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ABSTRAK  

 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar  dan minat 

belajar peserta didik pada penerapan model pembelajaran  discovery learning berbantuan 

kahoot dan model discovery learning tanpa berbantuan kahoot. Jenis penelitian yang 

digunakan yaitu quasi experimental desain. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

simple random sampling. Data diambil dengan menggunakan lembar tes, lembar angket, 

dan dokumentasi. Data dianalisis dengan menggunakan uji N-Gain score, uji independent 

sample t-test dan analisis deskriptif dengan skala likert. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

(1) adanya perbedaan peningkatan efektvitas hasil belajar peserta didik pada kelas yang 

menggunakan model discovery learning berbantuan platform kahoot dan model discovery 

learning tanpa bantuan platform kahoot dapat dilihat dari nilai pretest memperoleh nilai 

sebesar 47.74 dan untuk nilai rata-rata posttest sebesar 79.35. Sedangkan untuk kelas yang 

menggunakan model discovery learning tanpa berbantuan kahoot diperoleh pretest sebesar 

47.41 dan posttest sebesar 74.19. Sehingga dilihat dari data pretest dan posttest penerapan 

model discovery learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Serta didapatkan 

nilai N-Gain score pada kelas eksperimen sebesar 56.25 % - kategori cukup efektif. 

Sedangkan pada kelas kontrol sebesar 55.45% - kategori kurang efektif. (2) Adanya 

perbedaaan minat belajar hal ini dapat dilihat dari perolehan hasil rata-rata empat indikator 

minat belajar kelas model discovery learning berbantuan kahoot sebesar 81% dan pada 

kelas model discovery learning tanpa berbantuan kahoot memperoleh rata-rata sebesar 65%. 

Hal ini dapat diartikan bahwa peserta didik memiliki kategori minat belajar yang  tinggi dan 

tertarik dengan menggunakan model discovery learning berbantuan kahoot. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran IPA yang berlangsung di kelas menuntut peserta didik mengembangkan 

pengetahuannya sendiri agar pembelajaran menjadi aktif, bermakna dan mampu mempelajari 

konsep dengan baik. Peserta didik dapat membangun pengetahuan di dalam pikirannya. 

Pembelajaran yang dilaksanakan dengan baik dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan 

hasil belajar peserta didik. Pembelajaran yang ideal yaitu pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik sesuai yang diharapkan guru dapat membekali peserta didik dengan berbagai 

keterampilan, yang mempunyai beberapa karakter yang disebut 4C (Communication, 

Collaboration, Critical Thinking, Creativity) (Yuniarsih, 2019).   

Berdasarkan hasil observasi dilapangan yang telah dilakukan di salah satu SMP 

Negeri di Kabupaten Tegal diketahui bahwa peserta didik kurang menguasai materi 

pembelajaran IPA karena hanya mengkaji tentang teori-teori, dan rumus-rumus yang 

dipelajarinya. Oleh sebab itu, pendidik harus mampu mengubah pemikiran peserta didik 

tentang materi IPA agar mudah dipahami, dapat diingat dan menyenangkan untuk dipelajari. 

Pembelajaran IPA yang berlangsung di sekolah kurangnya variasi metode dan media 

pembelajaran yaitu  guru masih menerapkan pembelajaran dengan metode ceramah dimana 

peserta didik belum menjadi fokus dalam pembelajaran (Khoerunisa, 2020). Salah satu 

pemilihan model pembelajaran IPA secara langsung agar menjadi lebih bermakna dan dapat 

mempelajari konsep dengan baik yaitu model discovery learning. 

Model  discovery learning adalah salah satu model pembelajaran untuk 

mengembangkan pemahaman teori pembelajaran dengan mengikutsertakan peserta didik 

secara aktif dalam proses pembelajaran yaitu menemukan dan menyelidiki dalam 

memecahkan masalah secara sendiri, sehingga hasil yang dicapai dapat diingat untuk waktu 

yang lebih lama (Vahlia, 2014). Menurut Siswanti (2013) juga mengemukakan bahwa model 

discovery learning mempunyai kelebihan yang bisa dimanfaatkan guru agar proses 
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pembelajaran peserta didik menjadi aktif, kreatif dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, 

model ini mengembangkan ingatan di dalam belajar dan melibatkan pola pikir peserta didik 

sesuai kemampuan yang dimiliki, peserta didik dapat mempelajari konsep dasar atau ide-ide 

yang baik.  

Model discovery learning memiliki kelemahan yaitu peserta didik tidak terbiasa 

dengan pendekatan baru mengakibatkan peserta didik kurang terampil dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran (Purwanto, et.al,  2012). Berdasarkan kelemahan tersebut, diperlukan 

inovasi sebuah media untuk memudahkan pembelajaran adalah dapat menggunakan bantuan 

teknologi  media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat menunjang proses 

pembelajaran dan memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi. Penggunaan 

teknologi media pembelajaran yang efektif untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung dan bermanfaat dengan melibatkan peserta didik yaitu dapat diterapkan media 

pembelajaran platform Kahoot. 

Pendekatan discovery learning berbantuan platform Kahoot diharapkan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan peserta didik menjadi lebih aktif, 

aktivitas pembelajaran semakin bervariasi serta dapat meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik. Pemakaian platform Kahoot sebagai sarana media pembelajaran dinilai cukup baik 

untuk meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik (Dewi, 2018). Hal ini juga 

dikemukakan oleh Arsyad (2016) bahwa penggunaan media pembelajaran pada proses 

pembelajaran dapat menumbuhkan keinginan dan minat baru, menumbuhkan motivasi dan 

merangsang aktivitas belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh pada psikologis terhadap 

peserta didik. 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk megetahui (1) perbedaan peningkatan 

efektivitas hasil belajar siswa antara yang menggunakan model discovery learning berbantuan 

kahoot dan model discovery learning tanpa kahoot (2) perbedaan minat belajar siswa setelah 
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penerapan model discovery learning berbantuan kahoot dan model discovery learning tanpa 

kahoot. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pendekatan 

kuantitatif. Jenis penelitian ini yaitu penelitian ekperimen dengan quasi experimental design. 

Populasi dan sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII di SMPN 1 Kramat Tegal. 

Kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai kelas Kontrol. Teknik 

pengambilan sampel yaitu dengan simple random sampling.  Variabel bebas yaitu model 

discovery learning berbantuan kahoot dan model discovery learning, variable terikat yaitu 

minat dan hasil belajar peserta didik. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu tes, lembar angket, dan 

dokumentasi. Tes dilakukan 2 kali yaitu sebelum di beri perlakuan (pretest) dan sesudah 

diberi perlakuan (posttest). Lembar angket digunakan untuk mengetahui respon peserta didik 

setelah diberi perlakuan. Data yang diperoleh yaitu berupa data hasil pretest dan posttest hasil 

belajar serta angket minat belajar peserta didik. 

Teknik analisis data awal yaitu melakukan validasi perangkat pembelajaran, 

melakukan uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. Analisis uji 

prasyarat meliputi uji normalitas, homogenitas. Teknik analisis data akhir yaitu melakukan uji 

hipotesis menggunakan uji Independent Sample t-Test dan uji N-Gain, serta menghitung 

angket respon pembelajaran. Pengujian analisis data menggunakan Microsoft excel dan SPSS 

versi 22.  

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk menghitung 

peningkatan hasil belajar siswa dengan rumus: 
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Keterangan :  

Xpre    = Rata- rata pretest   

Xpost    = Rata- rata posttest  

Xmaks = Rata- rata maksimum  

Skor N-Gain yang diperoleh dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini 

Tabel 1. Klasifikasi tafsiran Efektivitas Skor N-Gain 

Skor Interpretasi 

<40 Tidak efektif 

40-55 Kurang efektif 

56-75 Cukup efektif 

>76 Efektif 

Sumber: (Arikunto, 2008).   

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini untuk menghitung persentase rata-

rata angket minat belajar siswa per item dengan rumus sebagai berikut: 

   x 100 % 

Keterangan :  

P = Persentase  respon peserta didik  

f = Banyaknya peserta didik yang menjawab suatu pilihan  

n = Jumlah peserta didik yang memberi tanggapan (responden )            

Berikut merupakan kategori presentase respon siswa dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Persentase Angket Minat Siswa 

Persentase  Kriteria 

76 – 100 Tinggi 

56 – 75,9 Sedang 

0 – 55,9 Rendah 

           Sumber:     (Arikunto, 2009) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Data hasil dalam penelitian ini yaitu perbedaaan peningkatan kemampuan hasil belajar 

koginitif peserta didik diperoleh dari hasil pretest dan posttest berupa soal pilihan ganda. 

Berikut hasil kemampuan hasil belajar koginitif siswa pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen tabel 3.  
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Tabel 3. Hasil Nilai rata-rata pretest dan posttest 

Keterangan Kelas 

eksperimen 

Kelas kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Min 25 60 15 60 

Max 80 95 70 90 

Rata-rata 47,74 79,35 47,42 74,19 

 

Berdasarkan hasil tabel 3 dapat diketahui bahwa nilai rata-rata pretest dan posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen rata-rata prestest sebesar 47,74 menjadi 

79,35 untuk rata-rata posttest. Pada kelas kontrol nilai rata-rata pretest sebesar 47,41 menjadi 

74,19 untuk rata-rata posttest. Berdasarkan analisis rata-rata di atas dapat dilihat bahwa 

terdapat perbedaan hasil belajar pada aspek kognitif antara peserta didik kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik setelah menggunakan 

model discovery learning berbantuan kahoot terlihat lebih baik dan terbukti berpengaruh 

terhadap hasil belajar peserta didik. Dari rata-rata hasil belajar antara kelas eksperimen dan 

kontrol pun berbeda. Perbedaan hasil rata-rata siswa kelas eksperimen dalam pembelajaran ini 

disebabkan juga karena pemberian media pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

Mediatati & Suryaningsih (2016) dimana rata rata hasil belajar pada kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, karena pada kelas eksperimen menggunakan 

bantuan media sebagai penunjang pembelajaran dan membuat siswa lebih tertarik untuk 

belajar sedangkan kelas kontrol tanpa bantuan media belajar. 

Berdasarkan data tersebut membuktikan penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar kognitif serta meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Illingworth, 2020)  bahwa 

implementasi alat peraga sederhana menunjukkan bahwa media pembelajaran di kelas dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Dimana media dapat memfasilitasi diskusi atau dialog yang 

bermakna diantara topik dalam pembelajaran (Illingworth, 2020).  Platform kahoot  salah satu 
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strategi media pembelajaran di kelas yang positif dimana melibatkan siswa dalam 

pembelajaran dengan memberikan kesan yang menyenangkan dan  kompetitif ((Illingworth, 

2020). Menurut Perdana et al. (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan 

media kahoot berhasil menarik perhatian siswa serta memberikan stimulus kepada siswa agar 

lebih berpikir kritis.   

Setelah data dari kedua kelas tersebut diketahui, maka dilakukan uji N gain yaitu 

untuk mengetahui peningkatan efektivitas hasil belajar dari suatu media pembelajaran yang 

diterapkan. Adapun hasil uji N-Gain score pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 

dilihat pada tabel 4 sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil Nilai Uji N-Gain 

Kelas N-Gain (%) Keterangan 

Eksperimen 56.25 Cukup efektif 

Kontrol 55.45 Kurang efektif 

 

Berdasarkan tabel 4 hasil uji N-Gain skor pada kelas eksperimen memperoleh nilai 

persentase rata-rata sebesar 56,25%, sehingga penggunaan model discovery learning 

berbantuan kahoot pada kelas eksperimen termasuk dalam kategori ”cukup efektif”. 

Sedangkan pada kelas kontrol memperoleh nilai persentase rata-rata sebesar 55,45% sehingga 

termasuk dalam kategori ”kurang efektif”. Berdasarkan hasil analisis penelitian menunjukan 

bahwa terdapat perbedaan efektivitas pembelajaran yang signifikan pada hasil belajar kognitif 

siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui analisis uji independent sampel t-test 

dengan nilai signifikansi  0,04 atau kurang dari 0,05 (0,04 < 0,05) sehingga hipotesis nol 

ditolak dan hipotesis penelitian diterima. Menurut Ngaeni and Saefudin (2017) pembelajaran 

dapat dikatakan efektif jika tujuan pembelajaran dapat dikuasai siswa secara tuntas. 

Pembealajaran yang menggunakan model discovery learning berbantuan kahoot dikatakan 

cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa dan mampu meningkatkan 

minat belajar, dikarenakan oleh beberapa faktor pendukung yaitu pendekatan belajar peserta 
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didik yang diberi perlakuan dengan model pembelajaran yang disisipi bantuan media sehingga 

peserta didik lebih bersemangat dalam menerima pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Pranata, 2016) menyatakan bahwa media dalam 

pembelajaran memiliki peranan penting sebagai alat bantu untuk menciptakan proses 

pembelajaran yang efektif. Pembelajaran dengan menggunakan media secara online efektif 

didukung oleh materi yang tersedia dan ketersediaan koneksi internet (Handayani, 2021). 

Sedangkan pada kelas kontrol yang tidak menggunakan media kahoot termasuk dalam 

kategori tidak efektif dikarenakan kelas tersebut menggunakan pembelajaran secara 

konvensional dimana terdapat siswa yang pasif dalam berdiskusi dengan kelompoknya dan 

tidak fokus dalam menerima pembelajaran yang dilakukan.  

Setelah pembelajaran selesai dilaksanakan kemudian penelitian memberikan angket 

minat belajar kepada peserta didik. Analisis angket bertujuan untuk mengetahui jawaban 

peserta didik terhadap pembelajaran model discovery learning berbantuan kahoot. Dilihat dari 

hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil hasil presentase angket setelah 

diterapkannya hasil angket minat belajar peserta didik pada kelas eksperimen rata-rata 

keseluruhan presentase indikator minat belajar sebesar 81% dengan kategori tinggi. pada 

kelas model discovery learning tanpa berbantuan kahoot memperoleh rata-rata sebesar 65%. 

Dengan demikian dapat diketahui bahwa secara keseluruhan menunjukan hampir seluruh 

peserta didik memberikan respon positif terhadap penerapan model discovery learning 

berbantuan kahoot sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran dapat diterima dengan 

sangat baik oleh peserta didik. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini (1) Ada perbedaan peningkatan hasil belajar peserta 

didik pada kelas yang menggunakan model discovery learning berbantuan platform kahoot 

dapat dilihat dari rata-rata nilai pretest sebesar 47.74 dan untuk nilai rata-rata posttest sebesar 
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79.35. Sedangkan untuk kelas yang menggunakan model discovery learning tanpa berbantuan 

kahoot diperoleh rata-rata pretest sebesar 47.41 dan rata-rata posttest sebesar 74.19. Kedua 

kelas ada perbedaan hasil belajar. Sehingga dilihat dari data pretest dan posttest penerapan 

model discovery learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Serta didapatkan 

nilai N-Gain score pada kelas eksperimen sebesar 56.25 % menunjukan kategori cukup 

efektif. Sedangkan pada kelas kontrol sebesar 55.45% menunjukan kategori kurang efektif. 

(2) Ada perbedaan minat belajar siswa antara kelas model discovery learning berbantuan 

kahoot dengan kelas model discovery learning tanpa bantuan kahoot hal ini dapat dilihat dari 

perolehan hasil rata-rata empat indikator minat belajar kelas model discovery learning 

berbantuan kahoot sebesar 81% dan pada kelas model discovery learning tanpa berbantuan 

kahoot memperoleh rata-rata sebesar 65%. Hal ini dapat diartikan bahwa perserta didik 

memiliki kategori minat belajar yang  tinggi dan tertarik dengan menggunakan model 

discovery learning berbantuan kahoot. 
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