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ABSTRAK

SHAKIRA ASHERNIE, 2023. Pengaruh Penggunaan Media Aplikasi Kahoot!
Sebagai Digital Game-Based learning Terhadap
Hasil Belajar Geografi Siswa Kelas Xi Ips Di
SMA Adabiah 2 Padang

Penelitian bertujuan untuk 1). Mengetahui hasil belajar siswa kelas XI IPS pada
kelas kontrol di SMA Adabiah 2 Padang. 2). Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas
XI TIPS pada kelas eksperimen di SMA Adabiah 2 Padang. 3). Untuk mengetahu
pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot! sebagai Digital Game-Based Learning terhadap
hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA Adabiah 2 Padang.

Jenis penelitian ini kuantitatif eksperimen. Populasi dalam penelitian ini seluruh
kelas XI IPS di SMA Adabiah 2 Padang tahun ajaran 2023/2024. Penarikan sampel
menggunakan purposive sampling yaitu diambil seluruh populasi dengan karakteristik
yang sama. Sehingga menghasilkan dua kelompok sampel kelas XI IPS 2 dan kelas XI
IPS 4. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, dokumentasi dan tes, yang
berbentuk pilihan ganda yang berjumlah 25 butir soal. Penelitian memakai teknik
analisis data uji normalitas, uji homogenitas, uji t-test dan gain ternomalisasi.

Hasil penelitian menunjukan bahwa 1). Hasil belajar siswa pada kelas kontrol
setelah melaksanakan posttest memiliki rata-rata sebesar 74,56. 2). Hasil belajar siswa
pada kelas eksperimen setelah melaksanakan posttest memiliki rata-rata sebesar 84. 3).
Berdasarkan hasil uji #-test dengan taraf signifikan 5% (0,05) bahwa thiung > tuabel yaitu
2,52 > 2,01, sehingga H. diterima dan H, ditolak. Kemudian uji gain ternomalisasi N
gain score kelas eksperimen 0,73 sedangkan kelas kontrol 0,55. Maka dapat
disimpulkan penggunaan media aplikasi Kahoot! sebagai digital game- based learning
memiliki pengaruh terhadap hasil belajar geografi siswa .

Kata Kunci : Aplikasi Kahoot!, Digital Game-Based Learning, Hasil Belajar Geografi
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat
mempengaruhi segala aspek kehidupan manusia tidak terkecuali dalam bidang
pendidikan. Di Era Revolusi Industri 4.0 saat ini menjadikan sekolah harus
mampu beradapatasi dengan perkembangan teknologi, salah satunya
menciptakan proses pembelajaran menjadi kondusif dan menyenangkan. Guru,
dosen dan pengembang teknologi pembelajaran memiliki peran penting dalam
hal mengembangkan inovasi, ide atau gagasan untuk pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran. Menuru pandangan Made Wena (2011) dalam Rafika
Andari (2022) menyatakan “keuntungan pembelajaran dengan teknologi dapat
menciptakan iklim belajar yang efektif bagi siswa yang lamban dalam
pembelajaran, merangsang siswa dalam mengerjakan latihan dan dapat
menyesuaikan kecepatan belajar yang sesuai dengan kemampuan siswa”.
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran untuk mempermudah baik
bagi pengajar maupun peserta didik dalam mengelola, menyampaikan informasi
serta menjadikan pengalaman belajar yang berbeda (Tejo Nurseto, 2011).

Oleh sebab itu diperlukan media pembelajaran yang interaktif. Menurut
Mimik Supartini (2016) “semakin tinggi penggunaan media pembelajaran dan
kreativitas guru, maka akan semakin baik pula prestasi belajar siswa”. Untuk

mendapatkan keterampilan dan pemahaman belajar, siswa perlu diberi semangat



untuk menghasilkan ide-ide baru, mengevaluasi dan menganalisa materi yang
diajarkan dan mampu mengaplikasikan apa yang telah mereka pelajari.

Menurut National Education Association dalam Hasnida (2015),
mendefinisikan “media sebagai bentuk komunikasi, baik tercetak maupun audio
visual, dan peralatannya. Dengan demikian, media dapat dilihat, didengar, atau
dibaca”. pengertian media sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi (Arif S.Sadiman 2010),. Media pembelajaran
yang ideal seharusnya jelas, rapi dalam tampilannya serta dapat membantu
dalam menyampaikan materi. Media pembelajaran ideal sebaiknya terdapat
media audio, media visual, ataupun media visual audio.

Oleh sebab itu pemilihan media pembelajaran akan mempengaruhi hasil
belajar siswa. Hasil belajar siswa dapat diartikan sebagai pencapaian transfer
ilmu terhadap materi yang disampaikan guru kepada siswa selama proses
pembelajaran di sekolah. Peserta didik yang mendapatkan hasil belajar yang
baik maka transfer ilmu yang diberikan guru berhasil, sedangkan siswa yang
mendapatkan hasil belajar yang kurang memuaskan atau dibawah standar KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimum) maka transfer ilmu tersebut gagal. Beberapa
faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik diantaranya ada
faktor intrinsik dan faktor ekstrinsik. Faktor intrinsik merupakan faktor yang
berasal dari dirinya sendiri. Sedangkan faktor ekstrinsik berasal dari pengaruh

lingkungan sekitarnya. Faktor intrinsik dapat berupa, dimana peserta didik



tersebut memiliki kemauan atau motivasi untuk belajar dan adanya keingin
tahuan yang bersumber dari dirinya sendiri. Sedangkan faktor ekstrinsik berupa
dimana peserta didik ingin belajar untuk mendapatkan nilai yang bagus dan
mendapatkan juara. Selain itu faktor ekstrinsik lainnya berupa lingkungan
dimana media pembelajaran menjadi salah satu faktor penunjang dalam proses
pembelajaran berlangsung.

Oleh karena itu media pembelajaran seharusnya juga memberikan daya
tarik agar dapat menarik siswa dalam memahami materi yang sedang diajarkan.
Hal tersebut bisa dicapai dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
terlibat lebih aktif dengan kegiatan interaktif secara online. Banyak aplikasi
computer dan website yang dapat memfasilitasi belajar siswa secara aktif dan
interaktif dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk menelaah
kembali informasi dan mempraktikan pengetahuan atau keterampilan mereka
sambil menikmati permainan.

Salah satu upaya dalam meningkatkan minat, motivasi kualitas, dan
inovasi pembelajaran dalam kelas, guru dapat menerapkan pembelajaran
barbasis pembalajaran digital (Digital Game-Based Learning). DGBL ini dapat
digunakan guru dalam mengwujudkan suatu proses pembalajaran yang menarik
sekaligus menyenangkan. Dalam penerapannya guru dapat memilih media yang
cocok dengan Digital Game-Based Learning, dengan menerapkan media ICT
(Information and Comunication Technologies) yaitu Teknologi informasi dan

Komunikasi (TIK). Penggunaan media ICT sangat sesuai dengan konsep



pembelajaran di abad 21. Berdasarkan penadapat A. Chaeruman (2020) dalam
Samuderasa (2020:10) Menjelaskan bahwa:
Kecakapan abad 21 diantaranya adalah (1) kecakapan belajar dan
inovasi, meliputi kreativitas dan inovasi, kemampuan berpikir kritis
dalam memecahkan masalah. (2) kecakapan informasi, media, dan
teknologi, meliputi literasi informasi media dan teknologi informasi. (3)
kecakapan hidup dan karier, meliputi keluwesan dan kemampuan sosial
dan lintas budaya, serta produktif dan akuntabel.
Hal tersebut menjelaskan bahwa tuntutan era sekarang ini cukup
menatang, karena membutuhkan kemampuan diri dalam menggunakan media

informasi dan teknologi sebagai pembeda antara abad 21 dengan abad

sebelumnya.

Secara umum diketahui permainan bersifat menyenangkan dan motivasi.
Beberapa literatur mengungkapkan bahwasanya pembelajaran yang bersifat
pendekatan permainan yang melibatkan partisipasi peserta didik dalam teknologi
digital, menunjukkan keingingan yang lebih besar dalam melanjutkan proses
pembelajaran berikutnya dibandingan pembelajaran bersifat konvensional.
(Ryan Dellos, 2015) dalam Rafika Andari (2022) menyatakan bahwa
“pembelajaran berlandasan permainan merupakan alat yang dapat membantu
peserta didik dalam menyelesaikan masalah, meningkatkan pemikiran kritis dan
membuat sebuah penilaian dalam proses pembelajaran”. Game education
(permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses
pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau

nilai-nilai pendidikan (Sutirna, 2018).



Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat
digunakan guna menjadikan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan
tidak membosankan baik bagi peserta didik maupun bagi pengajar karena
aplikasi Kahoot menekankan gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif
partisipasi peserta didik dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif
terhadap pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya (Harlina, Nor, &
Ahmad, 2017). Kelebihan dari Kahoot ini adalah bentuk aplikasinya berupa kuis
online yang mengandung unsur persaingan karena hasil kuis dapat langsung
terlihat di layar kelas sehingga dapat dijadikan motivasi belajar mahasiswa untuk
memperoleh poin, serta dapat digunakan melalui berbagai media seperti
komputer, laptop, tablet dan android. Kahoot memiliki empat fitur yaitu: game,
kuis, diskusi dan survey. Untuk game, terdapat pilihan membuat jenis
pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling tepat serta waktu yang
digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Uniknya, jawaban nantinya
akan diwakili oleh gambar dan warna. siswa diminta memilih warna/gambar
yang mewakili jawaban.

Berdasarkan fakta yang bersumber dari observasi pada saat PPL (Praktek
Pengalaman Lapangan) di SMA Adabiah 2 Padang yang berlokasi di Kota
Padang, Provinsi Sumatera Barat. Proses pembelajaran masih menggunakan
media pembelajaran yang bersifat konvensional. Media pembelajaran
konvesional adalah suatu pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan
media non eletronik atau memanfaatkan bahan sederhana untuk membuat media

pembelajaran agar materi dapat tersampaikan dengan mudah kepada siswa.



Kelebihan dari media pembelajaran yang bersifat konvesional, yaitu
keterbatasan media pembelajar yang memanfaatkan teknologi yang mana
didukung dengan fasilitas di sekolah yang belum memadai selain itu guru juga
masih banyak yang kurang optimal dalam pemanfaatan media pembelajaran
yang berbasis teknologi. Sedangkan kekurangannya menyebabkan pembelajaran
menjadi membosankan, hal ini yang nantinya akan membuat siswa menjadi
tidak dapat fokus pada saat proses pembelajaran.

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, siswa juga menginginkan yang
baik dari semua mata pelajaran. Untuk itu diperlukan suatu media pembelajaran
yang dapat menarik perhatian dan minat siswa. Karena media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
(bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang minat, pikiran, dan perasaan
siswa dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan.

Demikian juga dalam pembelajaran geografi, guru harus mampu
berinovasi menciptakan media pembelajaran yang menarik dan berbasis
teknologi berguna untuk menunjang proses pembelajaran karena dapat
merangsang pikiran siswa untuk aktif dalam belajar, menunjukan ketertarikan
untuk mencapai tujuan pembelajaran, kesuksesan ketercapaian suatu
pembelajaran tidak adan lepas dari bagaimana media tersebut dirancang dan
dipilih dengan baik sesuai perkembangan zaman. Salah satunya materi Indonesia
Sebagai Poros Maritim, pada materi ini siswa harus mampu memahami letak,
luas, dan batas wilayah Indonesia. Disaat peneliti melakukan observasi di SMA

Adabiah 2 Padang dalam kenyataannya belum digunakan media pembelajaran



berbasis teknologi sebagai inovasi untuk meningkatkan ketertarikan siswa
terhadap materi melainkan, guru hanya mengeprin kertas yang berisis peta letak
astronomi,peta letak geologis, peta letak geografis, dan peta letak geomorfologis
di Indonesia. Dampak hal tersebut berupa keluhan peserta didik yang
mengatakan mereka sangat bosan dengan pembelajaran dimana mereka dituntut
untuk membaca dan menulis tugas yang diberikan guru. Disaat proses
pembelajaran peserta didik kelas XI IPS masih ada siswa yang hanya
mengandalkan temannya dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru.
Ketika guru mulai menjelaskan materi yang diajarkan ada siswa yang kurang
fokus, bermain handphone dan mengobrol dengan temannya.

Menimbang hal di atas, maka peneliti bermaksud mengajukan judul
“Pengaruh Media Aplikasi Kahoot! Sebagai Digital Game-Based Learning
Terhadap Hasil Belajar Geografi Siswa Kelas XI IPS di SMA Adabiah 2
Padang”. Dengan sasaran penulis siswa kelas XI IPS 2 dan XI IPS 4 di SMA

Adabiah 2 Padang.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan pada bagian sebelumnya
maka dapat diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Keterbatasan sumber belajar yang memanfaatkan teknologi

2. Siswa membutuhkan pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif

3. Guru menggunakan media pembelajaran yang konvesional

4. Kurang optimalnya pemanfaatan media pembelajaran yang berbasis

teknologi.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, penelitian ini
dibatasi hanya membahas mengenai pengaruh penggunaan media Aplikasi
Kahoot! sebagai digital Game-Based Learning terhadap hasil belajar geografi
siswa kelas XI IPS di SMA Adabiah 2 Padang pada semester genap tahun ajaran

2023/2024

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,
permasalahan dalam penelitian ini akan dirumuskan kedalam poin-poin yang
menjadi fokus utama dalam pembahasan yaitu :
1. Bagaimana hasil belajar siswa kelas XI IPS pada kelas kontrol di SMA
Adabiah 2 Padang?

2. Bagaimana hasil belajar siswa kelas XI IPS pada kelas eksperimen di
SMA Adabiah 2 Padang ?

3. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot! sebagai Digital Game-
Based Learning terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA

Adabiah 2 Padang?



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan pada again sebelumnya

maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis hal-

hal yang terkait dengan :

1.

Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas XI IPS pada kelas kontrol di
SMA Adabiah 2 Padang

Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas XI IPS pada kelas eksperimen
di SMA Adabiah 2 Padang

Untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot! sebagai Digital
Game-Based Learning terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA

Adabiah 2 Padang.

F. Manfaat Penelitian

Setelah dilaksanakan beberapa tahapan penelitian ini diharapkan dapat

memberi manfaat sebagai berikut :

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan alternatif media
pembelajaran interaktif dalam penyampaian materi dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis aplikasi Kahoot! sebagai sumber belajar

siswa di kelas XI IPS SMA Adabiah 2 Padang.
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2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti

1) Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana S-1
Departemen Geografi Universitas Negeri Padang.

2) Dapat menambah wawasan, pengetahuan dan pengalaman
mengenai rancangan pembuatan media pembelajaran interaktif
dengan teknologi dalam bentuk aplikasi Kahoot!.

b. Bagi Pengguna

1) Mengenalkan media pembelajaran dengan teknologi yang interktif
dan inovatif

2) Mempermudah guru dalam menyampaikan materi mengingat
belum digunakannya media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Geografi sebagai kebutuhan
selama pembelajaran di SMA Adabiah 2 Padang.

3) Mempermudah siswa dalam melakukan pembelajaran dan
memahami materi pembelajaran karena interaktif.

c. Bagi Universitas
Dapat menjadi sumber referensi tentang media pembelajaran interaktif

di perpustakaan Universitas Negeri Padang.



