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ABSTRAK

IMPLEMENTASI APLIKASI KAHOOT SEBAGAI ASSESSMENT AS LEARNING
PADA PEMBELAJARAN INFORMATIKA BERBASIS GAME BASED
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA

Oleh

ARMIZA ADELIA PRATIWI

Digitalisasi pendidikan mendorong penggunaan teknologi untuk meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa. Penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assessment
as Learning berbasis Game Based Learning membuat pembelajaran lebih interaktif
dan menyenangkan. Penelitian ini mengukur hasil belajar kognitif, afektif, dan
psikomotor siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat pada materi analisis data.
Dengan pendekatan Pre-Experimental menggunakan desain One-Group Pretest-
Posttest dan melibatkan 30 siswa kelas X IPA 3 di SMAN 1 Abung Barat.
Instrumen yang digunakan adalah tes menggunakan 15 soal pilihan ganda untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar pada ranah kogitif dan lembar observasi
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar pada ranah afektif dengan metode Self
Assessment dan psikomotor dengan metode Peer Assessment. Penerapan Kahoot
sebagai Assessment as Learning berbasis Game Based Learning meningkatkan
hasil belajar kognitif siswa X IPA 3 di SMAN 1 Abung Barat dengan perbedaan
skor rata-rata Pretest (49,3) meningkat ke Posttest (84,5) dengan uji Paired Sample
T-test (sig. 0,000). Hasil pengujian pada hasil belajar afektif dan psikomotor dengan
uji One Sample T-test juga signifikan (sig. 0,000). Melalui penerapan Kahoot
sebagai Assessment as Learning berbasis Game Based Learning pada materi
analisis data siswa tidak hanya mengalami peningkatan pada hasil belajar kognitif
namun pada hasil belajar afektif dan psikomotor juga meningkat.

Kata kunci : Kahoot, Assessment as Learning, Game Based Learning, Excel,
Analisis data



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF KAHOOT APPLICATION AS ASSESSMENT AS
LEARNING IN GAME BASED LEARNING INFORMATICS LEARNING
TO IMPROVE STUDENTS' LEARNING OUTCOMES

By

ARMIZA ADELIA PRATIWI

The digitalization of education encourages the use of technology to improve student
understanding and engagement. The implementation of the Kahoot application as
an Assessment as Learning based on Game Based Learning makes learning more
interactive and enjoyable. This study measures the cognitive, affective, and
psychomotor learning outcomes of class X students at SMAN 1 Abung Barat on
data analysis material. With a Pre-Experimental approach using the One-Group
Pretest-Posttest design and involving 30 class X IPA 3 students at SMAN 1 Abung
Barat. The instrument used was a test using 15 multiple-choice questions to
determine the increase in learning outcomes in the cognitive domain and an
observation sheet to determine the increase in learning outcomes in the affective
domain with the Self Assessment method and psychomotor with the Peer Assessment
method. The implementation of Kahoot as an Assessment as Learning based on
Game Based Learning improves the cognitive learning outcomes of class X IPA 3
students at SMAN 1 Abung Barat with a difference in the average score of the
Pretest (49.3) increasing to the Posttest (84.5) with the Paired Sample T-test (sig.
0.000). The test results on affective and psychomotor learning outcomes with the
One Sample T-test were also significant (sig. 0.000). Through the application of
Kahoot as Assessment as Learning based on Game Based Learning on data
analysis materials, students not only experienced an increase in cognitive learning
outcomes but also increased in affective and psychomotor learning outcomes.

Keywords : Kahoot, Assessment as Learning, Game Based Learning, Excel, Data
Analysis
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Prestasi akademik siswa di sekolah menengah atas adalah indikator utama yang
mencerminkan sejauh mana pemahaman dan kemampuan siswa dalam
menguasai materi pembelajaran yang telah diberikan. Keberhasilan belajar
yang baik sangat penting untuk memastikan bahwa siswa dapat memahami
konsep yang diajarkan dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari serta
dalam menghadapi ujian nasional dan seleksi masuk perguruan tinggi.
Penelitian sebelumnya oleh Anviani & Pujirianto (2022) menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa secara signifikan. Aplikasi ini
menggunakan teknologi digital dan unsur permainan yang membuat proses
belajar lebih menarik dan menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi
untuk belajar. Selain itu, Gymnastiar (2022) juga menemukan bahwa
penerapan aplikasi Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar siswa di SMA
Pasundan Banjaran, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar mereka.
Temuan ini menunjukkan adanya hubungan positif antara penggunaan media

digital berbasis game seperti Kahoot dan peningkatan hasil belajar siswa SMA.

Selanjutnya, Anviani & Pujirianto (2022) juga mencatat bahwa aplikasi Kahoot
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena sifatnya yang interaktif
dan berbasis permainan, yang mendorong partisipasi aktif siswa dalam kelas.
Sakdah et al. (2021) menambahkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis
game seperti Kahoot sangat relevan dalam era revolusi industri 4.0 yang

menuntut keterampilan digital tinggi dari siswa. Pendapat ini sejalan dengan



kesimpulan bahwa keterlibatan teknologi digital dalam proses pembelajaran
tidak hanya memperkaya metode tetapi juga meningkatkan prestasi belajar
siswa secara keseluruhan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penerapan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran berbasis game memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa SMA, yang membawa dampak
signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan di era digital saat ini.

Sejumlah peneliti telah melakukan eksplorasi terhadap berbagai studi
sebelumnya mengenai prestasi belajar siswa di tingkat SMA, yang menjadi
variabel Y dalam penelitian ini. Dari penelusuran tersebut, disimpulkan bahwa
berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan Kahoot efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran berbasis
game. Sukmawati (2022) dalam penelitiannya menemukan bahwa penggunaan
Kahoot di kelas XI IPS SMA Negeri 2 Ciamis berhasil meningkatkan hasil
belajar siswa. Faktor kunci yang meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
siswa adalah interaktivitas dan unsur kompetitif dalam aplikasi Kahoot.
Temuan ini didukung Gymnastiar (2022) yang menyatakan bahwa
pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis gamifikasi digital
berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa, yang berdampak positif pada

peningkatan hasil belajar mereka di SMA Pasundan Banjaran.

Anviani & Pujirianto (2022) dalam Jurnal Epistema juga mencatat bahwa
Kahoot efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena sifatnya yang
interaktif dan berbasis permainan, yang mendorong partisipasi aktif siswa
dalam pembelajaran. Sakdah et al. (2022) menambahkan bahwa pendekatan
pembelajaran berbasis game seperti Kahoot sangat relevan dalam era Revolusi
Industri 4.0 yang menuntut keterampilan digital tinggi dari siswa. Mereka
menemukan bahwa penggunaan Kahoot tidak hanya menyenangkan tetapi juga
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan era digital saat ini. Meskipun
temuan-temuan tersebut sejalan dengan penelitian ini yang fokus pada
peningkatan hasil belajar siswa SMA, namun terdapat perbedaan dalam

konteks materi pelajaran dan metode penelitian yang digunakan. Semua



penelitian tersebut memberikan perspektif yang berbeda namun tetap relevan
terkait penggunaan Kahoot dalam pembelajaran informatika berbasis Game-
Based Learning. Menurut Sakdah et al. (2021) pendekatan pembelajaran
berbasis game menggunakan Kahoot memiliki relevansi yang tinggi di era
Revolusi Industri 4.0 yang menuntut kemampuan digital yang tinggi dari para
siswa. Dalam situasi ini, penggunaan aplikasi Kahoot sebagai metode penilaian
dalam pembelajaran informatika berbasis game menjadi sebuah inovasi yang
sangat penting. Aplikasi Kahoot yang interaktif dan berbasis permainan
memberikan dorongan positif kepada siswa, mendorong mereka untuk terlibat
secara aktif dalam proses belajar. Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya
menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam mengevaluasi pengetahuan
mereka sendiri, membantu guru dalam mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan individu. Selain itu, Kahoot juga membantu dalam meningkatkan
kemampuan kognitif dan analitis siswa melalui format kuis yang menantang,
yang pada akhirnya akan meningkatkan hasil belajar mereka. Penerapan ini
juga memberikan kesempatan bagi guru untuk membuat pembelajaran lebih
menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Dengan demikian, penggunaan
aplikasi Kahoot tidak hanya sebagai alat penilaian, tetapi juga sebagai bagian
penting dari strategi pembelajaran yang menekankan partisipasi aktif siswa,
yang sangat penting untuk mempersiapkan mereka menghadapi masa depan

yang penuh tantangan.

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru informatika di SMAN 1 Abung
Barat kesulitan utama pada pembelajaran informatika yaitu minimnya bekal
pengetahuan dan keterampilan dasar siswa terkait TIK dimana hal ini menjadi
hambatan yang signifikan dalam pembelajaran sehingga mengakibatkan
kurangnya partisipasi siswa pada saat pembelajaran informatika berlangsung.
Selain itu metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru informatika di
SMAN 1 Abung Barat masih menggunakan metode ceramah yang membuat
pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik bagi siswa. Pada metode
ini guru lebih banyak menyampaikan informasi tanpa melibatkan siswa secara

aktif. Hal ini menyebabkan siswa menjadi pasif, tidak termotivasi, dan sulit



bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis hal ini kemudian
berdampak pada penurunan hasil belajar siswa.

Menurut Tumurang & Chandra (2022) pemanfaatan aplikasi Kahoot sebagai
metode penilaian dalam pembelajaran memiliki potensi yang besar dalam
meningkatkan hasil belajar siswa SMA. Keberhasilan penggunaan aplikasi ini
dapat dilihat dari interaksi dan partisipasi siswa dalam proses belajar.
Kelebihan dari penggunaan Kahoot sebagai alat evaluasi terletak pada
kemampuannya untuk memotivasi siswa melalui unsur permainan yang
menarik dan kompetitif. Hal ini dapat mendorong Kketerlibatan siswa,
meningkatkan daya ingat, dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik
dan tidak membosankan. Selain itu menurut Rais & Zhi (2022) Kahoot juga
dapat memberikan umpan balik atas jawaban mereka, yang dapat membantu
mereka memahami konsep yang kurang tepat dan memperbaiki kesalahan
mereka dengan cepat. Dalam konteks penggunaan di kelas, penerapan Kahoot
sebagai metode evaluasi dapat membantu guru dalam menilai pemahaman
siswa secara lebih mendalam dan menyesuaikan strategi pembelajaran
berikutnya. Namun, ada juga potensi kendala yang perlu diperhatikan, yaitu
ketergantungan pada teknologi dan koneksi internet yang stabil, yang dapat
menjadi hambatan di beberapa lingkungan pendidikan. Meskipun demikian,
dengan perencanaan dan implementasi yang tepat, penggunaan Kahoot
memiliki potensi besar untuk meningkatkan partisipasi siswa dan akhirnya

memengaruhi hasil belajar secara positif.

Dengan mempertimbangkan potensi yang besar dalam meningkatkan hasil
belajar siswa melalui penerapan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran
informatika berbasis Game Based Learning, tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengevaluasi dampak dari penggunaan Kahoot sebagai alat penilaian
yang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. Keunggulan dari penelitian
ini terletak pada kemampuan aplikasi ini untuk memotivasi partisipasi aktif
siswa dengan cara yang menyenangkan dan kompetitif, yang diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memperbaiki daya ingat, serta membuat

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Pentingnya
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penelitian ini didasari oleh kebutuhan untuk meningkatkan efektivitas metode
penilaian yang dapat memberikan umpan balik langsung kepada siswa,
sehingga mereka dapat segera memperbaiki kesalahan dan memahami konsep
dengan lebih baik. Selain itu, dalam konteks pembelajaran di kelas, menurut
Tumurang & Chandra (2022) penggunaan Kahoot juga memberikan
kesempatan bagi guru untuk menilai pemahaman siswa secara lebih mendalam,
sehingga dapat merancang strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan
kebutuhan siswa. Tantangan yang dihadapi dalam implementasi aplikasi ini,
seperti ketergantungan pada teknologi yang memadai dan ketersediaan
jaringan internet yang stabil, dapat diatasi dengan perencanaan yang matang.
Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menunjukkan
dampak positif yang dapat diberikan oleh Kahoot, tetapi juga untuk
mengeksplorasi cara mengatasi hambatan-hambatan tersebut guna
meningkatkan keterlibatan dan prestasi belajar siswa secara menyeluruh.

Pelaksanaan penelitian ini akan dilakukan di SMAN 1 Abung Barat karena
lokasi tersebut memiliki infrastruktur dan teknologi yang memadai untuk
mendukung pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning
menggunakan aplikasi Kahoot. Alasan pemilihan lokasi ini juga karena sekolah
tersebut berkomitmen untuk menggunakan metode pembelajaran inovatif,
yang memungkinkan evaluasi terhadap efektivitas Kahoot sebagai alat
penilaian As Learning. Kelas X di SMAN 1 Abung Barat menjadi populasi
penelitian ini, dengan fokus pada implementasi Kahoot dan dampaknya
terhadap hasil belajar. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan pemahaman yang mendalam mengenai efektivitas aplikasi

Kahoot dalam pembelajaran informatika di SMAN 1 Abung Barat.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini dirincikan menjadi tiga aspek yakni:

1. Apakah penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assesment as Learning
dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning
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berdampak pada hasil belajar kognitif siswa kelas X di SMAN 1 Abung
Barat?

Apakah penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assesment as Learning
dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning
berdampak pada hasil belajar afektif siswa kelas X di SMAN 1 Abung
Barat, khususnya dalam hal motivasi, minat, dan keterlibatan aktif
siswa didalam kelas?

Apakah penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assesment as Learning
dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning dapat

mengembangkan keterampilan psikomotor siswa?

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui:

Dampak dari penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assesment as Learning
dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning pada
peningkatan hasil belajar kognitif siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat.
Pengaruh Kahoot sebagai Assesment as Learning dalam pembelajaran
informatika berbasis Game Based Learning terhadap peningkatan hasil
belajar afektif siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat, khususnya dalam
hal motivasi, minat, dan keterlibatan aktif siswa didalam kelas.

peningkatan keterampilan psikomotor siswa kelas X di SMAN 1 Abung
Barat dengan penerapan aplikasi Kahoot sebagai Assesment as Learning

dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning.

Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori
pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning. Dengan
mengimplementasikan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning,
penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam mengenai

efektivitas metode pembelajaran tersebut dalam meningkatkan hasil



belajar siswa SMA. Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan
wawasan baru mengenai interaksi dan partisipasi siswa dalam proses
belajar menggunakan aplikasi Kahoot, sehingga dapat membantu dalam
merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif.
2. Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan
hasil belajar siswa SMA dalam mata pelajaran informatika. Dengan
memanfaatkan aplikasi Kahoot sebagai alat bantu pembelajaran,
diharapkan siswa dapat lebih termotivasi dan terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga dapat membantu guru dalam
menganalisis kemampuan aplikasi Kahoot dalam memotivasi siswa
melalui unsur permainan yang menarik dan kompetitif. Dengan demikian,
penelitian ini dapat memberikan rekomendasi yang berguna bagi
pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif di
bidang informatika di SMA.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini akan dibatasi pada beberapa aspek berikut:

1. Studi Kasus
Studi kasus penelitian ini adalah siswa kelas X di SMAN 1 abung barat
penelitian ini hanya menggunakan satu kelas yaitu X 3 di SMAN 1 Abung
Barat pemilihan kelas ini didasarkan pada rekomendasi guru informatika
SMAN 1 Abung Barat karena kelas ini merupakan kelas yang kurang
antusias pada pembelajaran informatika.

2. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain one-
group pretest-posttest. Siswa akan diberikan tes awal (Pretest) sebelum
menggunakan Kahoot dan test akhir (Posttest) dengan menggunakan

aplikasi Kahoot untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa.



3. Hasil Belajar
Penelitian ini akan mengukur hasil belajar siswa melalui perbandingan skor
tes awal dan tes akhir. yang diukur dengan domain kognitif, afektif, dan
psikomotor.

4. Materi Excel
Sebagai bagian dari Kurikulum Merdeka, penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan siswa dalam analisis data dengan menggunakan
fungsi SUMIF, COUNTIF, dan AVERAGEIF dalam Microsoft Excel. Fungsi-
fungsi ini mengajarkan siswa tentang cara mengelompokkan, menghitung,
dan menganalisis data berdasarkan kriteria tertentu. Dengan mempelajari
fungsi-fungsi ini, siswa akan dapat menerapkan konsep analisis data secara

langsung.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Assessment as Learning

Assessment as learning (AaL) merupakan suatu pendekatan evaluasi yang
menekankan peran aktif siswa dalam proses pembelajaran melalui penilaian
diri dan umpan balik. Pendekatan ini mengaburkan batas antara evaluasi dan
pembelajaran dengan mengikutsertakan siswa sebagai partisipan sentral dalam
pengaturan belajar mereka sendiri (Dann, 2014). Dalam konteks AaL, siswa
didorong untuk menilai kinerja mereka sendiri dan menggunakan umpan balik
untuk menjembatani kesenjangan dalam pemahaman dan kemampuan mereka.
Hal ini berbeda dari model umpan balik tradisional yang seringkali

memposisikan guru sebagai pemberi umpan balik utama.

Menurut Dann (2014) regulasi diri memiliki peran penting dalam AaL.
Regulasi diri siswa sangat berpengaruh dalam mengubah umpan balik menjadi
tindakan pembelajaran yang konkret. Siswa tidak hanya menerima umpan balik
tetapi juga menginterpretasikannya sesuai dengan kebutuhan dan tujuan belajar
mereka sendiri. Kemampuan ini menuntut siswa untuk lebih bertanggung
jawab dan menyadari peran aktif mereka dalam proses belajar. Dengan
demikian, AaL mendorong siswa untuk lebih terlibat secara kognitif dan

emosional dalam kegiatan pembelajaran.

Motivasi juga menjadi elemen penting dalam penerapan AaL. Penelitian
menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam proses evaluasi diri melalui AaL
dapat meningkatkan motivasi mereka secara signifikan (Budi et al.,2023).

Dengan merasa memiliki kendali atas proses belajar mereka, siswa lebih
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termotivasi untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Motivasi ini berperan
sebagai pendorong intrinsik yang mendukung siswa dalam menghadapi
tantangan pembelajaran. Dengan demikian, pendekatan AaL tidak hanya
memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam tetapi juga menciptakan

lingkungan belajar yang lebih dinamis dan interaktif.

Selain itu, kolaborasi antara siswa dan guru sangat diperlukan dalam AaL.
Kerja sama ini tidak hanya melibatkan pemberian dan penerimaan umpan balik
tetapi juga penggunaan kosakata dan pemahaman asesmen yang sama. Guru
perlu menyadari perbedaan individual siswa dan menyesuaikan praktik
asesmen mereka untuk memenuhi kebutuhan spesifik setiap siswa (Budi et al.
2023). Kesadaran ini memungkinkan adanya penyesuaian strategi

pembelajaran yang lebih efektif dan personal.

Melalui pendekatan ini, AaL memungkinkan siswa untuk menjadi pembelajar
yang lebih mandiri dan reflektif. Dengan demikian, implementasi AaL dalam
proses pembelajaran dapat mengarah pada peningkatan hasil belajar yang
signifikan dan juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih seru serta
berkesan bagi siswa. Metode Assesment as Learning terdapat pada Gambar 1.

7

Umpan
Balik

Self
Assessment

Peer
Assessment

Gambar 1. Metode Assessment as Learning.
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2.2 Game Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) adalah metode pembelajaran yang menggunakan
unsur-unsur game untuk memfasilitasi proses belajar mengajar. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh Aprea & Ifenthaler (2021), game didesain
sedemikian rupa sehingga mampu mendukung kognisi, motivasi, dan emosi
siswa selama proses belajar. Para ahli mendefinisikan GBL sebagai strategi
pedagogis yang mengintegrasikan game ke dalam pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. Pada dasarnya, GBL berfokus
pada desain game yang efektif dan faktor Kketerlibatan yang dapat

mempengaruhi pengalaman belajar siswa secara keseluruhan.

Fungsi utama GBL adalah untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Penelitian oleh Connolly et al. (2012)
mengungkapkan bahwa game memiliki potensi besar dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa. Melalui penggunaan game, siswa tidak hanya tertarik
untuk mempelajari materi, tetapi juga merasa lebih berpartisipasi aktif dalam
proses belajar. Fungsi lain yang signifikan dari GBL adalah kemampuannya
untuk menyampaikan konsep-konsep kompleks melalui simulasi dan interaksi
langsung, yang memungkinkan siswa untuk lebih memahami materi yang
disampaikan. Berdasarkan penelitian oleh Huizenga et al. (2019), GBL dapat
diterapkan dalam konteks pembelajaran di sekolah menengah, dan telah
terbukti efektif dalam mengajarkan berbagai konsep pelajaran. Ruang
lingkupnya tidak terbatas pada mata pelajaran tertentu, melainkan dapat
disesuaikan dengan berbagai bidang studi, termasuk STEM (Science,

Technology, Engineering, and Mathematics).

Karakteristik utama dari GBL mencakup adanya tantangan, umpan balik
langsung, dan lingkungan belajar yang interaktif. Menurut Adolph (2016),
karakteristik penting dari game adalah kemampuannya untuk menyediakan
umpan balik langsung yang memungkinkan siswa untuk mempelajari
konsekuensi dari tindakan mereka. Karakteristik ini membuat proses belajar

lebih dinamis dan menarik dibandingkan metode pembelajaran tradisional.
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Selain itu, game yang dirancang dengan baik juga dapat menyediakan
tantangan yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa, yang mendorong
mereka untuk terus belajar dan berkembang. Umpan balik langsung ini sangat
penting dalam proses pembelajaran karena memungkinkan siswa untuk segera

mengetahui kekurangan dan memperbaikinya.

Indikator keberhasilan dari GBL dalam meningkatkan hasil belajar meliputi
peningkatan keterlibatan, motivasi, dan hasil akademik siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh Plass et al. (2020) menunjukkan bahwa game berbasis simulasi
efektif dalam meningkatkan retensi informasi dan keterampilan pemecahan
masalah. Selain itu, meta-analisis yang dilakukan oleh Debrenti (2024)
menyimpulkan bahwa GBL secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman
konsep-konsep kompleks dalam pendidikan STEM. Indikator lain yang dapat
digunakan untuk mengukur keberhasilan GBL adalah tingkat partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran serta perannya dalam membantu

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan refleksi mandiri.

Aplikasi Kahoot dalam Pembelajaran

Kahoot merupakan platform gamifikasi yang dirancang untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses belajar mengajar. Kahoot adalah
aplikasi berbasis web yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif,
diskusi, dan survei yang dapat diakses oleh siswa melalui perangkat mereka.
Penggunaan aplikasi Kahoot telah dikenal luas dalam berbagai karya ilmiah
sebagai alat efektif dalam pembelajaran berbasis game. Salah satu fungsi utama
Kahoot adalah untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Menurut
penelitian yang dilakukan oleh Tumurang & Chandra (2022), penggunaan
gamifikasi melalui Kahoot memberikan dampak yang signifikan pada
pencapaian akademik siswa, dengan tingkat beban kognitif yang lebih rendah.
Hal ini sangat relevan dalam menciptakan suasana pembelajaran yang
kompetitif namun tetap menyenangkan, sehingga siswa lebih aktif terlibat

dalam proses pembelajaran. Penggunaan Kahoot tidak hanya membantu siswa
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dalam memahami materi, tetapi juga mendorong partisipasi aktif yang sangat
penting untuk pembelajaran yang efektif.

Selain itu, Kahoot memiliki aplikasi yang luas dalam berbagai konteks
pendidikan. Studi oleh Irwan et al. (2019)menunjukkan bahwa Kahoot dapat
digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran di
berbagai tingkatan pendidikan. Pemanfaatan Kahoot dalam pembelajaran
daring, seperti yang dibahas oleh Setiawan et al. (2022), juga menegaskan
bahwa platform ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan
serta memberikan hasil akademik yang lebih baik dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional. Keberagaman penerapan Kahoot
menunjukkan fleksibilitasnya sebagai alat pembelajaran yang dapat

disesuaikan dengan berbagai metode pengajaran dan disiplin ilmu.

Karakteristik utama Kahoot adalah kemampuannya untuk menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan kompetitif. Rais & Zhi (2022) dalam tinjauan
literaturnya menunjukkan bahwa Kahoot secara konsisten meningkatkan hasil
belajar serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Kompetisi sehat
yang dihasilkan oleh Kahoot dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif
berpartisipasi dan memperdalam konsep-konsep yang dipelajari. Hermawati &
Solihin (2023) juga mencatat bahwa Kahoot membantu mahasiswa dalam
memahami konsep-konsep yang sulit dengan lebih efektif. Interaktivitas dan
kompetisi ini menjadi karakteristik penting yang membedakan Kahoot dari

metode pembelajaran lainnya.

Keberhasilan penggunaan Kahoot dalam pembelajaran dapat dilihat dari
peningkatan motivasi, keterlibatan, dan pencapaian akademik siswa. Irwan
(2019) mengidentifikasi bahwa Kahoot efektif dalam lingkungan pendidikan
yang kompetitif dan interaktif, menciptakan peningkatan yang signifikan
dalam motivasi siswa. Mattawang (2023) juga mencatat bahwa penggunaan
Kahoot dalam model flipped classroom membantu meningkatkan keterlibatan

dan hasil belajar siswa. Indikator-indikator ini menggambarkan bagaimana
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Kahoot dapat menjadi alat yang membantu guru dalam memantau dan
meningkatkan perkembangan belajar siswa secara lebih holistik. Tampilan

utama pada aplikasi Kahoot terdapat pada Gambar 2.

Kahoot! Q_ Search public content O i E3o-
X
@ oiscover Adammet: . e .
o rvlanideiioh - % WL | Get started with Kahootopia now!
(9] Accesspass 4 -
aill

Assigned to me (0) View all assignments

Create a new
kahoot

Explore more recommended resources for teachers

déﬁs“ B e : |: \/

— el m am -\

Gambar 2. Tampilan Aplikasi Kahoot.

2.4 Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar merupakan sebuah konsep yang mencakup pencapaian dan
pemahaman yang diperoleh siswa setelah melalui proses pembelajaran.
Menurut Punaji (2014), hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri
individu yang mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan, sebagai
akibat dari pengalaman belajar. Dalam konteks pendidikan, hasil belajar sering
kali dijadikan indikator keberhasilan proses pembelajaran itu sendiri.
Perubahan tersebut dapat bersifat kuantitatif maupun kualitatif, serta dapat
diukur melalui berbagai metode evaluasi yang dirancang khusus untuk
mengidentifikasi seberapa jauh tujuan pembelajaran telah tercapai. Selain itu,
hasil belajar tidak hanya mencakup pemahaman terhadap materi pelajaran,
tetapi juga mencakup penerapan pengetahuan dan keterampilan yang telah
diperoleh dalam situasi nyata.

Selain itu, konsep hasil belajar sangat erat kaitannya dengan efektivitas strategi

pengajaran yang diaplikasikan oleh pendidik. Strategi pengajaran yang tepat
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dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa dan memungkinkan penyerapan
materi pelajaran yang lebih optimal. Motivasi belajar yang tinggi dapat
mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran,
sehingga hasil belajar yang dicapai juga lebih baik. Dengan demikian,
pemilihan strategi pengajaran yang tepat dapat menjadi faktor penentu dalam
peningkatan hasil belajar siswa (Yandi et al. 2023).

Hasil belajar mengacu pada berbagai domain pembelajaran yang dapat diukur
untuk mengidentifikasi pencapaian tujuan pendidikan. Domain-domain ini
meliputi kognitif, afektif, dan psikomotor. Domain kognitif, menurut
taksonomi Bloom yang direvisi, terdiri dari enam tingkatan yang berjenjang
dari keterampilan kognitif dasar hingga kompleks, yakni mengingat,
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta
(Purwanto, 2019). Mengingat merupakan kemampuan siswa untuk mengingat
kembali informasi dasar, sementara memahami berarti menginterpretasi
informasi yang diterima. Tahap menerapkan melibatkan penggunaan informasi
dalam situasi baru, sedangkan menganalisis melibatkan pemisahan informasi
menjadi bagian-bagian yang lebih kecil dan memahami hubungan antar bagian

tersebut.

Berikutnya, domain afektif berfokus pada sikap, emosi, dan nilai siswa.
Domain ini mencakup lima tingkat, yaitu penerimaan, sambutan, penilaian,
pengorganisasian, dan karakterisasi (Purwanto, 2019). Penerimaan adalah
kesediaan memperhatikan fenomena tertentu, sementara sambutan
mengindikasikan reaksi aktif terhadap fenomena tersebut. Penilaian
menyangkut penetapan nilai tertentu terhadap objek, fenomena, atau perilaku,
sedangkan pengorganisasian mengacu pada menyusun nilai ke dalam sistem
nilai yang konsisten. Pada tingkat tertinggi, karakterisasi adalah
menginternalisasi nilai sehingga mempengaruhi perilaku siswa secara

konsisten.
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Ketiga, domain psikomotor berurusan dengan keterampilan fisik dan motorik.
Meskipun beberapa model seperti taksonomi Dave dan Harrow menawarkan
kategori-kategori yang berbeda, domain ini umumnya mencakup persepsi,
kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan terkendali, dan adaptasi (Purwanto,
2019). Persepsi melibatkan interpretasi isyarat sensoris untuk membimbing
aktivitas motorik, sementara kesiapan menunjukkan kesiapan fisik dan mental
untuk bertindak. Gerakan terbimbing adalah tindakan awal di bawah
bimbingan, dan gerakan terkendali mencirikan peningkatan kinerja dengan
latihan. Akhirnya, adaptasi adalah kemampuan mengubah pola gerakan untuk

memenuhi tuntutan situasi baru.

Dengan memahami dan mengklasifikasikan hasil belajar ke dalam berbagai
domain ini, pendidik dapat merancang dan mengevaluasi proses pembelajaran
secara lebih efektif. Setiap jenis hasil belajar memberikan wawasan yang
berbeda namun saling melengkapi mengenai kemajuan dan pencapaian dari
siswa (Yandi et al. 2023). Memahami keberagaman dalam jenis hasil belajar
dapat menjadi strategi penerapan pengajaran yang lebih beragam dan sesuai
dengan kebutuhan serta karakteristik siswa.

Microsoft Excel

Tujuan pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di sekolah
menengah atas adalah untuk mengajarkan siswa keterampilan dasar
penggunaan perangkat lunak. Microsoft Excel adalah salah satu perangkat
lunak yang sangat penting di dunia kerja dan pendidikan tinggi. Menurut
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2013), siswa harus dapat
menggunakan aplikasi pengolah angka seperti Microsoft Excel di era digital

ini.

Selanjutnya menurut Patmawati & Santika (2016), microsoft excel merupakan
sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk memfasilitasi pengolahan data
dan analisis statistik dengan efisien. Aplikasi ini menawarkan berbagai fungsi

yang mempermudah pengguna dalam menyiapkan data, menganalisis
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informasi, dan membuat model bisnis. Microsoft excel mencakup berbagai fitur
yang memungkinkan penggunanya untuk menghitung, menampilkan grafik,
dan menyusun data dalam tabel secara sistematis. Sebagai alat bantu dalam
pendidikan, Microsoft excel telah menjadi pilihan utama dalam pelajaran
informatika dan mata pelajaran lain yang memerlukan pengolahan data
numerik di tingkat SMA.

Selain itu excel juga berfungsi sebagai alat yang mendukung pengolahan data
dengan cara yang lebih terstruktur dan tepat guna. Fitur pengolahan data dan
analisis statistik yang tersedia di Excel menjadikannya sarana yang esensial
bagi pelajar dan pendidik dalam pembelajaran yang berbasis data. Penggunaan
Excel dalam pendidikan, khususnya di tingkat SMA, memudahkan siswa
dalam memahami konsep-konsep statistik melalui visualisasi data yang
dihasilkan dari berbagai fungsi yang tersedia (Patmawati & Santika, 2016).
Seiring dengan kemampuan Excel dalam menampilkan data secara visual,
siswa dapat lebih mudah dalam mempelajari dan menginterpretasi informasi

yang kompleks.

Disamping itu, berbagai fungsi yang ada di excel mendukung kegiatan
pengajaran dengan menyediakan metode interaktif dalam pengolahan
informasi. Misalnya, penggunaan rumus dan fungsi yang tersedia di excel
membantu siswa untuk mempercepat proses perhitungan serta meminimalkan
kesalahan dalam analisis data statistik secara manual. Fungsi-fungsi seperti
SUMIF, COUNTIF, dan AVERAGEIF adalah contoh dari sekian banyak alat yang
bisa digunakan untuk mengolah data dengan tingkat ketelitian yang tinggi
(Andi, 2023). Dengan demikian, penguasaan excel di kalangan siswa tidak
hanya meningkatkan keterampilan teknis mereka, tetapi juga menambah

pemahaman mendalam akan materi pelajaran yang tengah dipelajari.
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Penelitian terdahulu beserta inovasi penelitian yang relevan dengan penelitian

penerapan Assessment as Learning berbasis Game Based Learning menggunakan

aplikasi Kahoot, disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Penelitian Relevan.

Peneliti Judul Penelitian Hasil Penelitian
Iman Ahmad Impelentasi Aplikasi Hasil dari penelitian ini
Gymnastiar Kahoot Sebagai Media menunjukan bahwa penerapan
2022. Pembelajaran Berbasis aplikasi Kahoot sebagai media
Gamifikasi Digital Dalam pembelajaran berbasis
Peningkatkan Motifasi gamifikasi digital menggunakan
Belajar Siswa SMA aplikasi Kahoot sebagai alat kuis
Pasundan Banjaran. interaktif sangat efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar
siswa. Partisipasi siswa
meningkat secara signifikan dan
mereka lebih mudah
mempelajari materi yang di
ajarkan dan juga meningkatkan
kompetensi pembelajaran serta
memotivasi siswa untuk
berkompetisi secara positif di
dalam kelas.
Anviani Penggunaan Aplikasi Hasil dari penelitian ini
Rieska, & Kahoot dalam menunjukan bahwa penggunaan
Pujiriyanto Meningkatkan Hasil Belajar apikasi Kahoot menarik, dan
2022. Siswa. mendukung partisipasi siswa

dalam pembelajaran. Kelas
ekperimen yang menggunakan
Kahoot sebagai alat penilaian
menunjukan peningkatan hasil
belajar yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol yang
tidak menggunakan Kahoot.

Sakdah Maya
Siti, Andi
Prastowo, &
Anas Nirwana

Implementasi Kahoot
sebagai Media
Pembelajaran Berbasis

Penelitian ini menggunakan
metode Kuasi-Eksperimen
dengan desain One Group
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Peneliti

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

2022.

Game Based Learning
terhadap Hasil Belajar
dalam Menghadapi Era
Revolusi Industri 4.0

Pretesst-Posttest. Hasil penelitian ini
menunjukan adanya peningkatan
signifikan dalam hasil belajar siswa
setelah menggunakan aplikasi
Kahoot. Analisis statistik
menggunakan Paired Samples Test
menunjukan nilai sig sebesar 0,000
(Sig < 0,05), Yang menunjukan
penggunaan Kahot berpengaruh
dalam hasil belajar siswa.

Budi astuti,
Asri Andriarini
Nurlita, Dian
Retnasari,
&Anisa Sintia
2023.

Pengaruh Motivasi
Praktik Menggunakan
Assessment as Learning

terhadap Prestasi Siswa.

Penelitian ini Menggunakan
pendekatan Assessment as Learning
untuk meningkatkan motovasi siswa.
dimana siswa aktif terlibat dalam
proses pembelajaran dan penilaian
diri, secara signifikan mempengaruhi
motivasi dan hasil belajar mereka.
Hasil dari penelitian ini menunjukan
peningkatan keterampilan dan
prestasi siswa yang menggunakan
Assessment as Learning meningkat
dibandingkan dengan yang tidak
menggunakan pendekatan ini.

Ruth Dann
2014.

Assessment as
Learning: blurring the
boundaries of
assessment and
learning

Penelitian ini membahas tentang
umpan balik, kesenjangan belajar,
dan penilaian diri siswa, dimana
penelitian ini membahas assessment
yang efektif memerlukan lebih
sedikit umpan balik yang terpusat
pada guru dan lebih banyak
keterlibatan siswa dalam memahami
dan memahami serta memanfaatkan
umpan balik tersebut untuk
kemajuan belajar mereka.




20

2.7 Kerangka Pemikiran

Berdasarkan observasi penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya oleh
penulis ditemukan beberapa masalah, yaitu proses pembelajaran yang kurang
memanfaatkan teknologi sehingga pembelajaran berkesan monoton dan kurang
menarik yang menyebabkan kurangnya keterlibatan siswa dan hasil belajar
yang rendah. Penyampaian materi hendaknya menggunakan metode
pembelajaran yang sesuai agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
Salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran dan
hasil belajar siswa yaitu dengan menerapkan model pembelajaran Game Based
Learning menggunakan aplikasi Kahoot untuk Kkuis interaktif. Dengan
menerapkan model pembelajaran Game Based Learning menggunakan
aplikasi Kahoot diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam
pembelajran dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran informatika kelas X
di SMAN 1 Abung Barat. Bagan dari kerangka pemikiran penelitian ini
terdapat pada Gambar 3.
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Permasalahan:

v

Media pembelajaran belum interaktif,

tidak pernah menggunakan Kahoot,

suasana belajar yang membosankan,
hasil belajar siswa rendah

v

Pretest

Pelaksanaan

pembelajaran

Praktik Analisis data

v

Penerapan metode Game Based
Learning (Kuis menggunakan Kahoot)

Posttest menggunakan |
aplikasi Kahoot

v

v

Assessment as Learning

v

Penilaian
Kognitif

Penilaian Afektif

(Self Asessment)

v

Peningkatan

Pemahaman siswa

Peningkatan
refleksi diri

-

PeningkataHasil
belajar siswa

v

Penilaian Psikomotor
(Peer Assessment)

A 4

Peningkatan
Kolaborasi siswa

A

y

Peningkatan
keterlibatan siswa

Gambar 3. Bagan Kerangka Pemikiran.
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2.8 Anggapan Dasar

1. Penilaian kognitif, afektif dan psikomotor merupakan tiga domain yang
saling terhubung dalam hasil belajar siswa. Penerapan aplikasi Kahoot
sebagai alat Assessment as Learning dengan metode pembelajaran Game

Based Learning diharapkan dapat mempengaruhi ketiga domain ini.

2. Jika setelah penerapan aplikasi Kahoot sebagai alat Assessment as Learning
dengan metode pembelajaran Game Based Learning terdapat perubahan
positif pada domain afektif dan psikomotor maka domain kognitif akan
meningkat. Hal ini menunjukan bahwa penerapan aplikasi Kahoot sebagai
alat Assessment as Learning dengan metode pembelajaran Game Based

Learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2.9 Hipotesis

2.9.1 Hipotesis Secara Umum
Terdapat perbedaan yang signifikan mengenai hasil belajar siswa kelas
X di SMAN 1 Abung Barat sebelum dan setelah menggunakan aplikasi
Kahoot sebagai Assessment as Learning berbasis Game Based

Learning.

2.9.2 Hipotesis Secara Khusus

1. H, : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pretest dan
Posttest dalam uji kognitif mengenai hasil belajar setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning
berbasis Game Based Learning.

H; : Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pretest dan
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Posttest dalam uji kognitif mengenai hasil belajar setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning

berbasis Game Based Learning.

H, : Tidak mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam
uji peningkatan sikap positif (afektif) dan psikomotorik setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning
berbasis Game Based Learning.

H, : Telah mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam
uji peningkatan sikap positif (afektif) dan psikomotorik setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning
berbasis Game Based Learning.

Berdasarkan hipotesis, pengaruh penerapan aplikasi Kahoot sebagai
Assessment as Learning berbasis Game Based Learning terhadap hasil
belajar siswa dapat dilihat dari perbedaan antara nilai Pretest dan
Posttest dalam uji kognitif dan nilai uji afektif serta psikomotor yang

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75.



3.1

3.2

I11. METODE PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian

Peneliti melaksanakan penelitian ini di SMAN 1 Abung Barat yang
beralamatkan di Desa Cahaya Negeri, Kecamatan Abung Barat, Kabupaten
Lampung Utara. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2024/2025. Penelitian ini berfokus pada pembelajaran informatika kelas X 3,
pemilihan periode semester genap dipilih karena umumnya semester genap
menjadi periode yang tepat karena siswa sudah terbiasa dengan realtime

pembelajaran sehingga lebih siap untuk mencoba metode pembelajaran baru.

Desain Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan penelitian berbasis
Kuantitatif. Menurut Sugiyono (2016) penelitian kuantitatif didasarkan pada
filsafat positivisme yang digunakan untuk menginvestigasi pada populasi yang
luas. Metode ini sesuai digunakan ketika masalah sudah terdefinisi dengan
jelas, teramati, dan terukur, serta peneliti bertujuan untuk menguji hipotesis
melalui data yang dikumpulkan dalam bentuk angka-angka dan dianalisis
secara statistik. Berdasarkan ciri-ciri tersebut, studi ini menerapkan pendekatan
kuantitatif untuk mengeksplorasi pengaruh dari penerapan aplikasi Kahoot
sebagai Assessment as Learning dalam pembelajaran informatika berbasis
Game Based Learning untuk meningkatkan prestasi belajar siswa SMA.
Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah eksperimen yang
didasarkan pada teori dari Wina Sanjaya (2015) dalam bukunya "Penelitian

Pendikan”. Pendekatan eksperimen merupakan metode penelitian yang
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bertujuan untuk menjelaskan hasil dari satu variabel setelah diberikan
perlakuantertentu terhadap variabel lain. Studi ini menggunakan desain one-
group pretest-posttest, di mana peneliti melakukan pengukuran terhadap hasil
belajar siswa sebelum dan setelah penerapan aplikasi Kahoot dalam
pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan ini, peneliti dapat
mengendalikan variabel tertentu dan mengamati secara langsung dampak dari
intervensi yang diberikan, sehingga dapat mengisolasi efek dari variabel

independen terhadap variabel dependen.

Pendekatan Pre-Experimental dipilih dalam studi ini karena metode ini dapat
mengukur secara langsung dampak dari intervensi yang diberikan. Harapan
dari implementasi aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning dalam
pembelajaran informatika berbasis Game Based Learning adalah dapat
memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Melalui desain one-group pretest-posttest, pada tahap awal pembelajaran
peneliti memberikan pretest kepada siswa, kemudian melakukan pembelajaran
analisis data, setelah itu peneliti membentuk siswa kedalam beberapa
kelompok dan melakukan penerapan Game Based Learning dengan melakukan
kuis menggunakan Kahoot dengan sistem Point. Kelompok yang mendapatkan
nilai terrendah akan mendapatkan hukuman. dan menutup pembelajaran
dengan posttest. Langkah ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran
Game Based Learning. Desain dari penelitian ini di sajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Desain Penelitian One-Group Pretest-Posttes.

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen 04 X 0,
Keterangan:

0, = Tes awal sebelum pembelajaran dimulai (Pretest)

0, = Tes pada akhir pembelajaran (Posttest)
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X = Assessment as Learning menggunakan Kahoot

Variabel Penelitian

Pada penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu:
1. Variabel Bebas (Independen)

Variabel independen ialah variabel yang digunakan untuk mempengaruhi
atau menjelaskan variable dependen. Variabel Independen dalam penelitian

ini yaitu:

X = Assessment as Learning menggunakan Kahoot.

2. Variabel Terkait (Dependen)

Variabel dependen ialah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi

akibat dari variabel bebas. Variabel dependen dalam penelitian ini yaitu:

Y = Hasil belajar siswa.

Populasi dan Sampel Penelitian

Dalam penelitian ini, populasi didefinisikan sebagai seluruh anggota kelompok
tertentu yang menjadi subjek penelitian. Menurut Sugiyono (2016) populasi
adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subyek yang memiliki
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi harus mencakup elemen-
elemen yang memiliki sifat atau karakteristik yang relevan dengan tujuan
penelitian. Dalam konteks penelitian ini, populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat yang berjumlah 132 orang.
alasan peneliti memilih X di SMAN 1 Abung Barat karena pembelajaran

informatika terdapat di kelas X.

Menurut Sugiyono (2016) sampel adalah sebagian dari keseluruhan jumlah dan
karakteristik yang ada dalam suatu populasi. Dengan kata lain, sampel adalah

bagian dari populasi yang diambil untuk diteliti yang dapat mewakili
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karakteristik populasi secara keseluruhan, dimana jumlahnya akan lebih kecil
daripada populasi. Dalam penelitian ini pengambilan sampel dilakukan dengan
teknik purposive sampling. Penelitian ini dilakukan pada satu kelas yaitu kelas
X 3 yang terdiri dari 30 siswa. Alasan peneliti mengambil kelas X 3 yaitu
rekomendasi dari guru informatika di SMAN 1 Abung barat karena kelas ini

merupakan kelas yang terlihat kurang antusias pada pembelajaran informatika.

Prosedur Penelitian

Terdapat langkah-langkah dalam pelaksanaan penelitian seperti disajikan pada
Gambar 4.

Persiapan Penelitian
-Menyiapkan instrumen penelitian
-menyiapkan perangkat pembelajaran

y
Pelaksanaan Penelitian

y

Pelaksaan Pretest sebelum pembelajaran

:

Melakukan pembelajaran informatika

y

Penerapan Game Based Learning melakasanakan quis dengan Kahoot

\4

Melakukan evaluasi pembelajaran menggunakan
lembar observasi (Selft Assessment)

Melakukan Posttest menggunakan Kahoot

Melakukan evaluasi pembelajaran menggunakan
lembar observasi (Selft Assessment)

Mengolah, menganalisis data, dan menarik kesimpulan

Gambar 4. Teknik Pengumpulan Data.
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dijelaskan pada Tabel 3.

Tabel 3. Teknik Pengumpulan Data.

Penilaian Teknik Instrument  Waktu Data yang
Dikumpulkan
Kognitif Tes Pretest dan  Pretest: Hasil belajar
Posttest sebelum siswa sebelum
pembelajaran ~ pembelajaran
Posttest: dan setelah
setelah menggunakan
pembelajaran  Kahoot
menggunakan
Kahoot
Afektif Observasi Lembar Selama Keterlibatan,
dan Self observasi pembelajaran  antusiasme,
Assessment Self dan refleksi
Assessment diri siswa
terhadap sikap
mereka dalam
proses
pembelajaran
Psikomotor  Observasi Lembar Selama Penilaian dari
dengan Peer  observasi pembelajaran  teman
Assessment mengenai
aktivitas,
partisipasi dan
kontribusi
selama

pembelajaran

3.7 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan hal yang paling penting dalam melakukan

kegiatan penelitian yang berguna untuk mengumpulkan data dan informasi.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen penelitian sebagai berikut:
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1. Instrumen Tes Kognitif

Analisis data kognitif pada penelitian ini digunakan untuk mengukur hasil
belajar siswa melalui Pretest dan Posttest. Kisi-kisi instrumen kognitif
dengan jumlah 15 soal dengan tipe soal multiple choice pada materi excel
mengenai SUMIF, COUNTIF, dan AVERAGEIF. Kisi-kisi dari instrumen tes
kognitif terdapat pada Tabel 4.

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Kognitif.

Capaian Indikator Soal Level No.

Pembelajaran Kognitif Soal
Memahami Fungsi Siswa mampu menjelaskan  Pengetahuan  1,2,3
SUMIF, COUNTIF, dan kegunaan dari SUMIF, (C1)
AVERAGEIF COUNTIF, dan AVERAGEIF
Memahami rumus dari  Siswa mampu mengingat Pengetahuan  4,5,6
SUMIF, COUNTIF, dan rumus dari SUMIF, (C1)
AVERAGEIF COUNTIF, dan AVERAGEIF
Mengidentifikasi Siswa mampu Pemahaman  7,8,9
penggunaan dari mengidentifikasi sekenario  (C2)
SUMIF, COUNTIF, dan yang tepat untuk fungsi dari
AVERAGEIF untuk SUMIF, COUNTIF, dan
pengolahan AVERAGEIF
data
Mengaplikasikan Siswa mampu menerapkan  Penerapan 10,11,12
fungsi SUMIF, fungsi dari SUMIF, (C3)

SUMIF, COUNTIF, dan COUNTIF, dan AVERAGEIF
AVERAGEIF pada data untuk menghitung data

dengan kriteria sesuai dengan Kriteria

tertentu

Menganalisis hasil Siswa mampu menganalisis  Analisis 13,14,15
perhitungan hasil perhitungan yang di (C4)

menggunakan SUMIF, hasilkan pada fungsi

COUNTIF, dan SUMIF, COUNTIF, dan

AVERAGEIF AVERAGEIF
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2. Instrumen Afektif Dengan Self Assessment

Instrument afektif merupakan instrument yang berfokus pada aspek non-
kognitif seperti keterlibatan, antusiasme, sikap dan respon siswa dalam
melaksanakan pembelajaran menggunakan Kahoot sebagai alat untuk
Assessment. Pada penelitian ini instrumen afektif menggunakan metode
Self Assessment dimana siswa mengukur kemampuannya sendiri pada
lembar observasi. Adapun kisi-kisi dari instrumen afektif terdapat pada
Tabel 5.

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Afektif.

Aspek yang dinilai Skala Penilaian
Minat terhadap materi 1 = Sangat Rendah

2 = Rendah

3 =Tinggi

4 = Sangat Tinggi
Antusiasme dalam pembelajaran 1 = Sangat Rendah

2 = Rendah

3 =Tinggi

4 = Sangat Tinggi
Refleksi diri 1 = Sangat Rendah

2 = Rendah

3 =Tinggi

4 = Sangat Tinggi

3. Instrumen Psikomotor dengan Peer Assessment

Penilaian hasil belajar psikomotor pada penelitian ini menggunakan
metode Peer Assessment dengan penilaian yang berasal dari penilaian
teman kelompok yang didasarkan oleh aspek kesiapan kerja, keterampilan,
partisipasi, dan sikap. Adapun penilaian psikomotor dengan metode Peer

Assessment terdapat pada Tabel 6.
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Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Psikomotor.

Aspek Deskripsi

Kesiapan Kerja Rekan tim dapat mempersiapkan alat dan bahan yang
diperlukan pada saat melakukan praktikum dan
persentasi

Keterampilan Rekan tim menunjukan keterampilan yang baik dan
mengikuti prosedur yang benar pada saat melakukan
pratikum

Partisipasi Rekan tim aktif dalam berkontribusi dalam diskusi
kelompok dan membantu menyelesaikan tugas
kelompok

Sikap Rekan tim dapat menerima kritik dan saran dari rekan
lainnya

Skala Penilaian:
0 = Tidak dapat memenuhi kriteria
1 = Mampu memenuhi kriteria namun ada kesalahan

2 = Mampu memenuhi Kriteria dengan baik

3.8 Teknik Analisis Data
3.8.1 Tahap Pra Penelitian

Tahap pra penelitian pada penelitian ini meliputi uji validitas dan uji
reabilitas terhadap instrumen yang digunakan.

1. Uji Validitas
Uji validitas merupakan proses untuk memastikan bahwa setiap butir dalam
instrumen dapat digunakan untuk menjawab tujuan penelitian. Pada
penelitian ini pengujian validitas menggunakan Software SPSS dengan
menggunakan metode Pearson Correlation dengan membandingkan skor
pada butir soal dengan skor total keseluruhan tes. Kriteria uji validitas
adalah jika 7yiryng > Traper (Uji 2 sisi dengan sig 0,05) maka instrumen
pertanyaan berkorelasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan valid)
begitupun sebaliknya r¢yng < Traper terhadap skor total (dinyatakan tidak

valid) (Slamet & Wahyningsih, 2022). Hasil uji validitas instrument tes
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yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa pada mata pelajaran
informatika terdapat pada Tabel 7.

Tabel 7. Uji Validitas Instrumen Tes.

No Soal T hitung Ttabel Interpretasi
Df = (N-2)28
1 0,572 0,374 Valid
2 0,554 0,374 Valid
3 0,874 0,374 Valid
4 0,793 0,374 Valid
5 0,589 0,374 Valid
6 0,635 0,374 Valid
7 0,635 0,374 Valid
8 0,583 0,374 Valid
9 0,576 0,374 Valid
10 0,862 0,374 Valid
11 0,874 0,374 Valid
12 0,635 0,374 Valid
13 0,793 0,374 Valid
14 0,583 0,374 Valid
15 0,862 0,374 Valid

Berdasarkan data pada Tabel 7 dapat dilihat bahwa semua item instrumen

tes menunjukan bahwa 7pirung > Teaper, jadi dapat disimpulkan semua

instrumen tes dinyatakan valid.

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas pada penelitian ini digunakan untuk mengukur konsistensi
atau keadaan instrumen penelitian, menurut Slamet & Wahyuningsih
(2022). pada tahap ini instrumen penelitian akan diuji apakah instrumen
tersebut akan memberikan hasil yang stabil dan konsisten ketika digunakan
berulangkali dalam kondisi yang sama. Uji reliabilitas pada penelitian ini
menggunakan Software SPSS dengan rumus Alpha Cronbach. Kriteria dari
penentuan tingkat reliabilitas instrumen penelitian ini diuraikan pada Tabel
8.
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Tabel 8. Kriteria Koefisien Korelasi.

Interval Nilai r Keterangan
0,80 <1, <1,00 Sangat tinggi
0,60<1r;,<0,80 Tinggi

0,40 <ry;; £0,60 Cukup

0,20 <11 0,40 Rendah
<0,20 Sangat rendah

Data hasil uji reliabilitas instrument tes untuk mengukur hasil belajar

siswa terdapat pada Tabel 9.

Tabel 9. Data Reliabilitas Instrumen Tes Hasil Belajar.

Reliability Statistic
Cronbach’s Alpha N of Items
0,920 15

Berdasarkan hasil uji Reliability Statistic yang telah dilakukan, hasil nilai
Cronbach’s Alpha adalah 0,920. Sehingga berdasarkan kriteria koefisien
korelasi dapat disimpulkan instrumen tes tersebut memuliki tingkat
reliabilitas yang sangat tinggi serta dapat digunakan untuk tahap penelitian

selanjutnya.

3.8.2 Tahap Prasyarat Penelitian

Tahap prasyarat penelitian merupakan prosedur yang digunakan untuk
menganalisis serta menarik kesimpulan sebab akibat antara variabel
dependen dan independen. Dalam penelitian ini analisis data yang

digunakan sebagai berikut.
1. Hasil Belajar Kognitif

Penilaian ini bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai

kemampuan siswa dalam memahami materi pembelajaran. Terdapat



34

predikat penilaian dari A hingga E yang ditentukan sesuai dengan rentan
nilai dari hasil belajar siswa yang ditunjukan pada Tabel 10.

Tabel 10. Kategori penilaian hasil belajar Kognitif.

Rentan Nilai Grade
0-59 E
(Sangat Kurang)
60-69 D
(Kurang)
70-79 C
(Cukup)
80-89 B
(Baik)
90-100 A
(Sangat Baik)

a. Uji Normalitas

Pengujian normalitas pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
data hasil belajar siswa memiliki distribusi normal atau sebaliknya
hasil belajar siswa memiliki distribusi tidak normal. Penghitungan
normalitas pada penelitian ini menggunakan uji Shapiro-Wilk
dengan Software SPSS 26. Dasar pengambilan keputusan menurut
Ginting & Silitonga (2019), yaitu jika:

1) Nilai Signifikasi > 0,05, maka data berdistribusi normal.

2) Nilai Signifikasi < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Uji Homogenitas dilakukan untuk mengetahui kehomogenan atau uji
pembeda data hasil belajar pretest dan posttest. Perhitungan
homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene dengan program
SPSS 26. Dasar pengambilan keputusan menurut Usmadi (2020),

sebagai berikut:
1) Nilai Signifikasi > 0,05, maka distribusi data homogen.

2) Nilai Signifikasi < 0,05, maka distribusi data tidak homogen.
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c. Uji N-Gain

Dalam penelitian ini analisis data dalam penelitian penerapan
aplikasi Kahoot sebagai Assessment as Learning berbasis Game
Based Learning terhadap hasil belajar siswa sebelum dan setelah
diberikan perlakuan dihitung dengan skor N-Gain dengan

menggunakan rumus:

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

<g>=

Pembagian kategori N-Gain dapat dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Kategori N-Gain.

Rentang Kriteria
0,81-1,00 Sangat Tinggi
0,61-0,80 Tinggi
0,41 -0,60 Sedang
0,21-0,40 Rendah

£<0,20 Sangat Rendah

d. Ujit
Pada penelitian ini uji t digunakan untuk mengetahui perbedaan
antara rata-rata hasil belajar kognitif siswa pada kelas eksperimen.
Peneliti menggunakan Paired Sample T-test. Uji Paired Sample T-
test digunakan untuk menguji perbedaan antara nilai pretest dan
posttest pada uji hasil belajar kognitif dan uji One-Sample T-test
untuk uji hasil belajar afektif dan psikomotor. Pengujian uji t pada
penelitian ini menggunakan software SPSS 26. Dasar pengambilan

keputusan sebagai berikut:
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1.H, : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pretest
dan Posttest dalam uji kognitif mengenai hasil belajar setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as
Learning berbasis Game Based Learning.

H, : Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pretest dan
Posttest dalam uji kognitif mengenai hasil belajar setelah
menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as

Learning berbasis Game Based Learning.

2. Hy : Tidak mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dalam uji peningkatan sikap positif (afektif) dan psikomotorik
setelah menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as
Learning berbasis Game Based Learning.

H; : Telah mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dalam uji peningkatan sikap positif (afektif) dan psikomotorik
setelah menggunakan aplikasi Kahoot sebagai Assessment as

Learning berbasis Game Based Learning.

3. Hy : Tidak mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dalam uji peningkatan sikap positif (afektif) dan
psikomotorik setelah menggunakan aplikasi Kahoot sebagai
Assessment as Learning berbasis Game Based Learning.

H, : Telah mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dalam uji peningkatan sikap positif (afektif) dan
psikomotorik setelah menggunakan aplikasi Kahoot sebagai
Assessment as Learning berbasis Game Based Learning.

Kriteria pengujian ini yaitu jika nilai signifikansi < 0,05 maka H,, ditolak
dan H; diterima dan nilai Ketuntasan Minimal (KKM) adalah 75.
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2. Hasil Belajar Afektif

Analisis data afektif dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur
hasil belajar siswa melalui penilaian self assessment. Penilaian akan di
lakukan dengan skala penilaian yang telah ditentukan. Dengan

menggunakan rumus:

Total Skor yang Diperoleh

Nilai Afektif (%) = x 100

Skor Maksimal

Terdapat empat kategori dari hasil analisis data afektif dijelaskan
pada Tabel 12.

Tabel 12. Kategori penilaian hasil belajar afektif.

Interval Kategori
86-100% Sangat Baik
70-85% Baik
51-69% Cukup
<50% Kurang

3. Hasil Belajar Psikomotor

Dalam penelitian ini, analisis hasil belajar psikomotor bertujuan untuk
mengukur keterampilan praktis siswa melalui penilaian yang dilakukan
teman sejawat (Peer Assessment) menggunakan indikator yang telah
ditentukan. Penilaian ini mencakup hal-hal seperti kesiapan,
keterampilan, partisipasi, dan sikap siswa pada saat pembelajaran. Nilai

akhir psikomotor dihitung menggunakan rumus berikut.

Total Skor yang Diperoleh

Nilai Psikomotor (%) = Skor Maksimal x 100

Dalam penilaian psikomotor dibagi menjadi empat tingkatan

pencapaian yang dijelaskan pada Tabel 13.



Tabel 13. Kategori penilaian hasil belajar Psikomotor.

Interval Kategori
86-100% Sangat Baik
70-85% Baik
51-69% Cukup

<50% Kurang
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan aplikasi Kahoot sebagai
Assessment as Learning dalam pembelajaran informatika berbasis Game Based
Learning dapat meningkatkan hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotor
siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat.

1. Penerapan aplikasi Kahoot sebagai alat Assesment as Learning berbasis
Game Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa
kelas X di SMAN 1 Abung Barat, dibuktikan dengan perbedaan skor
Pretest (49,3) dan Posttest (84,5) dan dianalisis menggunakan uji N-Gain
didapati nilai besar 0,6976 dengan kategori tinggi yang menandakan bahwa
terdapat peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar kognitif dan uji
Paired Sample T-test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000
menunjukkan bahwa H; diterima, mengindikasikan bahwa Kahoot efektif

meningkatkan hasil belajar kognitif.

2. Penerapan aplikasi Kahoot sebagai alat Assesment as Learning berbasis
Game Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar afektif siswa kelas
X di SMAN 1 Abung Barat, dibuktikan dengan hasil uji One Sample T-test
terhadap pencapaian nilai KKM sebesar 75 menunjukkan nilai signifikansi
0,000 menunjukkan bahwa H; diterima. Pada aspek penilaian minat siswa
berada pada kategori penilaian baik (81,39%), pada aspek antusiasme siswa
berada pada kategori sangat baik (89,58%), dan pada aspek refleksi diri
berada pada kategori sangat baik (85,83%) hal ini menunjukskan bahwa
Assessment as Learning dapat meningkatkan keterlibatan dan partisipasi

siswa dalam kelas.
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3. Penerapan aplikasi Kahoot sebagai alat Assesment as Learning berbasis
Game Based Learning juga dapat meningkatkan hasil belajar psikomotor
siswa kelas X di SMAN 1 Abung Barat, dibuktikan dengan hasil uji One
Sample T-test dengan nilai signifikansi 0,000 menunjukkan bahwa H,
diterima. Pada aspek penilaian keterampilan siswa berada pada kategori
sangat baik (88,75%), pada aspek partisipasi dan juga sikap berada pada
indikator sangat baik (88,33%), namun pada aspek kesiapan kerja lebih
rendah dibandingkan dengan aspek lainnya dengan kategori baik (84,58%)
ini dikarenakan siswa memerlukan adaptasi pada penerapan konsep
penggunaan Kahoot dan pendekatan berbasis Game based learning. Selain
dari itu pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan partisipasi dan
keterampilan siswa secara efektif yang mempengaruhi peningkatan hasil

belajar siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran

yaitu:

1. Menggunakan Kahoot sebagai alat Assessment as Learning pada
pembelajaran karena berdasarkan hasil penelitian di atas Kahoot terbukti
mampu meningkatkan hasil belajar siswa tidak hanya dari ranah kognitif
namun Kahoot juga dapat meningkatkan hasil belajar pada ranah afektif

dan psikomotor.

2. Peneliti selanjutnya dapat menjadikan penelitian ini sebagai acuan untuk
perbandingan dengan menggunakan jumlah sampel yang lebih besar serta

populasi yang lebih banyak.
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