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This study aims to determine the Effectiveness of the use of the Kahoot! App 
against the Interest and the Learning outcomes of Students of Class XI SMA 
Negeri 1 Wonomulyo. The type of this research is pre-experimental design using 
one group pre-test-post-test. In addition to the type of the One Group Pretest 
Posttest Design, used also type design, One case study for the research interest, 
and students ' responses. The population in this study were students of class XI 
MIPA SMA Negeri 1 Wonomulyo. The research sample was selected by random 
sampling technique which is a technique of determining the sample which 
involves the consideration of a subject teacher of biology class XI SMA Negeri 
1 Wonomulyo, so that the obtained one class, namely class XI MIPA 3 which 
amounted to 28 students. Data collection techniques used were questionnaires 
interest of students and test in form of multiple-choice (multiple choice) as many 
as 25 of the grains about. The Data collected were analyzed by descriptive 
statistics, the analysis of the inferential statistics analysis and N-Gain analysis. 
The results of descriptive data analysis showed that (1) The average value of 
learning interest is 75 in the high category. As for learning interest score is 
28,57% in the very high category, 64,28% in the high category and of 7.14% in 
the medium category. (2).The average value of post-test results of student 
learning that is 81,4 higher than the average value of the pre-test results of 
student learning that is 34.8 (3). The results of Hypothesis Testing shows that 
the value of the learning outcomes equal to 0.000 which means < 0.05, then H0 
is rejected and H1 is accepted. Furthermore, the value of N-Gain for the 
effectiveness of learning based on the difference in value pretets and the value 
of the posttest, indicating that the increase in student learning outcomes that 
0.587084 are in the medium category. Based on the results of the analysis of the 
data obtained it can be concluded that the use of the use of the app Kahoot! be 
on the medium category of Interest and the Learning Outcomes of Students of 
Class XI SMA Negeri 1 Wonomulyo. 
Keywords: Kahoot!, Learning Interest, Learning Outcome 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot! 
terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Wonomulyo. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimental design dengan menggunakan one 
group pre-test-post-test. Selain tipe One Group Pretest Posttest Design, digunakan 
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juga desain tipe One case study untuk penelitian minat, dan tanggapan siswa. Populasi 
pada penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIPA di SMA Negeri 1 
Wonomulyo. Sampel penelitian ini dipilih dengan teknik random sampling yaitu 
teknik penentuan sampel yang dengan melibatkan pertimbangan dari guru mata 
pelajaran biologi kelas XI SMA Negeri 1 Wonomulyo, sehingga diperoleh satu kelas 
yaitu kelas XI MIPA 3 yang berjumlah 28 peserta didik. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan yaitu angket minat siswa dan tes dalam bentuk pilihan ganda 
(multiple choice) sebanyak 25 butir soal. Data yang terkumpul dianalisis secara 
statistik deskriptif, analisis statistik inferensial dan analisis N-Gain. Hasil analisa data 
deskriptif menunjukkan bahwa (1). Nilai rata rata minat belajar adalah 75 termasuk 
dalam kategori tinggi. Adapun skor minat belajar peserta didik tergolong tinggi yakni 
28,57% pada kategori sangat tinggi, 64,28% pada kategori tinggi dan 7,14% pada 
kategori sedang. (2).Nilai rata-rata post-test hasil belajar siswa yaitu 81,4 lebih tinggi 
dari nilai rata-rata pre-test hasil belajar siswa yaitu 34,8 (3). Hasil Uji Hipotesis 
menunjukkan bahwa nilai hasil belajar sama dengan 0,000 yang berarti < 0,05, maka 
H0 ditolak dan H1 diterima. Selanjutnya, nilai N-Gain untuk keefektifan 
pembelajaran berdasarkan selisih nilai pretets dan nilai posttest, menunjukkan bahwa 
peningkatan hasil belajar siswa yaitu 0.587084 berada pada kategori sedang. 
Berdasarkan hasil analisa data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
penggunaan aplikasi Kahoot! berada pada kategori terhadap Minat dan Hasil Belajar 
Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Wonomulyo.     
Kata Kunci: Kahoot, Minat Belajar, Hasil Belajar 

 

Pendahuluan 
 
Revolusi industri 4.0 membawa pengaruh besar terhadap perubahan disemua sektor 
kehidupan. Dunia pendidikan, pada revolusi industri ini membawa pengaruh terhadap 
perilaku interaksi antara guru dan siswa. Pendidikan yang awalnya berbasis tatap muka di 
kelas, berubah menjadi tatap maya dengan memanfaatkan jaringan internet (Online 
Learning ) (Putri dan Muzakki. 2019). 
Pendidikan merupakan salah satu bidang yang selalu berkembang seiring dengan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 
diharapkan nantinya dapat memberikan dampak pada kualitas pendidikan dan juga 
memberikan pengaruh terhadap proses pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan teknologi 
informasi dan komunikasi digunakan sesuai dengan fungsinya. Banyak ragam aplikasi 
yang terdapat dalam teknologi informasi dan komunikasi yang siap digunakan dan 
dimanfaatkan untuk bidang pendidikan secara optimal (Rini.dkk. 2019).  
Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini tidak bisa 
dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut dunia 
pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap 
usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan teknologi 
informasi dan komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran 
(Budiman.2017). 
Pembelajaran biologi sebagai salah satu bidang IPA menekankan siswa untuk mencari 
tahu dan berbuat sehingga dapat membantu peserta didik untuk memperoleh 
pemahaman yang lebih mendalam tentang dirinya sendiri dan alam sekitar (Trianto, 
2011). Pendidikan biologi memegang peranan penting dalam mengembangkan 
pengetahuan, keterampilan berpikir dan sikap siswa. Melalui pendidikan biologi siswa 
dapat mengenal, menyikapi dan mengapresiasi ilmu pengetahuan dan teknologi, serta 
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menanamkan kebiasaan berpikir dan berperilaku ilmiah yang kritis, kreatif dan mandiri 
dan juga dihadapkan pada suatu tantangan yaitu era pengetahuan (knowledge era).  
Berdasarkan statistik dari APJII, pengguna gawai pada usia 10-24 tahun mencapai 18,4% 
atau sebanyak 24,4 juta. Jumlah yang signifikan tersebut merupakan pengguna gawai pada 
remaja awal sebagian besar adalah memainkan permainan digital (game) Penelitian yang 
dilakukan oleh Wahyu Damar Jati (2018) menyebutkan bahwa pada saat ini banyak jenis 
game yang dikembangkan, meski banyaknya jenis game yang beredar tetapi masih sedikit 
jenis game yang mengandung unsur edukasi. Secara umum diketahui permainan bersifat 
menyenangkan dan memotivasi. Beberapa literatur mengungkapkan bahwasanya 
pembelajaran yang bersifat pendekatan permainan yang melibatkan partisipasi peserta 
didik dalam teknologi digital, menunjukkan keinginan yang lebih besar dalam 
melanjutkan proses pembelajaran berikutnya dibandingkan pembelajaran bersifat 
konvensional. Menurut Connell et al. (2016) siswa mencatat materi pelajaran, dan sering 
memiliki partisipasi minimal, yang pada akhirnya menyebabkan siswa harus menghafal 
materi secara dangkal tanpa memahami atau mampu menerapkan informasi tersebut. 
Pembelajaran berlandasan permainan merupakan alat yang dapat membantu peserta didik 
dalam menyelesaikan masalah, meningkatkan pemikiran kritis dan membuat sebuah 
penilaian dalam proses pembelajaran (Ryan Dellos, 2015). Menurut Sutirna dalam Rafnis 
(2018) mengatakan bahwa permainan edukatif adalah sebuah permainan yang digunakan 
dalam proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik 
atau nilai-nilai pendidikan. 
Maka dari itu penggunaan aplikasi pembelajaran yang menyenangkan menjadikan tolok 
ukur yang membuat siswa termotivasi untuk pembelajaran yang menyenangkan 
menjadikan tolok ukur yang membuat siswa termotivasi untuk meningkatkan 
pengetahuan dan keterampilan dalam belajar (Correia dan Santos, 2017). Akibatnya, guru 
harus menemukan cara untuk meningkatkan motivasi dan minat siswa, terutama dalam 
subjek yang rumit seperti biologi. (Hanus & Fox, 2015).  
Kahoot! merupakan platform hasil kolaborasi joint project antara Norwegian University 
of Technology and Science dengan Johan Brand dan Jamie Brooker sebagai inisiator. 
Kahoot! memiliki dua alamat situs web https://Kahoot!.com/ untuk guru dan 
https://Kahoot!.it/ untuk peserta didik. Platform ini dapat di akses dan digunakan seluruh 
fitur di dalamnya secara gratis. Keistimewaan platform ini adalah mengutamakan proses 
evaluasi pembelajaran melalui permainan secara berkelompok walaupun dapat dimainkan 
secara individu dan harus terkoneksi melalui jaringan internet. Proses evaluasi 
pembelajaran dapat di kolaborasikan dengan sumber belajar yang sudah tersedia banyak 
di internet (Putri dan Muzakki. 2019). 
Kahoot! merupakan salah satu pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif 
berbasis game. Kahoot! memiliki karakteristik menumbuhkan motivasi dalam belajar yang 
berunsur kompetisi, hal ini dapat menjadikan proses pembelajaran yang menyenangkan 
dan tidak bagi peserta didik maupun bagi pengajar. Karena penggunaan aplikasi 
pembelajaran yang menyenangkan menjadikan tolak ukur yang membuat siswa 
termotivasi untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan dalam belajar 
(Dewi,2019). Kahoot! memiliki karakteristik menumbuhkan motivasi dalam belajar yang 
berunsur kompetisi, hal ini dapat menjadikan proses pembelajaran yang menyenangkan 
dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun bagi pengajar. Serta memiliki umpan 
balik cepat yang terukur dan spesifik dari hasil penggunaan game tersebut. Media 
pembelajaran berbasis game online lainnya adalah Kahoot!. Kahoot! adalah game online 
yang dikembangkan untuk menjawab tantangan dalam proses pembelajaran yang 
membuat siswa lebih konsentrasi, lebih berkolaborasi, nyaman dalam belajar dan 
meningkatkan motivasi belajar, Nokham (2017). 
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Menurut Harlina (2019), Kahoot! merupakan salah satu alternatif pilihan dari berbagai 
macam media pembelajaran interaktif yang dapat menjadikan proses pembelajaran 
menjadi menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun bagi 
pengajar. Karena, aplikasi Kahoot! ini menekankan gaya belajar yang melibatkan peran 
aktivitas belajar peserta didik melalui partisipasi dengan rekan-rekan sejawatnya secara 
kompetitif terhadap pembelajaran yang sedang ataupun telah dipelajarinya. 
Hal ini sejalan dengan unsur unsur dasar dari Game based learning yakni, Game-based Learning 
dapat menciptakan lingkungan belajar yang yang menyenangkan melalui pembelajaran 
berbasis game, memiliki sistem kompetisi atau kolaborasi antar peserta didik untuk 
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa dan dapat memberikan umpan balik 
kepada siswa yang cepat, terukur dan spesifik melalui hasil game yang telah dimainkan. 
Game based learning adalah sebuah permainan (game) yang sengaja dibuat untuk keperluan 
edukasi sebagai penunjang media pembelajaran, karena dianggap lebih menarik 
dibandingkan proses belajar mengajar yang konvensional. Game based learning terbukti 
dapat meningkatkan prestasi siswa dan menunjang proses pendidikan. Hal ini 
berhubungan dengan desain yang digunakan pada game edukasi, yang terdiri dari animasi, 
pemilihan warna yang sesuai dan ilustrasi (objek) yang menarik pada setiap tahap 
pembelajaran ataupun setiap topik pada pembelajaran yang kemudian diterapkan pada 
game edukasi (education game) dengan tujuan untuk merangsang siswa (Dewi, 2019).  
Pengembangan game based learning bisa mendatangkan lingkungan yang memotivasi, 
menyenangkan, dan meningkatkan kreativitas. Pendekatan game pembelajaran mampu 
menstimulasi emosional, intelektual, dan psikomotorik anak (Prensky, 2010). Oleh karena 
itu game based learning bisa menjadi solusi yang menarik untuk peserta didik. Secara 
umum diketahui permainan bersifat menyenangkan dan motivasi. Beberapa literatur 
mengungkapkan bahwasanya pembelajaran yang bersifat pendekatan permainan yang 
melibatkan partisipasi peserta didik dalam teknologi digital, menunjukkan keinginan yang 
lebih besar dalam melanjutkan proses pembelajaran berikutnya dibandingkan 
pembelajaran bersifat konvensional.  
Penelitian yang dilakukan oleh oleh Ningrum (2018) dalam jurnalnya menyatakan bahwa 
aplikasi Kahoot! cukup efektif digunakan dalam evaluasi, terlihat dari perbedaan nilai yang 
didapat antara kelas eksperimen dan kelas kontrol (88% kelas eksperimen dan 79,8% 
kelas kontrol. Penelitian yang dilakukan oleh Yogga & Tetep (2018) menunjukkan bahwa 
ada pengaruh yang signifikan antara penggunaan aplikasi Kahoot! dan peningkatan minat 
belajar. Menurut penelitian Irwan dan Waldi (2019) ini menunjukkan bahwa Kahoot! 
dapat menjadi alternatif media pembelajaran interaktif, karena terbukti secara signifikan 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan penelitian tersebut, belum ada yang 
meneliti tentang penelitian tersebut, belum ada yang meneliti tentang efektivitas 
penggunaan Kahoot! terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas XI SMA terutama di mata 
pelajaran biologi. Maka dari itu, maka perlu dilakukan adanya penelitian tentang 
“Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot! terhadap Minat dan Hasil Belajar Sisw Kelas 
XI SMA Negeri 1 Wonomulyo”. Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian 
ini diharapkan dapat menjawab rumusan masalah yaitu apakah penelitian tersebut, belum 
ada yang meneliti tentang efektivitas penggunaan Kahoot! terhadap minat dan hasil belajar 
siswa kelas XI SMA ? 

 

METODE 
 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pre-experimental design. Variabel bebas dalam 
penelitian ini yaitu aplikasi Kahoot!. Variabel terikat pada penelitian ini minat dan hasil 
belajar peserta didik. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI 
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MIPA di SMA Negeri 1 Wonomulyo, yang terdiri 5 kelas. Sampel penelitian ini adalah 
berjumlah 28 peserta didik di kelas XI MIPA 3 dengan menggunakan teknik purposive 
sampling.  
Kelas yang diteliti dibelajarkan dengan menggunakan aplikasi Kahoot!. Instrumen yang 
digunakan berupa soal piihan ganda atau multiple choice dengan 5 opsi (A, B, C, D dan 
E) sebanyak 25 butir soal yang diberikan kepada siswa melalui tes awal (pretest) dan tes 
akhir (posttest) dengan level kognitif yang terdiri dari C1 sampai dengan C4 serta angket 
minat siswa pada penelitian ini ditujukan untuk memperoleh informasi mengenai 
bagaimana minat siswa terhadap pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot! yang 
terlebih dahulu divalidasi oleh validator ahli.  
Teknik analisis data pada penelitian ini terbagi atas dua yaitu analisis data deskriptif untuk 
mendeskripsikan minat dan hasil belajar peserta didik yang terdiri dari rata-rata, nilai 
tertinggi dan terendah, median, modus, dan standar deviasi. Selanjutnya untuk 
mengetahui sejauh mana peningkatan minat dan hasil belajar peserta didik dilakukan 
perhitungan dengan menggunakan uji N-gain dan analisis stastik inferensial untuk menguji 
hipotesis penelitian dengan menggunakan Paired Sample t-Test. Syarat yang harus dipenuhi 
untuk pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dengan menggunakan 
uji Kolmogorov Smirnov dan uji homogenitas dengan menggunakan Levene’s test of Error 
Varians. 
 

Hasil Penelitian 
 
Analisis yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif. Analisis statistik deskriptif 
minat peserta didik Kelas XI MIPA 3 SMA Negeri 1 Wonomulyo disajikan pada Tabel 
1.  
Tabel 1: deskripsi skor minat peserta didik 

Statistik Deskriptif Nilai yang diperoleh 

Terendah 60 

Tertinggi 93,5 

Mean 75 

Median 79 

Modus 82,8 

Standar Deviasi 9.1 

Jumlah Sampel 28 

 
Tabel 1 data minat belajar peserta didik, terlihat bahwa skor rata-rata yang diperoleh 
peserta didik adalah 75 dari skor tertinggi 93,5. Skor minat belajar yang dicapai oleh 
peserta didik tersebar dari skor terendah adalah 60 sampai skor tertinggi 93,5 dengan 
rentang skor 33,5. Nilai modus atau nilai yang paling sering muncul pada skor minat 
belajar adalah 82,8 dengan median atau nilai tengah 79 serta standar deviasi pada skor 
minat belajar adalah 9,1. Skor minat belajar peserta didik dikelompokkan berdasarkan 
pengkategorian minat belajar peserta didik. Distribusi frekuensi dan persentase minat 
belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dapat dilihat pada Tabel 2. 
 
Tabel 2: Distribusi frekuensi dan persentase minat belajar peserta didik 

Interval Nilai 
Kategori 

Skor yang diperoleh 

∑ % 

81– 100 Sangat tinggi 8 28.57 

61 – 80 Tinggi 18 64,28 
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41– 60 Sedang 2 7,14 

21– 40 Rendah 0 0 

≤20 Sangat rendah 0 0 

 
Tabel 2 menunjukkan frekuensi dan persentase minat belajar peserta didik pada materi 
sistem ekskresi yang pendataanya dilakukan melalui angket pada 28 siswa di kelas XI IPA 
3. Minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran biologi terutama pada materi sistem 
ekskresi setelah pemberian games melalui aplikasi kahoot pada materi sistem ekskresi 
tergolong tinggi yakni 28,57% pada kategori sangat tinggi, 64,28% pada kategori tinggi 
dan 7,14% pada kategori sedang. 
 
Tabel 3: Distribusi skor hasil belajar peserta didik 

Statistif deskriptif 
Hasil yang diperoleh 

Pretest Psttest 

Nilai terendah 16 64 

Nilai tertinggi 48 100 

Rata-rata 34,857 81,428 

Median 34 84 

Modus 32 88 

Stadnar deviasi 9,228435 11,4291 

Jumlah sampel 28 28 

 
Tabel 3 data hasil belajar peserta didik, terlihat bahwa skor rata-rata yang diperoleh 
peserta didik untuk pretest adalah 34,8 dari skor tertinggi 48. Skor pretest yang dicapai 
oleh peserta didik tersebar dari skor terendah 16,00 sampai skor tertinggi 48,00 dengan 
rentang skor 32,00. Nilai modus atau nilai yang paling sering muncul pada skor pretest 
adalah 32 dengan median atau nilai tengah 536 serta standar deviasi pada skor pretest 
adalah 9,228435. Nilai rata-rata pada posttest adalah 81,428 dari skor tertinggi 100. Skor 
posttest yang dicapai oleh peserta didik tersebar dari skor terendah 64,00 sampai skor 
tertinggi 100 dengan rentang skor 36,00. Nilai modus atau nilai yang paling sering muncul 
pada skor postest adalah 88 dengan median atau nilai tengah 84 serta standar deviasi pada 
skor postest adalah 11,4291.  
Keseluruhan hasil tes hasil belajar peserta didik diatas dapat dikelompokkan berdasarkan 
kriteria pengkategorian hasil belajar. Kategori hasil belajar peserta didik dibagi menjadi 
lima kategori yaitu kategori sangat baik jika hasil belajar yang diperoleh berada pada 
interval 85- 100, kategori baik jika nilai berada pada interval 70-84, kategori cukup jika 
hasil belajar yang diperoleh peserta didik berada pada interval 56-69, kategori kurang jika 
nilai minat belajar berada pada interval 41-55, dan kategori sangat kurang jika hasil belajar 
berada pada interval 0-40. 
 
Tabel 4: Distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar peserta didik 

Interval Nilai 
Kategori 

Pretest Posttest 

∑ % ∑ % 

85– 100 Sangat baik 0 0,00 12 42,85 

70 – 84 Baik  0 0,00 9 32,14 

56– 69 Cukup  0 0,00 7 25 

41– 55 Kurang  7 25 0 0,00 

0-10 Sangat baik 21 75 0 0,00 

 Jumlah 28 100 28 100 



Efektivitas penggunaan aplikasi kahoot! Terhadap minat dan hasil beajar siswa kelas xi sma negeri 1 
wonomulyo 

 15 

Tabel 4 menunjukkan frekuensi dan persentase hasil belajar peserta didik pada materi 
sistem ekskresi. Hasil belajar peserta didik sebelum pembelajaran tergolong rendah 
sebelum pembelajaran. Hasil belajar pada pretest 25% siswa dalam kategori kurang dan 
75% dalam kategori sangat kurang. Sedangkan setelah proses pembelajaran hasil belajar 
pada postest meningkat menjadi 42,85% dalam kategori sangat baik, 32,14% dalam 
kategori baik, dan 25% dalam kategori cukup. 
Analisis N-gain digunakan untuk menghitung besar peningkatan hasil belajar. Analisis 
gain ternormalisasi (N-Gain) dimaksudkan untuk melihat keefektifan pembelajaran 
berdasarkan selisih nilai pretets dan nilai posttest. Berdasarkan hasil Analisis N-gain 
diperoleh hasil 0.587084 untuk kategori sedang. 
 
Tabel 5: Hasil rata-rata N-gain hasil belajar peserta didik 

N-Gain Kategori 

0,587084 Sedang 

 
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui sampel berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal atau tidak. Teknik yang digunakan untuk menguji normalitas data 
adalah Teknik Kolmogorov-Smirnov Test. Perhitungan uji normalitas menggunakan 
perangkat lunak SPSS.23 for windows. Nilai signifikan diperoleh < 0.05, maka sampel 
bukan berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Nilai signifikan diperoleh > 0.05 
maka sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Hasil uji normalitas dapat 
dilihat pada Tabel 5. 
 
Tabel 6: Hasil uji normalitas nilai hasil belajar 

 Uji normalitas  

 Nilai signifikansi (2-tailed) Keterangan 

Pretest 0,702 Berdistribusi normal 

Posttest 0,201 Berdistribusi normal 

 
Data menunjukkan bahwa nilai signifikansi dari hasil belajar saat pretest adalah 0,702 > 
0,05 yang berarti data berasal dari populasi yang berdistribusi normal dan nilai signifikansi 
dari hasil belajar saat posttest adalah 0,201 > 0,05 yang berarti data berasal dari populasi 
yang berdistribusi normal. 
Uji Homogenitas bertujuan untuk mengetahui data dalam penelitian ini memiliki varians 
yang sama (homogen) atau tidak. Uji homogenitas menggunakan Levene Statistic dengan 
kriteria jika signifikansi < 0,05, maka dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih 
kelompok populasi data adalah tidak sama. Sebaliknya, jika nilai signifikansi > 0,05, maka 
dikatakan bahwa kelompok populasi data adalah sama. Hasil uji homogenitas terhadap 
data hasil belajar dapat dilihat pada Tabel 7. 
 
Tabel 7: Hasil uji homogenitas hasil belajar peserta didik 

Levene statistis df1 df2 Sig. 

2,550 1 54 .116 

 
Berdasarkan hasil pengolahan data pada Tabel 4.6 diperoleh signifikansi sebesar 0,116 > 
0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa data hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan 
menerapkan penggunaan aplikasi Kahoot! memiliki variansi yang homogen. 
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Setelah uji asumsi analisis (uji normalitas dan uji homogenitas) terpenuhi, maka untuk 
menjawab rumusan masalah dilakukan pengujian hipotesis. Pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui apakah penerapan penggunaan aplikasi Kahoot! efektif terhadap minat dan 
hasil belajar siswa kelas XI SMA Negeri 1 Wonomulyo Berdasarkan output uji paired 
sample t-test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sama dengan 0,000 yang berarti < 0,05, maka H0 
ditolak dan H1 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
penggunaan aplikasi Kahoot! terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas XI SMA Negeri 
1 Wonomulyo. 
 
Tabel 8: hasil uji hipotesis dengan paired sample t test 

variabel t-hitung Sig. Level of 
significant 

Pretest & posttest 116.540 0.000 0.005 

 
Pembahasan  
 
Berdasarkan hasil analisis data deskriptif terhadap minat dan hasil belajar siswa yang 
dibelajarkan dengan menggunakan aplikasi Kahoot! diperoleh bahwa hasil belajar siswa 
meningkat. Berdasarkan uji hipotesis, terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata 
nilai sebelum perlakuan dengan rata-rata nilai setelah perlakuan. Selain itu, berdasarkan 
uji N-gain untuk efektivitas penggunaan aplikasi Kahoot! dalam kategori sedang sehingga 
dapat disimpulkan bahwa penerapan dengan menggunakan aplikasi Kahoot! cukup efektif 
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran biologi materi Sistem Ekskresi kelas XI 
MIPA 3 SMA Negeri 1 Wonomulyo.  
Minat belajar setalah dibelajarkan dengan aplikasi Kahoot! tercatat meningkat, hal ini 
dikarenakan penggunaan aplikasi kahoot! dengan menggunakan model games based learning 
di dalam kelas melibatkan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran sehingga minat 
belajar dan meningkatkan rasa ingin berkompetisi antar peserta didik meningkat sehingga 
dapat meningkat minat dan akan berdampak pada hasil belajar. Hal ini sejalan dengan 
hasil penelitian yang dilakukan oleh Wigati (2019) penggunaan Kahoot! dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. 
Hasil belajar setelah posttest menjadi meningkat dikarenakan saat pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi Kahoot! dengan bantuan model Game Based Learning dapat 
mengubah siswa dalam hal peningkatan hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan 
cara konvensional. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakkan Irawati (2018) yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media Kahoot! menunjukkan 
hasil yang baik terhadap hasil belajar siswa.  
Game edukasi membantu siswa memotivasi siswa untuk belajar, salah satu bentuknya 
adalah variasi soal yang di aplikasikan dengan permainan misalnya seperti pilihan ganda, 
true or false hingga puzzle. Tahapan tahapan dalam menggunakan aplikasi Kahoot! ini pula 
membuat siswa lebih aktif dalam belajar karena siswa tidak hanya membaca dan 
mendengarkan saja, tetapi siswa juga turut serta ambil andil dalam permainan edukasi 
yang menarik dan menghibur dan tentu saja menambah pengetahuan siswa terkait materi 
yang diajarkan. Selain itu, dengan pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot! pada materi 
sistem ekskresi juga akan mempermudah siswa dalam proses pembelajaran dikarenakan 
adanya visualisasi dan ilustrasi yang jelas salah satunya melalui game yang ditampilkan di 
aplikasi game edukasi kahoot!. Menurut Minata (2019) guru juga dapat memanfaatkan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan. Selain menciptakan suasana yang menyenangkan guru dapat 
menggunakan media pembelajaran yang menarik saat melakukan proses pembelajaran. 
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Pemanfaatan teknologi informasi dalam pendidikan mempunyai arti penting terutama 
dalam upaya pemerataan pendidikan, peningkatan kualitas pendidikan, dan peningkatan 
Efektivitas pendidikan (Muhtadi 2015). Melalui suatu game edukatif kita dapat 
melibatkan peserta didik ke dalam situasi interaktif dan meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah untuk mendorong pemikiran kritis, komunikasi, dan kolaborasi. 
Selain itu, para pemain game biasanya sangat termotivasi untuk terlibat dalam aktivitas 
permainan sehingga keterlibatan siswa dalam game yang dimasukkan dalam pembelajaran 
akan memotivasi siswa untuk melakukan proses pembelajaran secara aktif dan 
memproses konten pendidikan serta meningkatkan pengalaman, self-efficacy, dan 
kepuasan siswa dalam pembelajaran (Hsieh et al., 2016; Hung, Sun, & Yu, 2015; Erhel & 
Jamet, 2013).  
Pemberian soal dengan menggunakan game edukasi ini juga sekaligus merupakan evaluasi 
untuk siswa terkait pertemuan pada hari tersebut. Sesi game pemberian soal berlangsung 
selama sekitar 15 menit dengan 10 buah soal yang diberikan kepada peserta didik yang 
bersumber dari materi yang diajarkan sebelumnya. Pada saat sesi games berlangsung, siswa 
dapat melihat nama mereka masing masing di layar monitor dan dapat melihat jawaban 
mereka apakah jawaban mereka benar atau salah, hal ini akan memicu rasa saling 
berkompetsisi antara peserta didik dalam menjawab soal.  
Sejalan dengan yang diungkapkan oleh Covili dan Provenzano (2015) Kahoot! adalah 
aplikasi pembelajaran berbasis game yang melibatkan siswa dengan sentuhan kompetitif. 
Ketika siswa menjawab pertanyaan, maka Kahoot! akan menampilkan respon siswa pada 
papan peringkat. Pada akhir sesi games, akan diperoleh tiga orang siswa sebagai peraih 
nilai tertinggi, hal ini diharapkan dapat menimbulkan rasa saling berkompetisi antar 
sesama siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, mulai dari awal, penyampaian materi 
hingga pemberian game dengan menggunakan aplikasi Kahoot! sehingga dapat 
meningkatkan minat dan berujung pada peningkatan hasil belajar peserta didik. Menurut 
penelitian menurut Wigati (2019) penggunaan Kahoot! dalam proses pembelajaran dapat 
menimbulkan minat belajar siswa, di mana siswa senang dengan diperkenalkannya game 
edukasi berupa Kahoot!. yang dapat juga digunakan di hp android masing-masing siswa. 
Game edukasi Kahoot! dalam evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan agar evaluasi lebih 
menarik dan tidak monoton sehingga siswa akan lebih semangat dan termotivasi untuk 
mengerjakan evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan di akhir pembelajaran. 
Pembelajaran yang menyenangkan menjadi salah satu tolak ukur yang membuat siswa 
lebih termotivasi untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan mereka pada 
pelajaran. Proses belajar yang menyenangkan yang didapat dari games dapat meningkatkan 
efek positif karena menumbuhkan motivasi belajar pada diri siswa (Virvou et al. 2005).  
Kahoot! merupakan salah satu kuis interaktif yang dapat diimplementasikan dalam media 
pembelajaran, kuis akan ditampilkan di layar monitor dan siswa mengerjakan 
menggunakan gawai. Pada penelitian menurut Kocakayun (2017) membuktikan bahwa 
Kahoot! merupakan aplikasi yang paling digemari sebagai media pembelajaran, selain itu 
hasil penelitian menurut Irwan dan Waldi (2019) ini menunjukkan bahwa Kahoot! dapat 
menjadi alternatif media pembelajaran interaktif, karena terbukti secara signifikan dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa.  
Penelitian yang dilakukan oleh Yogga & Tetep (2018) menunjukkan bahwa ada pengaruh 
yang signifikan antara penggunaan aplikasi Kahoot! dan peningkatan minat belajar. 
Peningkatan hasil belajar dan minat peserta didik bukan hanya dipengaruhi oleh satu 
faktor melainkan banyak faktor mulai dari pengelolaan kelas, metode dan model 
pembelajaran adalah hal-hal yang perlu diperhatikan, apalagi dengan kemampuan peserta 
didik yang heterogen dan masih terbatas, baik dalam hal pengetahuan biologi maupun 
dalam hal keaktifan dan minat peserta didik dan terlebih lagi dalam proses pembelajaran 
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yang masih dilaksanakan dalam bentuk virtual. Namun, dengan proses pembelajaran yang 
melibatkan peserta didik untuk berperan aktif dalam proses pembelajaran yakni dengan 
turut serta dalam sesi game edukasi yang menghibur, menarik, tidak membosankan serta 
menambah pengetahuan peserta didik khususnya mata pelajaran biologi adalah hal yang 
paling penting karena dengan menjadi pelaku utama dalam proses pembelajaran maka 
peserta didik menjadi lebih ingin tau dan timbul rasa berkompetisi antar sesama siswa 
dalam proses pembelajaran secara tidak langsung akan meningkatkan minat dan berujung 
pada peningkatan hasil belajar peserta didik itu sendiri. Meskipun tidak mudah untuk 
melakukan hal tersebut. namun dengan penerapan aplikasi Kahoot! telah terbukti cukup 
efektif dapat meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.  
Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan kahoot! cukup efektif 
dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh 
Ningrum (2018) dalam jurnalnya menyatakan bahwa aplikasi Kahoot! cukup efektif 
digunakan dalam evaluasi, terlihat dari perbedaan nilai yang didapat antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol (88% kelas eksperimen dan 79,8% kelas kontrol.  
Berdasarkan uraian diatas, jelas bahwa penerapan aplikasi Kahoot! dengan menggunakan 
model pembelajaran Game Based Learning cukup efektif terhadap minat dan hasil belajar 
peserta didik kelas XI SMA Negeri 1 Wonomulyo. Meskipun demikian, masih terdapat 
beberapa siswa yang nilainya masih berada dalam kategori cukup meskipun telah 
dilakukan posttest, setelah dilakukan wawancara singkat dengan peserta didik tersebut, 
hal ini dikarenakan kendala yang dialami siswa seperti koneksi jaringan yang tidak 
memadai dan beberapa siswa masih tidak memiliki paket internet sehingga membuat 
siswa sulit untuk bergabung ke dalam Google meeting. Selain melakukan wawancara pada 
siswa, peneliti juga melakukan wawancara singkat pada guru mata pelajaran biologi. 
Menurut pemaparan guru mata pelajaran, adapun kendala yang dialami siswa selama 
proses pembelajaran terlebih selama masa pandemi seperti sekarang yaitu, jaringan yang 
tidak memadai, keterbatasan waktu serta keaktifan dan pemahaman siswa itu sendiri yang 
kurang terhadap materi pelajaran. Adapun kendala yang dialami oleh guru mata pelajaran 
yang juga dialami observer selama di lapangan yaitu, kurang maksimal dalam mengontrol 
siswa dibandingkan dengan pembelajaran tatap muka serta penayampaian materi 
pembelajaran kepada siswa yang tidak tersampaikan secara utuh dikarenakan 
pembelajaran yang masih dilaksanakan secara online atau virtual.  
Selain itu kendala lainnya yang dialami peneliti dikarenakan wabah pandemi COVID-19 
sehingga peneliti tidak bisa bertatap langsung dengan siswa. Sehingga pembelajaran 
dilakukan via daring melalui aplikasi Gmeet dan whatsapp dengan waktu yang cukup 
terbatas sehingga proses pembelajaran menjadi kurang maksimal dibandingkan dengan 
pembelajaran yang dilaksanakan tatap muka. Meskipun aplikasi Kahoot! ini dapat 
dioperasikan secara tatap muka maupun secara online atau virtual tapi penggunaanya 
dirasa lebih efektif jika diterapkan secara tatap muka dikarenakan observer dapat 
mengontrol langsung siswa serta penggunaan proyektor saat pembelaaran langsung dirasa 
akan membuat proses pembelajaran dengan penggunaan aplikasi Kahoot! ini akan lebih 
menarik dan efektif. 
 

Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan yang dapat ditarik dari 
penelitian ini adalah: Penggunaan aplikasi Kahoot! berada pada kategori sedang dalam 
meningkatkan minat dan hasil belajar dan peserta didik. 
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