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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode Game kahoot terhadap Prestasi 

Belajar siswa kelas XI Mata Pelajaran Kewirausahaan di Smk Wira Buana. Untuk 
memperoleh data digunakan instrumen Variabel Game Kahoot dalam bentuk Skala Likert 

dan Prestasi Belajar menggunakan nilai raport. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan sumber data diperoleh sampel 
dengan jumlah responden 30 siswa Smk Wira Buana. Adapun teknik analisis data yang 

digunakan yaitu Regresi Linear Sederhana dengan menggunakan aplikasi SPSS 29. 

Belrdasarkan hasil oultpult ulji linelaritas yang dilakulkan melnggulnakan SPSS 29, data diatas 

melnulnjulkan nilai signifikansi Delviation from Linelarity selbelsar 0,363 > 0,05 selrta nilai 
Fhitulng yang telrdapat pada Delviation from Linelarity selbelsar 1,188 dan nilai Ftabell selbelsar 

1,835 (Nilai Ftabell didapat dari df 11 ; 30 delngan signifikansi 0,05 maka ditelmulkan Ftabell 
selbelsar 1,835) karelna 1,188 < 1,835 maka disimpullkan bahwa telrdapat hulbulngan linelar 
antara variabell Gamel Kahoot (X) telrhadap variabell Prelstasi Bellajar (Y) adalah linelar. 

Belrdasarkan hasil ULji T dipelrolelh nilai signifikansi = 0,01 lelbih kelcil dari 0,05, karelna 
signifikasi lelbih kelcil dari 0,05 maka dapat disimpullkan artinya selcara parsial meltodel gamel 
kahoot belrpelngarulh signifikan telrhadap prelstasi siswa (Y). 

Hasil ulji signifikansi koelfelsieln deltelrminasi dipelrolelh dari tabell diatas dapat dilihat bahwa 

Adjulsteld R Sqularel (koelfisieln deltelrminasi) selbelsar 0,991 artinya pelngarulh variabell gamel 
kahoot (X) telrhadap prelstasi bellajar (Y) selbelsar 99,1%. 

Kata Kunci: Game kahoot; Prestasi Belajar 

  ©2024. Diterbitkan oleh Jurnal Edukasi Patriot. Artikel ini memiliki akses terbuka di bawah 
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 1. Pendahuluan  
Pelndidikan adalah bagian yang paling pelnting dalam tahap kelhidulpan manulsia. 

Aspelk telrpelnting dalam kelhidulpan manulsia adalah pelndidikan. Kelmampulan 
sulatul bangsa ulntulk melnghasilkan warga nelgara yang belrkalibelr tinggi dibantul olelh 
pelndidikan. Bangsa yang baik adalah bangsa yang melngultamakan pelndidikan bagi 
masa delpan warga nelgaranya agar melnjadi 
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bangsa yang majul. Ada tiga katelgori jalulr pelndidikan di Indonelsia: pelndidikan 
non-formal, pelndidikan formal, dan pelndidikan informal. Pelndidikan yang 
tidak formal adalah salah satulnya. Pelndidikan nonformal yang dimaksuld 
delngan “jalulr pelndidikan yang diseldiakan bagi anggota masyarakat yang 
melmelrlulkan layanan pelndidikan yang belrfulngsi selbagai pelngganti, pellelngkap, 
dan/ataul pellelngkap pelndidikan formal dalam rangka melnulnjang pelndidikan 
selpanjang hayat” dalam Pasal 26 ayat (1) ULUL No. ULndang-ulndang Indonelsia 
Nomor 20 Tahuln 2003 telntang Sistelm Pelndidikan Nasional. 

Tuljulan pelndidikan adalah melwuljuldkan sosok manulsia masa delpan 
mellaluli prosels yang tiada helnti dan belrkelsinambulngan, belrlandaskan nilai- 
nilai buldaya nelgara dan Pancasila. Pelndidikan haruls melnulnjang tulmbulhnya 
nilai-nilai filosofis dan buldaya nelgara selcara ultulh selhingga pelrlul dikaji lelbih 
melndalam. Akibatnya, pelndidikan mullai dipandang selcara filosofis, yaitul 
belrkaitan delngan keljellasan prinsip dasar mata pellajaran. Telntul saja, 
pelngeltahulan bulkanlah satul-satulnya hal yang diprioritaskan olelh pelndidikan; 
Pelmahaman karaktelr bangsa julga diatulr dalam pelratulran pelrulndang- 
ulndangan Indonelsia. Hal ini dilakulkan gulna melmbelrikan arahan 
pelngelmbangan dan pellaksanaan. 

Meldia pelmbellajaran melrulpakan sulatul alat pelmbellajaran yang dipelrlulkan 
ulntulk melmpelrmuldah pelmbellajaran (elfelktif dan elfisieln). Kata “meldia” belrasal 
dari kata Latin “meldiulm” yang belrarti “pelrantara” ataul “pelngantar”. Delngan 
delmikian, meldia dapat didelfinisikan selbagai pelmbawa pelsan ataul pelrantara 
yang melnyampaikan pelsan dari pelngirim yang diselbult julga komulnikator ataul 
sulmbelr kelpada pelnelrima yang diselbult julga khalayak ataul pelnelrima. Meldia 
pelmbellajaran belrbasis IT (Telknologi Informasi) antara lain tellelpon sellullelr, 
tellelvisi, radio, dan pelrangkat lainnya. Sellain itul, telrdapat bahan pelmbellajaran 
yang belrsifat kelrajinan tangan dan belrbasis krelativitas selpelrti kartul, lulkisan, 
skeltsa, postelr, dan seljelnisnya yang dibulat delngan melnggulnakan keltelrampilan 
manulal. 

Kemajuan teknis global telah memperbaiki lanskap pendidikan. Karena 
tekanan dari seluruh dunia, sektor pendidikan terus-menerus menyesuaikan 
cara penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) khususnya untuk 
meningkatkan standar pendidikan. TIK membuat sistem proses model 
pembelajaran menjadi lebih sederhana, dan kemajuan teknologi juga 
memotivasi para pendidik untuk terus mengupayakan peningkatan yang akan 
membuat sistem model pembelajaran menjadi lebih baik dan efisien. Saat ini, 
teknologi dapat memberikan manfaat bagi banyak orang di berbagai bidang 
kehidupan, termasuk pekerjaan dan pendidikan. 

Media Kahoot adalah sesuatu yang bisa dimainkan dengan aturan yang 
sudah dibuat. Maka dalam permainan kahoot ini ada yang menang dan ada 
yang kalah dalam permainan kahoot karena dapat dimainkan sesuai aturan 
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yang telah ditentukan. Di sisi lain, penggunaan media Kahoot untuk 
pembelajaran dapat menyegarkan kembali siswa dan menghilangkan rasa 
bosan mereka. Ada dua mode permainan di media Kahoot: Klasik dan Mode 
Tim. Dengan media Kahoot, siswa dapat lebih aktif bermain secara 
berkelompok atau sendirian tergantung pada apakah mereka menggunakan 
Mode Klasik atau Tim. 

Untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan menumbuhkan lingkungan 
belajar yang nyaman, imajinatif, dan inventif, pendidikan perlu mengikuti 
kemajuan pesat dalam penggunaan TIK di seluruh dunia. Tergantung pada 
daya cipta para pendidik dan lembaga pendidikan, banyak TIK yang dapat 
digunakan di kelas. Penggunaan media Kahoot merupakan salah satu TIK yang 
dapat menarik perhatian anak dan meningkatkan semangat belajarnya. 

Felnomelna ini melngakibatkan siswa bosan dalam bellajar dan uljulngnya 
prelstasi bellajar siswa kulrang melmulaskan. Belrdasarkan pelngamatan awal, 
prelstasi bellajar siswa di SMK Wira Bulana Culkulp relndah. Dari 10 siswa yang 
ditanyakan bagaimana sulasana bellajar siswa di kellas, 8 siswa melnjawab 
“melmbosankan”. ULntulk melningkatkan prestasi bellajar siswa, pelrlul dicari 
telrobosan cara pelmbellajaran yang melnyelnangkan. Salah satul meltodel 
pelmbellajaran yang diyakinkan dapat melningkatkan prelstasi bellajar adalah 
metode game salah satunya media game kahootl. 

Dalam hal ini saya telrtarik ulntulk melngadakan pelnellitian Kulantitatif 
Asosiatif delngan Juldull Pelnellitian “PENGARUH MEDIA GAME KAHOOT 
TERHADAP PRESTASI BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 
KEWIRAUSAHAAN DI SMK WIRA BUANA”. 

 

 2. Metode  

Dalam pelnellitian ini, pelnelliti melnggulnakan meltodel pelnellitian kulantitatif 
yang melnghasilkan angka-angka dari pelrhitulngan statistik. Pelnellitian ini 
melnggulnakan pelndelkatan kulantitatif Asosiatif, yang belrtuljulan ulntulk 
melnganalisis dan melnggambarkan felnomelna-felnomelna yang ada delngan 
melnggulnakan data belrulpa angka, delngan tuljulan melncari hulbulngan ataul 
pelngarulh antara dula variabell dan melncapai kelsimpullan dari hasil pelnellitian. 

 
Telknik pelngulmpullan data dalam pelnullisan Skripsi ini dilakulkan delngan 

cara pelnyelbaran kulisionelr yang melrulpakan pelrtanyaan-pelrtanyaan yang 
seldelmikian rulpa ulntulk melngeltahuli apakah media gamel kahoot belrpelngarulh 
telrhadap prelstasi bellajar siswa di Smk Wira Bulana. 
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 3. Hasil dan Pembahasan  
Hasil dan pembahasan berisi hasil-hasil kegiatan penelitian dan 

pembahasannya. Tuliskan hasil-hasil yang diperoleh selama kegiatan penelitian 
yang telah dilakukan dan harus data-data yang memadai. Hasil-hasil kegiatan 
penelitian dan temuan harus bisa menjawab permasalahan yang telah ditulis di 
bagian pendahuluan. Bagian hasil juga dapat dibagi kedalam beberapa sub 
judul. (ditulis dengan font Book Antiqua Size 12 dan Spasi 1.0). 

Tuljulan diadakannya pelnellitian ini yaitul ulntulk melngeltahuli apakah ada pelngarulh 

media kahoot telrhadap prelstasi bellajar siswa pada mata pellajaran Kelwiraulsahaan kellas 

XI di Smk wira Bulana. Untuk menguji penelitian ini penulis membagikan 

kuesioner kepada 30 responden yang dipilih dari kelas XI di SMK Wira Buana. 
Berdasarkan data yang dianalisis, maka pembahaan hasil penelitian ini adalah 
sebagai berikut. 

A. Dekripsi data 

1. Uji Description Game Kahoot (X) 

Tabel Distribusi Frekuensi Game Kahoot 
 

 

Dari data Gamel Kahoot yang di uljikan pada sulbjelk pelnellitian seljulmlah 30 
siswa dari kelsellulrulhan kellas XI tahuln ajaran 2023-2024, maka dari selbaran data 
yang telrkulmpull didapatkan scorel telrelndah yang didapat = 72 scor telrtinggi 
yang didapat = 90, rata-rat obselrvasi (melan) = 83 dan standar delviasi =5.047. 
Belrikult adalah hasil distribulsi histogramnya: 

 
Tabel Histogram Game kahoot 

 

 

Pada gambar diatas dapat dilihat bahwa distribulsi frelkulelnsi melnyelrulpai 
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loncelng yang artinya selsulai delngan hasil distribulsi frelkulelnsi dimana skor 
minimulm ataul skor telrelndah adalah 72, dan skor maksimulm selbelsar 90. ULntulk 
rata-rata selbelsar 83,2 dan simpangan bakul selbelsar 5,047 delngan N = 30. 

2. Uji Description Prestasi Belajar (Y) 

Tabel Distribusi Frekuensi Prestasi 
 

 

 

Prestasi Siswa 

 

N Valid 30 

Missing 0 

Mean 79.7667 

Median 80.0000 

Mode 80.00 

Std. Deviation 1.45468 

Variance 2.116 

Range 6.00 

Minimum 77.00 

Maximum 83.00 

Sum 2393.00 

 

 

 

 

Variabell telrikat melrulpakan prelstasi bellajar siswa yang dapat dari nilai 
raport akhir mata pellajaran Kelwiraulsahaan di Smk Wira Bulana Kota Belkasi 
Selbaran skor ulbahan prelstasi bellajar belrkisar 77 sampai 83, ataul nilai telrrelndah 
77 dan nilai telrtinggi 83. Julmlah sampell ( N ) = 30. ULntulk melngeltahuli katagori 
prelstasi bellajar pada siswa dapat dikeltahuli delngan cara melmbandingkan rata 
rata nilai obelrvasi ( Melan ) delngan rangel yang tellah di telntulkan. Dari data 
yang dipelrolelh skor maximal idelal adalah 100 dan skor minimal idelal = 0 
dipelrolelh rangel = 6.00 belrdasarkan rangel dapat dipelrolelh katagori prelstasi 
bellajar siswa mata pellajaran Kelwiraulsahaan. Belrikult adalah hasil distribulsi 
histogramnya: 

 
Tabel Histogram Prestasi Belajar 

 

 

Pada gambar diatas dapat dilihat bahwa distribulsi frelkulelnsi melnyelrulpai loncelng 
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yang artinya selsulai delngan hasil distribulsi frelkulelnsi dimana skor minimulm ataul skor 

telrelndah adalah 77, dan skor maksimulm selbelsar 83. ULntulk rata-rata selbelsar 79,7667, 

dan simpangan bakul selbelsar 1,455 delngan N = 30. 

B. Uji Persyaratan Analisis 

1. Uji Normalitas 
Tabel Uji Normalitas Game kahoot 

 

Tests of Normality 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Game kahoot .196 30 .005 .917 30 .022 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

 

Belrdasarkan hasil ulji normalitas dikeltahuli nilai signifikasi 0.022> 0,05. Maka 
dapat disimpullkan bahwa nilai relsidulal belrdistribulsi normal. 

 
Tabel Uji Normalitas Prestasi 

 

 

 

Belrdasarkan hasil ulji normalitas dikeltahuli nilai signifikasi 0.27 > 0,05. 
Maka dapat disimpullkan bahwa nilai relsidulal belrdistribulsi normal. 

 

2. Uji Homogenitas 

Tabel Homogenitas 

 

Tests of Homogeneity of Variances 

Levene 

Statistic 
 
df1 

 
df2 

 
Sig. 

Game kahoot Based on Mean 1.602 3 23 .216 

 
Based on Median 1.120 3 23 .362 

Based on Median and 

with adjusted df 
1.120 3 20.914 .364 

Based on trimmed mean 1.577 3 23 .222 

 

 

 

Belrdasarkan hasil ulji homogelnitas delngan melnggulnakan LelvelnelTelst pada 
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tabell diatas melnulnjulkkan bahwa nilai sig (0,216 > 0,05), maka data dalam 
pelnellitian ini belrsifat homogeln dan belrarti data sampell yang ditelliti melmiliki 
varian yang sama. 

3. Pengujian Hipotesis 

a. ULji linielritas 

 
Tabel linielrity 

 

ANOVA Table 

Sum of 

Squares 
 
df 

Mean 

Square 
 
F 

 
Sig. 

Agresivitas * 

Religiusitas 

Between 

Groups 

(Combined) 27.283 12 2.274 1.134 .396 

Linearity 1.092 1 1.092 .545 .471 

Deviation 

from Linearity 

26.192 11 2.381 1.188 .363 

Within Groups 34.083 30 2.005   

Total 61.367 29    

 

 

 

 

 

Belrdasarkan hasil oultpult ulji linelaritas yang dilakulkan melnggulnakan SPSS 
29, data diatas melnulnjulkan nilai signifikansi Delviation from Linelarity selbelsar 
0,363 > 0,05 selrta nilai Fhitulng yang telrdapat pada Delviation from Linelarity 
selbelsar 1,188 dan nilai Ftabell selbelsar 1,835 (Nilai Ftabell didapat dari df 11 ; 30 
delngan signifikansi 0,05 maka ditelmulkan Ftabell selbelsar 1,835) karelna 1,188 < 
1,835 maka disimpullkan bahwa telrdapat hulbulngan linelar antara variabell Gamel 
Kahoot (X) telrhadap variabell Prelstasi Bellajar (Y) adalah linelar. 

 

b. ULji T 

Tabel Uji T 

 

Coefficientsa 
 

Unstandardized 

Coefficients 

 

Standardized 

Coefficients 

 
Beta 

 

 

 

 

t 

 

 

 

 

Sig. Model B Std.Error 

1 (Constant) 
 

79.76 .025 
  

3252.17 <,001 

  7   5   

 
Game Kahoot 1.000 .017 .996 58.071 <,001 

a. Dependent Variable: Prestasi Belajar 

 

Dari tabell oultpult di atas, dipelrolelh nilai signifikansi = 0,01 lelbih kelcil 
dari 0,05, karelna signifikasi lelbih kelcil dari 0,05 maka dapat disimpullkan 
artinya selcara parsial meltodel gamel kahoot belrpelngarulh signifikan telrhadap 
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prelstasi siswa (Y). 

 

c. ULji Koelfisieln Deltelrminasi (R Sqularel) 

 
Tabel 15 deltelrminasi 

 

 

Hasil ulji signifikansi koelfelsieln deltelrminasi dipelrolelh dari tabell diatas 
dapat dilihat bahwa Adjulsteld R Sqularel (koelfisieln deltelrminasi) selbelsar 0,991 
artinya pelngarulh variabell gamel kahoot (X) telrhadap prelstasi bellajar (Y) selbelsar 
99,1%. 

 

d. ULji Relgrelsi 

Tabel 16 Regresi Sederhana 

 

 

Dari oultpult telrselbult dikeltahuli : 
Bahwa nilai F hitulng = 3372.291 delngan Tingkat signifikansi selbelsar 

0,001 < 0,05 ,maka modell relgrelsi dapat dipakai ulntulk melmpreldiksi variablel 
partisipasi ataul delngan kata lain ada pelngarulh variabell gamel kahoot (X) telrhadap 

variabell prelstasi bellajar (Y). 

 

 4. Simpulan  

 
Berdasaarkan data yang telah diperoleh dari hasil penelitian dan analisis secara 
statistik yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

Hasil pelnellitian melnulnjulkan bahwa meltodel gamel Kahoot belrpelngarulh 
positif dan signifikan telrhadap prelstasi bellajar siswa pada mata pellajaran 
kelwiraulsahaan di Smk Wira Bulana Kota Belkasi. Dimana Gamel Kahoot(X) 
melmpelngarulhi Prelstasi Bellajar Siswa (Y) selbelsar 99,1%. ULntulk melngulmpullkan 
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data melngelnai pelngarulh gamel kahoot telrhadap prelstasi bellajar siswa , pelnullis 
melnyulsuln angkelt yang telrdiri dari 21 pelrnyataan yang haruls dijawab olelh 
siswa, yang melncakulp belrbagai indicator gamel. Angkelt yang diselbarkan 
kelpada siswa Smk Wira Bulana Kota Belkasi dianggap tellah melmiliki konstrulksi 
validitas melmadai. Belrdasarkan hasil ulji normalitas data x (gamel Kahoot) 
dikeltahuli nilai signifikasi 0.022 > 0,05. Maka dapat disimpullkan bahwa nilai 
relsidulal belrdistribulsi normal. Belrdasarkan hasil ulji normalitas data y (prelstasi 
bellajar) dikeltahuli nilai signifikasi 0.027 > 0,05. Maka dapat disimpullkan bahwa 
nilai relsidulal belrdistribulsi normal. 
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