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ABSTRAK

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN KAHOOT! DAN QUIZIZZ SEBAGAI
MEDIA PENILATIAN PADA PEMBELAJARAN INFORMATIKA
TERHADAP HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK
SMA NEGERI 1 GADINGREJO

Oleh

CINDY AYU KINANTI

Era digital, pendidikan mengalami kemajuan pesat, terutama dalam hal penggunaan
teknologi yang mendukung evaluasi pembelajaran. Penilaian online menjadi salah
satu metode penilaian yang semakin populer karena fleksibelitas dan efisiensinya.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan
Kahoot! dan Quizizz sebagai media penilaian dalam pembelajaran Informatika
terhadap hasil belajar peserta didik di SMA Negeri 1 Gadingrejo. Teknik sampling
yang digunakan adalah Purposive Sampling. Metode yang digunakan adalah
eksperimen dengan desain Pretest-Posttest Control Group Design. Sampel
penelitian terdiri dari kelas Eksperimen yang menggunakan Quizizz dan kelas
Kontrol yang menggunakan Kahoot!. Instrumen menggunakan soal Pretest Posttest
dan angket tanggapan peserta didik dan guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
e-assessment berbasis Kahoot! dan Quizizz meningkatkan hasil belajar peserta didik
secara signifikan. Menurut analisis data menggunakan uji N-Gain dan uji-T,
Kahoot! menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan
kompetitif. Sedangkan Quizizz menawarkan umpan balik yang lebih rinci. Oleh
karena itu, keduanya berhasil meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian
ini dapat membantu guru memilih media penilaian digital untuk memenuhi
kebutuhan pembelajaran.

Kata Kunci: FE-assessment, Kahoot!, Quizizz, Hasil Belajar, Pembelajaran
Informatika.



ABSTRACT

EFFECTIVENESS OF USING KAHOOT! AND QUIZIZZ AS
ASSESSMENT MEDIA IN INFORMATIC LEARNING ON
STUDENTS’ LEARNING OUTCOMES AT
SMA NEGERI 1 GADINGREJO

By

CINDY AYU KINANTI

In the era digital, education has advanced rapidly, especially in terms of utilizing
technology to support learning assessment. E-assessment has emerged as a popular
method due to its flexibility and efficiency. This study aims to examine the
effectiveness of using Kahoot! and Quizizz as e-assessment tools in Informatics
Learning and their impact on students learning outcomes at SMA Negeri I
Gadingrejo. The sampling technique employed was purposive sampling, and the
research method used was an experimental design with a Pretest-Posttest Control
Group Design. The research sample consisted of an experimental class utilizing
Quizizz and a control class using Kahoot!. Data collection instruments included
Pretest and Posttest questions, as well as student and teacher response
questionnaires. The results revealed that Kahoot! and Quizizz based e-assessment
significantly improved students learning outcomes. Based on N-Gain and T-Test
analyses, Kahoot! was found to provide a more interaktive and competitive learning
experience, while Quizizz offered more detailed feedback. Therefore, both platforms
effectively enhanced student achievement. This study may serve as a reference for
educators in selecting appropriate e-assessment tools to support the learning
process.

Key words: e-assessment, Kahoot!, Quizizz, Learning QOutcomes, Informatics
Learning.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan di era digital telah mengalami kemajuan yang besar, terutama
dalam penerapan teknologi untuk mendukung proses belajar dan evaluasi.
Salah satu yang muncul adalah penggunaan e-assessment, yang
memanfaatkan teknologi digital sebagai pengganti penilaian secara manual.
Sekolah-sekolah semakin menunjukkan minat terhadap e-assessment
karena dianggap lebih efisien, fleksibel, dan ramah lingkungan, terutama
dalam mata pelajaran yang berkaitan dengan teknologi, seperti Informatika.
Implementasi e-assessment membantu mengurangi beban bagi guru.
Misalnya, sistem dapat secara otomatis menilai hasil ujian, sehingga guru
dapat lebih berkonsentrasi pada pengembangan materi pengajaran. Selain
itu, arsip hasil penilaian dapat disimpan dalam format digital yang
memudahkan guru dalam mengakses dan mengelola informasi peserta

didik.

Asesmen merupakan proses yang terstruktur untuk mengumpulkan,
menganalisis, dan menginterpretasikan informasi mengenai pencapaian
peserta didik (Ashari et al., 2023). Proses ini sangat penting dalam konteks
pendidikan, karena memberikan gambaran yang jelas tentang seberapa baik
peserta didik memahami materi pelajaran dan bagaimana mereka dapat
mengaplikasikan pengetahuan tersebut. Tujuan utamanya adalah untuk
menilai sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai dan memberikan
umpan balik yang dapat membantu meningkatkan proses belajar peserta
didik (Hasmawati & Muktamar, 2023). Terdapat dua jenis asesmen, yaitu

asesmen formatif dan asesmen sumatif. Asesmen formatif dilakukan selama



proses belajar mengajar untuk memberikan umpan balik yang berguna bagi
perbaikan, sedangkan asesmen sumatif dilakukan di akhir semester untuk

mengevaluasi pencapaian secara keseluruhan.

Asesmen memegang peranan krusial dalam proses pembelajaran karena
mencerminkan hasil dari kegiatan belajar yang telah dilakukan. Selain itu,
asesmen berfungsi sebagai alat bagi guru untuk memperoleh pemahaman
yang komprehensif tentang peserta didik. Apabila sistem penilaian
dilaksanakan dengan tepat, hasil yang diperoleh akan mencerminkan
kompetensi individu peserta didik. Sebagaimana dijelaskan oleh (Sayekti,
2022), evaluasi berfungsi sebagai alat ukur atau metode untuk menentukan
sejauh mana peserta didik telah mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Oleh karena itu, dengan adanya evaluasi, pencapaian tujuan

pembelajaran dapat dinilai dengan akurat dan meyakinkan.

Asesmen atau penilaian terdiri dari dua jenis, yaitu penilaian konvensional
dan penilaian digital. Dalam dunia pendidikan, berbagai faktor
memengaruhi efektivitas proses evaluasi sering kali menjadi sumber
kesulitan dalam penilaian konvensional. Salah satu kendala utamanya
adalah subjektivitas, terutama pada metode penilaian seperti esai atau
observasi yang sangat bergantung pada interpretasi penilai. Selain itu,
penilaian konvensional membutuhkan waktu yang lama, terutama dalam
proses pengoreksian manual, di mana guru harus mengoreksi hasil ujian
tertulis satu per satu, yang memperlambat penyampaian hasil kepada peserta
didik. Kendala lain adalah ketidakmampuan penilaian konvensional untuk
menyesuaikan dir1 dengan kemajuan teknologi, karena tidak memanfaatkan
kemudahan yang ditawarkan oleh teknologi untuk mempercepat dan

mempermudah proses penilaian.

Penggunaan e-assessment dalam pelajaran Informatika diharapkan dapat
memberikan respon positif dari peserta didik. Melalui sistem ini, peserta

didik dapat lebih cepat mengetahui hasil belajar mereka dan mendapatkan



umpan balik secara langsung untuk memperbaiki kekurangan. Namun, perlu
diperhatikan beberapa tantangan dalam penerapannya, seperti kesiapan
infrastruktur, kemampuan guru dalam mengelola platform e-assessment,
serta kemampuan peserta didik untuk beradaptasi dengan teknologi dalam
evaluasi. Hal ini penting karena setiap inovasi teknologi dalam pendidikan
tidak selalu berhasil memberikan hasil yang optimal tanpa persiapan dan

dukungan yang memadai dari berbagai pihak terkait.

Salah satu cara untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran adalah dengan
memberikan rangsangan untuk membuat peserta didik termotivasi untuk
belajar. Membuat sistem evaluasi yang lebih inovatif dan kreatif merupakan
salah satu cara untuk merangsang pola pikir kritis. Selain itu, guru juga
harus memiliki kemampuan untuk membangun sistem evaluasi yang
memanfaatkan teknologi informasi karena dapat memotivasi peserta didik
untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang materi pelajaran. Kahoot!
dapat digunakan sebagai alat untuk evaluasi di antaranya sebagai Prefest,
Posttest, latihan soal, dan penguatan materi. Aplikasi Kahoot! adalah jenis
permainan yang memungkinkan peserta didik bermain kuis dengan soal-
soal pembelajaran. Dengan hal ini, mereka dapat langsung mengakses
permainan melalui browser web yang tersedia di handphone, laptop, atau

komputer mereka, peserta didik tidak perlu untuk membuat akun baru.

Menurut (Sinaga et al., 2022) keunggulan pada aplikasi Kahoot! adalah
pertanyaan-pertanyaan interaktif yang ditampilkan dalam aplikasi tersebut
dan memiliki batasan waktu untuk menjawabnya, yang membantu peserta
didik berfikir cepat dan akurat saat mengerjakan soal. Selain itu, ilustrasi
dan warna-warna ceria sering menjadikan jawaban di platform ini lebih
menarik bagi guru dan peserta didik. Kahoot! memiliki antarmuka yang
menarik dan kompetitif yang dapat membuat peserta didik lebih termotivasi
dan terlibat. Penilaian dilakukan secara langsung, yang membuat

pengalaman belajar lebih dinamis.



Teknologi telah berkembang pesat, sehingga memudahkan manusia dalam
berbagai aktivitas, termasuk dalam proses belajar. Berbagai teknologi yang
ada dapat dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pengalaman belajar peserta
didik. Selain aplikasi Kahoot! sebagai media pembelajaran dan media
penilaian, terdapat beberapa aplikasi lain yang dapat digunakan sebagai
platform pembelajaran, salah satunya adalah Quizizz. Menurut (Sari &
Yarza, 2021), Quizizz adalah aplikasi yang ideal untuk digunakan sebagai
media belajar karena memungkinkan peserta didik bekerjasama dan belajar
secara interaktif. Media ini tidak hanya memberikan peserta didik
kesempatan untuk belajar sambil bermain, tetapi juga meningkatkan
kemampuan mereka karena Quizizz membuat aktivitas belajar tidak

monoton.

Penelitian (Salsabila et al., 2020) menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi
Quizizz sebagai media pembelajaran termasuk dalam kategori pola
pembelajaran nomor 3, di mana media diposisikan setara dengan elemen
lain dalam sistem pembelajaran. Aplikasi Quizizz memiliki banyak fitur
tambahan yang dapat digunakan oleh guru sebagai alat untuk memberikan
tugas atau pekerjaan rumah kepada peserta didik. Penggunaan Quizizz
sangatlah sederhana. Kuis interaktif ini memiliki empat atau lima pilihan
jawaban, termasuk jawaban yang benar. Selain itu, dapat memasukkan foto
sebagai latar belakang pertanyaan dan mengubah pengaturan pertanyaan
sesuai dengan keinginan user. User dapat menggunakan kode enam digit
yang telah dibuat untuk membagikan kuis kepada peserta didik setelah
selesai. Quizizz dapat berfungsi sebagai strategi pembelajaran yang efektif
dan menyenangkan tanpa mengurangi esensi dari proses belajar yang

sedang berlangsung.

Proses pembelajaran semakin berkembang, termasuk dalam metode
penilaian. Penggunaan platform digital seperti Kahoot! dan Quizizz, yang

menawarkan metode penilaian yang lebih interaktif dan memberikan umpan



balik instan. Penelitian sebelumnya (Aswir et al., 2020), penggunaan media
interaktif dalam evaluasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
peserta didik. Setiap platform memiliki kelebihan dan kekurangan yang
berdampak pada pengalaman pengguna. Keberhasilan suatu teknik tidak
hanya ditentukan oleh hasil belajar, tetapi juga oleh reaksi dan persepsi
pengguna, yaitu guru dan peserta didik. Dengan mengetahui bagaimana
guru dan peserta didik menanggapi Kahoot! dan Quizizz, lebih jelas tentang
manfaat dan kekurangan penggunaan media penilaian dalam pembelajaran

Informatika.

Berdasarkan observasi yang peneliti laksanakan di SMA Negeri 1
Gadingrejo, SMA tersebut menjadikan mata pelajaran Informatika sebagai
salah satu bidang studi yang sangat penting untuk penerapan e-assesment.
Penerapan e-assessment memungkinkan penilaian terhadap kemampuan
kognitif peserta didik dilakukan dengan lebih cepat dan akurat. Guru dapat
memberikan umpan balik secara langsung, sehingga peserta didik dapat
segera memahami hasil evaluasi mereka tanpa harus menunggu proses
koreksi manual. E-assessment dapat menggunakan berbagai pendekatan
seperti assessment of learning, assessment for learning, dan assessment as
learning. SMA Negeri 1 Gadingrejo saat pelaksanaan e-assessment
menggunakan aplikasi seperti Google Form, Google Meet, Classroom,
Kahoot!, dan Quizizz. SMA Negeri 1 Gadingrejo memiliki fasilitas yang
memadai untuk pelaksanaan pembelajaran ataupun penilian menggunakan
e-assessment aplikasi Kahoot!! dan Quizizz karena di SMA tersebut

memiliki dua laboratorium komputer dan wifi di setiap kelasnya.

Penelitian ini berfokus pada evaluasi “Efektivitas Penggunaan Kahoot! dan
Quizizz sebagai Media Penilaian pada Pembelajaran Informatika terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik di SMA Negeri 1 Gadingrejo”. Metode
kuantitatif akan digunakan untuk mengukur dampak penggunaan platform
tersebut terhadap hasil belajar peserta didik. Kahoot! dan Quizizz adalah
platform penilaian berbasis TIK yang memungkinkan peserta didik



berpartisipasi dalam penilaian dengan cara lebih interaktif dan menarik.
Quizizz terkenal dengan fitur umpan balik instan dan laporan kemajuan yang
rinci, sementara Kahoot! menawarkan antarmuka yang kompetitif dan
penilaian secara realtime yang keduanya dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan temuan
yang tidak hanya akan menunjukkan metode penilaian yang lebih efisien,
tetapi juga akan meunjukkan bagaimana teknologi dapat digunakan secara
optimal dalam proses penilaian. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang signifikan untuk pengembangan praktik

pembelajaran dan penilaian di era digital.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:

1. Bagaimana efektivitas penggunaan Kahoot! dan Quizizz sebagai media
penilaian pada pembelajaran Informatika efektif terhadap hasil belajar
peserta didik kelas X di SMA Negeri 1 Gadingrejo?

2. Bagaimana tanggapan guru dan peserta didik mengenai penggunaan

platform Kahoot! dan Quizizz?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dalam penelitian ini, yaitu:

1. Mengetahui efektivitas penggunaan Kahoot! dan Quizizz sebagai media
penilaian pada mata pelajaran informatika terhadap hasil belajar peserta
didik kelas X di SMA Negeri 1 Gadingrejo.

2. Mengetahui tanggapan guru dan peserta didik mengenai penggunaan

platform Kahoot! dan Quizizz.

1.4 Manfaat
a. Manfaat Teoritis
Menambah wawasan kajian ilmu mengenai penggunaan e-assessment

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.



b. Manfaat Praktis

1. Bagi guru

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi guru dalam
penggunaan e-assessment guna meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Bagi peserta didik

Penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang diberikan dengan memberikan pengalaman belajar yang
menarik.

Bagi peneliti lain

Penelitian ini dapat menambah wawasan terkait efektivitas
penggunaan e-assessment dalam meningkatkan hasil belajar peserta

didik.

1.5 Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian ini yaitu:

a.

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas X di SMA Negeri 1

Gadingrejo.

. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian eksperimen dengan
pendekatan True Experimental Design.

. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Gadingrejo pada semester
ganjil 2024/2025

. Penelitian ini hanya akan menilai efektivitas Kahoot! dan Quizizz sebagai
media penilaian dalam konteks mata pelajaran Informatika pada jenjang
pendidikan SMA di SMA Negeri 1 Gadingrejo.

. Objek penelitian adalah penggunaan Kahoot! dan Quizizz sebagai

metode penilaian dalam pembelajaran Informatika.

Penelitian ini berfokus pada hasil belajar kognitif.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian E-Assessment
E-assessment merupakan metode penilaian yang memanfaatkan teknologi
informasi untuk mengevaluasi proses pembelajaran (Munaroh, 2024). Salah
satu komponen e-assessment adalah penggunaan perangkat lunak dan
aplikasi online untuk meningkatkan kemampuan, pengetahuan, dan
keterampilan peserta didik. E-assessment memberikan umpan balik yang
lebih cepat dan akurat dibandingkan dengan metode penilaian manual
berkat teknologi yang diterapkan. Selain itu, pengumpulan data yang lebih
sistematis dan terstruktur dapat dilakukan, sehingga menjadi lebih mudah
untuk menganalisis hasil belajar peserta didik. Popularitas e-assessment
dalam beberapa tahun terakhir jumlahnya meningkat, terutama karena

kebutuhan akan pembelajaran jarak jauh.

Salah satu keunggulan e-assessment terletak pada kemampuannya untuk
memberikan umpan balik secara langsung. Setelah menyelesaikan tes,
peserta didik dapat segera mengetahui hasil dan kesalahan yang mereka
buat, yang mendorong upaya belajar yang lebih baik. Umpan balik yang
cepat ini juga membantu guru dalam menyesuaikan metode pengajaran
berdasarkan kebutuhan peserta didik. Oleh karena itu, e-assessment tidak
hanya berfungsi sebagai alat penilaian, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang menerima
umpan balik secara langsung, cenderung mengalami peningkatan dalam

hasil belajar mereka (Santoso, 2019).



E-assessment memiliki kemampuan untuk meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran. Apabila dibandingkan dengan metode
penilaian konvensional, yang sering dianggap monoton dan membosankan,
e-assessment memiliki format yang interaktif dan menarik, yang
mendorong peserta didik untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran.
Selain itu, E-assessment menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik. Retention informasi yang peserta didik pelajari meningkat sebagai

hasil dari keterlibatan yang tinggi.

2.2 Aplikasi Kahoot!
Menurut (Sinaga et al., 2022) Kahoot! adalah media pembelajaran online
yang berbasis kuis dan game. Peneliti (Rahmawati, 2023), Kahoot! sebagai
platform pembelajaran berbasis internet yang menyediakan fitur kuis
interaktif. Kahoot! juga dapat diartikan sebagai alat bantu dalam
penyampaian materi pembelajaran yang bersifat interaktif, karena dapat
digunakan dalam berbagai kegiatan pengajaran, seperti latihan soal,
pengayaan, serta Pretest dan Posttest (Apriliani et al., 2024). Jadi, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi Kahoot! diidentifikasi sebagai media
pembelajaran yang berfokus pada aspek permainan dan berfungsi untuk

menilai pengetahuan peserta didik.

Keunggulan aplikasi Kahoot! yaitu ada batasan waktu untuk setiap
pertanyaan dalam Kahoot!. Pembatasan waktu membantu peserta didik
menyelesaikan masalah dengan cepat (Viranny & Wardhono, 2024).
Keunggulan lainnya adalah bahwa jawaban dari soal dalam media disajikan
dengan gambar, warna, dan tampilan yang menarik. Peserta didik dapat
memanfaatkan smarthphone untuk kegiatan positif ini, baik di sekolah
maupun di rumah. Media pembelajaran ini dapat digunakan di awal sesi
sebagai apersepsi, selama proses pembelajaran, di akhir pembelajaran, atau

bahkan di rumabh saja.
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Kahoot! mampu meningkatkan keterlibatan dan minat peserta didik melalui
pendekatan kuis interaktif, ada beberapa kekurangan. Menurut (Jannah &
Pahlevi, 2020), salah satu kekurangannya adalah peserta didik yang
mengalami gangguan jaringan cenderung tertinggal dalam menjawab
pertanyaan, sehingga proses evaluasi menjadi tidak efektif dan tidak adil.
Selain itu, bentuk soal Kahoot! terbatas, terutama dalam bentuk pilihan
ganda dan jawaban benar/salah. Platform ini lebih baik digunakan untuk
kegiatan evaluasi ringan, jika guru ingin menilai prestasi peserta didik

secara lebih menyeluruh, guru perlu mengerahkan lebih banyak upaya.

Komponen manakah yang berfungsi sebagai pusat pengolahan
data dalam komputer?

4 rRAM

W Motherboard

]
3 |
E
E
E
E
|
'H
|
E
B
E
E
E
E
E
E
|
E
E
E
E
E
|
|

Gambar 1. Tampilan Soal pada Kahoot! (Sumber: Rahmawati, 2022)

Berdasarkan pada Gambar 1, tampilan Kahoot! pada layar smartphone
peserta didik dengan tampilan pada layar monitor berbeda. Tampilan
Kahoot! pada layar smartphone peserta didik hanya mencakup pilihan
jawabannya saja (terlihat pada gambar sebelah kiri), sedangkan tampilan
Kahoot! pada layar monitor mencakup soal dan jawabannya. Peserta didik
pada saat mengerjakan soal akan melihat layar monitor, lalu memilih
jawaban pada layar smartphone berdasarkan simbol jawaban yang terdapat

pada layar monitor (terlihat pada gambar sebelah kanan).

2.3 Quizizz
Seiring dengan berjalannya waktu, hampir semua kegiatan menggunakan
peralatan dan media berbasis digital, tak terkecuali dalam bidang
pendidikan. Perkembangan teknologi dan informasi semakin cepat, guru

dituntut untuk menghadapi tantangan pembelajaran berbasis digital. Oleh
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karena itu, diharapkan guru dapat menggunakan media pembelajaran
berbasis digital dengan cara yang inovatif, efektif, dan efisien untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran digital yang
menarik dan berbasis game dapat menjadi solusi dalam hal ini. Selain
aplikasi Kahoot!, ada aplikasi untuk penilaian berbasis digital, contohnya

adalah aplikasi Quizizz.

Quizizz adalah platform pembelajaran berbasis game yang memungkinkan
guru dan peserta didik membuat, berbagi, dan mengikuti kuis interaktif
(Rahmawati et al., 2022). Menurut (Khulud, 2023), peserta didik dapat
menyelesaikan soal kapan saja dan di mana saja dengan fitur canggih dan
fleksibel dari Quizizz. Quizizz adalah alat evaluasi pembelajaran yang dapat
meningkatkan fokus peserta didik saat belajar. Selain itu, penggunaan
Quizizz dapat membantu guru menghemat waktu, tenaga, dan biaya dengan
mencetak dan memberikan kertas ujian, kuis, atau latihan soal kepada setiap
peserta didik. Aplikasi Quizizz memungkinkan guru membuat suasana kelas

yang lebih dinamis dan mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik.

Alat untuk mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik harus
mempertimbangkan perkembangan dan kemampuan peserta didik. Banyak
guru tetap menggunakan penilaian tertulis yang seringkali tidak
memberikan kesan yang mendalam kepada peserta didik, sehingga
menghasilkan hasil belajar yang kurang memuaskan. Quizizz adalah cara
yang bagus dan menyenangkan untuk mengajar tanpa mengganggu inti
pelajaran. Quizizz dapat mendorong peserta didik untuk aktif berpartisipasi
dalam menjawab pertanyaan dan berinteraksi dengan materi pelajaran.
Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai alat
pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dan

mendorong mereka untuk belajar.
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Komponen utama komputer terdiri dari beberapa bagian penting yang
mendukung kinerja sistem secara keseluruhan. Komponen manakah yang
berfungsi sebagai pusat pengolahan data dalam komputer?
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Gambar 2. Tampilan Soal Quizizz. (Sumber: Wahyudi et al., 2020)

Berdasarkan Gambar 2, tampilan Quizizz pada layar monitor dengan layar
smartphone peserta didik tidak berbeda. Peserta didik tidak perlu melihat
layar monitor untuk membaca pertanyaan karena soal muncul secara

lengkap di smartphone.

Penggunnaan media pembelajaran online dalam pembelajaran diperlukan
pertimbangan keunggulan dan kekurangan dari setiap platform yang
digunakan, termasuk hal-hal seperti kesesuaian platform dengan materi ajar
agar tujuan pembelajaran dapat dicapai dan proses pembelajaran
berlangsung secara efisien dan efektif. Quizizz memiliki beberapa
keunggulan salah satunya yaitu peserta didik dapat mengerjakan soal secara
mandiri dengan waktu yang fleksibel. Selain itu, guru dapat secara otomatis
dan rinci mengakses hasil yang memudahkan evaluasi pemahaman peserta
didik terhadap materi. Quizizz juga memiliki beberapa kekurangan
meskipun sangat populer sebagai alat evaluasi pembelajaran berbasis
digital. Menurut (Lestari, 2022), tampilan dan formatnya yang seragam
dapat membuat peserta didik merasa jenuh jika sering menggunakan
Quizizz. Fitur analisis hasil kuis cukup membantu guru dalam mengawasi

kinerja peserta didik, namun, untuk membuat hasilnya benar-benar
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bermanfaat untuk proses pembelajaran, diperlukan waktu dan perhatian

khusus.

2.4 Peran E-Assessment dalam Pembelajaran Informatika
Menurut (Saputra & Sitohang, 2024) e-assessment memiliki peran penting
dalam pembelajaran Informatika dengan meningkatkan efisiensi evaluasi,
keterlibatan peserta didik, dan variasi jenis penilaian. Penggunaan platform
digital mempercepat pengumpulan data hasil belajar dan memungkinkan
umpan balik yang cepat. Metode interaktif seperti kuis online dapat
meningkatkan motivasi peserta didik dan mendukung pembelajaran aktif.
Selain itu, e-assessment memberikan kesempatan untuk menyesuaikan
materi dengan kebutuhan individu peserta didik dan mendukung

transparansi dalam hasil belajar.

E-asssessment memungkinkan lebih banyak orang untuk mengakses
sumber daya pendidikan. Peserta didik dapat mengakses materi
pembelajaran dan melakukan penilaian kapan saja dan di mana saja,
sehingga memberikan fleksibilitas dalam belajar. Selain itu, e-assessment
berkontribusi dalam pengembangan pembelajaran mandiri, di mana peserta
didik dapat mengevaluasi kemajuan mereka dan mengidentifikasi area yang
perlu diperbaiki. Pentingnya e-assessment dalam pembelajaran informatika
juga terlihat dari kemampuannya dalam mendukung pembelajaran yang
disesuaikan. Melalui analisis data dari e-assessment, guru dapat

menyesuaikan pengalaman belajar peserta didik berdasarkan kebutuhannya.

Penerapan e-assessment dapat mengurangi beban administratif yang
dihadapi oleh guru. Guru dapat menghemat waktu yang biasanya dihabiskan
untuk mengevaluasi tugas secara manual, dengan adanya proses penilaian
otomatis. E-assessment tidak hanya meningkatkan kualitas penilaian, tetapi
juga meningkatkan pengalaman pelajar secara keseluruhan karena guru
dapat lebih fokus pada kebutuhan peserta didik dan meningkatkan proses

pembelajaran. Selain itu, waktu yang lebih banyak tersedia juga
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memungkinkan guru untuk mengembangkan kurikulum yang lebih relevan
dan efektif, yang dapat disesuaikan dengan dinamika kelas. Dengan
demikian, e-assessment tidak hanya memperbaiki efisiensi penilaian, tetapi

juga meningkatkan keseluruhan pengalaman belajar di kelas.

2.5 True Experimental Design
True Experimental Design merupakan metode penelitian untuk menguji
hubungan sebab akibat antara variabel independen dan variabel dependen
dengan tingkat kontrol yang tinggi (Patandung, 2017). Desain ini digunakan
untuk memastikan bahwa perubahan yang terjadi pada variabel dependen
benar-benar disebabkan oleh tindakan atau intervensi yang dilakukan oleh
peneliti, bukan oleh faktor lain. True Experimental Design memiliki
validitas internal yang sangat tinggi. Artinya, faktor-faktor luar yang dapat
memengaruhi hasil penelitian dapat dikendalikan, yang memungkinkan

analisis hubungan sebab akibat yang lebih akurat.

Penelitian pendidikan sering menggunakan metode ini untuk mengevaluasi
efektivitas strategi pembelajaran atau alat evaluasi. Misalnya, untuk
mengetahui seberapa efektif penggunaan e-assessment berbasis Kahoot!
dan Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, peneliti dapat
membagi peserta menjadi dua kelompok. Kelompok pertama akan
menggunakan e-assessment Kahoot! dan kelompok kedua menggunakan e-
assessment Quizizz. Selanjutnya, hasil belajar dari kedua kelompok
dibandingkan untuk mengetahui apakah penggunaan e-assessment memiliki
dampak yang signifikan terhadap kemampuan peserta didik untuk

memahami materi.

Metode penelitian True Experimental Design memiliki beberapa desain
penelitian, seperti Control Group Design yang mengukur hasil belajar
sebelum dan setelah perlakuan, Posttest-Only Control Group Design yang
hanya mengukur setelah perlakuan, serta Salomon four-group design yang

mengombinasikan  keduanya untuk mengetahui apakah pretest
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memengaruhi hasil penelitian. True Experimental Design menjadi metode
yang sangat efektif dalam penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi
hubungan sebab akibat secara objektif dan valid karena berbagai

keunggulannya.

2.6 Kurikulum Merdeka
Kurikulum merdeka juga sebagai Kurikulum Merdeka Belajar adalah
kerangka kurikulum yang lebih fleksibel yang berfokus pada
pengembangan karakter dan kompetensi peserta didik. Menurut (Wahyudin
et al., 2024), tujuan utama dari kurikulum ini adalah agar peserta didik
memiliki waktu yang cukup untuk mempelajari konsep dan menguatkan
kemampuan mereka melalui berbagai pilihan pembelajaran intrakulikuler.
Kurikulum Merdeka mulai diterapkan pada tahun ajaran 2022/2023, di
mana satuan pendidikan dapat memilih untuk mengimplementasikannya
berdasarkan kesiapan masing-masing, ini termasuk semua jenjang

pendidikan.

Kurikulum Merdeka tidak terlalu bergantung pada materi yang rumit dan
lebih berkonsentrasi pada pengembangan keterampilan penting seperti
pemecahan masalah dan berpikir kritis (Yunita, 2024). Kurikulum Merdeka
menggunakan penilaian berbasis kompetensi untuk memastikan tujuan
pembelajaran tercapai. Prosesnya dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang bermakna melalui penggunaan teknologi dan kolaborasi.
Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang berbeda berdasarkan
kebutuhan peserta didik, penguatan profil Pelajar Pancasila, dan
Pembelajaran Berbasis Proyek (PBL). Secara keseluruhan, Kurikulum
Merdeka mengutamakan pembelajaran yang bermakna dan kontekstual
dengan pendekatan yang lebih fleksibel menyesuaikan dengan kebutuhan
peserta didik dan menggabungkan teknologi untuk mengajarkan peserta
didik keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, pemecahan masalah,

kreativitas, dan karakter, yang didasarkan nilai-nilai pancasila.
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2.7 Fase E dalam Kurikulum Merdeka

Fase E merupakan tahapan pembelajaran di SMA mencakup peserta didik

berusia 16-18 tahun. Capaian pembelajaran pada fase ini yaitu:

1. Pemahaman Konsep
Peserta didik memahami komponen dasar sistem komputer, termasuk
jaringan, perangkat lunak, dan perangkat keras.

2. Analisis Dan Evaluasi
Kemampuan untuk menganalisis dan mengevaluasi masalah pada
perangkat komputer.

3. Implementasi Teknologi
Menggunakan teknologi dalam kehidupan sehari-hari melalui
pengelolaan data dan penyelesaian masalah dasar.

4. Penguatan Profil Pelajar Pancasila
Nilai-nilai pancasila dimasukkan ke dalam pembelajaran yang

menggunakan teknologi, seperti kerjasama dalam proyek digital.

2.8 Hasil Belajar Kognitif
Hasil belajar kognitif mencakup kemampuan berpikir seperti pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi. Konsep ini sangat
penting untuk pendidikan karena berkaitan langsung dengan cara peserta
didik mengembangkan kemampuan intelektual mereka. Menurut ranah
kognitif Taksonomi Bloom, hasil belajar kognitif adalah capaian
pembelajaran yang terkait dengan kemampuan berpikir atau intelektual
seseorang. Taksonomi Bloom menawarkan kerangka kerja yang terorganisir
untuk menempatkan tujuan pembelajaran dalam kategori berdasarkan
kompleksitas proses berpikir. Hasil belajar kognitif adalah cara penting
untuk mengukur keberhasilan pembelajaran, terutama dalam hal seberapa

baik peserta didik memahami dan menggunakan apa yang mereka pelajari.

Penilaian hasil belajar kognitif digunakan dalam berbagai kasus yang
memungkinkan untuk mengeksplorasi secara menyeluruh tingkat pemikiran

peserta didik. Metode tradisional, seperti essai dan tes pilihan ganda masih
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digunakan untuk menilai pemahaman peserta didik. Namun, metode
penilaian yang lebih autentik dan kontekstual diperlukan untuk menilai
kemampuan berpikir tingkat tinggi. Salah satu pendekatan yang efektif
adalah proyek berbasis kompetensi, di mana peserta didik diberikan tugas
atau proyek yang mengharuskan mereka menggunakan pengetahuan dan
keterampilan mereka untuk menyelesaikan masalah nyata. Proyek ini
menunjukkan peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif, dan bekerja sama.
Selain itu, asesmen autentik menjadi salah satu metode penilaian yang
semakin populer karena mampu memberikan gambaran yang lebih
komprehensif tentang kemampuan kognitif peserta didik. Penilaian ini
menilai peserta didik dalam konteks pembelajaran yang nyata dan relevan,
sehingga hasil penilaian lebih mencerminkan bagaimana peserta didik

menerapkan pengetahuan dan keterampilan mereka secara praktis.

Hasil belajar kognitif peserta didik sangat penting untuk pendidikan karena
berkaitan dengan kemampuan mereka untuk mengolah informasi,
memahami konsep, dan memecahkan masalah. Hasil belajar kognitif
membantu guru membuat strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan
kebutuhan peserta didik, seperti pembelajaran kooperatif atau pembelajaran
berbasis masalah. Kemampuan kognitif peserta didik menjadi salah satu
indikator utama efektivitas proses pembelajaran. Apabila kemampuan
peserta didik berkembang dengan baik, mereka akan lebih termotivasi
belajar dan memiliki dampak positif pada prestasi akademik mereka secara
keseluruhan. Akibatnya, pengembangan dan evaluasi hasil belajar kognitif
harus menjadi fokus utama dalam proses pembelajaran agar peserta didik
dapat menggunakannya secara kreatif dan kritis dalam kehidupan sehari-
hari. Penggunaan kata kerja operasional untuk menunjukkan kemampuan
yang diharapkan saat membuat indikator pembelajaran dan asesmen sangat
penting. Berdasarkan jurnal (Nafiati, 2021) contoh kata kerja operasional
yang sesuai dengan setiap tingkatan ranah kognitif diberikan pada Tabel 1

di bawah ini:



Tabel 1. Kata Kerja Operasional Taksonomi Bloom

Mengingat Memahami Menerapkan Menganalisis Mengevaluasi Menciptakan
(C1) (C2) (C3) (o)) (C5) (Co)

1 2 3 4 5 6
menemukan Menjelaskan Melaksanakan Mendiferensikan Mengecek Membangun
Mengingat Mengartikan Mengimplementasikan Mengorganisasikan ~ Mengkritik Merencanakan
kembali Menginterpretasikan Menggunakan Mendiagnosis Membuktikan Memproduksi
Membaca Menceritakan Mendemostrasikan Menelaah Memvalidasi Mengkombinasikan
Menyebutkan Menampilkan Mengonsepkan Mendeteksi Mempertahankan Merancang
Melafalkan Memberi contoh Menentukan Mengaitkan Mendukung Merekontruksi
Menyusun daftar Merangkum Memecahkan Memproyeksikan Membuat
Menjodohkan Menyimpulkan Menguraikan Menciptakan
Memilih Membandingkan mengabstaksikan
Memberi definisi  Menerangkan
Menyatakan Menguraikan
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2.9 Sistem Komputer
Sistem komputer adalah struktur yang terdiri dari berbagai bagian yang
saling berhubungan untuk menjalankan program dan memproses data.
Berikut ringkasan materi tentang sistem komputer berdasarkan buku dari
(Wahyono et al., 2021):
1. Komponen Utama
Sistem komputer terdiri dari:
a. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras adalah semua komponen fisik yang membentuk dan
mendukung kinerja suatu sistem komputer. Hardware dapat
disentuh, dilihat, dan memiliki bentuk nyata, berbeda dengan
perangkat lunak (software) yang berupa program atau instruksi.
Perangkat keras berfungsi sebagai media utama dalam pemrosesan
data, mulai dari menerima input, mengolah informasi, hingga
menghasilkan output. Contoh hardware dalam komputer meliputi
CPU (Central Processing Unit), RAM (Random Access Memory),
Hard Drive (HDD/SSD), motherboard, monitor, keyboard, mouse,
printer, dan speaker. Hardware bekerja bersama dengan software
dan brainware (pengguna) untuk menjalankan sistem komputer
secara optimal.
b. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak adalah sekumpulan program atau instruksi yang
digunakan untuk mengendalikan dan mengoperasikan perangkat
keras komputer. Software berfungsi sebagai perantara antara
pengguna dan perangkat keras untuk menjalankan berbagai tugas,
mulai dari sistem operasi hingga aplikasi tertentu. Perangkat lunak
dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu:

I. Sistem Operasi (Operating Sistem): Mengelola sumber daya
komputer dan menyediakan antarmuka bagi pengguna, seperti
Windows, macOS, Linux, dan Android.

Il. Perangkat Lunak Aplikasi (Application Software): Program yang
digunakan untuk keperluan tertentu, seperti Microsoft Office,
Adobe Photoshop, dan web browser.
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iii. Perangkat Lunak Sistem (Sistem Sofiware): Program yang

membantu pengelolaan sistem komputer, seperti driver, antivirus,
dan utilitas sistem.

c. Pengguna (Brainware)

Brainware adalah istilah yang merujuk pada pengguna atau orang
yang mengoperasikan dan mengendalikan sistem komputer.
Brainware berperan sebagai pengelola, pengguna, serta pengembang
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) agar
sistem komputer dapat berfungsi dengan optimal. Brainware
mencakup berbagai jenis pengguna, seperti:
i. End-User (Pengguna Akhir): Orang yang menggunakan
komputer untuk keperluan sehari-hari, seperti pelajar, pekerja

kantoran, dan desainer.

ii. Administrator Sistem: Orang yang bertanggung jawab dalam

mengelola dan memelihara sistem komputer dalam suatu

organisasi.

lii. Programmer: Orang yang mengembangkan perangkat lunak

dengan menulis kode program.

iv. Teknisi atau IT Support: Orang yang menangani pemeliharaan

perangkat keras dan perangkat lunak komputer.

2. Arsitektur Von Neumann

Konsep dasar komputer modern, yang menggunakan satu bus untuk data

dan

instruksi, adalah Arsitektur Von Neumann. Konsep ini

memungkinkan pengelolaan memori yang terintegrasi dan efisien.

Proses Kerja Komputer

Proses kerja komputer mencapai tahap berikut:

a.
b.

C.

Input: perangkat input memasukkan data.
Processing: data diproses oleh CPU.
Storage: data dapat disimpan secara permanen atau sementara.

Output: perangkat output menampilkan hasil data.
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4. Jenis Perangkat Lunak
a. Sistem Operasi: bertanggungjawab atas perangkat lunak dan
perangkat keras seperti Windows, Linux, dan macOS.
b. Aplikasi: membantu user melakukan tugas tertentu, seperti Mirosoft

Office dan Adobe Photoshop.

5. Jaringan Komputer
a. Local Area Network (LAN): jaringan yang menghubungkan
berbagai perangkat dalam satu lokasi kecil.
b. Metropolitan  Area  Network  (MAN): berfungsi  untuk
menghubungkan jaringan dalam satu wilayah kota.
C. Wide Area Network (WAN): jaringan yang menghubungkan area

geografis yang luas.

6. Troubleshooting Dasar
Proses sistematis untuk menemukan dan memperbaiki masalah
komputer termasuk dalam troubleshooting:
a. Memeriksa apakah perangkat terhubung.
b. Uji perangkat keras menggunakan perangkat lain.

c. Pembaruan perangkat lunak.

2.10 Efektivitas E-Assessment terhadap Hasil Belajar
Hasil belajar terdiri dari dua kata, yaitu “hasil” dan “belajar”, yang masing-
masing memiliki makna yang berbeda. Penjelasan mengenai arti dari kedua
kata tersebut akan membantu dalam memahami konsep hasil belajar. Belajar
merupakan aktivitas yang paling mendasar dalam proses pendidikan di
sekolah (Adan, 2023). Pendapat lain, (Marzuki & Boroneo, 2023)
menjelaskan bahwa belajar adalah proses dan aktivitas yang dijalani
manusia sepanjang hidup, mulai dari masa dalam kandungan, kemudian
melalui fase kanak-kanak, remaja, hingga dewasa, dan terus berlangsung
hingga akhir hayat. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa belajar adalah

aktivitas yang esensial dalam pembelajaran di sekolah, tetapi belajar tidak
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hanya terbatas pada konteks formal, tetapi juga mencakup seluruh

pengalaman hidup manusia.

E-assessment meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menciptakan
transparansi dalam proses penilaian. Sistem ini memungkinkan peserta
didik dengan jelas memahami kriteria penilaian, yang memotivasi mereka
untuk lebih fokus pada aspek-aspek penting dari materi. Dengan demikian,
e-assessment dapat meningkatkan efisiensi belajar, karena peserta didik
dapat lebih terarah dalam memperbaiki kelemahan mereka. Selain itu, e-
assessment memfasilitasi variasi pembelajaran dengan menawarkan
fleksibilitas bagi peserta didik untuk mengakses berbagai tipe soal yang

sesuai dengan kemampuan peserta didik.

Guru berpendapat bahwa e-assessment membuat manajemen dan analisis
data penilaian lebih mudah. Penggunaan e-assessment memungkinkan guru
untuk melihat trend perkembangan peserta didik mereka dengan cepat dan
efektif. E-assessment memungkinkan guru untuk melakukan penilaian
secara berulang dan memberikan umpan balik yang tepat waktu, sehingga
peserta didik dapat memahami dan memperbaiki kesalahan mereka dengan
cepat. Menurut (Giati & Aufa, 2022), e-assessment juga memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengevaluasi kemampuan mereka
sendiri melalui aplikasi seperti Quizizz, yang membantu mereka mengetahui

persiapan yang diperlukan untuk pembelajaran berikutnya.

E-assessment terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik dengan menawarkan penilaian yang lebih fleksibel, akurat, dan
berbasis data. Penelitian (Prawesti et al., 2023) menjelaskan bahwa e-
assessment tidak hanya memotivasi peserta didik untuk lebih baik, tetapi
juga mendukung pemahaman yang lebih mendalam. Secara keseluruhan,
efektivitas e-assessment dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
menunjukkan dampak positif pada kemandirian belajar, efisiensi penilaian,

dan kemudahan akses. Pengembangan metode ini secara berkelanjutan dan
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integrasinya ke dalam sistem pendidikan formal dapat menjadikan e-
assessment sebagai komponen penting dalam strategi pendidikan di masa
depan. Indikator hasil belajar terdiri dari domain kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Ketiga domain ini digunakan untuk mengevaluasi seberapa
baik peserta didik menguasai materi. Apabila guru menilai hasil belajar,
guru tidak hanya melihat aspek pengetahuan (kognitif), tetapi juga
perubahan tingkah laku (afektif), dan keterampilan (psikomotorik) (Ricardo
& Meilani, 2017).

2.11 Kerangka Pemikiran
E-assessment telah banyak digunakan untuk menilai kompetensi peserta
didik secara lebih efisien berkat kemajuan teknologi pendidikan. Proses
evaluasi menjadi lebih praktis, cepat, dan akurat dibandingkan dengan
metode penilaian konvensional yang berbasis kertas dengan adanya e-
assessment. Platform digital memungkinkan guru dapat menyusun soal,
membuatt penilaian secara otomatis, dan menganalisis sitematis hasil
belajar peserta didik. E-assessment digunakan di SMA Negeri 1 Gadingrejo
untuk beberapa mata pelajaran, termasuk pelajaran Informatika.
Informatika adalah pembelajaran yang ideal untuk menggunakan metode
penilaian berbasis digital. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penggunaan Kahoot! dan Quizizz sebagai media penilaian dalam
pembelajaran Informatika serta mengetahui tanggapan guru dan peserta
didik terhadap penggunaan platform Kahoot! dan Quizizz. Membandingkan
hasil belajar peserta didik menggunakan e-assessment berbasis Kahoot! dan
Quizizz akan dilakukan untuk mengukur seberapa efektifnya kedua platform
ini sebagai alat evaluasi. Selain itu, tanggapan peserta didik dan guru akan
dikaji untuk mengetahui sejauh mana platform ini diterima sebagai alat
evaluasi. Melalui penelitian ini, diharapkan akan memberikan wawasan
yang lebih mendalam tentang manfaat dan kelemahan e-assessment dalam

pembelajaran Informatika.
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Berdasarkan pemikiran tersebut, maka kerangka berpikir pada penelitian

ini ditunjukkan oleh Gambar 3.

Ada guru yang menggunakan media
Kahoot! dan Quizizz.

4

Penilaian dengan menerapkan Kahoot! dan

Quizizz.

/\

Penerapan Pretest-Posttest
dengan mengggunakan
Kahoot! pada kelas
Kontrol.

Penerapan Pretest-Posttest
dengan menggunakan Quizizz
pada kelas Eksperimen.

Melihat perbandingan apakah lebih efektif
menggunakan Kahoot! atau Quizizz.

Gambar 3. Kerangka Pemikiran

2.12 Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Penelitian yang relevan

No Nama Peneliti/ Judul Metode Hasil Penelitian/ Analisis
Jurnal
1 (Bahar ef al., 2020). Jenis penelitian Media pembelajaran
Efektivitas Kahoot! ini adalah berbasis Kahoot! efektif
bagi Guru dalam penelitian digunakan oleh guru
Pembelajaran di kualitatif. Sekolah Dasar di Sukabumi

Sekolah Dasar. Jawa Barat.

2 (Irwan et al., 2019). Penelitian ini Kahoot! dapat menjadi
Efektivitas menggunakan alternatif media
Penggunaan Kahoot!!  metode Quasi pembelajaran interaktif
Untuk meningkatkan Experiment perguruan tinggi karena
Hasil Belajar Peserta dengan terbukti secara signifikan
didik. pendekatan dapat meningkatkan hasil

kuantitatif. belajar.
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No

Nama Peneliti/ Judul
Jurnal

Metode

Hasil Penelitian/ Analisis

(Rohana et al., 2024).
Efektivitas
Penggunaan Quizizz
sebagai Media
Asesmen dalam
Meningkatkan Hasil
Belajas Matematika di
SMP N 11 Madiun.

Penelitian ini
merupakan
penelitian
tindakan kelas
(PTK) dengan
metode kuantitatif
dan kualitatif.

Penelitian membuktikan
bahwa penggunaan Quizizz
meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik,
dari 43,33% menjadi 80%.

(Mustika, 2021).
Efektivitas
Penggunaan Quizizz
dalam Melakukan
Assessment Diagnostik
Non Kognitif Peserta
didik Kelas 12 IPS
Lintas Minat di SMA
YPHB Kota Bogor.

Penelitian ini
menggunakan
pendekatan
deskriptif
kuantitatif.

Quizizz efektif untuk
asesmen nonkognitif,
memungkinkan tes cepat
dengan hasil langsung
untuk menilai kesiapan
peserta didik selama
pandemi.




III. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Gadingrejo, yang beralamat di
Jalan SMAN Nomor 01, Kecamatan Gadingrejo, Kabupaten Pringsewu,
Lampung. SMA Negeri 1 Gadingrejo merupakan sekolah dengan akreditasi
“A”. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun 2024/2025.

3.2 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis
penelitian eksperimental atau penelitian uji coba. Penelitian eksperimen
adalah metode penelitian yang berguna untuk mengetahui efek dari sebuah
tindakan penelitian atau perlakuan tertentu yang dilakukan secara sengaja
dengan kondisi tertentu. Terdapat beberapa bentuk desain eksperimen,
antara lain Pre-Experimental Design, True Experimental Design, Factorial

Design, dan Quasi Experimental Design.

Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen dengan model True
Experimental Design. Dikatakan True Experimental Design karena dalam
desain penelitian ini dapat mengontrol semua variabel luar yang
memengaruhi jalannya eksperimen. Dengan demikian, validitas internal
dapat menjadi tinggi. Ciri utama dari True Experimental Design adalah
sampel yang digunakan untuk eksperimen maupun sebagai kelompok
kontrol diambil secara random. Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif yang membandingkan efektivitas penggunaan media

pembelajaran berbasis Quizizz dan Kahoot!. Desain penelitian yang
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digunakan adalah Pretest-Posttest Control Group Design. Pada desain ini,
satu kelompok (kelas eksperimen) diberikan perlakuan menggunakan
Quizizz, sedangkan kelompok lainnya (kelas kontrol) menggunakan
Kahoot!. Sebelum dan setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan Pretest

dan Posttest untuk mengukur efektivitas dari masing-masing media.

3.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh
peneliti selama proses pengumpulan data, yang dilakukan secara sistematis
dan lebih mudah (Mauliddiyah, 2021). Instrumen yang digunakan oleh
peneliti dalam penelitian ini yaitu:

1. Soal Pretest dan Posttest yang digunakan untuk mengukur hasil belajar

peserta didik pada materi Sistem Komputer.
2. Angket tanggapan peserta didik dan guru saat menggunakan Kahoot!

dan Quizizz pada proses pembelajaran.

3.4 Uji Instrumen Soal

Soal instrumen tes sebelum digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta

didik pada kelas sampel, soal tes terlebih dahulu diuji cobakan

menggunakan program SPSS versi 26.0. Pengujian instrumen soal ini terdiri

dari:

1. Uji Validitas
Validitas menggambarkan sejauh mana data yang terkumpul dari subjek
penelitian mencerminkan aspek yang dapat dijelaskan oleh peneliti
(Parlika et al., 2022). Penelitian ini melakukan pengujian validitas soal
menggunakan Sofiware SPSS dengan menggunakan metode Pearson
Correlation dengan membandingkan skor pada butir soal dengan skor
keseluruhan tes.

Berikut kriteria hasil uji validitas instrumen tes pada Tabel 3.



Tabel 3. Interpretasi Nilai Validitas

Interval Koefisien Validitas Tingkat Hubungan
0,800-1,00 Sangat Tinggi
1,600-0,799 Tinggi
0,400-0,599 Cukup
0,200-0,399 Rendah
0,000-0,199 Sangat Rendah

Pada tanggal 27 September 2024 dilakukan pengujian awal terhadap soal
menggunakan sampel 17 peserta didik dari kelas XI.11 di SMA Negeri 1
Gadingrejo. Tujuannya adalah untuk menguji validitas soal tes. Soal
dianggap valid jika nilai koefisien korelasi thitung > rTabel Uji dua sisi
dengan signifikansi a = 0,05, sementara jika rhitung < TTabel, maka soal
diangggap tidak valid. Hasil uji validitas instrumen tes untuk mengukur

hasil belajar dalam mata pelajaran Informatika dapat ditemukan pada

Tabel 4.

(Sugiyono, 2013)

Tabel 4. Uji Validitas Instrumen Soal

No Soal Thitung I'Tabel Interpretasi
df = (N-2) 34
1 0,757 0,349 Valid
2 0,849 0,349 Valid
3 0,726 0,349 Valid
4 0,757 0,349 Valid
5 0,849 0,349 Valid
6 0,710 0,349 Valid
7 0,757 0,349 Valid
8 0,849 0,349 Valid
9 0,757 0,349 Valid
10 0,679 0,349 Valid
11 0,621 0,349 Valid
12 0,726 0,349 Valid
13 0,648 0,349 Valid
14 0,494 0,349 Valid
15 0,528 0,349 Valid
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Berdasarkan data pada Tabel 4, dapat disimpulkan semua soal instrumen
tes menunjukkan bahwa rhitung > rravel. Oleh karena itu, semua intrumen

tes dinyatakan valid. Perhitungan lengkapnya terdapat pada lampiran 10.

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan seberapa dapat
dipercaya suatu alat pengukur, hal ini menunjukkan seberapa konsisten
hasil pengukuran jika dilakukan dua kali atau lebih pada gejala yang
sama dengan instrumen yang sama (Ono, 2020). Tujuan dari uji
reliabilitas adalah untuk memastikan bahwa instrumen memberikan
hasil yang konsisten dalam kondisi yang sama atau diulang.
Realibilitasnya yang tinggi menunjukkan bahwa instrumen tersebut
dipercaya untuk memberikan data yang stabil dan akurat. Tes dikatakan
reliabel jika memberikan hasil yang sama pada kelompok yang sama
pada berbagai waktu atau kesempatan. Masalah kekeliruan pengukuran
terkait erat dengan konsep reliabilitas dalam arti reliabilitas alat ukur.
Kekeliruan pengukuran menunjukkan seberapa tidak konsisten hasil
pengukuran ketika dilakukan ulang pada kelompok subjek yang sama.
Penghitungan reliabilitas internal untuk instrumen ini menggunakan

koefisien alpha, yang dirumuskan sebagai berikut:

n xS T
i = (n—l)(l_ _2)
S —
t
Keterangan:
I = Reliabilitas secara keseluruhan
n = Banyaknya butir
Dsi2 = Jumlah varian skor tiap butir
st 2 = Varian Soal
Tabel 5. Kriteria Reliabilitas
Interval Koefisien Reliabilitas Tingkat Hubungan
0,800 - 1000 Sangat Reliabel
0,600 — 0,800 Reliabel

0,400 — 0,600 Cukup Reliabel
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Interval Koefisien Reliabilitas Tingkat Hubungan
0,200 — 0,400 Kurang Reliabel
0,000 — 0,200 Tidak Reliabel

Sumber: (Ramadhan et al., 2024)

Pemeriksaan reliabilitas soal menggunakan software SPSS versi 26.0.
Hasil analisis yang menerapkan Cronbach-Alpha menunjukkan bahwa
instrumen soal yang mencatat hasil pembelajaran dalam mata pelajaran
Informatika dalam penelitian ini menghasilkan angka 0,932. Hasil
Cronbach-Alpha menunjukkan bahwa nilai rhiwng > rTabel dengan o 0,05
dan ukuran sampel n=34, tercapai nilai rhiwung sebesar 0,932 > 0,349 maka

soal tersebut dapat dikatakan reliabel.

3.5 Variabel Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua variabel, yaitu:

1. Variabel Bebas
Variabel bebas merupakan variabel yang menjadi sebab perubahannya
atau timbulnya variabel terkait. Variabel bebas pada penelitian ini adalah
penggunaan Kahoot! dan Quizizz sebagai media penilaian.

2. Variabel Terikat
Variabel terikat adalah variabel yang menjadi akibat atau dipengaruhi

akibat adanya variabel bebas, yaitu hasil belajar.

3.6 Hipotesis

Hipotesis yang diuji dalam penelitian ini adalah:

1. Ho = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
peserta didik yang menggunakan Kahoot! sebagai media penilaian
dengan yang menggunakan Quizizz.

2. Hi = Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta
didik yang menggunakan Kahoot! sebagai media penilaian dengan yang

menggunakan Quizizz.
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3.7 Prosedur Penelitian
a. Tahap Penelitian Pendahuluan
Tahap penelitian pendahuluan yaitu mencari informasi terkait data yang
dibutuhkan seperti proses pembelajaran dan media pembelajaran serta
media penilaian yang digunakan pada mata pelajaran Informatika di

kelas X dan kelas XI di SMA Negeri 1 Gadingrejo.

b. Tahap Pelaksanaan Penelitia;

1. Mempersiapkan perangkat pembelajaran seperti alur tujuan
pembelajaran dan modul ajar, kemudian menyusun instrumen
penelitian, yaitu soal Pretest dan Posttest.

2. Memvalidasi instrumen berupa tes soal Pretest dan Posttest dari hasil
belajar peserta didik.

3. Tahap penelitian dilakukan pada dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol di mana kelas eksperimen menggunakan media Kahoot!,

sedangkan kelas kontrol menggunakan media Quizizz.

Urutan prosedur tahap pelaksanaan:

1. Melakukan tes awal (Pretest) pada kedua kelas untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik sebelum diberi perlakuan.

2. Melaksanakan kegiatan pembelajaran menggunakan Kahoot! pada
kelas eksperimen dan menggunakan Quizizz pada kelas kontrol dengan
materi sistem komputer.

3. Melakukan observasi terhadap aktivitas peserta didik selama proses
pembelajaran.

4. Mengadakan tes akhir (Posttest) pada kedua kelas untuk mengetahui
hasil belajar peserta didik setelah adanya perlakuan.

c. Tahap Akhir Penelitian
1. Melakukan analisis data.
2. Membandingkan hasil analisis data instrumen tes sebelum dan

sesudah diberi perlakuan untuk menentukan apakah terdapat
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perbedaan hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

3. Melakukan pembahasan terhadap hasil penelitian.

4. Menyimpulkan hasil.

Penelitian Pendahuluan

4

Menyusun Instrumen

v
Validasi dan Uji Coba

A4

Pembelajaran dengan
menggunakan Kahoot!
(kelas kontrol)

Pembelajaran dengan
menggunakan Quizizz
(kelas eksperimen)

A

Posttest

4

Pengolahan Data

A

Perbandingan Efektivitas
Penilaian dengan Media
Kahoot! dan Quizizz terhadap
Hasil Belajar

A

Kesimpulan

Gambar 4. Prosedur Penelitian
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Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan untuk memperoleh

data dalam mendukung dan menvapai

pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah:

a. Tes Tertulis

tujuan penelitian.

Teknik

Teknik pengumpulan data menggunakan tes tertulis ini bertujuan untuk

mengetahui hasil belajar peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Gadingrejo

pada pembelajaran Informatika. Bentuk tes pada penelitian ini adalah

pilihan ganda. Tes diberikan pada kedua kelas, yaitu kelas eksperimen

dan kelas kontrol dengan alat tes yang sama dan dilakukan dua kali,

yakni di awal (Pretest) dan di akhir (Posttest). Hal ini bertujuan untuk

mendapatkan data apakah terdapat perbedaan nilai antara kelas

eksperimen dan kelas kontrol sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Tes Kognitif

No Kompetensi Indikator Soal Level Bentuk
Dasar (KD) Kognitif Soal
1.  Memahami Menyebutkan Cl1 Pilihan
komponen utama  komponen utama Ganda
sistem komputer sistem komputer
2. Memahami fungsi  Menjelaskan fungsi ClI Pilihan
perangkat keras CPU dalam sistem Ganda
komputer
3. Memahami Mengidentifikasi Cl1 Pilihan
perangkat input contoh perangkat Ganda
dan output input dan output
4.  Memahami Menjelaskan jenis Cl Pilihan
struktur perangkat  perangkat  lunak Ganda
lunak (software) berdasarkan
fungsinya
5. Memahami konsep Mengidentifikasi Cl Pilihan
penyimpanan data  tipe-tipe = memori Ganda
komputer
6. Memahami proses Menyusun urutan C3 Pilihan
kerja komputer proses kerja Ganda
komputer
7. Memahami Mengidentifikasi Cl Pilihan
arsitektur arsitektur Von Ganda
komputer Neumann
8.  Menganalisis Menentukan fungsi C4 Pilihan
sistem operasi sistem operasi Ganda




34

dalam pengelolaan
perangkat keras

No Kompetensi Indikator Soal Level Bentuk
Dasar (KD) Kognitif Soal
9.  Menganalisis jenis Menjelaskan C4 Pilihan
jaringan komputer  perbedaan antara Ganda
LAN, MAN, dan
WAN
10. Memahami Menjelaskan fungsi Cl Pilihan
perangkat perangkat Ganda
tambahan tambahan  seperti
komputer printer dan scanner
11.  Menerapkan Mengklasifikasikan C3 Pilihan
konsep jenis penyimpanan Ganda
penyimpanan data  eksternal
12. Memahami Menyebutkan Cl1 Pilihan
troubleshooting langkah dasar Ganda
dasar dalam
troubleshooting
perangkat keras
13. Menganalisis Menjelaskan C1 Pilihan
perkembangan perkembangan Ganda
teknologi generasi komputer
komputer dari generasi
pertama hingga kini
14.  Memahami Menjelaskan fungsi Cl Pilihan
pengelolaan data partisi dalam Ganda
di komputer penyimpanan data
15. Mengevaluasi Membandingkan G5 Pilihan
efisiensi komputer  efisiensi prosesor Ganda
dual-core dan
quad-core

b. Wawancara

Peneliti melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika

di SMA Negeri 1 Gadingrejo. Tujuan wawancara ini adalah untuk

mendapatkan data-data yang berkaitan dengan perangkat pembelajaran

berupa media penilaian atau assessment, kurikulum yang dipakai dan

metode pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses

pembelajaran yang berlangsung.

c. Dokumen

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen

dapat berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya dari seseorang.
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Metode ini digunakan untuk memperoleh data terkait nama peserta
didik, capaian pembelajaran, alur, tujuan pembelajaran, dan modul ajar

yang digunakan guru pada proses pembelajaran.

3.9 Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan semua informasi yang diperlukan untuk

menyelesaikan masalah yang diteliti (Millah ez al., 2023). Analisis data

kuantitatif adalah jenis analisis yang berfokus pada data numerik. Analisis

data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Hasil Belajar Kognitif

a. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Analisis data deskriptif kuantitatif mengacu pada gambaran statistik
yang membantu memahami detail dan membantu menggambarkan,
menunjukkan, atau meringkas data secara konstruktif (Sofwatillah
et al., 2024). Tujuan dari analisis ini adalah untuk memberikan
gambaran tentang karakteristik data yang dikumpulkan dalam
penelitian. Data yang dikumpulkan untuk analisis ini disajikan
dalam bentuk statistik deskriptif seperti mean, median, dan modus.
Analisis ini disajikan dalam bentuk ukuran penyebaran seperti
rentang, varians, dan standar deviasi. Distribusi frekuensi juga
digunakan untuk menunjukkan seberapa sering nilai muncul dalam

data yang dianalisis.

Analisis deskriptif kuantitatif sering digunakan dalam penelitian
untuk menampilkan temuan dalam bentuk Tabel, grafik, atau
diagram agar lebih mudah dipahami. Misalnya, dalam studi tentang
efektivitas Kahoot! dan Quizizz sebagai media penilaian, analisis
deskriptif dapat digunakan untuk menggambarkan rata-rata hasil
belajar peserta didik, distribusi nilai prefest dan posttest, serta
persentase peserta didik yang memperoleh nilai tinggi, sedang, dan

rendah. Analisis ini memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi
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pola atau kecenderungan dalam data sebelum melakukan analisis

tambahan, seperti uji statistik inferensial untuk menguji hipotesis.

. Uji N-Gain

Hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan dapat diukur dengan
uji N-Gain, juga dikenal sebagai peningkatan standar. Uji ini
membantu mengevaluasi, seperti penggunaan teknologi berbasis
media pembelajaran atau teknik evaluasi tertentu. Rumus N-Gain
adalah sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N — Gain =

Nilai N-Gain dalam bentuk persen dapat digunakan untuk
menentukan kategori perolehan nilai N-Gain. Pembagian kategori

perolehan nilai N-Gain terdapat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kategori Efektivitas N-Gain

Pesentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 -75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber: (Juniayanti & Susila, 2022)

Uji Normalitas

Menurut (Ahadi & Zain, 2023) uji normalitas adalah ujian statistik
yang digunakan untuk menilai hipotesis tentang distribusi normal
data. Uji normalitas mengggunakan Kol/mogorov-Smirnov. Konsep
dari uji ini adalah dengan membandingkan distribusi data dengan
distribusi normal baku. Distribusi normal baku adalah data yang
telah ditransformasikan dalam bentuk Z-Score dan diasumsikan
normal. Penerapan pada uji Kolmorogov Smirnov adalah jika

signifikansi di bawah 0,05 berarti data yang akan diuji memiliki



37

perbedaan yang signifikan dengan data normal baku, berarti data

tersebut tidak normal.

Nilai Signifikasi (o) < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal
Nilai Signifikasi (o) > 0,05 maka data berdistribusi normal

Kelemahan dari uji Kolmogorov Smirnov, yaitu jika kesimpulan kita
memberikan hasil yang tidak normal, maka tidak bisa menentukan

transformasi seperti apa yang harus digunakan untuk normalisasi.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah beberapa
varians populasi sebanding. Pengujian ini dilakukan sebelum
melakukan analisis [Independen Sample T-Test dan ANOVA
(Usmadi, 2020). Sebelum membandingkan dua kelompok atau lebih,
uji homogenitas variansi sangat penting, tujuannya adalah untuk
memastikan bahwa perbedaan yang diamati tidak disebabkan oleh
ketidakhomogenan dalam data dasar. Uji homogenitas dilakukan
untuk mengetahui kehomogenan data hasil belajar kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Perhitungan ini dilakukan menggunakan uji
Levene dengan program SPSS Versi 26.0 Pengambilan

keputusannya yaitu sebagai berikut:

Nilai Signifikansi (o) > 0,05 menunjukkan kelompok data berasal
dari populasi yang memiliki varians yang sama (homogen).

Nilai Signifikansi (o) < 0,05 menunjukkan masing-masing
kelompok data berasal dari populasi dengan varians yang berbeda
(tidak homogen)

Uji Hipotesis dengan Uji-t

Seorang statistikawan asal Inggris bernama Wiliam Sealy Gosset
menemukan Uji-t pada awal abad ke-20 (Putri et al., 2023). Uji-t
merupakan salah satu uji hipotesis penelitian dalam analisis regresi

linear sederhana maupun analisis regresi linear multiples (ganda).
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Uji-t bertujuan untuk mengetahui apakah variabel bebas atau
variabel independen (X) secara parsial (sendiri-sendiri) berpengaruh
terhadap variabel terikat atau variabel dependen (Y). Uji-t dalam
penelitian ini digunakan untuk mengetahui perbedaan antara rata-
rata hasil belajar kognitif. Peneliti menggunakan Dependent Sample
T-Test dalam penelitian ini. Tujuan dari Dependent Sample T-Test
adalah untuk membandingkan dua kelompok yang masing-masing
memiliki hubungan satu ke satu dalam hal pengamatan. Uji-t untuk
sampel berpasangan dibuat dengan membandingkan hasil prestest
(sebelum pembelajaran) dan Posttest (setelah pembelajaran).

Pengambilan keputusannya yaitu sebagai berikut:

Jika thitung > tTabel, Ho ditolak artinya ada perbedaan yang signifikan
antar kelompok.

Jika thing < trave, Ho gagal ditolak maka artinya tidak ada
perbedaan yang signifikan.

2. Tanggapan Peserta Didik dan Guru
Tanggapan peserta didik dan guru menggunakan Skala Likert untuk
mengukur respon peserta didik terhadap penggunaan Kahoot! dan
Quizizz. Angket ini mengumpulkan data tentang tanggapan peserta didik
dan guru terhadap kedua platform, termasuk kemudahan penggunaan,
efektivitas pembelajaran, dan tingkat keterlibatan. Instrumen ini
memiliki beberapa pertanyaan yang menggambarkan pengalaman
pengguna secara menyeluruh, memungkinkan mereka untuk
menunjukkan bagaimana mereka melihat dan berpikir tentang masing-
masing platform. Selain menilai aspek teknis dan pedagogis, angket juga
mencakup pertanyaan tentang pengalaman subjektif peserta didik,
seperti tingkat kenyamanan, dorongan untuk belajar, dan suasana
kompetitif yang mereka alami saat menggunakan Kahoot! dan Quizizz.
Kisi-kisi kuisioner yang digunakan dalam penelitian ini, disajikan pada

Tabel 8, 9, 10, dan 11.
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Tabel 8. Kisi-kisi Kuisioner Tanggapan Peserta Didik terhadap Kahoot!

Aspek yang Indikator Nomor Jenis
diukur butir soal pertanyaan
(Skala Likert)
Kelebihan Kemudahan penggunaan 1 1-4
Kahoot! Kahoot!
Aksesbiliti Kahoot! 2 1-4
Kecepatan dalam 3 1-4
menerima hasil ulangan
setelah menyelesaikannya
Penyajian soal yang 4 1-4
interaktif
Penyampaian hasil 5 1-4
ulangan yang otomatis
Umpan balik cepat 6 1- 4
Peningkatan keterampilan 7 1-4
teknologi
Kekurangan Kesulitan dalam 8 1-4
Kahoot! memahami soal yang
diberikan
Kurangnya feedback 9 1-4
langsung setelah
menyelesaikan
Ketergantungan pada 10 1-4
teknologi
Koneksi internet sebagai 11 1-4
kendala utama
Kesulitan teknis saat 12 1-4
mengakses platform
Harapan Peningkatan aksesbiliti 13 1-4
terhadap Kahoot!
Kahoot!
Penambahan fitur 14 1-4
penjelasan soal secara
otomatis
Peningkatan fitur 15 1-4

interaktif




Tabel 9. Kisi-kisi Kuisioner Tanggapan Guru terhadap Kahoot!
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Aspek yang Indikator Nomor Jenis pertanyaan
diukur butir (Skala Likert)
soal
Kelebihan Kemudahan untuk 1 1-4
Kahoot! memberikan ulangan
Efektivitas dalam 2 1-4
menilai pemahaman
peserta didik
Pengurangan waktu 3 1-4
dalam pengolahan dan
penilaian
Penyajian soal yang 4 1-4
interaktif
Kemudahan dalam 5 1-4
menyimpan dan
mengakses hasil
ulangan
Umpan balik cepat 6 1- 4
Peningkatan 7 1-4
keterampilan teknologi
Kekurangan Kendala teknologi 8 1-4
Kahoot! Ketidakpahaman 9 1-4
peserta didik
Ketergantungan pada 10 1-4
teknologi
Koneksi internet 11 1-4
sebagai kendala utama
Kurangnya pelatihan 12 1-4
bagi guru dalam
menggunakan Kahoot!
Harapan Peningkatan fitur 13 1-4
terhadap
Kahoot!
Adanya evaluasi rutin 14 1-4
terhadap Kahoot!
Dapat meningkatkan 15 1-4

partisipasi peserta didik
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Tabel 10. Kisi-Kisi Kuisioner Tanggapan Peserta Didik terhadap Quizizz

Aspek yang Indikator Nomor Jenis
diukur butir soal pertanyaan
(Skala Likert)
Kelebihan Kemudahan penggunaan 1 1-4
Quizizz Quizizz
Aksesbiliti Quizizz 2 1-4
Kecepatan dalam 3 1-4
menerima hasil ulangan
setelah menyelesaikannya
Penyajian soal yang 4 1-4
interaktif
Penyampaian hasil 5 1-4
ulangan yang otomatis
Umpan balik cepat 6 1- 4
Peningkatan keterampilan 7 1-4
teknologi
Kekurangan Kesulitan dalam 8 1-4
Quizizz memahami soal yang
diberikan
Kurangnya feedback 9 1-4
langsung setelah
menyelesaikan
Ketergantungan pada 10 1-4
teknologi
Koneksi internet sebagai 11 1-4
kendala utama
Kesulitan teknis saat 12 1-4
mengakses platform
Harapan Peningkatan aksesbiliti 13 1-4
terhadap Quizizz
Quizizz
Penambahan fitur 14 1-4
penjelasan soal secara
otomatis
Peningkatan fitur 15 1-4

interaktif
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Aspek yang Indikator Nomor Jenis pertanyaan
diukur butir (Skala Likert)
soal
Kelebihan Kemudahan untuk 1 1-4
Kahoot! memberikan ulangan
Efektivitas dalam 2 1-4
menilai pemahaman
peserta didik
Pengurangan waktu 3 1-4
dalam pengolahan dan
penilaian
Penyajian soal yang 4 1-4
interaktif
Kemudahan dalam 5 1-4
menyimpan dan
mengakses hasil
ulangan
Umpan balik cepat 6 1-4
Peningkatan 7 1-4
keterampilan teknologi
Kekurangan Kendala teknologi 8 1-4
Kahoot!
Ketidakpahaman 9 1-4
peserta didik
Ketergantungan pada 10 1-4
teknologi
Koneksi internet 11 1-4
sebagai kendala utama
Kurangnya pelatihan 12 1-4
bagi guru dalam
menggunakan Kahoot!
Harapan Peningkatan fitur 13 1-4
terhadap
Kahoot!
Adanya evaluasi rutin 14 1-4
terhadap Quizizz.
Dapat meningkatkan 15 1-4

partisipasi peserta didik




V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa:

1. Kahoot! dan Quizizz sebagai media penilaian dalam pembelajaran
Informatika terhadap hasil belajar peserta didik di SMA Negeri 1
Gadingrejo, kedua platform ini memiliki efektivitas yang relatif sama
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil analisis statistik
menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik yang menggunakan
Kahoot! dan yang menggunakan Quizizz tidak berbeda secara
signifikan, meskipun kelas kontrol yang menggunakan Kahoot!
mendapatkan nilai sedikit lebih tinggi daripada kelas eksperimen yang
menggunakan Quizizz, perbedaan ini tidak cukup signifikan secara
statistik.

2. Tanggapan guru dan peserta didik terhadap platform Kahoot! dan
Quizizz menunjukkan bahwa keduanya mudah digunakan, memberikan
umpan balik cepat, dan meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta
didik untuk belajar. Oleh karena itu, penelitian ini menunjukkan bahwa
e-assessment berbasis Kahoot! dan Quizizz dapat menjadi alternatif yang
inventif untuk sistem penilaian karena keduanya menawarkan
pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan membantu

meningkatkan hasil belajar.
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5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan

untuk pemanfaatan Kahoot! dan Quizizz dalam pembelajaran Informatika,

yaitu sebagai berikut:

1. Guru dapat mengkombinasikan kedua platform sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Kahoot! dan Quizizz memiliki fitur yang serupa, tetapi
masing-masing memiliki keunggulan tersendiri yang dapat digunakan
sesuai dengan konteks pembelajaran. Kahoot! lebih cocok untuk sesi
evaluasi secara langsung (synchronous), di mana guru dapat melihat dan
memberikan umpan balik secara langsung kepada peserta didik. Quizizz
memungkinkan peserta diidk mengerjakan kuis secara mandiri
(syncrhronous), dengan fitur yang memberikan fleksibelitas dalam
waktu pengerjaan. Guru dapat membuat pengalaman belajar yang lebih
variatif, interaktif, dan sesuai dengan gaya belajar peserta didik dengan
mengkombinasikan kedua platform ini .

2. Penelitian lanjutan diperlukan untuk menguji efektivitas e-assessment
dalam pembelajaran lain. Meskipun fokus penelitian ini adalah
pembelajaran Informatika, penggunaan Kahoot! dan Quizizz dapat
digunakan dalam pembelajaran lain seperti matematika, IPA, IPS, dan
lainnya. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk memahami bagaimana
e-assessment dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik

di berbagai bidang studi.
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