Open Access: https:

Educenter : Jurnal Ilmiah Pendidikan

Vol 1 No 4 April 2022
ISSN: 2827- 8542 (Print) lSSN 2827-7988 (Electronic)
Larkai .id/index.php/ed

Perbedaan hasil belajar siswa dengan media kahoot dan media powerpoint
pada materi laju reaksi di SMA

Aisyah Fitria Sari!, Pasar Maulim Silitonga?®

L2Universitas Negeri Medan
Laisyahfitria0852@gmail.com

Article Info ABSTRAK

Article history: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan hasil belajar siswa yang

Diterima : dibelajarkan denganmenggunakan media pembelajaran Kahoot dan hasil belajar

18 April 2022 siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan media pembelajaran Powerpoint.

Disetujui : Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI IPA SMA Swasta Al-

21 April 2022 Hikmah 2021/2022. Sampel kelas merupakan sampel jenuh dan sampel siswa

Dipublikasikan : diambil secara purposif 25 orang siswa dari setiap kelas yang relatif homogen.

publikasikan : . o o

25 April 2022 B.erdasarkan hasil penelltlan deng_an uji t pihak k_anan_ satu kelompok sampel,
diperoleh bahwa rataan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan
media pembelajaran Kahoot lebih tinggi dari kriteria ketuntasan minimal. Hasil

Kata Kunci: penelitian selanjutnya dengan mengunakan uji t pihak kanan dua kelompok sampel,

Kahoot; Hasil belajar;
Laju reaksi

diperoleh bahwa rataan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan
media pembelajaran Kahoot lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa
yang dibelajarkan dengan media pembelajaran Powerpoint. Pada penelitian ini juga
diperoleh bahwa pada pembelajaran Kahoot didapatkan presentase siswa yang
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media Kahoot pada materi laju reaksi kimia di SMA.
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ABSTRACT

This research aims to determine the comparison of student learning outcomes taught
using the Kahoot learning media and student learning outcomes taught using the
Powerpoint learning media. The population in this study were all students in class XI
Science at Al-Hikmah Private High School 2021/2022. The class sample is a saturated
sample and the student sample was taken purposively from 25 students from each class
who were relatively homogeneous. Based on the results of research using the right-
hand t test for one sample group, it was found that the average learning outcomes of
students taught using the Kahoot learning media were higher than the minimum
completeness criteria. The results of further research using the right-hand t test for two
sample groups showed that the average learning outcomes of students who were taught
using the Kahoot learning media were higher than the learning outcomes of students
who were taught using the Powerpoint learning media. In this research, it was also
found that in Kahoot learning, a percentage of students achieved the minimum
completeness criteria. So it can be concluded that learning outcomes using Kahoot
media and Powerpoint media are higher using Kahoot media on chemical reaction rate
material in high school.

@ @ ©2022 Authors. Published by Arka Institute. This work is licensed under a Creative
@ i Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License.

(https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/)

PENDAHULUAN

Pada akhir-akhir ini kebutuhan manusia akan fasilitas kehidupan terus meningkat diiringi
dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat, termasuk dalam bidang
pendidikan. Dalam bidang pendidikan, guru semakin dituntut untuk terampil mengaplikasikan
teknologi informasi dan komunikasi secara lebih tepat dan bermanfaat (Tekege, 2017). Dengan
demikian, guru sekarang dituntut untuk menciptakan pembelajaran yang menarik sekaligus menghibur
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agar sejalan dengan teknologi informasi dan dunia hiburan yang semakin canggih. Dalam proses
pembelajaran, media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk meningkatkan efektifitas pencapaian
tujuan pembelajaran (Hutamy et al., 2021). Proses pembelajaran akan terjadi apabila ada komunikasi
antara penerima pesan dengan penyalur pesan lewat media tersebut (Nurseto,2011).

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi
kepada siswa. Peran media pembelajaran juga sangat penting agar siswa tidak merasa bosan selama
proses belajar (Febrita & Ulfah, 2019). Dengan adanya media pembelajaran, siswa menjadi lebih
mengikuti proses pembelajaran sehingga akan menghasilkan hasil belajar yang maksimal (Audie, 2019).
Selain audio danvisual yang merangsang panca indra siswa, media pembelajaran tersebut juga harus
bersifat interaktif yang mengedepankan kerjasama, komunikasi dan interaksi antar siswa sehingga
pemberlajaran lebih powerful dan semangat (Irwan et al., 2019).

Kahoot adalah salah satu media pembelajaran berbasis permainan yang memudahkan untuk
membuat, berbagi, dan bermain game belajar yang menyenangkan atau kuis trivia dalam hitungan
menit. Kahoot merupakan laman yang dapat diakses secara gratis bagi siswa maupun guru melalui
website atau aplikasi gadget (Rochmah & Cahyadi, 2020). Berdasarkan pada penelitian yang dilakukan
oleh Wardana dan Sagoro (2019), didapatkan bahwa Implementasi Gamifikasi Berbantuan Media
Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 70,11. Hal yang sama juga dikemukakan oleh
Ningrum (2018), bahwa penerapan media kuis interaktif berbasis game edukasi kahoot dapat
mempercepat pemahamanan mahasiswa terhadap materi yang telah diajarkan karena memberikan
umpan balik secara langsung.

Kimia merupakan salah satu cabang IImu Pengetahuan Alam yang terkesan sulit (Ramadhani
et al., 2016). Peserta didik merasa bahwa kimia membosankan,sulit dan tidak menarik karenaberisi
banyak hafalan dan hitungan (Yosimayasari et al., 2021). Apalagi guru yang melakukan pembelajaran
dengan monoton (Rohimat, 2021). Laju reaksi adalah salah satu materi pembelajaran yang sulit, sebab
materi tersebut hanya disampaikan dalam bentuk teori-teori deskriptif mengenai faktor yang
mempengaruhi laju reaksidalam buku pelajaran sementara siswa cenderung malas membaca dan
kurang paham jika tidak melihatproses yang terjadi (Christian et al., 2019).

Hasil belajar adalah tingkat perkembangan aspek kognitif, afektif, dan psikomotrik menjadi
lebih baik bila dibandingkan pada saat belum belajar (Sulistiyono & Dewiyanti, 2014). Sehingga
seseorang yang telah belajar akan mengalami perubahan tingkah laku,seperti dari yang tidak tahu
menjadi tahu, dan dari yang tidak mengerti menjadi mengerti. Penggunaan media pembelajaran
merupakan salah satu faktor yang sangatpenting dalam meningkatkan hasil belajar siswa, dan sangat
mendukung dalam pengembangan ilmu pengetahuan yang dimiliki seseorang, terutama siswa dalam
proses pembelajaran (Audie, 2019).

Agar pembelajaran materi laju reaksi pada sub bab pengertian konsep laju reaksi, persamaan
laju reaksi, teori tumbukan, dan faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi lebih efektip dan efisien,
maka diperlukan pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan beberapa
penelitian sebelumnya, seperti penelitian yang dilakukan oleh Bunyamin et al. (2020), Perdana et al.
(2020), dan Fazriyah et al. (2020), pembelajaran menggunakan Kahoot dapat menarik perhatian siswa,
didukung dengan adanya tampilan visual yang berwarna dan musik yang menambah suasana untuk
berkompetisi. Oleh sebab itu, penggunaan media pembelajaran Kahoot diduga akan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pembelajaran laju reaksi sehingga bisa melampaui / lebih
tinggi dari capaian target Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah. Hasil
pembelajaran dengan menggunakan media Kahoot juga diharapkan akan lebih baik dibandingkan
dengan penggunaan media yang sudah umum digunakan guru dalam pembelajaran. Adapun dalam
penelitian ini akan mengenai penggunaan media Kahoot dalam pembelajaran, bedanya dengan
penelitian-penelitian sebelumnya dalam penelitian akan membahas dengan cara perbandingan dengan
pembelajaran menggunakan media powerpoint. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini yaitu
mengetahui perbandingan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan media
pembelajaran Kahoot dan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan menggunakan media
pembelajaran Powerpoint.

Journal Homepage : https://jurnal.arkainstitute.co.id/index.php/educenter/index

282



Educenter : Jurnal llmiah Pendidikan
Vol 1 No 4 April 2022

METODE PENELITIAN

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Swasta Al-Hikmah Medan
tahun ajaran 2021/2022, yang terdiri dari 2 kelas yaitu XI MIPA 1 dan X1 MIPA 2 dengan jumlah siswa
sekitar 80 orang. Pengambilan sampel diambil dua tahap yaitu : tahap pertama sampel kelas diambil 2
kelas, pengambilan sampel kelas merupakan sampel jenuh. Selanjutnya sampel siswa diambil secara
purposif sekitar 25 orang siswa dari setiap kelas yang relatif homogen statusnya.

Dalam penelitian ini jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen semu (Quasy
Experimental Design). Rancangan penelitian yang digunakan adalah Pretest-posttest Control Group
Design dengan menggunakan dua kelompok sampel yaitu dua kelas terdiri dari kelas eksperimen | dan
kelas eksperimen Il. Paradigma dalam penelitian model Pretest-posttest Control Group Design dapat
dilihatpada Tabel 1 (Arifin, 2020).

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Keadaan Awal Perlakuan Keadaan Akhir
Eksperimen 1 T1 X T3
Eksperimen 2 T2 Y T4

Keterangan :

X : pembelajaran dengan penerapan media Kahoot

Y : pembelajaran dengan media Powerpoint

T1 : nilai tes kelompok eksperimen | sebelum diberi perlakuan (pretest)

T2 > nilail tes kelompok eksperimen |1 sebelum diberi perlakuan (pretest)

T3 - nilai tes kelompok eksperimen | sesudah diberi perlakuan (postest)

T4 - nilai tes kelompok eksperimen Il sesudah diberi perlakuan (postest)

Alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kognitif yang
dilaksanakan padaawal dan akhir pembelajaran. Setelah proses pembelajaran/pemberian perlakuan
disetiap kelas eksperimen telah selesai maka dilakukan prosedur analisis data yaitu menghitung
perubahan nilai hasilbelajar siswa (selisih nilai hasil belajar sesudah dan sebelum perlakuan/post-test
— pre-test) yang diperoleh disetiap kelas eksperimen, melakukan uji prasyaratan analisis statistik
terutama uji normalitasdan uji homogenitas data serta melakukan uji beda rataan hasil belajar siswa
di kelas eksperimen | dankelas eksperimen Il dengan uji-t (Silitonga, 2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian, terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) pada setiap siswa di kelas
eksperimen. Selanjutnya dilakukan pembelajaran pada kelas eksperimen | menggunakan media
pembelajaran Kahoot sedangkan kelas eksperimen 1l menggunakan media pembelajaran Powerpoint.
Pada akhir proses pembelajaran diberikan tes akhir (posttest) pada setiap kelas ekperimen untuk
mengetahui hasil belajar siswa dari masing-masing-masing kelas eksperimen. Berdasarkan hasil
perhitungan rata-rata nilai hasil belajar siswa dari kelas eksperimen | dan kelas eksperimen Il diperoleh
rata-rata hasil belajar siswa yang dirangkum pada Tabel 2 dan grafik yang dapat dilihat pada Gambar
1.

Tabel 2. Data Hasil Belajar Siswa

L Kelas
Data Statistik Eksperimen | Eksperimen 11
Nilai Minimum 20 15
Pretest Nilai Maksimum 40 40
Nilai-Rata Rata 26,8 22,8
Nilai Minimum 65 60
Posttest Nilai Maksimum 95 95
Nilai-Rata Rata 84,8 80,4
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Gambar 1. Grafik Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest Siswa

Berdasarkan uji beda rataan dua kelompok sampel yang dilakukan pada nilai pretest, diperoleh
nilai thitung yaitu 1,17 dan ttabel yaitu 2,01. Berdasarkan perhitungan didapatkan bahwa thitung <
ttabel, sehingga Ho diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan antara kelas
eksperimen | dengan kelas eksperimen IlI, artinya kemampuan awal siswa pada kedua kelompok
sampel dinyatakan sama sebelum adanya perlakuan.

Data Peningkatan Hasil Belajar

Hasil perhitungan peningkatan hasil belajar dapat langsung dicari dari rata-rata nilai gain
seluruh siswa pada setiap kelas eksperimen. Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen | sebesar
0,79 atau 79% dan peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen Il sebesar 0,75 atau 75%. Data
peningkatan hasil belajar dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Peningkatan Hasil Belajar (N-Gain)

Kelas Rata-Rata % G Keterangan
Ekperimen | 0,79 79% Tinggi
Eksperimen Il 0,75 75% Tinggi

Berdasarkan tabel 3, dapat dilihat bahwa besar peningkatan hasil belajar pada kelas
eksperimen | yang menggunakan media pembelajan Kahoot lebih tinggi daripada peningkatan hasil
belajar pada kelas eksperimen Il yang menggunakan media pembelajaran Powerpoint. Pada kelas
eksperimen | terjadi peningkatan hasil belajar siswa sebesar 79%, sedangkan pada kelas eksperimen
Ilterjadi peningkatan hasil belajar siswa sebesar 75%. Adapun grafik peningkatan hasil belajar pada
kelaseksperimen I dan eksperimen Il dapat dilihat pada Gambar 2.

N-Gain

0,8 1
0,78
0,76
. B N-Gain
0,74
0,72 +

0,7 ~ . T T \
Eksperimen | Eksperimen Il

Gambar 2. Grafik Peningkatan Hasil Belajar Siswa
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Uji Normalitas Data

Pengujian normalitas menggunakan uji Chi-Kuadrat dengan nilai a = 0,05. Nilai hasil belajar
yang baik adalah nilai yang memiliki sebaran atau distribusi data yang normal. Data dikatakan
berdistribusi normal ketika nilai X?hiung< X?wper. Berikut merupakan hasil perhitungan uji normalitas
untuk hasil belajar siswa yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data Peningkatan Hasil Belajar

Kelas X?hitung XZapel Keterangan
Eksperimen | 10,24 11,07 Data Berdistribusi Normal
Eksperimen Il 8,21 11,07 Data Berdistribusi Normal

Berdasarkan hasil perhitungan tabel 4 diperoleh bahwa nilai Xhitung kelas eksperimen I yaitu
10,24 dan nilai nilai X*hitung kelas eksperimen 11 yaitu 8,21 lebih kecil dibandingan nilai X*tabel
yaitu 11,07. Dengan demikian data hasil belajar siswa pada kelas eksperimen | dan kelas eksperimen
Il telah memenuhi syarat sebagai data yang memiliki distribusi normal.

Uji Homogenitas Data
Uji homogenitas data dilakukan dengan membandingkan nilai Fhitung dan Ftabel dengan
taraf signifikasi 0,05. Suatu data dikatakan homogen apabila nilai Fhitung < Ftabel. Perhitungan uji

homogenitasdata dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Data Peningkatan Hasil Belajar
Kelas Varians (S?) Fhitung  Ftabel Keterangan

Eksperimen | 42,67
Eksperimen |1 66,50 1,56 1,98 Data Homogen

Dari tabel 5 di atas, dapat dilihat bahwa nilai Fhitung yaitu 1,56 dan nilai Ftabel yaitu 1,98,
dimana nilai Fhitung < Ftabel. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa tidak ada perbedaaan
variansi data kelas eksperimen | dengan kelas eksperimen Il atau dapat dinyatakan bahwa kelas
eksperimen | dan kelas eksperimen Il bersifat homogen.

Uji Hipotesis

Uji hipotesis 1 dilakukan dengan mengunakan uji t pihak kanan satu kelompok sampel.
Pengambilan keputusan terkait hipotesis penelitian diterima atau ditolak dilihat berdasarkan nilai yag
diperolah. Apabila nilai thitung > ttabel maka hipotesis Ha diterima dan Ho ditolak. Data hasil uji

hipotesisdapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Data Hasil Uji Hipotesis 1
Data Hasil Belajar thitung teabel Signifikansi  Keterangan
X=848 Ha diterima,
S=653 368 L7l 005 Ho ditolak

Berdasarkan hasil pengujian tabel 6 di atas, pada signifikansi 0,05 diperoleh nilai thitung lebih
besar darittabel yaitu 3,68 > 1,711, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Maka dapat disimpulkan
bahwa hipotesis terbukti yaitu rataan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan media
Kahoot lebih tingi dari KKM.

Uji hipotesis 2 dilakukan dengan mengunakan uji t pihak kanan dua kelompok sampel.
Pengambilan keputusan terkait hipotesis penelitian diterima atau ditolak dilihat berdasarkan nilai yag
diperolah. Apabila nilai thitung > ttabel maka hipotesis Ha diterima dan Ho ditolak. Data hasil uji

hipotesis dapat dilihat pada Tabel 7.
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Tabel 7. Data Hasil Uji Hipotesis 2
Data Hasil Belajar

Kelas Kelas

Eksperimen Eksperimen thiung  Leavel Signifikansi Keterangan

[ 1l

X =848 X =804 Ha diterima,
5=653 S=8,15 211167 005 Ho ditolak

Berdasarkan hasil pengujian tabel 7 di atas, pada signifikansi 0,05 diperoleh nilai thitung lebih
besar darittabel yaitu 2,11 > 1,67, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Maka dapat disimpulkan
bahwa hipotesis terbukti yaitu rataan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan media
Kahoot lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan media
Powerpoint.

Uji hipotesis 3 dilakukan dengan melihat persentase siswa yang mencapai kriteria ketuntasan
minimalpada nilai hasil belajar (posttest). Kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan sekolah yaitu
80, dimanatidak tuntas < 80 dan tuntas > 80. Data hasil belajar siswa pada kelas eksperimen | dapat
dilihat pada tabel 8.

Tabel 8. Data Hasil Uji Hipotesis 3
Jumlah Persentase

Nilai Siswa (%) Keterangan
65— 70 1 4% Tidak Tuntas
71-76 1 4% Tidak Tuntas
77 -82 6 24% Tuntas

83 - 88 8 32% Tuntas
89-94 7 28% Tuntas

95 -100 2 8% Tuntas
Jumlah 25 100%

Ketuntasan 23 92%

Berdasarkan data tabel 8 di atas, dari jumlah 25 siswa didapatkan bahwa 23 siswa dinyatakan
tuntas KKM dan 2 siswa dinyatakan tidak tuntas KKM, sehingga persentase ketuntasan yaitu 92%.
Maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak, sehingga siswa yang dibelajarkan dengan
penerapan media Kahoot lebih dari 70% mencapai KKM.

Dari hasil pengujian hipotesis dapat dilihat bahwa kelas eksperimen | yang dibelajarkan dengan
media pembelajaran kahoot lebih tinggi peningkatan hasil belajarnya. Hal ini karena media kahoot
membuat siswa lebih semangat pada proses pembelajaran karena pembelajaran tidak hanya berfokus
pada guru yang hanya menjelaskan karena pada media pembelajaran kahoot guru bisa menambahkan
gambar, video, quiz dan lain-lain. Sehingga penggunaan media pembelajaran kahoot dapat menarik
perhatian peserta didik serta memudahkan peserta didik dalam mengingat dan memahami materi. Selain
itu, pada media pembelajaran kahoot setelah setiap kelompok menyelesaikan quiz yang ada pada
aplikasi kahoot, peserta didik akan melihat langsung nilai yang telah didapatkan setiap kelompok. Hal
ini membuat daya saing antar peserta didik meningkat untuk mendapatkan nilai yang tertinggi sehingga
siswa lebih aktif dan bersemangat dalam mempelajari materi laju reaksi. Penjabaran diatas menjadi
faktor bahwa penggunaan media kahoot dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Fazriyah et al. (2020), bahwa hasil
belajarpada kelas yang diajarkan dengan menggunakan media kahoot lebih tinggi daripada kelas yang
tidak diajarkan dengan menggunakan aplikasi kahoot karena saat proses pembelajaran dengan media
pembelajaran kahoot lebih bergairah dan hidup suasananya serta peserta didik yang bersaing dalam
menjawab berbagai quiz dan pendapat yang ada pada media kahoot sehingga berdampak pada hasil
belajar yang meningkat.
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KESIMPULAN

Setelah melakukan penelitian, analisis data dan pengujian hipotesis, maka peneliti menarik
kesimpulan bahwa hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan media Kahoot lebih tinggi
dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 80. Berdasarkan perhitungan didapat nilai rata-rata hasil
belajar yaitu 84,8. Hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan penerapan media Kahoot lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar siswa yang dibelajarkan dengan media Powerpoint. Berdasarkan
perhitungan didapatkan nilai rata-rata kelas eksperimen | dengan media Kahoot yaitu 84,8 dan kelas
eksperimen Il dengan media Powerpoint yaitu 80,4. Siswa yang dibelajarkan dengan penerapan media
Kahoot lebih dari 70% mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 80.
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