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Abstrak

Tujuan penelitian pengembangan ini untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan keefektifan asesmen sumatif
berbasis aplikasi Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS. Metode penelitian ini
research and development dengan desain Borg and Gall 6 langkah yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, revisi produk, validasi desain, uji coba pemakaian skala kecil, revisi produk, uji coba pemakaian
skala besar. Intrumen pengumpulan data yang digunakan adalah lembar kevalidan untuk ahli dan praktisi, angket
respon guru dan siswa, soal prefest dan posttest materi energi di Bumi akan habis. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa menurut praktisi asesmen yang dikembangkan praktis digunakan pada mata pelajaran IPAS. Uji keefektifan
yang digunakan adalah uji paired sample t-test dan n-gain. Hasil uji paired sample t test adalah 0,000 yang artinya
nilai uji n-gain dalam penelitian ini diperoleh kelas A (Kontrol) 0,1362 dan kelas B (Eksperimen) 0,4508 dengan
kategori peningkatan sedang. Nilai Sig 0,000 < 0,05, maka H, ditolak dan H: diterima. Sehingga ada perbedaan
rata-rata antara hasil pretest dengan posttest yang artinya dampak penggunaan asesmen sumatif berbasis aplikasi
Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS berhasil. Selain itu, dampak yang dirasakan
guru dapat memberikan umpan balik yang cepat dan efektif kepada siswa melalui Kahoot. Hasil N—Gain kelas B
(Eksperimen) 0,4508 masuk dalam kategori sedang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa asesmen sumatif
berbasis aplikasi Kahoot yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif sehingga layak untuk digunakan
sebagai tes di sekolah dasar untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS.

Kata kunci: Asesmen Sumatif Berbasis Aplikasi Kahoot, Hasil Belajar, Mata Pelajaran IPAS.

Development of Summative Assessment of Energy on Earth Will Run Out Based on Kahoot
Application to Improve Student Learning Outcomes

Abstract

The purpose of this development research is to determine the validity, practicality and effectiveness of Kahoot
application-based summative assessment to improve learning outcomes in IPAS subjects. This research method is
research and development with a 6-step Borg and Gall design, namely potential and problems, data collection,
product design, product revision, design validation, small-scale usage trials, product revision, large-scale usage
trials. The data collection instruments used are validity sheets for experts and practitioners, teacher and student
response questionnaires, pretest and posttest questions on energy material on Earth will run out. So it can be
concluded that according to practitioners the assessment developed is practical to use in IPAS subjects. The
effectiveness test used is paired sample t-test and n-gain test. The result of the paired sample t-test is 0.000 which
means that the n-gain test value in this study obtained class A (Control) 0.1362 and class B (Experiment) 0.4508
with a moderate improvement category. Sig value 0.000 <0.05, then H, is rejected and H: is accepted. So there is
an average difference between the pretest and posttest results, which means that the impact of using Kahoot
application-based summative assessment to improve learning outcomes in IPAS subjects is successful. In addition,
the impact felt by teachers can provide fast and effective feedback to students through Kahoot. The N~ Gain result
of class B (Experiment) 0.4508 is in the medium category. The results showed that

Keywords: Summative assessment based on Kahoot application, learning outcomes, science subjects.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan bagi manusia dianggap sangat penting guna mengembangkan potensi dan kualitas yang ada di
dalam dirinya untuk kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Ilmu pengetahuan dan teknologi
merupakan bidang ilmu yang bertujuan untuk memenuhi kebutuhan manusia melalui pemanfaatan dan
pengembangan teknologi [1]. Seiring berkembangnya IPTEK, pendidikan menjadi suatu hal penting bagi manusia
demi menyosong berkembangnya kedua hal tersebut. Peran dari pendidikan yaitu untuk meumbuhkan dan
mengembangkan potensi yang telah ada dalam sumber daya manusia melalui kegiatan belajar mengajar. Adanya
pendidikan diharapkan manusia dapat menumbuhkan sikap serta perilaku yang inovatif dan kreatif serta dapat
merubah baik pengetahuan, tingkah laku maupun keterampilan agar terwujudnya sumber daya manusia yang
berkualitas. Jadi, penguatan peran IPTEK membutuhkan komitmen jangka panjang dengan alokasi sumber daya
memadai [2].

Landasan Yuridis dan landasan Teoritik, perlu melakukan identifikasi karakteristik masing-masing peserta
didik. Pertama, pada PP No.19 Tahun 2005 mengenai standar nasional Pendidikan hal yang perlu di perhatikan
dalam perkembangan pembelajaran antara lain yaitu, minat, bakat, kebutuhan, tuntunan, serta kepentingan para
peserta didik. Karakteristik yang dimiliki peserta didik merupakan aspek atau kualitas individu peserta didik yang
berupa dari sikap, minat, gaya belajar, motivasi belajar, kemampuan awal, serta kemampuan berpikir yang dipunya
oleh peserta didik. Setelah menganalisis dan mencari karakteristik peserta didik, aspek lain yang perlu diperhatikan
oleh guru dalam proses pembelajaran adalah memahami gaya belajar peserta didik atau disebut juga dengan
learning style [3].

Adanya perubahan kurikulum 2013 ke kurikulum merdeka dalam pembelajaran menerapkan pembelajaran
berdiferensiasi. Implementasi Kurikulum Merdeka Belajar bertujuan untuk meningkatkan kompetensi lulusan,
baik soft skills maupun hard skills agar lebih siap dan relevan dengan kebutuhan zaman, serta menyiapkan lulusan
sebagai pemimpin masa depan bangsa yang unggul dan berkepribadian [4]. Untuk dapat menerapkan pembelajaran
berdiferensiasi di kelas maka hal yang dilakukan yaitu dengan memetakan peserta didik sesuai dengan minatnya
masing-masing dan memenuhi kebutuhan belajar peserta didik. Merdeka belajar membebaskan guru untuk
menyusun pembelajaran yang menekankan pada materi esensial dengan mempertimbangkan karakteristik
sehingga capaian pembelajaran akan tercapai lebih bermakna, menyenangkan, dan mendalam [5]. Adanya
penerapan pembelajaran berdiferensiasi, maka assessment yang digunakan juga harus berdiferensisasi. Gaya
belajar berpengaruh terhadap prestasi belajar. Dengan diadakannya assessment maka guru dapat mengevaluasi
pembelajaran yang sudah diterapkan itu berjalan dengan efektif atau tidak [6].

Diadakannya assessment dapat menjadi acuan guru dalam memperbaiki proses pembelajaran yang
diterapkan. Untuk mewujudkan adanya assessment pembelajaran yang memiliki kualitas baik, tidak jauh dari
peran teknologi. Menggunakan analisis ini, seorang guru dapat menentukan apa saja harapan siswa terhadap
pelajaran yang telah dimulai, serta bagaimana kemajuan atau pencapaian siswa akan dievaluasi di akhir setiap unit,
kursus, atau program secara holistik evaluasi adalah hampir sering secara formal. Ujian akhir semester adalah
contoh penilaian sumatif [7]. Dalam kurikulum merdeka ini banyak hal baru yang harus dipelajari oleh guru lebih
dalam. Salah satunya yaitu cara dalam menyusun modul ajar, perencanaan asesmen diagnostik, penilaian sumatif
serta penguatan profil pelajar Pancasila [8].

Model asesmen sumatif pada kurikulum merdeka bisa diimplementasikan terhadap seluruh mata pelajaran
salah satunya yakni IPAS. Proses I[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) mengajak para siswa untuk lebih
mendalami terkait alam dan sosial itu seperti apa dan harus bagaimana. [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
merupakan salah satu mata pelajaran di sekolah dasar untuk mempelajari makhluk hidup, benda mati, dan
hubungannya di alam semesta. Mata pelajaran IPAS banyak menggunakan istilah-istilah dan materi yang harus
dihafal dan diingat oleh peserta didik. Walaupun mereka merasa kesulitan dalam memahami materi yang
dijelaskan, mereka menyukai pembelajaran yang dilakukan sambil bermain dan bereksperimen yang membuat
mereka terlibat secara langsung materi yang diajarkan. Dengan cara inilah peserta didik bisa mengerti sedikit demi
sedikit materi yang diajarkan oleh guru kelas.

Prestasi belajar peserta didik akan meningkat seiring dengan peningkatan motivasi peserta didik untuk
belajar. Peningkatan keinginan peserta didik untuk belajar tentang mata pelajaran IPAS khususnya akan menjadi
hasil dari penelitian ini. Selain itu, dampak positif dari keterampilan penggunaan media pembelajaran berbasis
aplikasi Kahoot bersifat universal, karena dengan media ini tidak hanya dapat membantu guru mencapai tujuan
pembelajaran Pendidikan Pancasila, tetapi juga dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran lainnya [9]. Teknologi
ketika digunakan sebagai alat pembelajaran yang interaktif dan menarik dapat sangat meningkatkan pemerolehan
bahasa dan keterampilan komunikasi pada anak-anak [10]. Penggunaan teknologi dalam pendidikan bahasa anak
usia dini memberikan banyak keuntungan yang signifikan, tetapi juga memerlukan pendekatan yang terstruktur
dan bijaksana untuk memaksimalkan manfaatnya sambil meminimalkan potensi risiko.
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Memanfaatkan media maka siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan siswa akan terpacu untuk menulis
dan berbicara [11]. Penggunaan media pembelajaran akan merangsang imajinasi peserta didik yang pada akhirnya
dapat membantu untuk meningkatkan pencapaian keterampilan abad 21 sebagai tuntutan pengembangan sumber
daya manusia di era globalisasi seperti sekarang ini. Keterampilan abad 21 yang harus dikuasi oleh peserta didik
adalah keterampilan 4C meliputi critical thinking, creativity, communication, and collaboration [12]. Pendidikan
tidak terlepas dari teknologi begitu juga sebaliknya. Tujuan ini dicapai dengan mengatur sistem nasional ilmu
pengetahuan dan teknologi sebagai landasan dalam perumusan kebijakan pembangunan agar mampu memperkuat
daya dukung ilmu pengetahuan dan teknologi dalam rangka mencapai tujuan negara, serta meningkatkan daya
saing dan kemandirian bangsa [13]. Bagian yang utama dalam mewujudkan kualitas sumber daya manusia terampil
yaitu dengan melalui pendidikan. Media pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan guru untuk
menyampaikan isi dan tujuan pembelajaran. Teknologi sendiri merupakan media yang efektif dan efisien dalam
memberikan materi kepada siswa [14].

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SD Negeri 2 Sumur dan SD Negeri 1 Lanjaran bersama
guru kelas VI menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran masih terbatas. Padahal teknologi
dapat menjadi alat yang efektif untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Minat belajar yang
rendah sejak dini dapat berdampak negatif pada prestasi akademik siswa di masa depan. Selain itu, hal ini juga
dapat mempengaruhi hasil belajar sepanjang hayat dan perkembangan potensi siswa secara keseluruhan.
Kurikulum merdeka salah satunya membebaskan peserta didik dalam memilih assesment ketika guru hendak
melakukan penilaian. Dalam proses pembelajaran sudah menggunakan media presentasi (canva), video dan alat
peraga serta untuk mengembangkan kemampuan peserta didik sudah berbasis teknologi yaitu menggunakan
quizizz, google clasroom, dan google form. Kendala yang dihadapi dalam penilaian selama proses pembelajaran
yaitu ketidaktepatan waktu peserta didik dalam mengumpulkan tugas dan kurangnya motivasi.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Kahoot yaitu sebuah platform pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning) yang menarik dan interaktif. Kahoot memungkinkan guru untuk
membuat kuis, survei, atau diskusi secara daring dan melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran yang
menyenangkan [15]. Adanya pengembangan media pembelajaran berbasis android dapat memberikan angin segar
bagi pendidikan di Indonesia. Sifat media pembelajaran yang praktis, fleksibel, dan bersifat personal akan
meningkatkan minat, motivasi, dan daya kreatif siswa dalam melakukan proses pembelajaran. Adanya
pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Kahoot dapat memberikan angin segar bagi pendidikan di
Indonesia. Sifat media pembelajaran yang praktis, fleksibel, dan bersifat personal akan meningkatkan minat,
motivasi, dan daya kreatif siswa dalam melakukan proses pembelajaran.

Kelebihan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot bisa diakses melalui laptop, tablet, maupun smartphone,
sehingga fleksibel digunakan dalam berbagai kondisi, termasuk pembelajaran jarak jauh (PJJ). Kahoot
menyediakan laporan hasil kuis secara otomatis, lengkap dengan statistik seperti: Persentase jawaban benar/salah,
pertanyaan mana yang paling sulit, siswa mana yang membutuhkan pendampingan lebih lanjut. Pembelajaran yang
dilaksanakan secara baik dan tepat akan memberikan kontribusi sangat dominan bagi siswa [16]. Kahoot
merupakan platform online yang memungkinkan guru untuk membuat kuis atau permainan edukatif yang dapat
diakses oleh siswa melalui perangkat seperti laptop atau smartphone. Penggunaan Kahoot sendiri dapat
menyajikan materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik, sehingga meningkatkan motivasi dan minat belajar
siswa [17]. Adapun tampilan menarik dan membuat pusat perhatian mengarah terhadap bahan ajar sehingga
menumbuhkan konsentrasi peserta didik [18].

Aplikasi Kahoot adalah media yang efektif, menyenangkan, dan tidak membosankan. Penggunaan media
Kahoot ini dapat memicu minat dan motivasi untuk belajar Bahasa Indonesia yang menyenangkan tanpa harus
memegang teks dalam bentuk kertas dan alat tulis lainnya. Kahoot dapat menjadi aset pembelajaran dan media
pembelajaran yang dapat memenuhi permintaan era digitalisasi [19]. Kahoot juga dapat meningkatkan minat dan
mendukung gaya belajar generasi digitalisasi. Penggunaan aplikasi Kahoot juga diharapkan dapat membuat siswa
lebih bersemangat dan memacu mereka dalam belajar bahasa Indonesia. Aplikasi Kahoot merupakan media yang
menarik, menyenangkan dan tidak membosankan. Semua aktivitas ini dapat dilakukan secara daring sehingga
sangat efektif dan memudahkan proses pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran bahasa IPAS [20]. Guru
perlu mempelajari bagaimana menetapkan media yang tepat agar dapat mengefektifkan tujuan pembelajaran [21].

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti bermaksud mengembangkan asesmen sumatif yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami mata pelajaran IPAS.
Asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot materi energi di Bumi akan habis pada mata pelajaran IPAS. Metode
penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan dengan model pengembangan ADDIE.
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2. METODE PENELITIAN

2.1. Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (RnD) atau penelitian pengembangan
dengan tahapan sebagai berikut : (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) implementasi, (5) evaluasi. Model
penelitian ADDIE lebih tepat digunakan pada penelitian ini untuk pengembangan sebuah asesmen berbasis
aplikasi, karena sistematis dan mudah dipahami dalam pengembangan sebuah media pembelajaran.

Dalam penelitian ini, model ADDIE merupakan pendekatan sistem yang berarti menganalisis bagaimana
komponen-komponennya berinteraksi dan memerlukan koordinasi seluruh tahapan. Sezer menekankan bahwa
model ADDIE merupakan pendekatan yang menekankan pada analisis bagaimana setiap komponen berinteraksi
dengan melakukan koordinasi sesuai fase-fase yang ada [22].

2.2. Populasi dan Sampel

2.2.1. Populasi

Populasi dalam penelitian ini terdiri dari seluruh peserta kelas VI SD Negeri 2 Sumur dan SD Negeri 1
Lanjaran. Peserta didik SDN 2 Sumur kelas VI terdiri dari 13 peserta didik dengan jumlah 7 peserta didik putra
dan 6 peserta didik putri. Sedangkan peserta didik SDN 1 Lanjaran kelas VI terdiri dari 13 terdiri dengan jumlah
9 peserta didik putra dan 4 peserta didik putri.

Populasi dipilih karene peserta didik telah mendapatkan pembelajaran menggunakan asesmen sumatif
berbasis aplikasi Kahoot. Sekaligus peserta didik yang baru mendapatkan asesmen sumatif berbasis aplikasi
Kahoot. Hal tersebut bertujuan untuk memperkuat informasi yang didapat dalam merumuskan proses berpikir
kritis peserta didik dalam memecahkan masalah pada mata pelajaran IPAS materi energi di Bumi akan habis.

2.2.2. Sampel

Penelitian ini menggunakan desain penelitian porposive sampling. Memilih sampel dengan tujuan tertentu,
misalnya dengan pertimbangan peneliti dalam usahanya memperoleh informasi yang relevan dengan tujuan
peneliti. Tujuan pemilihan sampel bukan untuk mengetahui adanya perbedaan yang selanjutnya berkembang
menjadi generalisasi, melainkan untuk menguraikan kekhasan yang ada dalam konteks yang unik [23].

Selain itu, diperlukan penggalian informasi yang akan menjadi dasar bagi desain dan teori yang muncul. Data
kualitatif yang akan menekankan pada hasil deskriptif angket dan wawancara serta saran, masukan maupun
komentar dari tim ahli mengenai kevalidan, kepraktisan dan keefektifan penggunaan asesmen sumatif berbasis
aplikasi Kahoot melalui lembar validasi. Selanjutnya sampel dipilih: 2 kepala sekolah dan 2 guru, diwawancarai
untuk memperoleh informasi penerapan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot materi energi di Bumi akan
habis untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

2.3. Teknik Analisis Data

2.3.1. Uji Prasyarat
Sebelum melakukan analisis data lebih lanjut, dilakukan beberapa uji untuk memastikan data yang digunakan
valid dan memenuhi syarat analisis statistik. Software yang digunakan untuk analisis data adalah IBM SPSS

Statistics versi 26 untuk window [24].

a. Validitas dan Reliabilitas : Untuk memastikan keakuratan data, dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Alat
yang digunakan dalam penelitian ini antara lain: soal pre test dan post tes, angket kebutuhan guru, angket
respon guru, angket respon siswa, formulir verivikasi ahli media. Alat uji validitas yang pertama adalah soal
tes. Soal pre-test dan post-test akan diujikan kepada siswa kelas VI SD N 2 Sumur dan SD N 1 Lanjaran. Tes
yang akan dicoba adalah soal pilihan ganda tentang energi. Kemudian diuji validitas, reliabilitas dan kesukaran.

b. Uji Normalitas : Uji normalitas dengan bantuan program SPSS 26 untuk mengetahui normal tidaknya
distribusi sampel.

c. Uji Homogenitas : Uji homogenitas yang digunakan adalah uji levene dengan bantuan program SPSS 26 untuk
mengetahui bahwa data sampel memiliki varians sama (homogen), H,: Jika nilai Signifikasi (Sig.) lebih besar
dari 0,05 maka dikatakan bahwa varians dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama (Homogen).

d. Uji Paired Sample T-Test : Uji Paired Sample T-Test dilakukan dengan bantuan SPPS 26 untuk mengetahui
apakah ada perbedaan penggunaan asesmen sumatif terhadap peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran
IPAS peserta didik.

e. Uji N-Gain : Uji N-Gain digunakan untuk menghitung besar peningkatan pemahaman konsep peserta didik.
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2.1.2.  Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan analisis statistik dengan tujuan memperoleh hasil yang
dapat diandalkan. Dapat digunakan untuk mendukung keputusan penelitian. Menggunakan analisis regresi linier
sederhana yang digunakan untuk menguji pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Uji Validitas

Berdasarkan hasil uji validitas, instrumen valid berarti alat ukur yang dipergunakan guna memperoleh data
(mengukur) itu valid [25]. Valid artinya instrumen tersebut mampu dipergunakan guna mengukur apa yang
seharusnya diukur. Instrumen tes terdiri atas soal pilihan ganda, soal tes sebelumya dilakukan konsultasi dengan
ahli untuk mencapai kevalidan isi yang kemudian di uji cobakan di kelas uji coba.

Tabel 1. Uji Validitas Instrumen

ASPEK YANG DIAMATI VALIDATOR
1 2 3 4

1 KELENGKAPAN INSTRUMEN

1. Ketersediaan Teks Bacaan 4 4 5 5

2. Ketersediaan kisi-kisi Instrumen 5 4 5 5

Penilaian

3. Ketersediaan Butir Soal 5 5 5 5

4. Ketersediaan Lembar Jawaban 2 4 4 4

5. Ketersediaan lembar penskoran 4 4 5 5
2 KESESUAIAN ISI

1. Kesesuaian Teks Bacaan 5 5 4 4

2. Kesesuaian Gambar Ilustrasi 5 5 5 5

3. Kesesuaian Butir Pertanyaan 5 5 5 5

4. Ketersediaan Lembar Penskoran 4 3 5 5
3 KONSTRUKSI SOAL

1. Ketersediaan Petunjuk Pengerjaan 5 5 5 5

2. Penulisan Pokok Soal 5 5 5 4

3. Kesesuaian urutan butir dengan 5 5 5 5
tingkat kemampuan hasil belajar
pada mata pelajaran IPAS

4. Ketepatan Pilihan Bentuk Soal 5 5 5 5

5. Keteraturan Susunan Alternative 5 5 5 5

Pilihan Jawaban

6. Keberfungisan Pengecoh 5 4 5 5

7. Panjang Alternative Pilihan 5 5 5 5

Jawaban Benar

8. Kesesuaian Alokasi Waktu 5 4 5 5
4 KEBAHASAAN

1. Kesesuaian Penulisan Soal 4 5 5 4

dengan Kaidah IPAS

2. Ketersediaan Kata yang 4 5 4 5

Bermakna Ganda Pada Pokok

Soal

3. Kemudahan Memahami Bahasa 4 4 4 4

Yang Digunakann

4. Panjang Pendek Wacana 4 4 4 5
5 KEPRAKTISAN

1. Ketersediaan Petunjuk 5 4 5 5

Penggunaan

2. Instrumen Mudah Digunakan 5 4 5 5
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1. Pedoman Penskoran yang 5
Disediakan Memudahkan Dalam

Penskoran

2. Hasil yang DidapatkanDapat 5
Digunakan Sebagai Dasar

Pembelajaran Berikutnya

Jumlah 115

Skor Yang Valid
Skor Maksimum

Presentase Kevalidan

Kategori

111

120 120

Sangat Tinggi

Berdasarsakan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa soal uji coba yang dikembangkan sangat valid dan
layak digunakan pada taha penelitian selanjutnya. Presentase nilai soal adalah 92% masuk kategori sangat baik.
Langkah selanjutnya yang dilakukan analisis butir soal dengan mengkorelasikan hubungan antara skor item

soal dan skor total. Uji validitas menggunakan bantuan SPSS 26 dengan cara [26]:

Tabel 2. Hasil Uji Validitas

No Butir Soal r-hitung r-tabel Kriteria

1 1 0,512 0,404 Valid

2 2 0,581 0,404 Valid

3 3 0,556 0,404 Valid

4 4 0,264 0,404 Tidak Valid
5 5 0,428 0,404 Valid

6 6 0,449 0,404 Valid

7 7 -0,121 0,404 Valid

8 8 0,467 0,404 Valid

9 9 0,31 0,404 Tidak Valid
10 10 -0,309 0,404 Tidak Valid
11 11 0,391 0,404 Tidak Valid
12 12 0,507 0,404 Valid

13 13 0,47 0,404 Valid

14 14 0,287 0,404 Tidak Valid
15 15 0,524 0,404 Valid

16 16 0,316 0,404 Tidak Valid
17 17 0,43 0,404 Valid

18 18 0,346 0,404 Tidak Valid
19 19 0,556 0,404 Valid

20 20 0,632 0,404 Valid

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 20 soal uji coba ternyata yang valid berjumlah 13

soal. 13 soal ini yang akan dilakukan uji reliabilitas.

3.2. Uji Realibilitas

Dalam pengujian realibilitas, penghitungan soal pilihan ganda menggunakan skor 1 (jawaban betul) dan skor
0 (jawaban salah). Instrumen soal dikatakan reliabel jika r hitung>r tabel, sebaliknya jika r hhitung<r tabel maka
instrumen soal dikatakan tidak reliabel. Reliabilitas itrm soal mempunyai kriteria tinggi sangat tinggi apabila r
hitung 0,80-1,00; kriteria tinggi apabila r hitung 0,60-0,79; kriteria sedang apabila r hitung, 0,40-0,59; kriteria
rendah apabila r hitung 0,20-0,399; kriteria sangat rendah apabila r hitung 0,00-0,19. Berikut adalah hasil uji

realibilitas dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 3. Hasil Uji Realibilitas

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
,742 13

Berdasarkan uji reliabilitas terhadap 13 soal memperoleh r hitung adalah 0,790 sedangkan r tabel 0,404 maka
13 soal tersebut dinyatakan reliabel masuk kategori tinggi.

3.3. Uji Normalitas

Uji normalitas dengan bantuan program SPSS 26 untuk mengetahui normal tidaknya distribusi sampel. Jika
hasil normalitas menunjukkan angka signifikasi (Sig) lebih besar 0,05; maka data penelitian berdistribusi normal.
Sedangkan jika hasil normalitas menunjukkan angka signifikasi (Sig) kurang dari 0,05 maka data penelitian tidak
terdistribusi normal. Rekapitulasi hasil uji normalitas pada nilai pretest dan posttest dapat dilihat tabel berikut.

Tabel 4. Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
TIPE Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kontrol PRE 0,191 13 200" 0,916 13 0,220
POST 0,179 13 200" 0,895 13 0,114
Eksperimen PRE 0,190 13 200" 0,849 13 0,028
POST 0,192 13 200" 0,887 13 0,088

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Karena df < 50, maka pengambilan keputusan normalitas dilakukan berdasarkan hasil yang terdapat pada
tabel Shapiro-Wilk. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh kelompok data, baik pada kondisi sebelum (pre)
maupun sesudah (post) perlakuan, pada kelas kontrol memiliki nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,220 untuk pretest
dan 0,114 untuk posttest. Sedangkan untuk kelas eksperimen memiliki nilai 0,028 untuk pretest dan 0,088 untuk
posttest. Karena nilai Sig. Untuk kedua kelompok tersebut > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa soal pretest dan
posttest berdistribusi normal.

3.2. Uji Paired Sample T-Test

Uji Paired Sample T-Test dilakukan dengan bantuan SPPS 26 untuk mengetahui apakah ada perbedaan
penggunaan asesmen sumatif terhadap peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik. H: Jika
nilai Signifikasi (Sig.) kurang dari 0,05 maka ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar prefest dan posttest.
Dengan menggunakan SPSS didapatkan hasil seperti terlihat pada tabel berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Interval of the Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation = Mean Lower Upper t df tailed)
Pair KELAS - 6,70534 1,31502 - - - 25 0,000
1 A - 29,80769 32,51604 27,09935 22,667
KELAS
B
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Berdasarkan hasil analisis Uji Paired Samples T-Test, diketahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil skor Kelas A dan Kelas B. Nilai rata-rata selisih (Mean) antara kedua kelompok tersebut adalah sebesar
-29.80769, yang menunjukkan bahwa skor rata-rata Kelas B lebih tinggi dibandingkan Kelas A, karena nilai
selisihnya negatif (Kelas A —Kelas B < 0). Selisih ini memiliki simpangan baku sebesar 6.70534 dan standar error
mean sebesar 1.31502. Rentang 95% Confidence Interval untuk perbedaan rata-rata berada pada kisaran -32.51604
hingga -27.09935, yang sepenuhnya berada di bawah nol. Hal ini memperkuat indikasi bahwa perbedaan tersebut
benar-benar ada dan bukan terjadi secara kebetulan.Nilai statistik t yang dihasilkan adalah -22.667 dengan derajat
kebebasan (df) sebanyak 25, serta nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0.000. Karena nilai signifikansi ini jauh
lebih kecil dari batas kritis 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa perbedaan antara Kelas A dan Kelas B signifikan
secara statistik.

3.4. Uji N-Gain

Keefektifan pengembangan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot dianalisis menggunakan uji n-gain.
Uji N-Gain digunakan untuk menghitung besar peningkatan pemahaman konsep peserta didik. Hal ini bisa dilihat
dari perolehan n-gain peserta didik msesuai tabel yang diperoleh. Adapun rekapitulasi hasil uji n-gain pada hasil
pretest dan posttest pada peserta didik kelas VI SD Negeri 2 Sumur dan SD Negeri 1 Lanjaran dapat dilihat pada
tabel berikut ini.

Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T-Test
Descriptive Statistics

Std.

N Minimum Maximum Mean Deviation
n gain 13 0,07 0,42 0,1362 0,10389
kelas A
n gain 13 0,00 1,00 0,4508 0,29113
kelas B
Valid N 13
(listwise)

Secara keseluruhan, data menunjukkan bahwa metode atau perlakuan yang diterapkan pada Kelas B lebih
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan yang diterapkan pada Kelas A. Hal ini terlihat
dari nilai rata-rata N-Gain yang lebih tinggi pada Kelas B. Berdasarkan tabel 4.15 juga dapat simpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot efektif meningkatkan hasil pembelajaran
pada mata pelajaran IPAS peserta didik. Hal ini disebabkan pada kegiatan pembelajaran dengan Kahoot mampu
menarik minat dan perhatian peserta didik.

4. PEMBAHASAN

Hasil penelitian dengan judul, “Pengembangan Asesmen Sumatif Materi Energi di Bumi Akan Habis
Berbasis Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Hasil Belajar di Kelas VI Sekolah Dasar” dinyatakan valid oleh
ahli dan praktisi untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS. Terdapat dua aspek yang dinilai yaitu aspek materi
dan asesmen. Asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot yang dikembangkan validasi oleh validator materi dan
validator asesmen yang dilakukan dengan cara menelaah produk kemudian mengisi lembar validasi yang diberikan
oleh peneliti. Model ini dipilih karena langkah-langkahnya sistematis, sederhana, dan relevan untuk
pengembangan produk pembelajaran. Tahapan pengembangan yaitu; (1) pengkajian awal (prelimenary
investigation), (2) tahap perancangan (design), (3) tahap realisasi/konstruksi (realization/construc-tion) dan (4)
tahap pengujian, evaluasi dan revisi (fest, evaluation and revision) [27].

Setiap aspek dari lembar validasi yang diberikan oleh peneliti. Setiap aspek dari lembar validasi tersebut
dikembangkan menjadi beberapa indikator pernyataan yang selanjutnya dinilai berdasarkan skor yang ditetapkan
berdasarkan skala Jikert dengan 4 dan 5 skala. Skala likert (bukan tipe data likert) yang mengukur sifat-sifat (traits)
individu misalnya pengetahuan atau sikap dengan menggunakan skor total dari butir pertanyaan adalah skala
pengukuran interval [28].

Validasi materi dilakukan oleh Dr. Joko Siswanto, S.Pd., M.Pd. Dalam validasi materi terdapat 3 aspek
penilaian yang dilakukan meliputi: (1) pembelajaran (2) materi; (3) bahasa. Berdasarkan pada penilaian yang telah
dilakukan, menunjukkan hasil presentase rata-rata sebesar 74% sehingga asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot
yang dikembangkan termasuk dalam kriteria layak. Penelitian ini didukung yang oleh Anuraga, Ida Dwijayanti
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dan Sumarno (2024) mengenai efektivitas penggunaan Kahoot membuktikan bahwa media Kahoot dapat
meningkatkan penalaran kritis peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan presentase 37%
sangat baik dan 62% memilih baik [29]

Selanjutnya, asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot, dinyatakan praktis berdasarkan hasil respon guru dan
siswa. Penggunaan Asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot berdasarkan hasil respon siswa memperolah skor
81 masuk kategori sangat baik. Sedangkan uji kepraktisan praktisi guru kelas dan teman sejawat memperoleh skor
96 masuk kategori sangat baik. Dengan demikian dari aspek kepraktisan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot
praktis digunakan untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik.

Hal-hal yang dapat diselidiki pada kepraktisan, diukur menggunakan pernyataan-pernyataan dan aspek
terkait kepraktisan. Adapun contoh dari aspek-aspek kepraktisan yang dapat diuku pada suatu bahan ajar yaitu
aspek kelayakan isi, bahasa, dan desain [30].Nilai kepraktisan tersebut diperoleh dengan melihat apakah aspek-
aspek kepraktisan dapat terpenuhi oleh perangkat yang dikembangkan. Penggunaan, meliputi mudah diatur,
disimpan, dan dapat digunakan sewaktu-waktu [31].

Selain itu, keefektifan merupakan ukuran keberhasilan penerapan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot
yang berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik. Penelitian ini
mengambil data pretest dan posttest siswa kelas VI SD Negeri 2 Sumur dan SD Negeri 1 Lanjaran. Sebanyak
91,32% siswa lebih termotivasi saat mengikuti evaluasi menggunakan Kahoot. Ini menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis permainan mampu menarik perhatian dan minat belajar siswa. Penelitian yang dilakukan
Irwan, Zaky Farid Luthfi dan Atri Waldi (2019) mengenai efektivitas penggunaan Kahoot. Kelas eksperiment
(kelas yang menggunakan Kahoot) mendapatkan hasil belajar yang lebih tinggi (M=13.33, SD=3.30) dibandingkan
dengan kelas kontrol (kelas yang tidak menggunakan Kahoot).Uji Levane dengan nilai F (1,58) =0.001, p<0.05
yang artinya terdapat perbedaan hasil yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen [32] .

Pengembangan butir soal asessmen berbasis aplikasi Kahoot berpotensi menjadikan peserta didik lebih aktif
dalam menjawab soal asessmen. Menciptakan proses asessmen yang lebih menyenangkan. Prefest dilakukan
sebelum perlakuan dan siswa belajar mandiri menggunakan buku teks sedangkan postfest dilakukan setelah siswa
mendapat perlakuan dengan belajar menggunakan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot [33]. Teknik
pengumpulan menggunakan tes pretest dan posttest Data dianalisis dengan menggunakan uji normalitas, uji t, dan
uji anova [34].

Uji Normalitas dilakukan sebagai prasyarat untuk mengetahui normal tidaknya distribusi sampel. Setelah
dilakukan Uji Normalitas dengan tabel “Tests of Normality” diperoleh nilai sig. untuk hasil prefest sebesar 0,220
dan 0,028. Sedangkan nilai sig. pada hasil posttest sebesar 0,114 dan 0,088. Sehingga nilai sig. untuk kedua kelas
tersebut > 0,05 dan dapat disimpulkan bahwa kelompok kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi normal.
Selain uji normalitas juga dilakukan Uji Homogenitas.

Uji Homogenitas dilakukan untuk mengetahui bahwa data sampel memiliki varian sama atau homogen.
Berdasarkan hasil output tabel “Test of Homogeneity of variances” dapat dilihat nilai Sig. sebesar 0,601 > 0,05 dan
0,715 > 0.05, maka H, diterima varians dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama atau homogen.
Hasil uji hipotesis diperoleh nilai Sig. (/-tailed) 0.011 < 0,050, berarti H, ditolak dan H: diterima [35]. Langkah
selanjutnya adalah dilakukan uji paired sample t-test.

Uji Paired Sample T-Test digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan hasil belajar setelah mendapat
perlakuan dengan sebelum mendapat perlakuan. Setelah dilakukan uji paired sample t-test diperoleh hasil output
“Paired Sample Correlations” bahwa nilai Sig. 0,00 < 0,05. Maka artinya H, ditolak dan H: diterima. Sehingga
ada perbedaan rata-rata antara hasil belajar pretest dengan posttest yang artinya penggunaan Asesmen Sumatif
Berbasis Aplikasi Kahoot efektif untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik. Uji N-
Gain digunakan untuk mengetahui tingkat perbedaan hasil belajar pretest dan posttest.

Secara keseluruhan, hasil penelitian memberikan Asesmen Sumatif Berbasis Aplikasi Kahoot yang efektif
untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik, hal ini berdasar pada hasil penilaian
yang dilakukan oleh dosen ahli dan praktisi mengenai kelayakan produk yang dikembangkan. Setelah melalui
tahap revisi sesuai saran dan masukan dan uji coba keterbacaan dan uji coba lapangan, memberikan hasil bahwa
Asesmen Sumatif Berbasis Aplikasi Kahoot valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai asesmen
untuk meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Asesmen Sumatif Berbasis Aplikasi Kahoot untuk
meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik terbuktik valid dengan kategori valid menurut
ahli dan praktisi, praktis dengan kategori sangat baik menurut siswa dan praktisi dan efektif meningkatkan hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik.
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Implikasi dari penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk penelitian lain yang sejenis dan penelitian ini
memberikan kontribusi pada pengembangan asesmen sumatif berbasis aplikasi Kahoot yang dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Asesmen yang dikembangkan dapat membuat siswa senang karena lebih bervariasi sehingga
pembelajaran menjadi aktif tidak membosankan sehingga kualitas pendidikan di sekolah tersebut dapat meningkat.
Penelitian ini memiliki ukuran sampel yang relatif kecil, oleh karena itu hasilnya belum dapat digeneralisasikan
secara luas. Menyarankan untuk menggunakan sampel yang lebih besar dan lebih komprehensif untuk memeriksa
variabel lain, seperti hasil belajar dan lingkungan pendidikan, untuk memberikan pemahaman yang lebih
menyeluruh tentang faktor-faktor yang meningkatkan hasil belajar siswa.
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