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	ABSTRAK

	
	Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot terhadap hasil belajar IPA siswa pada materi limbah kelas X di SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pelajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan desain quasi eksperimen dengan melibatkan dua kelas, yaitu kelas X DKV sebagai kelas eksperimen yang dibelajarkan menggunakan media interaktif game edukatif Kahoot, dan kelas X TKJ sebagai kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran konvensional. Waktu penelitian dilaksanakan dari bulan Juli hingga September 2025. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot terhadap hasil belajar siswa. Rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 89,89 dengan standar deviasi 4,73, sedangkan rata-rata hasil belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 88,43 dengan standar deviasi 5,75. Dengan demikian, penggunaan media interaktif game edukatif Kahoot memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar IPA siswa.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan penting dalam membentuk generasi penerus bangsa yang cerdas, terampil, dan memiliki karakter yang kuat. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, dan mandiri. Dalam konteks globalisasi dan kemajuan teknologi saat ini, sistem pendidikan Indonesia dituntut untuk terus berinovasi agar mampu menjawab kebutuhan zaman, termasuk dalam proses pembelajaran di kelas. Salah satu tantangan besar dalam dunia pendidikan adalah menurunnya minat dan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran yang dianggap sulit atau tidak menarik seperti Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). IPA merupakan mata pelajaran yang sangat penting karena mengajarkan siswa untuk berpikir logis, analitis, dan sistematis melalui pengamatan dan pemecahan masalah ilmiah. Namun demikian, dalam praktiknya, pembelajaran IPA seringkali disampaikan secara konvensional dan kurang melibatkan siswa secara aktif, sehingga menurunkan daya tarik dan hasil belajar siswa. Menurut (Anestasya et al., 2025), pendekatan pembelajaran yang monoton dapat menurunkan semangat belajar siswa dan menyebabkan rendahnya daya serap materi pelajaran. Selain itu, menurut penelitian (Humaira, et al, 2024), siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran jika pembelajaran dilakukan dengan pendekatan yang menyenangkan, interaktif, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi menjadi salah satu strategi yang sangat potensial untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran IPA.
Salah satu inovasi pembelajaran yang kini banyak digunakan di berbagai institusi pendidikan adalah media pembelajaran interaktif berbasis game edukatif. Salah satu platform yang cukup populer adalah Kahoot, yaitu media pembelajaran digital yang memungkinkan guru untuk memberikan kuis interaktif dalam bentuk permainan yang menarik. Kahoot tidak hanya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif, tetapi juga membantu guru dalam mengevaluasi pemahaman siswa secara langsung. Menurut (Anestasya et al., 2025), penggunaan Kahoot terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa, mempercepat pemahaman konsep, serta mendorong hasil belajar yang lebih baik. Dalam konteks materi pelajaran IPA, salah satu topik yang penting namun sering kurang diminati adalah materi tentang limbah. Materi limbah berkaitan dengan isu lingkungan yang sangat relevan dengan kehidupan sehari-hari, seperti pengelolaan sampah, pencemaran, dan dampaknya terhadap kesehatan manusia dan ekosistem. Sayangnya, materi ini cenderung diajarkan secara teoritis dan kurang melibatkan aktivitas pembelajaran yang menarik dan kontekstual.
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di SMKs IT Shah Hamidun Majid, ditemukan bahwa sebagian besar siswa kelas X mengalami kesulitan dalam memahami materi limbah, yang berdampak pada rendahnya hasil belajar mereka dalam materi limbah. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian dari (Indriani et al., 2022) yang menyatakan bahwa siswa cenderung lebih memahami materi IPA jika disampaikan menggunakan media interaktif yang melibatkan aspek visual dan partisipasi aktif. Kahoot sebagai media interaktif mampu menjawab tantangan ini karena dirancang untuk membangun keterlibatan siswa secara langsung dalam proses belajar, terutama dalam menguji pemahaman konsep secara menyenangkan dan kompetitif. Kurikulum Merdeka yang saat ini diterapkan, guru dituntut untuk menerapkan pembelajaran berdiferensiasi dan berpusat pada siswa. Media seperti Kahoot! sangat sesuai dengan prinsip ini karena dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa. Guru dapat merancang kuis berdasarkan kemampuan dan tingkat pemahaman siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan bermakna. Dengan latar belakang tersebut, penting untuk meneliti pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif game edukatif Kahoot terhadap hasil belajar IPA siswa kelas X pada materi limbah. Penelitian ini tidak hanya akan memberikan kontribusi terhadap pengembangan model pembelajaran IPA yang inovatif, tetapi juga memberikan alternatif solusi terhadap rendahnya hasil belajar siswa pada materi yang kurang diminati. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul: “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa pada Materi Limbah Kelas X di SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pelajaran 2025/2026.” Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : 1) Apa terdapat pengaruh hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif game edukatif Kahoot pada materi limbah di kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pelajaran 2025/2026?; 2) Bagaimana pengaruh hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif game edukatif Kahoot pada materi limbah di kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pelajaran 2025/2026?
1. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat bantu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang perhatian, minat, serta motivasi peserta didik agar proses belajar mengajar dapat berlangsung secara efektif dan efisien. (Artika et al., 2024) mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik dalam belajar. Dalam konteks pembelajaran modern, media pembelajaran berkembang dari bentuk konvensional ke arah media digital yang bersifat interaktif. Media pembelajaran interaktif adalah media yang memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta didik dengan materi pembelajaran melalui perangkat teknologi informasi dan komunikasi. Menurut (Kristanto, 2017), media pembelajaran interaktif mampu menciptakan lingkungan belajar yang aktif, menyenangkan, dan memberikan ruang partisipasi yang lebih luas bagi peserta didik. Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif yang banyak digunakan di era digital saat ini adalah Kahoot. Kahoot adalah sebuah platform pembelajaran berbasis kuis online yang dapat diakses melalui internet, menggunakan perangkat seperti komputer, laptop, maupun smartphone. Kahoot memungkinkan guru membuat soal dalam bentuk pilihan ganda, isian singkat, atau true/false, yang kemudian dimainkan oleh siswa dalam bentuk game edukatif yang menarik dan menantang. Menurut (Fadillah et al., 2022), Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga mampu menjadi media pembelajaran yang memadukan aspek hiburan (entertainment) dan pendidikan (education), atau dikenal dengan istilah edutainment. Kahoot dapat membangun suasana belajar yang menyenangkan, mendorong semangat kompetisi sehat, dan meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Di Indonesia, banyak pakar dan praktisi pendidikan yang mengakui efektivitas penggunaan Kahoot dalam proses pembelajaran. (Artika et al., 2024) menyatakan bahwa Kahoot membantu guru dalam menilai pemahaman siswa secara real time dan memberikan umpan balik instan. Hal ini memudahkan guru untuk menyesuaikan strategi pembelajaran yang tepat sesuai dengan kebutuhan siswa. Selain itu, menurut (Merdu et al., 2024), media interaktif seperti Kahoot sangat relevan diterapkan dalam Kurikulum Merdeka karena mendorong terciptanya pembelajaran yang berdiferensiasi, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Kahoot! juga mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi. Dengan berbagai keunggulannya, Kahoot telah menjadi pilihan populer dalam pembelajaran berbagai mata pelajaran, termasuk Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Pada materi yang bersifat teoretis seperti “limbah”, Kahoot mampu mengubah suasana pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan, serta mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep ilmiah secara cepat.

2. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran digital interaktif berbasis permainan kuis yang digunakan secara daring (online). Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, Kahoot! hadir sebagai sarana yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga meningkatkan partisipasi, motivasi, dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar. Sebagai media pembelajaran interaktif, Kahoot memiliki beberapa karakteristik utama yang membedakannya dari media konvensional, antara lain :
1) Bersifat Game-Based Learning (Pembelajaran Berbasis Permainan)
Salah satu karakteristik paling mencolok dari Kahoot! adalah pendekatannya yang menggabungkan unsur permainan dalam proses pembelajaran. Model ini dikenal sebagai game-based learning, yaitu strategi pembelajaran yang menggunakan mekanisme permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Menurut (Sri, 2017), media pembelajaran yang menyenangkan akan menciptakan suasana belajar yang positif dan dapat meningkatkan retensi informasi. Kahoot menyediakan fitur skor, papan peringkat, penghargaan waktu tercepat, dan efek suara yang membangun suasana kompetitif sehat, sehingga siswa terdorong untuk fokus dan termotivasi.
2) Interaktif dan Real-Time
Kahoot memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara guru dan siswa, maupun antar siswa. Interaktivitas ini mencakup partisipasi dalam menjawab pertanyaan kuis, memberikan tanggapan langsung, serta berdiskusi mengenai jawaban yang muncul. Menurut (Indriani et al., 2022) menyatakan bahwa media interaktif adalah media yang memungkinkan siswa terlibat aktif dan memberikan umpan balik secara langsung terhadap materi pembelajaran. Kahoot memiliki kemampuan untuk menampilkan hasil jawaban siswa secara langsung (real-time), yang membantu guru mengetahui pemahaman siswa secara cepat dan akurat.
3) Multi-Platform dan Aksesibel
Kahoot dapat diakses menggunakan berbagai perangkat seperti komputer, laptop, tablet, atau smartphone, selama terhubung dengan internet. Ini menjadikannya sangat fleksibel dan mudah digunakan dalam berbagai kondisi pembelajaran, baik secara tatap muka maupun daring. Menurut (Artika et al., 2024), media pembelajaran yang berbasis digital dan bersifat multi-platform sangat penting dalam era pembelajaran digital karena dapat menjangkau siswa dari berbagai latar belakang ekonomi dan geografis.
4) Visual dan Audio yang Menarik
Kahoot menggunakan desain visual yang cerah dan atraktif, dengan warna-warna kontras yang dapat membangkitkan perhatian siswa. Selain itu, terdapat efek suara saat permainan berlangsung yang menambah unsur kesenangan dan keseruan dalam proses belajar. Menurut (Mustifon, 2019) menyebutkan bahwa media yang mengandung unsur audio-visual lebih efektif dalam membantu pemahaman konsep karena dapat merangsang lebih dari satu indra belajar secara bersamaan. Dengan fitur ini, Kahoot mampu menstimulasi fokus dan konsentrasi siswa terhadap materi pelajaran.
5) Mendorong Kolaborasi dan Kompetisi Sehat
Dalam Kahoot, siswa dapat bermain secara individu atau kelompok, sehingga memungkinkan terjadinya kolaborasi dalam menjawab pertanyaan. Di sisi lain, sistem skor dan peringkat menciptakan dinamika kompetisi yang sehat antar siswa. Menurut (Afandi, 2017) menyatakan bahwa pembelajaran yang mendorong kolaborasi dan kompetisi dapat menumbuhkan rasa percaya diri, kemampuan komunikasi, dan sikap saling menghargai antar peserta didik. Kahoot! memfasilitasi nilai-nilai ini melalui interaksi digital yang positif.
6) Memberikan Umpan Balik Langsung dan Evaluasi Instan
Salah satu keunggulan karakteristik Kahoot adalah kemampuannya memberikan umpan balik (feedback) secara langsung setelah siswa menjawab pertanyaan. Guru dapat segera mengetahui siswa mana yang memahami materi dan mana yang belum, sehingga dapat menyesuaikan penguatan materi. Menurut (Taniredja et al., 2018), media pembelajaran yang efektif harus memberikan umpan balik secara cepat agar guru dapat melakukan penyesuaian dalam strategi pengajaran. Kahoot! mendukung prinsip ini dengan sistem penilaian otomatis yang muncul begitu kuis selesai.
7) Adaptif terhadap Berbagai Jenis Materi
Kahoot dapat digunakan untuk hampir semua mata pelajaran dan jenis materi, mulai dari hafalan, pemahaman konsep, hingga aplikasi analisis. Dalam konteks IPA, Kahoot dapat menampilkan gambar, grafik, hingga simulasi singkat yang relevan dengan konsep ilmiah seperti materi “limbah”. Menurut (Akhiruddin et al., 2019) menyebutkan bahwa media pembelajaran yang fleksibel dan adaptif terhadap berbagai konten akan lebih mudah diintegrasikan dalam kurikulum dan pembelajaran tematik.
Dari paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif Kahoot memiliki karakteristik yang sangat mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Melalui fitur-fitur seperti interaktivitas real-time, game-based learning, dan feedback instan, Kahoot terbukti mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. Dalam konteks SMK, khususnya pada mata pelajaran IPA materi limbah yang cenderung teoritis, media ini memberikan solusi praktis untuk menjembatani konsep dengan pengalaman belajar yang lebih hidup dan bermakna.

3. Tujuan dan Fungsi Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
1) Tujuan Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
Media pembelajaran interaktif seperti Kahoot! dirancang dengan tujuan utama untuk mendukung tercapainya kompetensi belajar peserta didik secara optimal. Dalam dunia pendidikan modern, terutama pada pembelajaran berbasis Kurikulum Merdeka yang berpusat pada siswa, tujuan penggunaan Kahoot sangat strategis dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Menurut (Humaira et al., 2024), tujuan media pembelajaran adalah membantu peserta didik memahami materi dengan lebih cepat dan efektif melalui visualisasi dan interaktivitas. Sementara (Merdu et al., 2024) menambahkan bahwa media pembelajaran bertujuan untuk merangsang perhatian, motivasi, dan keinginan belajar siswa agar mereka lebih aktif dan bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Secara lebih khusus, tujuan penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif antara lain : a) Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa. Kahoot menghadirkan elemen kompetisi, permainan, dan penghargaan yang mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Media ini sangat efektif dalam menarik minat siswa, terutama generasi digital-native yang menyukai visual, tantangan, dan interaksi digital; b) Meningkatkan Keterlibatan dan Partisipasi Aktif. Tujuan utama dari pembelajaran interaktif adalah menciptakan keterlibatan aktif siswa. Kahoot! memberikan ruang partisipatif bagi seluruh siswa untuk menjawab, berdiskusi, dan mendapatkan umpan balik secara langsung; c) Membantu Guru dalam Mengukur Pemahaman Siswa secara Real-Time. Kahoot memungkinkan guru mengevaluasi pemahaman siswa saat itu juga, sehingga pembelajaran bisa segera disesuaikan berdasarkan kebutuhan siswa; d) Menyediakan Lingkungan Belajar yang Menyenangkan dan Non-Monoton. Tujuan lainnya adalah menciptakan suasana belajar yang variatif, tidak monoton, dan penuh interaksi. Hal ini penting untuk menghindari kejenuhan, terutama dalam mata pelajaran teoretis seperti IPA; e) Menumbuhkan Kompetensi Abad ke-21 (4C). Dengan fitur kolaboratif dan komunikatif, Kahoot membantu mengembangkan keterampilan berpikir kritis (critical thinking), kolaborasi (collaboration), komunikasi (communication), dan kreativitas (creativity).
2) Fungsi Media Pembelajaran Interaktif Kahoot!
Fungsi dari media pembelajaran interaktif Kahoot! sangat beragam, tergantung pada peran yang diambil guru dalam proses pembelajaran dan tujuan yang ingin dicapai. Menurut (Fadillah et al., 2022), media pembelajaran memiliki lima fungsi utama: sebagai alat bantu belajar, sumber belajar, pemicu aktivitas belajar, alat evaluasi, dan sarana komunikasi pembelajaran. Kahoot! mampu memenuhi kelima fungsi tersebut dalam satu platform. Adapun fungsi Kahoot secara khusus dapat dijelaskan sebagai berikut : a) Sebagai Alat Evaluasi Formatif dan Diagnostik. Kahoot dapat digunakan untuk mengevaluasi pemahaman awal, keberhasilan belajar siswa, dan sebagai diagnostik untuk mengetahui miskonsepsi siswa terhadap suatu materi, termasuk materi IPA tentang limbah. Menurut (Humaira et al., 2024), media interaktif seperti Kahoot! sangat baik digunakan sebagai bentuk asesmen formatif yang memberikan gambaran langsung tentang sejauh mana ketercapaian hasil belajar; b) Sebagai Media Revisi atau Penguatan Materi. Kahoot juga dapat digunakan untuk mereview atau mengulang kembali materi sebelumnya secara menyenangkan. Ini bermanfaat untuk penguatan konsep yang sudah diajarkan; c) Sebagai Sarana Membangun Suasana Belajar Aktif dan Kolaboratif. Fungsi lain dari Kahoot adalah sebagai pencipta suasana belajar yang dinamis. Ketika siswa saling berlomba menjawab pertanyaan, mereka tidak hanya bersaing tetapi juga belajar satu sama lain. (Endah, et.al., 2017) menyebutkan bahwa media interaktif mampu menciptakan kondisi belajar yang konstruktif, di mana siswa belajar dari kesalahan mereka sendiri maupun dari siswa lain; a) Sebagai Pemicu Diskusi dan Refleksi. Setelah kuis selesai, guru dapat menggunakan hasil Kahoot sebagai pemicu untuk melakukan diskusi kelas. Ini berfungsi sebagai refleksi belajar yang mendalam bagi siswa; b) Sebagai Media Pembelajaran Diferensiatif. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, Kahoot berfungsi sebagai alat pembelajaran berdiferensiasi. Guru dapat membuat kuis yang disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan belajar siswa yang berbeda-beda; c) Sebagai Sarana Pembelajaran Hybrid atau Blended. Kahoot sangat relevan digunakan dalam sistem pembelajaran campuran (blended learning) karena mudah diakses baik secara daring maupun luring. Hal ini mendukung fleksibilitas pembelajaran di era digital.
Kahoot bukan sekadar aplikasi kuis biasa, melainkan media pembelajaran interaktif yang memiliki tujuan dan fungsi mendalam dalam proses pendidikan. Penggunaannya di SMK, terutama pada mata pelajaran IPA, membuka peluang besar untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik generasi digital. Dengan karakter interaktif, visual yang menarik, dan kemampuan untuk mengukur hasil belajar secara langsung, Kahoot menjadi pilihan ideal bagi guru dalam menerapkan pembelajaran yang inovatif, responsif, dan berpusat pada siswa. Dukungan dari para ahli pendidikan di Indonesia juga memperkuat pentingnya penggunaan media seperti Kahoot sebagai bagian dari transformasi pembelajaran yang bermutu.

4. Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
1) Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
Media pembelajaran interaktif seperti Kahoot menawarkan sejumlah keunggulan yang mendukung proses belajar mengajar, terutama dalam meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa. Banyak pendidik dan peneliti di Indonesia telah mengkaji manfaat Kahoot dalam konteks pembelajaran abad ke-21 : a) Meningkatkan motivasi dan antusiasme belajar siswa; b) Memberikan umpan balik secara langsung (Real-Time Feedback); c) Meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif; d) Mendukung pembelajaran kolaboratif dan kompetitif yang sehat; e) Visualisasi materi yang menarik dan variatif; f) Mudah digunakan dan diakses; g) Efektif untuk asesmen formatif
2) Kelemahan Media Pembelajaran Interaktif Kahoot
Meskipun memiliki banyak keunggulan, Kahoot! juga memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam implementasi pembelajaran di kelas : a) Ketergantungan pada koneksi internet dan perangkat digital; b) Kurangnya pendalaman materi konseptual; c) Fokus pada kecepatan dari pada proses berpikir kritis; d) Potensi kompetisi yang tidak sehat; e) Tidak cocok untuk semua gaya belajar; f) Membutuhkan waktu persiapan tambahan bagi guru; g) Risiko kecurangan dalam kuis online. Penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif memberikan manfaat besar dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan efektivitas pembelajaran siswa. Dengan pendekatan gamifikasi dan teknologi, Kahoot mampu membawa suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif di kelas. Namun, guru tetap perlu memahami dan mengantisipasi keterbatasan yang dimiliki oleh Kahoot!, terutama terkait koneksi internet, kedalaman materi, dan keadilan kompetisi. Kombinasi dengan strategi pembelajaran lainnya seperti diskusi, eksplorasi mandiri, dan refleksi akan membantu mengoptimalkan fungsi dari Kahoot dalam mencapai tujuan pembelajaran.

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain pretest-posttest control group design. Penelitian melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan media interaktif game edukatif Kahoot, dan kelas kontrol yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional.

Tabel 1. Pretest-Posttest Experiment Group Design
	Kelompok
	Pretes
	Perlakuan
	Posttes

	Eksperimen
Kontrol
	T1
T1
	X1
X2
	T1
T1



Penelitian dilaksanakan di SMKs IT Shah Hamidun Majid, Kecamatan Aek Natas, Kabupaten Labuhanbatu Utara, Provinsi Sumatera Utara. Kegiatan penelitian berlangsung pada bulan Juli hingga September 2025. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X Desain Komunikasi Visual dan kelas X Teknik Komputer dan Jaringan dengan total 60 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel. Melalui undian, diperoleh kelas X Desain Komunikasi Visual sebagai kelompok eksperimen (30 siswa) dan kelas X Teknik Komputer dan Jaringan sebagai kelompok kontrol (30 siswa). Penelitian ini terdiri atas dua variabel, yaitu : 1) Variabel bebas (X): Media interaktif game edukatif Kahoot; 2) Variabel terikat (Y): Hasil belajar siswa.
Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda sebanyak 25 butir soal yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran materi “Limbah.” Tes mencakup ranah kognitif yang meliputi C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), C3 (penerapan), C4 (analisis), C5 (evaluasi), dan C6 (kreasi). Setiap jawaban benar diberi skor 1 dan salah diberi skor 0. Sebelum digunakan, instrumen divalidasi melalui expert judgement oleh dosen ahli Pendidikan Biologi Universitas Islam Labuhan Batu  (UNISLA) dan diuji cobakan kepada siswa di luar sampel penelitian untuk menentukan validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda butir soal. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan. Tes diberikan kepada kedua kelompok untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah perlakuan. Data dianalisis menggunakan uji statistik meliputi : 1) Uji normalitas dengan metode Liliefors untuk mengetahui distribusi data; 2) Uji homogenitas untuk memastikan kesamaan varians antar kelompok; 3) Uji hipotesis menggunakan uji-t dua pihak (independent sample t-test) pada taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui pengaruh penggunaan media interaktif Kahoot terhadap hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Belajar Pretest Kelas yang Diajarkan Dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang Diajarkan Dengan Konvensional.
Berdasarkan skor hasil belajar pretest diperoleh bahwa dari 30 orang siswa di kelas yang dibelajarkan dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot terdapat nilai rata-rata hasil belajar sebesar 48,14 dengan standar deviasi 5,699, nilai tertinggi 55 dan nilai terendah 35. Untuk kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional dari 30 orang siswa diperoleh nilai rata-rata hasil belajar sebesar 48,14 dengan standar deviasi 6,869, nilai tertinggi 55 dan nilai terendah 30, dapat dilihat sebagai berikut ini :



Tabel 2. Data Skor Pretes Kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang 
dibelajarkan menggunakan Konvensional

	Data
	Kelas Eksperimen 1
	Kelas Eksperimen 2

	N (Jumlah Sampel)
	30
	30

	Jumlah Nilai
	1685
	1685

	Rata-rata
	48,14
	48,14

	Standar Deviasi
	5,699
	6,869

	Varians
	32,479
	47,185

	Skor Tertinggi
	55
	55

	Skor Terendah
	35
	30


35


Gambar 1. Data Skor Pretest Kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang 
dibelajarkan menggunakan Konvensional

Terlihat jelas dari gambar di atas bahwa skor hasil belajar yang dimiliki oleh siswa kelas yang dibelajarkan dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot tidak berbeda dengan siswa kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional. Hal itu dikarenakan siswa di kedua kelas tersebut masih dalam tahap pengetahuan awal, yaitu sejauh mana pengetahuan yang dimiliki siswa tentang limbah sebelum diajarkan oleh guru.

Hasil Belajar Posttest yang Dibelajarkan Dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang Dibelajarkan Dengan Konvensional
Berdasarkan skor hasil belajar posttest diperoleh bahwa dari 30 orang siswa di kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot terdapat nilai rata-rata hasil belajar sebesar 89,89 dengan standar deviasi 4,733, nilai tertinggi 97 dan nilai terendah 82. Untuk kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional dari 30 orang siswa diperoleh nilai rata-rata hasil belajar sebesar 88,43 dengan standar deviasi 5,751, nilai tertinggi 97 dan nilai terendah 75, dapat dilihat pada gambar berikut :

Tabel 3. Data Skor Posttest Kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang 
dibelajarkan menggunakan Konvensional

	Data
	Kelas Eksperimen 1
	Kelas Eksperimen 2

	N (Jumlah Sampel)
	30
	30

	Jumlah Nilai
	3146
	3095

	Rata-rata
	89,89
	88,43

	Standar Deviasi
	4,733
	5,751

	Varians
	22,398
	33,076

	Skor Tertinggi
	97
	97

	Skor Terendah
	82
	75





Gambar 3. Data Skor Postest Kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang 
dibelajarkan menggunakan Konvensional

Jelas terlihat pada gambar di atas pengetahuan akhir (Posttest) yang diperoleh para siswa di kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot (kelas eksperimen 1) sangat besar dibandingkan dengan kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional (kelas eksperimen 2). Jadi dapat dikatakan bahwa siswa kelas eksperimen mengalami peningkatan pengetahuan, maka hasil belajar siswa pun juga meningkat dengan baik. Berdasarkan hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini, yang dianalisis adalah pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional terhadap pemahaman siswa. Oleh karena itu, yang dianalisis untuk keperluan pengujian hipotesis hanya nilai postest yang diperoleh dari kedua kelas. Berikut ini adalah analisis data yang meliputi uji prasyarat analisis statistik dan uji hipotesisnya. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis perlu dilakukan uji persyaratan analisis terlebih dahulu terhadap data hasil penelitian. Pengujian normalitas bertujuan untuk menyatakan apakah data skor hasil belajar IPA pada materi limbah untuk masing-masing kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 dari populasi berdistribusi normal. Pengujian normal atau tidaknya data pada penelitian ini menggunakan IBM SPSS Statistics Versi 20 for windows melalui uji Kolmogorov-Smirnov. Uji Kolmogorov-Smirnov adalah pengujian normalitas dengan membandingkan distribusi data (yang akan diuji normalitasnya) dengan distribusi normal baku. Distribusi normal baku adalah data yang telah ditransformasikan ke dalam bentuk z-score dan diasumsikan normal. Uji ini digunakan untuk uji beda antara data yang normalitasnya dengan normal baku. Penerapan pada uji Kolmogorov-Smirnov adalah bahwa jika Sig. dibawah 0,05 berarti data yang akan diuji mempunyai perbedaan yang signifikan dengan data normal baku, berarti data tersebut tidak normal. Jika nilai Sig. di atas 0,05 maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan dengan data normal baku yang artinya data tersebut normal. Berikut hasil uji normalitas yang didapatkan :

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen 1 
	Tests of Normality

	Kelas_Game Edukatif Kahoot
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Postes_Game Edukatif Kahoot
	1
	,186
	35
	,303
	,921
	35
	,015

	a. Lilliefors Significance Correction



Berdasarkan  tabel 4. di atas penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot diperoleh data yang menunjukkan bahwa nilai Sig. 0,303 >α = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data skor hasil belajar IPA siswa di kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid, Kecamatan Aek Natas, Kabupaten Labuhanbatu Utara berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Pengujian normalitas kedua dilakukan pada hasil postest kelas eksperimen 2 yang menggunakan konvensional kriteria normalitas yaitu normal jika Sig>α = 0,05 dan tidak normal Sig<α = 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan data SPSS Versi 20, diperoleh data sebagai berikut :

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen 2 
	Tests of Normality

	Kelas_Konvensional
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	df
	Sig.

	Postes_Konvensional
	2
	,293
	35
	,200
	,886
	35
	,002

	a. Lilliefors Significance Correction



Berdasarkan tabel 5 di atas, setelah penggunaan pembelajaran konvensional diperoleh data yang menunjukkan bahwa nilai Sig = 0,20>α = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data skor hasil belajar siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid Kecamatan Aek Natas, Kabupaten Labuhanbatu Utara berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Karena hasil Postetst kedua kelas berdistribusi normal maka pengujian parametrik dapat dilakukan selanjutnya akan dilakukan pengujian homogenitas data dari hasil posttest kedua kelas. Pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan IBM SPSS Stastics Versi 20 for windows untuk mengetahui apakah kedua kelompok siswa yang dijadikan sampel penelitian memiliki varians data yang homogen. Pengujian homogenitas data dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 6. Uji Homogenitas Kelas Eksperimen 1 dan Kelas Eksperimen 2
	Test of Homogeneity of Variances

	Postes

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	,561
	1
	68
	,457



Tabel 6 di atas diperoleh nilai Sig. = 0,457, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data posttest homogen karena nilai signifikansi lebih besar dari nilai α (0,457>0,05). Jadi, dapat disimpulkan bahwa data hasil posttest kedua-keduanya homogen. Uji hipotesis dengan menggunakan uji t-test bertujuan untuk menetapkan ada tidaknya pengaruh yang signifikan antara skor hasil belajar IPA siswa yang dicapai oleh kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 dengan demikian dirumuskan hipotesis statistik sebagai berikut : 1) Hipotesis Nihil (Ho) = tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil belajar biologi siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid dengan penerapan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan kelas konvensional; 2) Hipotesis Alternatif (Ha) = terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil belajar biologi siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid dengan penerapan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan kelas konvensional.

Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji Hipotesis
	Independent Samples Test

	
	Levene's Test for Equality of Variances
	t-test for Equality of Means

	
	F
	Sig.
	t
	df
	Sig. (2-tailed)
	Mean Difference
	Std. Error Difference
	95% Confidence Interval of the Difference

	
	
	
	
	
	
	
	
	Lower
	Upper

	Postes
	Equal variances assumed
	,561
	,457
	1,857
	68
	,401
	1,457
	1,259
	-1,055
	3,969

	
	Equal variances not assumed
	
	
	1,857
	65,571
	,401
	1,457
	1,259
	-1,057
	3,971



Pengujian yang digunakan adalah uji t Sampel Independet dengan taraf signifikan α = 0,05. Berdasarkan hasil perhitungan IBM SPSS Stastics Versi 20 for windows diperoleh nilai signifikansi = 0,000, sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima karena nilai sig > α (0,401>0,05). Jadi, terdapat pengaruh hasil belajar IPA siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid yang dibelajarkan melalui Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot pada materi pokok limbah Tahun Pembelajaran 2025/2026.

Pembahasan

Setelah dilakukan Posttest yaitu hasil belajar biologi siswa setelah perlakuan pada masing-masing kelas. Perlakuan yang dimaksud adalah penerapan pembelajaran dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot pada kelas eksperimen 1 dan penerapan pembelajaran konvensional pada kelas eksperimen 2. Berikut ini diagram hasil rata-rata posttest kelompok yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot pada kelas eksperimen 1 dan kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional pada kelas ekperimen 2.

Gambar 4. Data Skor Rata-rata Postest Kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan Kelas yang dibelajarkan menggunakan Konvensional

Berdasarkan diagram di atas penulis melihat bahwa rata-rata nilai posttest setelah dilakukan perlakuan pada kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot  (Kelas eksperimen 1) adalah 89,89 dan kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional (Kelas eksperimen 2) adalah 88,43, perbedaan rata-rata hasil posttest pada kelas itu hanya 1,46. Sehingga memungkinkan penulis melihat bahwa ada pengaruh pembelajaran yang menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot terhadap pemahaman belajar IPA siswa kelas XI SMKs IT Shah Hamidun Majid, tetapi setelah dilakukan pengujian hipotesis dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan dari kedua kelas tersebut. Pengujian hipotesis yang telah dilakukan pada hasil posttest kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot (Kelas eksperimen 1) dengan kelas yang dibelajarkan menggunakan konvensional (Kelas eksprimen 2) dengan hasil perhitungan diperoleh nilai signifikan = 0,401 dengan taraf signifikan α= 0,05. Karena nilai sig. > α yaitu 0,401 > 0,05 berarti nilai sig. berada pada pada daerah peneriman Ha dan penolakan Ho. Hal ini dilihat analisis deskriptifnya bahwa perbedaan nilai rata-ratanya sebanyak 1,46 dari 89,89 pada kelas yang dibelajarkan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot (Kelas eksperimen 1), dan 88,43 pada kelas yang dibelajarkan dengan menggunakan konvensional (kelas eksperimen 2) sehingga menyebabkan Ha dinyatakan diterima dan Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh hasil belajar IPA siswa yang diajar dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dengan kelas yang dibelajarkan dengan konvensional di kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pembelajaran 2025/2026. Hal ini sesuai dengan hipotesis yang telah ditetapkan peneliti sebelumnya, disebabkan karena kelas yang dibelajarkan dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan kelas yang diajarkan dengan konvensional secara garis besar keduanya menitikberatkan pada keaktifan siswa. Sedangkan Jika kita memperhatikan kedua model pembelajaran tersebut keduanya merupakan model pembelajaran yang mengaktifkan siswa. Hal ini sejalan dengan Teori yang dikemukakan oleh Bruner. Pertama, individu hanya belajar dan mengembangkan pikirannya apabila ia menggunakan pikirannya. Kedua, dengan melakukan proses-proses kognitif dalam proses penemuan, siswa akan memperoleh sensasi dan kepuasan intelektual yang merupakan suatau penghargaan intrinsik. Ketiga, satu-satunya cara agar seseorang dapat mempelajari teknik-teknik dalam melakukan penemuan adalah ia memiliki kesempatan untuk melakukan penemuan. Keempat, dengan melakukan penemuan maka akan memperkuat resensi ingatan. Empat hal di atas bersesuaian dengan proses kognitif yang diperlukan dalam pembelajaran menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional, dalam artian keduanya merupakan model pembelajaran yang mengaktifkan siswa, jadi ketika ingin melihat perbedaan antara keduanya maka hanya sedikit perbedaan atau bahkan tidak ada perbedaan sama sekali kerena sintaks dari keduanya secara garis besar menitik beratkan kepada keaktifan siswa. Hal ini juga disebabkan dalam pembelajaran yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional, interaksi siswa dengan siswa lebih besar dibandingkan interaksi siswa dengan guru. Hal ini menyebabkan siswa lebih banyak belajar antara sesama siswa daripada belajar dari guru, sehingga siswa yang merasa minder bila harus bertanya menjadi berani karena yang dihadapi teman sebayanya. Dengan demikian siswa akan termotivasi belajar dan menjadi lebih paham terhadap suatu materi. Hal ini juga dapat dilihat pada lembar observasi pada kedua kelompok yang diberi perlakuan dimana hampir seluruh siswa berperan aktif terhadap pembelajaran pada kedua kelas yang diberi perlakuan. Siswa yang berada dalam kelas yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional dikelompokkan menjadi beberapa kelompok yang heterogen yang berarti dalam suatu kelompok terdapat siswa yang berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Hal ini mengakibatkan terjadinya proses saling memberi dan menerima dalam kelompok. Siswa dengan kemampuan tinggi akan memberikan bantuannya kepada siswa yang berkemampuan dibawahnya, dengan kegiatan tersebut tentunya pemahaman materi yang dipelajari siswa berkemampuan tinggi akan lebih mendalam. Sedangkan siswa dengan kemampuan sedang dan rendah akan semakin mengerti dan paham dengan penjelasan temannya. Fatimah (2015) dengan judul penelitian Eksperimentasi Model Pembelajaran yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional terhadap Prestasi belajar Biologi Dintinjau dari Tigkat Motivasi siswa SMA Negeri 2 Pasangkayu. Melaporkan hasil penelitiannya bahwa model pembelajaran dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional pada mata pelajaran biologi dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa di kelas XI IPA SMA Negeri 2 Pasangkayu. Hal ini dilihat dari adanya perubahan pada hasil belajar siswa. Hasil penelitian Pranoto (2017) dengan judul penelitian Perbandingan Model Pembelajaran yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional terhadap keaktifan siswa kelas X SMA. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh selisih prestasi kognitif siswa kelas eksperimen I dan Kelas eksperimen II, masing-masing sebesar 32,28 dan 28,56. Nilai rata-rata prestasi afektif siswa kelas eksperimen I dan kelas eksperimen II masing-masing sebesar 71,34 dan 69,03. Hasil uji-t pihak kanan diperoleh ttabel (1,67) < thitung kognitif (1,75) dan ttabel (1,67) < thitung afektif (2,12). Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan prestasi belajar siswa pada pokok bahasan ekosistem menggunakan pembelajaran Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional.

KESIMPULAN
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, maka diambil kesimpulan sebagai berikut : 1) Terdapat pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot dan konvensional terhadap hasil siswa kelas X SMKs IT Shah Hamidun Majid Tahun Pembelajaran 2025/2026; 2) Rata-rata hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot sebesar 89,89 dengan standar deviasi 4,73, sedangkan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional sebesar 88,43 dengan standar deviasi 5,75. Berdasarkan kesimpulan yang telah dikemukakan, maka sebagai tindak lanjut dari penelitian ini disarankan bahwa : 1) Kepada pihak pengampu mata pelajaran biologi agar memaksimalkan kegiatan pembelajaran dengan berbagai model pembelajaran yang variatif salah satunya model pembelajaran konvensional dan Media Pembelajaran Interaktif Game Edukatif Kahoot. 2) perlu diadakan pelatihan bagi guru demi meningkatkan kemampuan dalam merancang model pembelajaran. (3) Guna penelitian lanjut pada penerapan model pembelajaran khususnya kepada yang menjadi mitra peneliti, perlu disosialisasikan juga terlebih dahulu kepada siswa bagaimana mekanisme model dan apa yang perlu dan tidak perlu dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung agar kekakuan tidak terjadi.
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