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ABSTRAK 

M. Farhan : Implementasi Gamification Learning Menggunakan Aplikasi 

Kahoot! Pada Mata Pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di 

SMK Negeri 5 Padang 

Pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik didapati hasil belajar siswa 

masih kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Penyebabnya beragam, 

mulai dari peserta didik yang kurang memahami alat dan bahan, hingga kurang 

aktifnya peserta didik dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Maka dalam 

pembelajaran Instalasi Penerangan Listrik haruslah melakukan pendekatan dengan 

hal-hal yang disukai oleh peserta didik tersebut, agar peserta didik lebih termotivasi 

dan aktif. 

Gamification Learning menggunakan aplikasi Kahoot! adalah salah satu 

pendekatan pembelajaran yang bisa menjadi pemecah permasalahan dalam hal diatas. 

Jenis penelitian ini adalah Quasi Experimental Design. Dalam desain ini memiliki 2 

pembagian kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Perlakuan 

dari penelitian ini ditunjukan untuk mengetahui hasil belajar siswa sebagai akibat 

perlakuan dengan penerapan Gamification Learning menggunakan Kahoot!. Desain 

penelitian yang digunakan yaitu pretest dan posttest non Equivalent Control Group 

Design. Non Equivalent Control Group Design merupakan desain penelitian Quasi 

Experiment yang digunakan ketika peneliti tidak dapat melakukan randomisasi 

subjek. 

Setelah melakukan eksperimen terhadap 25 siswa kelas XI TITL 1 dengan 

penerapan Gamification Learning menggunakan aplikasi Kahoot! dan kontrol 

terhadap 29 siswa TITL 2 di SMKN 5 Padang, didapati hasil berupa data. Data 

penelitian ini merupakan data hasil belajar siswa dengan memberikan instrumen 

berupa pretest dan posttest. Pretest diberikan untuk melihat kemampuan awal siswa, 

sedangkan posttest diberikan untuk mengetahui perbedaan hasil siswa, baik dari 

kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol.Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa implementasi Gamification Learning dengan 

menggunakan aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di 

SMK Negeri 5 Padang telah berhasil diterapkan dan memberikan dampak positif 

terhadap proses pembelajaran, ditunjukkan melalui peningkatan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam kegiatan belajar serta tercapainya peningkatan hasil belajar 

kognitif yang signifikan, sehingga dapat dikatakan bahwa penerapan Gamification 

Learning ini tidak hanya feasible dilaksanakan dalam konteks pendidikan kejuruan 

tetapi juga efektif dalam menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, 

motivasional, dan berorientasi pada pencapaian kompetensi siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. (UU RI Nomor 20 Tahun 

2003). Pendidikan adalah suatu aktivitas yang dilakukan oleh setiap individu 

untuk mendapatkan wawasan, sikap, dan pengembangan keterampilan. Jadi 

pendidikan adalah suatu usaha yang dilakukan secara sadar untuk 

maendapatkan wawasan, dan pengembangan keterampilan.
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Sekolah adalah lembaga pendidikan yang sifatnya formal, non-formal 

ataupun informal yang didirikan oleh negara ataupun swasta dengan tujuan 

memberikan pembelajaran, mengelola dan mendidik para peserta didik

melalui sebuah bimbingan yang dilakukan oleh tenaga pengajar atau biasa 

disebut dengan guru (Muhammad & Prastio, 2021). Sedangkan menurut 

Wayne dalam karya Soebagio Atmodiwiro (2000),  sekolah adalah suatu 

sistem interaksi sosial yang merupakan keseluruhan organisasi, terdiri dari 

hubungan pribadi yang saling terkait dalam suatu ikatan yang organik. 

Sementara itu, menurut undang-undang nomor 2 tahun 1989, sekolah 

didefinisikan sebagai lembaga pendidikan yang terstruktur dan berkelanjutan 

untuk melaksanakan proses belajar mengajar. Dari beberapa pengertian di 

atas dapat disimpulkan bahwa sekolah adalah lembaga formal, non-formal 

ataupun informal yang mempunyai unsur-unsur pendidikan yang saling 

terhubung yaitu guru, siswa, sarana-prasarana, media pembelajaran, 

lingkungan, kurikulum dan lainnya. 

Guru merupakan salah satu komponen utama dalam sistem  

pendidikan nasional dan guru juga mempunyai peran utama dalam 

pencapaian tujuan pendidikan nasional. Semua itu dikarenakan sosok gurulah 

yang bersinggungan secara lansung dengan objek pendidikan tersebut, mulai 

dari para peserta didik dan segala komponen-komponen pendukung kegiatan 

pembelajaran (Firman, 2016). Guru pada dasarnya dapat dikatakan sebagai 
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orang yang ditugaskan di suatu lembaga pendidikan dengan kegiatan tersebut 

mendapatkan hasil upah dan juga berbagai tunjangan demi memenuhi 

kehidupannya. 

Pembelajaran dari masa ke masa menunjukkan evolusi yang signifikan 

dalam pendekatan pendidikan. Pembelajaran abad 21 merupakan pendekatan 

pendidikan yang menekankan pada pengembangan keterampilan dan 

keaktifan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan di era digital dan 

globalisasi. Menurut Trilling & Fadel, (2010), pembelajaran abad 21 

mengintegrasikan keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi dan komunikasi dalam proses belajar mengajar. Pembelajaran ini 

bertujuan untuk membentuk peserta didik menjadi individu yang aktif dan 

mandiri dalam memperoleh pengetahuan yang relevan dengan kebutuhan 

zaman. Sedangkan menurut (Humayra et al., 2025), pembelajaran dalam 

konteks pendidikan abad ke-21, siswa diharapkan memperoleh pengetrahuan 

melalui aplikasi, pengalaman dunia nyata dan contoh, baik dari dalam 

maupun luar sekolah. Kurikulum harus menggabungkan penggunaan TIK 

(Teknologi Informasi dan Komunikasi) yang tepat, berkelanjutan dan hemat 

biaya agar harapan ini dapat tercapai. Tuntutan abad ke-21, seperti halnya 

tuntutan masa kini, menuntut pengetahuan dan keterampilan kognitif dalam 

suatu isu, peristiwa, atau kejadian di kehidupan sehari-hari. 
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Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu pendidikan 

formal dengan tujuan menyiapkan peserta didik agar memiliki kemampuan, 

keterampilan dan keahlian untuk siap kerja (Anggraini, Roza, and Taali Taali 

2023). SMK Negeri 5 Padang adalah salah satu sekolah Negeri kejuruan yang 

mempersiapkan peserta didik menjadi tenaga kerja terampil di bidangnya. 

Program studi keahlian di sekolah ini adalah Teknik Ketenagalistrikan 

dengan kompetensi keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL). 

Instalasi Penerangan Listrik merupakan salah satu mata pelajaran 

produktif di kelas Teknik Instalasi Tenaga Listrik kelas XI (sebelas). Setelah 

melakukan observasi pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di 

SMK Negeri 5 Padang, didapati bahwa pembelajaran Instalasi Penerangan 

Listrik memiliki peran penting dalam mewujudkan prestasi lulusannya. Pada 

dasarnya hakikat Instalasi Penerangan Listrik adalah kumpulan pengetahuan, 

cara berpikir, dan eksperimen atau praktikum. Proses pembelajaran Instalasi 

Penerangan Listrik haruslah dengan pembelajaran yang inovatif dan peserta 

didik dapat aktif dalam pembelajaran tersebut. 

Pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik didapati hasil belajar 

siswa masih kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dari 30 siswa 

hanya 7 siswa yang mendapat nilai di atas 75 atau 23,33% yang berhasil 

melewati Kriteria Ketuntasan Minimal. Penyebabnya beragam, mulai dari 

peserta didik yang kurang memahami alat dan bahan, hingga kurang aktifnya 
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peserta didik dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Maka dalam 

pembelajaran Instalasi Penerangan Listrik haruslah melakukan pendekatan 

dengan hal-hal yang disukai oleh peserta didik tersebut, agar peserta didik 

lebih termotivasi dan aktif. Gamification Learning atau pembelajaran 

gamifikasi adalah salah satu pendekatan pembelajaran yang bisa menjadi 

pemecah permasalahan dalam hal diatas. 

Gamification Learning adalah pendekatan pembelajaran yang 

menggunakan elemen game dan video game untuk memotivasi siswa dalam 

proses pembelajaran, memberikan rasa menyenangkan dan memaksimalkan 

proses pembelajaran (Heni Jusuf, 2016). Jadi Gamification Learning juga 

dapat diartikan sebagai metode pendekatan pembelajaran yang menggunakan 

elemen game dalam konteks pembelajaran. Tujuannya adalah untuk membuat 

suasana pembelajaran tidak kaku, meningkatkan motivasi peserta didik dan 

peserta didik lebih aktif dalam partisipasi pembelajaran. 

Dalam penerapan Gamification Learning dapat menggunakan suatu 

media, diantaranya adalah Kahoot!, Quizizz, Google Classroom, Microsoft 

Teams dan lain sebagainya. Alasan memilih Kahoot! dalam penerapan 

Gamification Learning adalah Kahoot menjadi pilihan tepat untuk 

pendekatan gamification learning karena kemampuannya menciptakan 

suasana pembelajaran yang cepat, kompetitif, dan sangat interaktif dengan 

kontrol penuh oleh guru. Integrasi yang mudah dengan Google Classroom 
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dan Microsoft Teams juga membuatnya fleksibel digunakan dalam berbagai 

setting pembelajaran. Dibandingkan Quizizz yang lebih santai dan LMS 

(Learning Managenent System) seperti Google Classroom atau Microsoft 

Teams yang lebih fokus manajemen dan kolaborasi, Kahoot unggul dalam 

memberikan pengalaman gamifikasi yang energik dan memacu keterlibatan 

siswa secara langsung. 

Media Kahoot! dapat digunakan dalam model pembelajaran 

Gamifikasi, karena media Kahoot! memiliki unsur-unsur game di dalamnya. 

Media Kahoot juga sesuai dengan karakteristik yang ada pada medel 

pembelajaran Gamifikasi (Wardana & Sagoro, 2019). 

Menurut situs kahoot.com, Kahoot! adalah platform pembelajaran 

berbasis permainan yang memudahkan pembuatan, berbagi dan bermain kuis 

atau game edukasi dalam waktu singkat. Kahoot! menawarkan pembelajaran 

berbasis game yang bisa diakses gratis oleh siswa dan guru. Aplikasi Kahoot! 

juga tersedia untuk diunduh di Play Store untuk perangkat Android. Guru 

dapat dengan mudah menggunakan Kahoot! sebagai alat bantu pembelajaran. 

Keunggulan Kahoot! adalah siswa harus menyelesaikan soal dengan cepat 

dan tepat dalam waktu terbatas. Pembelajaran menggunakan Kahoot menarik 

karena tampilannya yang berwarna-warni dan adanya musik, menciptakan 

suasana kompetitif, serta membantu mengatasi masalah seperti kurangnya 

aktivitas belajar, motivasi, dan hasil belajar pada siswa. 
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Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka perlu dilakukan 

penelitian penerapan dari Gamification Learning pada mata pelajaran 

Instalasi Penerangan Listrik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Gamification Learning dipilih untuk meminimalisir masalah kelas XI Teknik 

Instalasi Tenaga Listrik karena proses belajar mengajar masih bersifat pasif 

sehingga perlu ditingkatkan melalui kegiatan pembelajaran Gamifikasi. 

 

B. Identifikasi  Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, sehingga dalam proposal skripsi 

ini mengidentifikasi permasalahan sebagai berikut : 

1. Persentase siswa yang melewati KKM hanya 23,33% dari 30 total siswa. 

2. Siswa belum terlibat aktif dalam pembelajaran Instalasi Penerangan 

Listrik. 

3. Penggunaan media pembelajaran interaktif yang minim selama proses 

pembelajaran. 

 

C. Batas Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada kemampuan siswa dalam menguasai materi 

pelajaran Instalasi Penerangan Listrik dan seberapa berperannya penerapan 
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pembelajaran Gamification Learning pada mata pelajaran Instalasi 

Penerangan Listrik materi Instalasi Penerangan Menggunakan Saklar Tunggal 

dan Tukar . Kemampuan siswa yang diteliti adalah kemampuan pada ranah 

kognitif dalam pembelajaran teori. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana implementasi Gamification Learning menggunakan aplikasi 

Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMK Negeri 

5 Padang? 

2. Bagaimana efektivitas dari implementasi Gamification Learning 

menggunakan aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan 

Listrik di SMK Negeri 5 Padang? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengimplementasikan Gamification Learning menggunakan aplikasi 

Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMK Negeri 

5 Padang. 

2. Menganalisis efektivitas dari implementasi Gamification Learning 

menggunakan aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan 

Listrik di SMK Negeri 5 Padang. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi peserta didik, dapat mempermudah dan memberi semangat belajar 

dalam memahami pembelajaran Instalasi Penerangan Listrik sehingga bisa 

meningkatkan hasil belajar. 

2. Bagi guru, diharapkan bisa menerapkan Gamification Learning dengan 

efektif untuk memperbaiki proses pembelajaran. 

3. Bagi sekolah, dapat dijadikan pedoman untuk memfasilitasi dan 

memotivasi guru dalam melaksanakan beragam model pembelajaran. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan masukan dan referensi dalam 

penelitian yang relevan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

implementasi Gamification Learning dengan menggunakan aplikasi Kahoot! 

pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMK Negeri 5 Padang 

telah be rhasil diterapkan dan memberikan dampak positif terhadap proses 

pembelajaran, ditunjukkan melalui peningkatan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam kegiatan belajar serta tercapainya peningkatan hasil belajar 

kognitif yang signifikan, sehingga dapat dikatakan bahwa penerapan 

Gamification Learning ini tidak hanya feasible dilaksanakan dalam konteks 

pendidikan kejuruan tetapi juga efektif dalam menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, motivasional, dan berorientasi pada pencapaian 

kompetensi siswa. 

Dari data Paired Sample t-test dan peningkatan hasil belajar 

menggunakan analisis N-Gain menunjukkan perbedaan yang signifikan 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dimana kelompok 

Eksperimen yang menerapkan Gamification Learning menggunakan aplikasi 

Kahoot! pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik memiliki nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,640 dengan kriteria "Sedang". Sedangkan kelompok 

Kontrol yang melakukan pembelajaran Instalasi Penerangan Listrik tanpa 



67 

 

 

 

Gamification Learning menggunakan Kahoot! memliki rata-rata N-Gain 

sebesar 0,215 dengan kriteria "Rendah". Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa Gamification Learning menggunakan aplikasi Kahoot! 

sangat efektif diterapkan pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

B. Saran 

1. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi guru yang mengajar 

mata pembelajaran Instalasi Penerangan Listrik untuk menerapkan 

Gamification Learning menggunakan aplikasi Kahoot! sesuai dengan 

sintaks agar hasil belajar dapat diperoleh dengan baik. 

2. Kepada Kepala Sekolah agar memotivasi guru untuk menerapkan 

Gamification Learning menggunakan aplikasi Kahoot!, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 

3. Kepada siswa agar termotivasi untuk meningkatkan pengetahuan serta 

aktif dalam pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
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