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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model
pembelajaran GBL berbantuan kahoot terhadap hasil belajar kognitif siswa pada
mata pelajaran fisika di SMA. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif
dengan desain penelitian quasi eksperimen yang berbentuk Nonequivalent control
group design. Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas X SMAN 1 Nisam
yang terdiri dari 101 siswa. Teknik pengambilan sampel yang dilakukan adalah
purposive sampling dengan jumlah 25 siswa pada masing-masing kelas. Kelas XE-1
sebagai kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran GBL berbantuan
kahoot dan kelas XE-2 sebagai kelas kontrol dengan pembelajaran konvesional.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah tes tertulis. Sedangkan
instrumen dari penelitian ini adalah soal prefest dan posttest. Data yang diperoleh
dianalisis menggunakan analisis deskriptif melalui pengumpulan data,
pengorganisasian data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa nilai rata-rata prefest yang diperoleh siswa di kelas eksperimen adalah 39
dan nilai rata-rata posttest yang diperoleh siswa adalah 69,8 dengan N-Gain score
0,51 dengan kategori sedang. Sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata pretest
yang diperoleh oleh siswa 33,6 dan nilai rata-rata posttest yang diperoleh siswa 57
dengan N-Gain score 0,34 dengan kategori rendah. Peningkatan capaian hasil
belajar kognitif siswa yang lebih tinggi pada kelas eksprimen mengindikasikan
bahwa penggunaan model pembelajaran GBL berbantuan kahoot memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa. Hal ini diperkuat dengan hasil
analisis statistik uji independent sample test pada SPSS Versi 25 diperoleh hasil sig
(2-tailed) 0,000 < signifikansi 0,05 artinya Ho ditolak dan H: diterima. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran GBL
berbantuan kahoot terhadap hasil belajar kognitif siswa SMA.
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Pendahuluan

Pendidikan bertujuan mengembangkan potensi
peserta didik agar memiliki kompetensi intelektual,
karakter, dan keterampilan yang diperlukan dalam

kehidupan. Seiring perkembangan zaman,
pembelajaran di era modern tidak lagi hanya
menekankan penguasaan konsep, tetapi juga

kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan
komunikatif. Oleh karena itu, guru dituntut mampu

How to Cite:

menerapkan model dan media pembelajaran yang
inovatif agar peserta didik terlibat aktif dalam proses
belajar (Rahayu et al., 2023; Elisa et al., 2024).

Salah satu indikator keberhasilan pembelajaran
adalah hasil belajar siswa yang tercermin melalui
Asesmen Kompetensi Minimum (AKM), yang
menekankan kemampuan memahami konsep dan
menyelesaikan ~ permasalahan,  bukan  sekadar
menghafal materi (Solekha, 2024). Namun, berdasarkan
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hasil observasi di SMA Negeri 1 Nisam, proses
pembelajaran fisika masih didominasi metode ceramah
sehingga keterlibatan siswa belum optimal. Hasil
angket menunjukkan tingkat ketertarikan, keterlibatan,
pemahaman materi, dan kebutuhan terhadap media
pembelajaran interaktif berada pada kategori sedang
dengan persentase rata-rata sebesar 58,35%. Selain itu,
hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa
siswa lebih antusias ketika pembelajaran menggunakan
media berbasis permainan dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Rendahnya keterlibatan siswa juga berdampak
pada hasil belajar. Data nilai menunjukkan sebagian
besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar 75, dengan 583% siswa
memperoleh nilai 60-69, 29,2% memperoleh nilai 50-
59, dan hanya 12,5% memperoleh nilai 70-74. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif
siswa pada mata pelajaran fisika masih perlu
ditingkatkan. Rendahnya hasil belajar dipengaruhi oleh
kurangnya keaktifan siswa selama proses pembelajaran
sehingga diperlukan model pembelajaran yang lebih
inovatif (Khusaeri & Gading, 2022).

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan
adalah model GBL. Model ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa melalui aktivitas permainan yang
menyenangkan sehingga mendorong motivasi belajar
dan pemahaman konsep (Debi & Widiyasari, 2025;
Kireida et al., 2024). Agar implementasi GBL lebih
efektif, diperlukan media digital yang dapat
memberikan umpan balik secara langsung dan
menyajikan materi secara interaktif (Widiana, 2022).

Menurut Wahyuning (2022), model
pembelajaran GBL memiliki beberapa kelebihan, yaitu
meningkatkan keaktifan dan kemampuan berpikir
kritis peserta didik, mendorong interaksi dalam
pembelajaran, memudahkan evaluasi oleh guru,
membantu peserta didik memahami serta mengingat
materi, dan menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan. Di sisi lain, GBL memiliki beberapa
kekurangan, antara lain membutuhkan sarana dan
media pendukung, berpotensi menimbulkan suasana
kelas yang kurang kondusif, memerlukan waktu
pembelajaran yang lebih lama, serta membutuhkan
persiapan yang matang agar pembelajaran berjalan
efektif.

Salah satu platform yang mendukung
penerapan GBL adalah Kahoot, yaitu media
pembelajaran berbasis permainan yang menyajikan
kuis interaktif dengan dukungan teks, gambar, dan
video sehingga mampu meningkatkan partisipasi siswa
selama pembelajaran (Wahidah, 2021). Kahoot dipilih
karena mudah digunakan, memiliki tampilan yang
menarik, serta mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih aktif dibandingkan media pembelajaran
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digital lainnya (Gres Dyah Kusuma Ningrum, 2021).
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh penerapan model GBL
berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar fisika siswa.

Menurut Fatma et al. (2021), Kahoot memiliki
beberapa kelebihan, yaitu menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan menyenangkan, meningkatkan
antusiasme peserta didik, mendorong pemanfaatan
teknologi sebagai media pembelajaran, serta melatih
keterampilan peserta didik dalam menggunakan
perangkat digital. Namun, Kahoot juga memiliki
beberapa kekurangan, seperti keterbatasan
kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi,
kurangnya fasilitas pendukung di sekolah, potensi
penyalahgunaan teknologi oleh peserta didik,
keterbatasan waktu pembelajaran, serta perlunya
persiapan yang lebih matang sebelum pelaksanaan
pembelajaran.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatak
kuantitatif dengan metode (quasi experimental) dan
desain Non-Equivalent Control Group Design. Subjek
penelitian adalahpeserta didik kelas X SMA N 1 Nisam
tahun ajaran 2025/2026 dengan populasi 101 orang.
Sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan teknik
purposive sampling, yaitu dengan kelas XE-1 sebagai
kelas eksperimen dengan model pembelajaran GBL
berbantuan kahoot sedangkan kelas XE-2 sebagai kelas
kontrol dengan model pembelajaran konvesional.

Instrumen penelitian meliputi tes berupa soal
pilihan ganda (pretest dan posttest) serta angket aktivitas
selama pembelajaran menggunakan model
pembalajaran GBL berbantuan kahoot. Data dianalisis
secara deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif
digunakan untuk menggambarkan hasil belajar
kognitif siswa, sedangkan analisis inferensial meliputi
uji normalitas, uji homogenitas, dan uji independent
sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu,
perhitungan N-Gain digunakan untuk mengetahui
tingkat peningkatan hasil belajar setelah diberikan
perlakuan

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar
kognitif siswa SMA. Penelitian dilaksanakan pada
siswa kelas X SMA Negeri 1 Nisam Tahun Ajaran
2025/2026 menggunakan desain quasi experimental
dengan kelas eksperimen yang memperoleh
pembelajaran GBL berbantuan Kahoot dan kelas
kontrol yang memperoleh pembelajaran konvensional.
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Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar pada kedua kelas setelah
pembelajaran, namun peningkatan pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar 39,00
meningkat menjadi 69,80 pada posttest, sedangkan
rata-rata nilai pretest kelas kontrol sebesar 33,60
meningkat menjadi 57,00 pada posttest. Ringkasan
hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rata-rata Hasil Belajar Siswa

Kelas Pretest Posttest
Eksperimen 39,00 69,80
Kontrol 33,60 57,00

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data
terlebih dahulu diuji normalitas dan homogenitas
sebagai syarat analisis parametrik. Hasil uji Shapiro-
Wilk menunjukkan bahwa data pretest kelas
eksperimen (Sig. = 0,087) dan kelas kontrol (Sig. =
0,248) berdistribusi normal (Sig. > 0,05). Pada data
posttest,  kelas eksperimen memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,320. Sementara itu, data posttest
kelas kontrol memperoleh nilai signifikansi sebesar
0,017 sehingga secara statistik berdistribusi tidak
normal. Oleh karena itu, pemilihan uji statistik
sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik data.

Hasil uji hipotesis posttest kelas kontrol dan
kelas eksperimen pada penelitian ini adalah wuji
independent sample t-test dengan menggunakan aplikasi
IBM SPSS 25. Sebelum melakukan uji hipotesis, maka
posttest pada kedua kelas ini diujikan terlebih dahulu
pada uji normalitas dan uji homogenitas. Pada uji
normalitas didapatkan bahwa posstest kelas kontrol
tidak normal, sehingga tidak bisa menggunakan uji
independent sample t-test. Jadi untuk menggantikan uji
tersebut maka peneliti akan menganalisis uji non
parametrik, yaitu menggunakan uji Mann Whitney.

Tabel 2. Hasil Uji Mann Whitney Test
Statistical test

Concept understanding

Mann Whitney U 71,500
Wilcoxon W 396,500
VA -4,745
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000
Berdasarkan tabel Mann  Whitney  Test

bahwasanya posttest pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen mendapatkan nilai Asym.Sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 yang berarti nilai ini lebih kecil dari taraf
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signifikan 0,05, dimana pada data ini (Ho) ditolak dan
(H)) diterima. Terdapat perbedaan hasil belajar dengan
menggunakan model pembelajaran GBL berbantuan
kahoot terhadap hasil belajar kognitif siswa SMA.

Untuk membuktikan bentuk Pengaruh hasil
belajar maka dilakukan uji N-Gain. Berikut adalah hasil
uji N-Gain dari Posttest kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

0.6

0,51

05

0,4
M kontrol
0,3
M eksperimen
0,2

01

0

Gambar 1. Diagram Perolehan N-Gain score

Efektivitas pembelajaran juga dianalisis
menggunakan skor N-Gain. Kelas eksperimen
memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,51 dengan
kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh
rata-rata N-Gain sebesar 0,34 dengan kategori rendah.
Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan model GBL
berbantuan Kahoot lebih efektif dalam meningkatkan
hasil belajar kognitif dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Pembahasan

Hasil  penelitian =~ menunjukkan  bahwa
penerapan model Game Based Learning berbantuan
Kahoot memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar kognitif siswa. Hal ini ditunjukkan oleh
peningkatan rata-rata nilai posttest pada kelas
eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol serta hasil uji hipotesis yang menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok.

Peningkatan  hasil belajar pada kelas
eksperimen diduga terjadi karena pembelajaran
berbasis permainan mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan.
Kahoot memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berpartisipasi secara langsung melalui kuis yang
disertai umpan balik secara instan sehingga siswa lebih
termotivasi untuk memahami materi yang dipelajari.
Sebaliknya, pembelajaran konvensional cenderung
berpusat pada guru sehingga interaksi dan keterlibatan
siswa relatif lebih rendah.

Temuan penelitian ini sejalan dengan
penelitian Sakdah et al. (2021) yang menyatakan bahwa
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penerapan Game Based Learning berbantuan media
digital dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa.
Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Rojabi et
al. (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan
Kahoot mampu meningkatkan hasil belajar, motivasi,
dan Kketerlibatan siswa selama proses pembelajaran.
Selain itu, Tasqia et al. (2025) menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga
mengurangi kejenuhan belajar dan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi.

Meskipun  demikian,  penerapan  GBL
berbantuan Kahoot masih memiliki beberapa
keterbatasan. = Keberhasilan pembelajaran  sangat
dipengaruhi oleh ketersediaan perangkat, kestabilan
jaringan internet, serta kesiapan guru dalam
merancang aktivitas pembelajaran berbasis permainan.
Selain itu, penelitian ini hanya dilakukan pada satu
sekolah dengan jumlah sampel yang terbatas sehingga
hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara
luas. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan
jumlah sampel yang lebih besar serta mengkaji
pengaruh GBL terhadap aspek lain, seperti motivasi
belajar, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan
keterampilan pemecahan masalah siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran GBL  berbantuan Kahoot
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar kognitif
siswa SMA Negeri 1 Nisam. Hasil uji hipotesis
menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (<0,05),
sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen meningkat
dari 39,00 menjadi 69,80, sedangkan kelas kontrol
meningkat dari 33,60 menjadi 57,00. Selain itu, nilai
rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,51
(kategori sedang) lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol sebesar 0,34 (kategori rendah). Temuan ini
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
GBL berbantuan Kahoot lebih efektif dibandingkan
pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa.
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