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Riwayat: Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
Diterima : Mei 2022 menganalisis kembali pengaruh penggunaan
Revisi : Mei 2022 aplikasi Kahoot sebagai media evaluasi hasil
Dipublikasikan - Juni 2022 belajar siswa. Metode penelitian ini adalah meta-

analisis dengan menelaah sumber data yang
berasal dari jurnal nasional terbitan tahun 2018
Kata kunci: hingga 2022. Pengumpulan data berupa artikel
Kahoot, Evaluasi, Hasil Belajar dan jurnal elektronik dilakukan dengan bantuan
Google Scholar. Hasil pencarian diperoleh
sebanyak 10 artikel relevan, jurnal elektronik dan
prosiding. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan
perhitungan effect size untuk mengetahui
seberapa besar pengaruh penggunaan aplikasi
Kahoot sebagai media evaluasi hasil belajar
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penelitian meta analisis berpengaruh terhadap
hasil belajar penggunaan aplikasi Kahoot sebagai
media evaluasi yang digunakan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengaruh penggunaan
aplikasi Kahoot sebagai media evaluasi hasil
belajar siswa memiliki harga rata-rata: 0,279
dalam kategori sedang. Dapat disimpulkan
pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot sebagai
media evaluasi hasil belajar siswa termasuk
dalam media.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia terus berkembang dan di era globalisasi ini pendidikan
perlu memanfaatkan teknologi digital, memanfaatkan teknologi dan meningkatkan
kualitas pelayanan dan pendidikan. Kemudahan pencapaian tujuan pembelajaran
memerlukan proses pembelajaran yang bermanfaat, menyenangkan, dan tidak
membosankan bagi siswa.

Penggunaan media pembelajaran merupakan unsur penting dalam kegiatan belajar
mengajar. Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan berdampak pada proses
pembelajaran dan membuat suasana belajar menjadi tidak membosankan. (Ramlah, 2018).
Teknologi yang berkembang saat ini dapat mendukung proses pembelajaran, dengan
teknologi ini pembelajaran dapat lebih efektif dan menarik. Pembelajaran berbasis
teknologi saat ini dapat merangsang siswa untuk lebih semangat dalam belajar dan
mengerjakan berbagai macam soal latihan, karena pembelajaran berbasis teknologi
memiliki berbagai bentuk animasi, penjelasan dalam bentuk grafik, dan berbagai warna
yang menambah kesan nyata. . (Arsyad Azhar, 2013). Salah satu hal yang dapat dilakukan
untuk meningkatkan pendidikan adalah dengan membuat media evaluasi hasil belajar
siswa. Evaluasi merupakan kegiatan untuk mendapatkan informasi tentang hasil belajar
siswa secara keseluruhan, (Nuriyah, 2014).

Kemajuan teknologi saat ini memungkinkan penggunaan smartphone untuk
menunjang proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi aplikasi smartphone
yang ada. Kahoot adalah platform game online yang dapat digunakan untuk kegiatan
belajar di kelas. Kahoot memiliki beberapa fitur termasuk kuis. Pada fitur kuis kahoot,
akun peserta/ siswa dapat menjawab melalui perangkat yang terhubung dengan internet
(smartphone/laptop/tablet) sesuai dengan pertanyaan yang ditampilkan di layar oleh akun
guru (kahoot.com, 2018).

Kahoot adalah salah satu pembelajaran online media berupa kuis atau permainan
yang dapat digunakan sebagai alat evaluasi dalam menutup kegiatan pembelajaran,
sehingga dapat diketahui seberapa baik siswa memahami materi yang telah disampaikan,
(Alika, 2021). Menurut Herwina, dkk (2020:156), kahoot juga dapat diartikan sebagai
media pembelajaran interaktif karena kahoot dapat digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar, seperti mengadakan pre-test, post-test, latihan soal, penguatan materi, remedial,
pengayaan, dan sebagainya.

Game edukasi Kahoot dapat diakses secara gratis, namun juga mudah
dioperasikan. Game edukasi Kahoot memiliki 3 fitur yaitu kuis, jumble, diskusi, dan
survei yang dapat menjadi pilihan untuk menjadikan pembelajaran lebih menarik dan
melibatkan siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran (Dessi, 2018). Kahoots
menghadirkan pembelajaran yang menarik dilengkapi dengan kuis bergambar yang
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Kahoot memiliki fitur interaktif dan menarik yang
dapat menarik minat siswa untuk mengikuti dan memahami pelajaran, sehingga dapat
meningkatkan minat belajar. Hal ini terlihat dari adanya keinginan untuk menguasai
materi pelajaran dan memiliki kesungguhan dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas
(Septyanti, 2014).

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah meta-analisis. Meta-analisis
adalah analisis kuantitatif yang menggunakan sejumlah data untuk membandingkan data
yang ditemukan sebelumnya. Pengumpulan data dilakukan dengan mencari dan
mengumpulkan jurnal. Sampel penelitian ini menggunakan 10 jurnal yang telah
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dipublikasikan secara online dari tahun 2018-2022 tentang pengaruh penggunaan aplikasi

Kahoot sebagai media evaluasi hasil belajar siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan

mencari artikel di jurnal online, dengan bantuan Google Scholar dengan kata kunci

“Pengaruh Aplikasi Kahoot” dan "Hasil Belajar”. Setelah itu, kita akan melihat ukuran

efek dari setiap artikel yang diperoleh dengan menggunakan software OpenMEE. Setelah

didapatkan effect size, hasilnya dapat diinterpretasikan ke dalam kategori pada Tabel 1.
Table 1. Klasifikasi Effect Size

Effect size Kategori Standar
0<ES<0,2 Rendah
0,2<ES<0,8 Sedang
ES >0,8 Tinggi

(Sumber : Cohen, 1988)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Media Evaluasi Hasil Belajar Siswa
Berdasarkan Jenjang Pendidikan SMA. Analisis pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot
sebagai media evaluasi hasil belajar siswa berdasarkan jurnal dan tahun terbit:

Tabel 2. Meta-analisis berdasarkan jurnal dan tahun terbit

No Peneliti Jurnal Terbit
1 | Darmawan Akhmad Indonesia 2020
2 | Mafruhah Syafiyatul, et al Indonesia 2019
3 | Karima, A.Z.U, & Hamdun D. Indonesia 2020
4 | Purwanto, A., et al Indonesia 2021
5 | Desi, H.S., et al Indonesia 2018
6 | Muhammad, P., et al Indonesia 2021
7 | Margareth, K.N., et al Indonesia 2020
8 | Fatmawati Indonesia
9 | Agustina, et al Indonesia 2020

10 | Indrawati, D., et al Indonesia 2022

Tabel 2 menggambarkan bahwa dari hasil meta analisis jurnal, terdapat 10 jurnal
nasional yang terbit pada 2018-2022. Berdasarkan Tabel 3 di atas, pengaruh penggunaan
aplikasi Kahoot sebagai media evaluasi hasil belajar siswa untuk jenjang pendidikan SMA
diperoleh harga rata-rata Effect Size yaitu: 0,279 dalam kategori sedang. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot sebagai
media evaluasi hasil belajar siswa SMA. Karena aplikasi Kahoot memiliki kelebihan
sebagai media pembelajaran yaitu suasana kelas bisa lebih menyenangkan, anak dilatih
menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran, dan anak dilatih untuk
mengembangkan kemampuan motoriknya dalam mengoperasikan Kahoot. sekolah kelas
pintar (Bahar et al., 2020).

Menurut Marissa Correia dan Raquel Santos (2017) platform pembelajaran yang
dikombinasikan dengan permainan untuk mengevaluasi pembelajaran dengan
memanfaatkan sistem pemantauan siswa. Media Kahoot digunakan dalam kegiatan
berbagi pembelajaran antara lain remedial, pengayaan, latihan soal dan lain sebagainya,
untuk menggunakan platform Kahoot cukup menyediakan perlengkapan berupa jaringan
internet, proyektor atau LCD dan menyiapkan smartphone, tablet dan laptop. Dengan
menggunakan Kahoots sebagai alternatif bagi pendidik dalam melakukan proses penilaian
hasil belajar akan membangkitkan minat siswa dan hasil belajar yang optimal (Ramlah,
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2018).

Kahoot juga dapat melatih cepat tanggap siswa melalui sistem dan konsep kuis pada
Kahoot! itu sendiri (Sururoh, 2020). Dari segi kogntif siswa akan berkompetisi dalam
bentuk nilai karena pada Kahoot! akan menampilkan skor tingkat pencapaian siswa dalam
menjawab soal (Alfansyur, 2019). Bagi guru, Kahoot! dapat membantu dalam hal
merekap hasil jawaban siswa dari pertanyaan pertama hingga pertanyaan terakhir. Hasil
rekap tersebut nantinya dapat disimpan dalam bentuk Microsoft Exel (Seftiani, 2019).

SIMPULAN

Dalam penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa Pengaruh Penggunaan Aplikasi
Kahoot Sebagai Media Evaluasi Hasil Belajar Siswa SMA diperoleh harga rata-rata Effect
Size yaitu: 0,279 dengan kategori sedang dan dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
penggunaan aplikasi kahoot sebagai media evaluasi hasil belajar siswa SMA.
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