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Abstrak: Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan dua
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ey wores orang atau lebih secara berkelompok untuk mendapatkan informasi,
Pembelajaran, teknologi, kahoot, hasil yang dapat diperoleh dari suatu lembaga formal maupun non formal.
belajar Terlaksananya suatu pembelajaran membutuhkan fasilitas alat

evaluasi dengan memanfaatkan teknologi yang bertujuan untuk
membantu penyampaian materi. Tujuan penelitian ini untuk
menganalisis penggunaan aplikasi Kahoot berbasis kuis sebagai alat
ukur hasil belajar siswa pada materi Biologi di SMAN 1 Kasihan.
Metode yang digunakan adalah metode deskriptif. Instrumen yang
digunakan adalah angket melalui google formulir. Penelitian
dilakukan di SMA Negeri 1 Kasihan Bantul pada bulan Agustus
2022. Analisis data secara deskriptif. Berdasarkan hasil responden
peserta didik, lebih dari 50% sampel memberikan pengaruh positif
terhadap penggunaan media pembelajaran media pembelajaran
aplikasi kahoot. Kahoot secara efektif digunakan untuk kegiatan
belajar mengajar dan dapat digunakan sebagai alat ukur hasil belajar
peserta didik. Penggunaan kahoot juga tidak membebani peserta
didik sehingga mereka tidak merasa kesulitan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran adalah kegiatan yang melibatkan berbagai aspek yang saling berkaitan
satu dengan lainnya, meliputi tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi dan model
pembelajaran, media pembelajaran, pengorganisasian kelas, evaluasi serta tindak lanjut
pembelajaran (Emda, 2011). Pembelajaran yang dilakukan di suatu lembaga pendidikan
tentunya membutuhkan tenaga pendidik yaitu seorang guru yang nantinya akan menjadi
fasilitator bagi siswa dalam memahami materi. Dalam praktiknya seorang guru membutuhkan
fasilitas agar pembelajaran dapat terlaksana sesuai target, diantaranya adalah penggunaan
media pembelajaran. Berdasarkan jenis dari media pembelajaran, dapat diklasifikasikan
menjadi dua yaitu media pembelajaran tradisional dan media pembelajaran teknologi mutakhir.
Adapun bentuk dari media pembelajaran tradisional berupa media cetak, media visual, media
audiovisual, dan media permainan. Sedangkan bentuk media pembelajaran teknologi mutakhir
berbasis telekomunikasi dan berbasis mikroprosesor (Kustandi dan Sujipto, 2013).

Teknologi yang ada semakin berkembang menjadi canggih. Penggunaan teknologi
dalam proses pembelajaran dapat digunakan pada saat proses pembelajaran jarak jauh seperti
yang dilakukan pada saat terjadi pandemi COVID 19 sehingga guru harus menguasai teknologi
yang ada agar proses pembelajaran tetap berlangsung dengan baik. Beberapa media
pembelajaran yang berbasis teknologi saat ini gencar untuk digunakan baik di tingkat sekolah
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maupun tingkat kuliah. Penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru tidak hanya
sebagai fasilitas untuk menyampaikan materi saja, tetapi dapat digunakan untuk mengukur
hasil belajar siswa sebagai alat evaluasi. Pembelajaran berbasis teknologi juga akan
meningkatkan emosional anak yang dikaitkan dengan interaksi anak dan lingkungan (lwamoto,
et al, 2017).

Penggunaan teknologi sudah dipraktikkan untuk mengukur hasil belajar siswa sesuai
dengan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran biologi kelas X dan XI. Penggunaan alat
evaluasi pembelajaran dalam proses belajar Biologi berbasis kuis dengan aplikasi selama
pembelajaran luring belum pernah dilakukan. Namun, pada pembelajaran daring ketika
pandemi sudah menggunakan aplikasi yaitu Quizizz. Sehingga penggunaan aplikasi yang lain
belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan aplikasi
kahoot untuk membantu memotivasi dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang
digunakan berbasis kuis adalah aplikasi game Kahoot. Kahoot merupakan salah satu alternatif
alat evaluasi yang ditekankan pada gaya belajar dengan melibatkan peran aktif dari siswa
(Lestari, 2020).

Kahoot memberikan kemudahan bagi siswa dalam mengaksesnya, selain itu secara
otomatis dapat merekam skor nilai (hasil belajar siswa). Hasil skor nilai akan terekam dalam
spreadsheet yang dapat ditampilkan bentuk Ms. Excel, sehingga memudahkan untuk merekam
dan mengolah data primer hasil belajar siswa. Hasil data yang diperoleh digunakan untuk
melihat pengaruh perubahan yang berupa angka dari hasil tersebut (Lubis et al., 2022). Soal
yang disajikan dalam kahoot memiliki alokasi waktu terbatas sehingga dimaksudkan dapat
meningkatkan dan melatih berpikir cepat serta tepat dalam menjawab soal dengan benar
(Baetina, 2021). Materi yang digunakan dalam penggunaan aplikasi kahoot ini adalah
klasifikasi makhluk hidup untuk kelas X dan Struktur sel dan jaringan hewan kelas XI.

Klasifikasi makhluk hidup merupakan salah satu materi pada pelajaran biologi di
sekolah menengah atas (SMA) yang mengajarkan pengelompokkan berbagai jenis makhluk ke
dalam takson sesuai hirarkinya yang berada di kompetensi dasar 3.3 kelas X (I1zza et al., 2018).
Klasifikasi makhluk hidup mempelajari tentang prinsip pengelompokan makhluk hidup dalam
lima kingdom yang harus dipahami oleh peserta didik. Proses pembelajarannya meliputi
mengamati, menentukan dasar pengelompokkan dan kegiatan mengelompokkan makhluk
hidup sesuai persamaan dan perbedaan yang dimiliki makhluk hidup yang ditemukan,
selanjutnya menentukan kunci determinasi sederhana (BSNP, 2016).

Struktur Sel dan Jaringan Hewan merupakan materi yang kompleks dengan pembagian
pada sub-sub materi yang cakupannya luas. Macam-macam jaringan yang terdapat pada hewan
vertebrata akan dipelajari yang meliputi struktur fungsi jaringan hewan, klasifikasi jaringan,
jaringan penyusun organ, organ penyusun sistem organ, serta sel punca (stem cell) dan
tumor/kanker. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi, materi tersebut tergolong
banyak sehingga memerlukan pemahaman dan penguasaan materi yang lebih mendalam agar
hasil belajar siswa dapat maksimal (Anggani, 2016). Oleh karena itu dilakukan penelitian untuk
menganalisis penggunaan aplikasi kahoot dalam mengukur hasil belajar siswa pada mata
pelajaran biologi.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Tujuan menggunakan pendekatan ini adalah untuk mendeskripsikan hasil belajar
siswa kelas X dan kelas XI pada materi Klasifikasi Makhluk Hidup dan Struktur Sel dan
Jaringan Hewan di SMAN 1 Kasihan Kabupaten Bantul. Sampel yang dipilih adalah masing-
masing 1 kelas dari kelas X dan kelas XI. Pengambilan sampel menggunakan teknik random
sampling pada masing-masing kelas dengan pengaplikasian Kahoot, kemudian kelas tersebut
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diberi nama Kelas A dan Kelas B. Adapun keterangan dari nama kelas tersebut adalah Kelas
A (kelas X) dan Kelas B (kelas XI). Peserta yang digunakan sebagai sampel pada 2 kelas
berjumlah 60 orang siswa. Pengambilan data dilakukan pada bulan Agustus tahun 2022 dengan
menggunakan instrumen angket dan observasi yang sudah divalidasi oleh ahli. Lembar Angket
diberikan terhadap siswa menggunakan Google Form. Observasi dilakukan dengan mengamati
langsung kondisi lingkungan sekolah dan melalui dokumentasi. Kegiatan wawancara
dilakukan kepada siswa dan guru. Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif.
Analisis secara kualitatif ditampilkan dalam bentuk deskriptif, sedangkan analisis secara
kuantitatif berdasarkan angket yang telah diisi oleh siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

M Saya tidak suka mengerjakan kuis
menggunakan kahoot
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Sangat Setuju Tidak Sangat
setuju setuju tidak
setuju

Gambar 1. Diagram pernyataanl

M Saya memahami soal yang disampaikan guru
melalui kahoot
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Sangat Setuju Tidak Sangat
setuju setuju  tidak
setuju

Gambar 3. Diagram pernyataan 3
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W Saya fokus ketika mengerjakan kuis
menggunakan kahoot
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Gambar 2. Diagram pernyataan 2
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m saya tidak semangat mengikuti kuis menggunakan kahoot
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Gambar 4. Diagram pernyataan4
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m saya terbebani ketika mengerjakan kuis menggunakan kahoot

80

Gambar 5. Diagram pernyataan5

W saya kekurangan kuota untuk mengerjakan kuis
menggunakan kahoot
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Sangat Setuju Tidak Sangat Sangst Setuju Tidak Sangat
setuju setuju  tidak setuju setuju  tidak
setuju setuju

Gambar 6. Diagram pernyataan 6

W Saya dapat menggunakan kahoot dimana dan kapan saja

Sangat Setuju Tidak Sangat
setuju setuju  tidak
setuju

bar 7. Diagram perny 7

m saya tepat waktu dalam menye lesaikan kuis melalui kahoot
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‘Gambar 8. Diagram pernyataan 8

Pembahasan

B Saya memiliki perangkat yang mendukung dalam menggunakan kahoot
M saya tidak kesuiltan dalam mengope rasikan kahoot
80
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° o 2,1
Sangat  Setuju  Tidak  Sangat Sangat Setuju Tidak Sangat
setuju setuju tidak R ~ N
N setuju setuju tidak
setuju B
setuju
‘Gambar 9. Diagram pernyataan 9
Gambar 10. Diagram pernyataan 10

Pembelajaran dapat terjadi jika dilakukan oleh dua orang atau lebih, bahkan
diperuntukkan untuk organisasi secara keseluruhan. Dewasa ini telah banyak teknologi yang
terus berkembang seiring dengan kemajuan zaman sehingga memudahkan guru dan siswa
dalam proses belajar. Adanya teknologi pendidikan, dapat digunakan dimana, kapan, dan oleh
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siapa saja tanpa terbatas oleh waktu dan ruang. Tentunya penggunaan teknologi tersebut
disesuaikan oleh kebutuhan dan kondisi (Suarni et al., 2021).

Penelitian ini menggunakan subjek yaitu siswa kelas X dan kelas XI SMAN 1 Kasihan
yang berjumlah 60 orang siswa. Berdasarkan diagram Gambar 1. pernyataan memiliki
persentase paling besar adalah tidak setuju sebesar 57,1%. Hal tersebut menandakan bahwa
lebih banyak sampel yang menyukai kuis menggunakan kahoot. Pada diagram Gambar 2.
menunjukkan bahwa sampel setuju ketika mengerjakan kahoot mereka dapat fokus dengan
jumlah sebesar 63,3%. Jumlah persentase pada diagram Gambar 3. menunjukkan angka 65,5%
pada kategori setuju, bahwa mereka setuju soal yang disampaikan melalui kahoot mudah
dipahami. Pernyataan pada Gambar 4. menunjukkan persentase tertinggi sebesar 73,5%,
artinya mereka semangat dalam mengikuti kuis menggunakan kahoot.

Pernyataan pada Gambar 5. mengenai beban mengerjakan kuis dengan kahoot
diperoleh data tertinggi sebesar 67,3% menunjukkan tidak setuju. Pada Gambar 6. mengenai
kekurangan kuota dalam mengerjakan kuis dengan kahoot diperoleh data tertinggi 75,5% yang
artinya tidak setuju. Diagram Gambar 7. mengenai penggunaan kahoot dimana dan kapan saja
memperoleh hasil 65,3% yang berarti setuju. Pada Gambar 8. mengenai ketepatan waktu
pengerjaan kuis dengan kahoot diperoleh hasil 59,2% yang artinya setuju. Pernyataan Gambar
9, mengenai ketersediaan perangkat dalam mengerjakan kuis dengan kahoot diperoleh hasil
71,45% yang berarti setuju karena semua dipastikan memiliki perangkat yang mendukung, dan
pada diagram Gambar 10 mengenai kesulitan pengerjaan kuis dengan kahoot diperoleh hasil
65,3% yang tertinggi, hal itu berarti tidak menemui kesulitan. Sehingga dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa media kahoot dapat digunakan dalam pembelajaran karena kelebihannya
dapat mengubah kelas menjadi lebih menyenangkan, melatih anak agar mampu
mengembangkan kemampuan motorik mengoperasikan kahoot (Bahar et al., 2020).

Menurut hasil responden siswa, lebih dari 50% sampel memberikan respon positif
terhadap media pembelajaran mengerjakan kuis secara online. Oleh karena itu, dapat
dinyatakan bahwa penggunaan kuis berbasis online dengan memanfaatkan aplikasi Kahoot
yang diterapkan pada siswa kelas X dan kelas XI SMAN 1 Kasihan Bantul bersifat efisien. Dan
juga penggunaan kahoot untuk melihat hasil belajar siswa lebih mempermudah kerja guru
karena hasil kuis yang langsung didapatkan di akhir kuis (Setiawati, et al, 2019). Selain itu,
penggunaan kahoot juga tidak banyak menguras kuota dan efektif serta interaktif dalam
mendukung kegiatan belajar siswa. Konsep dari kahoot yaitu berupa game yang disusun secara
unik, merupakan pengembangan dari Lecture Quiz Proyek Penelitian (Lin et al, 2018).
Perolehan hasilnya dapat digunakan sebagai evaluasi pembelajaran agar menjadi lebih efisien,
menari, interaktif, dan kondusif untuk siswa (Baetina, 2021).

Proses pembelajaran biologi dapat dikatakan ideal apabila sesuai dengan proses,
produk, dan sikap (Suciati et al., 2015). Biologi adalah salah satu bagian dari bidang sains yang
berpengaruh tinggi terhadap perkembangan teknologi, sehingga dalam proses pembelajaran
biologi memerlukan penanaman sifat ilmiah meliputi jujur, teliti, objektif, sabar dan ulet, sikap
menghargai orang lain. Dalam pembelajaran biologi tidak hanya dilakukan dalam kelas objek
yang nampak dengan mata telanjang namun, dilakukan pula dengan bantuan alat sehingga
membutuhkan ketelitian dan kesabaran yang tinggi (Nadhifah et al., 2020).

Media kahoot, tampilan pertanyaan akan disorot dari laptop seorang host dengan
bantuan proyektor LCD dan pemain (peserta didik), sehingga mereka dapat bergabung dengan
menjawab melalui pilihan jawaban yang ditampilkan dari perangkat masing-masing (Perdana
etal., 2020). Kegiatan belajar mengajar dengan kahoot dalam rangka mengevaluasi hasil proses
pembelajaran peserta didik, mengulang kembali materi yang sudah diajarkan, dan merangsang
minat peserta didik untuk melakukan diskusi baik secara kelompok maupun klasikal
berdasarkan pertanyaan yang diajukan. Tampilan pada aplikasi kahoot dapat menarik minat
dan semangat peserta didik (Alfansyur & Mariyani, 2019).
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KESIMPULAN

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah aplikasi kahoot dapat dimanfaatkan dalam
kegiatan pembelajaran dan sebagai evaluasi pembelajaran peserta didik kelas X dan kelas XI
SMA Negeri 1 Kasihan, Bantul. Peserta didik memiliki kesiapan yang bagus dan tidak
terbebani dengan penggunaan aplikasi kahoot. Adanya perangkat pendukung dan kemudahan
sebagai pendorong peserta didik untuk belajar. Penggunaan aplikasi kahoot memberikan
respon positif kepada peserta didik dalam pembelajaran. Selain itu, aplikasi kahoot
memudahkan guru sebagai pendidik untuk menjalankan proses pembelajaran dan mengukur
hasil belajar siswa (evaluasi pembelajaran).
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