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Abstract This study aims to determine (1) the interests in the subjects DDTK of students of X TITL SMKS Raden
Paku before and after the implementation of Game Based Learning with the help of the Kahoot application; (2) the
learning outcomes in the subjects DDTK of the students of the X-TITL of SMKS Paku Raden before and following
the application of Game based learning with the aid of the kahoot app. The design of one group pretest-posttest is
the experimental methodology used in this study. The researchers involved the entire class X TITL SMKS Raden
Paku as a population. Techniques to test students' interests and learning outcomes are test and lifting techniques.
The results of this study showed that the interest and learning outcomes of students of X grade TITL SMKS Raden
Paku before and after the treatment with Game Based Learning assisted by Kahoot increased. This is demonstrated
by the pre-test averages of 48.89 and 58 30 and the postiest averaging of 84.09 and 82.50. The results of both
hypothesis tests showed that the significance value was 0,000 < 0.05, which means Ha was accepted. The N-gain
test of learning interest and learning outcomes indicated that the average N-gein score was 0.683 and 0.616 which
meant effectiveness in the medium category. This indicates that the application of Game Based Learning with the
help of Kahoot is quite effective in increasing the interests and learning outcomes in the subjects DDTK of X grade
students of SMKS TITL Raden Paku.

Keywords: Game Based Learning, Kahoot, Learning Interests, Learning Outcomes

Abstrak Penelitian ini bermaksud untuk mengetahui (1) minat belajar pada mata pelajaran DDTK kelas X TITL
SMKS Raden Paku sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan aplikasi Kahoot; (2) hasil
belajar pada mata pelajaran DDTK kelas X TITL SMKS Raden Paku sebelum dan sesudah penerapan Game Based
Learning berbantuan aplikasi Kahoot. Desain satu kelompok pretest-posttest adalah metodologi eksperimental
yang dipakai dalam penelitian ini. Peneliti melibatkan seluruh kelas X TITL SMKS Raden Paku sebagai populasi.
Teknik untuk menguji minat dan hasil belajar siswa yaitu teknik tes dan angket. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa minat dan hasil belajar siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan
dengan Game Based Learning berbantuan Kahoot meningkat. Hal tersebut dibuktikan dari rata-rata pretest sebesar
48,89 dan 58,30 serta rata-rata posttest sebesar 84,09 dan 82,50. Hasil uji hipotesis keduanya menunjukkan bahwa
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang artinya Ha diterima. Hasil uji N-gain minat belajar dan hasil belajar
menunjukkan bahwa rata-rata N-gain skor sebesar 0,683 dan 0,616 yang berarti efektifitas dalam kategori sedang.
Sedangkan rata-rata N-gain persentase sebesar 68% dan 61% termasuk dalam kategori cukup efektif. Hal tersebut
menandakan bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot cukup efektif dalam meningkatkan
minat dan hasil belajar pada mata pelajaran DDTK kelas X TITL SMKS Raden Paku.

Kata kunci: Game Based Learning, Kahoot, Minat Belajar, Hasil Belajar

PENDAHULUAN

Dampak dari revolusi industri 4.0 terasa luas di dari banyaknya bidang kehidupan, salah
satunya di sektor pendidikan (Kurniawan, 2023). Pristiwanti (2022) menyebutkan bahwa
pendidikan adalah upaya membantu siswa menyelesaikan tugas dan memenuhi tanggung
jawabnya secara mandiri. Dalam pendidikan tentu saja ada tujuan yang harus dipenuhi,
termasuk menyiapkan tenaga kerja terampil untuk bidang kejuruan dan mempromosikan

keberhasilan belajar, hasil belajar, motivasi, dan pembelajaran aktif di SMK (Aini, 2018).
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Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) berupaya menciptakan tenaga kerja yang
berkualitas, profesional, dan disiplin untuk memenuhi harapan tempat kerja. Salah satu
pendekatan untuk melakukan ini adalah dengan meningkatkan standar pendidikan (Wulandari,
2013). Penggunaan teknologi yang cerdas dan terfokus mendukung pembelajaran berkualitas
tinggi. Kemajuan teknologi membawa perubahan yang signifikan di banyak bidang, termasuk
pendidikan. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi merupakan salah satu bentuk
pemanfaatan teknologi dalam sektor pendidikan (Desviana, 2023). Berkembangnya teknologi
yang modern memiliki potensi yang signifikan terhadap pengajaran di SMK.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti yang dilakukan selama PPL dan
tanya jawab dengan guru SMKS Raden Paku diperoleh informasi bahwa sejumlah besar siswa
terus menerima pengajaran secara pasif, yang menyebabkan sebagian besar dari mereka
menjadi bosan dan berpikir bahwa belajar di kelas kurang menarik. Siswa sering berhenti
memperhatikan apa yang telah mereka pelajari pada akhir pelajaran, ketika diberikan
pertanyaan kebanyakan siswa tidak bisa menjawab sehingga guru harus mengulang beberapa
kali untuk menjelaskan. Pembelajaran menjadi kurang efektit karena siswa tidak mempunyai
minat untuk belajar. Kurangnya minat dan konsentrasi dalam pembelajaran, dapat dilihat dari
siswa yang asik berbicara sendiri dengan temannya, tidur saat pembelajaran berlangsung, dan
melakukan aktivitas lain seperti berkeliaran di dalam kelas, hal ini menghambat proses belajar.
Siswa tidak menggunakan koneksi internet untuk belajar; sebaliknya, mercka
menggunakannya untuk mengakses aplikasi seperti WhatsApp, YouTube, dan Mobile Legend,
yang mengalihkan perhatian mereka dari pembelajaran.

Rata-rata nilai Sumatif Tengah Semester (STS) kelas X TITL SMKS Raden Paku
sebesar 74,54, menunjukkan bahwa hasil belajar siswa tersebut masih relatif buruk. Rata-rata
hasil STS siswa masih di bawah KKTP dimana terdapat 79.5% siswa mendapat nilai di bawah
KKTP, sementara 20,5% siswa mendapat nilai di atas KKTP.

Salah satu hal yang mempengaruhi prestasi akademik siswa dan kurangnya semangat
dalam belajar adalah pendekatan mereka terhadap pendidikan. Metode ceramah adalah
pendekatan khas yang digunakan di dalam kelas. Pada kurikulum merdeka, metode tersebut
kurang relevan untuk diimplementasikan karena kurikulum merdeka menuntut siswa terlibat
dalam pembelajaran aktif dan kreatif. Karena kurikulum merdeka meminta siswa untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran aktif dan kreatif, pendekatan ini kurang efektif bila
digunakan. Namun, guru harus bisa mempelajari dua kurikulum sekaligus karena kurikulum
merdeka hanya diterapkan di kelas X dan XI, sedangkan kelas XII tetap menggunakan

kurikulum 2013. Karena guru kelas X terus menggunakan kurikulum 2013, elemen-elemen
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penting dari kurikulum merdeka yang menunjang keberhasilan pelaksanaan pembelajaran
belum sepenuhnya dilaksanakan.

Tujuan penerapan kurikulum merdeka untuk kelas X TITL di SMKS Raden Paku belum
sepenuhnya tercapai dikarenakan komponen yang telah diterapkan hanya modul ajar dan profil
pelajar pancasila, sementara komponen lain seperti CP, TP, dan ATP masih diterapkan baru-
baru ini di mata pelajaran lain. Adapun peng-implementasian kurikulum merdeka terhadap
pembelajaran Dasar-dasar Teknik Ketenagalistrikan (DDTK) berdasarkan capaian
pembelajaran dan elemen-elemen yang telah disesuaikan, maka penerapan sebuah kurikulum
dibutuhkan sebuah metode pembelajaran yang tidak lain berfungsi untuk mendukung
keberhasilan kurikulum tersebut. Salah satu metode pembelajaran yang sangat mendukung
berjalannya kurikulum merdeka adalah metode pembelajaran berbasis permainan (Game Based
Learning).

Game Based Learning merupakan metode yang digunakan di kelas oleh guru untuk
melibatkan minat kognitif siswa dan meningkatkan dorongan mereka untuk belajar (Winatha,
2020). Pembelajaran semacam ini meningkatkan lingkungan belajar, membantu memicu minat
siswa, dan membuat proses belajar lebih menyenangkan. Menggunakan aplikasi Kahoot adalah
salah satu cara untuk menerapkan teknik pembelajaran berbasis permainan interaktif. Kahoot
adalah situs web yang sangat instruktif karena menyediakan tools yang dapat dimanfaatkan
sebagai media dalam proses pengajaran (Irwan, 2019). Salah satu alat penilaian formatif yang
dapat digunakan untuk mengetahui kemajuan setiap siswa menuju tujuan pembelajaran adalah
Kahoot, platform pembelajaran berbasis permainan.

Pendekatan menggunakan aplikasi Kahoot akan memberikan solusi untuk masalah
yang telah diuraikan. Untuk meningkatkan pembelajaran, aplikasi Kahoot dapat digunakan
dengan konektivitas internet dan PC yang sudah tersedia. Selain itu, siswa dapat mengakses
Kahoot menggunakan ponsel mereka, sehingga lebih bermanfaat untuk digunakan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, sehingga didapatkan beberapa tujuan penelitian,
antara lain: (1) Mengetahui minat belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL
SMKS Raden Paku sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot.
(2) Mengetahui hasil belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden

Paku sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot.
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METODE
A. Desain Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen yaitu Pre-
Eksperimental Design. Penelitian ini menggunakan desain penelitian satu kelompok pretest-
posttest. Desain penelitian ini diuji pada satu kelompok tanpa perbandingan. Akibatnya,
dengan membandingkan kondisi pra-intervensi dan pasca-intervensi, hasil perlakuan dapat
dipastikan dengan akurasi yang lebih besar (Hardianto, 2019). Populasi untuk penelitian ini
mencakup semua siswa yang terdaftar dikelas X TITL di SMKS Raden Paku. Sampel yang
digunakan adalah sampel jenuh yang berjumlah 44 siswa.

Menurut Sugiyono (2013) desain one group pretest-posttest design dijelaskan seperti

berikut.
Pretest Treatment Postiest
Gambar 1. Desain Penelitian
(Sumber: Sugiyono, 2013)
Keterangan:

0, = Pretest (tes awal sebelum penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot)
X = Pemberian perlakuan
0, = Posttest (tes akhir sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot)

B. Teknik Pengumpulan Data

Peneliti mengumpulkan data dengan metode sebagai berikut: (1) Angket, angket ditujukan
kepadasiswa kelas X TITL di SMKS Raden Paku, (2) tes, menggunakan pertanyaan pretest dan
posttest ta, (3) dokumentasi, peneliti mendokumentasikan penelitian ini dengan menangkap

gambar guru dan siswa saat mereka terlibat dalam proses pembelajaran.

C. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen riset yang dipakai peneliti untuk menarik kesimpulan dari data meliputi, (1)
lembar validasi; (2) angket minat belajar, yaitu angket tertutup yang hanya mengharuskan
responden untuk memilih tanggapan yang sesuai; dan (3) lembar tes hasil belajar siswa, yaitu
lembar soal sebelum dan sesudah tes berisi tentang pertanyaan mengenai materi yang ada pada

media pembelajaran dan masing-masing terdapat 20 soal pilihan ganda.

D. Teknik Analisis Data
Untuk menganalisa data keefektifan penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot

dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa yaitu dengan melalui uji statistika pada hasil
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perolehan pretest dan posttest. Hal ini bertujuan untuk memeriksa dan menguji hipotesis
penelitian secara lebih rinci. SPSS versi 23 digunakan untuk menghitung hasil data ini.
Pengolahan data yang dipakai berupa: (1) Uji normalitas, yang menentukan apakah data yang
disajikan normal atau tidak. Perbedaan rata-rata dua sampel pasangan yang signifikan juga diuji
menggunakan uji paired sample t-test. Uji wilcoxon digunakan dalam pengujian statistik
nonparametic jika data tidak berdistribusi normal. Kemudian untuk mengetahui kategori
peningkatan hasil sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot

maka diperlukan uji N-gain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A.Kevalidan Instrumen
Hasil validitas adalah mencakup hasil validasi angket minat belajar, soal pretest/posttest,

modul ajar, dan media pembelajaran Kahoot.

VALIDASI INSTRUMEN

AW
L
L
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W
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LLE )
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Belnim PreteayTostted Primibeld lasam
B

Gambar 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Instrumen

Pada Gambar 2. didapatkan kesimpulan sebagai berikut, (1) hasil validasi angket minat
belajar berisikan 2 aspek dan 15 indikator menghasilkan rating keseluruhan sebesar 90.2%
“sangat valid”, (2) hasil validasi soal pretest/posttest berisikan 3 aspek dan 15 indikator
menghasilkan rating keseluruhan sebesar 89,54% “sangat valid”, (3) hasil validasi modul ajar
berisikan 8 aspek dan 15 indikator menghasilkan rating keseluruhan sebesar 92,12% “sangat
valid”, dan (4) hasil validasi media pembelajaran Kahoot berisikan 7 aspek dan 20 indikator
menghasilkan rating keseluruhan sebesar 90,8% “sangat valid”. Hal tersebut berarti bahwa
seluruh perangkat instrumen yang digunakan masuk dalam kategori validitas yang tinggi dan

dapat digunakan untuk keperluan penelitian.
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B. Minat Belajar

Data mengenai minat belajar siswa diperoleh dengan memberikan 20 butir soal pernyataan.
Dengan menggunakan Game Based Learning berbantuan Kahoot, tes ini diberikan dua kali
yakni pada saat pra-intervensi dan pasca intervensi. Pertanyaan yang digunakan dalam kedua

tes memiliki bobot dan indikator yang sama.

Tabel 6. Rekapitulasi Minat Belajar
| Rata-rata | 48 89 84 09

Berdasarkan Tabel 6. Menunjukkan bahwa sebelum dilakukan perlakuan, nilai rata-rata

minat belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku adalah 48 89.
Sedangkan sesudah dilakukan perlakuan, nilai rata-ratanya adalah 84,09. Hal tersebut berarti
minat belajar siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku mengalami peningkatan.

Setelah dilakukan uji statistik, selanjutnya yaitu dilakukan pengelompokkan minat belajar

berdasarkan kriteria pada Tabel 2.

Minat Belajar (Pretest)

=P =

Tinggi Sedang Rendah

Gambar 3. Rekapitulasi Hasil Minat Belajar (Pretest)

Minat Belajar (FPosttesr)

20
=4

Tingg Sedang Rendah

Gambar 4. Rekapitulasi Hasil Minat Belajar (Posttest)

Berdasarkan Gambar 3. menunjukkan bahwa sebelum dilakukan perlakuan terdapat 5 siswa

berkategori “tinggi”, 35 siswa berkategori “‘sedang”, dan 4 siswa berkategori “rendah”.
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Sedangkan pada Gambar 4. menunjukkan bahwa sesudah diberi perlakuan terdapat 15 siswa

berkategori “tinggi”, 35 siswa berkategori “sedang”, dan 3 siswa berkategori “rendah”.

Tabel 7. Uji Normalitas Minat Belajar

Berdasarkan Tabel 7. menunjukkan bahwa hasil uji normalitas minat belajar pretest memiliki
nilai sig. sebesar 0,174 > 0,05. Sedangkan hasil uji normalitas minat belajar posttest memiliki
nilai sig. sebesar 0,111 > 0,05. Hal tersebut berarti uji normalitas minat belajar pada mata

pelajaran DDTK pretest dan posttest berdistribusi normal.

Tabel 8. Uji Paired Sample T-test Minat Belajar

Minat

Belajar

Berdasarkan Tabel 8. menunjukkan bahwa uji paired sample t-test minat belajar pada mata
pelajaran DDTK memiliki nilai sig. sebesar 0,000 lebih besar dari 0,05, yang artinya Ha
diterima. Hal tersebut menandakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam minat
belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku sebelum dan

sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot.
Tabel 9. Uji N-gain Minat Belajar
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Berdasarkan Tabel 9. menunjukkan bahwa nilai mean N-gain skor adalah 0,683 yang berarti
efektifitas berkategori “sedang”. Sedangkan nilai mean N-gain persentase adalah 68% masuk
kategori “cukup efektif”. Hal tersebut berarti bahwa penerapan Game Based Learning
berbantuan Kahoot cukup efektif dalam meningkatkan minat belajar pada mata pelajaran DDTK
siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku.

C. Hasil Belajar

Sebanyak 20 soal ujian pilihan ganda disediakan sebagai instrumen pengumpulan data hasil
belajar siswa. Dengan menggunakan Game Based Learning berbantuan Kahoot kegiatan ujian
ini dilaksanakan dua kali yaitu pada saat pra-intervensi dan pasca intervensi. Pertanyaan yang

digunakan dalam kedua penilaian memiliki bobot dan indikator yang sama.
Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Belajar
| Rata-rata 58.30 82,50

Berdasarkan Tabel 10. menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pra-intervensi, nilai rata-

ratanya adalah 58.30. Sedangkan pasca-intervensi, nilai rata-ratanya adalah 82,50. Hal tersebut
berarti hasil belajar siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku mengalami peningkatan.
Setelah dilakukan uji statistik, selanjutnya yaitu dilakukan pengelompokkan hasil belajar

berdasarkan kriteria pada Tabel 3.

Hasil Belajar (Pretest)

40

Tuntas lidak Tuntas

Gambar 5. Hasil Belajar (Pretest)

Hasil Belajar (Postrest)

”I -

Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 6. Hasil Belajar (Posttest)
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Berdasarkan Gambar 5. menunjukkan bahwa sebelum dilakukan perlakuan terdapat 12 siswa
mendapat nilai di atas KKTP dan 32 siswa mendapat nilai di bawah KKTP. Sedangkan Pada
Gambar 6. menunjukkan bahwa sesudah diberi perlakuan terdapat 38 siswa mendapat nilai di
atas KKTP dan 6 siswa mendapat nilai di bawah KKTP.

Tabel 11. Uji Normalitas Hasil Belajar

Berdasarkan Tabel 11. menunjukkan bahwa uji normalitas hasil belajar pretest dan posttest
memiliki nilai sig. sebesar 0,000 < 0,05. Hal tersebut berarti bahwa uji normalitas hasil belajar
pretest dan posttest tidak berdistribusi normal. Tes yang dipakai untuk membuat hipotesis
didasarkan pada perhitungan statistik nonparametic karena data tidak terdistribusi normal.
Secara khusus, dalam perhitunga ini, uji t sampel berpasangan diganti dengan uji Wilcoxon.

Tabel 12. Uji Wilcoxon Hasil Belajar

z
Asymp. Sig.(2-
tailed)

Berdasarkan Tabel 12. menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji wilcoxon hasil belajar
sebesar 0,000 < 0,05, yang artinya Ha diterima. Hal tersebut menandakan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL
SMKS Raden Paku sebelum dan sesudah penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot.

Tabel 13. Uji N-gain Hasil Belajar

44 20.60664

44

Berdasarkan Tabel 13. menunjukkan bahwa nilai mean N-gain skor adalah 0,616, nilai ini >
0,3 dan < 0,7 yang berarti efektifitas masuk dalam kategori “sedang”. Sedangkan mean N-gain
persentase adalah 61% termasuk dalam kategori “cukup efektif”. Hal tersebut berarti bahwa
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penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot cukup efektif untuk meningkatkan hasil
belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku.

PENUTUP
Simpulan

Kesimpulan berikut dapat dibuat berdasarkan analisa data yang sudah dilakukan: (1) Minat
belajar pada mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku pre-intervensi dan
pasca-intervensi dengan Game Based Learning berbantuan Kahoot mengalami peningkatan.
Hal tersebut dibuktikan dari nilai mean pretest dan posttest sebesar 48,89 dan 84,09. Nilai
signifikansi minat belajar dari hasil uji t sampel berpasangan sebesar 0,000 lebih kecil dari
0,05, menunjukkan perbedaan yang signifikan. Hasil uji N-gain sebesar 68% yang artinya
bahwa penerapan Game Based Learning berbantuan Kahoot cukup efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku. (2) Hasil belajar pada
mata pelajaran DDTK siswa kelas X TITL SMKS Raden Paku pre-intervensi dan pasca-
intervensi dengan Game Based Learning berbantuan Kahoot mengalami peningkatan. Hal
tersebut dibuktikan dari nilai mean pretest dan positest sebesar 5830 dan 8250. Nilai
signifikansi dari uji wilcoxon hasil belajar sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05, menunjukkan
perbedaan yang signifikan. Hasil uji N-gain sebesar 61% yang artinya penerapan Game Based
Learning berbantuan Kahoot cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X
TITL SMKS Raden Paku.

Saran

Saran yang diharapkan sehubungan dengan penelitian selanjutnya antara lain: (1)
Mengembangkan materi pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dapat menarik minat
siswa dan membantu siswa memahami konsep DDTK dengan lebih baik. (2) Melakukan
evaluasi terhadap kurikulum yang ada dan melakukan pembaharuan sesuai dengan
perkembangan teknologi dan tuntutan insudtri sehingga materi yang diajarkan tetap relevan dan
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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