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Abstrak

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan Metode Library Research. Sumber data
yang diperoleh dalam skripsi ini yaitu dengan menganalisis 20 jurnal yan relevan atau
artikel ilmiah yang berhubungan dengan manfaat penggunaan media aplikasi Kahoot!.
Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan humman
instrumen yang dikembangkan berupa observasi dan angket. Observasi dan dokumentasi
pada penelitian diperoleh dengan mengumpulkan data data tentang meaplikasi kahoot!
dan minat belajar siswa dalam pembelajaran akuntansi. Berdasarkan hasil analisis data
yang diperoleh dari hasil penelitian penelitian sebelumnya menyatakan bahwa aplikasi
kahoot! sangat baik dan layak untuk digunakan sebagai pemicu untuk meningkatkan minat
belajar siswa. Hal ini juga telah terbukti dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
peneliiti sebelumnya tentang aplikasi kahoot! dan minat belajar siswa. Dengan demikian
maka dapat disimpulkan dari analisis yang telah dilakukan bahwa Aplikasi kahoot! ini
sangat bermanfaat dalam meningkatkan minat belajar siswa di Kecamatan Perbaungan
Kabupaten Serdang Bedagai.

Kata Kunci: Aplikasi Kahoot!, dan Minat Belajar Siswa
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1. PENDAHULUAN

Media Pembelajaran merupakan bagian penting dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Karena dengan penggunaan media, peserta didik akan dapat
lebih bisa menyerap dan memahami materi yang disampaikan didalam maupun
diluar kelas. Media terbagi kedalam berbagai jenis, antara lain media cetak yaitu;
buku, modul, LKS, dan juga media elektronik yaitu; video, audio, presentasi
multimedia dan juga bisa menggunakan konten daring atau online. Untuk
mengukur sejauh mana keberhasilan kegiatan belajar mengajar didalam kelas,
guru melakukan evaluasi. Bentuk evaluasi tersebut bisa bermacam-macam.
Diantaranya bisa berupa kuiz, presentasi individu atau kelompok, test tertulis dan
juga menggunakan media kahoot yaitu dengan cara memasukkan soal pilihan
ganda ke aplikasi kahoot yang menggunakan fasilitas internet agar dapat
terkoneksi  lewat handphone atau laptop peserta didik untuk
dapat langsung menjawab kuis yang disajikan oleh pendidik. Peserta didik bisa
melihat hasilnya secara langsung dengan urutan peringkat. Ada dua tipe dalam
menggunakan kahoot! yaitu klasik dan mode.

Media kahoot!di gunakan sebagai variasi dalam kegiatan belajar mengajar,
dikarenakan peserta didik butuh pembelajaran yang tidak monoton dan guru pun
lebih bisa menggunakan media kahoot ini untuk menunjang pembelajarannya
didalam kelas, sehingga anak lebih termotivasi dalam belajar dan merasa senang
ketika proses kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung.Dengan
perkembangan teknologi, penggunaan teknologi dasar memiliki dampak baik,
karena dapat membuat siswa antusias untuk belajar, sehingga belajar menjadi
menarik dan tidak membosankan. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu
aplikasi Kahoot!. Kehadiran alat-alat telekomunikasi memudahkan para peserta
didik dan guru dalam mengakses informasi sehingga setiap waktu dan setiap saat
dapat dengan mudah  mencari bahan dan metode evalauasi beragam
memanfaatkan teknologi informasi. Kahoot! merupakan salah satu alternatif
pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yang menjadikan
proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan baik bagi
peserta didik maupun bagi pengajar karena media Kahoot! menekankan gaya
belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi peserta didik dengan
rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif terhadap pembelajaran yang sedang
atau telah dipelajarinya.

Kahoot merupakan alat bantu bagi guru dan peserta didik dalam
pembelajaran. Kahoot memiliki dua alamat website https://Kahoot.com/ untuk guru
dan https://Kahoot.it/ untuk peserta didik. Platform ini dapat diakses dan digunakan
seluruh fitur didalamnya secara gratis. Keistimewaan platform ini adalah
mengutamakan proses evaluasi pembelajaran melalui permainan secara
berkelompak walaupun dapat dimainkan secara individu dan harus terkoneksi
melalui jaringan internet.Proses evaluasi pembelajaran dapat dikolaborisakn
dengan sumber belajar yang sudah tersedia banyak di internet. Melalui aplikasi ini
peserta didik distimulai tiga hal sekaligus yaitu kecerdasan emosi, keceradasan
emosional, dan psikomotorik. Pemanfaatan media merupakan hal yang sangat
dekat dengan kegiatan keseharian peserta didik saat ini yang kita kenal dengan
generasi milenial. Kedekatan ini akan membawa nuansa senang dan membuat
meningkatnya motivasi peserta didik.

Pelajaran akuntansi merupakan salah satu pelajaran yang cukup sulit
dihadapi peserta didik.Kesulitan ini sering dihadapi ketika mereka masuk pada
kasus kasus yang diantaranya pada kasus perusahaan jasa.berdasarkan hasil
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observasi pada pembelajaran perusahaan jasa kelas X perlu adanya ada bantuan
aplikasi khusus yang memudahlkan peserta didik untuk memahami kasus
tersebut.salah satu di antaranya menggunakan media kahoot! Maka aplikasi kahot
ini menjadi alasan kuat untuk dikembangkan sehingga pelajaran akuntansi
perusahaan jasa ini nyaman untuk dipahami peserta didik. Berdasarkan observasi
yang dilakukan pada bulan April 2021 pada Sekolah yang ada di Kecamatan
Perbaungan dengan siswa dan guru mata pelajaran akuntansi tersebut diperoleh
kesimpulan bahwa rata-rata siswa kurang tertarik dengan pelajaran akuntansi.
Minimnya minat belajar siswa terhadap pelajaran akuntansi. Bahkan ada yang
tertidur mendengarkan guru menyampaikan materi,dan tidak ada yang mau
bertanya tentang materi. Dapat dibuktikan dengan adanya siswa yang mengeluh
karena terjadinya kebosanan dalam pembelajaran berlangsung dan karena
adanya ketidak nyamanan dengan media belajar yang dipakai oleh siswa.
Beberapa dari siswa juga mengaku pernah tertidur didalam kelas.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari — Oktober 2021 dengan
metode penelitian tinjauan pustaka (Library Research) yang berlokasi di
perpustakaan / ruang baca dan referensi online. umber data yang digunakan pada
penelitian ini adalah manusia dan selain manusia. Pengambilan sumber data
diambil secara purposive sampling , yaitu teknik pengambilan sampel sumber data
dengan pertimbangan tertentu. Teknik Pengumpulan Data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu Observasi dan Dokumentasi.

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif, dengan lebih banyak bersifat uraian
dari jurnal. Data yang telah diperoleh akan dianalisis secara kualitatif serta
diuraikan dalam bentuk deskriptif. Keabsahan data dalam penelitian ini ditentukan
dengan menggunakan kriteria kredibilitas. Untuk mendapatkan daya yang relevan,
maka peneliti melakukan pengecekan keabsahan data hasil penelitian dengan
cara Pengamatan secara seksama, Triangulasi, Mengadakan Membercheck.

3. HASIL
Gambaran Umum Aplikasi Kahoot!

Pergeseran media pembelajaran konvensional menuju pada media
pembelajaran yang lebih modern menjadi suatu keharusan yang dilakukan oleh
dunia pendidikan untuk dapat menyesuaikan diri dengan adanya perkembangan
ilmu pengetahuan teknologi dan komunikasi. Media pembelajaran berbasis
internet merupakan contoh dari pemanfaatan teknologi dan komunikasi sebagai
sarana baru bagi guru dan peserta didik dalam mempermudah proses
pembelajaran guna tercapainya tujuan pembelajaran yang di harapkan. Salah satu
media pembelajaran berbasis internet yang dapat digunakan guru dalam proses
pembelajaran adalah “Kahoot!”.

Kahoot !merupakan media pembelajaran berbasis digital dapat dioptimalkan
untuk meningkatkan minat dan kemandirian peserta didik dan dimanfaatkan untuk
memudahkan proses pembelajaran. Untuk pengembangan disisi keceradasan
intelektual peserta didik, konten kahoot dapat dibuat untuk mendorong peserta
didik untuk mendalami setiap materi yang diajarkan. Kahoot dapat dimanfaatkan
tidak hanya untuk pembelajaran didalam kelas,namun dapat dimanfaatkan
sebagai tugas belajar yang dikerjakan diluar kelas. Kahoot dapat diakses melalui
SmartPhone dan dapat dipandu dengan Proyektor. Pelaksanaan analisis dalam
penelitian ini dilakukan dengan menganalisis 10 jurnal tentang Aplikasi Kahoot!
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dan 10 Jurnal tentang meningkatkan minat belajar siswa, sehingga seluruh jurnal
berjumlah 20. Analisis 20 jurnal ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana analisis
pemanfaatan aplikasi Kahoot! dalam meningkatkan minat belajar siswa, maka data
yang akan disajikan berupa data primer yang bersumber dari jurnal atau artikel
karya ilmiyah lainnya.Peneliti juga melakukan analisis data sebelum peneliti
memasuki lapangan untuk menentukan fokus penelitian. Namu, fokus penelitian
ini masih bersifat sementara, dan akan terus berkembang setelah peneliti masuk
atau selama dilapangan. Dengan adanya diperoleh dari analisis data ini maka
peneliti menentukan fokus penelitian yang akan peneliti lakukan ialah dengan
menganalisis aplikasi Kahoot!dalam meningkatkan minat belajar siswa. Observasi
yang cocok dan sesuai dengan fokus penelitian ini ialah peneliti mencoba melihat
atau mengobservasi di salah satu sekolah menengah kejuruan yaitu SMK S
MUSDA kecamatan Perbaungan.peneliti melihat bahwa aktivitas yang dalam
proses pembelajaran siswa berbeda-beda. Beberapa siswanya cukup aktif dan
beberapa siswa lainnya kurang aktif dalam belajar seperti mengobrol dengan
teman sebangkunya, mengantuk, dan mengerjakan tugas pelajaran lainnya serta
tidak mmerhatikan guru dalam menyampaiakn materi. Pelajaran akuntansi.

Akuntansi merupakan pembelajaran yang tergolong sulit jika siswa tidak
memperhatikan pembelajaran yang berlangsung sehingga dapat berdampak pada
hasil belajar yang menurun. Hal ini juga terjadi karena beberapa faktor penyebab
lainnya seperti kurangnya perhatian guru dalam proses pembelajaran, guru hanya
menggunakanmetode pembelajaran konvensional dan tidak memvariasikan
materi dengan memanfaatkan media pembelajaranlainnya. Jadi dapat disimpulkan
bahwa guru harus memanfaatkan media pembelajaran yang ada agar siswa
merasa lebih tertarik untuk memahami pembelajaran akuntansi. Salah satu media
yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran akuntansi ialah dengan
menggunakan aplikasi Kahoot!. Peneliti juga sudah menganalisis manfat
menggunakan aplikasi Kahoot! ini dari 10 jurnal dan minat belajar dari 10 jurnal.
Salah satu hasil penelitian yang telah dilakukan ialah Muhtadin Amri, dkk yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran Kahoot! memberikan
dampak positif dalam pembelajaran akuntansi konsolidasi bank syariah. Kahoot!
merupakan aplikasi yang mudah digunakan, penggunaannya membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dapat meningkatkan penguasaan
materi, serta menambah minat dan keaktifan siswa dalam mempelajari akuntansi
konsolidasi bank syariah. Dengan menggunakan Kahoot! maka dapat
memungkinkan mahasiswa untuk mengakses sendiri materi yang akan dipelajari
sebelum memulai pembelajaran tatap muka. Sehingga dapat memudahkan
pemahaman siswa dalam belajar khususnya dalam pembelajaran akuntansi
Hasil Analisis Data

Pada penelitian ini, analisis data yang dilakukan ialah dengan
mendeskripsikan seluruh data yang digunakan yaitu 20 jurnal yang berhubungan
dengan aplikasi kahoot! dan minat belajar. Analisi data ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana analisis aplikasi Kahoot dalam meningkatkan minat
belajar siswa. maka peneliti dapat memperoleh hasil analisis tentang aplikasi
Kahoot! pada minat belajar siswa. Hasil — hasil penelitian dengan rekaman
pengamatan yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya menunjukkan bahwa
aplikasi kahoot! layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Aplikasi
Kahoot! ini memiliki kelebihan dibanding jenis media pembelajaran berbasis
internet lainnya yang dapat menambahpemahaman siswa dalam belajar serta
menambah minat siswa dalam proses pembelajaran yang berlangsung.Mata
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pelajaran akuntansi juga merupakan kategori pelajaran yang cukup sulit bagi siswa
yang tidak fokus dalam memperhatikan pelajaran. Bahkan pelajaran tersebut akan
semakin terasa sulit dipahami jika tidak dibantu dengan media pembelajaran yang
dapat membantu pemahaman siswa dalam memahami materi akuntansi. Maka,
dengan adanya hal ini guru dapat memanfaatkan aplikasi Kahoot! ini untuk
mempermudah proses pembelajaran antara siswa dan guru dalam memahami
pembelajaran akuntansi.

4. PEMBAHASAN
Manfat Aplikasi Kahoot dalam Meningkatkan Minat belajar Siswa
Pembelajaran akuntansi adalah proses pembelajaran atau rangkaian kejadian
yang sistem pengerjaannya diawali dengan mencatat, mengelompokkan,
menyajikan data serta mencatat transaksi yang berhubungan dengan keuangan
sehingga informasi tersebut dapat digunakan dan menjadi bahan untuk
pengembalian keputusan. Menurut Depdiknas (2003:6), akuntansi merupakan
bahan kajian mengenai suatu sistem untuk menghasilkan informasi berkenaan
dengan transaksi keuangan. Pembelajaran akuntansi ini juga menjadi suatu bekal
siswa dalam memahami dan menerapkan konsep dasar, prinsip dan prosedur
akuntansi yang benar dan baik untuk kepentingan melanjutkan pendidikan ke
perguruan tinggi ataupun terjun ke masyarakat sehingga memberikan manfaat
bagi kehidupan siswa. Dengan hal ini maka guru juga dapat memanfaatkan
berbagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa.

Salah satu media yang cocok vyaitu aplikasi Kahoot! Media pembelajaran ini juga

sudah diuji manfaat penggunaanya oleh peneliti — peneliti sebelumnya dan

memberikan hasil yang layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis tentang aplikasi Kahoot! maka peneliti dapat

menyimpulkan manfaat penggunaan media pembelajaran ini antara lain sebagai

berikut :

1.  Aplikasi Kahoot! dapat menjadi alternatif siswa dalam menghemat waktu dan
biaya karena kahoot! dapat diakses dimanapun dan kapanpun.

2. Mempermudah siswa dalam memeahami pembelajaran tersebut bahkan
media ini dapat melampirkan gambar dan audio.

3.  Siswa menijadi lebih aktif dalam mempelajari materi yang diberikan oleh guru
karena dapat diakses langsung oleh setiap siswa sehingga tidak ada
kemungkinan siswa yang tidak memperhatikan pembelajaran.

4. ktivitas belajar siswa juga meningkat dengan menggunakan media
pembelajaran kahoot! ini, karena guru dapat mengontrol langsung seluruh
siswanya baik dalam bentuk grup ataupun individu.

5.  Guru yang berhalangan hadir kesekolah tetap bisa mengontrol aktivitas
belajar siswa dengan memberikan materi ajar atauu diskusi di dalamnya
kemudian guru dapat langsung mengadakan latihan dan mengevaluasi hasil
latihan siswa melalui data statistik yang ada pada fiturkahoot! sehingga guru
tidak perlu khawatir untuk ketinggalan materi ajarnya, hal ini juga berlaku
untuk siswa yang menggunakan media pembelajaran kahoot!

6. Dengan mengakses sendiri maka siswa yang belajar dengan kahoot! juga
dapat meningkatkan hasil belajarnya karena saat menerjakan latihan secara
bersamaan siswa dapat melihat hasil latihannya serta peringkat yang siswa
dapat kan pada fitur papan peringkat sehingga siswa merasa lebih
termotivasi untuk bersaing dengan temannya di latihan berikutnya.
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Penggunaan dan Pemanfaatan Aplikasi Kahoot!

Media pembelajaran berbasis internet Kahoot! ini merupakan media
pembelajaran yang dapat diakses manual oleh siswa dan guru melalui laman
https://kahoot!.com bahkan aplikasinya dapat diunduh melalui playstore dan
appstore dan dapat digunakan pada handphone, komputer, laptop ataupun tablet.
Media pembelajaran ini dapat diakses sesuai dengan kriteria masingmasing, yaitu
kriteria untuk Login sebagai Guru atau kriteria dengan Login sebagai Siswa. Pada
laman yang sudah disediakan maka akan muncul pilihan apakah ingin masuk
sebagai guru atau murid. Jika seorang murid ingin memasuki kelas online yang
sudah dipersiapkan guru sebelumnya maka siswaakan diarahkan untuk
menerapkan kode akses yang sudah diberkan guru sebeluumnya. Media
pembelajaran ini sangat membantu dan bermanfaat bagi siswa ataupun guru
karena dapat diakses dan digunakan kapanpun dan dimanapun tanpa
keterbatasan waktu selama masih tersedia internet sehingga siswa tidak perlu
khawatir dan ketinggalan pembelajaran yang diberikan guru. Media pembelajaran
ini juga sangat mudah untuk digunakan karena memiliki fitur - fitur menarik untuk
siswa sehingga siswa tidak kesulitandalam menggunakannya. Berdasarkan hal ini
maka menunjukkan bahwa aplikasi Kahoot!layak digunakan dalam meningkatkan
pemahaman belajar siswa khususnya dalam pembelajaranakuntansi.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan anilisis data dan pembahasan dari hasil penelitian, maka
kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

Adanya aplikasi Kahoot! sangat mendukung untuk belajar berlangsung
dengan ceria dan efektif. Dengan aplikasi kahoot! dapat menunjang ketertarikan
para siswa dalam belajar akuntansi. Pemanfaatan menggunakan aplikasi kahoot!
akan memberikan dampak baikbagi siswa dan guru dalam memahami
pembelajaran khususnya akuntansi. Dengan menggunakan aplikasi kahoot! minat
belajar para siswa meningkat dengan menggunakan aplikasi dan juga tingkat
persentasi juga tinggi. Ketika minat belajar semakin meningkat maka sangat
berpengaruh terhadap prestasi para siswa.
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