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Abstract. article aims to analyze the use of digital platforms in English language learning in Class XB at .wﬁl 2
Bangli. The background of the study focuses on leveraging technology to enhance learning effectiveness in the
digital age. The pur;m’ of the research is to evaluate the application of three digital platforms PowerPoint,
Quizizz, and Kahoot and their impact on student engagement and learning outcomes. The method employed is
qualitative observation in Class XB to identify how these platforms are utilized in teaching. The findings reveal
that PowerPaoint facilitates visual presentation of materials, Quizizz enhances student understanding through
interactive quizzes and immediate feedback, and Kahoot boosts motivation and participation through game-based
quizzes. The implications of this research are that integrating these three digital platforms into English language
learning increase student engagement and teaching effectiveness, offering varied approaches to the learning
process. This study is expected to provide guidance for educators on optimizing digital technology for more
effective teaching.

Keywords: Digital Platforms, English Language Learning, Kahoot, PowerPoint, Quizizz.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pemanfaatan platform digital dalam pembelajaran
bahasa Inggris di kelas XB, SMA 2 Bangli. Latar belakang penelitian ini berfokus pada penggunaan teknologi
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di era digital. Tujuan penelitian adalah mengevaluasi cara
penggunaan tiga platform digital PowerPoint, Quizizz, dan Kahoot dan dampaknya terhadap keterlibatan serta
hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah observasi kualitatif di kelas XB untuk mengidentifikasi
cara aplikasi platform tersebut dalam pengajaran. Temuan penelitian menunjukkan bahwa PowerPoint
mempermudah penyampaian materi secara visual, Quizizz meningkatkan pemahaman siswa melalui latihan
interaktif dan umpan balik langsung, serta Kahoot meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa melalui kuis
berbasis permainan. Implikasi dari hasil penelitian ini adalah bahwa integrasi ketiga platform digital dalam
pembelajaran bahasa Inggris dapat ll’lel]ilﬁjllkill] keterlibatan siswa dan efektivitas pengajaran, serta
menawarkan pendekatan yang bervariasi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan panduan bagi pendidik dalam memanfaatkan teknologi digital untuk pembelajaran yang lebih
efektif.

Kata kunci: Kahoot, Platform Digital, PowerPoint, Pembelajaran Bahasa Inggris, Quizizz.

LATAR BELAKANG




Pendidikan merupakan investasi terpenting dalam pengembangan individuézm
masyarakat, dirancang untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang
ditransfer dari satu generasi ke generasi berikutnya, serta mendukung perkembangan
kognitif, emosional, dan sosial secara menyeluruh (Sanjaya, 2014). Tujuan pendidikan
tidak hanya untuk mempersiapkan individu menghadapi tantangan di dunia kerja, tetapi
juga menekankan pentingnya pembentukan karakter dan kemampuan berpikir kritis
dalam kehiﬁuan pribadi dan profesional (Sanjaya,2014).

Dalam dunia pendidikan, bahasa Inggris memiliki peranan yang sangat signifikan
sebagai bahasa internasional yang dominan. Pembelajaran bahasa Inggris mencakup
pengajaran tata bahasa, kosakata, serta pengembangan keterampilan komunikasi seperti
berbicara, mendengarkan, membaca, dan menulis, serta pemahaman budaya yang
berkaitan dengan penggunaan bahasa Inggris (Hadi, 2017; Sari, 2020). Kemampuan
berbahasa Inggris yang baik menjadi kunci untuk berinteraksi dengan efektif di tingkat
internasional dan profesional.

Dengan kemajuan teknologi, penggunaan platform digital dalam pendidikan,
termasuk dalam pembelajaran bahasa Inggris, semakin meluas dan menawarkan
berbagai alat serta metode yang dapat meningkatkan pengalaman belajar. Platform
digitaanenyediakan materi interaktif, latihan berbasis permainan, dan akses ke sumber
daya digital yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja (Putra, 2019; Wibowo,
2018). Teknologi ini memungkinkan penyesuaian materi pembelajaran berdasarkan
kebutuhan individu, yang meningkatkan fleksibilitas dan efektivitas proses belajar. Oleh
karena itu, penting untuk menganalisis penggunaan platform digital dalam pembelajaran
bahasa Inggris untuk memahami dampaknya terhadap efektivitas dan efisiensi
pembelajaran, serta untuk mengidentifikasi tantangan dan peluang dalam penerapan
tekralogi ini dalam konteks pendidikan bahasa (Putra, 2019; Wibowo, 2018).

Penelitian ini bealjuan untuk mengeksplorasi sejauh mana teknologi mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga penting untuk
mengevaluasi kelebihan dan kekurangan penggunaan platform digital, termasuk
manfaat yang diperoleh dan tantangan yang dihadapi, seperti aksesibilitas dan
keterampilan teknologi siswa. Dengan memahami aspek-aspek tersebut, kita dapat
memberikan panduan praktis bagi pendidik tentang cara mengintegrasikan teknologi
secara efektif dalam kurikulum mereka. Penelitian ini juga bertujuan untuk
menyesuaikan materi dan metode pembelajaran dengan kebutuhan dan preferensi siswa,

schingga proses belajar menjadi lebih adaptif dan responsif. Dengan demikian,




penelitian ini diharapkan dapat memaksimalkan potensi teknologi dalam pendidikan dan

mendukung pencapaian hasil belajar yang optimal.

Penelitian ini akan menganalisis penggunaan platform digital dalam pembelajaran

bahasa Inggris serta menilai dampak penggunaannya terhadap efektivitas dan efisiensi

proses pembelajaran, sekaligus mengidentifikasi tantangan dan peluang yang ada dalam

penerapan teknologi ini di bidang pendidikan bahasa Inggris.

KAJIAN TEORITIS

Pemantaatan platform digital dalam pembelajaran bahasa Inggris telah menjadi salah

satu pendekatan yang penting dalam pendidikan kontemporer. Dalam konteks kelas XB,

penggunaan platform menawarkan berbagai metode interaktif yang dapat meningkatkan

keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran dapat dibagi

berdasarkan fungsinya seperti;

1. Platform untuk Mencari Materi

a.

Google Scholar: Mencari artikel akademik dan penelitian terbaru tentang
pembelajaran bahasa Inggris.

Khan Academy: Menyediakan materi dan video tutorial tentang berbagai topik
bahasa Inggris, dari grammar hingga penulisan.

Coursera: Menawarkan kursus online dari universitas terkemuka yang mencakup
berbagai aspek bahasa Inggris.

Google Books: Mencari buku dan teks akademik yang relevan dengan pembelajaran

bahasa Inggris.

2. Platform untuk Media Pembelajaran

d.

PowerPoint:Alat presentasi untuk menyajikan materi secara visual, termasuk
grammar, kosakata, dan contoh kalimat.

Google Slides: Alternatif online untuk PowerPoint yang memungkinkan kolaborasi
real-time dalam membuat presentasi materi pembelajaran.

Duolingo: Aplikasi yang menawarkan latihan bahasa Inggris melalui latihan
interaktif dan berbasis permainan.

Memrise: Platform yang menggunakan teknik memori untuk mengajarkan kosakata
dan frasa bahasa Inggris dengan cara yang menyenangkan dan efektif.

Edmodo: Platform pembelajaran yang menyediakan ruang untuk berbagi materi,

tugas, dan diskusi kelas secara online.

3. Platform untuk Media Evaluasi




a. Quizizz: Platform kuis interaktif dengan umpan balik instan yang membantu siswa

memahami materi dengan lebih baik (Nugroho, 2017).

b. Kahoot: Platform game edukasi yang menggunakan format kuis untuk evaluasi

kosakata, grammar, dan keterampilan berbicara (Hadi, 2014).

c. Socrative: Alat untuk membuat kuis dan survei yang dapat dinilai secara langsung,
memberikan umpan balik cepat kepada siswa mengenai kemajuan mereka.

d. Formative: Platform yang memungkinkan guru membuat tes dan kuis yang dapat
dinilai secara langsung untuk mendapatkan umpan balik tentang pemahaman siswa.

4. Platform untuk Media Permainan

a. Kahoot: Membuat pembelajaran lebih kompetitif dan menyenangkan dengan
format kuis (Hadi, 2014).

b. Quizlet: Menyediakan flashcards dan permainan berbasis kosakata yang membantu
siswa belajar dan mengingat kosakata baru.

c. Bingo!: Permainan edukasi yang dapat disesuaikan dengan kosakata atau grammar
tertentu, meningkatkan keterlibatan siswa.

d. Classcraft: Platform yang mengubah pembelajaran menjadi permainan berbasis
peran, meningkatkan motivasi siswa melalui elemen gamifikasi.

Integrasi platform seperti Google Scholar, Khan Academy, Coursera, Google Slides,
Duolingo, Memrise, Quizizz, Kahoot, Socrative, Formative, dan Classcraft dalam
pembelajaran bahasa Inggris di kelas XB memberikan pendekatan yang bervariasi dan
menyeluruh. Platform pencarian materi membantu dalam menemukan sumber belajar,
sementara platform media pembelajaran mendukung penyampaian materi secara interaktif.
Platform evaluasi memungkinkan penilaian yang cepat dan efektif, sedangkan platform
permainan edukasi menjadikan proses belajar lebih menarik. Penggunaan teknologi
terintegrasi ini mendukung beragam gaya belajar siswa, memungkinkan pengajaran bahasa
Inggris yang lebih fleksibel dan adaptif (Huda, 2019). Dengan mengombinasikan berbagai
metode ini, hasil belajar siswa dapat ditingkatkan secara optimal..

tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga mendukung berbagai Eori

Secara keseluruhan, pemanfaatan platform digital dalam pembelajaran bahasa Inggris

pembelajaran dengan menyediakan metode yang beragam dan efektif untuk mencapai hasil

belajar yang optimal.

METODE PENELITIAN




Penelitian ini menggunakan desain penelitian ]ﬁﬁlitatif dengan pendekatan observasi
untuk menganalisis pemanfaatan platform digital dalam pembelajaran bahasa Inggris.
%servasi dilakukan di beberapa kelas yang telah mengintegrasikan platform-platform tersebut
dalam proses pembelajaran bahasa Inggris. Dalam penelitian ini, observasi diarahkan pada cara
penggunaan PowerPoint untuk menyajikan materi, Kahoot untuk mengadakan kuis interaktif,
dan Quizizz untuk evaluasi serta latihan mandiri siswa.

Populasi penelitian terdiri dari siswa SMA kelas XB yang mengikuti pembelajaran
bahasa Inggris yang memanfaatkan ketiga platform digital ini. Sampel diambil dari kelas-kelas
yang aktif menggunakan PowerPoint untuk presentasi materi, Kah% untuk evaluasi cepat dan
motivasi, serta Quizizz untuk latihan dan penilaian individu. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi langsung terhadap penggunaan ketiga platform tersebut di dalam
kelas, dengan pencatatan rinci mengenai cara guru dan siswa berinteraksi dengan platform,
serta dampaknya terhadap keterlibatan dan pencapaian belajar siswa.

Instrumen observasi dalam penelitian ini mencakup daftar periksa dan catatan lapangan
untuk mendokumentasikan frekuensi dan cara penggunaan PowerPoint, Kahoot, dan Quizizz,
serta perubahan dalam keterampilan bahasa Inggris siswa. Daftar periksa memantau frekuensi
dan metode penggunaan platform, sedangkan catatan lapangan mencatat interaksi siswa dan
dampaknya terhadap pembelajaran.

Data akan dianalisis secara kualitatif dengan teknik analisis tematik untuk
mengidentifikasi pola penggunaan dan efek masing-masing platform. Penelitian ini bertujuan
untuk menilai kontribusi PowerPoint dalam penyampaian materi, Kahoot dalam kuis interaktif,
dan Quizizz dalam latihan mandiri terhadap peningkatan keterampilan bahasa Inggris siswa.

Efek yang diharapkan termasuk peningkatan keterlibatan siswa, pemahaman materi yang
lebih baik, dan motivasi belajar yang tinggi. Penelitian ini juga akan mengidentifikasi
tantangan seperti aksesibilitas teknologi dan keterampilan digital siswa. Hasilnya diharapkan
dapat memberiﬁl wawasan praktis untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam

pendidikan dan meningkatkan hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil
Basil Observasi
Dari data yang diperoleh setelah melakukan oﬁervasi langsung di kelas, mengenai

penggunaan PowerPoint, Quizizz, dan Kahoot dalam pembelajaran bahasa Inggris di




SMA Negeri 2 Bangli Kelas XB menunjukkan bahwa ketiga platform digital ini
memberikan dampak positif dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa.
PowerPoint efektif dalam menyajikan materi dengan visual yang membantu
pemahaman konsep-konsep kompleks, meskipun keterlibatan siswa cenderung
menurun pada bagian presentasi yang panjang atau monoton, menunjukkan perlunya
variasi dalam penyampaian materi. Quizizz meningkatkan semangat belajar melalui
gamifikasi dan umpan balik langsung, membuat siswa bersemangat dan aktif, namun
ada sebagian siswa yang merasa stres dengan tempo permainan yang cepat, schingga
penyesuaian dalam waktu dan jumlah pertanyaan diperlukan. Kahoot berhasil
menambah kesenangan dan kompetisi dalam proses pembelajaran, dengan suasana
kelas yang lebih hidup dan energik, meskipun beberapa siswa merasa terburu-buru
karena keterbatasan waktu per pertanyaan, yang memerlukan penyesuaian durasi untuk
memastikan semua siswa dapat berpartisipasi secara optimal. Secara keseluruhan,
penggunaan ketiga platform digital ini memperlihatkan hasil yang positif, dan
penyesuaian dalam elemen interaktif serta pengaturan waktu dapat lebih meningkatkan

pengalaman belajar siswa.

PEMBAHASAN
1. Penggunaan PowerPoint:
PowerPoint digunakan oleh guru untuk menyajikan materi bahasa Inggris dengan cara
yang visual dan terstruktur. Dalam observasi, terlihat bahwa PowerPoint membantu
mempermudah penyampaian konsep-konsep bahasa Inggris seperti tata bahasa dan
kosakata melalui presentasi yang menggabungkan teks, gambar, video, dan grafik
(Suharti & Nu:hayatiBZ02l). PowerPoint memungkinkan guru untuk menyajikan
informasi dengan cara yang lebih menarik dan sistematis, yang membuat materi lebih

mudah dipahami oleh siswa.

2. Penggunaan Kahoot:
Kahoot digunakan untuk mengadakan kuis interaktif yang dapat diakses oleh siswa
melalui perangkat mereka. Observasi menunjukkan bahwa Kahoot meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kuis yang bersifat kompetiti&dan interakdif di
Kahoot membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, yang mendorong siswa

untuk lebih aktif berpartisipasi dan bersemangat dalam mengikuti pelajaran (Hidayati,




2019). Keterlibatan yang tinggi ini berdampak positif pada motivasi siswa untuk belajar
bahasa Inggris.
3. Penggunaan Quizizz:

Quizizz digunakan untuk latithan mandiri dan penilaian individu. Platform ini
memungkinkan siswa untuk mengerjakan kuis secara mandiri di luar jam pelajaran,
dengan umpan balik instan setelah setiap pertanyaan (Pratama, 2018). Observasi
menunjukkan bahwa siswa yang rutin menggunakan Quizizz mengalami peningkatan
dalam pemahaman materi bahasa Inggris. Umpan balik langsung dari Quizizz
membantu siswa untuk segera memperbaiki kesalahan dan meningkatkan pemahaman

mereka.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan PowerPoint, Kahoot, dan Quizizz
memberikan dampak positif dalam pembelajaran bahasa Inggris. PowerPoint
mempermudah penyampaian materi dengan cara visual dan terstruktur, meningkatkan
pemahaman siswa (Suharti & Nurhayati, 2021). Kahoot meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa melalui format kuis yang interaktit dan kompetitit (Hidayati, 2019). Quizizz
menyediakan latihan mandiri yang efektif dan umpan balik instan yang bermanfaat untuk
memperbaiki pemahaman siswa (Pratama, 2018).

Namun, beberapa tantangan teridentifikasi, seperti ketergantungan pada teknologi dan
masalah teknis yang kadang-kadang mengganggu proses belajar. Beberapa siswa
menghadapi kendala teknis saat menggunakan platform, yang dapat mempengaruhi
pengalaman belajar mereka. Untuk mengatasi masalah ini, disarankan agar guru
mendapatkan pelatihan tambahan dalam penggunaan platform digital dan memastikan
bahwa infrastruktur teknologi di sekolah memadai (Suharti & Nurhayati, 2021). Dengan
dukungan yang tepat, penggunaan PowerPoint, Kahoot, dan Quizizz dapaﬁerus
meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Inggris dan memberikan pengalaman belajar

yang lebih baik bagi siswa.
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