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ABSTRACT 

Muhammad Zulqurnaen. 2020. Analysis of Kahoot! Gamification in Supporting 
English Language Teaching Based on Jeremy Harmer. Thesis. English Education 
Department, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Antasari State Islamic 
University. Advisor: (I) Dra. Hj. Wardah Hayati, MA (II) Fajrianor S, Pd, M. Pd. 

Keyword: Gamification, Game Elements, Kahoot, English Language Teaching  

Gamification elements cannot be ignored because the main goal is to 
increase students’ engagement, motivation, and understanding. Using 
gamification in education environment would make teaching and learning fun and 
enjoyable, thereby yielding high students’ performance. The purpose of this study 
is to find out the game elements on Kahoot! and the supporting of using Kahoot in 
teaching and learning English based on Jeremy Harmer. The teachers must know 
what game elements is used in Kahoot! and when Kahoot! can be used in teaching 
and learning English subject in classroom. 

The research design of this study is qualitative research. To collect the 
data, the writer uses technique is Documentary. Data processing in this research is 
divided into into three activities, they are datareduction, data display, and 
conclusion drawing.  

The results of this study indicate that: 1. Kahoot! has some game elements 
from gamification that always use in education environment. The game elements 
included the following: points, level, badge, leaderboard, prize, progress bar, 
storyline and feedback. 2. Kahoot! can be used in any skills of English such as 
listening, speaking, reading and writing. Kahoot! can also be used in any teaching 
English skills based on principles of Jeremy Harmer. 
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ABSTRAK 

Muhammad Zulqurnaen. 2020.AnalisisKahoot! Gamifikasi Dalam Mendukung 
Pengajaran Bahasa Inggris Berdasarkan Jeremy Harmer.Skripsi. Jurusan Tadris 
Bahasa Inggris., Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Antasari Banjarmasin. 
Dosen Pembimbing: (I) Dra. Hj. Wardah Hayati, MA (II) Fajrianor S, Pd, M. Pd. 

Kata kunci: Gamifikasi, Unsur-unsur game, Kahoot!, Pengajaran Bahasa Inggris 

Unsur-unsur gamifikasi tidak dapat diabaikan karena tujuan utamanya 
adalah untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa. 
Menggunakan gamification dalam lingkungan pendidikan akan membuat 
mengajar dan belajar menjadi menyenangkan dan menyenangkan, sehingga 
menghasilkan kinerja siswa yang tinggi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengetahui elemen-elemen game di Kahoot! dan dukungan menggunakan Kahoot 
dalam mengajar dan belajar kemampuan bahasa Inggris berdasarakan Jeremy 
Harmer. Para guru harus tahu elemen-elemen permainan apa yang digunakan di 
Kahoort dan kapan Kahoot dapat digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran 
kemampuan bahasa Inggris di kelas. 

 Desain penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif. Untuk 
mengumpulkan data, penulis menggunakan teknik Dokumenter. Pemrosesan data 
dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga fase: yaitu reduksi data, penyampaian 
data dan kesimpulan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: 1. Kahoot memiliki beberapa 
elemen permainan dari gamification yang selalu digunakan dalam lingkungan 
pendidikan. Elemen-elemen permainan meliputi yang berikut: poin, level, 
lencana, papan peringkat, hadiah, bilah kemajuan, alur cerita, dan umpan balik. 2. 
Kahoot dapat digunakan dalam kemampuan bahasa Inggris apa saja seperti 
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis. Kahoot juga dapat digunakan 
dalam kegiatan pengajaran bahasa Inggris berdasarkan pada prinsip-prinsip 
Jeremy Harmer. 
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MOTTO 

 

That’s life 

That’s what people say 

(Frank Sinatra) 
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