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ABSTRACT
The problem of low motivation and student learning outcomes in
Biology after the Covid-19 pandemic is still found at SMAN 1
ARTICLE INFO  Payakumbuh District. In this study a flipped classroom type hybrid

Article history: learning model was used combined with the use of the kahoot! game
Received application. The research was conducted using a quasi-experimental
01 June 2023 quantitative approach with a one shot case study design in class XI
Revised MIPA 1 students totaling 32 people. Data were collected using

motivational questionnaires and objective questions to measure

15 June 2023 student learning outcomes. The results of the study show the use of
Accepted the flipped classroom type hybrid learning model combined with the
01 July 2023 use of the kahoot! effective effect on increasing motivation and
student learning outcomes in Biology subject, besides that the use of
this model also has a positive effect on student independence in
learning.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran daring dan blended learning sudah mulai familiar digunakan
di Indonesia, sebagai salah satu dampak positif akibat pandemi covid-19. Guru
dan siswa yang dulu masih canggung dengan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, saat ini mulai terbiasa dan banyak beralih pada penggunaan
teknologi secara online untuk membantu proses pembelajaran di sekolah.
Pandemi COVID-19 menciptakan tantangan baru bagi guru dan memainkan
perananterhadap perubahan praktik dalam pengajaran dan kemampuan digital
guru (Blume, 2020). Banyak pendidikan menengah atas telah beralih ke
pembelajaran online yakni dengan menyampaikan materi dan video
pembelajaran namun belum secara menyeluruh mengadopsi pendekatan dan
prinsip pedagogi yang lebih tepat, secara positif hal ini dapat mendorong
berkembangnya metode pembelajaran yang lebih inovatif dan fleksibel
(Crawford et al.,, 2020). Guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran harus
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mampu untuk menciptakan suasana pembelajaran yang kondusif dalam setiap
kondisi yang tengah dialami, terutama dalam mengatasi permasalahan yang
ditimbulkan akibat penggunaan pembelajaran daring selama masa pandemi
Covid 19, seperti siswa yang kehilangan semangat belajar (Learning Loss),
kedisiplinan bahkan tanggung jawab tugas sekolah dikerjakan oleh orang tua
hingga kesulitan guru untuk mengukur hasil pembelajaran, yang hal ini
berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa.

Seperti yang terjadi pada pembelajaran Biologi di SMA N 1 Kecamatan
Payakumbuh, Kabupaten Limapuluh Kota. Berbagai perubahan pada
pembelajaran terjadi secara cepat akibat pandemi covid 19. Hingga saat ini,
pembelajaran yang dilaksanakan sebagai adaptasi tersebut adalah pembatasan
pada materi dan durasi pembelajaran tatap muka di kelas, sehingga guru
dituntut untuk lebih cermat dalam mengoptimalkan waktu se-efektif mungkin
agar dapat mengkondisikan materi pelajaran Biologi bisa didapatkan dan
dipahami siswa secara keseluruhan. Rendahnya hasil belajar serta kurangnya
motivasi siswa dalam melakukan interaksi pada proses pembelajaran karena
sudah terbiasa beajar di rumah juga menajadi masalah lain yang harus
dicarikan solusinya. Guru sudah berusaha menggunakan metode pembelajaran
hybrid learning untuk menyiasati permasalahan tersebut, berdasarkan informasi
guru Biologi SMAN 1 Kecamatan Payakumbuh metode hybrid learning yang
digunakan guru ialah guru menjelasakan materi di sekolah secara luring dan
memberikan tugas secara daring untuk diselesaikan siswa di rumah masing-
masing. Pemberian tugas dan materi pengayaan dengan memanfaatkan
aplikasi WhtasApp, google classroom dan youtube. Namun, hal ini belum cukup
optimal untuk meningkatkan motivasi, aktivitas maupun hasil belajar siswa.
Data hasil belajaran yang diperoleh siswa saat Ulangan Harian belum cukup
memuaskan, hanya sekitar 45% siswa yang mencapai nilai ketuntasan belajar.

Salah satu tipe model pembelajaran hybrid learning yang juga
dapatdigunakan dalam proses pembelajaran pasca pandemi covid-19 adalah
tipe flipped learning classroom.flipped classroom adalah model pembelajaran
dimana pemberian materi pelajaranyang diberikan di sekolah dan pemberian
tugas untuk dikerjakan di rumah/ pekerjaan rumah (PR) yang merupakan ciri
dari proses pembelajaran tradisional dibalik pelaksanaannya. Pada flipped
classroom, penyampaian materi pelajaran dilakukan secara online di luar kelas
dan memindahkan pekerjaan rumah ke dalam kelas secara offline (Shi-Chun et
al., 2014). Divjak et al., (2022) menambahkan flipped classroom telah mendapat
perhatian besar dalam dekade terakhir karena memiliki potensi yang dapat
merangsang keterlibatan siswa serta pembelajaran aktif dan kolaboratif dengan
mengandalkan teknologi, dan karenanya cocok untuk pembelajaran daring
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atau campuran, yang merupakan bentuk pembelajaran utama selama pandemi
Covid-19.

Penerapan flipped classroom pada pembelajaran daring sebagai upaya
untuk beradaptasi dengan situasi pasca pandemi Covid -19 terbukti dapat
meningkatkan motivasi siswa pada pembelajaran materi Sel di MAN Salatiga
dikarenakan metode pembelajaraan ini sangat sesuai dengan model
pembelajaran daring dimana materi dan bahan ajar telah dikirim sebelumnya
ke peserta didik untuk memotivasi belajar dirumah yang tidak tergantung
waktu dan tempat serta dapat dipelajari secaraa berulang-ulang (Karim &
Saptono, 2020). Sari, (2021) mendapatkan bahwa penggunaan model
pembelajaran Flipped Classroom tipe Peer Instruction Flip berpengaruh terhadap
daya tangkap belajar siswa pada materi ekosistem. Siswa yang belajar
menggunakan flipped classroom memiliki motivasi belajar lebih tinggi
dibandingkan siswa yang belajar menggunakan model konvensional, selain itu
flipped calssroom juga dapat meningkatkan prestasi akademik siswa, serta
meningkatkan kemampuan siswa untuk belajar secara mandiri (Angelina, 2020;
Sahara & Sofya, 2020; Utami & Fadhli, 2020).

Dalam pembelajaran baik secara konvensional, maupun hybrid learning
tentu membutuhkan media pembelajaran. Wulandari et al., (2023) menyatakan
bahwa media pembelajaran yang tepat sangat penting dalam menunjang
pembelajaran pada siswa. Pemilihan pembelajaran yang tepat dapat membantu
siswa untuk memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman konkret dan juga sebagai
perantara yang membantu pembelajaran siswa. Kebutuhan generasi di abad 21
terhadap media pembelajaran mulai tergantikan dari papan tulis lama yang
banyak digunakan, dengan papan pintar, perangkat proyeksi, dan komputer
portabel. Saat ini, generasi baru yang maju secara digital menghabiskan hari-
hari mereka dengan alat-alat digital, seperti: komputer, ponsel pintar, pemutar
musik, video game dan lain-lain (Harahap, 2018). Untuk menyesuaikan hal
tersebut, maka penggunaan flipped clasroom dalam penelitian ini dipadukan
dengan penggunaan media pembelajaran kahoot!. Kahoot!adalah sebuah layanan
di internet berbentuk game yang bisa dimanfaatkan sebagai  media
pembelajaran bersama di kelas dengan bantuan koneksi internet. Kahoot bisa
menjadi media pembelajaran yang bisa memenuhi tuntutan kebutuhan generasi
digital. Kahoot juga bisa meningkatkan minat dan mendukung gaya belajar
generasi digital (Mustikawati, 2019). Pemanfaatan game dalam proses
pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk mengamati kemajuan belajar
mereka sendiri, interaksi dengan orang lain di lingkungan kelas, serta mencapai
tujuan pembelajaran mereka dengan cara yang sangat menarik dan
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menyenangkan (Hung, 2017; Korkmaz & Oz, 2021). Beberapa argumen
pendukung penggunaan teknologi dan informasi dalam pembelajaran
berpendapat bahwa penggunaan TIK akan menarik bagi siswa dan dengan
demikian dapat menghasilkan lebih baik hasil belajar (Cheung & Slavin, 2012;
Mothibi, 2015). Sejumlah meta-analisis besar telah menunjukkan bahwa studi
intervensi yang memanfaatkan teknologi berdampak positif pada motivasi dan
pembelajaran siswa (Fadda et al., 2022).

Diharapkan dengan penggunaan model pembelajaran flipped learning
disertai game kahoot! dalam proses pembelajaran Biologi dapat memberikan
suasa baru bagi siswa, karenadengan perpaduan yang seimbang antara materi
yang direkam sebelumnya, tautan ke artikel, dan sumber bacaan, atau bahan
pembelajaran lain yang sesuai yang diberikan melalui platform online untuk
dapat dipelajari secara mandiri oleh siswa di rumah, dan pemberian waktu
yang lebih banyak lagi di kelas yang dapat digunakan untuk membantu siswa
dengan topik dan konsep yang mungkin tidak mereka pahami atau ingin
diskusikan, pembelajaran di kelas juga akan lebih menarik karena
menghadirkan game online yang digandrungi siswa abad 21 karena game juga
dapat membuat siswa lebih tertarik untuk berpartisipasi dan mendapatkan
lebih banyak motivasi dan media kahoot! Merupakan salah satu
mediapembelajaran efektif dalam menghadapi era society 5.0 (Zichermann &
Cunningham (2011); Harahap (2023).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif tipe quasi eksperimental
desain one shot case study. untuk mengetahui keefektivan penggunaan
modelflipped classroom disertai penggunaan media kahoot! yang diterapkan pada
pembelajaran Biologi materi Klasifikasi Hewan terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa. Penelitian telah dilakukan di SMAN 1 Kecamatan Payakumbuh
Kabupaten Limapuluh Kota pada Semester Genap Tahun Ajaran 2021/2022..
Pengambilan sample dilakukan secara random samplingdan terpilih Kelas X
MIPA 1 yang berjumlah 32 orang siswa sebagai kelas eksperimen yang
diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model flipped learning
(pemberian materi secara online untuk dipelajari di rumah, dan pengerjaan
tugas serta diskusi secara luring di sekolah ) yang disertai penggunaan media
kahoot! dalam proses pembelajarannya. Dalam penelitian ini digunakan dua
jenis instrumen yang diberikan setelah siswa selesai mengikuti kegiatan
pembelajaran menggunakan model flipped learning disertai kahoot!. instrumen
terdiri dari kuesioner motivasi siswadan soal objektifuntuk menilai hasil belajar
siswa yang terlebih dahulu telah diujicobakan. Pengumpulan data dilakukan
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dengan menyebarkan kuesioner dan melakukan penilaian hasil belajar siswa
sesudah penerapan model flipped learning yang disertai penggunaan media
kahoot! dilakukan. Data yang diperoleh dianalisis mengunakan analisis statistik
deskriptif dan inferensial.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini, pelaksanaan pembelajaran Biologi pada kelas
eksperimen menggunakan model pembelajaran flipped learning yang disertai
media kahoot! dilaksanakan dalam dua kali pertemuan pada materi Klasifikasi
Hewan. Padatnya materi Klasifikasi Hewan diperkirakan tidak akan bisa
disampaikan secara tatap muka dengan waktu pembelajaranyang telah di
pangkas karena menyesuaikan dengan kondisi pasca pandemi. Oleh karena itu,
digunakanlah model flipped learning yang membalikkan pembelajaran hybrid
learning konvensional yaitu pemberian materi di sekolah diganti dengan
pemberian materi secara daring untuk dipelajari siswa, sedangkan tugas yang
dikerjakan di rumah, pada flipped learning dirubah menajdi dikerjakan siswa di
seolah. Agar proses pembuatan tugas lebih menarik bagi siswa, maka
digunakanlah penugasan memanfaatkan aplikasi kahoot! yang berbasis game.
Setelah dilakukan perlakuan, diberikan tes berupa soal objektif untuk melihat
keefektifan penggunaan model flipped learning yang disertai media kahoot!
terhadap hasil belajar siswa, serta angket untuk mengetahui tingkat motivasi
siswa dalam belajar. Berikut paparan hasil penelitian yang didapatkan.

Tabel 1.
Skor Nilai Hasil Belajar Siswa

Skor Kategori Frekuensi Persentase (%0)
85 <X <100 Sangat Baik 2 6.25
70 <x <85 Baik 24 75
55 <x <70 Cukup Baik 6 18.75
40<x<55 Kurang Baik 0 0
<40 Sangat Kurang 0 0
Mean: 925
Total 32 100

Pada Tabel 1 terlihat bahwa persentase siswa mendapatkan nilai dengan
kategori Baik adalah sebanyak 75% dari total jumlah siswa, 6, 25% siswa
mendapatkan skor nilai Sangat Baik dan 18,7% siswa mendapatkan skor nilai
cukup baik. Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan dapat
dikatakan bahwa hasil post test berada pada kategori sangat baik, hal ini dapat
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dilihat berdasarkan nilai rata-rata (mean) hasil belajar secara keseluruhan
berjumlah 92,5.

Tabel 2.
Skor Hasil Analisis Motivasi Belajar Siswa
No Sub Variabel Nl,l 7 . Krlt.erla.
Motivasi Motivasi
1 Tekun menyelesaikantugas 93 Sangat tinggi
2 Ulet menghadapai kesulitan 90 Sangat tinggi
M juk i h -
3 enunjukan minat terhadap bermacam 91 Sangat tinggi
macam masalah
4  Lebih senang bekerja mandiri 95 Sangat tinggi
5 Menyukai hal - hal yang kreatif dan cepat g7 Sangat tinggi
bosan pada hal yang mononton
6 Dapat mempertahankan pendapatnya 85 Sangat tinggi
7 T?dak. nTudah melepaskan hal yang 90 Sangat tinggi
diyakini kebenarannya
g Senang mencari dan memecahkan soal - 9 Sangat tinggi
soal
Total Rata - rata 90 Sangat Tinggi

Pada Tabel 2, dapat dilihat bahwa untuk mengetahui tingkat motivasi
siswa dalam melaksanakan pembelajaran menggunakan angket yang disusun
berdasarkan 8 sub variabel dengan skor tertinggi yaitu motivasi siswa untuk
bekerja secara mandiri memperoleh skor 95 dengan kategori motivasi siswa
sangat tinggi, motivasi siswa yang paling rendah adalah motivasi untuk
mempertahankan pendapatnya memperoleh nilai 85, namun masih termasuk
kategori motivasi sangat tinggi.

Berdasarkan uji hipotesis dengan statistik inferensial menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar peserta
didik setelah penggunaan model flipped learning yang disertai media kahoot!
pada proses pembelajaran yang ditandai dengan perolehan nilai ttabel dengan
df(42)= 3.018 sedangkan thitung hasil jawaban tes siswa 8,362, thitung (8,362)
>ttabel (3.018) sehingga sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Sedangkan
dengan cara membandingkan nilai probabilitas, diperoleh nilai probabilitas 0,
000 < 0,05 berarti Ho ditolak dan Ha diterima, yaitu penggunaan model flipped
learning yang disertai media kahoot!efektif berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Pembahasan
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Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan terhadap angket
motivasi dan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran Biologi pada
materi Klasifikasi Hewan didapatkan hasil bahwa penggunaan model
pembelajaran hybrid learning tipe flipped learning yang disertai media kahoot!
efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, dengan motivasi
siswa dalam belajar mendapakan skor dengan kriteria motivasi sangat tinggi,
dan hasil belajar sebanyak 75% siswa mendapatkan hasil belajar yang Baik.
Hasil belajar siswa dapat diperoleh dengan baik apabila guru mampu
menyediakan fasilitas seperti model pembelajaran yang menyenangkan dan
tidak membosankan (Rozi & Muliatna, 2014). Karena juga disertaipenerapan
teknologi digital yang jauh lebih luas dalam pembelajaran sehingga
menciptakan interaksi aktif dengan peserta didik (Greenhow et al., 2021). Hasil
belajar siswa berdasarkan hasil post test berada pada kategori sangat baik
berdasarkan nilai rata-rata (mean) hasil belajar secara keseluruhan berjumlah
92,5. Tingginya hasil belajar dapat terjadi karena penggunaan model
pembelajaran hybrid learning tipe flipped classroom lebih memotivasi siswa dan
memberikan siswa kesempatan untuk belajar secara mandiri, karena
berdasarkan hasil angket yang telah diisi siwa diketahui bahwa motivasi ssiwa
untuk belajar secara mandiri berada pada skor tertinggi dibandingkan sub
variabel motivasi lainnya. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Utami &
Fadhli (2020) yang mendapatkan telah terjadi peningkatan kemandirian siswa
dalam belajar saat menggunakan model flipped calssroom sebanyak 13,89%.
Sahoo & Bhattacharya (2021) juga menyatakan model flipped classroomlebih
sesuai dengan konsep blended teaching-learning, di mana siswa diberikan
otonomi penuh untuk memilih waktu, tempat, kecepatan materi yang
disampaikan (video pembelajaran dapat di-rewind/ slowmotion), siswa juga
dapat memilih lokasi di mana mereka ingin belajar dan mengontrol secara
online kecepatan konten yang mereka pilih untuk dipelajari secara online.

Tingginya motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran Biologi
juga dapat terjadi karena blended learning merupakan pembelajaran yang
menggabungkan pembelajaran tatap muka, e-learning offline, e-learning online,
maupun mobile learning , yang dalam penerapannya tetap disesuaikan dengan
sarana dan prasarana yang ada di sekolah dan yang dimiliki siswa. Selain itu,
dalam penelitian ini, pembelajaran hybrid learningtipe flipped classroom
digabungkan dengan penggunaan aplikasi gamekahoot yang merupakan salah
satu aplikasi game online yang bisa dimanfaatkan guru dalam menunjang proses
pemebelajaran sehingga dirasa lebih menarik dan menantang bagi siswa.
Sinaga, Netto dan Abdul (2022) menyebutkan bahwa adanya kegiatan
pembelajaran yang menarik, susasana belajar yang nyaman dapat membuat
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siswa belajar dengan baik. Hasil dari penelitian ini juga didukung oleh
penelitian Irwan, dkk (2019) yang mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif kahoot dapat menumbuhkan
motivasi dan minat belajar siswa dikarenakan adanya inovasi, tampilan yang
menarik sehingga membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar.
Mustikawati (2019) menambahkan, Kahoot merupakan salah satu alternatif
pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yang menjadikan
proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan, baik
bagi peserta didik maupun bagi pengajar karena aplikasi Kahoot menekankan
gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi peserta didik
dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif terhadap pembelajaran yang
sedang atau telah dipelajarinya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasannya,
maka disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran tipe flipped
classroom digabungkan dengan penggunaan aplikasi gamekahoot efektif
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Biologi di
kelas X SMAN 1 Kecamatan Payakumbuh, dimana perolehan nilai probabilitas
lebih kecil daripada 0,05.

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka sarannya bahwa peneliti lainnya
dapat dijadikan sebagai salah satu referensi dalam melakukan penelitian serta
dapat menerapakan model pembelajaran tipe flipped classroom digabungkan
dengan penggunaan aplikasi gamekahoot! karena memilik manfaat dan
kegunaan tersendiri pada siswa dalam meningkatkan motivasi dan hasil
belajar.
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