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 Abstract : The purpose of this study was to find out the increase in 
student learning outcomes by applying kahoot media and knowing 
student responses to learning media. The research subjects were 
students of class X IPA 2 and IPA 3. The research design was 
pretest posttest control group design. The average pretest score 
for the experimental class was 45.29 and the posttest average 
score was 82.06. The pretest average score in the control class was 
41.36 and the posttest average score was 66.06. The category of 
increasing cognitive learning outcomes of Normalized (N-Gain) 
students is classified as moderate both in the experimental class 
(0.65) and in the control class (0.43). The independent samples 
test results at the pretest showed a significance value (2-tailed) p = 
0.057 > 0.05, the n-gain data showed a significance value (2-
tailed) p = 0.000> 0.05, and the Mann-Whitney test results on the 
posttest data shows the significance value of Asymp (2-tailed) p = 
0.000 < 0.05. 

Abstrak: Tujuan Penelitian ini untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar siswa dengan menerapkan media kahoot dan mengetahui 
respon siswa terhadap media pembelajaran. Subjek penelitian 
adalah siswa kelas X IPA 2 dan IPA 3. Desain penelitian pretest 
posttest control group design. Nilai rata-rata pretest kelas 
eksperimen sebesar 45,29 dan nilai rata-rata posttest sebesar 
82,06. Nilai rata-rata pretest pada kelas kontrol sebesar 41,36 dan 
nilai rata-rata posttest sebesar 66,06. Kategori peningkatan hasil 
belajar kognitif siswa yang di Normalisasi (N-Gain) tergolong 
sedang baik pada kelas eksperimen (0,65) maupun pada kelas 
kontrol (0,43). Nilai hasil uji independent samples tets pada 
pretest menunjukan nilai signifikansi (2-tailed) p = 0.057 > 0.05, 
pada data n-gain menunjukan nilai signifikansi (2-tailed) p = 
0.000>0.05, dan hasil uji mann-whitney pada data posttest 
menunjukan nilai signifikansi Asymp (2-tailed) p = 0.000 < 0.05.   
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PENDAHULUAN   

Proses evaluasi seringkali dianggap tidak efektif dan cenderung 

subjektif ketika guru memberikan penilaian. Kebiasaan yang terjadi 

dalam proses evaluasi, guru hanya memberikan sebuah kertas lembar 

jawaban yang harus diisi oleh peserta didik, setelah proses tes selesai 

dilakukan, guru harus menggoreksi lembar jawaban peserta didik 

tersebut. Ketika guru menggoreksi lembar jawaban tersebut satu 

persatu akan membutuhkan waktu yang lama sehingga menjadi kendala 

dalam mengambil kesimpulan terhadap hasil belajar peserta didik. 

Sejalan dengan pendapat Dewi dkk, (2021) bahwa guru terkendala pada 

sulitnya mengatur waktu pada saat proses pembelajaran berlangsung 

jika sambil melakukan penilaian, sehingga dibutuhkan media evaluasi. 

Perkembangan teknologi informasi telah mempengaruhi 

penggunaan berbagai jenis media, sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran. Pada saat ini telah berkembang pesat multimedia, namun 

belum semua guru dapat memanfaatkannya, untuk itu para guru 

dituntut untuk lebih profesional agar dapat memanfaatkan multimedia 

yang ada dengan terlebih dahulu perlu menguasai media sederhana 

yang merupakan dasar-dasar pengembangan media pembelajaran. Hal 

ini sejalan dengan penelitian Rasid dkk. (2020) Tujuan dalam kegiatan 

belajar akan tercapai secara maksimal dengan adanya perencanaan. 

Perencanaan dalam proses pembelajaran dikelas bertujuan dalam 

tercapainya kompetensi siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran kimia 

yang mendapat tugas mengajar di kelas X MIPA2 dan X MIPA3 SMA 

Negeri 2 Konawe Selatan, informasi yang didapatkan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran langsung 

hanya mencapai nilai rata-rata yaitu 65, dengan persentase 60% 

peserta didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

khususnya pada materi stoikiometri. Sehingga hasil belajar peserta didik 

pada pembelajaran kimia masih tergolong rendah dan tidak terlepas dari 

peranan guru serta model pembelajaran yang diterapkan. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati dkk, (2023) untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran kimia, 

maka diperlukan suatu pembaharuan pada proses pembelajaran. Media 

yang menarik mampu meningkatkan semangat belajar siswa dan 

mempermudah guru dalam melakukan evaluasi. Salah satu media yang 

dikembangkan sebagai alat evaluasi adalah media kahoot. 
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Media kahoot yang diterapkan pada pelaksanaan apersepsi 

sebelum menyampaikan materi pembelajaran dapat menciptakan 

suasana belajar yang baru dan dapat memberikan kesempatan kepada 

semua peserta didik untuk menjawab soal yang diberikan oleh guru 

melalui media kahoot. Pelaksanaan formatif dilakukan setiap selesai 

suatu topik atau pokok pembahasan diberikan. Dengan media kahoot 

guru dapat mengidentifikasi dengan cepat sampai dimana peserta didik 

memahami dan mengerti pembelajaran yang telah diberikan sehingga 

guru dapat lebih cepat menilai dan dapat memberikan umpan balik 

(feedback) pada peserta didik. Kelebihan media kahoot pada 

pelaksanaan sumatif juga digunakan untuk mengukur pemahaman akhir 

siswa setelah proses pembelajaran berakhir, dengan media kahoot siswa 

dapat langsung melihat nilai yang peroleh dilayar kelas dan siapa yang 

berada dipodium teratas, sehingga mendorong peserta didik untuk 

mendapatkan nilai/point sebanyak-banyaknya untuk bersaing berada 

pada podium teratas dan membangkitkan minat dan motivasi belajar 

siswa pada pertemuan selanjutnya.  

Materi stoikiometri merupakan salah satu materi yang sulit 

dipahami oleh siswa karena materi ini disamping pemahamn konsep 

juga banyak melibatkan perhitungan. Oleh karena itu agar siswa tidak 

merasa bosan dan jenuh dalam mengikuti pembelajaran terutama pada 

saat penyelsaian soal soal, maka dibutuhkan suatu media yang dapat 

melibatkan siswa secara aktif dan cepat. Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media Kahoot.  Media Kahoot ini merupakan sebuah 

website yang dapat menghadirkan suasana kuis yang menyenangkan 

dan mendukung pembelajaran dalam kelas. Kahoot dapat dijadikan 

media pembelajaran dengan bantuan laptop dan proyektor. Kahoot 

membutuhkan koneksi internet karena hanya bisa dimainkan secara 

online serta diakses di www.kahoot.com. Dengan menggunakan aplikasi 

ini, proses belajar mengajar menjadi tidak membosankan (Sagala, 

2021) 

Diharapkan dengan media kahoot ini dapat memberikan evaluasi 

pembelajaran yang interaktif dan pembiasaan bagi siswa dalam 

penggunaan media kahoot berbasis komputer yang sudah mulai 

digunakan dalam Ujian. Berdasarkan permasalahan di atas, perlu diteliti 

penerapan media Kahoot dalam pembelajaran Materi Stoikiometri Kelas 

X dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar siswa dengan menerapkan media kahoot serta untuk mengetahui 
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respon siswa terhadap penggunaan media Kahoot dalam pembelajaran 

Stoikiometri 

METODE PENELITIAN  

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 2 Konawe Selatan pada 

siswa kelas X IPA materi Stoikiometri dengan menerapkan Media 

pembelajaran menggunakan Aplikasi Kahoot. Desain penelitian adalah 

pretest-posttest control group design. Dalam desain ini terdapat dua 

kelompok yang dipilih secara random, kemudian diberi pretest untuk 

mengetahui keadaan awal, adakah perbedaan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil pretest yang baik bila nilai 

kelompok eksperimen tidak berbeda signifikan. Secara rinci Desain 

Pretest-Posttest Control Group design dapat dilihat pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1 Pretest-Posttest Control Group design 

Sampel Pretest Perlakuan Posttest 

X IPA3 O2 X O2 

X IPA2 O2 - O4 

 

Variabel dalam penelitian ini yaitu Variabel bebas (X) ialah 

perlakuan pada siswa kelas X MIPA 3 pada materi Stoikiometri 

menggunakan media kuis berbasis Kahoot (X1) dan kelas X MIPA 2 pada 

materi Stoikiometri dengan model pembelajaran langsung (X2) 

sedangkan variabel terikat adalah minat belajar kimia siswa adalah hasil 

dari proses belajar kimia yang dicapai siswa setelah diberi perlakuan. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: tes hasil belajar, 

untuk memperoleh data hasil belajar siswa. Tes hasil belajar yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah pilihan ganda yang terdiri dari 5 

pilihan jawaban sebanyak 20 soal. Lembar angket yang berisikan 

pertanyaan atau pernyataaan tertulis yang digunakan untuk 

memperoleh informasi dari responden.  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari 3 teknik 

yaitu teknik tes, angket, dan dokumentasi. Sebelum dilakukan 

penelitian, peneliti memberikan pretest kepada peserta didik dengan 

bentuk tes pilihan ganda (multiple choice item) untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik, kemudian diberi perlakuan berupa 

pembelajaran dengan media kahoot dan tanpa media kahoot, setelah itu 

dilakukan posttest dengan soal yang sama yaitu soal materi pada 

stoikiometri.  
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Analisis data statistik deskriptif merupakan statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data hasil belajar siswa dari hasil pre-test 

dan post test. Tingkat kemampuan siswa dalam penguasaan materi 

pelajaran sesuai dengan prosedur yang dicanangkan oleh Depdikbud 

(2003) berdasarkan Tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2 Tingkat Penguasaan Materi 

Tingkat Penguasaan  (%) Kategori 

0-34 Sangat rendah 

35-54 Rendah 
55-65 Sedang 

65-84 Tinggi 

85-100 Sangat tinggi 

 
Nilai Rata-rata Hasil Belajar Siswa dan Standar Deviasi 

 Nilai rata-rata yang diperoleh disajikan dalam bentuk tabel 
distribusi, sehingga dapat menggambarkan hasil belajar siswa sesuai 

dengan pedoman penilaian yaitu Penilaian Acuan Patokan (PAP) dari 
SMAN 2 Konawe Selatan pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Patokan Acuan Penilaian Hasil Belajar Siswa 

Rentang Kriteria 

85  Tinggi 

75  < 85 Sedang 

0  < 75 Rendah 

 

Analisis Nilai N-Gain  

Peningkatan interpretasi minat belajar siswa bisa dilakukan dengan 

memakai Gain Ternormalisasi (N-Gain). Untuk menguji efektivitas 

penelitian memakai uji N-Gain score.. Pengelolaan data uji N-Gain dalam 

penelitian ini dengan menggunakan program SPSS Versi 16 for 

Windows. Tabel 4 menunjukan kriteria Normalized Gain. Menurut Hakke, 

(2002) gain ternormalisasi (N-Gain) diformulasikan pada wujud 

persamaan sebagai berikut: 
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Tabel 4 Kriteria Normalized Gain 

Skor N-Gain Kriteria Normalized Gain 

0,00 < N – Gain < 0,30 Rendah 

0,30 ≤ N – Gain < 0,70 Sedang 
N- Gain > 0,70 Tinggi 

(Hake,2002) 

Analisis Data Respon Peserta Didik  

  Analisis data angket respon siswa terhadap pembelajaran dengan 

media evaluasi kahoot diukur dengan kategori sangat setuju, setuju, 

ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Angket yang diperoleh 

diberi skor dengan kriteria berdasarkan Tabel 5.  

 Tabel 5 Kriteria Penyekoran Respon Siswa 

Pernyataan  Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 
Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 

                                                                (Sugiyono, 2018:135) 

             

  Data angket dianalisis dengan rumus secara deskriptif presentase 

menggunakan rumus : 

   Ps =  100% 

Keterangan: 

Ps = persentase skor  

n  = jumlah skor yang diperoleh  

N = jumlah skor maksimum  

   

Interpretasi hasil analisis angket dapat dilihat pada Tabel 6. 

 Tabel 6 Interpretasi Skor Skala Likert 

Skor (%) Interpretasi 

0-20 Sangat kurang baik 

20,1-40 Kurang baik 

40,1-60 Cukup baik 
60,1-80 Baik 

80,1-100 Sangat baik 

                                                                       (Riduwan, 2008 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa 

sebelum melaksanakan pembelajaran dan posttest dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan siswa setelah melaksanakan pembelajaran. 

Perbedaan antara nilai pretest dengan nilai posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol diasumsikan sebagai efek dari adanya 

pembelajaran. Hasil perhitungan statistik deskriptif nilai pretest dan 

posttest menggunakan program SPSS 16 dapat disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7 Statistik Deskriptif Data Pretest dan Posttest 

Deskripsi 

Statistik 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest 
N-

Gain 

Prete

st 

Posttes

t 

N-

Gain 

Nilai Tertinggi 70 95 0,92 60 85 77 

Nilai Terendah 25 60 0,11 30 40 0 

Mean 45,3 82 0,65 41,3 66 41,45 

Median 45 85,5 0,65 40 65 38 

Modus 40 75 0,92 40 75 0 

Standar Deviasi 8,9 9,1 0,19 7,6 12,2 21,6 

Tabel 7 menunjukan hasil belajar kognitif siswa terhadap materi 

stoikiometri pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan melihat 

hasil belajar kognitif siswa sebelum diberikan pretest dan sesudah 

diberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol mengalami 

peningkatan setelah materi disampaikan.  

Perbedaan nilai rata-rata posttest yang diperoleh siswa lebih tinggi 

daripada nilai rata-rata pretest siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol menunjukkan bahwa kedua kelas mengalami peningkatan hasil 

belajar. Namun terdapat perbedaan pada jumlah kenaikan nilai rata-rata 

tersebut, yaitu nilai rata-rata posttest kelas kontrol lebih rendah 

daripada kelas eksperimen. Maka berdasarkan selisih nilai rata-rata 

tersebut dapat dikatakan bahwa kelas eksperimen mengalami kenaikan 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil ini menunjukan 

bahwa pembelajaran dengan media kahoot pada materi stoikiometri 

memiliki pengaruh cukup besar dalam proses pembelajaran. Hal ini 

disebabkan karena pembelajaran dengan media evaluasi kahoot pada 

materi stoikiometri dapat memberikan cara belajar yang berbeda dan 

unik untuk mengikat daya tarik belajar siswa, Hasil penelitian ini senada 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Jones (2019), bahwa media 
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Kahoot dikelas biologi menengah dapat membantu siswa membantu 

siswa mempelajari topik biologi yang sulit dengan lebih baik. Kahoot 

memasukkan kesenangan dalam pembelajaran, mengubah pelajaran 

yang tampak menakutkan dan biasa-biasa saja menjadi meningkatkan 

prestasi siswa melalui penguatan akademik. 

Hasil analisis N-Gain yang diperoleh selama pembelajaran 

disajikan pada Tabel 8. 

Tabel 8 Presentase siswa pada setiap kategori N-gain 

Rentang Kategori 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Jumlah 

Siswa 

Persentase 

(%) 

Jumlah 

Siswa 

Persentase 

(%) 

N-gain > 0,7 (Tinggi) 14 41 3 9 

0,3  < N-gain < 0,7 

(Sedang) 
19 56 21 64 

N-gain > 0,3 (Rendah) 1 3 9 27 

 

Berdasarkan Tabel 8 menunjukan bahwa kelas kontrol mengalami 

kenaikan hasil belajar kognitif yang relatif lebih rendah dan terdapat 

perbedaan signifikan antara peningkatan hasil belajar kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Hal ini terjadi karna proses pembelajaran dengan 

metode pembelajaran langsung berpusat pada guru, sehingga dapat 

menimbulkan rasa bosan pada diri peserta didik sehingga dapat 

mengurangi motivasi belajar siswa pada proses pembelajaran.  

Hasil analisis N-gain menunjukkan tingkat penguasaan siswa 

terhadap materi Stoikiometri pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan demikian maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media Kahoot efektif untuk materi 

Stioikimetri.  

 Dari hasil belajar siswa, juga dilakukan kategori tentang 

penguasaan materi Stoikiometri. Adapun analisis pengkategorian hasil 

belajar siswa disajikan pada Tabel 9. 

 

Tabel 9 Kategori Tingkat Penguasaan Siswa 

interval 

kategori 

penguasaan 

siswa 

kelas eksperimen kelas kontrol 

jumlah 

siswa 

persentase 

(%) 

jumlah 

siswa 

persentase 

(%) 

0-34 Sangat rendah 2 6 11 33 

35-54 Rendah 10 29 10 30 

55-65 Sedang 5 15 8 24 
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65-84 Tinggi 11 32 4 12 

85-100 Sangat tinggi 6 18 0 0 

 

Hasil presentase tingkat penguasaan materi menunjukan bahwa 

hasil belajar kognitif siswa yang diajarkan dengan media evaluasi cukup 

efektif untuk diterapkan pada materi stoikiometri, dimana semakin tinggi 

N-gain maka semakin efektif media pembelajaran yang digunakan. Hasil 

penelitian ini didukung pula dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Lestari, dkk (2021) mengenai Penerapan Kahoot Sebagai Media Evaluasi 

Pembelajaran Matematika (Masa Pandemi Covid-19) Terhadap Hasil 

Belajar menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran dengan media 

evaluasi kahoot efektif digunakan karena terdapat perbedaan hasil 

belajar kognitif kelas eksperimen yang memiliki nilai rata-rata sebesar 

78,16 dan kelas kontrol yang memiliki nilai rata-rata sebesar 59,12.   

  Nilai sig. dari hasil uji uji Mann-Whitney pada data Posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan angka yang signifikan 

dengan nilai signifikansi Asymp (2-tailed) p = 0.000 < 0.05 hasil ini 

menunjukan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar kognitif kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sehingga media kahoot berpengaruh 

secara signifikan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada 

materi Stoikiometri di SMA Negeri 2 Konawe Selatan. 

Hasil Analisis Angket  

 Angket yang disebarkan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui respon keseluruhan siswa selama pembelajaran dengan 

media evaluasi kahoot. Angket ini terdiri dari 15 pernyataan yang 

menggunakan 5 alternatif jawaban yaitu sangat setuju, setuju, ragu-

ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Angket ini diberikan kepada 

kelas eksperimen dengan jumlah responden sebanyak 34 orang. Analisis 

angket respon siswa terhadap pembelajaran dengan media kahoot 

disajikan pada Tabel 10.  

Tabel 10 Rekapitulasi Hasil Analisis Angket Respon Siswa 

No Pernyataan Rata-

Rata  

Kriteria 

Interprestasi 

1 

Saya memahami cara mengakses 

kahoot dengan baik setelah diberi 

arahan oleh guru. 

92,35% Sangat baik 

2 
Tampilan media evaluasi kahoot 

sangat menarik 
86,47% Sangat baik 
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No Pernyataan Rata-

Rata  

Kriteria 

Interprestasi 

3 

saya merasa senang jika 
mengerjakan kuis stoikiometri 

menggunakan media evaluasi 
kahoot 

85,29% Sangat baik 

4 
Media evaluasi kahoot membantu 
saya menjawab soal dengan baik 

85,88% Sangat baik 

5 

dengan media evaluasi kahoot 

pembelajaran stoikiometri menjadi 
tidak membosankan 

85,88% Sangat baik 

6 
Setelah menggunakan media 
evaluasi kahoot, saya semakin 

memahami materi stoikiometri 

84,71% Sangat baik 

7 
saya lebih suka mengerjakan kuis 
dengan media evaluasi kahoot 

89,41% Sangat baik 

8 
Belajar dengan kahoot lebih 
memudahkan saya dalam 

mengerjakan soal. 

85,88% Sangat baik 

9 
Saya tertarik menjawab soal 
menggunakan media evaluasi 

kahoot 

89,41% Sangat baik 

10 
Saya menjawab soal menggunakan 

media evaluasi kahoot dengan baik 
86,47% Sangat baik 

11 
petunjuk penggunaan media 
evaluasi mudah dimengerti 

86,47% Sangat baik 

12 
saya sangat tertarik mengerjakan 
soal menggunakan media evaluasi 

kahoot 

87,06% Sangat baik 

13 
dengan media evaluasi kahoot saya 
menemukan suasana belajar baru 

dan menyenangkan 

89,41% Sangat baik 

14 

Media evaluasi kahoot optimal dalam 

menunjang tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

86,47% Sangat baik 

15 

Saya setuju jika pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan 
media evaluasi kahoot. 

86,47% Sangat baik 

 
Rata-rata 87% Sangat baik 

               

 Tabel 10 menunjukkan bahwa rata-rata persentase sebesar 87% 

dengan interpretasi sangat baik. Proses mencari interpretasi ini berasal 

dari persentase pernyataan angket jika kriteria persentase  80,1 maka 

sangat baik, 60,1 maka baik,  40,1 maka cukup baik,  20,1 maka 
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kurang baik dan  20 maka sangat kurang baik. Berdasarkan persentase 

angket respon tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

dengan media evaluasi kahoot mendapat respon yang sangat baik dari 

siswa. Hal ini menunjukkan bahwa, siswa tertarik dalam proses 

pembelajaran menggunakan pembelajaran dengan media evaluasi 

kahoot sehingga siswa termotivasi untuk terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. 

Hasil penelitian ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Hartanti (2019), bahwa dengan menggunakan aplikasi kahoot dalam 

proses pembelajaran dapat menjaga motivasi berkelanjutan belajar, 

sehingga tercipta suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan 

dan tidak membosankan. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh 

Bahar (2020), menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi kahoot efektif digunakan oleh guru dalam mengajar.  

 Berdasarkan data hasil perhitungan dapat dilihat bahwa rata-rata 

persentasi pengaruh penerapan media kahoot sebagai alat evaluasi 

terhadap hasil belajar kognitif siswa sebesar 87% dan berada pada 

kategori sangat baik. Dalam aplikasi kahoot, setiap soal memiliki 

batasan waktu untuk menjawabnya, hal ini dapat melatih mahasiswa 

untuk berpikir cepat dan tepat selama menjawab pertanyaan karena 

penskoran tidak hanya dilihat dari ketepatan jawaban tetapi juga 

kecepatan menjawab, selain itu akan meningkatkan fokus dan perhatian 

siswa terhadap soal yang diberikan. Pelaksanaan evaluasi melalui media 

kahoot yaitu dengan menyajikan pertanyaan-pertanyaan pada slide yang 

dapat diamati oleh mahasiswa secara bersama-sama, dilengkapi dengan 

efek musik yang memberikan kesan keseruan dalam menjawab soal 

evaluasi. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wulandari 

dkk.(2017), penerapan aplikasi kahoot ini juga dapat dijadikan sebagai 

alat bantu aktivitas dalam rangka mengukur hasil belajar siswa dengan 

suasana lingkungan belajar yang menyenangkan, menarik, kondusif 

serta tidak membosankan. 

 Pembelajaran stoikiometri dengan menerapkan media kahoot 

mampu menciptakan suasana pembelajaran baru yang aktif dan efektif 

sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, 

tidak monoton dan siswa tidak merasa bosan serta memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengeksplor pengetahuannya didalam 

kelas, dengan demikian siswa termotivasi dalam mengikuti 

pembelajaran. Hal ini membuktikan bahwa faktor gaya belajar yang baru 

berupa belajar dengan bentuk game sebagai variasi dalam belajar dapat 
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membuat siswa lebih antusias dan lebih aktif. Hasil penelitian ini senada 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Bunyamin (2020), bahwa 

menggunakan media Kahoot dapat menunjang pembelajaran dalam 

kelas siswa lebih termotivasi dalam belajar dengan variasi game dalam 

kegiatan belajar mengajar. Disamping itu pula dengan Game Kahoot 

membuat siswa merasa bahwa proses pembelajaran lebih menarik dan 

menyenangkan sehingga siswa tidak merasa jenuh saat proses 

pembelajaran berlangsung.  

KESIMPULAN 

 Hasil penelitian penggunaan media Kahoot pada pemeblajaran 

Stoikimometri menunjukkan bahwa Hasil Belajar Kognitif Siswa Pada Kelas 

Eksperimen yang menggunakan media kahoot Sebesar 82,06. Sedangkan 

Nilai Rata-Rata Kemampuan Awal Siswa Pada Kelas Kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran langsung sebesar 66,06. Hasil uji t 

signifikansi Asymp (2-tailed) p = 0.000 < 0.05 menunjukan bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar kognitif kelas eksperimen dan kelas 

kontrol sehingga media kahoot berpengaruh secara signifikan dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi Stoikiometri di 

SMA Negeri 2 Konawe Selatan. 

Berdasarkan Hasil Analisis Angket, Pembelajaran Dengan Media 

Evaluasi Kahoot Mendapat Respon Yang Sangat Baik Dari Siswa Dengan 

Rata-Rata Nilai Respon Siswa Sebesar 87%. 
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