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Abstract : This study was motivated by the low understanding of Economics material among students, particularly
the Regional Revenue and Expenditure Budget (APBD) topic, due to the limited use of interactive learning media.
The study aims to examine the effectiveness of Kahoot media in improving the understanding of Grade XI students
at MA Al-Jamil Bare Eleh. A quantitative method with a one-group pretest-posttest design was employed. The
participants were 30 Grade XI students. Data were collected using multiple-choice tests (pretest and posttest) and
classroom observation. Data analysis included validity, reliability, normality, homogeneity, and paired sample t-
tests. The results showed an average increase of 20.33 points with a significance value of 0.000 (p<0.05),
indicating that Kahoot effectively improved students’ understanding. The study recommends the integration of
interactive digital media as an alternative teaching strategy.
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Abstrak : Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap materi Ekonomi, khususnya
pada topik Anggaran Pendapatan dan Belanja Daerah (APBD), akibat minimnya pemanfaatan media pembelajaran
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas media Kahoot dalam meningkatkan pemahaman
siswa kelas XI MA Al-Jamil Bare Eleh. Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
one-group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas XI yang berjumlah 30 orang. Instrumen
pengumpulan data berupa tes pilihan ganda (pretest dan posttest) serta observasi. Analisis data meliputi uji
validitas, reliabilitas, normalitas, homogenitas, dan uji-t sampel berpasangan. Hasil penelitian menunjukkan
adanya peningkatan rata-rata nilai sebesar 20,33 poin dengan signifikansi 0,000 (p<0,05). Hal ini membuktikan
bahwa media Kahoot efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Penelitian ini merekomendasikan
pemanfaatan media digital interaktif sebagai alternatif strategi pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak besar pada dunia pendidikan,
mengubah cara guru mengajar dan siswa belajar [1]. Metode pembelajaran konvensional kini mulai
beralih ke pendekatan student-centered yang lebih mendorong kemandirian dan kreativitas siswa [2].
Dalam konteks ini, media pembelajaran digital menjadi sarana penting dalam mendukung variasi
pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa [3]. Namun, hasil observasi di MA Al-Jamil Bare
Eleh menunjukkan rendahnya pemanfaatan media interaktif, yang berdampak pada keterlibatan siswa
yang minim dalam pembelajaran ekonomi. Sebagian besar siswa cenderung pasif dan kurang antusias,
sehingga pemahaman mereka terhadap konsep APBD menjadi rendah [5]. Hal ini dibuktikan dengan
data awal yang menunjukkan bahwa hanya 30% siswa mencapai nilai di atas KKM.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media digital interaktif, termasuk game edukasi,
dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa karena menyajikan materi secara lebih visual,
menarik, dan interaktif [6]. Salah satu media yang populer adalah Kahoot [8], aplikasi berbasis kuis
online yang menghadirkan kompetisi sehat serta umpan balik langsung [9]. Kahoot telah terbukti
meningkatkan fokus, keterlibatan, dan motivasi siswa [7]. Berdasarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini difokuskan pada efektivitas media Kahoot dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas
XI pada mata pelajaran Ekonomi, khususnya topik APBD.

2. METODE PENELITIAN

Desain penelitian ini menggunakan one-group pretest-posttest. Penelitian dilakukan di MA Al-
Jamil Bare Eleh semester genap tahun ajaran 2024/2025. Partisipan penelitian adalah 30 siswa kelas
X1, dipilih menggunakan teknik sampling jenuh. Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda (20 soal)
untuk pretest dan posttest yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, serta lembar observasi. Data
dianalisis melalui uji validitas (Pearson), reliabilitas (Cronbach’s Alpha), normalitas (Kolmogorov-
Smirnov), homogenitas (Levene), dan uji-t berpasangan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN.

Hasil analisis data menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada pemahaman siswa setelah
penggunaan Kahoot. Rata-rata nilai pretest siswa adalah 54,67, sedangkan rata-rata nilai posttest
mencapai 75,00. Rata-rata peningkatan sebesar 20,33 poin dengan nilai signifikansi 0,000 (p<0,05). Hal
ini menandakan bahwa penggunaan Kahoot efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
APBD.

Tabel 1. Hasil Uji Pretest dan Posttest

Tes Rata-rata Signifikansi
Pretest 54,67 0,000
Posttest 75,00

\

Temuan ini sejalan dengan teori Arsyad [3][10] bahwa media pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian Putri dan Muzakki [7][11] juga menunjukkan
bahwa Kahoot dapat meningkatkan antusiasme belajar serta hasil belajar siswa. Proses pembelajaran
berbasis kuis interaktif mendorong siswa untuk lebih aktif, kompetitif, dan fokus pada materi [12].
Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa efektivitas Kahoot dipengaruhi oleh faktor desain soal,
strategi pengelolaan kelas, dan dukungan fasilitas teknologi. Guru yang mampu memanfaatkan Kahoot
secara optimal dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus bermakna.
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4. KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media Kahoot efektif dalam meningkatkan pemahaman

siswa kelas XI MA Al-Jamil Bare Eleh pada materi APBD. Hasil uji menunjukkan adanya peningkatan
signifikan rata-rata nilai sebesar 20,33 poin (p<0,05). Oleh karena itu, Kahoot dapat dijadikan alternatif
strategi pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Ekonomi maupun mata pelajaran lainnya.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Peneliti menyampaikan apresiasi kepada pihak MA Al-Jamil Bare Eleh, guru, dan siswa kelas

Xl yang telah berpartisipasi aktif dalam penelitian ini, sehingga penelitian dapat terlaksana dengan baik.
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