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Abstract

This study aims to determine the effectiveness of kahoot! learning media. in measuring the understanding
of the concept of temperature and heat. The subjects of this study were 33 class VII students of MTs Al
Ikhlas. The research model used is descriptive quantitative with the test instrument used in this study,
namely 9 multiple choice questions with 4 answer options. The results of the analysis in this study showed
that of the nine items, there were 1 item in the very good category, 5 items good, 1 item sufficient, and 2
items not very good. On effectiveness, from the analysis and discussion it was found that the learning media
kahoot! quite effective in measuring understanding of the concepts of temperature and heat with a
percentage of 67%, with several factors including students' understanding of concepts, accuracy in
answering questions, maximizing the use of time, and stability of the internet network.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran kahoot! dalam mengukur
pemahaman konsep suhu dan kalor. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII MTs Al Ikhlas
sebanyak 33 peserta didik. Model penelitian yang digunakan yaitu deskriptif kuantitatif. Instrumen pada
penelitian ini merupakan instrumen tes dengan 9 butir soal pilihan ganda dan 4 opsi pilihan jawaban pada
setiap butir soal. Hasil analisis dan pembahasan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa dari kesembilan
butir soal terdapat 1 soal kategori sangat baik, 5 soal baik, 1 soal cukup, dan 2 soal kurang baik. Terdapat
6 orang peserta didik yang berhasil menjawab keseluruhan buir soal dengan benar sesuai dengan waktu
yang tersedia. Pada keefektivitasan, dari analisis dan pembahasan didapatkan data bahwa media
pembelajaran kahoot! cukup efektif dalam mengukur pemehaman konsep suhu dan kalor dengan presentase
67%, dengan beberapa fkctor diantaranya pemahaman konsep peserta didik, ketepatan dalam menjawab
soal, pemaksimalan penggunaan waktu, dan kestabilan jaringan internet.

Kata Kunci : Kahoot!, Pemahaman Konsep, Suhu dan Kalor.

1. PENDAHULUAN

Meningkatkan kualitas manusia dapat dilakukan dengan berbagai macam cara,
salah satunya melalui pendidikan (Khair et al., 2022), sehingga pemerintah selalu
berusaha untuk melakukan pembaharuan maupun perbaikan dalam pendidikan. Ketika
terjadi bencana Covid-19 pelaksanaan pembelajaran dilaksankan secara daring. Hal
tersebut berkaitan erat dengan teknologi. Teknologi saat ini berkembang begitu cepat.
Keterpaduan antara kemajuan teknologi dengan pemanfaatannya dalam pembelajaran
menjadi salah satu hal yang dibutuhkan saat ini. Akan tetapi minimnya kemampuan dalam
penggunaan teknologi khususnya ketika pelaksanaan pembelajaran masih menjadi
tantangan tersendiri. Hal tersebut senada dengan penelitian (Miftah & Lamasitudju, 2022)
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bahwa guru harus kreatif dan inovatif dalam menggunaan teknologi sehingga pelaksanaan
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu hal yang tak terpisahkan dalam
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan media yang
digunakan sebagai sarana menyampaikan materi dalam pembelajaran. Pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi dapat mendukung pelaksanaan pembelajaran
menjadi lebih interaktif. Manfaat lain dari adanya media pembelajaran yaitu membantu
peserta didik dalam memahami dan mengeksplorasi ilmu pengetahuan. Adanya media
pembelajaran juga menjadi salah satu upaya dalam menciptakan proses pembelajaran
yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Hal tersebut senada dengan penelitian (Astuti
et al., 2017) bahwa media pembelajaran dapat menentukan keberhasilan dalam
pelaksanaan pembelajaran. Media pembelajaran memiliki manfaat sebagai sarana
pembelajaran mandiri peserta didik dan sarana penyampaian materi oleh pendidik
(Kuswanto & Radiansah, 2018). Media pembelajaran juga membantu peserta didik
memahami materi yang disampaikan oleh guru.

Kahoot! merupakan aplikasi interaktif berupa game online yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran. Selain sebagai aplikasi yang dapat diunduh melalui play
store, Kahoot! juga dapat diakses melalui websitenya. Untuk Guru atau pembuat soal
dapat mengaksesnya melalui Kahoot!.com, sedangkan untuk peserta didik atau orang
yang akan menjawab soal dapat mengaksesnya melalui Kahoot!.it dilanjutkan dengan
memasukkan pin yang tersedia sesuai dengan soal. Kahoot! juga bisa disebut sebagai
game edukasi. Pemanfaatan Kahoot! sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Hartanti, 2019). Berikut ini merupakan keunggulan
Kahoot! (Daryanes & Ririen, 2020) diantaranya a) Kahoot! memiliki pilihan jawaban
dengan berbagai variasi warna dan bentuk, hal ini membuat peserta didik lebih tertarik
secara visual; b) setiap soal memiliki batasan waktu dalam menjawab, sehingga setiap
peserta didik akan merasa terpacu dan tertantang maupun berlomba-lomba agar bisa
segera menyelesaikan dengan waktu yang tersedia; ¢) Kahoot! akan menampilkan peserta
didik yang paling cepat dan tepat dalam menjawab soal, dengan adanya hal tersebut
peserta didik semakin bersemangat dan teliti dalam mengerjakan dan memilih pilihan
jawaban yang paling tepat; d) tersedia analisis jawaban peserta didik dalam menjawab
soal, yang membuat guru bisa menganalisis tingkat ketercapaian peserta didik dalam
menjawab soal dan memahami materi yang diberikan; e) peserta didik termotivasi dan
aktif dengan tampilan maupun pengaturan dalam Kahoot! f) dalam pembuatan soal selain
tulisan, dapat juga menambahkan gambar, video, maupun music sehingga guru dapat
memberikan banyak variasi maupun pengemasan soal. Kahoot! menjadi media yang
efektif, menantang, menyenangkan, tidak membosankan, juga memotivasi peserta didik
untuk terus belajar (Wang & Tahir, 2020).

Pemahaman konsep menjadi dasar dalam ketercapaian pembelajaran. Pernyataan
tersebut senada dengan penelitian (Busyairi et al., 2021) bahwa pemahaman konsep
tersebut memiliki peranan penting sebagai dasar dalam pemahaman pengetahuan yang
lebih tinggi (High Order Thingking Skills). Pemahaman konsep yaitu kemampuan
individu dalam memahami suatu konsep tertentu (Salim Nahdi et al., 2018). Kurang
pahamnya peserta didik dalam memahami materi memiliki dampak dalam pemahaman
konsep selanjutnya (Yuliatun et al., 2020). Kesalahan peserta didik dalam memahami
konsep dapat dilihat dari kesalahan dalam menjawab soal. Penggunaan media
pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik
(Deliany et al., 2019). Peserta didik perlu memiliki pemahaman konsep yang tepat agar
tidak terjadi kesalahpahaman dalam memahami suatu materi.
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lImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang secara
tidak langsung sangat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Hal tersebut
senada dengan penelitian yang disampaikan oleh (Salim Nahdi et al., 2018) bahwa IPA
merupakan ilmu pengetahuan yang menjadikan percobaan sebagai dasar dalam
menghubungkan pengetahuan awal peserta didik karena berkaitan langsung dengan
kehidupan manusia. IPA tidak hanya mempelajari teori maupun fakta tetapi juga dapat
dibuktikan secara ilmiah (Amanda et al., 2018). Materi Suhu dan Kalor merupakan materi
yang dipelajari peserta didik kelas VII semester 1. Peserta didik mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi suhu dan kalor (Reyza & Taqwa, 2019). Berdasarkan hal diatas
maka dilaksanakan penelitian berupa Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran
Kahoot! dalam Mengukur Pemahaman Kosep Suhu dan Kalor.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan model penelitian deskriptif kuantitatif dengan subjek
penelitian 33 peserta didik di MTs Al Ikhlas. Metode penelitian ini berlandaskan pada
filsafat positivism, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Teknik
pengambilan sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif.

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 9 butir soal dengan 4 opsi
pilihan jawaban. Kriteria validitas tes meliputi lima kategori dengan nilai rxy yaitu sangat
rendah (0,00<rx<0,20); rendah (0,20<rxy<0,40); cukup (0,40<rx<0,60); tinggi
(0,60<rxy<0,80); dan sangat tinggi (0,80<rxy<1,00) (Arikunto, 2012).

Kriteria reliabilitas tes meliputi lima kriteria dengan nilai r11 diantaranya kriteria
sangat rendah (r11<0,20); rendah (0,00< r11<0,20); cukup (0,00<r11<0,20); tinggi (0,00<
r11<0,20); sangat tinggi.

Tabel 1. Interpretasi Hasil Penilaian yang Didapatkan

Nilai (%) Kategori
81-100 Sangat baik
61-80 Baik
41-79 Cukup baik
21-64 Kurang baik
<20 Tidak baik

Penentuan efektivitas media pembelajaran kahoot! dalam mengukur pemahaman
konsep suhu dan kalor ini dilakukan dengan presentase pada teknik analisis data. Analisis
ini dilakukan dengan persamaan berikut:

_Jumlah jawaban setiap butir

1009
Jumlah responden x 4

Dengan interpretasi keefktivitasan sebagai berikut:

Tabel 2. Interpretasi Keefektivan

Presentase (%) Kategori
90%-100% Sangat efektif
80%-89% Efektif
65%-79% Cukup efektif
55%-64% Kurang efektif
<55% Tidak Efektif
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis data, dimaksudkan agar mengetahui efektivitas media pembelajaran
Kahoot! dalam mengukur pemahaman konsep suhu dan kalor di MTs Al Ikhlas.
Pemahaman konsep ada pada C2 taksonomi bloom dengan beberapa kata kerja
operasional meliputi menjelaskan, membandingkan, mengklasifikasi, mencontohkan, dan
lain sebagainya (Yuliatun et al., 2020). Media pembelajaran kahoot! dalam hal ini
menampilkan soal dengan 4 opsi pilihan jawaban tentang materi suhu dan kalor yang
tersedia pada gambar berikut ini. Dalam penggunaan media pembelajaran kahoot! ini
dapat memberikan gambaran sejauh mana peserta didik memahami konsep suhu dan
kalor. Kahoot! juga merupakan media pembelajaran yang interaktif, dengan teknik kuis
akan ditampilkan pada layar monitor, selanjutnya peserta didik akan mengerjakan kuis
tersebut menggunakan smartphone mereka masing-masing. Media pembelajaran
merupakan sebuat alat atau bahan yang digunakan untuk menyampaikan atau
menyalurkan materi pembalajarn kepada peserta didik (Mustikawati, 2019).

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms | Privacy

Gambar 1. Tampilan awal kahoot pada Guru dan peserta didik
Sumber: Dokumentasi pribadi

Kuis dengan Kahoot! dapat dilakukan secara individu maupun kelompok. Dalam
hal ini kuis suhu dan kalor diujikan secara individu. Ketika akan memulai menjawab soal
dalam kuis maka peserta didik harus membuka aplikasi kahhot! Atau website kahoot.it
selanjutnya memasukkan Game PIN dan menuliskan nama. Selanjutnya guru akan
menekan tombol start. Ketika seluruh peserta didik memasukkan PIN dan menuliskan
nama mereka maisng-masing. Peserta didik tidak mengalami kesulitan dalam
mengoperasikan kahoot! (Centauri, 2019).

Perhatikan gambar berikut! Dari contoh gambar tersebut, menunjukkan
perpindahan Kalor..

Sebuah benda suhunya 50 °C. Jika di i skala Fahreinhei njadi

Gambar 2: Tampilan Soal
Sumber: Dokumentasi Pribadi
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Gambar 2 merupakan dua contoh butir soal menggunakan aplikasi kahoot!, dengan kata
kerja operasional yaitu mencontohkan dan mengkonversi. Identifikasi kesulitan dalam
memahami konsep materi suhu dan kalor masih dialami oleh peserta didik yang dalam
hal ini perlu dilakukan analisis lebih lanjut agar guru dapat merancang maupun
mempersiapkan pembelajaran dengan lebih baik (Reyza & Tagqwa, 2019). Pada media
pemebelajaran kahoot! ini juga terdapat analisis kahoot! secara keseluruhan butir soal,
keseluruhan peserta didik, setiap butir soal, setiap peserta didik dalam hal menjawab soal
juga penggunaan waktu. Hasil analisis peserta didik menjawab benar pada masing-
masing butir soal terdapat pada tabel 3 di bawah ini.

Tabel 3. Analisis Butir Soal

Butir Presentase Peserta Didik Menjawab Benar (%)

1 76
79
85
71
38
76
79
68
35

OO |INO |0 WIN

Pada tabel 3. Analisis butir soal didapatkan data bahwa butir soal 1,2,4,6,7 berada pada
kategori baik dengan presentase 76%, 79%, 71%, 76% dan 79%. Pada butir 1 dan 6
terdapat 25 peserta didik yang menjawab soal dengan benar sesuai dengan waktu yang
tersedia. Terdapat 26 peserta didik yang menjawab soal dengan tepat untuk soal nomor 2
dan 7. Butir soal nomor 4 dijawab benar oleh 23 peserta didik. Selanjutnya pada butir soal
nomor 3 berada pada kategori sangat baik dengan presentase 81%. Pada nomor 3 tersebut
27 peserta didik menjawab benar dan 6 orang menjawab salah maupun kehabisan waktu.
Butir soal nomor 8 dengan presentase 68% termasuk kategori cukup baik dan butir soal
nomor 5 serta nomor 9 masuk dalam kategori kurang baik karena presentase peserta didik
menjawab benar sebesar 38%; 35%. Pada butir soal nomor 5 dan nomor 9 diperoleh
interpretasi penilaian kurang baik dimana dari total keseluruhan 33 peserta didik terdapat
20 orang yang menjawab salah. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya
kurang tepat dalam memilih jawaban, kurang tepat dalam menggunakan waktu yang
disediakan, dan juga terkendala masalah jaringan internet pada saat mengerjakan soal.

Kahoot! @ Home @ oiscover = Library all Reports  ABA Groups B Marketplace © uparade m (=

Summary Players (33 Questions Feedback

All (33) Need help (5 Didn't finish (4)

Nickname ~ Group Rank v  Correctanswers~  Unanswered v Final score v

sssssssss

EMfa Dwi A

Gambar 2. Hasil Perolehan Skor
Sumber: Dokumentasi Pribadi
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Gambar 2 di atas menunjukkan hasil perolehan skor beberapa peserta didik dalam
menjawab soal suhu dan kalor. Keseluruhan 33 peserta didik melakukan pembelajaran
menggunakan Kahoot! membuat suasana pembelajaran semakin menyenangkan juga
peserta didik lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran (Iimiyah & Sumbawati, 2021).
Hasil perolehan skor peserta didik yang ditunjukkan pada gambar 2 tersebut
menunjukkan bahwa ada 6 orang peserta didik yang berhasil menjawab 9 butir soal
dengan benar. Dalam hal ini juga ditunjukkan bahwa yang menjawab benar dengan rata-
rata waktu tercepat ketika menjawab soal diraih oleh Denis dengan skor akhir mencapai
11.357, dilanjutkan dengan Septi, Yusuf, Rifai, Nurul dan Yasinta. Peserta didik juga
dapat langsung mengetahui pada setiap butir soal yang dijawab meliputi kebenaran dalam
menjawab, skor yang didapatkan, dan peringkat yang diperoleh (Bunyamin et al., 2020).

Kahoo‘t' {1 Home @ Discover ‘= Library ol Reports

Report

Suhu dan Kalor ¢

Summary Players (33) Questions (9) Feedback

Well played!

Play again and let the same group improve their
score or see if new players can beat this result.

Play again

Gambar 3. Efektivitas media pembelajaran suhu dan kalor
Sumber: Dokumentasi pribadi

Gambar 3 di atas menunjukkan angka 67% keefektivitasan media pembelajaran kahoot
dalam mengukur pemahaman konsep suhu dan kalor yang dalam hal ini masuk kategori
cukup efektif. Hal ini dilihat dari beberapa indikator, diantaramya pemahaman konsep
peserta didik terkait materi suhu dan kalor, ketepatan menjawab soal, pemaksimalan
penggunaan waktu dan kestabilan jaringan internet.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Kahoot! cukup efektif dalam mengukur pemahaman konsep suhu dan kalor
peserta didik dengan hasil 67% berdasarkan timbal balik dari peserta didik. Saran untuk
penelitian lebih lanjut agar peneliti meminimalisir faktor-faktor yang menghambat
keefektivitasan penggunaan media pembelajaran kahoot!
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