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Info Artikel Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan respon siswa terhadap
Diterima: 30 Juli 2024 pembelajaran biologi menggunakan interaktif kahoot pada materi ekosistem

Disetujui: 23 Agustus 2024 dj kelas X Madrasa Aliyah Kanaeng. Jenis penlitian yang digunakan pada
penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif menggunakan metode eksperimen
) semu (quasy eksperimental) yang melibatkan dua kelas dengan perlakuan
Kat_a kunci: yang berbeda. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada Madrasa Aliyah
Media kahoot, ~ Kanaeng Kabupaten takalar. Populasi dalam penelitian ini ialah kelas X Ipa
pemielaaramaialogis pada Madrasa Aliyah Kanaeng. Kemudian sampel penelitian terdiri dari 30
respon siswa. siswa kelas X Ipa 1 dan 35 siswa kelas Ipa 2 yang dalam memperolehnya
menggunakan teknik sample random sampling. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini berupa angket dan teknik analisis data yang digunakan
ialah statistik deskriptif dan independent sample t test. Hasil penelitian
menunjukan bahwa terdapat perbedaan respon siswa terhadap penggunaan
media interaktif kahoot dalam pembelajaran pada materi ekosistem.
Olehnya itu pembelajaran biologi dengan materi ekosistem menggunakan
media pembelajaran interaktif kahoot memiliki pengaruh terhadap respon
siswa dalam pembelajaran biologi.
Abstrac
The study aims to determine the differences in student responses to biology
learning using interactive kahoot on ecosystem material in class X Madrasa
Aliyah Kanaeng. The type of research used in this study is quantitative
research using a quasi-experimental method involving two classes with
different treatments. The implementation of this research was carried out at
Madrasa Aliyah Kanaeng, Takalar Regency. The population in this study
was class X Ipa at Madrasa Aliyah Kanaeng. Then the research sample
consisted of 30 students of class X Ipa 1 and 35 students of class Ipa 2 which
were obtained using a random sampling technique. The instruments used in
this study were questionnaires and the data analysis techniques used were
descriptive statistics and independent sample t-test. The results of the study
showed that there were differences in student responses to the use of
interactive media (kahoot) in learning on ecosystem material. Therefore,
biology learning with ecosystem material using interactive kahoot learning
media has an influence on student responses in biology learning.
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PENDAHULUAN

Belajar merupakan proses mencari pengalaman yang membutuhkan proses yang
kompleks (Dharma, 2024). Belajar terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya.
siswa diharapkan mengalami suatu perubahan baik dalam nilai, pemahaman, sikap
maupun keterampilan kejadian yang dialami oleh seorang individu membuat orang
tersebut memiliki pengalaman pengalaman yang diceritakan nantinya pada orang lain
(Nur, 2024).

Belajar dengan menggunakan media berbasis tatap muka pada mata pelajaran
perancangan terbukti secara dengan metode tradisional dengan keunggulan proses belajar
lebih menyenangkan dan interaktif. Selain itu, penggunaan kahoot juga menumbuhkan
karaker siswa. Pembelajaran yang menyenangkan menjadi salah satu tolak ukur yang
membuat siswa lebih termotifasi untuk meningkatkan pengetahuan dan ketermpilan
mereka pada pembelajaran (AKkib et al., 2022). Proses belajar yang menyengkan yang di
dapat dari kahoot dapat meningkatkan karena menumbuhkan motivasi belajar pada diri
siswa

Penerapan quiz interaktif adalah salah satu metode untuk meningkatka n hasil
belajar siswa yang mana nantinya siswa dibagi kedalam beberapa kelompok yang setiap
kelompoknya terdiri dari 4-6 siswa semua anggota bersama-sama mempelajari materi,
mendiskusikan materi, saling memberi arahan, saling memberikan pertanyaan dan
jawaban, setelah mater disampaikan terjadi sesi tanya jawab, setelah salah satu kelompok
selesai mempresentasikan materinya (Abdillah et al., 2022).

Berdasarkan dengan observasi yang di lakukan oleh peneliti, terdapat sebuah
pemasalahan pesaerta didik yang di hadapi dalam peroses pembelajaran dalam
mempelajari ekositem dan mata pelajaran biologi, dimana sebagian dari siswa kelas X
madrasa aliyah kanaeng kecamatan galesong terhadap respon siswa penggunaan quis
interaktif kahoot.

Berdasarkan hasil observasi yang di lakukan penulis dengan guru biologi kelas X
Madrasa Aliyah Kananeng di temukan belum terdapat suatu metode pembelajaran
bervariasi, bahkan guru mengatakan belum pernah menggunakan metode pembelajaran
seperti kahoot. Berdasarkan hasil observasi sementara di kelas X Madrasa Aliyah
Kanaeng Kabupate Takalar pembelajaran materi ekosistem kurang efektif. Sehingga
dapat mempengaruhi respon siswa dan kahoot sisiwa kelas X Madarasa Aliyah Kanaeng
dalam pembelajaran materi ekosistem dimana nilai KKM siswa masih di bawah 75.

Salah satu upaya untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh siswa dalam
pembelajaran biologi yaitu menciptakan suasana belajar yang dapat menarik perhatian
siswa (Mutmainnah, 2024). Hal ini dapat diterapkan penggunaan atau penerapan metode
pembelajaran yang tepat untuk di terapkan pada materi yang akan di ajarkan kepada
siswa. karena ketepatan dalam menerapkan model dan metode pembelajaran yang
diterapkan dalam mengajar dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran yang akan disampaikan (Amelia, 2024). Adapun salah satu metode
pembelajaran yang dapat terapkan adalah penerapan kuis interaktif (Hidayat et al., 2023).

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran berbasis internet berisikan kuis
dan game. Kahoot juga merupakan media pembelajara n interaktif karena kahoot dapat
digunakan dalam kegiatan mengajar seperti pre- test, post-test, latihan soal dan pengayaan
yang dapat digunakan melalui telepon genggam siswa dan guru untuk memasuki kahoot
diharuskan memilik akun (Andari, 2020).
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Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang gratis dan
menyenangkan untuk belajar serta pengembangan learning object. Permainan kahoot
bersifat interaktif yang dapat digunakan sebagai bahan evaluasi yaitu untuk pelaksanaan
kuis berupa pretest, post test, penguatan materi, remedial dan juga ulanga harian. Kahoot
ditampilkan dalam bentuk game online berupa kuis. Terdapat dua cara dalam mengakses
kahoot yaitu sebagai admin dan sebagai peserta. Dalam evaluasi dengan kahoot guru
sebagai admin dan siswa sebagai peserta (Rahmah et al., 2023).

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif berbasis game yang
juga mampu membuat proses kegiatan belajar menjadi menyenangka dan tidak
membosankan bagi peserta didik (Rahmawati, 2022). Salah satu Kekurangan Tidak
semua guru yang update dengan teknologi Fasilitas, sekolah yang kurang memadai,
peserta didik gampang terkecoh untuk membuka hal lain. Terbatasnya jam pertemuan di
kelas dimana tidak semua guru memiliki waktu untuk mengatur menyusun rancangan
pembelajaran dengan kahoot. Kelebihan kahoot adalah membuat ruang kelas untuk
sementara menjadi layaknya panggung permainan, dimana pendidik sebagai pembawa
acara dan peserta didik sebagai pesaing. Didalam permainan Kahoot juga terdapat audio
dan grafik, poin, papan skor, dan podium yang berkontribusi pada pengalaman belajar
yang menyenangkan dan positif (Rizkasari, 2023).

Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan siswa
yang aktif, produktif dan inovatif. Dengan media pembelajaran yang berbasis teknologi,
mendorong pemanfaatan telepon genggam secara maksimal untuk kepentingan
pembelajaran. Telepon genggam dapat menjadi sumber dan media pembelajaran yang
baik, bahkan dapat menciptakan suasana kelas yang menyenangka (Widya & Zulfah,
2021)

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan respon siswa terhadap
pembelajaran biologi menggunakan interaktif kahoot pada materi ekosistem di kelas X
Madrasa Aliyah Kanaeng.

METODE

Jenis penlitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif
menggunakan metode eksperimen semu (quasy eksperimental) yang melibatkan dua
kelas dengan perlakuan yang berbeda, yaitu kelas eksperimen menggunakan aplikasi
kahoot dan sementara kelas kontrol tanpa menggunakan aplikasi kahoot. Pelaksanaan
penelitian ini dilakukan pada Madrasa Aliyah Kanaeng Kabupaten Takalar. Populasi
dalam penelitian ini alah kelas X Ipa pada Madrasa Aliyah Kanaeng. Kemudian sampel
penelitian terdiri dari 30 siswa kelas X Ipa 1 dan 35 siswa kelas Ipa 2 yang dalam
memperolehnya menggunakan teknik sample random sampling. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berupa angket dan teknik analisis data yang digunakan
ialah statistik deskriptif dan independent sample t test.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Hasil analisis statistik deskriptif
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Untuk mengukur bagaimana respon peserta didik terhadap pembelajaran biologi
dilakukan pengujuan statistik deskriptif pada dua kelompok subjek.

Tabel 1. Rangkuman hasil statistik deskriptif

- Kelas
SIS Kontrol Eksperimen
N 35 30
Nilai minimum 36 56
Nilai maksimum 80 88
Mean 70,69 74,37

Informasi yang ketahui pada tabel 1 di atas, pada kelas kontrol nilai maksimum
diperoleh adalah 80 sementara nilai minimum adalah 56 serta nilai mean (rata-rata)
skor peserta didik sebesar 70,69. Sementara itu dikelas (eksperimen), nilai maksimum
yang diproleh yaitu 88 dengan nilai sementara nilai minimum adalah 56 sementara
Nilai mean (rata-rata) skor peserta didik sebesar 74,37.

Selanjutnya dilakukan kategorisasi untuk mengetahui gambaran dan presentase
skor yang diperoleh berdasarkan penelitian yang dilakukan. Berikut disajikan
gambaran tersebut.

Tabel 2. Rangkuman hasil kategorisasi

Interval Kategori Kelas kontrol  Kelas eksperimen
X>71 Sangat tinggi 10 31,30 19 9,40
62<X<71 Tinggi 8 25 16 50
53 <X <62 sedangh 3 18,80 6 18,80
44 < X <53 rendah 0 0 0 0
X <44 Sangat rendah 0 0 0 0

Informasi yang kita lihat pada gambaran tabel 2 diatas terdapat 32 peserta didik
pada kelas kontrol yang masuk dalam kategori sedang. Sedangkan 11 orang peserta
didik atau 18,80 masuk dalam kategori tinggi dan 16 peserta didik atau 50 persen
peserta didik masuk dalam kategori tinggi. Masuk dalam kategori sangat tinggi 10
peserta didik atau 31,30. Sementara itu pada kelas ekperimen dari total peserta didik,
30 peserta didik 3 orang atau 18,80 masuk dalam kategori sedang dan 8 peserta didik
atau 25masuk dalam kategori tinggi dan 19 orang peserta didik atau 9,40 masuk dalam
kategori sangat tinggi.

2. Hasil analisis statistik inferensial
a. hasil uji normalitas
Pengujian normalitas menggunakan formula shapiro-wilk menggunakan
bantuan program SPSS. Berikut disajikan rangkuman hasil analisis tersebut.

Tabel 3. Rangkuman hasil uji normalitas

Data Nilai sig
Kelas control 0,06
Kelas eksperimen 0,11
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b.

Berdasarkan tabel 3 mengungkapkan bahwa pengujian normalitas
menunjukan bahwa data pada kelas control memiliki nilai sig 0,06 > 0,05 dan
kelas ekperimen memiliki nilai sig 0,11 > 0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa perolehan data dalam penelitian ini terdistribusi normal.

hasil uji homoginitas

Dalam pengujian homogenitas digunakan untuk memeriksa apakah varian
data antar beberapa kelompok adalah sama atau berbeda atau dalam artian apakah
dalam kelompok dikeseluruhannya mempunyai data yang homogen atau tidak,
dimana pengujian menggunakan bantuan program SPSS. Berikut disajikan
rangkuman hasil analisis tersebut.

Tabel 4. Rangkuman validitas instrumen self control
Nilai Sig Based of mean
Kelas control dan eksperimen 0,07

Berdasarkan tabel 4 mengungkapkan bahwa pengujian homogenitas
menunjukan bahwa data sebesar 0.058 yang lebih besar dari nilai ketetapan o
adalah 0,05. Dari pengujian yang menhasilkan informasi berupa data diatas dapat
disimpulkan bahwa pada pengujian ini berdistribusi homogen.

hasil analisis independent sample t test
Adapun perhitungan dan analisis independent sample t test dalam penelitian
ini menggunakan bantuan SPSS. Berikut disajikan rangkuman hasil analisis
tersebut
Tabel 5. Rangkuman hasil analisis independent sample t test
t-test for equality of means
T Sig
Respons 6.40 0,00
6,40 0,00

Adapun hipotesis yang diuji dalam penelitian ini ialah

Ho : tidak Terdapat perbedaan respon siswa terhadap penggunaan media interaktif
kahoot dalam pembelajaran pada materi ekosistem

H1: Terdapat perbedaan respon siswa terhadap penggunaan media interaktif
kahoot dalam pembelajaran pada materi ekosistem.

Memperhatikan tabel 5 menunjukan bahwa nilai sig (2-tailed) independent
t-test adalah 0,00 maka Ho ditolak atau Ha diterima artinya terdapat perbedaan
respon siswa terhadap penggunaan media interaktif kahoot dalam pembelajaran
pada materi ekosistem.

Pembahasan

Memperhatikan hasil peelitian menunjukan bahwa terdapat perbedaan respon siswa

terhadap penggunaan media interaktif kahoot pembelajaran pada materi ekosistem, haasil
tersebut selarah dengan nilai rata-rata siswa yang diajar menggukan kahoot pada kelas

https://jurnal.usy.ac.id/index.php/progresivisme 21



PROGRESIVISINE (SXolel

JURNAL PENGENBANGAN PENDIDIKAN DANPEMBELAJARAN V011 No.2. 2024 | E-ISSN: 3046-5201

Hal: 17-23 P-ISSN: 3047-8316

ekpreimen lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang diajar tanpa menggunakan
kahoot yang lebih rendah.

Upaya memanfaatkan media kahoot tersebut dapat dilaksanakan oleh guru dalam
sub materi atau tujuan capaian materi apapuun sehingga guru dapat menjadikan media
kahoot sebagai salah satu pertimbangan dalam peningka tan motivasi belajar siswa
(Rahmah et al., 2023). Hal ini tentu sejalan dalam pembelajaran biologi dikarenakan
keterlibatan siswa akan memberikan pengalaman yang utuh tidak hanya kognitif tetapi
juga afektif dan psikomotorik. Dari segi kogntif siswa akan berkompetisi dalam bentuk
nilai karena pada Kahoot akan menampilkan skor tingkat pencapaian menjawab soal
(Mattawang & Syarif, 2023). Sedangkan dalam segi afektif siswa akan mampu
membentuk sikap percaya diri, mandiri dan disiplin waktu dikarenakan pada media
Kahoot dirancang dengan sistem waktu tercepat (Sukma & Yuwana, 2021).

Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis teknologi mampu menciptakan siswa
yang aktif, produktif dan inovatif (Rizkasari, 2023). Dengan media pembelajaran yang
berbasis teknologi, mendorong pemanfaatan telepon genggam secara maksimal untuk
kepentingan pembelajaran (Dharma, 2022). Telepon genggam dapat menjadi sumber dan
media pembelajaran yang baik, bahkan dapat menciptakan suasana kelas yang
menyenangkan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dan informasi yang didapatkan, peneliti menarik
kesimpulan bahwa pembelajaran biologi dengan materi ekosistem dengan media
pembelajaran interaktif kahoot memiliki pengaruh terhadap analisis perbedaan respon
siswa terhadap pembelajaran biologi mengunakan interaktif kahoot pada materi
ekosistem dan dapat dijadikan pilihan pembelajaran yang efektif di kelas untuk
meningktakan respon siswa dan haisl belajar yang lebih baik di kalangan peserta didik

SIMPULAN

Berdasarkan proses penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan respon siswa terhadap penggunaan media interaktif kahoot dalam
pembelajaran pada materi ekosistem. Olehnya itu pembelajaran biologi dengan materi
ekosistem menggunakan media pembelajaran interaktif kahoot memiliki pengaruh
terhadap respon siswa dalam pembelajaran biologi
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