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ABSTRACT

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor kunci keberhasilan dalam
proses pembelajaran bahasa Inggris. Namun, pada praktiknya, masih
banyak siswa yang menunjukkan motivasi yang rendah di kelas ketika
guru menggunakan metode konvensional. Riset ini bertujuan untuk
meguji pengaruh pembelajaran berbasis permainan (game-based learning)
dan platform digital seperti Kahoot dan Wayground terhadap motivasi
siswa, serta penerapan teori behaviorisme dalam pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Riset ini menggunakan pendekatan
kualitatif deskriptif yang melibatkan siswa SMA dalam pembelajaran
bahasa Inggris. Hasil riset ini menunjukkan bahwa penggunaan game-
based learning baik berupa permainan fisik maupun melalui platform
seperti Kahoot dan Wayground secara signifikan meningkatkan motivasi,
antusiasme, dan partisipasi siswa. Siswa memberikan respons positif
karena proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, kompetitif, dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan permainan fisik di dalam kelas
juga terbukti mengurangi rasa bosan dan kantuk, serta meningkatkan
focus belajar siswa. Penerapan teori behaviorisme terlihat melalui
penggunaan stimulus berupa permainan dan pemilihan siswa secara acak
untuk menjawab soal, serta penguatan berupa pujian yang diberikan
guru kepada siswa dapat memperkuat perilaku belajar positif. Kombinasi
antara pembelajaran berbasis permainan fisik maupun digital, yang
disertai dengan pemberian penguatan, terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Temuan ini berkontribusi pada
pengembangan metode pengajaran yang inovatif dan berbasis teknologi
di era digital.

Motivasi Belajar, Pembelajaran Berbasis Game, Platfom Digital, Kahoot,
Wayground, Teori Behavioristik, Partisipasi Siswa.
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PENDAHULUAN

Motivasi belajar adalah salah satu faktor penting yang memengaruhi

keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran, terutama dalam pembelajaran

bahasa Inggris. Namun, kenyataannya dalam praktik di kelas, masih banyak

siswa yang menunjukkan motivasi belajar yang rendah. Hal ini terjadi terutama
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ketika guru menggunakan metode tradisional seperti ceramah. Metode ini
membuat siswa cenderung pasif, kurang terlibat dalam pembelajaran, mudah
mengantuk, dan merasa bosan. Kondisi ini menyebabkan rendahnya partisipasi
siswa dan tujuan pembelajaran tidak tercapai dengan optimal.

Kondisi ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
pembelajaran metode konvensional menyebabkan pembelajaran terasa
monoton dan siswa menjadi kurang bersemangat dan pasif saat mengikuti
pembelajaran (Azmar & Razali, 2024). Selain itu, rendahnya motivasi belajar
juga ditandai dengan respons siswa yang rendah terhadap instruksi guru dan
rendahnya partisipasi siswa dalam aktivitas pembelajaran (Yusuf, 2023). Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dan kreativitas dalam merancang kegiatan
pembelajaran sehingga motivasi dan partisipasi siswa di kelas meningkat.

Dalam upaya meningkatkan motivasi belajar, guru dapat menggunakan
teori pembelajaran. Salah satu metode yang sesuai adalah teori behavioristik.
Teori ini menyatakan hubungan stimulus, respons, dan pentingnya
reinforcement dalam proses belajar (Leeder, 2022). Perilaku adalah respon
terhadap stimulus dan diperkuat melalui reinforcement (Autonomous, 2024).

Di era digitalisi, teknologi adalah bagian yang tidak terpisahkan dari
kehidupan. Begitu banyak aktivitas yang memanfaatkan teknologi, termasuk di
bidang pendidikan. Teori behavioristik dapat diimplementasikan
menggunakan game-based learning dan digital platform seperti Kahoot dan
Wayground. Media ini menyediakan stimulus berupa soal interaktif, serta
reinforcement melalui poin, leaderboard, dan feedback yang dapat meningkatkan
motivasi siswa (Alsadoon et al., 2022). Penggunaan game-based learning dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dari metode biasa (Islam et al., 2024) .
Selain itu, Kahoot juga memberikan pengaruh signifikan terhadap motivasi
belajar siswa karena suasana belajar menjadi lebih interaktif dan kompetitif
(Jarrah et al., 2025).

Dengan demikian, integrasi teori behavioristik melalui digital platform dan
game-based learning dapat menjadi pilihan yang inovatif dan kreatif untuk
mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa di kelas. Penelitian ini signifikan
memberikan kontribusi dalam metode pembelajaran yang lebih inovatif dan
berbasis teknologi khususnya di era digital saat ini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Angkasa 1 Halim Perdanakusuma.
Subjek penelitian adalah siswa kelas XI. Jumlah siswa yang diteliti sebanyak 39
orang dalam satu kelas, yang terdiri dari 17 siswa laki-laki dan 22 siswa
perempuan. Peneliti memilih 8 siswa untuk diwawancarai secara mendalam.
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Pemilihan partisipan wawancara dilakukan dengan teknik purposive sampling
yang dibedakan menurut kategori tingkat motivasi siswa rendah, sedang,
tinggi. Ukuran sampel wawancara bersifat fleksibel, namun tetap berpedoman
pada tercapainya kejenuhan data (saturation) yaitu ketika data yang diperoleh
sudah berulang dan tidak ditemukan informasi baru (Squire et al., 2024).
Sebelum penelitian dimulai, setiap partisipan diberi informasi mengenai tujuan,
metodologi, serta proses wawancara, dan peran mereka dalam penelitian.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Metode ini
dipilih oleh peneliti karena metode ini memungkinkan peneliti untuk
mendalami pengalaman, respon, serta persepsi siswa selama proses
pembelajaran. Metode ini juga mampu menggambarkan perubahan motivasi,
partisipasi, dan interaksi siswa secara menyeluruh dibandingkan pendekatan
kuantitatif yang berfokus pada angka.

Peneliti mengumpulkan data dalam penelitian ini melalui observasi, tes,
wawancara, dokumentasi, dan catatan lapangan. Wawancara merupakan
metode utama dalam pengumpulan data pada penelitian ini. Metode ini
memungkinkan partisipan untuk menggambarkan perspektif mereka tentang
kejadian sesuai dengan bagaimana mereka mengalaminya, dengan
menggunakan bahasa dan ungkapan mereka sendiri (Saeedinezhad &
Vizeshfar, 2025).

Penelitian ini dilakukan selama tiga minggu dimulai pada 1 April 2026
dan berlangsung hingga 22 April 2026. Wawancara dilakukan dengan
menggunakan pertanyaan terbuka dengan durasi sekitar 20-30 menit. Materi
yang dipelajari di kelas yaitu Jobs and Second Conditional Sentence. Kegiatan
penelitian dimulai dengan melaksanakan pre-test untuk mengetahui wawasan
awal siswa. Kemudian peneliti menerapkan pembelajaran game-based learning.
Peneliti membagi kelas menjadi 4 kelompok besar. Selanjutnya peneliti
menerapkan permainan “Guess the Job” di mana siswa yang paling cepat dan
tepat menjawab akan memperoleh poin.

Kegiatan selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah memberikan soal
melalui proyektor di papan tulis yang akan diisi secara bergantian oleh siswa
secara random. Peneliti menerapkan teori behavioristik pada kegiatan ini di
mana stimulus yang diberikan berupa soal, siswa merespon soal tersebut
dengan menuliskan jawaban di papan tulis, dan peneliti memberi pujian yang
merupakan salah satu bentuk reinforcement (Cheng et al.,, 2025). Selain itu,
peneliti juga menggunakan Kahoot dan Wayground selama proses
pembelajaran. Dengan menggunakan Kahoot dan Wayground siswa dapat
berkompetisi untuk mendapatkan peringkat di leaderboard. Kegiatan akhir yaitu
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post-test untuk mengetahui pengaruh dari teknik pembelajaran dan teori yang
digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa
terjadi peningkatan nilai siswa pada pre-test dan post-test. Tabel 1 menampilkan
data nilai rata-rata pre-test dan post-test siswa.
Tabel 1.
Pre-test dan Post-test

Keterangan | Jumlah Siswa | Rata-rata

Pre-Test 39 78

Post-Test 39 84

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai rata-rata siswa saat
post-test sebesar 78. Nilai rata-rata tersebut meningkat sebesar 6 poin menjadi 84
saat post-test. Hal ini menandakan bahwa terjadi peningkatan pengetahuan dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan ketika peneliti menerapkan
teori behavioristik yang dikombinasikan dengan teknik game based learning dan
digital platform seperti Kahoot dan Wayground.

Salah satu kegiatan penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah
memberikan soal melalui proyektor di papan tulis. Peneliti selanjutnya memilih
siswa secara acak untuk menjawab soal secara bergantian. Setelah itu, Peneliti
memberi feedback langsung pada siswa. Peneliti juga memberi pujian pada
siswa yang berhasil menjawab soal dengan benar untuk memotivasi mereka.
Kegiatan ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa
feedback yang diberikan langsung dan segera dapat meningkatkan motivasi
(Nadeem et al., 2023).

Selama periode penelitian, lima tema merangkum persepsi partisipan
terhadap penelitian baik sebelum post-test dan sesudah post-test. Dua tema
menggambarkan penggunaan Game-Based Learning dan Digital Platform yaitu
Students’ Initial Perceptions Before Using Game-Based Learning and Digital Platforms
dan Students” Experiences with Game-Based Learning and Digital Platforms.

Tema Behavioristic Aspect menggambarkan aspek teori behavioristik
berupa stimulus, respon, dan reinforcement yang dilaksanakan di kelas. Tema
Students’ Learning Motivation menjelaskan perubahan motivasi siswa sebelum
dan sesudah melaksanakan pembelajaran dengan teknik ini dan keinginan
siswa untuk menggunkan metode ini di masa depan. Tema kelima, Dialogue
Closure and Reflection, menggambarkan pandangan siswa mengenai kelebihan
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dan kekurangan dari metode ini serta saran pembelajaran di masa depan.
Dalam kutipan ilustratif di bawah ini, partisipan diberi kode P.

Students’ Initial Perceptions Before Using Game-Based Learning and Digital
Platforms

Terkait tema ini, para partisipan menggambarkannya sebagai berikut:

..... It was kinda bored at the start, it had no interesting and fun activities in class.
Many of us get bored and sleepy during the teacher’s explanation before using game...”
(P1).

Selanjutnya, partisipan yang lain juga mengungkapkan hal yang serupa
seperti berikut ini:

“..It was boring actually, especially because we have english in the afternoon
around 1 p.m. Many of us get distracted easily when the teacher just talked in class. We
wanna learn but we also want something fun to get rid of our sleepiness. Ice breaking
could be a fun way...” (P2).

Berdasarkan pendapat partisipan diatas, peneliti memahami bahwa
pembelajaran dengan metode tradisional kurang sesuai diterapkan di kelas
dengan jam belajar di waktu siang hari. Siswa menjadi kurang fokus dan
mudah mengantuk jika masih menggunakan metode ini. Kelelahan pada siswa
dapat menyebabkan penurunan motivasi dan konsentrasi yang signifikan
(Yasmina Harun et al., 2026.).

Students’ Experiences with Game-Based Learning and Digital Platforms

Terkait tema ini, peneliti menggali secara mendalam pendapat dan
perasaan  partisipan = menggunakan metode ini. Para  partisipan
menggambarkannya sebagai berikut:

“....The class becomes more intractive and fun. I can focus more on learning about
the subject. Kahoot and Waygroud are good for grammar but not really good for writing
and speaking activity...” (P4).

Kemudian partisipan lain menggambarkan hal berikut ini:

..... The enviroment becomes more lively. It makes me more motivated and
participated. 1 do love competition, and when I got place in leaderboard i felt super
proud...” (P5).

Selanjutnya, partisipan lain juga mengungkapkan hal serupa:

..... Personally, I'm really competitive Ms, so when I do activities like this in class
I'm so excited. Besides I also can do tricks to my friends. For example, for questions
number 1 I'd say that the answer is the red one when it’s actually blue. I think it’s
really fun...” (P7).

Berdasarkan pendapat partisipan diatas, peneliti memahami bahwa siswa
sangat menyukai pembelajaran dengan metode ini. Mereka mengatakan bahwa
metode ini efektif untuk membuat mereka fokus dan tertarik mengikuti
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pelajaran. Selain itu, partisipan juga mengatakan bahwa mereka menyukai
belajar dan berkompetisi dengan teman mereka. Game-based learning
meningkatkan motivasi belajar dan mendorong partisipasi aktif siswa (Zhong,
2024).

Behavioristic Aspect

Pada tema ini, peneliti menemukan pandangan yang menggambarkan
siswa secara personal saat menggunakan teori belajar ini. Para partisipan
menggambarkannya sebagai berikut:

“......1 felt really happy when I got top rank in leaderboard because I can show it off
to my friend. I also felt proud when I can answer your questions in class. When I got
compliment from you, I thrive to be better and better...” (P6).

Selanjutnya partisipan lain mengungkapkan hal yang serupa:

“...Yes point makes me happy. My goal is being top 3 in class. I'm so proud of
myself. I can’t really explain it in details but the feeling is just so happy...” (P3).

Partisipan lain menyatakan pandangan yang cukup berbeda dari
partisipan-partisipan sebelumnya, pendapatnya sebagai berikut:

“.... Right, point makes me happy but only if the questions are difficult. On the
other hand, 1If the questions are easy, it feels normal cause I know my English has
improved...” (P8).

Berdasarkan pendapat partisipan diatas, peneliti memahami bahwa
Sebagian besar siswa merasa senang dan bangga Ketika mendapatkan
peringkat di leaderboard. Siswa juga merasa senang jika diberi pujian oleh guru
saat berhasil menjawab soal. Motivasi tertinggi ada untuk mencapai posisi yang
lebih tinggi di leaderboard (Pickal et al., 2026). Hal ini juga sejalan dengan
penelitian yang menyatakan bahwa leaderboard memotivasi siswa untuk
berusaha mencapai peringkat yang lebih tinggi (Nadeem et al., 2023).Namun,
ada partisipan yang merasa itu merupakan hal yang biasa ketika soal yang
diberikan berada di level mudah. Partisipan merasa spesial jika soal yang
diberikan dalam level yang sulit. Siswa memberikan respon yang berbeda-beda
terhadap leaderboard (Wen et al., 2024).

Students’ Learning Motivation

Terkait tema ini, peneliti mecoba memahami motivasi belajar dan

kepercayaan diri partisipan saat belajar bahasa Inggris menggunakan metode
ini. Para partisipan menggambarkannya sebagai berikut:
“....Definitely yes. My motivation becomes higher than usual. In the class, miss
often uses games like physical games such as ring the bell besides using Kahoot and
Wayground. I really like it. It is so interactive and because I considered myself as an
active person, I love to play games...” (P7).
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...... Yes. learning in class is very interactive. I can focus more on the materials and
I don’t feel sleepy because I'm excited for this. Not only me but also my friends...” (P2).

Berdasarkan temuan diatas, peneliti memahami bahwa motivasi belajar
partisipan meningkat saat menggunakan metode pembelajaran yang
menyenangkan. Game-based learning dan digital platform seperti Kahoot dan
Wayground memfasilitasi pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu,
permainan fisik seperti cerdas cermat lalu membunyikan bel juga diminati oleh
siswa. Aktivitas berbasis games dapat menjadi cara yang sangat efektif untuk
meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. Siswa merasa senang saat
menyelesaikan aktivitas game-based learning (Nadeem et al., 2023).

Dialogue Closure and Reflection

Terkait tema ini, para partisipan menggambarkannya sebagai berikut:

“....There are benefits and drawbacks using digital platform. I can focus more
and understand the materials better. However, I found some of my friends cheat. They
answer the questions by looking at their friend’s answer. I think we can play games and
use digital platform but combine it with other activities such as speaking and
writing....” (P4).

Selanjutnya, partisipan lain menyatakan hal berikut:

“...I love learning English using Kahoot and Wayground. I also love playing
games in class like some kind of ice breaking. Maybe in the future, you can add more
activities miss like singing or something cause i do love singing. Well of course if it's
only related to our learning topic. But overall I love how you teach and how you find a
way to make us enjoy our class...” (P3).

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
siswa menyukai metode pembelajaran dengan berbasis game. Siswa merasa
lebih kompetitif, fokus, dan tidak mudah bosan. Platform seperti Kahoot dapat
meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Byusa et al., 2022). Siswa menyarankan untuk lebih memperluas
variasi belajar yang sesuai dengan minat mereka. Peneliti memahami bahwa
perlu ada kombinasi mengajar dari empat skill berbeda yaitu reading, speaking,
writing, dan listening yang diajarkan di sekolah.

Berdasarkan penelitian yang di lakukan, kebanyakan partisipan merasa
motivasi mereka meningkat setelah melakukan pembelajaran menggunakan
game-based learning dan digital platform seperti Kahoot dan Wayground. Game-
based learning menggunakan Kahoot dapat memotivasi antusiasme siswa
terhadap aktivitas di kelas dan meningkatkan tekad untuk berhasil, sehingga
siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran (Rojabi et al., 2022).

Partisipan juga mengatakan bahwa mereka menyukai permainan fisik
yang dilakukan di kelas karena dapat mengurangi rasa lelah dan mengantuk
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serta meningkatkan fokus belajar. Salah satu kegiatan nyata yang dilakukan
peneliti di kelas yaitu dengan menggunakan peralatan seperti bel untuk
permainan cerdas cermat. Aktivitas tersebut meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa serta membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
(Chen et al., 2019).

Selain itu, peneliti juga memilih siswa secara acak untuk mengerjakan soal
melalui proyektor di papan tulis. Kegiatan ini merupakan implementasi dari
teori behavioristik yang dikemukakan oleh B. F. Skinner di mana pembelajaran
terjadi melalui stimulus dan respons (Skinner, 2014). Dalam konteks kegiatan
yang dilaksanakan peneliti selama penelitian, permainan fisik dan pemilihan
siswa secara acak berperan sebagai stimulus, sementara respons siswa berupa
partisipasi aktif dan peningkatan fokus. Apresiasi berupa pujian saat berhasil
menjawab merupakan bentuk penguatan (reinforcement) yang diharapkan dapat
memperkuat perilaku belajar siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan digital platform dan game-based
learning dalam pembelajaran bahasa Inggris terbukti memberikan pengaruh
positif terhadap motivasi siswa. Platform seperti Kahoot dan Wayground
mampu meningkatkan motivasi, antusiasme, dan partisipasi siswa dalam
belajar. Siswa menjadi lebih aktif karena pembelajaran dilakukan secara
interaktif, kompetitif, dan menyenangkan.

Respon siswa terhadap penggunaan metode ini juga menunjukkan hasil
yang positif. Siswa menyukai aktivitas game-based learning, baik digital maupun
fisik. Kegiatan tersebut terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan
partisipasi siswa, sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan tidak membosankan.

Selain itu, penerapan teori behavioristik dalam pembelajaran juga
memberikan dampak yang signifikan. Pemberian stimulus berupa permainan
dan pemilihan siswa secara acak mendorong munculnya respons berupa
keaktifan dan fokus belajar. Reinforcement seperti pujian atau apresiasi saat
siswa berhasil menjawab pertanyaan terbukti mampu memperkuat perilaku
belajar positif dan meningkatkan partisipasi siswa.

Berdasarkan temuan tersebut, guru disarankan untuk menerapkan
metode pembelajaran yang bersifat kombinasi, yaitu menggabungkan aktivitas
yang menyenangkan dengan kegiatan akademik yang lebih serius. Penggunaan
game-based learning dan aktivitas fisik perlu diimbangi dengan latihan reading
dan writing agar kemampuan siswa berkembang dengan optimal. Dengan
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demikian, pembelajaran tidak hanya menarik tetapi juga tetap efektif untuk
mencapai tujuan pembelajaran.
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