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ABSTRAK 

 

EFEKTIVITAS PENERAPAN FLIPPED CLASSROOM  BERBASIS 

KAHOOT! TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF SISWA PADA 

MATERI SISTEM IMUN DI SMAN 13 BANDAR LAMPUNG  

 

OLEH 

 

LUSYA AGUSTIN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan Flipped 

Classroom berbasis Kahoot! terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi 

sistem imun di SMAN 13 Bandar Lampung. Penelitian ini dilakukan 

menggunakan teknik Non Equivalent Control Group. Sampel penelitian yang 

digunakan adalah 35 siswa kelas XI MIPA 1 sebagai kelas eksperimen dan 32 

siswa XI MIPA 2 sebagai kelas kontrol dipilih dengan menggunakan teknik 

cluster-random sampling. Data dikumpulkan dengan menggunakan metode tes, 

angket, dan dokumentasi. Data rata-rata nilai N-gain sebagai peningkatan hasil 

belajar kognitif siswa dianalisis dengan uji Mann Whitney. Angket tanggapan 

siswa dianalisis secara deskripsi. Hasil uji Mann Whitney pada Sig. (2-tailed) 

0.001 < 0,05 lalu di ujikan effect size memperoleh nilai 1,43  kategori Tinggi 

dengan persentase 92%. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan Flipped 

Classroom berbasis Kahoot! efektif dan berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di SMAN 13 Bandar Lampung. 

Hal ini ditunjukan dari hasil nilai N-gain kelas eksperimen sebesar 0,66 dan 

Kenaikan hasil belajar kognitif siswa kelas eksperimen pada aspek C1  sebesar 

37%, C2 sebesar 40%, C3 sebesar 55%, C4 sebesar 55%, dan C5 sebesar 54% lalu 

di perkuat juga dengan hasil angket tanggapan siswa yang mendapat respon 

positif dari siswa.  

 

Kata kunci: Flipped Classroom, Kahoot!, Hasil Belajar Kognitif  
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MOTTO 

 

"Barang siapa bertakwa kepada Allah maka Dia akan menjadikan jalan keluar 

baginya, dan memberinya rezeki dari jalan yang tidak ia sangka, dan barang siapa 

yang bertawakal kepada Allah maka cukuplah Allah baginya, Sesungguhnya 

Allah melaksanakan kehendak-Nya, Dia telah menjadikan untuk setiap sesuatu 

kadarnya" (Q.S At-Thalaq 2-3) 

 

 

"Apapun yang menjadi takdirmu, akan mencari jalannya menemukanmu" 

(Ali bin Abi Thalib) 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang  

 

Kurikulum 2013 sangat menuntut kemampuan guru yang baik untuk 

mewujudkan tercapainya tujuan pendidikan. Kemampuan guru dapat dilihat 

dari penguasaan materi pembelajaran, penguasaan kelas, penggunaan strategi 

pembelajaran, pengoptimalan media pembelajaran serta ketika melakukan 

evaluasi pembelajaran. Proses pembelajaran yang berjalan secara efektif, 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, serta mampu memberikan motivasi 

kepada siswa dapat mengembangkan kemampuan dan kreativitasnya sesuai 

dengan bakat dan minat yang dimiliki oleh masing-masing dari siswa 

(Mulyasa dalam Hariyatmi, 2016). 

Pembelajaran merupakan suatu proses internalisasi ilmu pengetahuan yang 

terjadi di dalam kelas. Proses pembelajaran ini terdapat aktivitas siswa 

sebagai pelajar dan guru sebagai pengajar yang didukung oleh media, alat, 

metode, serta bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan di kelas (Syarifudin 

dalam Putra,  2020: 111). Pembelajaran dapat disajikan secara modern 

dengan memanfaatkan kemajuan teknologi yang dapat mengembangkan 

potensi siswa (Damayanti, 2021). Metode pembelajaran dengan komunikasi 

satu arah mengakibatkan siswa tidak dilibatkan secara aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga siswa kurang terlibat secara dominan dalam proses 

pembelajaran. Siswa yang tidak dilibatkan secara aktif akan mudah merasa 

bosan dan cenderung kurang termotivasi untuk belajar. Kurang aktif dan 

kurang adanya motivasi pada diri siswa pada akhirnya akan mengakibatkan 

hasil belajar yang kurang memuaskan (Wardana, 2019).
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Pembelajaran saat ini masih dilakukan secara tatap muka terbatas, sehingga 

peneliti memilih untuk menggunakan model Flipped Classroom. Menurut 

Johnson (dalam Maolidah, 2017: 5), Flipped Classroom merupakan suatu 

cara dalam proses pembelajaran yang mengurangi kapasitas kegiatan 

pembelajaran di dalam kelas dengan memaksimalkan interaksi satu sama lain 

yaitu guru, siswa dan lingkungannya. Menurut Saputra (2018), konsep 

metode pembelajaran ini apa yang biasa dilakukan di kelas namun dilakukan 

oleh siswa di rumah dengan memanfaatkan materi yang sudah diberikan guna 

terciptanya belajar yang lebih mandiri. Kemampuan dalam memahami materi 

sangat penting bagi siswa agar meningkatkan kemampuan berpikir dan tidak 

dituntut untuk menghapal materi, dengan begitu dapat meningkatkan rasa 

tanggung jawab dalam memperdalam pengetahuannya saat belajar di rumah 

(Saputra, 2018: 174). 

Inovasi yang dapat di lakukan yaitu dengan melakukan proses interaksi 

belajar mengajar yang ditujukan untuk mengatasi kebosanan siswa sehingga 

dalam situasi belajar mengajar, peserta didik senantiasa menunjukan 

ketekunan, serta penuh partisipasi bertujuan untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer dan 

internet mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap daya tarik siswa 

untuk mempelajari suatu kompetensi tertentu. Pembelajaran berbasis 

tekonologi saat ini dapat merangsang siswa untuk lebih semangat dalam 

belajar dan mengerjakan berbagai macam latihan soal, dikarenakan 

pembelajaran berbasis teknologi terdapat berbagai macam bentuk animasi, 

penjelasan berupa grafik, dan beragam warna yang menambah kesan nyata 

(Damayanti, 2021). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam mengajar yang 

membawa pesan dari sumber belajar kepada siswa. Penggunaan media 

pembelajaran baik audio visual, internet, dan aplikasi tertentu dapat 

meningkatkan hasil dan motivasi belajar seseorang. Pembelajaran berbasis 

game dapat menjadi salah satu inovasi dari variasi penggunaan media 

pembelajaran dengan memberikan pengalaman pembelajaran yang mampu 
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meningkatkan keikutsertaan peserta didik dalam pembelajaran. Kahoot! 

sebagai platform teknologi pembelajaran dapat mengkombinasikan 

pengalaman evaluasi pembelajaran melalui game interaktif yang dilengkapi 

sistem monitoring aktifitas para peserta didik (Correia dalam Putri, 2019). 

Berdasarkan hasil observasi di SMAN 13 Bandar Lampung diperoleh 

informasi bahwa pembelajaran saat ini berlangsung secara tatap muka. 

Kondisi tersebut berimbas pada proses belajar mengajar. Kendalanya jam 

pembelajaran yang dapat guru gunakan masih terbatas yaitu guru hanya 

diberi waktu 30 menit dalam satu jam pelajaran. Sarana dan prasarana yang 

dimiliki oleh sekolah ini sudah cukup memadai karna disetiap kelas sudah 

tersedia proyektor yang sudah digunakan oleh sebagian besar guru mata 

pelajaran sebagai alat media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis 

teknologi yang sering digunakan guru adalah Powerpoint. Powerpoint ini 

digunakan untuk menyajikan materi, namun karena keterbatasan waktu guru 

hanya menjelaskan materi secara garis besar selama proses belajar mengajar 

dengan metode ceramah menggunakan Powerpoint lalu memberikan tugas 

yang dikerjakan oleh siswa di rumah. Hal tersebut membuat siswa menjadi 

pasif karena siswa tidak tertarik untuk mencari tahu mengenai materi yang 

dipelajari atau mengajukan pertanyaan saat pembelajaran di kelas sebab 

pembelajaran di kelas kurang interaktif dan monoton. 

 

Pemberian tugas yang dikerjakan oleh siswa dirumah akan mempermudah 

siswa melakukan kecurangan dalam menjawab soal yang diberikan guru 

karena guru tidak dapat melakukan pengawasan secara langsung, salah satu 

bentuk kecurangan yang dilakukan siswa seperti saling membagi jawaban 

artarsiswa melalui whatsapp atau alat komunikasi lainnya, sehingga tidak 

sedikit jawaban antarsiswa yang sama, karena dengan adanya peluang 

kecurangan yang dilakukan siswa tersebut memungkinkan guru memperoleh 

hasil yang kurang akurat. 

Materi biologi khususnya sistem imun merupakan materi yang bersifat 

abstrak sebab peristiwa mekanisme yang terjadi tidak dapat terlihat secara 

langsung, oleh karena itu siswa sulit untuk 
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membayangkan/mengimajinasikan konsep-konsep didalamnya, terutama 

pada materi mekanisme kerja sistem imun. Materi sistem imun akan mudah 

dipahami oleh siswa apabila dalam pembelajaran dilengkapi dengan media. 

Salah satu solusi untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan 

menggunakan model pembelajaran yang efektif dan media pembelajaran 

yang interaktif sehingga dapat membantu guru dalam melakukan kegiatan 

evaluasi di akhir pembelajaran untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa 

dengan menggunakan Flipped Classroom berbasis Kahoot!. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Yulianti 

yang berjudul Flipped Classroom : Model Pembelajaran untuk Mencapai 

Kecakapan Abad 21 Sesuai Kurikulum 2013 diperoleh data bahwa  Flipped 

Classroom terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Yulianti, 2021). 

Selain itu penelitian tentang Kahoot! juga dilakukan oleh Afiyah Al 

Fajriyyah dan Meida Nugrahalia yang menyatakan bahwa aplikasi Kahoot! 

lebih efektif dibandingkan aplikasi paper and pen untuk digunakan sebagai 

alat evaluasi kognitif (Fajriyyah, 2020).  

Berdasarkan gagasan dari tinjauan kebutuhan lapangan dan ingin 

menginovasi dengan kegiatan belajar yang menarik maka peneliti melakukan 

penelitian yang berjudul “Efektivitas Penerapan Flipped Classroom 

Berbasis Kahoot! Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa pada Materi 

Sistem Imun di SMAN 13 Bandar Lampung’’. 

 

1.2. Rumusan Masalah  

 

Agar kajian dan pembahasan lebih konstruktif, terukur dan fokus, penulis 

melakukan pembatasan masalah dalam rumusan masalah sebagai berikut ini, 

yaitu :  

Bagaimanakah efektivitas penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! 

terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di SMAN 13 

Bandar Lampung ? 
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1.3. Tujuan Penelitian  

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :  

Menganalisis efektivitas penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! 

terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di SMAN 13 

Bandar Lampung. 

 

1.4. Manfaat Penelitian  

 

 Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut :  

 a.  Bagi Peneliti  

Menambah wawasan sehingga peneliti dapat belajar sebagai bekal menjadi 

calon pendidik.  

b. Bagi Pendidik  

Memberikan masukan/informasi dalam menerapkan Flipped Classroom 

berbasis Kahoot! pada materi sistem imun untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

c. Bagi Peserta Didik  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membuat peserta didik meningkatkan 

hasil belajarnya.  

d. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam menyusun 

rancangan penelitian yang lebih baik lagi. 

 

1.5  Ruang Lingkup Penelitian  

 

Untuk mengetahui batasan pada penelitian ini, maka ruang lingkup penelitian 

ini meliputi: 

1. Efektivitas 

Efektivitas merupakan ukuran suatu keberhasilan dalam mencapai tujuan. 

Adapun indikator dalam efektivitas pembelajaran dapat dilihat dari dari 

hasil belajar yang telah dicapai siswa dan proses komunikasi dalam 

lingkungan kelas dengan melibatkan siswa secara aktif. 
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2. Model Flipped Classroom 

Flipped Classroom merupakan model dimana dalam proses belajar 

mengajar tidak seperti pada umumnya, yaitu dalam proses belajar siswa 

mempelajari materi pelajaran dirumah sebelum kelas dimulai dan kegiatan 

belajar mengajar dikelas berupa mengerjakan tugas, berdiskusi tentang 

materi atau masalah yang belum dipahami siswa (Yulietri, 2015: 6). 

 

3. Platform Kahoot! 

Kahoot! adalah sebuah aplikasi online yang dapat mengembangkan dan 

mempresentasikan soal-soal dalam suatu format “game-show”. Kahoot! 

merupakan sebuah laman daring yang sangat edukatif karena 

menyediakan fitur-fitur yang dapat digunakan sebagai media dalam 

proses pembelajaran (Irwan, 2019). 

 

4. Hasil Belajar Kognitif 

Hasil belajar kognitif adalah kemampuan siswa dalam mempelajari suatu 

konsep di sekolah dan dinyatakan dalam skor melalui hasil tes (Susanto 

dalam Naimnule, 2016: 2053). Taksonomi Bloom ranah kognitif yang  

digunakan yaitu taksonomi Bloom (1956) yakni: mengingat (remember), 

memahami (understand), menerapkan (apply), menganalisis (analyze), 

dan mengevaluasi (evaluate). 

 

5. Materi pokok  

Materi pokok pada penelitian ini adalah sistem imun di kelas XI semester 

genap yang terdapat dalam KD 3.14 Menganalisis peran sistem imun dan 

imunisasi terhadap proses fisiologi di dalam tubuh  

 

6. Subjek Penelitian  

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI di SMAN 13 

Bandar Lampung. Adapun sampel yang digunakan yaitu 2 kelas MIPA 

yang terdiri dari XI MIPA 1 sebagai kelas eksperimen dan XI MIPA 2 

sebagai kelas kontrol.  



 

  

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Model Flipped Classroom  

 

2.1.1 Pengertian Flipped Classroom  

 

Model Flipped Classroom awalnya muncul pada awal abad ke-19. Saat itu 

Akademi Militer Amerika Serikat di West Point menciptakan satu set 

metode pengajaran di mana siswa memanfaatkan sumber yang disediakan 

oleh guru mereka untuk belajar sebelum kelas, sedangkan waktu kelas 

digunakan untuk kerjasama kelompok untuk bersama-sama memecahkan 

masalah. Metode pengajaran ini secara sempurna mencerminkan konsep 

dasar yang mendasari Flipped Classroom (Cronin, 2018). Tahun 1980, 

Model pembelajaran Flipped Classroom merupakan model pembelajaran 

yang membongkar kelas-kelas tradisional yang pada umumnya telah 

menjadi rutinitas guru yakni memberikan materi di kelas kemudian 

memberikan tugas untuk dikerjakan di kelas dan luar kelas (Rindaningsih, 

2018). 

 

Model Flipped Classroom yaitu model yang pada dasarnya memiliki 

konsep kelas terbalik: apa yang biasanya dilakukan di kelas sekarang 

dilakukan di rumah, dan apa yang secara tradisional dilakukan sebagai 

pekerjaan rumah adalah sekarang selesai di kelas (Bergmann, 2012: 13). 

Model Flipped Classroom dimaksudkan agar pembelajaran yang dilakukan 

di kelas lebih efektif. Pada pembelajaran kelas konvensional umumnya 

banyak waktu dihabiskan untuk menjelaskan materi ajar, tetapi sedikit 

sekali siswa untuk melakukan analisis, sintesis dan evaluasi dari 

permasalahan yang guru berikan kepada siswanya (Jeffery dalam Utami, 

2017).
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 Perbedaan model pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran 

Flipped Classroom yaitu pada model pembelajaran konvensional, siswa 

datang ke kelas dengan rasa bingung dengan pekerjaan rumah yang 

diberikan dipertemuan sebelumnya. Biasanya guru menghabiskan 25 menit 

pertama untuk membahas pekerjaan rumah yang siswa belum pahami. Guru 

memberikan materi baru selama 30 sampai 45 menit dan sisanya dihabiskan 

di kelas dengan latihan secara mandiri atau kelompok. Akan tetapi pada 

model pembelajaran Flipped Classroom, waktu diatur dengan sepenuhnya. 

Di awal pembelajaran siswa perlu menanyakan pertanyaan tentang materi 

yang telah dikirim melalui video, jadi guru umumnya menjawab pertanyaan 

tersebut selama menit pertama di kelas. Hal ini membiarkan guru 

menyelesaikan miskonsepsi sebelum mereka berlatih dan melakukan 

penyelesaian dalam penerapan konsep. Waktu sisa digunakan lebih luas 

untuk aktivitas sendiri untuk penyelesaian masalah secara langsung 

(Bergmann, 2012: 13). 

 

Tabel 1. Perbandingan Model Pembelajaran Kelas Tradisional dan Model      

Pembelajaran Flipped Classroom 

 

Kelas Tradisional Flipped Classroom 

Aktivitas Waktu Aktivitas      Waktu 

Apersepsi 5 menit Apersepsi 5 menit 

Membahas 

pekerjaan rumah 

pertemuan 

sebelumnya 

20 menit Tanya jawab isi 

bahan ajar 

10 menit 

Guru mengajarkan 

materi baru 

30 - 45 menit Bimbingan dan 

latihan individu 

dan/atau kegiatan 

kelompok 

75 menit 

Guru mengajarkan 

materi baru 

20 - 35 menit   

 Sumber : (Bergmann & Sams, 2012: 15). 

 

Menurut Abeyseker & Dawson (dalam Muir, 2015), karakteristik dari 

Flipped Classroom, yaitu:  
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1. Perubahan penggunaan waktu kelas.  

2. Perubahan penggunaan waktu diluar kelas.  

3. Melakukan kegiatan yang secara tradisional dianggap “pekerjaan rumah” 

dikelas. 

4. Melakukan kegiatan yang secara tradisional dianggap di dalam kelas, di 

luar kelas.  

5. Kegiatan di dalam kelas menekankan pembelajaran aktif, peer learning 

dan pemecahan masalah.  

6. Aktivitas pra dan pasca kelas.  

7. Penggunaan teknologi terutama video. 

 

2.1.2 Langkah-langkah penggunaan Flipped Classroom 

 

Menurut Samaraseka (dalam Susanti, 2019) Pelaksanaan Flipped 

Classroom terbagi atas dua komponen, yaitu: 

1. Tugas pekerjaan rumah: bahan bacaan yang relevan (online atau 

hardcopy) yang berkaitan dengan topik kuliah diberikan kepada peserta 

didik sebagai pekerjaan rumah; alternatif lain, peserta didik diminta 

untuk meninjau video untuk diskusi selanjutnya di kelas.  

2. Kegiatan di dalam kelas: Selama kegiatan kuliah, sesi tanya jawab 

dilakukan berdasarkan tugas pekerjaan rumah; sesi ini difasilitasi oleh 

pendidik. Namun, kadang-kadang kegiatan di dalam kelas dapat berupa 

sesi pemecahan masalah berdasarkan topik kuliah (Samaraseka dalam 

Susanti, 2019). 

Menurut Palinussa (2021: 1814), sintaks model pembelajaran Flipped 

Classroom terdiri dari : 

1. Persiapan 

2. Belajar mandiri 

3. Aktivitas/pemecahan masalah  

4. Presentasi & diskusi 

5. Penutup  

6. Penilaian  
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Pembelajaran Flipped Classroom yang dilakukan di dalam kelas diawali 

dengan berdiskusi mengenai video yang telah ditonton siswa pada malam 

sebelumnya, bisa dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan mengenai materi 

yang dicatat siswa. Pada kegiatan ini guru berkesempatan untuk 

meluruskan miskonsepsi yang mungkin dilakukan siswa. Kemudian siswa 

diberikan tugas berupa aktivitas pemecahan masalah terarah, dapat berupa 

kegiatan laboratorium maupun tes (Bergmann, 2012: 13). 

Model pembelajaran traditional flipped sering digunakan oleh guru yang 

belum pernah menggunakan model Flipped Classroom sebelumnya. Pada 

model pembelajaran traditional flipped siswa diminta untuk menonton 

video pembelajaran atau media lainnya di rumah pada pembelajaran 

sebelumnya. Siswa mempersiapkan diri untuk mengikuti pembelajaran di 

kelas dengan belajar terlebih dahulu di rumah. Langkah selanjutnya adalah 

siswa datang ke kelas untuk melakukan kegiatan dan mengerjakan tugas 

yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Di kelas siswa menerapkan 

kemampuan dalam proyek ataupun simulasi lainnya. Kegiatan selanjutnya 

adalah mengukur pemahaman siswa dengan mengadakan kuis di akhir 

pembelajaran (Steele dalam Adhitiya, 2015). 

 

Gambar 1. Langkah-langkah pembelajaran tradisional Flipped 
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2.1.3 Kelebihan Flipped Classroom 

 

Berikut ini beberapa kelebihan menggunakan model Flipped Classroom 

menurut (Bergmann & Sams, 2012), yaitu:  

a. Mampu menjawab tantangan peserta didik masa kini yang sudah 

terbiasa mengerjakan pekerjaan rumah sambil berkomunikasi dengan 

teman melalui WhatsApp, media sosial sambil mendengarkan musik 

melalui hp/mp3;  

b. Membantu peserta didik yang memiliki banyak kegiatan di luar sekolah;  

c. Membantu peserta didik yang mau berusaha untuk memahami materi 

belajar;  

d. Membantu peserta didik untuk menjadi yang terbaik;  

e. Memungkinkan peserta didik untuk mengendalikan pendidik melalui 

tayangan video yang dibuat, memungkinkan peserta didik untuk 

menghentikan, mempercepat, atau mengulang kembali tayangan video 

tersebut sesuai dengan kebutuhan mereka;  

f. Flipping meningkatkan interaksi antara peserta didik dengan pendidik;  

g. Meningkatkan interaksi antar peserta didik; dan  

j. Flipping mampu mengubah manajemen kelas. 

 

Kathleen fulton (dalam Mubarok, 2017), menyebutkan beberapa 

keuntungan dari Flipped Classroom adalah:  

(1) siswa dapat belajar dengan langkah mereka sendiri;  

(2) dengan mengerjakan tugas di kelas, memberikan guru wawasan yang 

lebih baik mengenai kesulitan siswa dan gaya belajar masing-masing;  

(3) guru dapat lebih mudah menyesuaikan dan memperbarui kurikulum/ 

alur pembelajaran dan memberikan kepada siswa;  

(4) waktu di dalam kelas menjadi lebih efektif dan kreatif,  

(5) guru menggunakan model laporan peningkatan tingkat prestasi, minat, 

dan keaktifan atau keterlibatan siswa;  

(6) model ini mendukung pendekatan baru; dan  

(7) penggunaan teknologi yang fleksibel dan tepat untuk pembelajaran di 

abad ke 21. 



12 

   

 

 

2.1.4  Kekurangan Flipped Classroom 

  

Menurut Talbert (dalam Yildirim, 2016) kekurangan dari Flipped 

Classroom adalah: 

a. Dalam proses pembuatan konten video, menghabiskan sebagian besar 

waktu guru.  

b. Jika guru tidak mampu berinteraksi dengan siswa secara aktif di luar 

kelas, maka dapat mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar.  

c. Bagi siswa yang terbiasa dengan model pembelajaran tradisional, maka 

memungkinkan siswa menghadapi beberapa masalah dalam 

membiasakan diri dengan model pembelajaran baru ini. 

d. Bahan ajar yang dibuat oleh guru bisa saja membuat siswa mengalami  

kesulitan dalam memahami materinya. 

 

Selain itu, Jenkins (2012), Duerden (2013), dan Miller (2012) (dalam 

Yildirim, 2016) juga menyatakan beberapa kelemahan dari pembelajaran 

Flipped Classroom ini, yaitu: 

1. Sulit bagi guru untuk memastikan apakah siswa telah menonton video 

pembelajaran atau belum. 

2. Siswa yang tidak memiliki kapasitas untuk belajar dengan menggunakan 

Flipped Classroom akan kesulitan untuk mengikuti kegiatan pelajaran. 

3. Membutuhkan komputer dan akses internet yang akan menyulitkan 

penerapan Flipped Classroom. 

4. Membutuhkan biaya yang besar.  

5. Siswa yang belajar melalui bahan ajar dan tidak mengajukan pertanyaan 

akan mengalami kesulitan dalam membangun hubungan antar topik. Dan 

sebagai hasilnya akan mengalami kesulitan dalam belajar jika tidak ada 

komputer dan koneksi internet. 
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2.2 Kahoot! 

 

2.2.1 Pengertian Kahoot! 

 

Kahoot! pertama kali diperkenalkan oleh perkumpulan join point project 

yang terdiri dari Jamie Brooker, Johan Brand, dan Morten Versvik pada 

tahun 2013 dan saat ini sudah terdapat 70 user aktif yang menggunakan 

Kahoot! sebagai pengajar dan 1,6 milyar bagi siswa. Memainkan Kahoot! 

dapat digunakan secara berkelompok dan juga dapat digunakan secara 

individu (Fauzan, 2019: 256-257). Aplikasi Kahoot! merupakan platform 

teknologi pembelajaran yang  mengkombinasikan pengalaman evaluasi 

pembelajaran melalui game interaktif dan juga dilengkapi dengan sistem 

monitoring aktifitas para peserta didik (Correia, 2017). Kahoot! 

menggunakan akses internet dan tersedia bebas akses dalam bentuk aplikasi. 

Kahoot! dapat digunakan untuk memperkuat proses belajar mengajar di 

kelas dengan akses yang mudah dan tanpa berbayar. Adapun kegiatan 

belajar mengajar yang dapat dilakukan yaitu dalam rangka mengevaluasi 

hasil proses belajar siswa, mengulang kembali materi pelajaran dan 

merangsang minat untuk melakukan diskusi baik secara kelompok maupun 

secara klasikal tentang pertanyaan-pertanyaan yang diberikan oleh Kahoot!. 

Media pembelajaran Kahoot! ini menyediakan pembelajaran yang bersifat 

tantangan (challenging). Selain itu dari tampilan Kahoot! sangat menarik 

dengan warna dan suara yang membangunkan semangat (Alfansyur, 2019). 

 

Aplikasi Kahoot! merupakan aplikasi berbasis game online gratis yang 

mencakup opsi seperti kuis, diskusi, dan survei yang membuat proses 

pembelajaran menjadi menantang, menyenangkan, dan menarik (Yürük, 

2019). Kahoot! bisa digunakan dalam pendidikan untuk membuat 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan dengan 

memanfaatkan teknologi. Media Kahoot! ini menyajikan kuis 

menyenangkan bagi siswa dalam melakukan tes. Penggunaan media 

Kahoot! dijadikan sebagai bahan evaluasi bagi siswa sudah sejauh mana 

siswa memahami proses pembelajaran dengan media sebelumnya. Hasil 
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belajar anak dapat diukur melalui hasil skor yang didapat siswa dari 

jawaban mereka pada aplikasi Kahoot! (Titiana, 2019: 312). 

 

Penggunaan media Kahoot! ini artinya guru memilih media dengan 

karakteristik audio visual gerak sehingga membangkitkan semangat anak 

untuk terus menjawab tes pada aplikasi ini. Guru menggunakan metode 

pembelajaran permainan, dimana pembelajaran dan proses evaluasi 

pembelajaran dilakukan secara menyenangkan, sehingga rasa tegang pada 

anak dapat berkurang saat mengerjakan tes (Titiana, 2019: 312). 

Penggunaan alat berbasis game edukasi seperti Kahoot! dapat 

mempengaruhi fokus, kegembiraan, keterlibatan, motivasi, dan kinerja 

dalam proses belajar mengajar (Wang dalam Hilmun, 2021: 92). Sebuah 

studi di Universitas Korea Selatan yang dilakukan oleh Picka (dalam 

Hilmun, 2021), menemukan bahwa siswa senang berpartisipasi dalam 

permainan digital karena mereka mendapatkan umpan balik yang cepat 

setelah menyelesaikan kuis. Kahoot! dapat meningkatkan keterlibatan dan 

rasa ingin tahu siswa karena mereka dapat melihat jumlah jawaban yang 

benar dan salah. Siswa dapat menunjukkan pemahaman dan 

pengetahuannya tanpa harus terbebani untuk berbicara keras di dalam kelas 

(Hilmun, 2021: 91). 

 

Hal yang perlu dipersiapkan adalah layar/LCD, proyektor, telepon 

genggam, dan jaringan internet yang kuat. Menurut Martikasari (2018: 

183), Kahoot! memiliki empat fitur yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yaitu :  

1. Fitur Kuis 

Fitur ini dapat digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa 

akan materi yang telah diberikan oleh guru. Melalui fitur ini, guru dapat 

membuat pertanyaan-pertanyaan yang berbentuk pilihan ganda, 

menentukan jawaban mana yang paling tepat, serta menentukan berapa 

lama waktu yang dialokasikan untuk menjawab masing-masing 

pertanyaan.  
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2. Fitur Jumble  

Fitur ini dapat digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta 

didik terkait materi dengan cara menjodohkan. Peserta didik diminta 

untuk men-drag jawaban ke pilihan yang tepat.  

3. Fitur Diskusi  

Fitur ini dapat digunakan untuk berdiskusi secara online.  

4. Fitur Survey  

Melalui fitur ini, orang/lembaga/organisasi dapat melakukan survey 

terhadap sesuatu (Martikasari, 2018: 183). 

 

2.2.2 Langkah-langkah Pembuatan dan Penggunaan Kahoot! 

 

Langkah-langkah pembelajaran dengan media Kahoot! adalah seperti 

berikut: 

1. Guru masuk pada https://Kahoot!.com/. 

2. Klik log in pada menu di kanan atas 

3. Daftar akun jika belum memiliki akun dengan mengklik SIGN UP FOR 

FREE pada layar kanan atas untuk akses gratis. 

4. Ketika selesai membuat akun maka langkah berikutnya memilih 

pengguna sebagai guru, siswa, masyarakat umum atau pekerja. Sesuai 

dengan profesi pengguna.  

 

Gambar 2. Pemilihan pengguna Kahoot! 

5. Selanjutnya isi identitas sesuai dengan kolom yang telah disediakan. 

Mulai dari nama sekolah, nama pengguna, alamat email, password. 

Setelah lengkap kilk Join Kahoot!.  

https://kahoot.com/
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Gambar 3. Pembuatan akun Kahoot! 

6. Pada langkah kelima kita akan diarahkan pada tampilan permainan apa 

yang akan kita ciptakan. 

7. Mengisi identitas kuis yang dibuat. Mulai dari 1) Judul Kuis, 2) 

Deskripsi singkat, 3) Penggunanya (dalam contoh ini everyone) ,4) 

Credit (identitas pembuat Kuis), 5) Bahasa yang digunakan, dan 6) 

Sasaran Kuis (Sekolah). Jika sudah klik Ok, Go pada pojok kanan atas 

untuk melanjutkan ke laman berikutnya. 

8. Memasukkan butir soal dengan cara mengklik tanda plus lalu mengisi 

pertanyaan; batasan waktu untuk mengerjakan, dalam contoh 20 detik;  

pilihan jawaban; kunci jawaban dengan cara meng-klik centang pada 

jawaban yang telah ditentukan hingga berubah menjadi warna hijau; 

Keterangan sumber soal; Masukkan gambar dengan cara mengklik 

kotak gambar sehingga akan muncul pilihan lokasi folder tempat 

gambar yang akan diambil dari komputer, atau bisa juga dengan 

menyeret dan menaruh gambar dari komputer ke lokasi kotak gambar 

yang telah disediakan tersebut (opsional). 

 

Gambar 4. Pembuatan soal pada Kahoot! 
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9. Kemudian siswa diarahkan untuk mengakses https://Kahoot!.it/ dan 

memasukkan PIN serta nama ke dalam permainan. Jika permainan 

individu maka akan muncul satu nama saja, tetapi jika permainan 

kelompok maka akan muncul beberapa nama.  

10 Pada perangkat siswa hanya akan muncul pilihan jawaban sedangkan 

pada tampilan laptop guru akan ada tampilan permainan ataupun pada 

perangkat dapat tampil keduanya. Pilihan jawaban ataupun soal pada 

perangkat siswa akan otomatis berganti menyesuaikan dengan waktu 

permainan. 

11 Setiap satu pertanyaan yang dijawab oleh siswa akan langsung muncul 

analisis berapa siswa yang menjawab benar dan salah. Lalu di tampilan 

siswa akan tertulis correct atau incorrect.  

12 Sebelum lanjut pada soal yang lainnya akan ditampilkan nilai sementara 

masing-masing siswa pada soal yang telah dikerjakan sesuai peringkat. 

13 Lalu selanjutnya dapat dibuat memunculkan slide materi dari jawaban 

yang benar   

14 Ulangi langkah tersebut hingga soal berakhir. Pada akhir permaian ini 

akan muncul nama siswa dengan perolehan nilai tertinggi. Nilai ini 

berdasarkan skor benar dan skor kecepatan dalam menjawab.  

 

2.2.3 Kelebihan Penggunaan Kahoot! 

 

Adapun kelebihan dari penggunaan Kahoot!, yaitu:  

a. Permainan mudah di akses,  siswa  hanya  perlu memasukkan  kode  

permainan  dan  mengisi  nama,  serta  aplikasi  yang  berbasis web; 

b.Kahoot!  mempunyai  desain  yang  menarik  dan  latar  musik selama  

permainan; 

c. Terdapat  pilihan  template  yang  dapat  digunakan  untuk  membuat  

kuis; 

d.Lama waktu untuk siswa menjawab soal dapat di atur sesuai kebutuhan. 

Adapun pilihan waktu pada Kahoot! adalah 30 detik,  60  detik,  140 

detik,  180  detik,  dan  240  detik; 
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e. Bentuk  soal  dapat  bervariasi  yakni  dapat berbentuk  kuis  pilihan  

ganda,  mecocokkan,  dan puzzle,  serta  soal  dan  pilihan  jawaban  

dapat ditampilkan secara acak; 

f. Permainan dapat dilakukan secara individu maupun kelompok; 

g.Pada setiap akhir soal dan sesi permainan terdapat perankingan siswa 

dengan skor tertinggi; 

h.Hasil akhir jawaban siswa dapat di unduh pada menu “get result” berupa 

file excel yang dapat digunakan oleh guru untuk membuat menganalisis 

hasil siswa dan keputusan (Jannah, 2020: 118). 

i. Kegiatan koreksi penilaian otomatis mempermudah proses pemberian 

nilai 

j. Kemungkinan memperoleh umpan balik langsung pada kinerja siswa. 

k.Kemungkinan meningkatkan diskusi seputar jawaban siswa. 

l. Kegiatan tes/penilaian menjadi lebih dinamis dibandingkan tes tertulis. 

m. Siswa langsung mendapatkan umpan balik setelah penilaian, dapat 

berupa rangking dan nilai (Corriea, 2017: 3). 

n.Kahoot! dapat dimainkan di peramban tanpa perlu mengunduh 

aplikasinya terlebih dahulu (Bicen, 2018: 75). 

 

2.2.4 Kekurangan Penggunaan Kahoot! 

 

Adapun kekurangan pengggunaan Kahoot!, yaitu:   

a. Pilihan  jawaban  hanya  terbatas  pada 4  opsi,   

b. Skor penilaian  pada  Kahoot!  berkisar  antara  0  hingga  2000  yang  

didasarkan  pada  skor  benar  dan  skor kecepatan dalam menjawab,  

c. Fitur Kahoot! yang lebih bagus harus berbayar,  

d. Membutuhkan koneksi internet untuk menggunakan Kahoot!,  

e. Membutuhkan LCD proyektor serta aliran listrik (Jannah, 2020: 118).  

f. Bagi yang belum berpengalaman akan sulit untuk mengoperasikan 

Kahoot!. 

g. Jumlah huruf terbatas untuk setiap pertanyaan dan jawaban. 

h. Pada bagian jawaban tidak dapat disisipi gambar (Corriea, 2017: 3). 
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2.3 Hasil Belajar Kognitif 

 

Ranah ini meliputi kemampuan menyatakan kembali konsep atau prinsip 

yang telah dipelajari, yang berkenaan dengan kemampuan berpikir, 

kompetensi memperoleh pengetahuan, pengenalan, pemahaman, 

konseptualisasi, penentuan dan penalaran. Tujuan pembelajaran dalam ranah 

kognitif (intelektual) atau yang menurut Bloom merupakan segala aktivitas 

yang menyangkut otak dibagi menjadi 6 tingkatan sesuai dengan jenjang 

terendah sampai tertinggi yang dilambangkan dengan C (Cognitive) (Bloom, 

1956). 

 

Taksonomi Bloom ranah kognitif (1956) yang digunakan dalam penelitian ini 

yakni: mengingat (remember), memahami (understand), menerapkan (apply), 

menganalisis (analyze), dan mengevaluasi (evaluate). 

a. Mengingat (Remember)  

Mengingat merupakan usaha mendapatkan kembali pengetahuan dari memori 

atau ingatan yang telah lampau, baik yang baru saja didapatkan maupun yang 

sudah lama didapatkan. Mengingat merupakan dimensi yang berperan 

penting dalam proses pembelajaran yang bermakna (meaningful learning) 

dan pemecahan masalah (problem solving). Kemampuan ini dimanfaatkan 

untuk menyelesaikan berbagai permasalahan yang jauh lebih kompleks. 

Mengingat meliputi mengenali (recognition) dan memanggil kembali 

(recalling). Mengenali berkaitan dengan mengetahui pengetahuan masa 

lampau yang berkaitan dengan hal-hal yang konkret, misalnya tanggal lahir, 

alamat rumah, dan usia, sedangkan memanggil kembali (recalling) adalah 

proses kognitif yang membutuhkan pengetahuan masa lampau secara cepat 

dan tepat.  

 

b. Memahami (Understand)  

Memahami berkaitan dengan membangun sebuah pengertian dari berbagai 

sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi. Memahami berkaitan dengan 

aktivitas mengklasifikasikan (classification) dan membandingkan 
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(comparing). Mengklasifikasikan akan muncul ketika seorang siswa berusaha 

mengenali pengetahuan yang merupakan anggota dari kategori pengetahuan 

tertentu. Mengklasifikasikan berawal dari suatu contoh atau informasi yang 

spesifik kemudian ditemukan konsep dan prinsip umumnya. Membandingkan 

merujuk pada identifikasi persamaan dan perbedaan dari dua atau lebih 

obyek, kejadian, ide, permasalahan, atau situasi. Membandingkan berkaitan 

dengan proses kognitif menemukan satu persatu ciri-ciri dari obyek yang 

diperbandingkan.  

 

c. Menerapkan (Apply)  

Menerapkan menunjuk pada proses kognitif memanfaatkan atau 

mempergunakan suatu prosedur untuk melaksanakan percobaan atau 

menyelesaikan permasalahan. Menerapkan berkaitan dengan dimensi 

pengetahuan prosedural (procedural knowledge). Menerapkan meliputi 

kegiatan menjalankan prosedur (executing) dan mengimplementasikan 

(implementing). Menjalankan prosedur merupakan proses kognitif siswa 

dalam menyelesaikan masalah dan melaksanakan percobaan di mana siswa 

sudah mengetahui informasi tersebut dan mampu menetapkan dengan pasti 

prosedur apa saja yang harus dilakukan. Jika siswa tidak mengetahui 

prosedur yang harus dilaksanakan dalam menyelesaikan permasalahan maka 

siswa diperbolehkan melakukan modifikasi dari prosedur baku yang sudah 

ditetapkan.  

 

Mengimplementasikan muncul apabila siswa memilih dan menggunakan 

prosedur untuk hal-hal yang belum diketahui atau masih asing. Karena siswa 

masih merasa asing dengan hal ini maka siswa perlu mengenali dan 

memahami permasalahan terlebih dahulu kemudian baru menetapkan 

prosedur yang tepat untuk menyelesaikan masalah. Mengimplementasikan 

berkaitan erat dengan dimensi proses kognitif yang lain yaitu mengerti dan 

menciptakan. Menerapkan merupakan proses yang kontinu, dimulai dari 

siswa menyelesaikan suatu permasalahan menggunakan prosedur 

baku/standar yang sudah diketahui. Kegiatan ini berjalan teratur sehingga 
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siswa benar-benar mampu melaksanakan prosedur ini dengan mudah, 

kemudian berlanjut pada munculnya permasalahan-permasalahan baru yang 

asing bagi siswa, sehingga siswa dituntut untuk mengenal dengan baik 

permasalahan tersebut dan memilih prosedur yang tepat untuk menyelesaikan 

permasalahan.  

 

d. Menganalisis (Analyze)  

Menganalisis merupakan memecahkan suatu permasalahan dengan 

memisahkan tiap-tiap bagian dari permasalahan dan mencari keterkaitan dari 

tiap-tiap bagian tersebut dan mencari tahu bagaimana keterkaitan tersebut 

dapat menimbulkan permasalahan. Kemampuan menganalisis merupakan 

jenis kemampuan yang banyak dituntut dari kegiatan pembelajaran di 

sekolah-sekolah. Berbagai mata pelajaran menuntut siswa memiliki 

kemampuan menganalisis dengan baik. Tuntutan terhadap siswa untuk 

memiliki kemampuan menganalisis sering kali cenderung lebih penting 

daripada dimensi proses kognitif yang lain seperti mengevaluasi dan 

menciptakan. Kegiatan pembelajaran sebagian besar mengarahkan siswa 

untuk mampu membedakan fakta dan pendapat, menghasilkan kesimpulan 

dari suatu informasi pendukung.  

 

Menganalisis berkaitan dengan proses kognitif memberi atribut (attributing) 

dan mengorganisasikan (organizing). Memberi atribut akan muncul apabila 

siswa menemukan permasalahan dan kemudian memerlukan kegiatan 

membangun ulang hal yang menjadi permasalahan. Kegiatan mengarahkan 

siswa pada informasi-informasi asal mula dan alasan suatu hal ditemukan dan 

diciptakan. Mengorganisasikan menunjukkan identifikasi unsur-unsur hasil 

komunikasi atau situasi dan mencoba mengenali bagaimana unsur-unsur ini 

dapat menghasilkan hubungan yang baik. Mengorganisasikan memungkinkan 

siswa membangun hubungan yang sistematis dan koheren dari potongan-

potongan informasi yang diberikan. Hal pertama yang harus dilakukan oleh 

siswa adalah mengidentifikasi unsur yang paling penting dan relevan dengan 
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permasalahan, kemudian melanjutkan dengan membangun hubungan yang 

sesuai dari informasi yang telah diberikan.  

 

e. Mengevaluasi (Evaluate)  

Evaluasi berkaitan dengan proses kognitif memberikan penilaian berdasarkan 

kriteria dan standar yang sudah ada. Kriteria yang biasanya digunakan adalah 

kualitas, efektivitas, efisiensi, dan konsistensi. Kriteria atau standar ini dapat 

pula ditentukan sendiri oleh siswa. Standar ini dapat berupa kuantitatif 

maupun kualitatif serta dapat ditentukan sendiri oleh siswa. Perlu diketahui 

bahwa tidak semua kegiatan penilaian merupakan dimensi mengevaluasi, 

namun hampir semua dimensi proses kognitif memerlukan penilaian. 

Perbedaan antara penilaian yang dilakukan siswa dengan penilaian yang 

merupakan evaluasi adalah pada standar dan kriteria yang dibuat oleh siswa.  

 

Jika standar atau kriteria yang dibuat mengarah pada keefektifan hasil yang 

didapatkan dibandingkan dengan perencanaan dan keefektifan prosedur yang 

digunakan maka apa yang dilakukan siswa merupakan kegiatan evaluasi. 

Evaluasi meliputi mengecek (checking) dan mengkritisi (critiquing). 

Mengecek mengarah pada kegiatan pengujian hal-hal yang tidak konsisten 

atau kegagalan dari suatu operasi atau produk. Jika dikaitkan dengan proses 

berpikir merencanakan dan mengimplementasikan maka mengecek akan 

mengarah pada penetapan sejauh mana suatu rencana berjalan dengan baik. 

Mengkritisi mengarah pada penilaian suatu produk atau operasi berdasarkan 

pada kriteria dan standar eksternal. Mengkritisi berkaitan erat dengan berpikir 

kritis. Siswa melakukan penilaian dengan melihat sisi negatif dan positif dari 

suatu hal, kemudian melakukan penilaian menggunakan standar ini. 

Taksonomi Bloom (1956) disajikan pada tabel berikut ini:    
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Tabel 2. Taksonomi Bloom  

 

Tingkatan Kata Kerja Operasional Komunikasi 

   

Mengevaluasi 

(Evaluating) 

Mengecek (checking), 

mengkritisi (critiquing), 

hipotesa (hypothesising), 

eksperimen (experimenting) 

Bertemu dengan 

jaringan/mendiskusikan (net 

meeting),berkomentar 

(commenting), berdebat 

(debating) 

Menganalisis 

(Analyzing) 

Memberi atribut 

(attributeing), 

mengorganisasikan 

(organizing), 

mengintegrasikan 

(integrating), mensahihkan 

(validating) 

Menanyakan (Questioning), 

meninjau ulang (reviewing) 

Menerapkan (Applying) Menjalankan prosedur 

(executing), 

mengimplementasikan 

(implementing), 

menyebarkan (sharing), 

Posting, blogging, menjawab 

(replying) 

Memahami  

(Understanding) 

Mengklasifikasikan 

(classification), 

membandingkan 

(comparing), 

menginterpretasikan 

(interpreting), berpendapat 

(inferring) 

Bercakap (chatting), 

menyumbang (contributing, 

networking) 

Mengingat 

(Remembering) 

Mengenali (recognition), 

memanggil kembali 

(recalling), mendeskripsikan 

(describing), 

mengidentifikasi (identifying) 

Menulis teks (texting), 

mengirim pesan singkat 

(instant messaging), berbicara 

(twittering) 
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2.5 Materi Sistem Imun 

 

Kompetensi dasar materi sistem imun kelas XI SMA semester genap, 

tercantum dalam KD 3.14 Menganalisis peran sistem imun dan imunisasi 

terhadap proses fisiologi di dalam tubuh. 

 

Tabel 3. Keluasan dan Kedalaman Materi 

3.14 Menganalisis peran sistem imun dan imunisasi terhadap proses fisiologi di 

dalam tubuh 

Keluasan  Kedalaman 

Peran sistem imun - Kekebalan bawaan  

- Kekebalan adaptif  

Mekanisme sistem imun - Mekanisme pertahanan spesifik 

- Mekanisme pertahanan non- spesifik 

Peran Imunisasi - Imunitas aktif  

- Imunitas pasif  

Gangguan sistem imun - HIV & AIDS 

- Alergi 

- Autoimunitas 

2.6 Kerangka Berpikir  

Kurikulum 2013 sangat menuntut kemampuan guru yang baik untuk 

mewujudkan tercapainya tujuan pendidikan. Kemampuan guru dapat dilihat 

dari penguasaan materi pembelajaran, penguasaan kelas, penggunaan strategi 

pembelajaran, pengoptimalan media pembelajaran serta ketika melakukan 

evaluasi pembelajaran. Seorang pendidik harus memiliki penguasaan dan 

pengetahuan teknologi guna mendukung peningkatan proses pembelajaran. 

Salah satu solusi untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan cara 

membuat media pembelajaran yang dapat membantu siswa agar mendapatkan 

pembelajaran interaktif di dalam kelas sekaligus dapat memfasilitasi hasil 

belajar siswa. 
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Penggunaan Flipped Classroom dimaksudkan agar pembelajaran yang 

dilakukan di kelas lebih efektif. Pada pembelajaran kelas konvensional 

umumnya banyak waktu dihabiskan untuk menjelaskan materi ajar, tetapi 

sedikit sekali siswa untuk melakukan analisis, sintesis dan evaluasi dari 

permasalahan yang guru berikan kepada siswanya. Sehingga dengan 

menggunakan metode ini siswa lebih berpartisipasi dalam pembelajaran dan 

mandiri. Penggunaan platform Kahoot! dapat memudahkan membuat kuis 

interaktif yang berisi materi pelajaran dan juga soal atau pertanyaan untuk 

meningkatkan wawasan dan pengetahuan siswa mengenai materi yang 

disampaikan. Karena siswa bisa mendapatkan materi pembelajaran dari 

pertanyaan-pertanyaan yang sifatnya interaktif. Aplikasi Kahoot! 

memungkinkan guru untuk dapat langsung mengetahui hasil belajar siswa, 

karena dalam aplikasi Kahoot! point yang diperoleh siswa dapat langsung 

ditampilkan setelah siswa menjawab soal.  

 

Gambar 5. Bagan Kerangka Berpikir 
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2.7 Hipotesis 

 

Hipotesis dari penelitian ini yaitu :   

H0: Penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! dinilai tidak efektif  terhadap 

hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di SMAN 13 Bandar 

Lampung. 

H1 : Penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! dinilai efektif  terhadap hasil 

belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di SMAN 13 Bandar 

Lampung. 



 

    

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

 

Penelitian dilaksanakan selama semester genap di tahun pelajaran 2021/2022, 

pada bulan Februari-November 2022.  Penelitian dilaksanakan di SMAN 13 

Bandar Lampung, beralamat di Jalan Padat Karya Sinar Harapan, Rajabasa 

Raya, Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung.    

 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

 

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI di SMAN 13 Bandar 

Lampung pada tahun ajaran 2021/2022.  Teknik sampling yang digunakan 

untuk pengambilan sampel adalah teknik sampling kluster (cluster-random 

sampling), dari keempat kelas tersebut dua kelas dijadikan sampel.  Kelas 

yang menjadi kelas eksperimen adalah XI MIPA 1 dan kelas yang menjadi 

kelas kontrol adalah XI MIPA 2. 

 

3.3 Desain Penelitian 

 

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode kuasi eksperimen 

dengan desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent control group 

design. Sebelum pelaksanaan pembelajaan siswa akan diberi tes awal (Pretest) 

dan sesudah pembelajaran siswa akan diberi tes akhir (Posttest), hal ini 

disebabkan karena tujuan   penelitian untuk mengetahui perbedaan antara 

kemajuan hasil belajar siswa (Hasnunidah,  2017: 44). 
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 Tabel 4.  Desain Pretest-Posttest Kelompok Non-ekuvalen 

 

Kelompok Tes Awal Perlakuan Tes Akhir 

E Y1 X Y2 

C Y1 - Y2 

Keterangan: 

E : Kelas eksperimen 

C : Kelas kontrol 

Y1 : Tes awal (Pretest) 

Y2 : Tes akhir (Posttest) 

X : Perlakuan dengan menggunakan Flipped Classroom berbasis Kahoot! 

- : Perlakuan tanpa menggunakan Flipped Classroom berbasis Kahoot! 

 

3.4 Prosedur Penelitian 

 

Tahapan penelitian dibagi menjadi tiga, mulai dari tahap prapenelitian, tahap 

pelaksanaan, dan tahap pengolahan data.  Penjabaran dari ketiga tahap tersebut 

adalah sebagai berikut: 

1. Prapenelitian 

Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Melaksanakan survey di sekolah penelitian, untuk mendapatkan 

informasi mengenai pembelajaran biologi di sekolah tersebut. 

b. Menentukan sampel penelitian. 

c. Menyusun perangkat pembelajaran (Silabus dan RPP) untuk setiap 

kelasnya. 

d. Menyusun instrumen penelitian yakni soal pretest dan  posttest. 

e. Melakukan uji validasi instrumen oleh dosen pembimbing. 

 

2. Pelaksanaan 

Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Memberikan tes awal (Pretest) pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol lalu memberikan bahan ajar pada link Kahoot!  sebelum 

pembelajaran untuk kelas eksperimen. 

b. Pertemuan berikutnya melaksanakan pembelajaran pada kelas 

eksperimen dengan penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! 
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lalu pemberian tes (Posttest) menggunakan Kahoot!. Sedangkan pada 

kelas kontrol dilakukan pembelajaran seperti biasanya tanpa penerapan 

Flipped Classroom berbasis Kahoot! dan pada akhir pembelajaran 

mengerjakan posttest secara tertulis. 

 

3. Pengolahan data 

Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Mengelola data hasil penelitian. 

b. Melakukan analisis terhadap hasil data penelitian. 

c. Menyimpulkan hasil analisis. 

d. Menyusun laporan hasil penelitian. 

 

3.5 Teknik Pengumpulan data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan di dalam penelitian berikut ini 

adalah: 

1. Tes 

Tes yang diberlakukan digunakan untuk mendapatkan data hasil belajar 

kognitif siswa pada materi sistem imun. Soal dibuat berjumlah 10 butir, 

yang menyesuaikan indikator pembelajaran pada materi tersebut. 

 

2. Angket 

Angket yang digunakan berupa pertanyaan sebanyak 10 pertanyaan, 

dengan menggunakan skala likert 1 sampai dengan  4.  Angket ini 

digunakan untuk mendapatkan informasi mengenai tanggapan peserta 

didik selama menggunakan Flipped Classroom berbasis Kahoot!. 

 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi penelitian berfungsi untuk mengumpulkan data peserta 

didik dan aktivitas kegiatan pembelajaran peserta didik. 
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3.6 Jenis Data dan Instrumen Penelitian 

 

Pada penelitian ini data yang dikumpulkan dibagi menjadi dua kelompok 

berdasarkan sifatnya, yakni data kuantitatif dan kualitatif. 

1. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif yang didapatkan dalam penelitian berupa nilai yang 

didapatkan peserta didik melalui tes kognitif dalam bentuk pretest dan 

posttest, kemudian dari kedua nilai tersebut akan diperoleh niali N-gain.  

Pada data kuantitatif  instrumen yang digunakan adalah tes tertulis dan tes 

menggunakan Kahoot! berupa pertanyaan pilihan ganda berjumlah 10 

pertanyaan. Kisi-kisi soal yang dibuat adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 5.  Kisi-kisi soal pretest dan posttest 

 

Kompetensi Dasar Kompetensi Indikator Jumlah soal Persentase 

soal 

Menganalisis peran 

sistem imun dan 

imunisasi terhadap 

proses fisiologi di 

dalam tubuh. 

Menganalisis peran sistem 

imun di dalam tubuh 

2 20% 

Menganalisis mekanisme 

sistem imun di dalam tubuh 

4 40% 

Menganalisis peran 

imunisasi di dalam tubuh 

2 20% 

Menganalisis gangguan 

sistem imun di dalam tubuh 

2 20% 

 

Total 10 100% 

 

 

Nilai siswa dapat diketahui dengan menggunakan persentase berikut: 

Nilai = 
𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑜𝑎𝑙
× 100 
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2. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang didapatkan merupakan data tanggapan siswa 

mengenai pengalaman yang didapatkan setelah melaksanakan 

pembelajaran Flipped Classroom berbasis Kahoot!, angket dibuat dengan 

10 pernyataan menggunakan skala likert. 

 

Tabel 6. Angket Tanggapan Siswa 

 

No. Pertanyaan SS S TS STS 

1  Suasana belajar menjadi lebih menyenangkan 

dengan penerapan Flipped Classroom berbantuan 

Kahoot! 

    

2 Suasana belajar menjadi lebih menantang dengan 

penerapan Flipped Classroom berbantuan 

Kahoot! 

    

3 Materi sistem imun lebih mudah dipahami dengan 

penerapan Flipped Classroom berbantuan 

Kahoot! 

    

4 Pembelajaran Flipped Classroom berbantuan 

Kahoot! memperkuat ingatan saya mengenai 

materi yang diajarkan 

    

5 Penerapan Flipped Classroom berbantuan 

Kahoot! dapat membuat guru dan siswa lebih 

interaktif 

    

6 Memperoleh nilai tinggi saat menggunakan 

Flipped Classroom berbantuan Kahoot! membuat 

saya lebih semangat dalam belajar 

    

7 Pembelajaran dengan Flipped Classroom 

berbantuan Kahoot! sangat bermanfaat untuk saya 
    

8 Pembelajaran dengan Flipped Classroom 

berbantuan Kahoot! membuat saya lebih berani 

untuk bertanya 
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No. Pertanyaan SS S TS STS 

9 Pembelajaran dengan Flipped Classroom 

berbantuan Kahoot! memotivasi saya untuk lebih 

aktif dan mandiri 

    

10 Pembelajaran dengan Flipped Classroom 

berbantuan Kahoot! membuat saya tidak bisa 

berkonsentrasi dalam belajar 

    

 

Perhitungan skor dilihat dari jawaban peserta didik yaitu Sangat Setuju (SS) 

diberi skor 4, Setuju (S) diberi skor 3, Tidak Setuju (TS) diberi skor 2, dan 

Sangat Tidak Setuju (STS) diberi skor 1. Untuk memperoleh persentase 

tanggapan siswa diperoleh dengan menggunakan rumus berikut : 

Nilai = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟

400
× 100 

 

3.7 Uji Coba Instrumen 

 

1. Uji Validitas 

Untuk menguji validitas suatu instrumen diperlukan data yang 

dikalkulasikan ke dalam rumus Korelasi Pearson Product menggunakan 

aplikasi SPSS. Kriteria uji validitas menggunakan SPSS adalah sebagai 

berikut (Yusup, 2018: 19):  

 

Jika nilai r hitung ≥ r tabel, atau taraf signifikansi < 0,05 maka instrumen 

yang digunakan berkolerasi signifikan terhadap skor total (valid).   

Jika nilai r hitung ≤ r tabel, atau taraf signifikansi > 0,05 maka instrumen 

yang digunakan tidak berkolerasi signifikan terhadap skor total (tidak valid). 

 

Instrumen tes berupa 20 butir soal pilihan ganda yang telah diujikan pada 

peserta didik di SMAN 13 Bandar Lampung. Sebelum mendapatkan soal 

yang valid peneliti melakukan pengujian soal tes kepada peserta didik kelas 

XI MIPA 4 di karenakan keadaan saat itu tidak tersedianya siswa kelas XII 
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yang masih melakukan kegiatan pembelajaran. Berikut hasil data validitas 

instrumen soal di bawah ini: 

 

Tabel 7. Hasil Analisis Validitas Instrument Soal 

 

No. Kriteria Soal Nomor Soal Jumlah Soal 

1 Valid 1,3,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,19,20 16 

2 Tidak valid 2,4,8,18 4 

Jumlah Total Soal 20 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa terdapat 16 soal yang valid 

dan 4 soal yang tidak valid. Sebanyak 20 butir soal yang telah diujikan 

tersebar dalam indikator level kognitif yaitu C2 pemahaman, C3 aplikasi, C4 

analisis, C5 evaluasi, dapat dilihat tabel di bawah ini: 

 

Tabel 8. Distribusi Level Kognitif pada Soal 

 

No. Level kognitif Nomor Soal Jumlah Soal 

1 C1  1,2,3,19 4 

2 C2 4,8,9,12,18 5 

3 C3 7,10,13,15 4 

4 C4 5, 6,14,16,17,20 6 

5 C5 11 1 

Jumlah Total Soal 20 

 

 

2. Uji Reliabilitas 

Perhitungan mencari reliabilitas soal pilihan ganda menggunakan rumus 

K-R 20  pada SPSS dengan kriteria (Nismalasari, 2016: 80): 

Nilai r11 yang diperoleh disebut rhitung. Harga tersebut kemudian 

dikonsultasikan dengan rtabel product moment, sehingga diketahui 

signifikan tidaknya korelasi tersebut. Jika rhitung > rtabel maka korelasi 



34 

    

 

tersebut signifikan dan berarti soal reliabel. Kriteria uji pada uji reliabilitas 

sesuai dengan tingkatan reliabilitas yakni: 

 

Tabel 9. Kriteria Uji Reliabilitas 

 

Interval Interpretasi 

0,80 < r11 1,00 Sangat tinggi 

0,60 < r11 0,80 Tinggi 

0,40 < r11 0,60 Sedang 

0,20 < r11 0,40 Rendah 

-1,00 <r11 0,20 Sangat rendah 

 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas didapatkan data bahwa: 

 

Tabel 10. Hasil Uji Reliabilitas 

 

Reliabilitas Kategori 

0,712 Tinggi 

Hasil uji reliabilitas disimpulkan bahwa soal yang digunakan reliabel dengan 

kategori Tinggi. 

 

3. Uji Daya Beda 

Uji daya pembeda item tes dilakukan dengan cara menghitung koefisien 

daya pembeda menggunakan SPSS dengan kategori (Malik, 2018: 97):  

 

Tabel 11. Kategori Indeks Daya Beda 

 

Indeks Diskriminasi Kategori 

< 0 Hubungan negatif  

0,00 - 0,19 Jelek  

0,20 - 0,39 Cukup  

0,40 - 0,69 Baik 

0,70 – 1,00 Baik sekali 

(Malik, 2018: 98) 
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Berdasarkan hasil uji instrumen pada siswa kelas XI SMA Negeri 13 Bandar 

Lampung, didapatkan hasil daya pembeda soal pada tabel berikut: 

 

Tabel 12. Hasil Uji Daya Beda 

 

Nomor 

Soal 

Daya beda   Keterangan  

1 Menganalisis jenis sel darah putih limfosit 

berdasarkan ciri- ciri yang disajikan pada soal 

Baik 

2 Menganalisis sel natural killer berdasarkan 

fungsi sel yang dideskripsikan pada soal  

Baik 

3 Mengaplikasikan jenis pertahanan tubuh dan 

jenis respon yang tepat berdasarkan gambar 

yang disajikan pada soal 

Baik 

4 Mengevaluasi susunan langkah-langkah  

mekanisme kerja antibodi yang tepat 

berdasarkan gambar yang disajikan pada soal  

Baik sekali 

5 Memahami proses yang terjadi saat 

peradangan luka berdasarkan deskripsi pada 

soal 

Baik sekali 

6 Menganalisis respon yang terjadi pada 

peradangan luka berdasarkan gambar pada 

soal  

Baik sekali 

7 Mengaplikasikan imunitas pasif alami 

berdasarkan keterangan pada soal 

Baik 

8 Menganalisis penyebab dari kekebalan tubuh 

pada penyakit cacar berdasarkan deskripsi 

pada soal 

Baik sekali 

9 Mengingat jenis penyakit autoimun 

berdasarkan ciri-ciri yang dideskripsikan pada 

soal 

Baik 

10 Menganalisis bagian organ tubuh yang sering Baik sekali 
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Nomor 

Soal 

Daya beda   Keterangan  

diserang berdasarkan urutan organ tubuh yang 

disajikan pada soal 

 

4. Uji Kesukaran  

Analisis tingkat kesukaran item tes dilakukan dengan cara menghitung 

besarnya indeks tingkat kesukaran (P), dengan persamaan sebagai berikut 

(Malik, 2018: 98): 

 

 

 

Keterangan: 

P = indeks kesukaran 

B = banyaknya siswa yang menjawab soal dengan benar 

JS = jumlah seluruh peserta tes 

 

Tabel 13. Kategori Indeks Kesukaran 

 

Indeks Kesukaran Kategori 

P < 0,3 Sukar  

0,3  P  0,7 Sedang 

P > 0,7 Mudah  

(Malik, 2018: 98) 

 

Tabel 14. Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

 

Nomor Soal Keterangan  

1,5,6,7,9,10,11,13,16,19 Sedang 

3,12,14,15,17,20 Mudah 
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3.8 Teknik Analisis Data  

 

1. Uji N-Gain 

Untuk menghitung nilai gain, maka data yang diperlukan adalah nilai tes 

awal dan tes akhir setiap sampel penelitian. Nilai tes awal dan akhir yang 

didapatkan akan dicari nilai Normalized Gain-nya, atau selisih antara nilai 

tes akhir dan tes awal.  N-gain memperlihatkan perubahan nilai yang 

terjadi antara sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan.  Untuk 

mengukur N-gain digunakan rumus berikut (Nismalasari, 2016: 83): 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Kriteria nilai N-gain dimuat dalam tabel berikut (Nismalasari, 2016: 83): 

Tabel 15.  Interpretasi nilai N-gain  

 

Nilai N-Gain Interpretasi 

0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 

0,00 < 9 < 0,30 Rendah 

0 Tidak terjadi peningkatan 

g < 0 Terjadi penurunan 

 

 

2. Uji Normalitas 

Menurut Suyatna (2017:14), uji normalitas dapat dilakukan menggunakan 

analisis Kolmogorov-Smirnov, hipotesis dan kriteria uji pada SPSS 

adalah sebagai berikut:  

H0: Data berdistribus normal. 

Apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05, maka H0 

diterima. 

H1: Data tidak berdistribusi normal. 

Apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05, maka H0 ditolak. 
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3. Uji Homogenitas 

Menurut Nuryadi (2017: 93-94), uji homogenitas dapat dianalisis 

menggunakan menggunakan fitur uji levene, dengan kriteria uji sebagai 

berikut: 

Apabila nilai sig.  (2-tailed) < 0,05, maka H0 ditolak. 

Apabila nilai sig.  (2-tailed) > 0,05, maka H0 diterima. 

 

4. Uji Mann Whitney 

Menurut Suyanto (2017:19), uji Mann-Whitney merupakan uji 

nonparametrik yang digunakan untuk menguji ada tidaknya perbedaan dari 

dua populasi yang saling independen. Uji Mann-Whitney merupakan 

alternatif dari uji 𝑡 untuk dua populasi independen ketika asumsi 

normalitas populasi tidak terpenuhi. 

Apabila nilai sig.  (2-tailed) < 0,05, maka H1 diterima, H0 ditolak. 

Apabila nilai sig.  (2-tailed) > 0,05, maka H1 diterima, H0 diterima. 

 

5. Uji Effect Size 

Effect size menunjukkan sejauh mana suatu variabel mempengaruhi 

variabel lain dalam suatu penelitian atau menunjukkan seberapa efektif 

suatu variabel mempengaruhi variabel lainnya (Santoso, 2010). Uji effect 

size dapat dihitung menggunakan rumus (Hake, 2002): 

keterangan:  
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 Tabel 16. Kriteria nilai effect size 

 

Effect Size Interpretasi 

0,8 - 2,0 Tinggi 

0,5 - 0,7 Sedang 

0,1 - 0,4 Rendah 

Sumber : (Cohen, 1990) 



 

 

 

 

 

IV. KESIMPULAN  DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan analisis dan pembahasan, maka diperoleh simpulan bahwa 

penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! efektif digunakan karena 

dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem imun di 

SMAN 13 Bandar Lampung. Terlihat pada kenaikan hasil belajar kognitif 

siswa kelas eksperimen pada aspek C1  sebesar 37%, C2 sebesar 40%, C3 

sebesar 55%, C4 sebesar 55%, dan C5 sebesar 54%. Hal ini diperkuat dengan 

hasil tanggapan siswa yang mendapatkan respon positif dari para siswa. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, maka penulis ingin memberikan 

saran sebagai berikut:  

1. Penerapan Flipped Classroom berbasis Kahoot! diharapkan dapat menjadi 

alternatif untuk guru-guru biologi di SMAN 13 Bandar Lampung  dalam 

pelaksanaan pembelajaran, terutama pembelajaran yang sesuai dengan Flipped 

Classroom berbasis Kahoot! agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

2. Untuk peneliti selanjutnya yang ingin mengkaji penelitian serupa, agar 

dapat memperhatikan manajemen kelas dan manajemen waktu dalam 

pelaksanaan pembelajaran tersebut dan juga penelitian ini masih terbatas pada 

aspek kognitif saja sehingga diharapkan peneliti selanjutnya melakukan 

pengamatan terhadap aspek afektif dan psikomotor. 
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