kedua yakni penjelasan konsep, guru menjelaskan
konsep pembelajaran materi eksponen menggunakan media PPT dan proyektor.
Setelah melaksanakan langkah penjelasan konsep, ketua kelas membagikan ponsel
kepada setiap siswa untuk bermain. Kemudian, pada langkah penjelasan aturan
bermain, siswa diizinkan untuk berdiskusi dengan teman dalam pengerjaan soal
namun tetap menjawab secara pribadi melalui ponsel pribadi. Namun, bagi siswa
yang mengerjakan secara berkelompok, dapat berdiskusi dan menjawab pada
ponsel yang sama. Dengan adanya aturan tersebut, siswa menjadi aktif
berinteraksi, bertanya, dan berdiskusi dengan teman ataupun guru.

Langkah “bermain game” diberi sedikit modifikasi, yaitu menjelaskan
kembali konsep matematika dari setiap soal yang dikerjakan terkait eksponen.
Pada bagian ini, setiap soal yang dikerjakan akan dibahas dan didiskusikan
bersama-sama. Hal ini untuk menekankan kembali konsep eksponen yang ada
dalam setiap soal. Kemudian, setelah semua soal dikerjakan dan didiskusikan,
guru dan siswa merangkumkan pengetahuan. Di langkah terakhir siswa
melakukan refleksi. Penerapan metode game-based learning berbantuan Kahoot!
menunjukkan hasil mana siswa-siswi terlihat sangat bersemangat mengikuti
kegiatan pembelajaran. Bukan hanya itu, pada penerapan pertama metode ini,
siswa menjadi lebih aktif dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Penerapan kedua metode game-based learning berbantuan Kahoot!,
diterapkan pada topik bilangan berpangkat pecahan. Langkah pertama yang
dilaksanakan adalah menentukan permainan yang digunakan, yaitu Kahoot!.
Pemilihan media Kahoot! ini dilakukan sebelum proses pembelajaran, karenanya
guru telah mempersiapkan dan memasukkan 10 soal matematika dengan topik
bilangan berpangkat pecahan ke dalam Kahoot! untuk dikerjakan oleh siswa pada
proses pembelajaran. Karena topik yang dibawakan tersebut, maka pada langkah
kedua guru menekankan konsep pangkat pecahan kepada siswa. Namun karena
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pada pertemuan sebelumnya konsep dari bilangan berpangkat sebenarnya sama,
hanya saja pada pertemuan ini pangkat dari bilangan tersebut ada dalam bentuk
pangkat, sehingga pada pertemuan ini dilakukan kuis. Langkah ketiga pelaksanaan
GBL berbantuan Kahoot!, guru menjelaskan aturan bermain. Karena pada
pertemuan yang dilaksanakan adalah kuis, maka aturan yang diterapkan adalah
siswa tidak diizinkan berdiskusi dan bekerja sama satu dengan yang lain,
selanjutnya ada pemberian reward bagi siswa yang mendapatkan nilai sempurna
(menjawab semua soal dengan benar) dan bagi siswa dengan nilai tertinggi.

Sebelum melaksanakan langkah keempat, yakni bermain game
dilaksanakan, guru melakukan ice breaking. Ice breaker adalah upaya untuk
menciptakan suarana pembelajaran yang nyaman serta menyenangkan dengan
mencairkan suasana yang dingin layaknya es (Aniuranti, Tsani and Wulandari,
2021). Khoerunisa & Amirudin (2020) menyatakan bahwa ice breaking
merupakan kegiatan ataupun berupa permainan, yang sifatnya ringan dan
memecah kekebekuan dan kekakuan dalam pembelajaran, sehingga tercipta
suasana yang menyenangkan dan bersemangat. Ice breaking yang dilakukan
membutuhkan diskusi dan kerja sama antar siswa, karena ice breaking yang
dilakukan adalah tes logika untuk mencari pin Kahoot!. Penerapan kedua ini
memanfaatkan media digital Kahoot! sebagai media untuk kuis, hal ini
menyebabkan langkah kelima, yaitu merangkum pengetahuan tidak terlaksana.
Hal ini karena siswa hanya melakukan kuis dari topik-topik yang sudah dipelajari
sebelumnya mengenai pangkat pecahan, sehingga tidak dilakukan lagi
perangkuman pemahaman. Selanjutkan guru dan siswa melakukan refleksi.
Berdasarkan penerapan GBL berbantuan Kahoot! yang pertama dan kedua ini,
ditemukan hasil dan pengaruh terhadap keaktifan siswa. Di mana keaktifan siswa
yang sebelumnya kurang, menjadi semakin baik. Siswa semakin banyak
berinteraksi, bertanya, menjawab, serta bersemangat. Pada penerapan kedua,
keaktifan siswa juga terdorong. Siswa berdiskusi untuk menetukan pin Kahoot!
dan bekerja sama dengan teman di sekitarnya. Banyak interaksi yang terjadi
dalam pembelajaran kali ini, siswa juga bertanya kepada guru terkait ice breaking
yang dilakukan. Tidak kalah aktif, ketika Kahoot! dimulai karena menggunakan
sistem reward siswa menjadi bersemangat dan antusias dalam pembelajaran,
namun pada langkah ini tidak dilaksanakan diskusi karena game yang dilakukan
sifatnya berupa kuis.

Berikut disajikan tabel untuk data keaktifan siswa kelas X IPA
berdasarkan penerapan metode game-based learning berbantuan Kahoot! pada
pembelajaran matematika secara lebih terinci berdasarkan indikator yang ada:

Tabel 1. Data keaktifan siswa pada penerapan metode game based learning
berbantuan Kahoot!

No Indikator Penerapan 1 Penerapan 2

e Dua orang siswa
berdiri dan maju e Siswa mengangkat tangan

1 Siswa untuk melihat e Siswa bersorak dan bertepuk
" | bersemangat layar tangan ketika berhasil
e Siswa bersorak menjawab dengan benar

dan bertepuk
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tangan
e Dua orang siswa bertanya
kepada guru ketika
Sj e Dua orang siswa mengerjakan soal
2. b|swa bertanya e Dua orang siswa memastikan
ertanya : ;
teknis bermain
e Satu orang siswa maju dan
bertanya kepada guru
e Satu orang siswa e Satu orang siswa mengajukan
menjawab dan diri membuat contoh soal
Siswa memberi e Enam orang siswa menjawab
3 menjawab pendapat soal di papan
" | pertanyaan e Semua siswa ikut e Duasiswa menyampaikan
atau soal mengerjakan soal pendapat kepada guru
di Kahoot! e Semua siswa ikut
mengerjakan soal di Kahoot!
e Dua orang siswa berdiskusi
e Delapan orang saat menjawab soal
siswa berdiskusi e Enam orang siswa berdiskusi
Siswa dalam kelompok- mencari pin Kahoot!
berinteraksi kelompok kecil e Satu orang siswa yang
4. |denganguru | e Satuorang siswa mengangkat tangan,
dan sesama meminta bantuan mengakui salah menjawab
siswa guru menjelaskan soal
di meja e Tiga orang siswa berdiskusi
dengan guru mengenai sifat
bilangan eksponen

Berdasarkan tabel yang berisi data keaktifan siswa pada penerapan GBL
berbantuan Kahoot!, terlihat bahwa dari empat indikator yang ada terjadi
perubahan-perubahan yang signifikan. Pada penerapan pertama, lebih banyak
siswa yang bertanya dan mengajukan diri menjawab pertanyaan dibandingkan
dengan ketika belum dilakukannya penerapan GBL berbantuan Kahoot! dalam
proses pembelajaran matematika. Pada penerapan kedua, terjadi perubahan yang
lebih lagi, di mana peningkatan siswa yang berinteraksi, bertanya maupun
menjawab pertanyaan dan soal menjadi lebih banyak dibandingkan dengan masa
sebelum penerapan GBL berbantuan Kahoot! maupun penerapan GBL berbantuan
Kahoot! pertama kali. Jika disajikan dalam bentuk diagram, berikut adalah
perbandingan keaktifan siswa berdasarkan indikator di dalam kelas X IPA pada
pembelajaran matematika baik sebelum dan setelah penerapan game based
learning berbantuan Kahoot! :
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Gambar 2. Diagram keaktifan siswa

Berdasarkan indikator dan data yang ada, persentase keaktifan siswa kelas
X IPA pada pembelajaran matematika dapat ditunjukkan dalam tabel berikut:

Tabel 2. Persentase keaktifan siswa

No Indikator Observasi Penerapan 1 Penerapan 2
1 Siswa bersemangat 23,5 % 100% 100%
2 Siswa bertanya 0 % 11,7 % 29.4 %
Siswa menjawab
3 pertanyaan aftau soal 28 % 100% 100%
4 Siswa berinteraksi 11,7 % 52,9 % 76,4 %
Rata-rata keaktifan 10,25 % 63,4 % 76,45 %

Data di atas menunjukkan rata-rata keaktifan siswa berdasarkan indikator
keaktifan siswa. Berdasarkan penelitian yang dilakukan di kelas X [IPA,
ditemukan bahwa keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika cukup rendah
yaitu rata-rata indikator keaktifan hanya 10,25%. Namun setelah adanya
penerapan metode berbantuan Kahoot! terlihat bahwa ada kenaikan dari keaktifan
siswa yang ditnjau dari indikator-indikator yang ada. Pada penerapan metode
game-based learning berbantuan Kahoot! rata-rata dari indikator keaktifan siswa
adalah 63,4% pada penerapan pertama dan mencapai 76,45 % pada penerapan
kedua. Rata-rata indikator ini menunjukkan bahwa pada penerapan kedua ini
siswa kelas X IPA sudah dapat dikategorikan aktif. Siswa dapat dikategorikan
aktif jika di dalam satu kelas lebih dari 75,01% siswa aktif (Wali, Winarko and
Murniasih, 2020). Dapat dilihat bahwa penerapan metode game-based learning
berbantuan Kahoot! ini mampu mendorong keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran matematika.

Selain adanya peningkatan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
matematika, berikut disajikan pula beberapa hasil belajar siswa (diambil secara
acak) pada pembelajaran matematika yang tercatat di dalam aplikasi Kahoot!:
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Tabel 3. Hasil belajar siswa

No | Nama Siswa Nilai 1 Nilai 2
1. A 92% 90%
2. B 92% 70%
3. C 83% 80%
4, D 83% 80%
5 E 75% 70%
6. F 67% 60%
7. G 50% 70%
8. H 67% 70%

Nilai-nilai yang didapatkan siswa dapat dikatakan baik dan juga
dipengaruhi keaktifan siswa akibat penerapan metode pembelajaran yang
diterapkan. Akhirnya permasalahan terkait keaktifan siswa yang kurang, dapat
diatasi dengan adanya guru yang profesional. Guru yang profesional memiliki
kerinduan untuk mengintegrasikan teknologi yang sangat relevan dengan era
digital saat ini untuk mendorong keaktifan siswa. Salah satu caranya adalah
menerapkan GBL berbantuan Kahoot! yang terbukti mampu mendorong keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pada penelitian yang sudah
dilakukan dapat dinyatakan bahwa penerapan GBL berbantuan Kahoot! dapat
mendorong keaktifan siswa di dalam pembelajaran matematika.

SIMPULAN DAN SARAN

Penerapan Kahoot! dalam metode gam- based learning merupakan bentuk
keikutsertaan guru dalam memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan menunjukkan hasil bahwa penerapan
GBL berbantuan Kahoot! terbukti dapat mendorong keaktifan siswa. Hal ini
berdasarkan pada empat indikator keaktifan siswa, di mana terlihat muncul
perubahan dan peningkatan siswa dalam proses pembelajaran setelah diterapkan
GBL berbantuan Kahoot!. Perubahan tersebut meliputi bertambahnya jumlah dan
kuantitas siswa dalam bertanya, berinteraksi, serta menjawab pertanyaan. Ini juga
didukung oleh Kahoot! sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menarik
secara audio dan visual ini menjadikan siswa terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran, baik dalam metode serta media pembelajaran terbukti dapat
membantu guru mengatasi permasalahan terkait keaktifan siswa. Bagi peneliti
yang akan meneliti terkait permasalahan keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran, disarankan untuk menggunakan metode-metode yang
memperhatikan kebutuhan siswa dan mampu mendukung keaktifan siswa. Selain
itu, jika fasilitas memadai disarankan untuk menerapkan metode pembelajaran
yang terintegrasi dengan teknologi. Akan lebih baik pula, jika penelitian ini dapat
dilanjutkan ke penelitian kuantitatif.
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