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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Kahoot! terhadap
hasil belajar siswa Teknik Permesinan pada mata pelajaran Gambar Teknik Manufaktur di SMKN 3
Surabaya. Latar belakang penelitian ini berangkat dari rendahnya minat, motivasi, dan ketertarikan siswa
terhadap pembelajaran konvesional yang cenderung monoton, sehingga berdampak pada capaian hasil
belajar siswa yang belum optimal. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
eksperimental dan desain non-equavalent control grup yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen
yang mendapatkan perlakukan media Kahoot! dan kelas kontrol yang tidak diberikan perlakukan. Instrumen
penelitian ini terdiri dari pre-test, post-test, serta angket respon siswa yang telah divalidasi dan dinyatakan
sangat layak. Hasil penelitian menunjukan bahwa Kahoot! memperoleh respon yang sangat positif dari siswa
dengan rata-rata 89.2%. Uji Independent Sampel T-test menunjukan nilai signifikansi 0,000 (<0,05) yang
menunjukan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol,
dengan rata-rata nilai masing-masing 77,76 dan 66,75. Analisis N-Gain juga menunjukan peningkatan
pemahaman yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dengan nilai 0,4805 (kategori sedang) dibanding kelas
kontrol dengan nilai 0,2748 (kategori rendah). Temuan ini membuktikan bahwa penggunaan media Kahoot!
berpengaruh pada hasil belajar siswa dalam pembelajaran Gambar Teknik Manufaktur di SMKN 3 Surabaya.
Selain itu, dari hasil penelitian juga ditemukan bahwa media ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Kata kunci: Kahoot!, hasil belajar, media pembelajaran

Abstract

This study aims determine the effect of using the Kahoot! learning media on the learning outcomes of
Mechanical Engineering studenst in the Manufacturing Engineering Drawing subject at SMKN 3 Surabaya.
The background of this research is based on the low level student interest, motivation, and engagement in
conventional learing, witch tends to be monotonous and has an impact on suboptimal learning outcomes.
This research employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with a non-equivalent
control group design involving two classes, an experimental class that received treatment using Kahoot!
media and a control class that did not recieve the treatment. The research instruments consisted of pre-test,
post-test, and student response questionnaire that had been validated and declared highly feasible. The result
showed that Kahoot! received a very positive response form student, with an average score of 89,2%. The
Independent Sample T-test indicated a significance value of 0,000 (<0,05), demonstrating a significant
difference in learning outcomes between the experimental and control classes, with mean scores of 77.76
and 66.75, respectively. The N-Gain analysis also revealed a higher improvement in understanding in the
experimental class (0.4705, moderate category) compared to the control class (0.2748, low category). These
findings prove that the use of Kahoot! as a learning media significantly affects students’ learning outcomes
in the Manufacturing Engineering Drawing subject at SMKN 3 Surabaya. Furthermore, the results indicate
that the media contributes to improving students learning achievement.

Keywords: Kahoot!, learning outcomes, learning media.
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Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah
satu lembaga pendidikan yang bertanggungjawab
menciptakan sumber daya manusia yang memiliki
kemampuan, keterampilan, dan keahlian sehingga
lulusannya dapat mengembangakan kinerja apabila terjun
dalam (Sarwo Edi, 2017) Pendidikan tingkat SMK juga
tidak hanya melaksanakan aktivitas pembelajaran yang
bersifat teoritis, tetapi juga melaksanakan aktivitas
pembelajaran yang bersifat praktikum sehingga siswa
SMK yang telah menyelesaikan, memiliki kemampuan
lapangan sesuai pada bidang peserta didik tersebut. Salah
satu bidang yang dihasilkan dari pendidikan SMK adalah
Teknik Permesinan, peserta didik yang menekuni bidang
Teknik Permesinan akan memiliki kemampuan dalam
penggunaan bermacam mesin perkakas yang menunjang
dalam kegiatan industri produksi, tidak hanya dalam
mengusai kemampuan penggunaan mesin perkakas, siswa
Teknik Permesinan juga diharapkan mampu dan kompeten
dalam kemampuan Gambar Teknik Manufaktur. Gambar
Teknik adalah suatu aktivitas membuat gambar-gambar
yang menyertakan bentuk, ukuran, sesuai dengan aturan-
aturan yang berlaku, baik nasional maupun internasional
(Eko Wahyu Abryandoko, 2020). Dikarenakan tuntutan
tersebut, siswa SMK diharapkan mampu memiliki capaian
hasil belajar yang maksimal sebelum untuk menghadapi
kenyataan dunia pekerjaan yang sesuai dengan kompetensi
yang dimiliki.

Keberhasilan  dari  proses  pendidikan  sangat
dipengaruhi oleh pembelajaran yang berlangsung, karena
merupakan inti dari proses pendidikan. Dalam suatu
pembelajaran, motivasi siswa mengikuti pembelajaran
merupakan aspek yang sangat penting. Motivasi belajar
siswa sangat dibutuhkan untuk mencapai tujuan
pembelajaran, karena sebagai faktor yang banyak
memberikan pengaruh terhadap keberhasilan dalam
pembelajaran (Dwi Tri Santosa dan Tawardjono, 2016).
Motivasi belajar merupakan keseluruhan daya penggerak
baik dari dalam diri maupun dari luas siswa ang menjamin
kelangsungan dan memberikan arah pada kegiatan belajar,
sehingga tujuan yang dikehendaki oleh siswa dapat tercapai
(Sardiman, 2012).

SMKN 3 Surabaya merupakan sekolah menengah
kejuruan yang berbasis teknologi, yang mempersiapkan
peserta didik untuk siap bekerja sesuai dengan bidangnya,
yang mempunyai keterampilan dan kompetensi yang sesuai
dengan yang disyaratkan. Sesuai dengan visi SMKN 3
Surabaya yaitu menjadi Sekolah Menengah Kejuruan yang
Menghasilkan Tamatan yang Mengusai IMTAQ dan
IPTEK serta dapat Memenangkan Persaingan di Era
Global.

Dari hasil observasi yang dilakukan oleh penelitia,
menurut Bapak Nanang selaku guru mata pelajaran gambar
teknik manufaktur Teknik Permesinan di SMKN 3

Surabaya menyarakan bahwa, keaktifasn dan ketertarikan
siswa terhadap pembelajaran kurang baik, sehingga
berdampak kepada capaian hasil belajar siswa yang kurang
maksimal. Peneliti juga bertanya kepada beberapa siswa,
bahwa pembelajaran yang dilaksanakan di kelas terlalu
konvensional dan  membosankan, siswa  juga
menambahkan bahwa pembawaan oleh guru dalam
pembelajaran terlalu monoton dan berulang-ulang setiap
saat, siswa mengharapkan pembelajaran yang dibawakan
oleh guru adalah pembelajaran yang lebih variatif. Abad
ke-21 adalah saatnya pendidikan yang menyenangkan serta
tidak lepas dari peran teknologi. Banyak media-media
pembelajaran berbasis audio vidio visual yang bisa
digunakan oleh guru di SMKN 3 Surabaya, dengan harapan
penerapan tersebut pada proses pembelajaran berdampak

kepada peningkatan motivasi belajar siswa di SMKN 3

Surabaya terutama pada program keahlian Teknik

Permesinan.

Dari penjelasan tersebut maka peneliti tertarik untuk
melakukan  penelitian yang  menerapkan  media
pembelajaran interaktif berupa Kahoot! kepada siswa
dengan harapan bisa meningkatkan motivasi belajar siswa
guna tercapainya hasil belajar yang maksimal, sehingga
media ini bisa menjadi pertimbangan untuk mencapai
efektifitas pembelajaran di SMKN 3 Surabaya.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat
dirumuskan rumusan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana persentasi kelayakan media Kahoot!
untuk digunakan dalam pembelajaran gambar teknik
manufaktur di SMKN 3 Surabaya?

2. Bagaimana dampak penggunaan media Kahoot!
terhadap hasil belajar siswa Teknik Permesinan di
SMKN 3 Surabaya?

3. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media
Kahoot! dalam pembelajaran gambar teknik
manufaktur di SMKN 3 Surabaya?

Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah :

1. Menganalisis serta mengetahui persentasi kelayakan
media Kahoot! untuk digunakan dalam pembelajaran
gambar teknik manufaktur di SMKN 3 Surabaya.

2. Menganalisis serta mengetahui dampak penggunaan
media Kahoot! terhadap hasil belajar siswa Teknik
Permesinan di SMKN 3 Surabaya.

3. Menganalisis serta mengetahui respon siswa terhadap
penggunaan media Kahoot! dalam pembelajaran
gambar teknik manufaktur di SMKN 3 Surabaya.

METODE
Jenis Dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis quasi-experimentas design. Desain penelitian
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yang digunakan adalah non-equivalent control group
design, yaitu rancangan kelompok control yang tidak sama
dengan two-group pretest & posttest. Pada desain ini
peneliti akan membagi menjadi dua kelompok subjek,
dimana satu mendapatkan perlakuan (treatment)
menggunakan media game edukasi Kahoot! sebagai
kelompok eksperimen, dan satunya tidak mendapatkan
perlakuan sebagai kelompok kontrol, tetapi masing-masing
kelompok tetap mendapatkan pre-test dan post-test yang
sama. Desain penelitian dapat digambarkan sebagai
berikut:
Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok | Test Awal Perlakuan | Test Akhir
(pre-test) | (treatment) | (Post-test)
Eksperimen 0o1 X 02
Kontrol 03 04
Keterangan :
01 : Pre-test kelompok eksperimen
X : Treatment (perlakuan Kahoot!)
02 : Post-test kelompok eksperimen
03 : Pre-test kelompok kontrol
04 : Post-test kelompok kontrol
[ Penentuan Subjek Penelitian ]
¥
[ Identifikasi Masalah ]
¥
[ Menentukan Instrumen Penelitian ]
¥
[ Uji Validitas ]
l Ya
[ Pemberian Pretest ]
+

[ Pemberian Perlakuan (Treatment) J

i

Pemberian
Angket Respon

Pemberian

Post-Test

Pengumpulan Data

!

Amnalisis Data

4

Kesimpulan

¥

Gambar 1. Rancangan Penelitian

Setting Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 3
Surabaya, yang berada : Jalan Ahmad Yani No. 319,
Dukuh Menanggal, Kec. Gayungan, Surabaya, Jawa
Timus 60234.

2. Waktu Penelitian
Waktu Penelitian ini dilaksanakan pada semester
ganjil tahun 2025/2026 di SMK Negeri 3 Surabaya.
3. Sampel Penelitian
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik yang
diinginkan, maka sampel yang digunakan adalah siswa
kelas X1 TPM SMK Negeri 3 Surabaya

Variabel Penelitian
Penelitian ini menggunakan tiga jenis variabel, yaitu
variabel bebas, variabel terikat, dan variabel pendukung.
Rincian masing-masing variabel disajikan pada Tabel 2
berikut :
Tabel 2. Variabel Peneltian

Jenis Nama Keterangan
Variabel Variabel
Variabel Media Interaktif | Media interaktif
Bebas Kahoot! sebagai
pendukung
dalam
pembelajaran
Variabel Hasil belajar Hasil dari siswa
Terikat siswa ranah selama
kognitif menjalankan
proses
pembelajaran
(pre-test & post-
test)
Variabel Respon siswa Ketertarikan,
Pendukung motivias,
pemahaman
materi.

Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penilitian ini
menggunakan metode tes berupa soal objektif (pre-test &
post-test) untuk mengetahui hasil belajar siswa, selain itu
pada pengumpulan data penelitian ini, juga menggunakan
angket untuk mengetahui respon siswa kelas eksperimen
setelah menerima perlakuan berupa penggunaan media
game edukatif Kahoot! selama proses pembelajaran, serta
segala bentuk kegiatan penelitian akan didokumentasikan
dalam bentuk visual.
Teknik Analisis Data
1. Uji Validitasi
Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan
dilakukan uji validasi terlebih dahulu, menurut
(Sugiyono, 2013) instrument yang valid bearti alat
ukue yang digunakan untuk mendapatkan data itu
valid.
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Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan sebagai suatu prosedur
untuk mengetahui apakah data berasal dari populasi
yang terdistribusi normal atau berada dalam sebaran
normal, distribusi normal adalah distribusi simetris
dengan modus, mean, dan media berada di pusat
(Nuryadi, 2027).
Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah prosedur uji statistik yang
dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau
lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang
memiliki variasi yang sama. Uji homogenitas
bertujuan untuk mencari tahu apakah dari beberapa
kelompok data penelitian memiliki varians yang sama
atau tidak, dengan kata lain homogenitas bearti bahwa
himpunan data yang diteliti memiliki karakteristik
yang sama (Nuryadi, 2017).
Uji Hipotesis (Independent Sample T-test)
Uji T digunakan untuk menguji apakah terdapat
perbedaan yang signifikan antara dua rata-rata sampel
yang berasal dari dua populasi yang berbeda
(Arikunto, 2010). Menurut (Nuryadi, 2017)
indpendent sample t-test adalah uji untuk mengetahui
perbedaan rata-rata dua kelompok data yang
indenpedent.

Tabel 3. Uji T independent sample T-test
(Nuryadi, 2017)

thit> tian Berbeda secara signifikan (Ho
ditolak)
Tidak berbeda secara signifikansi (Hg
thit< tiab diteri
iterima)
Uji N-Gain
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui

efektivitas penggunaan suatu metode atau perlakuan
(treatment) dalam penelitian eksperimen yang

menggunakan pre-test dan post-test.
N — Cain = Skor Posttest — Skor Pretest
Skor Maksimal — Skor Pretest
Nilai N-Gain = yang diperoleh kemudian
diinterpretasikan  berdasarkan  kriteria  tingkat
peningkatan hasil belajar.
Tabel 4. Klasifikasi Efektivitas N-Gain (%)

bidangnya dengan memberikan penilaian untuk kelayakan
instrumen-instrumen yang digunakan saat pengambilan
data di lapangan. Adapun hasil penilaian kelayakan
instrumen sebagai berikut :.
a. Kelayakan Angket Respon Siswa
Pada uji kelayakan angket, peneliti melibatkan
dua orang ahli yang berpengalaman dibidang
Pendidikan Teknik Mesin, validasi ini bertujuan untuk
memastkan bahwa angket yang digunakan untuk
mengukur tingkat kepuasan siswa memiliki kualitas
yang baik pada aspek petunjuk; isi dan bahasa. Adapun
hasil penilaian dari kedua validaot disajikan pada tabel
berikut :
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Penilaian Angket Respon

Siswa
Validator | Total Persentasi Rata-rata
Score Kelayakan | Persentasi
Kelayakan
Validator 1 | 48/55 80% 85,45%
Validator 2 | 50/55 90,9%

Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator, angket
respon siswa memporeh rata-rata nilai 85,45%, nilai
tersebut termasuk kedalam kategori “sangat layak”.

b. Kelayakan Media Pembelajaran Kahoot!

Dalam kelayakan media yang digunakan
peneltian dalam  penelitian, peneliti memilih dua
validator untuk menilai kelayakan Kahoot! sebagai
media pendukung dalam pembelajaran Gambar
Teknik Manufaktur. Dari hasil penilaian pada aspek
tampilan, materi, interaktivitas, bahasa, dan
kebermanfaatan ~ kedua validator memberikan
penilaian pada tabel berikut :

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Penilaian Kelayakan
Media Kahoot!

Validator | Total Persentasi Rata-rata
Score Kelayakan | Persentasi
Kelayakan
Validator 1 | 66/70 94,2% 94,2%
Validator 2 | 66/70 94,2%
Berdasarkan  hasil validasi dari kedua validator,

kelayakan media Kahoot! pada pembelajaran gambar
teknik manufaktur memporeh rata-rata nilai 94,2%,
nilai tersebut termasuk kedalam kategori “sangat

Persentase (%)

Keterangan

g<40% Tidak Efektif
40% < g <55% Kurang Efektif
56% < g <75% Cukup Efektif

g>76% Efektif

(Sumber: Hake, 1999)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Uji Validasi Instrumen

Uji validasi instrumen penelitian ini melibatkan

bantuan parah ahli yang sudah berpengalaman dalam

layak”
Kelayakan Pre-test dan post-test

Pada penilaian kelayakan instrumen tes (pre-test
& post-test) peneliti secara langsung mendapatkan
penelitian dari dua guru pengajar Teknik Permesinan
di SMKN 3 Surabaya. Hasil penilaian kelayakan pre-
test dan post-test digunakan untuk mengukur
kemampuan kognitif siswa, adapun hasil penelian dari
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kedua validator pada aspek materi, kontruksi dan
bahasa disajikan pada tabel 7 berikut :
Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Penilaian Kelayakan
pre-test $ post-test

Validator | Total Persentasi Rata-rata
Score Kelayakan | Persentasi
Kelayakan
Validator 1 | 56/60 93,3% 93,3%
Validator 2 | 56/60 93,3%

Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari dua ahli,
rata-rata persentasi kelayakan keseluruhan mencapai
93,3%, sehingga instrumen dalam mengukur
kemampuan kognitif siswa dinyatakan “‘Sangat
Layak” serta dapat digunakan.

Hasil Uji Parametrik
Peneliti memperoleh data berupa hasil siswa yang telah
diukur menggunakan pre-test dan post-test pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol, sehingga didapatkan hasil
sebagai berikut :
Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Pre-test & Post-test Siswa

Kelas A (Kontrol) Kelas B (Eksperimen)
Pre-test Post-test Pre-test Post-test
44 64 64 84
64 68 48 80
64 72 72 84
52 72 44 76
40 76 64 84
52 80 52 76
44 68 60 72
56 64 52 68
52 68 60 76
64 56 40 84
52 72 64 68
52 68 56 72
60 64 56 80
44 52 68 80
56 72 64 76
44 68 52 84
52 72 36 68
56 76 64 64
56 56 56 64
48 60 48 76
40 48 60 84
40 56 56 72
60 56 56 80
52 64 60 84
68 76 56 76
48 68 48 84
60 72 64 68
52 64 52 92

48 68 60 76
60 72 64 72
60 68 44 78
52 98
68 76
52 88

Dari data hasil pre-test dan post-test siswa baik kelas
kontrol maupun kelas eksperimen di atas yang digunakan
untuk uji normalitas, homogenitas, hipotesis dan N-Gain
score dalam penelitian ini.
a. Uji Normalitas
Pengujian normalitas dilakukan untuk mengetahui
tiap kelompok data kedua kelas berasal dari distribusi
normal. Dalam penelitian ini, uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk, mengingat jumlah sampel
per-kelompok berada di bawah 50. Berikut adalah tabel
hasil uji normalitas yang keluar menggunakan SPSS :
Tabel 9. Hasil Uji Normalitas Menggunakan SPSS

Tests of Normality

Kaolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Kelas Stalistic df Sig. Statistic df Sig.

Hasil  Pretest Kelas Kontral 31 3 REN] 955 kil 210
Postest iKelas Kontrol 183 Ell 005 938 kil 073
Pretest Kelas .
Eksperimen 118 34 ,200 966 34 363
Postest Kelas

Eksparimen A 3 200 959 kI 234

Berdasarkan hasil dari SPSS, nilai signifikansi Shapiro-
Wilk untuk keseluruhan kelompok menunjukan angka
yang lebih besar dari 0,05 (Sig>0,05), nilai-nilai
tersebut mengindikasikan bahwa seluruh data baik
kelas kontrol maupun kelas eksperimen berada dalam
kategori terdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk memastikan
bahwa varians dari post-test kelas kontrol dan kelas
eksperimen berada dalam kondisi yang sama atau
homogen. Berikut penyajian tabel hasil uji homogenitas
menggunakan SPSS:
Tabel 13. Hasil Uji Homogenitas Menggunakan SPSS

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic dfl di2 Sig.
Hasil  Basedon Mean 0058 1 63 946
Based on Median 064 1 [k} 802
aﬁﬁiﬂﬁggzdﬂ;?” and 064 1| 62928 802
Based on trimmed mean 012 1 63 G914

Hasil uji homogenitas (Levene’s Test) menunjukan nilai
signifikansi sebesar 0,946 yang bearti jauh lebih besar dari
0,05 (sig>0,05). Hasil ini menunjukan bahwa varians dari
kedua kelompok adalah homogen atau sama, sehingga
tidak terdapat variasi antar kelompok yang dapat
mempengarahui hasil uji perbedaan.

c¢. Uji Hipotesis (Independent Sample T-test)
Setelah data dinyatakan normal dan homogen, analisis
dilanjutkan dengan mengunggunakan uji-t untuk
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mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai post-test kelas kontrol dan post-test kelas
eksperimen. Gambaran dan hasil uji-t disajikan dalam
bentuk tabel berikut :

Tabel 11. Gambaran Deskripsi Nilai Post-test

Group Statistics
Std. Error
Kelas I Mean Std. Deviation Mean
Hasil  PostestKelas Kontrol 31 66,45 7637 1,372
Postest Kelas
Eksperimen 3 77,78 7,719 1,324

Secara deskriptif, nilai rata-rata post-test pada kelas
kontrol adalah 66,45 sedangkan pada kelas eksperimen
mencapai 77,76. Dari hasil tersebut tampak bahwa
kelas eksperimen memperoleh nilai lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol.

Tabel 12. Hasil Uji-T Menggunakan SPSS

Independent Samles Test

Levene's Test for Equaliy of
Variances et for Equaliy of Neans

Mean

F Sig 1 of | Sig.(Haied) | Differsnie

Hasil -~ Equal variance:
assum

Equal variances nof
assumed

Hasil uji independent sample t-test menunjukan bahwa
nilai t hitung mencapai -5,932 dengan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang berarti nilai
signifikansi yang sangat kecil ini menunjukan p < 0,05
sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Karena nilai signifikansi jauh dibawah 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai post-test kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Artinya, peningkatan hasil belajar siswa
pada kelas eksperimen tidak terjadi secara kebetulan,
tetapi memang dipengaruhi oleh perlakuan yang
diberikan yaitu penggunaan Kahoot! dalam proses
pembelajaran.
Hasil Analisis N-Gain
Analisis N-Gain digunakan untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa. N-Gain menggambarkan seberapa
besar peningkatan hasil belajar siswa baik kelas kontrol dan
kelas eksperimen agar dapat membandingkan peningkatan
pemahaman siswa antara yang tidak diberi perlakuan dan
yang diberikan perlakuan :
a. Hasil N-Gain Kelas Kontrol
Tabel 13. Hasil N-Gain Kelas Kontrol

Descriptive Statistics
N Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
NgainSkor 31 -22 60 2748 17948
MgainPersentasi N -22,22 60,00 27,4782 1794888
Walid M (listwise) 31

Pada kelas kontrol, nilai rata-rata N-Gain adalah 0,2748
atau dikonversikan dalam bentuk persen sebesar
27,48%. Jika mengacu pada (Tabel 4) maka nilai
tersebut termasuk dalam kategori rendah.

b. Hasil N-Gain Kelas Eksperimen

Tabel 14. Hasil N-Gain Kelas Eksperimen

Descriptive Statistics
M Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
MGainSkor 34 00 96 4705 21348
MgainPersentase 34 0o 9583 | 47,0492 21,34755
Valid M (listwise) 34

Pada kelas eksperimen, nilai rata-rata N-Gain adalah
0,4705 atau 47,05% yang termasuk dalam kategori
sedang mengacu pada Tabel 4.
¢. Pembahasan Hasil N-Gain
Dari  hasil perbandingan antara kedua kelas,
menunjukan bahwa peningkatan yang diperoleh kelas
eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Hasil ini kembali menguatkan temuan
sebelumnya bahwa pembelajaran berbasis media
interaktif dan teknologi memiliki pengaruh yang lebih
positif terhadap hasil belajar siswa.
Hasil Respon Siswa (Angket)
Analisis angket respon siswa dilakukan untuk mengetahui
bagaimana persepsi, pengalaman, serta tingkat penerimaan
siswa terhadap penggunaan Kahoot! dalam proses
pembelajaran. Sebanyak 32 siswa telah memberikan
jawaban lengkap terhadap seluruh pernyataan yang
disampaikan dalam instrumen angket. Hasil pengolahan
data melalui SPSS menunjukan kecenderungan respon
yang positif. Berikut uraian hasil rekap dan pengolahan
respon dalam bentuk tabel persentasi :
Tabel 15. Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa

Pernyataan | STS | TS S SS Total
Q1 0% (0) | 6,3%(2) | 34,4%(11) | 59,4%(19)| 100%(32)
Q2 0% (0) |3,1% (1) | 21,9% (7) | 75% (24) | 100%(32)
Q3 0% (0) | 9.4% (3) | 37.5% (12)[53,1% (17)| 100%(32)
Q4 0% (0) |6,3% (2) | 34,4% (11)]59,4% (19)| 100%(32)
Q5 0% (0) | 6,3% (2) | 37,5% (12)[56,3% (18)| 100%(32)
Q6 0% (0) | 9,4%(3) | 40,6% (13)]50,0% (16)| 100%(32)
Q7 0% (0) | 9,4%(3) | 40,6% (13)|50,0% (16)| 100%(32)
Q8 0% (0) |3,1% (1) | 31,3% (10) | 65,6%(21) | 100%(32)
Q9 0% (0) |3,1% (1) | 28,1% (9) | 68,8% (22)| 100%(32)
Q10 0% (0) [12,5%(4) | 34,4% (11)|53,1% (17)| 100%(32)
Q11 0% (0) |3,1% (1) | 25,0% (8) |71,9% (23)| 100%(32)
Q12 0% (0) |3,1% (1) | 18,8% (6) [78,1% (25)| 100%(32)
Q13 0% (0) | 3,1% (1) 21,9%(7) |75,0% (24)| 100%(32)

Hitungan persentasi keseluruhan hasil angket sebagai
berikut :

P (%) =

Keterangan:

P (%) : Hasil Presentasi

>F : Jumlah Skor

N : Skor Tertinggi

| : Jumlah Indikator

R : Banyaknya Responden

- 0
N><I><RXlOO/0
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0, - @ @@
P (%) 4 x13 %32

X100%
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P (%) = @ X 100%

P (%) = 0,892 X 100%

P (%) =89,2%

Secara keseluruhan, hasil angket ini menunjukan bahwa
penggunaan Kahoot! pada pembelajaran mendapatkan
respon yang positif dari siswa mencapai 89,2% (Sangat
baik). Temuan ini menguatkan bahwa Kahoot!layak
dijadikan salah satu media pembelajaran interaktif yang
efektif dan disukai oleh siswa, khususnya siswa Teknik
Permesinan SMKN 3 Surabaya.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang

telah dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media Kahoot! dapat dinyatakan sangat layak
digunakan dalam pembelajaran Gambar Teknik
Manufaktur di SMKN 3 Surabaya dengan
mendapatkan persentasi sebesar 93,4%.

2. Terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Berdasarkan uji Independent Sample T-test,
diperoleh nilai signifikansi 0,000 (<0,05) yang
bearti terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar
antara kedua kelompok
a.  Nilai rata-rata kelas kontrol : 66,75
b. Nilai rata-rata kelas eksperimen : 77,76
Serta hasil analisis hasi N-Gain juga menunjukan
peningkatan pemahaman siswa yang lebih tinggi
pada kelas eksperimen
a. N-Gain kelas kontrol : 0,2748 atau 27,48

(Kategori rendah)
b. N-Gain kelas eksperimen

47,05% (Kategori sedang)
Dengan demikian, dari hasil analisis hasil belajar
siswa, dapat dinyatakan bahwa penggunaan
media  pembelajaran interaktir  Kahoot!
berpengaruh pada hasil belajar siswa. Dimana
terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa
kelas kontrol dan eksperimen yang signifikan,
serta didapatkan tingkat pemahaman siswa lebih
tinggi pada kelas eksperimen. Selain itu, media
Kahoot! dapat membantu dalam meningkatkan
hasil belajar siswa.

3. Pada hasil penilaian respon siswa, didapatkan
hasil bahwa mayoritas siswa memberikan nilai
positif yakni sebesar 89,2% yang bearti
penggunaan media interaktif seperti Kahoot!
dapat  dinyatakan mampu  meningkatkan
semangat belajar siswa..

: 0,4705 atau

Saran

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan
yang telah dilakukan, peneliti dapat memberikan saran
sebagai berikut:

1. Bagi guru disarankan untuk menggunakan media
Kahoot! sebagai variasi dalam pembalajaran
karena terbukti media ini dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa.

2. Bagi siswa diharapkan lebih aktif memanfaatkan
media seperti Kahoot! dalam proses belajar,
karena dapat membantu mereka memahami
materi dengan cara yang lebih menyenangkan.
Serta siswa dapat menjadikan hasil umpan balik
dari Kahoot! sebagai bahan untuk memperbaiki
bagian yang belum dikuasai

3. Bagi sekolah dapat mempertimbangkan untuk
menyedikan fasilitas pendukung seperti jaringan
internet yang stablik dan perangkat pendukung
pembelajaran, serta sekolah dapat memberikan
pelatihan penggunaan media pembelajaran digital
bagi guru agar inovasi pembelajaran dapat
berjalan optimal

4. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengambangkan
penelitian serupa pada mata pelajaran lain atau
jenjang sekolah yang berbeda untuk melihat
efektivitas Kahoot! secara lebih luas, serta
disarankan menggunakan desain penelitian yang
mencangkup waktu yang lebih panjang atau
repitisi penelitian agar dampak penggunaan media
Kahoot! dapat diamati secara komprehensif.
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