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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa dan besarnya 

perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran Kahoot dan Quizizz pada materi 

Animalia di kelas X SMA Kartika I-4 Pematangsiantar Tahun Pelajaran 2022/2023. Jumlah 

populasi sebanyak 181 siswa yang terdiri dari 4 kelas dan sampel diambil secara Cluster Random 

Sampling sehingga diperoleh 2 kelas. Kelas eksperimen 1 (X-MIA 3) 45 siswa dan kelas 

eksperimen 2 (X-MIA 4) 44 siswa. Kelas eksperimen 1 diberi perlakuan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning pada materi Animalia. Setelah itu akan diberi tes akhir 

atau post test menggunakan Kahoot dan kelas eksperimen 2 diberi perlakuan menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning pada materi Animalia. Setelah itu akan diberi tes akhir 

atau post test menggunakan Quizizz. Analisis data dilakukan dengan mencari rata-rata (X̅), 
standart deviasi (S) dan uji hipotesis (uji t) pada taraf signifikansi  = 0,05. Dari hasil penelitian 

diperoleh nilai rata-rata pre test untuk kelas eksperimen 1 (X-MIA 3) adalah 29,78 dan kelas 

eksperimen 2 (X-MIA 4) adalah 32,39. Nilai rata-rata post test untuk kelas eksperimen 1 (X-MIA 

3) adalah 79,11 dan kelas eksperimen 2 (X-MIA 4) adalah 78,98 dengan perbedaan nilai sebesar 

0,13. Dari hasil uji hipotesis menggunakan uji t diperoleh thitung (0,178) < ttabel (1.66256) maka 

dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media 

pembelajaran Kahoot dan Quizizz berbasis Problem Based Learning pada materi Animalia kelas 

X SMA Kartika I-4 Pematangsiantar Tahun Pelajaran 2022/2023. 

Kata kunci : Perbandingan, Kahoot, Quizizz, Hasil Belajar Siswa. 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the differences in student learning outcomes and the magnitude of 

the differences in student learning outcomes using Kahoot and Quizizz learning media on 

Animalia material in grade X of SMA Kartika I-4 Pematangsiantar in the 2022/2023 academic 

year. The population was 181 students consisting of 4 classes, and the sample was taken using 

Cluster Random Sampling to obtain two classes. Experimental class 1 (X-MIA 3) consisted of 45 

students and experimental class 2 (X-MIA 4) consisted of 44 students. Experimental class 1 was 

treated using the Problem-Based Learning learning model on Animalia material. After that, they 

were given a final test or post-test using Kahoot, and experimental class 2 was treated using the 

Problem-Based Learning learning model on Animalia material. After that, they were given a final 

test or post-test using Quizizz. Data analysis was carried out by finding the mean (X̅), standard 

deviation (S), and hypothesis testing (t-test) at a significance level of α = 0.05. The research 

results showed that the average pre-test score for experimental class 1 (X-MIA 3) was 29.78 and 

for experimental class 2 (X-MIA 4) was 32.39. The average post-test score for experimental class 

1 (X-MIA 3) was 79.11 and for experimental class 2 (X-MIA 4) was 78.98, with a difference of 

0.13. The hypothesis test using the t-test obtained t-count (0.178) < t-table (1.66256). It can be 

concluded that there is no difference in student learning outcomes using Kahoot and Quizizz-

based problem-based learning media on Animalia material for grade X students at SMA Kartika 

I-4 Pematangsiantar in the 2022/2023 academic year. 

Keywords: Comparison, Kahoot, Quizizz, Student Learning Outcomes. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran pada dasarnya adalah proses komunikasi pedagogis. Dimana media 

sangat penting karena dalam tindakan ketidak jelasan materi yang disajikan dapat 

terbantu untuk berperan sebagai agen media. kompleksitas materi yang  disampaikan 

kepada siswa dapat disederhanakan dengan dukungan media pembelajaran dan media 

pembelajran juga  dapat mewakili kekurangan guru dalam  menjelaskan materi yang 

bersifat abstrak.  

Hasil belajar adalah hasil pembelajaran dari suatu individu tersebut berinteraksi 

secara aktif dan positif dengan lingkungannya. Menurut Oemar Hamalik hasil belajar 

adalah bila seseorang telah belajar akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang 

tersebut. Selanjutnya Winkel menyatakan bahwa hasil belajar merupakan suatu 

kemampuan internal yang telah menjadi milik pribadi seseorang dan kemungkinan orang 

itu melakukan sesuatu sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. 

Banyak pembelajaran yang berlangsung menampilkan siswa hanya sebagai 

pendengar materi yang dijelaskan oleh guru.  Alasan mereka tidak memiliki waktu yang 

cukup dan tidak mau susah adalah karena para guru menggunakan metode dan media 

pengajaran yang praktis dengan harapan para siswa mendapatkan nilai yang baik. Hal ini 

mengakibatkan siswa menjadi tidak tertarik dengan pelajaran dan mudah bosan saat 

belajar. Proses pembelajaran yang masih umum terjadi adalah guru hanya menggunakan 

media buku untuk menyampaikan materi kepada siswa, dan siswa hanya mendengarkan 

dan menuliskan apa yang diajarkan guru. Pembelajaran seperti ini membuat siswa kurang 

menuntut dan malas berpikir sehingga siswa tidak memahami materi yang diberikan. 

Belajar menggunakan media pembelajaran dapat memiliki perbandingan hasil 

yang berbeda-beda bagi setiap siswa. Tergantung pada gaya belajar, kemampuan, dan 

faktor lain seperti lingkungan dan motivasi mereka. Studi telah menunjukkan bahwa 

siswa yang belajar menggunakan media pembelajaran interaktif seperti video, simulasi 

dan permainan dapat lebih memahami konsep dan lebih terlibat dalam proses belajar 

dibandingkan dengan belajar melalui teks atau presentasi statis. Namun, beberapa siswa 

mungkin lebih suka belajar melalui bahan bacaan atau diskusi dengan guru atau teman 

sebaya. Oleh karena itu, penting untuk menggunakan beragam media pembelajaran untuk 

memenuhi kebutuhan belajar yang beragam dari setiap siswa. 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk membantu menyampaikan informasi dan memperkuat konsep yang 

sedang diajarkan. Fungsi utama media pembelajaran adalah untuk memperkuat 

pemahaman dan memperkaya pengalaman belajar siswa, mempermudah proses transfer 

pengetahuan dan memperkuat retensi informasi, serta membuat pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan dan menarik. 

Media juga dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Salah satu media pembelajaran yang sedang berkembang saat ini adalah 

media Kahoot dan Quizizz. Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat bantu belajar yang merangsang pemikiran, perasaan, perhatian 
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serta keterampilan dan kemampuan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. 

 

METODE PENELITIAN 

 Desain penelitian yang dipakai pada penelitian ini adalah desain penelitian 

kuantitatif yang hasil pengamatan diukur dalam bentuk angka, lalu diolah dengan 

menggunakan analisis statistik. Penelitian ini adalah jenis penelitian eksperimen yang 

dianalisis berdasarkan perbedaan hasil belajar siswa kelas Eksperimen 1 yang 

menggunakan media pembelajaran Kahoot dan kelas Eksperimen 2 yang menggunakan 

media pembelajaran Quizizz berbasis Problem Based Learning. 

Pra eksperimen dilakukan sebagai persiapan sebelum eksperimen dilakukan. 

Sesuai dengan desain penelitian model Pre-test Post-test Design, maka sebelum 

eksperimen dilakukan terlebih dahulu ditentukan kelas yang akan digunakan sebagai 

kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 menggunakan teknik Cluster Random 

Sampling dan menghasilkan kelas X-MIA 3 sebagai kelas eksperimen 1 dan kelas X-MIA 

4 sebagai kelas eksperimen 2. Pada tahap ini masing-masing kelas diberikan pre test guna 

mengetahui kemampuan awal siswa pada materi Animalia. Pre-test  ini diberikan sebelum 

siswa mendapatkan perlakuan. 

Pada tahap pelaksanaan eksperimen siswa mendapatkan perlakuan. Siswa kelas 

eksperimen 1  dan siswa kelas eksperimen 2 mendapat perlakuan dengan menggunakan 

model pembelajaran Problem Based Learning pada materi Animalia. Setelah itu kedua 

kelas akan diberi tes akhir atau post test menggunakan Kahoot dan Quizizz. Pelaksanaan 

post test ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa dan besarnya 

perbedaan hasil belajar siswa pada materi Animalia yang menggunakan media 

pembelajaran Kahoot dengan yang menggunakan media pembelajaran Quizizz. Data-data 

yang diperoleh dari kedua kelas tersebut selanjutnya dianalisis dengan perhitungan secara 

spesifik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Perbandingan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Pembelajaran Kahoot 

dan Quizizz Berbasis Problem Based Learning Pada Materi Animalia Di Kelas X SMA 

Kartika I-4 Pematangsiantar. 

 Berdasarkan hasil penelitian diperoleh nilai pre test kelas dengan menggunakan 

Kahoot dan Quizizz  dengan nilai rata-rata 29,78 dan 32,39. Sesuai dengan KKM (70) 

maka tidak ada satu pun siswa dari kedua kelas tersebut yang mampu mencapai KKM 

pada soal pre test (100% tidak mencapai KKM) karena materi tentang kingdom animalia 

belum pernah di sampaikan. Nilai post test kelas dengan menggunakan Kahoot dan 

Quizizz dengan nilai rata-rata 79,11 dan 78,98. Dimana 45 siswa dikelas yang 

menggunakan Kahoot, siswa yang mencapai nilai KKM (70) berjumlah 42 siswa (93,3%) 

dan siswa yang tidak mencapai KKM berjumlah 3 siswa (6,7%) sedangkan dari 44 siswa 

dikelas yang menggunakan Quizizz, siswa yang mencapai nilai KKM (70) berjumlah 38 
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siswa (86,4%) dan siswa yang tidak mencapai KKM berjumlah 6 siswa (13,6%) terdapat 

perbedaan nilai siswa yang mencapai KKM sebesar 6,9% dikarenakan sebanyak 2 siswa 

mengalami masalah pada jaringan internet dan 4 siswa yang masih belum memahami 

materi materi tentang Platyhelminthes dan Echinodermata pada kelas yang menggunakan 

Quizizz. 

Jika dibandingkan nilai rata-rata pre test kelas eksperimen 1 (X-MIA 3) adalah 

29,78 dan kelas eksperimen 2 (X-MIA 4) adalah 32,39 diperoleh nilai pre test kelas 

eksperimen 2 (X-MIA 4) lebih besar dari pada nilai pre test kelas eksperimen 1 (X-MIA 

3) dengan selisih nilai sebesar 2,61 serta nilai rata-rata post test untuk kelas ekperimen 1 

(X-MIA 3) adalah 79,11 dan kelas eksperimen 2 (X-MIA 4) adalah 78,98 diperoleh nilai 

hasil belajar siswa kelas eksperimen 1 (X-MIA 3) yang menggunakan media 

pembelajaran Kahoot sedikit lebih besar dari pada hasil belajar siswa kelas eksperimen 2 

(X-MIA 4) yang menggunakan media pembelajaran Quizizz dengan perbedaan nilai 

sebesar 0,13 pada materi Animalia di kelas X SMA Kartika I-4 Pematangsiantar Tahun 

Pelajaran 2022/2023. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dengan menggunakan uji t diperoleh thitung 

(0,178) < ttabel (1.66256) maka Ha ditolak dan Ho diterima artinya tidak terdapat perbedaan 

hasil belajar siswa menggunakan media pembelajaran Kahoot dan Quizizz berbasis 

Problem Based Learning pada materi Animalia kelas X SMA Kartika I-4 

Pematangsiantar Tahun Pelajaran 2022/2023. 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarakan  hasil penelitian Perbandingan Hasil Belajar Siswa Menggunakan 

Media Pembelajaran Kahoot dan Quizizz Berbasis Problem Based Learning Pada Materi 

Animalia dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pada kelas eksperimen 1 (X-MIA 3)  siswa yang mecapai kkm berjumlah (70) 

berjumlah 42 siswa (93,3%)  dan siswa yang tidak mencapai KKM berjumlah 3 

siswa (6,7%) dengan nilai tertinggi 95 (4,4%) dan nilai terendah 65 (6,7%) dan 

nilai rata-rata 79,11. Pada kelas eksperimen 2 (X-MIA 4) siswa yang mencapai 

kkm berjumlah (70) berjumlah 38 siswa (86,4%) dan siswa yang tidak mencapai 

KKM berjumlah 6 siswa (13,6%) dengan nilai tertinggi 100 (2,3%) dan nilai 

terendah 60 (4,5%) dan nilai rata-rata 78,98. 

2. Berdasarakan hasil post test kelas eksperimen 1 (X-MIA 3) dan kelas eksperimen 

2 (X-MIA 4) terdapat perbedaan nilai sebesar 0,13. Hasil uji hipotesis 

menggunakan uji t diperoleh thitung (0,178) < ttabel (1.66256) maka Ha ditolak 

dan Ho diterima artinya tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa menggunakan 

media pembelajaran Kahoot dan Quizizz berbasis Problem Based Learning pada 

materi Animalia kelas X SMA Kartika I-4 Pematangsiantar Tahun Pelajaran 

2022/2023. 
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