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Abstrak

Pembelajaran biologi pada materi sistem pencernaan sering dianggap sulit dan kurang menarik
karena bersifat teoritis serta belum sepenuhnya melibatkan siswa secara aktif, sehingga
menyebabkan rendahnya motivasi belajar. Kondisi ini mendorong perlunya penggunaan media
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan agar mampu menstimulasi ketertarikan serta
partisipasi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan gamifikasi
menggunakan aplikasi Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar siswa SMA pada materi
sistem pencernaan. Metode penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
pendekatan kuantitatif deskriptif melalui angket, observasi, dan dokumentasi, yang melibatkan
22 siswa kelas XI Fase F SMA Negeri 10 Kota Jambi. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar pada setiap siklus, di mana kategori sangat baik meningkat dari
65% pada pra siklus menjadi 85% pada siklus I dan mencapai 100% pada siklus II. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa gamifikasi melalui Kahoot mampu menciptakan suasana pembelajaran
yang kompetitif, menyenangkan, dan mendorong keaktifan siswa dalam memahami materi.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi berbasis Kahoot efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran biologi khususnya materi sistem
pencernaan.

Kata Kunci: Gamifikasi, Kahoot, Motivasi Belajar

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan proses yang terencana dan sistematis untuk

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu yang berpengetahuan,
berkarakter, dan berdaya saing. Potensi siswa akan meningkat jika pembelajaran
berlangsung menyenangkan dan guru mampu menyajikan pembelajaran dengan baik.
Sebagaimana dikemukakan oleh Dahrudi & Dena (2025: 9026), guru diharapkan tidak
hanya menyampaikan materi, tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar yang
menarik dan mempertahankan motivasi siswa. Motivasi merupakan faktor utama yang
memengaruhi keberhasilan belajar siswa. Keberhasilan belajar akan tercapai apabila
pada diri adanya kemauan dan dorongan untuk belajar (Emda, 2017: 172). Siswa dengan

motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif, tekun, dan memiliki hasil belajar yang lebih
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baik. Namun, dalam praktiknya, banyak siswa mengalami penurunan minat dan motivasi,
terutama pada materi biologi yang dianggap sulit dan teoritis seperti sistem pencernaan.

Observasi di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran biologi sering bersifat
konvensional dan kurang interaktif. Fakta bahwa tidak semua siswa aktif di kelas dan
beberapa siswa pasif di kelas merupakan kendala individu yang dihadapi selama proses
pembelajaran (Cahyaningsih, 2023: 60). Siswa cenderung pasif karena pembelajaran
berpusat pada guru dan minimnya variasi metode pembelajaran yang mampu menarik
perhatian siswa. Sebagaimana yang dikemukakakn oleh Hasani dkk (2025: 253),
kurangnya penggunaan media serta aktivitas belajar yang menuntut keterlibatan siswa
secara langsung menyebabkan proses belajar menjadi monoton. Materi sistem
pencernaan yang kompleks sering membuat siswa cepat bosan dan sulit memahami
konsepnya. Akibatnya, motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran biologi menurun.

Perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang penerapan metode
pembelajaran yang lebih menarik. Salah satu inovasi yang banyak digunakan adalah
gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan (game elements) dalam konteks non-
game, seperti pembelajaran. Dahrdui & Dena (2025: 9026) mendefinisikan gamifikasi
adalah metode pembelajaran yang mengadaptasi elemen atau karakteristik gim untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Dalam konteks pendidikan, gamifikasi
menggunakan mekanika permainan, estetika, dan pemikiran berbasis permainan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan efektif (Suparmini dkk, 2024:
145). Gamifikasi terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, perhatian, dan motivasi
siswa. Studi-studi terbaru telah menunjukkan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan
kinerja akademik dan motivasi siswa. Sebuah penelitian yang dilakukan
CamachoSanchez, dkk (2022: 11), menggabungkan pembelajaran berbasis permainan
digital dan gamifikasi menunjukkan perbedaan signifikan dalam kinerja akademik antara
kelompok kontrol dan eksperimen, dengan tingkat motivasi yang tinggi di antara semua
peserta.

Tingkat efektivitas gamifikasi dapat berbeda-beda tergantung pada konteks
penerapan serta cara implementasinya. Salah satu gamifikasi yang aplikatif untuk
peserta didik dalam pembelajaran biologi adalah Kahoot. Kahoot adalah platform kuis
interaktif berbasis game yang dapat digunakan untuk pembelajaran. Hal ini sependapat

dengan Bunyamin dkk (2020: 44), Kahoot adalah aplikasi pengajaran atau platfrorm
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pendidikan  berbasis internet untuk kuis-kuis yang dilakukan dengan menarik. Fitur
seperti skor, peringkat, batas waktu, dan tampilan visual yang menarik menciptakan
suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan. Penggunaan Kahoot dapat
meningkatkan partisipasi siswa dan membantu guru dalam mengevaluasi pemahaman
siswa secara langsung. Penelitian terdahulu oleh Gymnastiar (2022: 6) menunjukkan
penggunaan Kahoot berpengaruh signifikan dalam meningkatkan motivasi, minat, dan
hasil belajar siswa.

Patform permainan Kahoot menjadikan pembelajaran lebih interaktif yang
dirancang secara sederhana namun efektif untuk berbagai jenjang pendidikan. Peserta
didik akan menjawab pertanyaan melalui perangkat pribadi mereka dalam batas waktu
yang ditentukan, dimana sistem secara otomatis menampilkan kebenaran jawaban
secara akumulasi poin (Fazriyah, dkk. 2020: 142). Fitur yang digunakan pada Kahoot ini
yaitu quiz dan true or false. Pada fitur quiz siswa akan menjawab soal yang terdiri dari 4
pilihan ganda. Sementara true or false siswa akan diberikan pernyataan dan menebak
apakah pernyataan tersebut benar atau salah (Bahtirarrohman, dkk. 2025: 1714).

Materi sistem pencernaan membutuhkan pemahaman konseptual dan urutan
proses biologis yang cukup kompleks. Materi yang sulit membuat peserta didik kurang
paham, terlebih lagi kurang efektifnya media pembelajaran ataupun pemilihan media
pembelajaran yang kurang tepat untuk menyampaikan meteri tersebut (Anggriani dkk,
2024: 118). Masih terbatas penelitian yang secara spesifik mengkaji penerapan
gamifikasi dengan Kahoot pada materi sistem pencernaan di tingkat SMA. Sebagian besar
penelitian fokus pada aspek hasil belajar kognitif, belum banyak yang menyoroti aspek
motivasi belajar. Gamifikasi melalui Kahoot, siswa dapat belajar sambil bermain,
mengingat tahapan sistem pencernaan dengan lebih mudah melalui kuis interaktif
(Fajriyyah & Nugrahalia, 2021: 228). Hal ini dapat membantu memperkuat pemahaman
konsep dan meningkatkan antusiasme belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini
penting untuk mengetahui sejauh mana penerapan Kahoot dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa SMA.

Media interaktif Kahoot yang berbasis internet membantu pendidik melakukan
proses evaluasi dengan cara yang lebih variatif. Keistimewaan platform ini adalah
mengutamakan proses evaluasi pembelajaran melalui permainan secara individu

walaupun dapat dimainkan secara kelompok dan harus terkoneksi melalui jaringan
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internet (Bunyamin dkk, 2020: 44). Proses evaluasi pembelajaran melalui gamifikasi ini
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan dilakukannya pengembangan
aplikasi ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan gamifikasi melalui aplikasi
Kahoot sebagai strategi meningkatkan motivasi belajar siswa SMA pada materi sistem
pencernaan. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam

memvariasikan metode pembelajaran inovatif yang lebih menarik bagi siswa.

METODE PENELITIAN
Penelitian menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan

menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif yang bertujuan untuk mengetahui
penerapan gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot sebagai strategi meningkatkan
motivasi belajar siswa SMA pada materi sistem pencernaan. Metode pengumpulan data
dalam penelitian ini meliputi angket yang didistribusikan kepada subjek penelitian, serta
observasi dan dokumentasi. Angket ini dirancang untuk mengukur tingkat motivasi
belajar siswa saat menggunakan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran. Sementara
itu, observasi dan dokumentasi bertujuan untuk mengumpulkan infromasi dari siswa
dalam bentuk data dan media digital.

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 Kota Jambi semester ganjil tahun
pelajaran 2025/2026 pada bulan Oktober 2025. Lokasi ini dipilih berdasarkan
ketersediaan fasilitas pembelajaran berbasis teknologi yang mampu, serta kebiasaan
siswa dalam menggunakan perangkat digital selama proses belajar mengajar. Populasi
penelitian mencangkup XI Fase F yang berjumlah 22 Siswa. Pemilihan kelas ini
menggunakan teknik purposive sampling, dengan mempertimbangkan bahwa kelas
tersebut telah mempelajari materi Sistem Pencernaan dan memiliki karateristik yang
cocok untuk implementasi pembelajaran berbasis gamifikasi.

Angket motivasi yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan dengan
indikator motivasi belajar. Angket tersebut berisi 20 pertanyaan dengan menggunakan
lima skala likert, yaitu : Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju
(TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS), kemudian data motivasi belajar siswa diperoleh

berdasarkan hasil skor angket.
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Tabel 1. Kategori skor angket: Kategori nilai

Rentang Nilai Katergori
| 10 - 27 | Sangat tidak baik |
28 - 45 Tidak baik
46 - 63 Cukup
64 - 81 Baik
82-100 Sangat baik

Tahapan penggunaan Kahoot
1. Siswa akan mengakses situs web https://kahoot.it/ dan memasukkan koden PIN
permainan yang ditampilkan di layar guru.

€ ¢ % kahootit T @

Kahoot!

Buat kahoot Anda sendiri GRATIS di kahoot.com

Ketentuan | Privasi | Pemberitahuan cookie

2 B Qe e a%2°Caepdoa@de AG G e BwND L, g
Gambar 1 Tampilan halaman utama Kahoot.
2. Siswa memasukkan nama mereka dan memasuki loby permainan, setelah semua
siswa bergabung guru akan memulai permainan dan siswa akan menjawab
pertanyaan yang tertera pada layar
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¢ @ % kahootit/instructions % O :

igbal setiyawan

Anda sudah masuk! Sudah lihat nama panggilan Anda di layar?

v

S‘ Pencapaian

2 B Qe A z%2Caepdoa@de AG G meuD , N0g
Gambar 2. Tampilan halaman konfirmasi nama peserta pada Kahoot.
Penerapan gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot bertujuan untuk

meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada materi Sistem Pencernaan di kelas
XI Fase F3. Setelah dilakukan penelitian terhadap siswa kelas XI Fase F3 di SMAN 10 Kota
Jambi, diperoleh data hasil perhitungan dari jawaban siswa yang menjadi responden
dalam penelitian. Data tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat motivasi belajar
siswa.

Penelitian tindakan kelas ini terlaksana dalam dua siklus. Masing-masing siklus
terdiri dari empat tahap yakni tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap
pengamatan, dan tahap refleksi. Dalam tahap pelaksanaan, penelitian tindakan kelas
siklus I dilaksanakan hari jumat 03 Oktober 2025 dikelas XI Fase F3 SMAN 10 Kota Jambi
dengan alokasi waktu 2 x 50 menit pada pelajarann Biologi materi Sitem Pencernaan
pada siklus I berjumlah 22 Orang yang hadir dan siklus II dilakasanakan pada hari Jumat
10 Oktober 2025.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Gambar berikut mengilustrasikan implementasi pembelajaran berbasis

gamifikasi melalui aplikasi Kahoot. Gambar 3 menampilkan tampilan kuis Kahoot yang
diterapkan selama proses pembelajaran. Sementara itu, Gambar 4 memperlihatkan hasil

akhir permainan yang dicapai oleh siswa. Kedua gambar ini menyediakan representasi
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visual tentang bagaimana siswa terlibat dalam aktivitas pembelajaran interaktif

Semua mamalia memiliki sistem pencernaan yang berfungsi
untuk..........

A Menyerap oksigen dari udara € menghasilkan hormon pertumbuhan

@® mengubah makanan menjadi energi dan zat gizi Il menyimpan cadangan makanan

& kahoot.it PIN Game: 8129869

Gambar 3. Tampilan Kahoot (Quiz) yang digunakan dalam penelitian

v [l Podium - Laporan - Kahoott X [ Hesi - Kabeot! ®F = a X

< » O 2% createkahootit/user-reports/live-game/465bd6de-3362-4076-0d 3c-12Mb46 7 aedbe/dfdfda9e-a7 3 -dec3-8a7e-537d 19518 1d 2/ 1760080474424,/ podium g in ) = @

~ masgntng

« B

B Qs kL =D CE@ @@6!@9?63
Gambar 4.Tampilan Hasil Kahoot dalam penelitian
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Tabel 2. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa

Siklus Kategori nilai Jumlah siswa Persentase
Pra Siklus Sangat baik 13 65%
Baik 6 30%
Cukup 1 5%
Siklus 1 Sangat baik 17 85%
Baik 3 15%
Cukup 0 0%
Siklus 2 Sangat baik 20 100%
Baik 0 0%
Cukup 0 0%

Berdasarkan hasil belajar siswa pada pra siklus, siklus I, dan siklus II, terlihat
adanya peningkatan ketuntasan yang sangat signifikan. Pada pra siklus, sebagian siswa
masih berada pada kategori tinggi hingga cukup, di mana hanya 65% siswa yang
mencapai kategori sangat tinggi atau sangat baik, sedangkan 30% lainnya berada dalam
kategori tinggi/baik dan masih terdapat 1 siswa (5%) dengan kategori sedang/cukup.
Kondisi ini menunjukkan bahwa ketuntasan belajar pada tahap awal belum tercapai
secara optimal. Setelah dilakukan tindakan pembelajaran pada siklus I, terjadi
peningkatan yang cukup baik dengan 85% siswa berhasil mencapai kategori sangat
tinggi/sangat baik dan hanya 3 siswa (15%) yang masih berada pada kategori tinggi/baik
tanpa adanya siswa yang berada pada kategori rendah maupun cukup. Hal ini
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang diterapkan mulai memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar siswa. Pada siklus II, peningkatan hasil belajar terlihat lebih
maksimal dengan seluruh siswa (100%) mencapai kategori sangat tinggi/sangat baik,

sehingga ketuntasan belajar telah tercapai secara menyeluruh.

Pembahasan
Peningkatan motivasi belajar pada setiap siklusnya tidak terlepas dari peran

media pembelajaran yang digunakan. Media pembelajaran merupakan elemen penting
dalam meningkatkan pemahaman, daya serap, dan motivasi belajar siswa karena
membantu menciptakan proses belajar yang lebih menarik dan mudah dipahami
(Gymnastiar, 2022:3). Penggunaan media yang tepat menjadikan pembelajaran lebih
bermakna, interaktif, dan tidak monoton. Dalam konteks penelitian ini, salah satu media
yang sangat berpengaruh adalah gamifikasi digital, yang diimplementasikan melalui
aplikasi Kahoot.

Gamifikasi menghadirkan elemen permainan seperti poin, timer, kompetisi, dan
peringkat yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Gymnastiar (2022:5) menyatakan
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bahwa penggunaan Kahoot mampu meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa
secara drastis karena pembelajaran menjadi lebih menantang dan menyenangkan. Hal ini
sejalan dengan temuan siklus [ dan Il penelitian ini, di mana peningkatan motivasi belajar
berbanding lurus dengan peningkatan keaktifan dan antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

Penelitian Wijaya dan Hapsari (2025:76) menunjukkan bahwa siswa yang belajar
menggunakan Kahoot mengalami peningkatan signifikan dalam aspek motivasi,
keterlibatan, dan rasa ingin tahu dibandingkan kelompok yang belajar secara
konvensional. Temuan tersebut menjelaskan mengapa hasil belajar pada siklus Il dalam
penelitian ini berhasil mencapai 100% kategori sangat baik—karena meningkatnya
motivasi dan keterlibatan siswa berkontribusi langsung pada peningkatan pemahaman materi.

Efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan hasil belajar juga diperkuat oleh
penelitian Rahmawan, Muslimin, & Supryanto (2025:4), yang menyatakan bahwa Kahoot
mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa pada pembelajaran TIK yang sebelumnya
kurang diminati. Hal yang sama terlihat pada penelitian ini, di mana media interaktif
membantu mengatasi kejenuhan pembelajaran konvensional dan menciptakan suasana
yang lebih hidup serta kompetitif secara positif. Temuan ini semakin dipertegas oleh
penelitian Daryanes & Ririen (2020:180), bahwa sangat efektif sebagai alat evaluasi,
dengan tingkat efektivitas mencapai lebih dari 80% pada aspek motivasi dan atensi
mahasiswa. Kemampuan Kahoot memberikan umpan balik cepat dan suasana belajar
yang menyenangkan membuat siswa lebih fokus dan aktif dalam pembelajaran.

Irwan dkk. (2019:77) juga menyatakan bahwa media interaktif seperti Kahoot
mampu meningkatkan semangat belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih
menarik dan inovatif. Motivasi belajar sendiri terdiri dari empat komponen utama:
perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan (ARCS). Media pembelajaran yang
menarik dan relevan mampu meningkatkan perhatian siswa, sementara pengalaman
berhasil menjawab pertanyaan Kahoot meningkatkan kepercayaan diri dan kepuasan
mereka. Kreativitas guru dalam memilih media menjadi kunci keberhasilan
pembelajaran  (Solikah, 2020:1). Berdasarkan pemaparan diatas peneliti
mengungkapkan bahwa penerapan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran terbukti

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Penggunaan media ini membuat siswa
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lebih bersemangat dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran, karena kegiatan belajar

menjadi lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan.

KESIMPULAN
Berdasarkan penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus,

penerapan gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa SMA pada materi Sistem Pencernaan,
yang ditunjukkan dengan peningkatan kategori sangat baik dari 65% pada pra-siklus
menjadi 85% pada siklus I dan mencapai 100% pada siklus II. Media pembelajaran ini
mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, kompetitif, dan menyenangkan
melalui elemen permainan seperti poin, leaderboard, dan batas waktu sehingga siswa
menjadi lebih aktif, fokus, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Kelebihan
penggunaan Kahoot antara lain pemberian umpan balik cepat, peningkatan keterlibatan
siswa, serta terciptanya persaingan positif yang berdampak pada pemahaman materi.
Namun demikian, penelitian ini juga memiliki beberapa kekurangan, seperti
ketergantungan pada jaringan internet, perlunya waktu lebih untuk mempersiapkan soal,
serta perbedaan kecepatan akses perangkat antar siswa. Penelitian ini berpeluang untuk
dikembangkan lebih lanjut dengan memperluas sampel dan lokasi penelitian,
menerapkan gamifikasi pada materi atau mata pelajaran lain, mengombinasikan Kahoot
dengan model pembelajaran inovatif lainnya, serta meneliti lebih jauh pengaruhnya
terhadap ranah kognitif, afektif, dan psikomotor agar hasilnya lebih komprehensif dan

aplikatif bagi pembelajaran di era digital.
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