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Pelajaran Dasar Kejuruan pada elemen Sistem Informasi dan
Komunikasi  Organisasi dengan materi  Dasar-dasar
Komunikasi di SMKS Bina Satria Medan Marelan Tahun
Ajaran 2024/2025.Penelitian ini menggunakan instrument
test berupa pre-test dan post-test menggunakan data dan
informasi yang di perlukan dengan cara observasi,
wawancara, dokumentasi dan menyebarkan tes juga
didukung dengan buku, jurnal relavan, data dari internet dan
skripsi penelitian sebelumnya. Penelitian ini dilakukan
kepada siswa MP 1 dan siswa MP 3 di SMKS Bina Satria
Medan Marelan dengan sampel sebanyak 60 siswa. Hasil
analisis terdapat pengaruh yang positif dan signifikan dengan
model  Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan  media
pembelajaran berbasis Kahoot terhadap hasil belajar di kelas
X MP 1 dengan nilai sig (0.000 < 0.05) dan thitung>ttabel
dengan perhitungan (4.683 >1.668). Juga terdapat hasil
belajar siswa yang menggunakan model Kooperatif tipe
Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot di
kelas X MP 1 lebih tinggi dengan mendapatkan rata-rata
sebesar 83.39 dibandingkan dengan hasil belajar yang
menggunakan model Kooperatif tipe Jigsaw tanpa berbantuan
media pembelajaran berbasis Kahoot di kelas X MP 3 dengan
rata-rata 73.1 pada Mata Pelajaran Dasar Kejuruan dengan
elemen Sistem Informasi dan Komunikasi Organisasi pada
materi Dasar-dasar Komunikasi.

Jigsaw, Kahoot, Hasil Belajar.

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan suatu proses yang terencana dan sistematis, di mana tujuan
utamanya adalah untuk mengembangkan potensi individu secara menyeluruh. Proses ini
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melibatkan berbagai aspek, termasuk intelektual, emosional, sosial dan spritual. Dalam
konteks pendidikan, peserta didik tidak hanya diajarkan untuk menguasai pengetahuan
akademis, tetapi juga untuk membangun karakter dan nilai-nilai moral yang penting
dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini mencakup pembelajaran tentang etika, tanggung
jawab sosial dan kemampuan beradaptasi dengan lingkungan yang selalu berubah.
Dengan demikian, pendidikan berperan penting dalam membentuk yang tidak hanya
cerdas secara akademis tetapi juga memiiliki integritas dan empati terhadap sesama.

Selain itu, pendidikan juga berfungsi sebagai alat untuk menciptakan masyarakat
yang lebih baik. Melalui pendidikan, individu dilatih untuk berfikir kritis dan kreatif
yang sangat diperlukan dalam menghadapi tantangan global saat ini. Pendidikan yang
berkualitas dapat meningkatkan kesadaran sosial dan mendorong partisipasi aktif
individu dalam pembangunan masyarakat. Dengan demikian, pendidikan bukan hanya
tanggung jawab institusi formal seperti sekolah atau universitas akan tetapi juga
melibatkan peran keluarga dan masyarakat luas dalam menciptakan lingkungan belajar
yang kondusif. Semua ini bertujuan untuk menghasilkan sumber daya manusia yang
unggul dan siap berkontribusi positif bagi kemajuan bangsa (Pristiwanti, dkk 2023).

Dalam proses pembelajaran di mana individu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, sikap, dan nilai melalui pengalaman, latihan, atau pengajaran. Dalam
pembelajaran, seseorang bisa mendapatkan informasi baru, mengembangkan
kemampuan untuk memecahkan masalah, serta beradaptasi dengan lingkungan
sekitarnya. Pembelajaran tidak hanya terjadi di dalam Kkelas, tetapi juga dalam
kehidupan sehari-hari melalui interaksi sosial, pengalaman praktis, dan refleksi diri.
Pembelajaran adalah proses perubahan yang dilakukan secara sadar dan disengaja yang
dimaksud menunjuk pada adanya suatu kegiatan yang sistematis dalam rangka
menciptakan perubahan dalam diri individu menuju kepada hal yang lebih baik
(Nurfebriyani et al. 2024). Hal ini tidak terlepas dari kemampuan guru dalam memilih
dan melaksanakan model pembelajaran yang tepat dan efektif, jika model pembelajaran
yang digunakan guru tidak tepat dan tidak efektif maka dapat mengakibatkan hasil
belajar siswa kurang baik.

Penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa berfikir kritis
dan mengasah ingatannya terhadap poin-poin penting pada mata pelajaran, khususnya
pada mata pelajaran dasar kejuruan yang dapat memberikan pengetahuan dan
keterampilan dasar yang dibutuhkan untuk bekerja di lingkungan perkantoran. Dengan
demikian, siswa dapat mencapai hasil belajar sesuai dengan tujuan yang direncanakan
dan memenuhi KKM yang ditetapkan di sekolah.

Adapun hasil belajar merujuk pada perubahan perilaku dan kemampuan yang
diperoleh siswa setelah melalui proses belajar mencakup pada aspek kognitif, afektif,
dan psikomotor. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar tidak hanya sekedar
pengetahuan yang di dapat, tetapi juga melibatkan perkembangan sikap dan
keterampilan yang terjadi akibat pengalaman belajar. Adapun pengertian lain dari hasil
belajar merupakan kemampuan dan penguasaan yang telah diperoleh setelah
melaksanakan pembelajaran (Payadnya et al. 2022). Pada proses menemukan hasil
belajar tidak bisa hanya dirasakan saja namun perlu dikaji lebih dalam dengan
membentuk kerjasama secara mendalam seluruh komponen pembelajaran.

Namun rendahnya mutu pendidikan menyebabkan tidak aktifnya pendidikan.
Guru tidak melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran, dalam hal ini siswa
menghabiskan waktunya untuk mendengarkan dan itu sulit untuk dilaksanakan. Selain
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itu, siswa tidak siap untuk belajar. Guru juga memiliki peranan penting dalam
menyiapkan kondisi yang kondusif bagi tercapainya perkembangan kompetensi siswa.

Berdasarkan hasil observasi saat penelitian di SMKS Bina Satria Medan Marelan
khususnya di kelas X MP masih ada yang belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Hal ini lah yang melatarbelakangi peneliti mengamati bagaimana
proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru pada siswa di SMKS Bina Satria Medan
Marelan. Masalah yang teridentifikasi adalah rendahnya hasil belajar siswa kelas X
Manajemen Perkantoran pada mata pelajaran Dasar Kejuruan di SMKS Bina Satria
Medan Marelan. Dilihat dari data hasil nilai Ujian Semester Ganjil, persentasenya
adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Ujian Semester Ganjil Mata Pelajaran Dasar Kejuruan

T.A 2024-2025

Presentase Presentase
Kelas Jumlah Siswa KKM Siswa Yang Siswa Yang
Tuntas Tidak Tuntas
X MP1 31 77 20 (64.6%) 11 (35.4%)
X MP2 30 77 18 (58%) 12 (40%)
XMP3 20 77 19 (65.5%) 10 (34.5%)

(Diolah Dari: Daftar Kumpulan Nilai)

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas X MP sebagian besar
belum mencapai KKM. Kelas X MP 1 yang terdiri dari 31 siswa dengan jumlah 20
siswa (64,6%) pada kategori tuntas dan sebanyak 11 (35,4%) siswa pada kategori tidak
tuntas. Dikelas X MP 2 yang terdiri dari 30 siswa dengan jumlah 18 (58%) pada
kategori tuntas dan sebanyak 12 (40%) siswa pada kategori tidak tuntas. Dan dikelas X
MP 3 yang terdiri dari 29 siswa dengan jumlah 19 (65,5%) pada kategori tuntas dan
sebanyak 10 (34,5%) siswa pada kategori tidak tuntas.

Berdasarkan penelitian, hasil observasi dan wawancara guru pada bidang studi
Dasar Kejuruan di SMKS Bina Satria Medan Marelan kelas X MP 1 yaitu Bapak
Muhammad Yusuf, M.Pd., Gr mengenai informasi bahwa dalam proses pembelajaran
masih banyak masalah-masalah yang terjadi di kelas, dimana kurangnya antusias dari
siswa untuk mengikuti proses pembelajaran berlangsung. Pada dasarnya guru sudah
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi seperti model Problem Based
Learning (PBL), Project Based Learning (PJBL), dan Konvensional dengan media PPT,
blogger, dan modul. Namun belum dikatakan mencapai maksimal yang mengakibatkan
siswa masih kurang ikut serta untuk membuat siswa tersebut aktif dalam pembelajaran.

Adapun hasil observasi dan wawancara dikelas X MP 3 pada bidang studi Dasar
Kejuruan dengan Ibu Suerna Wati, S.Kom masih banyak juga kendala-kendala dalam
proses pembelajaran, siswa masih kurang aktif dan lesuh. Pada dasarnya guru
menggunakan model pembelajaran seperti melakukan praktik dan metode ceramah
sehingga siswa pun pasif saat proses pembelajaran. Dari kedua kelas tersebut terdapat
kendala yang terjadi pada saat proses pembelajaran yaitu siswa masih kurang fokus atau
kurangnya motivasi untuk belajar pada mata pelajaran Dasar Kejuruan. Masih banyak
siswa yang terhambat dalam mengerjakan tes-tes soal, bahkan merasa bosan dan jenuh
saat proses pembelajaran berlangsung sehingga menyebabkan kurang maksimalnya
hasil belajar.

Rendahnya hasil belajar siswa ini perlu diatasi sedini mungkin sehingga tidak
menimbulkan dampak yang lebih buruk lagi. Jika hal tersebut terus berlangsung dan
tidak menemukan alternatif pemecahan masalahnya maka akan memperburuk hasil
belajar siswa. Untuk itu salah satu solusi untuk meningkatkan hasil belajar dengan
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menerapkan model pembelajaran yang menuntut peserta didik aktif dan bertanggung
jawab di dalam kelas sehingga dapat menciptakan keaktifan siswa dengan suasana yang
menyenangkan dan mampu menarik perhatian siswa. Salah satunya yaitu dengan
mengimplementasikan model Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran
berbasis Kahoot.

Model yang peneliti gunakan merupakan model Kooperatif tipe Jigsaw untuk
memberikan perlakuan yang berbeda dari sebelumnya. Model Kooperatif tipe Jigsaw
merupakan salah satu tipe pembelajaran Kooperatif yang mendorong siswa aktif dan
saling membantu dalam menguasai materi pelajaran untuk mencapai prestasi yang
maksimal.

Kooperatif tipe Jigsaw ini di desain untuk meningkatkan tanggung jawab siswa
terhadap pembelajarannya sendiri dan pembelajaran orang lain. Siswa tidak hanya
mempelajari materi yang diberikan, tetapi juga harus memberikan dan mengajarkan
materi tersebut pada anggota kelompoknya. Dengan demikian siswa saling tergantung
satu dengan yang lain dan harus bekerja sama secara Kooperatif untuk mempelajari
materi yang ditugaskan (Arrasyid, dkk 2022)

Sehubungan dengan model yang peneliti gunakan terdapat bantuan dari media
pembelajaran berbasis Kahoot. Kahoot adalah sebuah platform pembelajaran berbasis
permainan yang memungkinkan guru, siswa, atau peserta untuk membuat dan bermain
kuis interaktif. Dalam Kahoot, pengguna dapat membuat kuis dengan berbagai
pertanyaan dan pilihan jawaban yang dapat dijawab secara real-time oleh para peserta
melalui perangkat mereka (seperti ponsel, tablet, atau komputer).

Kahoot sering digunakan di lingkungan pendidikan sebagai alat untuk membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif, sekaligus memberi umpan balik
langsung kepada siswa mengenai pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.
Selain kuis, Kahoot juga bisa digunakan untuk survei atau diskusi kelompok. Adapun
penjelasan lain mengenai Kahoot merupakan aplikasi pembelajaran berbasis game yang
dapat diakses oleh pengguna Android dan laptop sehingga menciptakan lingkungan
belajar yang nyaman dan menarik bagi siswa (Khotimah, dkk 2023).

Platform ini mengintegrasikan berbagai elemen seperti kuis, survei, dan
permainan kartu, yang memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses
belajar sambil bersaing dengan teman-teman mereka. Dengan fitur-fitur menarik ini,
Kahoot tidak hanya meningkatkan motivasi belajar siswa tetapi juga membantu mereka
memahami meteri dengan lebih baik.

Dengan adanya penggunaan model Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media
pembelajaran berbasis Kahoot diharapkan dapat menjadikan salah satu alternatif siswa
guna mendalami ilmu yang diberikan oleh guru. Berdasarkan latar belakang diatas,
peneliti merasa tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model
Kooperatif Tipe Jigsaw Berbantuan Media Pembelajaran Berbasis Kahoot Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas X Manajemen Perkantoran Pada Mata Pelajaran Dasar
Kejuruan di SMKS Bina Satria Medan Marelan T.A. 2024/2025”.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen. Jenis eksperimen yang
digunakan dengan menggunakan quasi eksperimen dikarenakan pengelompokan kelas
eksperimen dan kontrol berdasarkan kelas yang sudah ada, tanpa dilakukan pengacakan.
Penelitian ini dilakukan penulis merupakan penelitian dengan pendekatan kuantitatif.
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Adapun desain penelitian yang digunakan adalah pre-test post-test Control Group
Design dimana penelitian ini melibatkan pengukuran hasil belajar siswa sebelum (pre-
test) dan sesudah (post-test) pada penerapan metode pembelajaran dengan perbandingan
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Tabel 2. Pre-test Post-test Control Group

Kelompok Pre-test (Sebelum Perlakuan Post-test (Sesudah
Perlakuan) (Intervensi) Perlakuan)
Kelompok Skor pre-test (sebelum | Pembelajaran Skor post-test
Eksperimen pembelajaran  dengan | menggunakan media | (sesudah
(kelas XMP 1) | tipe Jigsaw + media | pembelajaran pembelajaran dengan
pembelajaran berbasis | berbasis Kahoot tipe Jigsaw + media
Kahoot) pembelajaran
berbasis Kahoot)
Kelompok Skor pre-test (sebelum | Pembelajaran tanpa | Skor post-test
Kontrol (kelas X | pembelajaran  dengan | menggunakan media | (sesudah
MP 3) tipe Jigsaw  tanpa | pembelajaran pembelajaran dengan
media  pembelajaran | berbasis Kahoot tipe Jigsaw tanpa
berbasis Kahoot) media pembelajaran
berbasis Kahoot)

(Sumber: (Gay, Mills, and Airasian 2009) Educational Research: Competencies for Analysis
and Applications (9th ed.). Pearson).

Penelitian eksperimen ini menggunakan dua kelompok yang memperoleh
perlakuan yang berbeda, dimana kelompok eksperimen mengunakan model Kooperatif
tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot dan kelompok kontrol
menggunakan model pembelajaran tipe Jigsaw tanpa berbantuan media pembelajaran
berbasis Kahoot (Sugiyono 2019:127).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk mendapatkan instrument yang layak, peneliti terlebih dahulu melakukan uji
instrument test yang telah disusun untuk hasil belajar menggunakan tes. Adapun uji
instrument yang digunakan adalah uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran
soal, dan uji daya pembeda soal. Berdasarkan uji instrument dari 20 instrument test
yang di uji, 20 test dinyatakan valid sehingga peneliti memutuskan menggunakan 20
instrument test kepada responden asli. Adapun 20 test dinyatakan reliable dengan 9 test
kategori mudah, 8 soal kategori sedang, dan 3 kategori sukar. Sedangkan uji beda 5 soal
masuk kategori cukup dan 15 masuk kategori baik.

Setelah instrument test sudah layak digunakan peneliti melakukan test awal atau
pre-test untuk mengetahui kemampuan awal belajar siswa masing-masing kelas, setelah
didapat hasil pre-test yakni untuk kelas eksperimen yaitu X MP 1 didapat rata-rata nilai
55.16 sedangkan untuk kelas kontrol yaitu kelas X MP 3 didapat rata-rata nilai 52.93.
Berdasarkan hasil pre-test tersebut dapat disimpulkan bahwa kedua kelas eksperimen
maupun kelas kontrol mendapatkan kemampuan awal yang hampir sama sehingga kelas
tersebut layak dilakukan perlakuan.

Setelah diberikan soal pre-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
selanjutnya peneliti akan melakukan perlakuan dikedua kelas dimana untuk kelas
eksperimen vyaitu kelas X MP 1 diberikan model Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan
media pembelajaran berbasis Kahoot sedangkan untuk kelas kontrolnya yaitu kelas X
MP 3 menggunakan model Kooperatif tipe Jigsaw tanpa media pembelajaran berbasis
Kahoot dengan materi di kedua kelas yang sama yaitu Dasar-dasar Komunikasi.
Selanjutnya kedua kelas diberikan kuis yang sama dengan 5 soal saja, namun dengan
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cara yang berbeda. Dimana kelas eksperimen meenggunakan kuis melalui aplikasi
Kahoot dan kelas kontrol menggunakann kuis dengan tes tertulis. Adapun data dari nilai
kuis dikelas eksperimen dan dikelas kontol yaitu sebagai berikut:

No | Nama Siswa Di | Nilai Kuis | No Nama Siswa Nilai Kuis
Kelas Di Apk Di Kelas di tes
Eksperimen Kahoot Kontrol Tertulis

1. | Alisya Ramadani 100 1. | Aisyah Ramadhani 90
2. | Arumi 80 2. | Alisa Ananta 80
3. | Ayu Lestari 90 3. | Aulia Natasya 80
4. | Bunga Larasati 90 4. | Bunga Ayu Kirana 80
5. | Cinta Aprilya 100 5. | Cantika 90
6. | Dwi Ariska 90 6. | Dinda Anasya 90
7. | Dinda Putri 70 7. | Dwi Anggriani 80
8. | Dwi Sartika 80 8. | Feby Angelita 80
9. | Rachel Alya 80 9. | Felicia Ufaira 70
10. | Ghefira Zahira 90 10. | Ghiska Humairah 90
11. | Inayah Syahira 90 11. | Helviyana Amelia 90
12. | Ismi Melani 90 12. | Indriani Aulia 90
13. | Nawa Aulia 90 13. | Kirani Nurul 90
14. | Kurnia Syavira 90 14. | Lisa Wulani 80
15. | Melati Sekar 80 15. | Marsya Kartika 80
16. | Nabila Putri 80 16. | Nabila Akbar 70
17. | Nahri 100 17. | Nayla Fadila 90
18. | Naynda 90 18. | Nazwa Khairani 90
19. | Nazla 90 19. | Nysha Marhaini 80
20. | Nur Aini 80 20. | Putri Nadia Winata 100
21. | Pebi Dwi Arianti 90 21. | Rahmaita Harahap 80
22. | Putri Ramadani 90 22. | Rizka Ramadhani 80
23. | Raja Indah 100 23. | Safira Aulia 90
24. | Rizky Cahayati 100 24. | Sakila Sundari 80
25. | Sahrani 70 25. | Salsabillah Tasya 80
26. | Sarah Agustin 80 26. | Shinta Afriani 70
27. | Siti Arzadkiyyah 100 27. | Syarifah Aini 70
28. | Suci Ramadani 90 28. | Ulan Ananda 70
29. | Syavitri Efnita 90 29. | Zahra Aqilla 70
30. | Zahratusyitha 90

31. | Anggi aulia 80

Dari tabel di atas terdapat nilai kuis tertinggi di kelas eksperimen dengan nilai 100
berjumlah 6 siswa, dan nilai kuis terendah dengan nilai 70 berjumlah 2 siswa sedangkan
di kelas kontrol dengan nilai kuis 100 hanya 1 siswa dengan nilai kuis terendah
berjumlah 6 siswa. Adapun analisis rata-rata kuis dari kelas eksperimen yaitu 88,39 dan
rata-rata kuis dari kelas kontrol yaitu 81,33. Jadi, dapat disimpulkan bahwa kelas
eksperimen yang menggunakan Kahoot menunjukkan rata-rata nilai yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan kuis tertulis. Hal tersebut menunjukkan
indikasi bahwa metode interaktif seperti platform Kahoot lebih efektif untuk dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan tes tertulis.

Selanjutnya masuk kepada hasil post-test untuk kelas eksperimen mendapatkan
rata-rata 83.39 dengan kenaikan rata-rata sebesar 51.17 % dari rata-rata pre-test
sebelumnya dan untuk kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata 73.1 dengan rata-rata
kenaikan sebesar 38.11 % setelah pelaksanaan pre-test.
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Sehingga berdasarkan uji hipotesis didapat bahwa terdapat pengaruh model
Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot terhadap hasil
belajar siswa kelas X Manajemen Perkantoran pada Mata pelajaran Dasar Kejuruan di
SMKS Bina Satria Medan Marelan dengan nilai sig sebesar (0.000 < 0.05) dan thitung
perhitungan (4.683 >1.668). Dapat disimpulkan bahwa penelitian ini terdapat pengaruh
positi yang signifikan dari model Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media
pembelajaran berbasis Kahoot terhadap hasil belajar siswa di kelas X MP 1 dengan
perbedaan rata-rata hasil belajar sebesar 14.07 % yang tentunya cukup besar pada Mata
Pelajaran Dasar Kejuruan pada elemen Sistem Informasi dan Komunikasi Organisasi
dengan materi Dasar-dasar Komunikasi di SMKS Bina Satria Medan Marelan Tahun
Ajaran 2024/2025.

Serta terdapat hasil belajar siswa yang menggunakan model Kooperatif tipe
Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot di kelas X MP 1 lebih tinggi
dengan mendapatkan rata-rata sebesar 83.39 dengan kenaikan rata-rata sebesar 51.17%
dibandingkan dengan hasil belajar yang menggunakan model Kooperatif tipe Jigsaw
tanpa berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot di kelas X MP 3 dengan rata-rata
73.1 dengan kenaikan rata-rata 38.11% pada Mata Pelajaran Dasar Kejuruan dengan
elemen Sistem Informasi dan Komunikasi Organisasi pada materi Dasar-dasar
Komunikasi di SMKS Bina Satria Medan Marelan Tahun Ajaran 202/2025.

Dengan dilaksanakan penelitian menggunakan model Kooperatif tipe Jigsaw pada
setiap kelas memberikan pengalaman belajar yang cukup menyenangkan bagi setiap
siswa baik dikelas eksperimen maupun di kelas kontrol. Dengan melaksanakan model
Kooperatif tipe Jigsaw siswa belajar bertanggung jawab karena setiap anggota
kelompok bertanggung jawab atas pemahaman materi yang menjadi bagiannya dan juga
bertanggung jawab untuk membantu anggota kelompok lain memahami materi tersebut.
Sehingga siswa lebih giat untuk melaksanakan pembelajaran karena merasa tertantang.

Model pembelajaran ini juga memberikan siswa menjadi saling berinteraksi,
memperluas pemahaman dan pengetahuan siswa tentang materi pembelajaran karena
rasa tanggung jawab sehingga lebih serius untuk mencermati materi, melatih
kemampuan komunikasi dan presentasi siswa serta meningkatkan motivasi dan
semangat belajar siswa.

Namun berdasarkan temuan penelitian dilapangan siswa cenderung lebih aktif
pada saat pelaksanaan model kooperatif tipe Jigsaw dengan bantuan media
pembelajaran berbasis Kahoot hal itu dikarenakan proses belajar menjadi lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan, serta dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
dikarenakan media pembelajaran berbasis Kahoot membuat pembelajaran lebih
interaktif dengan format permainan kuis, sehingga siswa lebih tertarik dan termotivasi
untuk belajar.

Berdasarkan teori pembelajaran aktif (active learning), siswa yang terlibat
langsung dalam proses pembelajaran cenderung memiliki pemahaman yang lebih baik
terhadap materi yang diajarkan. Kahoot sebagai alat pembelajaran berbasis kuis
interaktif memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran, di mana mereka
tidak hanya mendengarkan materi, tetapi juga berinteraksi dengan konten melalui
pertanyaan dan kompetisi. Didukung dengan penelitian relavan oleh (Anggraeni and
Citraningrum 2024:1) menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran
berbasis game dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, yang berujung pada
peningkatan hasil belajar. Hal ini sesuai dengan prinsip teori konstruktivisme, yang
menekankan pembelajaran yang aktif dan partisipatif.
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Selanjutnya, penelitian ini juga didasarkan pada teori motivasi, Yyang
mengidentifikasi bahwa pembelajaran berbasis kompetisi dapat meningkatkan motivasi
ekstrinsik dan intrinsik siswa. (Supriyadi 2023:1) dalam kajian tentang gamifikasi
mengungkapkan bahwa elemen-elemen gamifikasi, seperti kompetisi, penghargaan, dan
umpan balik instan, dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Dengan fitur
yang memungkinkan umpan balik langsung. Kahoot dapat memperkuat rasa pencapaian
siswa, yang mendorong mereka untuk lebih berusaha dalam memahami materi. Begitu
juga dengan penelitian relavan oleh (Vazquez-Cano et al. 2025:1) juga mendukung hal
ini, menyatakan bahwa penggunaan Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar dan
prestasi akademik siswa, terutama dalam konteks kuis dan evaluasi berbasis permainan.
Dengan demikian, penelitian ini mengasumsikan bahwa penggunaan Kahoot dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, yang didorong oleh kombinasi teori
pembelajaran aktif dan teori motivasi.

Selain itu Kahoot mendorong siswa untuk berlomba-lomba dalam mengerjakan
soal, sehingga memacu mereka untuk lebih giat belajar,. Kahoot juga sangat mudah
digunakan baik oleh guru maupun siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
lancar dibandingkan dengan penggunaan konvensional. Kahoot dapat dikombinasikan
dengan sumber belajar lain yang tersedia di internet, seperti video, gambar, dan teks.

Dengan kelebihan ini memberikan siswa pengalaman belajar yang luas sehingga
memberikan hasil belajar yang cukup berbeda dibandingkan dengan kelas kontrol
sendiri walaupun dengan menggunakan model pembelajaran yang sama. media
pembelajaran menjadi salah satu solusi pembelajaran yang menarik mengingat
perkembangan zaman yang sangat cepat, sehingga media pembelajaran berbasis Kahoot
menjadi salah satu solusi agar proses pembelajaran menjadi optimal serta dapat
memberikan hasil belajar yang meningkat.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh model

Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot terhadap hasil

belajar siswa T.A 2024/2025 maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Terdapat pengaruh yang positif dan signifikan pengaruh model Kooperatif tipe
Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot terhadap hasil belajar di
kelas X MP 1 Mata Pelajaran Dasar Kejuruan pada elemen Sistem Informasi dan
Komunikasi Organisasi dengan materi Dasar-dasar Komunikasi di SMKS Bina
Satria Medan Marelan Tahun Ajaran 2024/2025 dengan nilai sig (0.000 < 0.05) dan
thitung>ttabel dengan perhitungan (4.683 >1.668).

2. Terdapat hasil belajar siswa yang menggunakan model Kooperatif tipe Jigsaw
berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot di kelas X MP 1 lebih tinggi
dengan mendapatkan rata-rata sebesar 83.39 dengan kenaikan rata-rata sebesar
51.17% dibandingkan dengan hasil belajar yang menggunakan model Kooperatif
tipe Jigsaw tanpa berbantuan media pembelajaran berbasis Kahoot di kelas X MP 3
dengan rata-rata 73.1 dengan kenaikan rata-rata 38.11% pada Mata Pelajaran Dasar
Kejuruan dengan elemen Sistem Informasi dan Komunikasi Organisasi pada materi
Dasar-dasar Komunikasi di SMKS Bina Satria Medan Marelan Tahun Ajaran
202/2025. .

Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperolen maka penulis
menyarankan hal-hal berikut ini:
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1. Penggunaan model Kooperatif tipe Jigsaw berbantuan media pembelajaran berbasis
Kahoot terbukti sangat efektif meningkatkan hasil belajar siswa karena siswa
menjadi aktif dan bertanggung jawab selain itu penggunaan media pembelajaran
Kahoot menjadi solusi pada perkembangan tekhnologi. Oleh karena itu diharapkan
bagi para guru atau tenaga pendidik untuk menerapkan model dan media
pembelajaran ini saat proses belajar mengajar dilakukan.

2. 2, Diantara kedua perlakuan yang sedikit berbeda ini, guru sebaiknya
mengimplementasikan model tersebut bersamaan dengan medianya agar
mendapatkan hasil belajar yang lebih signifikan.

3. Kepada peneliti selanjutnya yang tertarik untuk menerapkan model yang sama,
disarankan untuk membuat penelitian baru dimana mencari media pembelajaran
apa saja yang dsapat disandingkan dengan model-model pembelajaran yang tepat
agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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