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Abstract— This study aims to determine the application of games-based learning assisted by Kahoot in
improving student learning outcomes in basic electricity subjects at SMK Muhammadiyah 1 Padang.
Conventional learning methods that tend to be monotonous and less interactive are one of the causes of low
motivation and student learning outcomes. This study uses an experimental method with a one-group
pretest-posttest design. The research instrument is a learning outcome test consisting of a pretest and a
posttest. The data analysis techniques used in this study are the N-Gain test, effect size, and completeness of
learning outcomes. The results of the study show that the application of games-based learning assisted by
Kahoot significantly improves student learning outcomes. The average score of the posttest students
increased compared to the pretest, with the results of the N-Gain test showing a moderate improvement
category and an effect size in the large category. Student learning completeness was also achieved with a
percentage of 86%. Thus, Kahoot is effective in increasing student motivation and learning outcomes in this
subject.
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I. PENDAHULUAN

Teknologi adalah salah satu sarana untuk mengikuti perubahan zaman modern yang saat ini berkembang di
Indonesia. Banyak manfaat yang bisa diambil dari berkembangnya teknologi. Salah satunya membantu menunjang
dalam bidang pendidikan. Pada saat ini dunia pendidikan terus mengalami perkembangan, hal ini dapat disebabkan
oleh beberapa faktor. Salah satunya yaitu teknologi, perkembangan teknologi tidak dapat dihindari khususnya
dalam dunia pendidikan. Teknologi dapat mendukung proses pembelajaran, dengan teknologi pembelajaran dapat
menjadi lebih efektif dan menarik. Pembelajaran berbasis teknologi saat ini dapat merangsang siswa untuk lebih
semangat dalam belajar dan mengerjakan berbagai macam latihan soal, dikarenakan pembelajaran berbasis
teknologi terdapat berbagai macam bentuk animasi, penjelasan berupa grafik, dan beragam warna yang menambah
kesan nyata[1]. Penerapan teknologi dalam proses pembelajaran tidak hanya menjadi tren, tetapi juga kebutuhan
yang mendesak untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu inovasi yang relevan dalam konteks ini adalah
penerapan Games Based Learning (GBL).

Games Based Learning merupakan suatu metode yang menggabungkan antara materi pembelajaran atau
pendidikan ke dalam sebuah game yang bertujuan untuk membuat orang yang bermain tertarik untuk belajar
melalui media pembelajaran seperti game [2]. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa games based learning
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran [3]. Salah satu platform yang populer dalam
penerapan GBL adalah Kahoot!. Kahoot! adalah sebuah aplikasi online yang dapat mengembangkan dan
mempresentasikan soal-soal dalam suatu format “game-show” [4].Keunggulan utama Kahoot adalah
kemampuannya untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. Dengan antar muka yang
menarik dan penggunaan elemen-elemen permainan, Kahoot mampu memotivasi siswa untuk lebih aktif terlibat
dalam proses pembelajaran. Selain itu, Kahoot memungkinkan guru untuk membuat kuis dan permainan edukatif
yang dapat diakses secara online, sehingga memudahkan proses evaluasi dan pemantauan hasil belajar siswa secara
real-time.

Hasil belajar memberikan gambaran terhadap proses pembelajaran, hasil belajar dapat dikatakan memuaskan
apabila memperoleh hasil yang sesuai dengan standar yang dibuat dan seseui dengan kurikulum yang telah
ditetapkan. Hal ini tentunya menjadi tantangan yang besar bagi guru untuk meningkatkan hasil belajar siswa agar
tujuan belajar dapat tercapai. Guru harus menerapkan metode yang tepat dalam pelaksanaan kegiatan belajar agar
memacu siswa untuk termotivasi dalam belajar. Namun yang menjadi permasalahan adalah mayoritas guru masih
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menggunakan metode pembelajaran yang kurang tepat di kelas sehingga siswa kurang nyaman dan cendrung tidak
fokus mengikuti kegiatan belajar.

Mata pelajaran dasar ketenagalistrikan di SMK Muhamadiyah 1 Padang adalah salah satu mata pelajaran yang
menuntut pemahaman tentang konsep-konsep dasar dan praktis ketenagalistrikan. Berdasarkan observasi yang
dilakukan selama Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) di SMK Muhamadiyah 1 Padang di kelas X Jurusan
Teknik Instalasi Tenaga Listrik pada mata pelajaran dasar-dasar ketenagalistrikan,diketahui bahwa hasil belajar
siswa pada mata pelajaran ini masih belum memuaskan. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan
SMK Muhamadiyah 1 Padang yaitu 75. Dapat dilihat pada hasil ujuan tengah semester pada tabel 1.

Tabel 1. Persentase Ketuntasan Belajar Siswa

Kelas Nilai KKM Siswa Jumlah Tingkat %
>75 4 26,67 %
X TITL <75 11 73,33 %
Total 15 100%

Sumber : Guru mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan

Berdasarkan tabel 1 dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik kelas X TITL pada mata pelajaran Dasar
Ketenagalistrikan Tahun Ajaran 2023/2024 yaitu 15 siswa, sebanyak 4 siswa dapat memperoleh nilai diatas KKM
dengan persentase sebesar 26,67% sedangkan 11 siswa memperoleh nilai dibawah KKM dengan persentase
73,33%. Berdasarkan data tersebut, dapat diketahui bahwa nilai peserta didik masih banyak yang berada dibawah
KKM. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran ini menuntut adanya inovasi dalam metode
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa. Metode pembelajaran konvensional yang
cenderung monoton dan kurang interaktif menjadi salah satu penyebab rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penerapan GBL
berbantuan Kahoot diharapkan dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut. Kahoot tidak
hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, tetapi juga memberikan umpan balik langsung kepada
siswa, sehingga mereka dapat mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.

Oleh karena itu, penerapan games-based learning berbantuan Kahoot pada mata pelajaran Dasar
Ketenagalistrikan menjadi penting. Metode ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa,
memperbaiki pemahaman materi, serta meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan. Melalui pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan, siswa diharapkan lebih aktif dalam proses pembelajaran, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif dan efisien.

Il. METODE
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian
eksperimen awal. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one grup pretest- posttest design
pada tabel 2. Peneliti melakukan penelitian ini karena ingin mengukur hasil belajar siswa setelah penerapan games
based learning berbantuan kahoot.

Tabel 2. Desain Penelitian
Pretest Treatment Posttest

o1 X 02

Keterangan

01 = Tes sebelum penerapan Game based learning dengan Kahoot
X = Pemberian perlakuan

02 = Tes setelah penerapan Game based learning dengan Kahoot

A. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat bantu penelitian untuk mengumpulkan data penelitian. Penelitian ini
menggunakan soal pretest dan posttest berbentuk objektif untuk melihat hasil belajar peserta didik. Sebelum
diberikan, peneliti melakukan pengujian soal terlebih dahulu dengan menggunakan uji validitas, uji reliabilitas,
uji beda daya dan indeks kesukaran untuk mengetahui kelayakan soal yang dibutuhkan.

1. Uji Validitas
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Uji ini dilakukan guna mengukur tepat atau tidaknya alat ukur terhadap objek yang akan diukur. Sebuah tes
dapat dinyatakan valid atau tepat apabila bisa mengukur objek yang akan diukur .

2. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah suatu ketetapan instrumen apabila digunakan pada subjek yang sama. Suatu instrumen
dapat dikategorikan memiliki taraf ketetapan tinggi apabila instrumen tersebut memberikan hasil yang konstan.
Para ahli menyatakan bahwa nilai Kuder Richardson-20 >0,90 dapat dinyatakan bahwa soal reliabel [5]. Hasil uji
reliabilitas untuk soal pretest memiliki nilai reliabilitas sebesar 0,84 dengan kategori sangat tinggi. Sedangkan,
soal posttest memiliki nilai reliabilitas sebesar 0,892 dengan kategori sangat tinggi. Instrumen yang dikategorikan
sangat tinggi, dapat disimpulkan derajat kesalahannya kecil sehingga sudah cukup baik untuk digunakan dan
memenuhi batas minimal indeks reliabilitas.

3. Daya Beda Soal

Daya beda merupakan indikator yang menjadi pembeda peserta didik yang kurang memahami materi
sehingga perlu ditingkatkan dan peserta didik yang bisa memahami materi dengan baik [5]. Berdasarkan uji daya
beda pretest didapatkan hasil dari 35 soal terdapat 12 soal kategori jelek, 10 soal kategori cukup dan 13 soal
kategori baik. Sedangkan uji daya beda posttes terdapat 13 soal kategori jelek, 9 soal kategori cukup, 8 soal
kategori baik dan 5 soal kategori sangat baik.

4. Indeks kesukaran soal

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sukar. Uji tingkat kesukaran soal
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah soal yang dibuat termasuk kriteria sukar, sedang, atau mudah.
Indeks kesukaran soal ditentukan rumus oleh [5] untuk menghitung tingkat kesukaran soal. Pada perhitungan
indeks kesukaran soal uji coba pretest, soal yang termasuk kategori sedang sebanyak 30 item soal, 2 item soal
termasuk dalam kategori sukar dan 3 item soal termasuk dalam kategori mudah. Sedangkan uji coba posttest
diperoleh soal yang termasuk kategori sedang sebanyak 25 item soal, 3 item soal termasuk dalam kategori sukar
dan 7 item soal termasuk dalam kategori mudah.

B. Teknik Analisa Data

1. Peningkatan Hasil Belajar

Penghitungan N-Gain digunakan untuk mengukur perbedaan hasil belajar siswa antara pretest dan posttest
[6]. Hasil penghitungan ini dapat menunjukkan peningkatan pemahaman dan penguasaan konsep oleh siswa
selama proses pembelajaran. Penggunaan Kahoot efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa apabila nilai N-
Gain minimal berada pada kategori sedang.

2. Dampak Hasil Belajar

Effect size adalah mengukur seberapa besar dampak satu variabel terhadap variabel lainnya. Dampak
penggunaan Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar siswa dianggap efektif jika nilai effect size minimal berada
pada kategori medium. Dampak penggunaan Kahoot dianalisis menggunakan effect size menggunakan rumus
cohen’s :
d= Xp —X4

\SD%+5D? (1)

3. Ketuntasan Hasil Belajar

Analisis ketuntasan belajar siswa dilakukan setelah pemberian perlakuan dimana data diperoleh dari hasil
belajar siswa melalui posttest. Secara kelompok, ketuntasan belajar dinyatakan telah tercapai jika
sekurangkurangnya 85% dari siswa dalam kelompok yang bersangkutan telah memenuhi kriteria ketuntasan
belajar secara perorangan[7]. Untuk menghitung ketuntasan hasil belajar dapat menggunakan rumus:

P=2" x100% @)

n

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Data penelitian diambil dari hasil belajar pretest dan posttest peserta didik kelas X TITL yang dilaksanakan di
SMK Muhammadiyah 1 Padang pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan, dengan jumlah peserta didik
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sebanyak 15 orang. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah diterapkannya
games based learning berbantuan kahoot.

1. Deskripsi Data Pretest
Berdasarkan dari analisis data pretest siswa maka didapatkan nilai rata-rata, standar deviasi,, nilai tertinggi
dan terendah siswa yang dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Deskripsi Data Pretest

Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah N X S
X 88 30 15 56,46 18,53
Frekuensi
16
14
12
'z 10
Z 8
& 6
4
2
0

30-41 42-53 54-65 66-77 78-89 Jumlah
Interval Kelas

Gambar. 1. Histogram Nilai Pretest

2. Deskripsi Data Posttest
Berdasarkan dari analisis data posttest siswa maka didapatkan nilai rata-rata, standar deviasi,, nilai tertinggi
dan terendah siswa yang dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Deskripsi Data Posttest

kelas nilai tertinggi nilai terendah n X S
X 97 60 15 87,06 10,83
Frekuensi
20
_ 15
5
210
D)
i
5
0

60-67 68-75 76-83 84-91 92-99  Jumlah
Interval Kelas

Gambar. 2. Histogram Nilai Posttest
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3. Peningkatan Hasil Belajar

Hasil analisis data N-Gain Score penerapan games based learning berbantuan kahoot pada mata pelajaran
Dasar Ketenagalistrikan kelas X TITL di SMK Muhammadiyah 1 Padang mengalami peningkatan hasil belajar
peserta didik dibandingkan hasil belajar belajar sebelumnya dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Analisis Data N-Gain Scor
Kelas Rata-Rata Pretest Rata-Rata Posttest N Gain N Gain (%)
X 56,46 87,06 0,659 65,9

Berdasarkan hasil analisis data penelitian N-Gain Score didapatkan peningkatan hasil belajar peserta didik
dengan nilai N-Gain sebesar 0,6 yang berada pada kategori sedang sehingga dapat disimpulkan penggunaan Kahoot
berbasis games based learning efektif karena sudah berada pada kategori sedang.

4. Dampak Hasil Belajar

Hasil analisis effect size peserta didik setelah diterapkannya games based learning berbantuan kahoot pada
mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan kelas X TITL di SMK Muhammadiyah 1 Padang dapat dilihat pada tabel
6.

Tabel 6. Analisis Effect Size

Pretest Posttest
Std Deviasi 18,53 10,83
Mean 56,46 87,06
Effect Size 1,65

Berdasarkan hasil analisis effect size didapatkan nilai sebesar 1,65 yang berada pada kategori besar. Dapat
disimpulkan penggunaan kahoot memberikan pengaruh atau dampak yang besar terhadap hasil belajar siswa kelas
X TITL di SMK Muhammadiyah 1 Padang. Sehingga dapat diartikan penggunaan Kahoot efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran.

5. Ketuntasan Hasil Belajar

Uji ketuntasan hasil belajar siswa bertujuan untuk mengukur sejauh mana siswa telah mencapai pemahaman
yang memadai terhadap materi pelajaran yang telah diajarkan. Uji ini memberikan gambaran yang signifikan
tentang penerapan games based learning berbantuan kahoot yang telah diterapkan di dalam kelas. Berikut hasil
ketuntasan siswa ditampilkan pada tabel 7.

Tabel 7. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa
Posttest
Tuntas Tidak Tuntas P
13 2 86%

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan di kelas X TITL, 12 peserta didik memperoleh nilai diatas
KKTP (tuntas) dengan persentase ketuntasan 86%, sementara 2 peserta didik memperoleh nilai tidak tuntas
dengan jumlah peserta didik keseluruhan 15 orang. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan games
based learning berbantuan kahoot pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrik di SMK Muhammadiyah 1 Padang
efektif terhadap hasil belajar siswa karena telah mencapai 86% dari jumlah siswa dalam kelompok terkait dan
memenuhi kriteria ketuntasan belajar secara perorangan, sehingga penerapan games based learning berbantuan
kahoot efektif terhadap hasil belajar siswa.
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B. Pembahasan

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dalam bentuk pre-eksperimen. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui penerapan games based learning berbantuan Kahoot dalam peningkatan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan di SMK Muhammadiyah 1 Padang.Berdasarkan analisis data yang
telah dilakukan terhadap hasil belajar siswa kelas X TITL pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan
menunjukkan perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan kahoot. Hal
ini sejalan dengan hasil penelitian oleh [8] yang mengalami peningkatan hasil belajar setelah menggunakan
kahoot. Hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajaran kahoot lebih baik dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional [9].

Peningkatan hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari uji N-Gain Score. Uji N-Gain Score dingunakan
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah diterapkannya games based
learning berbantuan Kahoot pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan di SMK Muhammadiyah 1 Padang.
Dibuktikan dengan hasil N-Gain Score yang berada pada kategori sedang [10]. Peningkatan hasil belajar siswa
dengan menggunakan kahoot juga didukung oleh terciptanya suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan
dan interaktif [11]. Penerapan games based learning berbantuan kahoot dinyatakan efektif untuk meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar Ketenagalistrikan, dibuktikan dengan perhitungan effect size yang
berada pada kategori besar [8] [12]. Hal ini sejalan dengan penelitian [13] kahoot dapat meningkatkan motivasi
dibuktikan dengan analisis effect size yang menunjukkan dampak yang signifikan terhadap hasil belajar.

Hasil ketuntasan belajar siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan, dimana sebagian besar siswa
berhasil mencapai nilai diatas kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran setelah penerapan pemebelajaran berbasis
kahoot [14]. Hal ini menyatakan bahwa penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat memberikan dampak
positif terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa games-
based learning berbantuan Kahoot tidak hanya berhasil meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. [15][7].

IV. PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan games based learning berbantuan kahoot pada mata pelajaran Dasar
Ketenagalistrikan di SMK Muhammadiyah 1 Padang terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Analisis data menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan kahoot, yang didukung oleh hasil uji N-Gain Score dan perhitungan effect size. Kahoot juga
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta meningkatkan motivasi belajar siswa.
Sebagian besar siswa berhasil mencapai nilai di atas kriteria ketuntasan, membuktikan dampak positif kahoot
terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar.
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