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ABSTRAK

Pembelajaran gambar teknik di SMK menuntut keterlibatan aktif siswa, namun penerapan
metode konvensional sering kali kurang mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar secara
optimal. Penelitian ini dilaksanakan untuk menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi
berbantuan aplikasi Kahoot terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada materi Elemen
Gambar Teknik di kelas X Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan SMK
Negeri 14 Medan. Sampel dalam penelitian ini terdiri atas dua kelas, yaitu kelas X DPIB 1
sebagai kelompok yang memperoleh perlakuan menggunakan media pembelajaran aplikasi
Kahoot dengan jumlah 36 siswa, serta kelas X DPIB 2 sebagai kelompok yang menerapkan
model pembelajaran konvensional yang juga berjumlah 36 siswa. enelitian ini menggunakan
metode quasi experiment dengan rancangan pre test, pelaksanaan pembelajaran, dan post test.
Instrumen penelitian terlebih dahulu melalui tahap uji coba, kemudian dianalisis untuk
mengetahui validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, serta daya pembeda butir soal.
Berdasarkan hasil Posttest uji t hasil Sig (2-tailed) kelas eksperimen dan kontrol sebesar 0,026
< a (0,05), artinya terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan. Berdasarkan hasil
perhitungan rata-rata nilai posttest pada kedua kelas, kelas eksperimen memperoleh nilai
sebesar 67,67, sedangkan kelas kontrol menunjukkan rata-rata sebesar 59,00. Hal tersebut
menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang melaksanakan pembelajaran menggunakan media
Aplikasi Kahoot memperoleh skor hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol yang menerapkan model pembelajaran Konvensional. Dengan demikian, penelitian ini
membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajran Aplikasi Kahoot, Hasil Belajar, Elemen Gambar Teknik.

ABSTRACT
Technical drawing instruction in vocational high schools requires active student engagement;
however, the implementation of conventional teaching methods often fails to optimally enhance
students’ motivation and learning outcomes. This study was conducted to analyze the effect of
gamification through the Kahoot application on improving students’ learning outcomes in the
subject of Technical Drawing Elements for Grade X students of the Building Information
Modeling Design Program at SMK Negeri 14 Medan. The research sample consisted of two
classes: Class X DPIB 1 as the experimental group receiving treatment using the Kahoot
learning media with a total of 36 students, and Class X DPIB 2 as the control group applying a
conventional learning model, also consisting of 36 students. This study employed a quasi-
experimental method with a pretest, instructional implementation, and posttest design. The
research instruments were first subjected to a trial phase and subsequently analyzed to
determine their validity, reliability, level of difficulty, and item discrimination power. Based on
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the posttest results of the t-test, the Sig. (2-tailed) value for the experimental and control classes
was 0.026 < o (0.05), indicating a statistically significant difference in learning outcomes. The
results of the mean posttest scores showed that the experimental class achieved an average score
of 67.67, while the control class obtained an average score of 59.00. These findings indicate
that students in the experimental class who learned using the Kahoot application achieved
higher learning outcome scores than those in the control class who were taught using the
conventional learning model. Therefore, this study demonstrates that the use of learning media
has a significant effect on students’ learning outcomes.

Keywords: Kahoot Application Learning Media, Learning Outcomes, Engineering Drawing
Elements.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mengembangkan potensi individu agar
mampu menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. Salah satu permasalahan
mendasar dalam bidang pendidikan dewasa ini adalah bagaimana meningkatkan motivasi serta
capaian hasil belajar peserta didik secara berkesinambungan. Pencapaian hasil belajar yang
maksimal tidak semata-mata bergantung pada kemampuan guru dalam menyajikan materi,
melainkan juga ditentukan oleh minat, partisipasi aktif, serta pengalaman belajar yang diperoleh
siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Azzahra et al., 2025). Penelitian yang
dilakukan oleh Rabi’ah et al. (2025) mengungkapkan bahwa penerapan strategi pembelajaran
yang bersifat gamifikasi dan interaktif mampu meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar
siswa secara signifikan jika dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran tradisional,
sedangkan studi oleh Ariaty et al. (2025) menemukan bahwa penggunaan media digital yang
bersifat interaktif terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.
Dengan demikian, diperlukan penerapan strategi pembelajaran yang dapat membangun
lingkungan belajar yang interaktif, menarik, serta berorientasi pada keaktifan siswa.

Seiring perkembangan teknologi, pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar mengajar.
Integrasi teknologi dalam pembelajaran terbukti mampu memperdalam pemahaman materi,
meningkatkan keterampilan, serta mendorong partisipasi dan keterlibatan aktif siswa melalui
pemanfaatan sumber belajar yang beragam (Hidayat dan Khotimah, 2019; Sulistyowati dan
Asriati, 2024). Selain itu, literasi digital juga terbukti memberikan dampak positif terhadap
pencapaian hasil belajar siswa, khususnya dalam konteks pendidikan vokasi (Setiyawan et al.,
2023). Dalam konteks Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang menitikberatkan pada
kesiapan kerja lulusan, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi semakin krusial.
Hal ini diperkuat oleh masih tingginya tingkat pengangguran lulusan SMK yang mencapai
9,01% (BPS, 2024), yang menunjukkan adanya ketidaksesuaian antara target yang ditetapkan
dalam kurikulum dan realitas pencapaian di lapangan.

Hasil observasi yang dilakukan pada 7 Maret 2025 di SMK Negeri 14 Medan
menunjukkan bahwa sarana dan prasarana pembelajaran, seperti komputer, telah tersedia dan
berfungsi dengan baik. Namun demikian, pemanfaatannya dalam pembelajaran belum optimal
sehingga siswa cenderung pasif, sebagaimana juga dilaporkan oleh Rahmadzani dan Jaryanto
(2025) yang menegaskan bahwa ketersediaan fasilitas belajar tanpa diimbangi pemanfaatan
yang efektif belum mampu meningkatkan hasil belajar siswa SMK. Temuan ini sejalan dengan
pendapat Khalil et al. (2024) yang menyatakan bahwa proses pembelajaran masih didominasi
oleh pendekatan teacher centered meskipun didukung teknologi digital cenderung membatasi
keterlibatan aktif dan partisipasi bermakna siswa. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan
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terhadap siswa kelas X Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan pada
mata pelajaran Gambar Teknik, diketahui bahwa rendahnya minat dan keaktifan siswa
disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran konvensional yang didominasi metode
ceramah dan penyampaian materi melalui media PowerPoint. Penerapan pola pembelajaran
yang berorientasi pada guru menyebabkan rendahnya tingkat keterlibatan aktif siswa, yang
pada akhirnya berdampak pada kurang optimalnya hasil belajar.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Gambar
Teknik yang mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa masih belum memahami materi
secara optimal, sehingga capaian hasil belajar belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan mendesak
akan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, dan hasil belajar
siswa. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan nilai kebaruan melalui penerapan media
pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot sebagai alternatif inovatif
dalam pembelajaran Gambar Teknik. Penerapan gamifikasi diharapkan dapat membangun
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, kompetitif, dan interaktif, sehingga mendorong
peningkatan keterlibatan siswa dan memberikan dampak positif terhadap hasil belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 14 Medan yang terletak di Jalan Karya
Dalam No. 26, Karang Berombak, Kecamatan Medan Barat, Kota Medan, Provinsi Sumatra
Utara. Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil Tahun Ajaran 2025/2026 dengan subjek
siswa kelas X Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) pada
materi Elemen Gambar Teknik. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan sesuai jadwal sekolah
dengan alokasi waktu sebanyak 6 x 45 menit. Penelitian ini menggunakan metode quasi
eksperimen dengan desain pretest—posttest kelompok kontrol. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas X DPIB SMK Negeri 14 Medan yang berjumlah 72 siswa (data semester
genap Tahun Ajaran 2024/2025). Penentuan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik
sampling jenuh, di mana seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Kelas
X DPIB 1 ditetapkan sebagai kelompok eksperimen yang memperoleh perlakuan pembelajaran
berbasis gamifikasi melalui penggunaan aplikasi Kahoot, sedangkan kelas X DPIB 2 berperan
sebagai kelompok kontrol yang menerapkan model pembelajaran konvensional. Instrumen
penelitian yang digunakan berupa tes hasil belajar pada mata pelajaran Gambar Teknik yang
diberikan sebelum perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan (posttest). Instrumen penelitian
terlebih dahulu melalui tahap uji coba untuk menilai validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran,
serta daya pembeda butir soal. Data hasil belajar dianalisis menggunakan teknik statistik
inferensial guna mengidentifikasi perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang dilaksanakan pada siswa kelas X
Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) SMK Negeri 14 Medan
pada mata pelajaran Elemen Gambar Teknik. Subjek penelitian terdiri atas kelas X DPIB 1
sebagai kelas eksperimen dan kelas X DPIB 2 sebagai kelas kontrol. Penelitian ini
dilaksanakan selama dua kali pertemuan pada masing-masing kelas. Pada tahap awal penelitian,
siswa terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal sebelum
diterapkannya media pembelajaran Kahoot. Selanjutnya, kegiatan pembelajaran pada kelas
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eksperimen dilaksanakan dengan memanfaatkan media Kahoot, dan pada akhir proses
pembelajaran siswa diberikan posttest untuk mengukur hasil belajar setelah perlakuan
diberikan. Data hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media Kahoot terhadap hasil belajar siswa. Hasil tes awal siswa disajikan dalam
Tabel 1 pada mata pelajaran Elemen Gambar Teknik di SMK Negeri 14 Medan.

Tabel 1. Hasil Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kriteria Nilai Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
N 30 30
Jumlah Nilai 1397 1308
Rata-rata 46.57 43.60
Nilai Terendah 29 29
Nilai Tertinggi 59 65
Standar Deviasi 10.304 11.106

Berdasarkan data yang ditampilkan pada Tabel 1, hasil analisis deskriptif data pretest
menggunakan aplikasi SPSS 25 menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki sebaran nilai
dengan skor minimum dan maksimum yang mencerminkan kemampuan awal siswa. Rata-rata
nilai pretest kelas eksperimen menunjukkan kecenderungan sedang dengan tingkat variasi data
yang tercermin dari nilai standar deviasi. Sementara itu, kelas kontrol memiliki rentang nilai
yang relatif lebih lebar dengan rata-rata hasil belajar awal yang sedikit lebih rendah
dibandingkan kelas eksperimen. Adapun hasil posttest siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Postest Kelas Eksperimen Dan Kontrol

Kriteria Nilai Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
N 30 30
Jumlah Nilai 2030 1770
Rata-rata 67.67 59.00
Nilai Terendah 45 35
Nilai Tertinggi 95 80
Standar Deviasi 15.74 13.48

Berdasarkan Tabel 2, hasil analisis deskriptif data posttest menggunakan aplikasi SPSS
25 menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki distribusi nilai yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol. Rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan yang lebih baik dengan tingkat variasi data yang tercermin dari nilai
standar deviasi. Sementara itu, kelas kontrol memperoleh rata-rata hasil belajar yang lebih
rendah dengan sebaran nilai yang relatif lebih sempit. Perbedaan capaian hasil belajar antara
kedua kelas tersebut mengindikasikan adanya pengaruh perlakuan yang diberikan dalam
pembelajaran. Perbandingan peningkatan nilai rata-rata pretest dan posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol juga disajikan secara visual pada Gambar 1.
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Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest
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Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen
dan Kelas Kontrol

Gambar 1 menyajikan perbandingan rata-rata nilai pretest dan posttest antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol dalam bentuk visual. Pada tahap pretest, kedua kelas memiliki
rata-rata nilai yang relatif berdekatan, menunjukkan kondisi awal kemampuan siswa yang
sebanding. Setelah pelaksanaan pembelajaran, rata-rata nilai posttest pada kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Pola
perbedaan peningkatan tersebut menunjukkan bahwa kelas eksperimen mencapai hasil belajar
yang lebih optimal dibandingkan dengan kelas kontrol.

Pembahasan

Hasil belajar siswa pada materi Elemen Gambar Teknik, khususnya pada kompetensi
menerapkan tahapan pengukuran lokasi, diukur menggunakan tes objektif berbentuk pilihan
ganda yang diberikan sebelum dan sesudah proses pembelajaran. Tes tersebut diberikan
kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa
setelah diterapkannya media pembelajaran berbasis gamifikasi melalui penggunaan aplikasi
Kahoot. Berdasarkan hasil analisis data, ditemukan adanya perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kedua kelas, dengan kelas eksperimen menunjukkan peningkatan capaian
belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Penelitian yang dilakukan oleh Rahim et
al. (2025) menunjukkan bahwa pemanfaatan Kahoot sebagai instrumen asesmen formatif dalam
pembelajaran matematika mampu meningkatkan pencapaian akademik siswa secara signifikan
dibandingkan dengan pendekatan konvensional. Selanjutnya, Rasdin et al. (2024) melaporkan
bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi berbantuan Kahoot menghasilkan
peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan. Sementara itu, Mattawang dan Syarif (2023)
menyatakan bahwa Kahoot mampu meningkatkan prestasi belajar sekaligus keterlibatan siswa
melalui interaksi digital yang lebih menarik.

Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa penerapan
gamifikasi melalui aplikasi Kahoot memberikan pengaruh positif terhadap proses
pembelajaran. Hal ini dapat dijelaskan melalui karakteristik Kahoot yang mengintegrasikan
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unsur permainan, seperti kompetisi, tantangan, dan umpan balik langsung, yang mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran berlangsung
(Deterding, 2011). Temuan tersebut didukung oleh penelitian Rusliana et al. (2024) yang
menyebutkan bahwa keberadaan fitur kuis interaktif serta kompetisi real time pada Kahoot
mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan mendorong meningkatnya
partisipasi aktif siswa. Selain itu, Mustofiyah et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan
Kahoot yang dikombinasikan dengan model pembelajaran kooperatif mampu meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan. Sementara itu, Sari dan Utami (2025)
menemukan bahwa strategi gamifikasi berbasis Kahoot efektif dalam memperkuat pemahaman
konsep dan meningkatkan capaian hasil belajar siswa.

Hasil penelitian ini didukung oleh temuan Nadima dan Halim (2024) yang
menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran memiliki korelasi
positif dengan peningkatan keterlibatan, motivasi, dan fokus belajar siswa sehingga berdampak
pada hasil belajar. Hasil tersebut konsisten dengan penelitian internasional yang dilakukan oleh
Wang dan Tahir (2020) yang menyimpulkan bahwa penggunaan Kahoot secara konsisten
meningkatkan partisipasi, motivasi belajar, dan pencapaian akademik siswa melalui mekanisme
umpan balik langsung dan kompetisi berbasis permainan. Selain itu, Zuhro dan Nadlif (2025)
melaporkan bahwa Pemanfaatan Kahoot terbukti secara signifikan lebih efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran
konvensional. Dalam penelitian ini, aplikasi Kahoot berfungsi sebagai media pembelajaran
interaktif yang tidak hanya membantu penyampaian materi, tetapi juga mempermudah evaluasi
pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan efektif.

Sebaliknya, di kelas kontrol yang menerapkan model pembelajaran konvensional,
proses pembelajaran lebih berorientasi pada guru dan kurang memberikan kesempatan bagi
siswa untuk berpartisipasi secara aktif. Kondisi tersebut menyebabkan partisipasi siswa dalam
pembelajaran relatif rendah, sehingga peningkatan hasil belajar yang diperoleh tidak sebesar
kelas eksperimen. Hal ini sejalan dengan temuan Pratama et al. (2022) yang menunjukkan
bahwa pembelajaran konvensional dengan sedikit pemanfaatan media interaktif cenderung
menurunkan motivasi dan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran. Temuan ini juga
didukung oleh penelitian Sutarto et al. (2025), yang mengungkapkan bahwa pembelajaran
konvensional menghasilkan tingkat partisipasi dan capaian hasil belajar yang lebih rendah
dibandingkan dengan pembelajaran yang menggunakan media digital interaktif seperti Kahoot.

Berdasarkan hasil uji hipotesis pada nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol,
dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Kahoot
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi Elemen Gambar Teknik. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan Kahoot memperoleh capaian
hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran
konvensional. Dengan demikian, penerapan gamifikasi melalui Kahoot dapat menjadi alternatif
inovatif dalam pembelajaran di SMK untuk mendorong motivasi dan partisipasi aktif siswa.
Peningkatan motivasi dan keterlibatan ini secara positif berdampak pada pemahaman konsep
serta pencapaian hasil belajar siswa yang lebih optimal.

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi melalui aplikasi Kahoot memberikan
pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada materi Elemen Gambar Teknik di SMK
Negeri 14 Medan. Penerapan Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai sarana evaluasi, tetapi juga
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mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini membuat
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan bermakna bagi siswa. Temuan ini sejalan
dengan tujuan penelitian yang berangkat dari permasalahan rendahnya motivasi dan keaktifan
siswa akibat dominasi pembelajaran konvensional.

Perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
menunjukkan bahwa penerapan teknologi pembelajaran berbasis gamifikasi dapat dijadikan
sebagai alternatif strategi pembelajaran yang efektif dalam konteks pendidikan vokasi.
Khususnya pada mata pelajaran yang menuntut pemahaman konsep dan visualisasi seperti
Gambar Teknik. Dengan demikian, pemanfaatan Kahoot berperan dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan berfokus pada siswa. Ke depan, hasil penelitian ini
berpotensi dikembangkan dengan memperluas penerapan gamifikasi pada elemen
pembelajaran lain, mata pelajaran berbeda, atau jenjang kelas yang lebih luas di SMK.
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