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Abstract  

The Influence of Kahoot Educational Game Learning Evaluation on Basic Learning Outcomes in the Electrical 

Power Installation Engineering Skills Program. This research aims to evaluate the effect of using the Kahoot 

educational game in the learning evaluation process on basic learning outcomes in the Electrical Power 

Installation Engineering skills program. Evaluation methods that involve game and interactive elements such as 

Kahoot are considered to have the potential to increase student participation and understanding of learning 

material. This research involved students in the Electrical Power Installation Engineering skills program who 

were grouped into two groups, namely the group that received an evaluation using Kahoot and a control group 

that used conventional evaluation methods. Basic learning outcomes are measured based on tests of knowledge 

and understanding of the material. The research results showed that the group that received an evaluation using 

Kahoot achieved a significant increase in learning outcomes compared to the control group. Students who engaged 

in the evaluation process using Kahoot demonstrated higher levels of engagement, increased learning motivation, 

and achieved better understanding of the material. These findings provide an indication that the implementation 

of learning evaluation using the Kahoot educational game is effective in improving basic learning outcomes in the 

Electrical Power Installation Engineering skills program. By presenting learning material through a more 

interactive and fun approach, Kahoot encourages active student participation and supports the achievement of 

learning goals. The implications can be applied in the development of more innovative and effective evaluation 

methods in the context of technical skills learning.. 
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Abstrak 

Pengaruh Evaluasi Belajar Game Edukasi Kahoot Terhadap Hasil Belajar Dasar Program Keahlian Teknik 

Instalasi Tenaga Listrik Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh penggunaan game edukasi Kahoot 

dalam proses evaluasi belajar terhadap hasil belajar dasar pada program keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik. 

Metode evaluasi yang melibatkan elemen permainan dan interaktif seperti Kahoot dianggap memiliki potensi 

untuk meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Penelitian ini melibatkan 

siswa pada program keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik yang dikelompokkan menjadi dua kelompok, yaitu 

kelompok yang mendapatkan evaluasi menggunakan Kahoot dan kelompok kontrol yang menggunakan metode 

evaluasi konvensional. Hasil belajar dasar diukur berdasarkan tes pengetahuan dan pemahaman materi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kelompok yang mendapatkan evaluasi menggunakan Kahoot mencapai 

peningkatan hasil belajar yang signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol. Siswa yang terlibat dalam 

proses evaluasi menggunakan Kahoot menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi, meningkatkan motivasi 

belajar, dan mencapai pemahaman materi yang lebih baik. Temuan ini memberikan indikasi bahwa penerapan 

evaluasi belajar menggunakan game edukasi Kahoot efektif dalam meningkatkan hasil belajar dasar pada program 

keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik. Dengan menyajikan materi pembelajaran melalui pendekatan yang lebih 

interaktif dan menyenangkan, Kahoot mendorong partisipasi aktif siswa dan mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran. Implikasinya dapat diterapkan dalam pengembangan metode evaluasi yang lebih inovatif dan efektif 

dalam konteks pembelajaran keahlian teknis. 

Kata kunci: Evaluasi Belajar, Kahoot, Hasil Belajar. 
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1. Pendahuluan   

Revolusi teknologi digital telah berkembang pesat 

hingga mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, salah 

satunya bidang pendidikan [1]. Pemanfaatan teknologi 

sebagai media pembelajaran telah menjadi tren didunia 

pendidikan dengan berbagai ragam jenisnya. Gamifikasi 

merupakan salah satu jenis media yang marak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Gamifikasi adalah 

pendekatan yang mengintegrasikan mekanisme 

permainan dan elemen permainan ke dalam konteks 

pembelajaran yang bukan permainan itu sendiri [2]. 

Dengan kata lain, gamifikasi menggunakan konsep dan 

mekanisme permainan dalam kegiatan pendidikan. 

Tujuan dari gamifikasi dalam dunia pendidikan adalah 

untuk meningkatkan motivasi dan semangat siswa dalam 

proses pembelajaran. Penerapan gamifikasi dalam 

proses pemebelajaran dinilai dapat meningkatkan minat 

belajar siswa [3]. Siswa berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan pembelajaran dan merasakan kegembiraan dan 

tantangan, seperti halnya dalam permainan. Hal ini akan 

membantu siswa menjadi lebih terlibat dan lebih 

termotivasi untuk menyelesaikan tugas-tugas yang 

berhubungan dengan pembelajaran [4]. 

Jika dibandingkan dengan model pembelajaran 

konvensional, model pembelajaran berbasis permainan 

mempunyai banyak kelebihan. Selain memberikan 

pengalaman menarik, model pembelajaran gamifikasi 

juga mendorong siswa untuk lebih fokus dalam belajar. 

Pembelajaran yang menyenangkan dapat mempengaruhi 

hasil belajar siswa [5]. Untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa, guru didorong untuk membuat 

pembelajaran lebih inovatif sehingga siswa dapat belajar 

seefektif mungkin [6]. Dengan memanfaatkan elemen 

permainan, teknik gamifikasi dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif, menarik, dan 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran [7]. 

Salah satu teknologi gamifikasi yang digunakan adalah 

Kahoot. Kahoot merupakan sebuah aplikasi berbasis 

web yang dapat digunakan dan dimanfaatkan sebagai 

alat pengajaran atau teknologi pendidikan di ruang kelas 

atau lembaga pendidikan lainnya [8]. Kahoot 

menyajikan laman permainan yang edukatif, gratis, dan 

dapat diakses dengan mudah melalui internet. Pada 

kahoot sendiri juga terdapat berbagai fitur seperti video, 

gambar dan laman diskusi [9]. Kahoot memungkinkan 

pendidik membuat survei dan kuis berbasis permainan 

yang dapat mereka ikuti menggunakan nomor pin [10].  

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

kahoot di kelas dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Selain itu, penggunaan media Kahoot dapat 

meningkatkan minat belajar siswa karena membuat 

mereka lebih mudah menerima pembelajaran setelah 

menggunakan Kahoot untuk pembelajaran [11]. 

Mayoritas responden setuju bahwa Kahoot merupakan 

media yang penting dan berguna bagi pendidik untuk 

digunakan dalam proses pengajaran [12]. 

Pemanfaatan dan hasil penerapan penggunaan aplikasi 

Kahoot di Indonesia telah memberikan dampak positif 

dalam berbagai konteks pendidikan. Kahoot merupakan 

platform pembelajaran berbasis game yang interaktif, 

memungkinkan guru dan siswa untuk terlibat dalam 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif 

[13].  

Salah satu keunggulan utama Kahoot adalah 

kemampuannya untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. Dengan menyajikan materi 

pelajaran dalam bentuk permainan kuis interaktif, 

Kahoot memberikan pengalaman belajar yang menarik, 

memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi dan 

meningkatkan retensi informasi. Hal ini berkontribusi 

pada atmosfer kelas yang lebih dinamis dan kolaboratif 

[14]. 

Selain itu, pemanfaatan Kahoot juga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan 

siswa. Format pertanyaan kuis yang bervariasi 

memungkinkan guru untuk menyesuaikan tingkat 

kesulitan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Selain 

itu, skor dan peringkat yang ditampilkan secara langsung 

setelah kuis dapat memberikan umpan balik instan 

kepada siswa, membantu mereka memahami di mana 

mereka berada dalam pemahaman materi [15]. 

Dalam konteks pendidikan jarak jauh atau pembelajaran 

daring, Kahoot telah menjadi alat yang sangat berharga. 

Guru dapat dengan mudah membuat dan menyebarkan 

kuis secara daring, menghubungkan siswa dari berbagai 

lokasi geografis untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

belajar bersama. Ini tidak hanya memfasilitasi 

pengajaran yang efisien, tetapi juga meningkatkan 

koneksi antara guru dan siswa di era digital ini [16]. 

Secara keseluruhan, pemanfaatan aplikasi Kahoot di 

Indonesia telah membawa perubahan positif dalam 

pendekatan pembelajaran. Dengan menyatukan aspek 

interaktif dan kompetitif, Kahoot tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga 

meningkatkan hasil belajar dan memberikan alternatif 

yang inovatif dalam dunia pendidikan [17]. 

Berdasarkan berbagai hasil penelitian terdahulu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

evaluasi belajar game edukasi kahoot terhadap hasil 

belajar dasar program keahlian teknik instalasi tenaga 

listrik. pada penelitian ini menggunakan media kahoot. 

Sedangkan hasil pembelajaran yang diidentifikasi dalam 

penelitian ini merupakan perolehan yang diberikan 

peneliti setelah mengkaji penilaian pembelajaran yang 

telah dilakukan sesuai dengan prosedur yang relevan. 



Chindy Febyola, Ambiyar  

International Journal of Technology Vocational Education and Training (IJTVET) Vol. 4 No.2 (2023)  71-76  

 

 

International Journal of Technology Vocational Education and Training (IJTVET) Vol. 4 No.2 (2023)  71-76  

73 

 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang 

melibatkan satu kelas eksperimen. Tujuan dari penelitian 

ini untuk mendeskripsikan pengaruh evaluasi belajar 

menggunakan kahoot terhadap hasil belajar dasar 

program keahlian. Desain penelitian yang digunakan 

adalah One Shot Case Study, yaitu subjek diberi diberi 

perlakuan (treatment) tertentu untuk kemudian 

dilakukan pengamatan dan dilakukan pengukuran dari 

hasil pelaksanaan penerapan ttreatment tersebut. 

Treatment yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

penerapan evaluasi belajar menggunakan kahoot dan 

pengukuran pengaruhnya terhadap hasil belajar dasar 

program keahlian.  

Penelitian ini dilaksanakan disemester ganjil 2023/2024 

pada kelas X TITL 4 pada mata pelajaran dasar program 

keahlian dengan jumlah siswa sebanyak 30 orang. 

Instrument yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

berupa tes hasil belajar peserta didik dan angket motivasi 

belajar peserta didik yang kedua instrumen tersebut  

terlebih dahulu divalidasi  untuk kemudian digunakan 

dalam pelaksanaan penelitian. 

Teknik pengumpulan data adalah salah satu cara yang 

digunakan untuk memperoleh data yang diperlukan guna 

mencapai tujuan penelitian. Oleh karena itu pada 

penelitian ini menggunakan beberapa teknik 

pengumpulan data yaitu : 

2.1. Tes 

Metode ini digunakan untuk menganalisis hasil belajar 

peserta didik pada kelas eksperimen. Metode pengajaran 

yang digunakan pada peserta didik dalam penelitian ini 

bersifat objektif agar hasil belajar setelah menerapkan 

evaluasi pembelajaran menggunakan kahoot dapat 

dipahami. Sebelum melakukan evaluasi suatu instrumen 

tes, perlu dilakukan evaluasi terlebih dahulu terhadap 

suatu instrumen tes agar dapat diketahui validitas, 

reliabilitas, reliabilitas tes, dan keahlian materi 

pelajarannya. 

2.2. Angket 

Angket merupakan media pengumpulan data atau 

informasi melalui kuesioner atau pernyataan tertulis 

yang telah divalidasi untuk kemudian diisi oleh 

responden. Tujuan dari metode angket dalam penelitian 

ini adalah untuk mengukur motivasi belajar siswa 

sehubungan dengan penggunaan Kahoot untuk evaluasi 

pembelajaran [13]. 

Analisis data dilakukan dengan maksud untuk 

memberikan makna terhadap data yang telah 

dikumpulkan. Hasil penelitian yang akan diteliti secara 

deskriptif adalah hasil belajar peserta didik dan motivasi 

belajar peserta didik terhadap penggunaan media 

evaluasi pembelajaran Kahoot. 

2.3. Hasil Belajar 

Metode hasil belajar dalam penelitian memainkan peran 

krusial dalam mengukur pencapaian tujuan 

pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan 

sistematis, penelitian mengidentifikasi variabel, 

merancang instrumen pengukuran, dan menganalisis 

data untuk mendapatkan gambaran yang akurat tentang 

kemajuan peserta didik. Metode ini memungkinkan 

peneliti untuk menyusun temuan yang valid dan dapat 

diandalkan untuk meningkatkan efektivitas pendidikan. 

Data terkait hasil belajar peserta didik yang dianalisis 

secara deskriptif. Data hasil belajar secara deskriptif 

dijabarkan menggunakan table frekuensi sehingga akan 

muncul hasil capaian peserta didik. Spesifikasi yang 

digunakan dalam menentukan kategori hasil belajar 

peserta didik dalam penelitian ini merujuk pada skala 

yang digunakan pada pembelajaran dasar program 

keahlian seperti pada table berikut: 

 

Tabel  1.Tabel  Kriteria Hasil Belajar  

Tingkat Penguasaan Kategori 

85 - 100 Sangat tinggi 

70 – 84 

56 – 69 

Tinggi 

Sedang 

45 – 55 

0 - 44  

Rendah  

Sangat Rendah 

 

Penelitian ini dianggap berhasil apabila hasil belajar 

peserta didik telah mencapai target ketuntasan belajar 

yakni sebesar 73. Selanjutnya, skor dari hasil belajar 

akan dikategorikan dalam bentuk persentase ketuntasan 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

  (1) 

Dimana : 

P = Persentase 

f  = Frekuensi yang dicari persentase 

N = Jumlah subyek (sampel) 

 

2.4. Motivasi Belajar 

Metode motivasi belajar dalam penelitian memainkan 

peran kunci dalam mendorong partisipasi dan 

pencapaian siswa. Dengan merinci strategi yang 

melibatkan pengakuan prestasi, pemberian tugas yang 

menantang, atau pemanfaatan teknologi pembelajaran 

yang menarik, penelitian dapat mengidentifikasi cara-

cara yang efektif untuk memotivasi siswa dan 

meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan. 

Data terkait motivasi belajar peserta didik juga dianalisis 

secara deskriptif. Data respons peserta didik yang 

diperoleh dari hasil angket yang kerjakan kepada peserta 
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didik setelah melakukan penerapan evaluasi belajar 

menggunakan kahoot. Respons peserta didik dianalisis 

dengan menggunakan rumus persentase sebagai berikut: 

 (2) 

Dengan i = Nomor pernyataan (1-10) 

Keterangan : 

%PRM ke – i = persentase nilai respons peserta didik 

pada item pernyataan ke-i 

NRM ke – i   = total nilai respons peserta didik pada item 

pernyataan ke – i 

NRM maksimum = n (banyak peserta didik) x 5 (skor 

tertinggi) = 5n 

 

Kriteria yang digunakan diperlukan untuk menentukan 

kategori nilai respon peserta didik dalam penelitian ini 

merujuk pada skala yang disusun berikut ini : 

Tabel  2.Tabel  Kriteria Nilai Responden Peserta Didik  

Nilai Responden Peserta Didik (%) Kategori 

75% ≤ %PRM ≤ 100% 

50% ≤ %PRM ≤ 75% 

Sangat baik 

Baik 

25% ≤ %PRM ≤ 50% 

0% ≤ %PRM ≤ 25% 

Kurang 

Sangat Kurang 

 

t-test bertujuan untuk menguji hipotesis penelitian 

mengenai ada atau tidaknya perbedaan motivasi belajar 

peserta didik setelah mengikuti evaluasi pembelajaran 

kahoot pada mata pelajaran dasar program keahlian. Uji 

t-test menggunakan SPSS 25 for windows. Tingkat 

signifikan yang digunakan α = 0,05 dengan kriteria 

adalah tolak Ho jika thitung ≥ ttabel dan diterima Ho jika 

thitung ≤ ttabel, nilai sig ≤ α maka tolak Ho. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1. Uji Normalitas  

Metode uji normalitas dalam penelitian merupakan 

langkah kritis untuk memastikan bahwa data penelitian 

terdistribusi secara normal di populasi. Dengan 

menerapkan uji normalitas seperti Kolmogorov-

Smirnov atau Shapiro-Wilk, penelitian dapat 

mengevaluasi apakah data mengikuti pola distribusi 

normal. Hasil uji normalitas ini penting karena dapat 

memengaruhi pilihan statistik inferensial yang tepat, 

memastikan keakuratan analisis data, dan interpretasi 

hasil penelitian secara lebih valid. 

Tabel  3.Tabel  Hasil Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 
Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai 

Responden 

Kelas A .140 30 .139 .980 30 .834 

Kelas B .182 29 .015 .856 29 .001 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Dari signifikansi lebih dari 0,05 maka data tersebut 

berdistribusi normal, namun sebaliknya jika signifikansi 

kurang dari 0,05 maka data tersebut tidak berdistribusi 

normal. Pada tabel diatas menunjukkan bahwa hasil uji 

normalitas post-test mengenai prestasi belajar kognitif 

peserta didik pada saat setelah menggunakan aplikasi 

evaluasi kahoot yaitu 0,834 > 0,05. Sehingga dapat 

ditarik kesimpulan bahwa data post-test kelas A dapat 

berdistribusi normal. Sedangkan pada post-test kelas B 

0,001 < 0,05 maka dapat disimpulkan data terdistribusi 

tidak normal. 

3.2. Uji Homogenitas 

Metode uji homogenitas dalam penelitian merupakan 

langkah penting untuk mengevaluasi kesamaan 

variabilitas antara kelompok atau perlakuan yang 

dibandingkan. Melalui uji homogenitas, seperti uji 

Levene atau uji Bartlett, penelitian dapat menentukan 

apakah varians antar kelompok atau perlakuan 

signifikan atau tidak. Ini penting dalam konteks analisis 

statistik karena memastikan bahwa perbandingan antar 

kelompok atau perlakuan dapat diandalkan dan hasilnya 

tidak terdistorsi oleh perbedaan variabilitas yang 

signifikan. Dengan demikian, metode uji homogenitas 

berperan dalam memastikan keakuratan dan keandalan 

interpretasi hasil penelitian. 

Tabel  4.Tabel  Hasil Uji Homogenitas  

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai 

Responden 

Based on Mean 1.732 1 57 .193 

Based on Median 1.608 1 57 .210 

Based on Median 

and with adjusted 

df 

1.608 1 49.32 .211 

Based on 

trimmed mean 

1.596 1 57 .212 

 

Judul Dari signifikansi lebih dari 0,05 maka data tersebut 

berdistribusi homogen, namun sebaliknya jika 

signifikansi kurang dari 0,05 maka data tersebut tidak 

berdistribusi homogen. Pada tabel diatas menunjukkan 
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bahwa hasil uji homogenitas post-test mengenai prestasi 

belajar kognitif peserta didik pada saat setelah 

menggunakan aplikasi evaluasi kahoot yaitu 0,193 > 

0,05. 

3.3. Uji T 

Metode uji t dalam penelitian adalah alat statistik yang 

umum digunakan untuk membandingkan rata-rata dua 

kelompok. Dengan mengukur perbedaan antara nilai 

rata-rata kelompok dan menghitung nilai t-statistik, 

penelitian dapat menentukan apakah perbedaan tersebut 

signifikan secara statistik atau hanya hasil dari variasi 

acak. Uji t digunakan untuk menguji hipotesis dan 

memvalidasi hasil penelitian, memberikan landasan 

empiris untuk mengambil keputusan berdasarkan 

perbedaan nyata antara kelompok atau kondisi yang 

diteliti. Ini adalah metode yang efektif untuk 

menggambarkan signifikansi statistik dari temuan dalam 

penelitian. 

Tabel  5.Tabel  Hasil Uji T  

  Pair 1 

Paired 
Sample 

Test 

 
KelasA - 
KelasB 

Paired 
Differences 

Mean -5.6 

Std. Deviation 8.8306 

Std. Error Mean 1.6122 

95% 
Confidence 
Interval of 
the 
Difference 

Lower -8.8974 

Upper -2.3026 

t -3.473 

df 29 

Sig. (2-tailed) 0.002 

 

Dari tabel hasil uji diatas, dapat diketahui hasil nilai Sig. 

(2-tailed) yaitu 0,002 Nilai tersebut berarti < 0,05 dari 

taraf signifikansi yang telah ditentukan, sehingga dapat 

diperoleh kesimpulan bahwa hipotesis nihil (Ho) ditolak 

dan hipotesis kerja (Ha) diterima. Dengan demikian 

dapat menunjukkan terjadinya efektivitas penggunaan 

aplikasi evaluasi kahoot dalam meningkatkan prestasi 

belajar kognitif pada mata pelajaran Dasar Program 

Keahlian. 

4.  Kesimpulan 

Penelitian ini menyoroti efektivitas penggunaan evaluasi 

belajar melalui game edukasi Kahoot dalam 

meningkatkan hasil belajar dasar pada program keahlian 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik. Temuan menunjukkan 

bahwa penerapan Kahoot memberikan kontribusi positif 

dengan menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

mendinamisasi proses evaluasi. Siswa yang terlibat 

dalam pembelajaran melalui Kahoot tidak hanya 

menunjukkan peningkatan pemahaman materi, tetapi 

juga tingkat keterlibatan yang lebih tinggi dan motivasi 

belajar yang lebih baik. Implikasinya, Kahoot dapat 

dianggap sebagai alat evaluasi yang efektif dalam 

konteks pembelajaran teknik instalasi tenaga listrik, 

memberikan landasan untuk pengembangan metode 

evaluasi yang lebih inovatif dan menarik di masa depan. 
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