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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran
berbasis Kahoot dan kelayakan media tersebut untuk mengenalkan materi dasar
perusahaan manufaktur kelas XII kompetensi dasar karakteristik khusus pengertian
dan klasifikasi kos terkait proses produksi di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.
Metode penelitian menggunakan model pengembangan R&D (Research and
Development) dengan pendekatan kuantitatif. Prosedur pengembangan media
pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini mengadaptasi dari model
pengembangan ADDIE vyaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), & Evaluation (evaluasi). Teknik
analisis data menggunakan teknik analisis data statistika deskriptif dengan pengujian
mean ideal dan standar deviasi ideal berdasarkan uji kelayakan melalui lembar
validasi penilaian dari ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran maupun angket
respon peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis Kahoot serta hasil kelayakan uji coba kelompok kecil
diperoleh rata-rata skor 110 termasuk kategori Sangat Layak, uji coba lapangan
diperoleh rata-rata skor 108 termasuk kategori Sangat Layak, ahli materi diperoleh
skor 86 termasuk kategori Sangat Layak, ahli media diperoleh skor 97 termasuk
kategori Layak, praktisi pembelajaran diperoleh skor 80 termasuk kategori Layak.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis Kahoot untuk mengenal dasar perusahaan manufaktur kelas XII di SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang dikembangkan Sangat Layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Kahoot, Perusahaan Manufaktur.
Abstract

This study aims to describe the development of Kahoot-based learning media and the
feasibility of the media to introduce the basic material of manufacturing companies in
class XIl basic competencies specific characteristics of understanding and
classification of boarding related to the production process at SMK Muhammadiyah 2
Klaten Utara. The research method uses the development model of R&D (Research
and Development) with a quantitative approach. The learning media development



procedure used in this study is adapted from the ADDIE development model, namely
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data analysis
techniques used descriptive statistical data analysis techniques with testing the ideal
mean and ideal standard deviation based on the feasibility test through the validation
sheet assessment of material experts, media experts, learning practitioners and student
questionnaire responses. Based on the research results of the development of Kahoot-
based learning media and the results of the feasibility of small group trials obtained
an average score of 110 including the Very Eligible category, field trials obtained an
average score of 108 including the Very Eligible category, material experts obtained
a score of 86 including the Very Eligible category, media experts obtained a score of
97 including the Eligible category, learning practitioners obtained a score of 80
including the Eligible category. Thus it can be concluded that the development of
learning media based on Kahoot to get to know the basis of manufacturing companies
class XIl in SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara which was developed is very
feasible to be used as a learning media.

Keywords: Development, Learning Media, Kahoot, Manufacturing Companies.

1. PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan suatu proses atau kegiatan yang sistematis dan sistemik
yang bersifat interaktif dan komunikatif antara pendidik dengan peserta didik,
sumber belajar, dan lingkungan untuk menciptakan suatu kondisi yang
memungkinkan terjadinya tindakan belajar peserta didik, baik di kelas maupun luar
kelas, dihadiri guru secara fisik atau tidak, untuk menguasai kompetensi yang telah
ditentukan (Arifin, 2011: 10). Proses pembelajaran mencakup berbagai macam
komponen seperti media, kurikulum dan fasilitas pembelajaran. Gagne & Briggs
(1979) (dalam Slavin, 2011) mengatakan bahwa pembelajaran adalah suatu sistem
yang bertujuan untuk membantu proses belajar peserta didik yang berisi serangkaian
peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan
mendukung terjadinya proses belajar peserta didik yang bersifat internal.

Menurut Undang-Undang mengenai Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20
tahun 2003 pasal 1 menyatakan bahwa pembelajaran adalah suatu kegiatan yang
mengandung terjadinya proses penguasaan pengetahuan, keterampilan dan sikap

oleh subjek yang sedang belajar. Pembelajaran menuntut keaktifan kedua belah



pihak yang sama-sama menjadi subjek pembelajaran. Dengan demikian
pembelajaran adalah proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran
atau media tertentu kepada penerima pesan.

Menurut Kemp & Dayton (1985) (dalam Daryanto, 2012) mengungkapkan
strategi pembelajaran adalah suatu kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan
pendidik dan peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan
efisien. Paling tidak ada tiga jenis strategi yang berkaitan dengan pembelajaran,
yakni (1) strategi pengorganisasian pembelajaran, (2) strategi penyampaian
pembelajaran, dan (3) strategi pengelolaan pembelajaran (Uno, 2006: 45). Terkait
dengan jenis strategi yang kedua yaitu strategi penyampaian pembelajaran, salah
satu contohnya adalah penggunaan media pembelajaran apa yang tepat digunakan
saat pendidik menyampaikan materi. Penggunaan media pembelajaran menentukan
seberapa paham peserta didik memahami materi yang disampaikan.

Media pembelajaran terdiri dari berbagai macam, Kklasifikasi media
pembelajaran menurut Leshin, et.al (1992) (dalam Arsyad, 2011) yaitu media
berbasis manusia, media berbasis cetakan, media berbasis visual, media berbasis
audio-visual, dan media berbasis komputer. Media berbasis komputer atau dikenal
sebagai Computer Assisted Instruction adalah aplikasi komputer sebagai bagian
integral dalam sistem pembelajaran terhadap aktivitas belajar mengajar yang
bertujuan membantu peserta didik dalam belajarnya bisa melalui pola interaksi dua
arah atau melalui terminal komputer maupun multi arah yang diperluas melalui
jaringan komputer (baik lokal maupun global) dan juga diperluas fungsinya melalui
interface (antar muka) multimedia, salah satu inovasi teknologi agar pembelajaran
menjadi kondusif, interaktif, menarik serta dapat membantu pendidik membuat
penilaian skor game peserta didik adalah menggunakan platform Kahoot. Media
pembelajaran Kahoot dapat mempermudah pendidik dalam memberikan penilaian
(Dewi, 2018).



Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran perusahaan
manufaktur di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara pada tanggal 19 Maret 2019
menyatakan bahwa masih ditemui hambatan dalam proses pembelajaran yaitu
ketidakefektifan penyampaian materi pembelajaran yang ditandai dengan kurangnya
perhatian peserta didik ketika pendidik sedang menyampaikan materi. Keterbatasan
variasi media pembelajaran membuat peserta didik merasa bosan serta mengabaikan
materi pembelajaran yang sedang diajarkan. Contoh bahan ajar yang sering
digunakan di sekolah adalah buku teks, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan
modul. Bahan ajar tersebut masih konvensional belum berbasis teknologi dan tentu
saja tidak kekinian. Hal inilah yang menarik peneliti untuk melakukan
pengembangan media pembelajaran di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik kelas XII, peserta didik
memiliki pandangan bahwa mata pelajaran Perusahaan Manufaktur itu sulit.
Pandangan berikut menjadi penghalang besar dalam penyampaian materi
perusahaan manufaktur. Setiap peserta didik memiliki tingkat kesulitan yang
berbeda-beda dalam memahami materi atau saat menulis laporan keuangan
Perusahaan Manufaktur, karena setiap peserta didik memiliki kemampuan yang
berbeda-beda pula. Peneliti mencoba memberikan solusi dengan membuat game
edukatif berbasis Kahoot sebagai media pembelajaran peserta didik.

SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara memiliki sarana dan prasarana yang
mendukung berupa laboratorium komputer, tersedianya jaringan internet (wifi),
tersedianya proyektor, dan peserta didik juga memiliki alat komunikasi seperti
handphone sehingga dapat dimanfaatkan saat proses pembelajaran. Oleh karena itu,
peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Kahoot untuk Mengenal Dasar Perusahaan Manufaktur kelas
XI1 Kompetensi Dasar Karakteristik Khusus Pengertian dan Klasifikasi Kos Terkait
Proses Produksi di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara Tahun Ajaran 2019/2020”.



2. METODE
Model pengembangan yang digunakan pada penelitian dan pengembangan

(Research and development) atau R&D dengan pendekatan kuantitatif. Tahapan
produk ADDIE ini meliputi: Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan
(Development), Implentasi  (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation)
(Mulyatiningsih, 2012: 199). Subjek uji coba penelitian pengembangan ini adalah 20
peserta didik kelas XIlI Akuntansi 1 SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara tahun
ajaran 2019/2020, ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran perusahaan
manufaktur. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
angket, yaitu angket respon peserta diidik uji coba kelompok kecil dan uji coba
lapangan serta lembar validasi penilaian kelayakan dari ahli materi, ahli media, dan
praktisi pembelajaran perusahaan manufaktur SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistika
deskriptif Widoyoko (2015) dengan pengujian mean ideal dan standar deviasi ideal.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot dengan ADDIE sebagai
berikut:

3.1 Analisis (Analysis)

Pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot dimulai dari tahap analisis
terhadap kurikulum yang digunakan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara.
Wawancara awal dilakukan ketika peneliti melaksanakan masa PLP (Pengenalan
Lapangan Persekolahan) pada bulan Agustus 2018 dan wawancara lanjutan pada
tanggal 19 Maret 2019 di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Kurikulum 2013
digunakan SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara setelah adanya peraturan dari
pemerintah pada tahun 2019. Selain melakukan analisis terhadap kurikulum, peneliti
juga melakukan analisis terhadap kebutuhan peserta didik dan analisis mata

pelajaran.



3.2 Perancangan (Design)

Tahap ini dilakukan perancangan instrumen yang digunakan untuk penilaian
kelayakan media pembelajaran berbasis Kahoot berupa angket kelayakan. Penilaian
kelayakan media pembelajaran berbasis Kahoot dari ahli media, ahli materi, praktisi
pembelajaran, dan respon peserta didik. Aspek kelayakan untuk ahli media, ahli
materi dan praktisi pembelajaran terdiri dari aspek perangkat lunak, aspek
komunikasi visual, aspek materi, aspek soal, aspek bahasa, aspek keterlaksanaan.
Sedangkan angket untuk respon peserta didik terdiri dari aspek perangkat lunak,
aspek desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Tahap perancangan ini
juga meliputi perancangan media pembelajaran berbasis Kahoot mulai dari tampilan
game yang terdiri sari halaman awal, halaman pengantar, halaman menu utama, dan
halaman menu. Selanjutnya, peneliti menyusun materi, soal, dan jawaban yang
dimuat di game berbasis Kahoot dan pengumpulan backsound, background, gambar
dan tombol untuk media pembelajaran berbasis Kahoot.

3.3 Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dalam penelitian ini adalah pembuatan media pembelajaran
berbasis Kahoot dilakukan pada bulan Oktober 2019 sampai November 2019.

Berikut adalah tampilan dari media pembelajaran berbasis Kahoot:



Tabel 1. Rancangan Produk Kahoot

a. Halaman awal

Pada halaman ini layar menampilkan
gambar media berbasis Kahoot yang
mengangkat tema mengenai materi
pelajaran dasar perusahaan
manufaktur pengertian dan
klasifikasi  kos terkait proses
produksi. Halaman ini menjadi
impresi awal yang mengajak peserta
didik bergembira dengan tampilan
yang penuh warna dan menarik.

b. Halaman Pengantar
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Halaman pengantar adalah halaman
setelah halaman awal yang langsung
terbuka setelah halaman awal muncul
pada menu Home. Halaman ini berisi
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melanjutkan ke halaman berikutnya
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laman My Kahoot.

c. Halaman Menu Utama
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Halaman menu utama adalah | Setelah mengklik Play, pada halaman
halaman yang tampil setelah | ini disediakan pilihan Classic dan Team
mengklik 25 butir soal perusahaan | Mode yaitu secara individu atau
manufaktur di halaman penghantar. | berkelompok. Pada menu ini pengajar
Halaman ini memuat questions (25) | bisa menguji per individu atau secara
atau macam-macam soal dalam kuis | berkelompok saat akan memulai game.
Kahoot terdiri dari 25 butir materi
pengertian dan klasifikasi kos terkait
proses produksi, pada setiap butir
soal pengajar memberi gambar yang
berbeda agar menarik saat Kkuis
dimulai. Pada menu ini pengajar bisa
mengklik Play untuk memulai kuis.

Untuk mengetahui kelayakan media, tahap selanjutnya adalah validasi oleh
para ahli. Para validator yaitu satu dosen ahli materi, satu dosen ahli media, dan satu
praktisi pembelajaran. Penilaian kelayakan media pembelajaran dari ahli materi
adalah 86 score pada 20 indikator penilaian, sehingga termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Penilaian kelayakan media pembelajaran dari ahli media adalah 97
score pada 24 indikator penilaian, sehingga termasuk dalam kategori “Layak”.
Penilaian kelayakan media pembelajaran dari praktisi pembelajaran adalah 80 score
pada 20 indikator penilaian, sehingga termasuk dalam kategori “Layak”.

3.4 Implementasi (Implementation)

Media pembelajaran berbasis Kahoot diimplementasikan kepada subjek uji coba
kelompok kecil dan uji coba lapangan di kelas XII Akuntansi 1 SMK
Muhammadiyah 2 Klaten Utara. Untuk uji coba kelompok kecil dengan 7 peserta
didik dan uji coba lapangan 20 peserta didik dengan kemampuan akademik yang

berbeda. Masing-masing uji coba telah dianalisis dan dihitung tingkat kelayakannya.



Tabel 2. Perbandingan Kelayakan Setiap Tahapan Uji Coba

No. Aspek Uji Coba
Kelompok kecil Lapangan

1 Aspek Perangkat Lunak

2 Aspek Desain Pembelajaran 769 2151
3 Aspek Komunikasi Visual
Rata-Rata Skor 110 108

Sumber: Data Penelitian yang Diolah

3.5 Evaluasi (Evaluation)
Kelayakan media pembelajaran diperoleh berdasarkan penilaian ahli media, ahli
materi, praktisi pembelajaran dan peserta didik pada setiap tahapan uji coba.
Penilaian kelayakan media berdasarkan ahli media meliputi aspek perangkat lunak
dan aspek komunikasi visual. Aspek yang dinilai dari ahli materi antara lain aspek
materi, aspek soal, aspek bahasa, dan aspek keterlaksanaan. Praktisi pembelajaran
perusahaan manufaktur juga memberikan penilaian untuk media pembelajaran
berbasis Kahoot dari aspek materi, aspek soal, aspek bahasa, dan aspek
keterlaksanaan. Uji coba pada peserta didik menilai aspek perangkat lunak, aspek
desain pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Kelayakan media tersebut dari
setiap tahapan dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Kelayakan Setiap Tahapan

No. Tahapan Penilaian Jumlah Rerata Kriteria
Skor Skor
1 Ahli Media 97 82-101 Layak
2 Ahli Materi 86 X > 84 Sangat Layak
3  Praktisi Pembelajaran 80 68-84 Layak
4 Uji Coba Kelompok Kecil 769 111 Sangat Layak
5 Uji Coba Lapangan 2151 108 Sangat Layak
Rerata 637 97 Sangat Layak

Sumber: Data Penelitian yang Diolah

Berdasarkan lima tahapan penilaian kelayakan media pembelajaran berbasis

Kahoot penilaian dari ahli materi, ahli media, praktisi pembelajaran, dan penilaian



respon peserta didik menunjukkan hasil “Sangat Layak”. Hasil penelitian ini sesuai
dengan hasil penelitian (Dewi, 2018; Rosita, 2019; Fitriadi, 2019) menyatakan bahwa
hasil produk media pembelajaran berbasis Kahootyang telah dikembangkan
mempunyai kriteria sangat layak digunakan pada proses pembelajaran.

Dewi (2018) menyatakan bahwa produk media pembelajaran berbasis Kahoot
sangat layak digunakan untuk pembelajaran di SMK 1 Metro Lampung. Hasil uji
coba kelayakan media Kahoot oleh ahli materi mendapat presentase akhir sebesar
82%, hasil uji coba kelayakan ahli media mendapat presentase 83%, dan hasil uji
coba kelayakan ahli bahasa mendapat presentase akhir sebesar 81% dalam kategori
sangat layak. Rosita (2019) menyatakan bahwa produk media pembelajaran berbasis
Kahoot sangat layak digunakan untuk pembelajaran di SMA PGRI Wonogiri. Hasil
kelayakan produk divalidasi oleh ahli materi mendapat presentase akhir sebesar 94%,
ahli media mendapat presentase 89,8%, dan penilaian peserta didik 86% sehingga
dalam Kkategori sangat layak. Dari hasil uji kelayakan media berbasis Kahoot
memiliki persamaan dengan penelitian ini yang merupakan dalam kategori sangat
layak digunakan pada proses pembelajaran.

Penelitian yang lain dilakukan oleh Fitriadi (2019) menyatakan bahwa produk
media pembelajaran berbasis Kahoot sangat layak digunakan untuk pembelajaran di
SMAN 4 Yogyakarta. Hasil skor rerata total penilaian validator sebesar 3,5 dengan
kategori sangat layak. Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot sangat layak digunakan dan
dikembangkan di sekolah tingkat SMA/SMK untuk proses pembelajaran.

Wardana (2019) menyatakan bahwa produk media pembelajaran berbasis
Kahoot sangat layak digunakan di SMK Koperasi Yogyakarta. Hasil kelayakan
produk divalidasi oleh ahli materi mendapat presentase akhir sebesar 83%, ahli media
mendapat presentase 80%, dan penilaian peserta didik 83% sehingga dalam kategori
sangat layak. Dari hasil uji kelayakan media berbasis Kahoot memiliki persamaan

dengan penelitian ini yang merupakan dalam kategori sangat layak digunakan pada
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proses pembelajaran. (Rofiyarti, 2017; lIrawati, 2018) menyatakan bahwa media
berbasis Kahoot sangat layak digunakan.Hasil uji coba dari ahli media 97,5% kriteria
sangat layak digunakan. Hasil dari tanggapan kuesioner respon siswa 98,59%,
98,78%, dan 92,5%. Rata-rata kuesioner respon siswa 99,12% siswa dengan kriteria
sangat layak digunakan. Didukung penelitian yang lainnyaHidayah (2019)
menunjukkan adanya kelayakan pengembangan lebih lanjut dari media Kahoot .
Penelitian Hidayah telah berhasil mengembangkan media pembelajaran berupa komik
digital menggunakan Pixton yang dikaitkan dengan quiz (Kahoot). Hasil skor rerata
persentase ahli materi sebesar 87,89% dan rerata persentase ahli media pembelajaran
sebesar 87,90%. Pada evaluasi satu lawan satu, media dinilai baik dengan rerata
persentase sebesar 78%, uji coba kelompok kecil dinilai sangat baik dengan rerata
persentase sebesar 83%, dan pada uji lapangan dinilai sangat baik dengan rerata
persentase sebesar 87%. (Mada, 2019; Rasydiana, 2019) menyatakan bahwa media
berbasis Kahoot sangat layak digunakan di tinggkat perguruan tinggi.Penelitian ini
menggunakan platform Kahoot sebagai media pembelajaran. Hasil kuesioner respon
peserta didik dinilai sangat layak dengan rerata presentase 82,2% kriteria sangat layak
digunakan sebagai media saat proses pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot sangat layak
digunakan dan dikembangkan di sekolah tingkat SMA/SMK maupun perguruan

tinggi untuk proses pembelajaran.

4. SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot melalui lima tahap yaitu analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation) dan evaluasi (evaluation). Tingkat kelayakan media pembelajaran
Kahoot diketahui berdasarkan penilaian kelayakan dari satu dosen ahli materi, satu
dosen ahli media, satu praktisi pembelajaran dan respon peserta didik di setiap
tahapan uji coba. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran

berbasis Kahoot serta hasil kelayakan uji coba kelompok kecil diperoleh rata-rata
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skor 110 termasuk kategori Sangat Layak, uji coba lapangan diperoleh rata-rata skor
108 termasuk kategori Sangat Layak, ahli materi diperoleh skor 86 termasuk kategori
Sangat Layak, ahli media diperoleh skor 97 termasuk kategori Layak, dan praktisi
pembelajaran diperoleh skor 80 termasuk kategori Layak. Dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Kahoot untuk mengenal dasar
perusahaan manufaktur kelas XIlI di SMK Muhammadiyah 2 Klaten Utara yang
dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Dalam melaksanakan penelitian dan pengembangan mengenai media
pembelajaran berbasis Kahoot terdapat beberapa keterbatasan antara lain: 1) Produk
media pembelajaran berbasis Kahoot yang dihasilkan masih termasuk hasil
pengembangan tingkat pemula yang hanya mencakup satu kompetensi dasar yaitu
karakteristik khusus pengertian dan klasifikasi kos terkait proses produksi, 2) Produk
media pembelajaran berbasis Kahoot diujicobakan di SMK Muhammadiyah 2 Klaten
Utara jurusan Akuntansi kelas XII. 3) Produk media pembelajaran berbasis Kahoot
diakses dengan website Kahoot pada komputer atau handphone sehingga hanya dapat

dioperasikan dengan jaringan internet.
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