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Abstract 

 

This study examines the implementation of Game-Based Learning to improve the 

speaking motivation of students in class XII-3 SMA Negeri 4 Semarang. The 
problem addressed was the low participation of students in English lessons, 

particularly in speaking skills. This Classroom Action Research was conducted 

in two cycles, each comprising planning, action, observation, and reflection 
stages. Data collection was carried out through direct classroom observation and 

evaluation of students’ speaking presentations. The results of the first cycle 

showed some improvement, with 61% of the 36 students submitting video 
speaking assignments. In the second cycle, the integration of Cooperative 

Learning strategies such as the Gallery Walk led to higher student participation, 

with 94% achieving the target. The findings suggest that the Game-Based 

Learning model significantly enhances students' motivation and engagement in 
speaking activities. 
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1. PENDAHULUAN 

Kemampuan berbicara (speaking skill) adalah salah satu aspek penting dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris. Namun, siswa sering menghadapi kendala seperti 

kurangnya rasa percaya diri, keterbatasan kosakata, dan pelafalan yang tidak tepat. Hal 

ini berdampak pada rendahnya partisipasi siswa dalam kegiatan berbicara di kelas. 

Hasil observasi awal di kelas XII-3 SMA Negeri 4 Semarang menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa cenderung pasif dalam berkomunikasi menggunakan Bahasa Inggris, 

terutama saat diskusi. Situasi ini membutuhkan solusi pembelajaran yang interaktif 

dan mendukung keaktifan siswa. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas pendekatan berbasis permainan 

dalam meningkatkan keterampilan berbicara. Keumala (2023) menemukan bahwa 

penggunaan Game-Based Learning dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar 

Bahasa Inggris, terutama melalui integrasi permainan yang relevan dengan kehidupan 

nyata.. Penelitian oleh Alexander (2023) juga menunjukkan bahwa metode ini dapat 

meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam berbicara serta mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis mereka. Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini 
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mencoba menerapkan Alibi Games, salah satu bentuk Game-Based Learning, untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa melalui pendekatan berbasis permainan 

dan interaksi aktif.Tujuan Kegiatan ini untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

peserta didik melalui penerapan Alibi Games, meningkatkan motivasi dan partisipasi 

peserta didik dalam diskusi kelas dan memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif bagi siswa. 

Untuk mengatasi masalah rendahnya partisipasi dan keterampilan berbicara 

siswa, penelitian ini menggunakan model Game-Based Learning yang terintegrasi 

dengan strategi Gallery Walk. Alibi Games dirancang untuk melatih siswa dalam 

menyusun argumen yang logis, mempertahankan pendapat, serta merespons 

pertanyaan dengan percaya diri. Pendekatan ini memberikan ruang bagi siswa untuk 

berlatih berbicara dalam suasana yang interaktif dan mendukung, sehingga mampu 

meningkatkan keterampilan mereka secara bertahap. 

 
2. KAJIAN LITERATUR DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS 

Berdasarkan dokumen, kajian literatur penelitian ini mencakup beberapa aspek: 

1. Motivasi Belajar: 

• Motivasi didefinisikan sebagai dorongan atau keadaan kejiwaan yang 

memicu semangat untuk mencapai tujuan tertentu (Winardi, 2016). Dalam 

konteks ini, motivasi belajar berkaitan dengan keinginan siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berbicara. 

2. Keterampilan Berbicara: 

• Speaking skill adalah kemampuan mengkomunikasikan ide atau pendapat 

secara verbal. Keberhasilannya dipengaruhi oleh faktor kebahasaan 

(pronunciation, intonation, grammar) dan nonkebahasaan (kepercayaan 

diri, sikap, dan interaksi). 

3. Game-Based Learning (GbL): 

• Pembelajaran berbasis permainan seperti Alibi Game mendorong siswa 

untuk berpikir kritis, kreatif, dan berkomunikasi aktif. Metode ini 

mengintegrasikan elemen bermain dengan pembelajaran untuk 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. 

4. Penelitian Terdahulu: 

• Beberapa penelitian mendukung efektivitas GbL dalam meningkatkan 

keterampilan berbicara. Misalnya, Wili (1997) melaporkan peningkatan 

keterampilan berbicara secara signifikan melalui GbL, sementara Keumala 

(2023) menemukan bahwa metode ini relevan dan menarik bagi siswa. 

 

Hipotesis penelitian yang diajukan dalam dokumen ini adalah: Penerapan Game- 

Based Learning dapat meningkatkan secara signifikan motivasi speaking siswa di 

kelas XII-3 SMA Negeri 4 Semarang. 

3. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam dokumen adalah Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK), dengan langkah-langkah yang mengacu pada model Kemmis dan Taggart. Berikut 

detail metode penelitian: 

1. Desain Penelitian 

 

● PTK bersifat reflektif dan kolektif, bertujuan untuk meningkatkan praktik 

pendidikan dan sosial. 
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● Melibatkan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi dalam siklus berulang 

hingga mencapai tujuan yang diinginkan. 

 

2. Subjek Penelitian 

 

● Subjek: Siswa kelas XII-3 SMA Negeri 4 Semarang yang berjumlah 36 orang. 

● Objek: Keterampilan berbicara (speaking) pada materi discussion text. 

 

3. Tempat dan Waktu 

 

● Tempat: SMA Negeri 4 Semarang. 

● Waktu: Dilaksanakan pada semester satu tahun pelajaran 2024/2025. 

 

4. Prosedur Penelitian 

 

● Siklus I: 
1. Perencanaan: 

o Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 

o Menyiapkan modul ajar berbasis Game-Based Learning (Alibi Game). 
o Menyediakan media pembelajaran seperti video, gambar, audio, dan 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

2. Tindakan: 

o Melaksanakan pembelajaran sesuai skenario menggunakan Alibi Game. 
o Guru berperan sebagai fasilitator sekaligus peneliti. 

3. Observasi: 

o Mengamati aktivitas siswa selama proses pembelajaran. 
o Mencatat data keterampilan berbicara siswa menggunakan format 

observasi. 

4. Refleksi: 

o Mengevaluasi hasil siklus pertama dan mengidentifikasi kekurangan 
untuk perbaikan di siklus kedua. 

 

● Siklus II: 

 
o Menambahkan elemen pembelajaran berbasis Gallery Walk untuk 

meningkatkan interaksi dan motivasi siswa. 

 

5. Teknik Pengumpulan Data 

 

● Observasi: 

o Menggunakan pedoman observasi untuk mencatat aktivitas siswa dan 
keberhasilan penggunaan Alibi Game. 

● Penilaian Keterampilan Berbicara: 

o Melibatkan aspek seperti pronunciation, intonation, grammar, dan content 
dengan rubrik penilaian yang terstandar. 

● Wawancara dan Dokumentasi: 

o Untuk mendapatkan data tambahan terkait respon siswa terhadap metode 
pembelajaran. 
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6. Analisis Data 

 

● Kuantitatif: 

o Menghitung persentase siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) dengan rumus: P=fN×100%P = \frac{f}{N} \times 100\%P=Nf 

×100% Keterangan: 

▪ PPP: Prosentase pencapaian KKM. 

▪ fff: Jumlah siswa yang mencapai KKM. 

▪ NNN: Total jumlah siswa. 

● Kualitatif: 

o Menganalisis data deskriptif dari hasil observasi, wawancara, dan refleksi 
untuk memahami perkembangan keterampilan berbicara siswa. 

 

7. Indikator Kinerja 

 

● Nilai aktivitas siswa mencapai ≥ 90. 

● Persentase siswa mencapai KKM ≥ 80%. 

● Nilai rata-rata kelas mencapai ≥ 72. 

 
4. HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus untuk meningkatkan motivasi dan 

keterampilan berbicara siswa kelas XII-3 SMA Negeri 4 Semarang melalui model Game- 

Based Learning dengan pendekatan Alibi Game. Berikut adalah hasil setiap siklus: 

1. Hasil Penelitian Siklus I 

● Pelaksanaan: 

o Dilaksanakan pada tanggal 12 November 2024. 
o Pembelajaran menggunakan Alibi Game, dengan aktivitas role-play antara 

"Tim Tersangka" dan "Tim Penyelidik." 

● Hasil Penilaian: 

o Nilai Rata-rata Keterampilan Speaking: 75 (kategori cukup). 

o Persentase Ketuntasan: 

▪ Siswa yang mencapai KKM (72): 19 siswa (53%). 

▪ Siswa yang belum mencapai KKM: 17 siswa (47%). 
o Aktivitas siswa masih kurang optimal, terutama dalam kepercayaan diri dan 

kemampuan mempertahankan argumen. 

 
● Refleksi: 

o Kekurangan: 

▪ Sebagian siswa masih pasif. 

▪ Perlu strategi tambahan untuk meningkatkan interaksi dan motivasi. 

o Perbaikan: 

▪ Menambahkan elemen pembelajaran berbasis Gallery Walk pada 

siklus berikutnya. 

 

2. Hasil Penelitian Siklus II 

● Pelaksanaan: 

o Dilaksanakan pada tanggal 14 November 2024. 
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o Memadukan Alibi Game dengan Gallery Walk untuk meningkatkan 

partisipasi siswa. 

● Hasil Penilaian: 

o Nilai Rata-rata Keterampilan Speaking: 83,61 (kategori baik). 

o Persentase Ketuntasan: 

▪ Siswa yang mencapai KKM (72): 34 siswa (94%). 

▪ Siswa yang belum mencapai KKM: 2 siswa (6%). 

o Siswa lebih aktif dalam diskusi, percaya diri dalam berbicara, dan mampu 
mempertahankan argumen dengan baik. 

● Refleksi: 

o Perubahan positif terlihat dari peningkatan aktivitas siswa dan ketuntasan 
pembelajaran. 

o Kolaborasi antara Alibi Game dan Gallery Walk efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan keterampilan berbicara. 

 

Pembahasan Hasil Siklus I dan II 

 

● Peningkatan Nilai: 

o Rata-rata nilai siswa meningkat dari 75 (siklus I) menjadi 83,61 (siklus II). 

● Peningkatan Ketuntasan: 

o Prosentase ketuntasan siswa meningkat dari 53% (siklus I) menjadi 94% 
(siklus II). 

● Efektivitas Metode: 

o Game-Based Learning (Alibi Game) membantu siswa lebih aktif dan 
percaya diri. 

o Penambahan strategi Gallery Walk meningkatkan interaksi dan kerja sama 
siswa. 

 
Kesimpulan 

 

● Penerapan Game-Based Learning dengan Alibi Game efektif dalam meningkatkan 
motivasi dan keterampilan berbicara siswa kelas XII-3 SMA Negeri 4 Semarang. 

● Kolaborasi dengan metode Gallery Walk memberikan dampak signifikan pada 

pencapaian hasil belajar. 
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