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This study aims to determine whether the application of Kahoot based interactive 
media using the Teams Games Tournament (TGT) model can improve student learning 
outcomes on the topic of the human reproductive system in Grade XI at SMA Negeri 5 
Medan. This research uses a quasi-experimental approach with a Non-Equivalent 
Control Group Design. The research sample consisted of two classes: class XI-7 
(experimental class), which implemented Kahoot-based interactive media using the 
TGT model in learning the human reproductive system, and class XI-8 (control class), 
which used the direct instruction model. The sampling technique used was purposive 
sampling. The observed learning outcomes covered cognitive, affective, and 
psychomotor domains. The cognitive pretest and posttest scores of students in the 
experimental class were 57.84 and 86.47, respectively. The affective scores before and 
after the treatment were 60.58 and 87.64, respectively. Likewise, the psychomotor 
scores in the experimental class were 49.08 and 77.21, respectively. The N-Gain results 
indicated an improvement in learning outcomes across all three domains, with average 
N-Gain scores in the experimental class being 0.65 (moderate) for the cognitive 
domain, 0.66 (moderate) for the affective domain, and 0.57 (moderate) for the 
psychomotor domain. Meanwhile, the N-Gain scores in the control class were 0.36 
(moderate) for the cognitive domain, 0.39 (moderate) for the affective domain, and 
0.39 (moderate) for the psychomotor domain. Thus, it can be concluded that the 
application of Kahoot-based interactive media using the TGT model can improve 
student learning outcomes in all three domains. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa sesudah 
diterapkan media interaktif berbasis kahoot menggunakan model kooperatif tipe TGT 
pada materi sistem reproduksi manusia di kelas XI SMA Negeri 5 Medan. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan quasi eskperimen dengan desain NonEquivalent Control 
Group Design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas yaitu kelas XI 7 (kelas 
eksperimen) dengan menerapkan media interaktif berbasis kahoot menggunakan 
model TGT pada pembelajaran materi sistem reproduksi manusia dan XI 8 (kelas 
kontrol) dengan model pembelajaran langsung. Pengambilan sampel menggunakan 
teknik purposive sampling. Hasil belajar yang diamati meliputi kognitif, afektif dan 
psikomotorik. Hasil pretest dan posttest hasil belajar kognitif siswa pada kelas 
eksperimen masing-masing 57,84 dan 86,47. Hasil nilai sebelum dan sesudah 
perlakuan pada ranah afektif siswa kelas eskperimen masing-masing 60,58 dan 87,64. 
Begitu pula pada ranah  psikomotorik kelas eksperimen masing-masing 49,08 dan 
77,21. Hasil N-Gain menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar pada ketiga 
ranah tersebut, dengan skor N-Gain kognitif pada kelas eskperimen yaitu 0,65 
(sedang), afektif yaitu 0,66 (sedang) dan psikomotorik yaitu 0,57 (sedang). Hasil skor 
N-Gain kognitif pada kelas kontrol yaitu 0,36 (sedang), afektif yaitu 0,39 (sedang) dan 
psikomotorik yaitu 0,39 (sedang). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
penerapan media interaktif berbasis kahoot menggunakan model TGT dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada ketiga aspek tersebut. 

I. PENDAHULUAN 
Teknologi secara umum merupakan alat 

ataupun mesin yang digunakan untuk mengolah 
data dan menyampaikan informasi kepada 
khalayak ramai dengan mudah. Teknologi dapat 
menunjang proses pembelajaran dengan 

memperkenalkan metode pembelajaran yang 
interaktif, kreatif dan efektif kepada siswa 
sehingga menghasilkan siswa yang kritis, 
kreativitas dan kolaboratif. Teknologi dapat 
meningkatkan keterampilan digital siswa yang 
sangat di harapkan di era teknologi (Sarnoto et 
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al., 2023). Seorang pendidik memerlukan sebuah 
ide kreatif untuk menghilangkan rasa jenuh dan 
bosan siswa dalam belajar.  

Teknologi dapat diintegrasikan dalam media 
pembelajaran. Media pembelajarn adalah sarana 
yang digunakan oleh seorang pendidik untuk 
memberikan pemahaman dan memudahkan 
siswa untuk mengingat materi yang tertentu agar 
pembelajaran lebih bermakna (Niama et al., 
2023). Media pembelajaran mampu memotivasi 
siswa. Pembelajaran berbasis teknologi terutama 
bersifat permainan yang menyenangkan 
melibatkan partisipasi siswa untuk mengikuti 
pembelajaran berikutnya dibandingkan pem-
belajaran yang berpusat pada guru (Kurniawan 
et al, 2023). 

Biologi merupakan ilmu pengetahuan alam 
yang mempelajari suluruh aspek kehidupan. 
Biologi merupakan pelajaran yang kompleks dan 
terstruktur. Salah satu topik yang kerap dianggap 
sulit oleh siswa ialah sistem reproduksi manusia. 
Materi ini tergolong kompleks dan sulit untuk 
dipahami oleh siswa. Kesulitan pada materi 
teseubut dikarenakan proses fisiologisnya 
bersifat abstrak serta materi yang mencakup 
struktur dan fungsi organ reproduksi manusia 
(Nuraisyah et al., 2024). Proses pembelajaran 
biologi sering kali menjadi tantangan bagi siswa 
dalam mengerti materi yang disampaikan. Maka 
dari itu, diperlukan pemilihan media 
pembelajaran dan model pembelajaran yang 
tepat guna memberikan suasana pelajaran yang 
menyenangkan dan interaktif serta mendorong 
pemahaman siswa terhadap materi.  

Menurut Utami dan Hamdun (2021) 
menyatakan bahwa pendidik dan siswa dapat 
memanfaatakan perkembangan ilmu dan 
teknologi yang begitu pesat dalam pembelajaran, 
salah satunya yang dapat dijadikan media 
pembelajaran berbasis teknologi yaitu aplikasi 
game kahoot. Kahoot merupakan media interaktif 
berbentuk platform gratis yang dapat diakases 
oleh pendidik dan siswa. Kahoot memiliki fitur 
quiz yang dapat dimainkan bersama-sama 
melalui ponsel masing-masing siswa. Media 
pembelajaran interaktif kahoot ini dapat 
menghasilakan pembelajaran menjadi lebih 
menarik karena siswa dapat bepartisipasi dalam 
kuis yang berupa game, sehingga memberikan 
semangat bagi siswa untuk belajar dengn cara 
yang menggembirakan (Imtiyas et al., 2024). 
Kahoot dapat memicu antusiasme siswa dalam 
pembelajaran. Media yang menyenangkan akan 
menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan 
pula di dalam kelas. 

Kahoot bisa digunakan sebagai media 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan 
yang dapat dipadukan dengan model 
pembelajaran koopertif tipe TGT. Model TGT 
melibatkan siswa untuk saling bekerjasama agar 
meraih tujuan pembelajaran bersama (Amalia et 
al., 2023). Model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT merupakan suatu strategi mengelola kelas 
yang dimana siswa dibagi menjadi beberapa tim 
dengan kemampuan yang berbeda-beda satu 
sama lain untuk bersaing dalam sebuah 
turnamen yang dimana pemenang dalam 
turnamen akan diberikan reward (Adnyana, 
2020).  

Penelitian yang dilakukan Darmawan (2020) 
menunjukkan bahwa penggunaan kahoot pada 
pembelajaran biologi bisa meningkatkan hasil 
belajar siswa. Hal ini dilihat dengan adanya 
perbedaan hasil dari kelas eksperimen yang 
menggunakan kahoot dan kelas tanpa 
penggunaan kahoot. Selanjutnya dipertegas 
dengan penelitian Nur et al. (2023) yang 
menyajikan bahwa hasil belajar kognitif siswa 
dengan menggunakan model TGT berbantuan 
Kahoot meningkat. Hal tersebut ditandai dengan 
siswa meraih nilai rata-rata diatas KKM sebesar 
77. 

Sesuai dengan hasil observasi dan wawancara 
yang dilakukan dengan guru biologi di SMA 
Negeri 5 Medan diketahui terdapat beberapa 
permasalahan. Proses pembelajaran yang 
dilaksanakan masih berpusat pada guru (Teacher 
Centered) yaitu menggunakan model 
pembleajaran langsung dengan metode ceramah. 
Model ini menitikberatkan pada penyampaian 
materi satu arah oleh guru, yang dinilai monoton 
dan membosankan sehingga menyebabkan siswa 
menjadi pasif. Hal ini dapat disebabkan oleh 
kurangnya variasi dalam proses pembelajran 
yang dilakukan oleh guru. Selain itu media yang 
dipakai oleh guru masih terbatas pada media 
visual sederhana, yang kurang mampu menarik 
perhatian dan semangat belajar siswa. Model dan 
media belajar yang kurang atraktif  dan tidak 
sesuai dengan kebutuhan siswa memperngaruhi 
hasil belajar siswa pada pembelajaran biologi. 
Hasil wawancara pada guru memperoleh hasil 
bahwa guru mengatakan penggunaan media 
berbasis tekhnologi akan mencipatakan suasana 
pembelajaran baru yang lebih menyenangkan. 
Namun guru belum sepenuhnya menguasi 
teknologi dalam proses pembelajaran. Hasil 
belajar siswa pada pelajaran biologi dikatakan 
rendah disebabkan masih banyak siswa dengan 
nilai di bawah KKTP (Kriteria Ketercapaian 
Tujuan Pembelajaran) dengan angka 75. 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 8, Agustus 2025 (8947-8955) 

 

8949 
 

Persentase siswa yang mencapai KKTP sebsar 
30%, sementara 70% lainnya belum berhasil 
mencapai KKTP. 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukn oleh 
peneliti, penelitian ini diharapkan mampu 
menyajikan penjelasan yang mendalam 
mengenai bagaimana penerapan media interaktif 
berbasis kahoot menggunakan model TGT untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa SMA pada 
materi sistem reproduksi manusia”. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penggunaan metode penelitian ini dengan 
quasi experiment desain NonEquivalent Control 
Design. Penelitian ini mencakup 2 perlakuan yang 
berbeda, untuk kelas eksperimen diterapkan 
media interaktif berbasis kahoot menggunakan 
model TGT, sedangakan kelas kontrol 
menggunakan model pembelajaran langsung. 
Sebanyak 420 siswa dari 12 kelas XI SMA Negeri 
5 Medan yang menjadi populasi dari penelitian 
ini. Pengambilan sampel dilakukan secara 
Puprosive ssampling. Purposive sampling 
merupakan teknik pengambilan sampel di mana 
teknik ini memiliki kriteria dan tujuan tertentu 
pada sampel yang akan diteliti (Sugiyono, 2020). 
Kelas yang akan digunakan sebagai sampel ialah 
kelas XI 7 dan XI 8. Kelas yang diambil 
berdasarkan rendahnya hasil belajar siswa pada 
kelas tersebut. Tehnik pengumpulan data yaitu 
dengan test dan juga observasi. 

Data yang dianalisis menggunakan SPSS From 
25 yang berasal dari instrument test. Instrument 
tes diberikan untuk mengamati hasil belajar 
kognitif siswa. Instrumen tes berupa 30 butir 
soal pilhan berganda yang telah lolos uji validitas, 
uji reliabilitas, uji daya beda, tingkat kesukaran 
soal dan layak digunakan dalam pretest dan 
posttest. Lembar observasi dipakai untuk melihat 
hasil belajar ranah afektif dan psikomotorik 
siswa. Selanjutnya N-Gain digunakan untuk 
melihat peningkatan hasil belajar siswa. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Belajar Kognitif Siswa 

Sebelum masuk pada analis data lebih 
lanjut, terlebih dahulu disajikan hasil 
penelitian yang didapatkan dari hasil 
pretest dan posttest siswa. Pemaparan hasil 
pretest dan posttest siswa pada kelas 
eskperimen dan kontrol dapat dilihat pada 
tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Kelas 
Eksperimen dan Kontrol 

Data 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 
Rata-rata 57,84 86,47 58,76 75,19 

Nilai 
Tertinggi 

80 96,67 76,67 
90 

Nilai 
Terendah 

36,67 73,33 36,67 
56,66 

 
Dari tabel 1, dapat diamati bahwa siswa 

mempunyai kemampuan awal yang rendah 
dalam menjawab soal-soal yang diberikan. 
Hal ini di lihat dari nilai pretest yang 
diperoleh, yang berada jauh dari batas 
KKTP yaitu 75. Rendahnya hasil pretest ini 
dapat dimaklumi karena siswa belum 
mendapatkan perlakuan. Setelah diberikan 
perlakuan, terjadi peningkatan hasil belajar 
yang ditunjukkan oleh hasil posttest yahg 
didapatkan kelas eksperimen dengan rata-
rata mencapai 86,47 yang berada di atas 
KKTP. Sedangkan rata-rata hasil posttest 
pada kelas kontrol sebesar 75,19, yang 
berada tepat pada batas KKTP yang telah 
ditentukan. 

 
2. Hasil Belajar Afektif Siswa 

Penilaian afektif siswa dilakukan 
dengan lembar observasi yang telah 
disiapkan dengan aspek-aspek yang sudah 
ditentukan. Observasi pada afektif ini 
diamati untuk melihat sikap siswa sebelum 
dan sesudah pembelajaran berlangsung 
dengan menerapkan media interaktif 
kahoot menggunakan model TGT. Data 
hasil afektif siswa kelas eksperimen 
dinyatakan pada tabel 2 berikut ini. 

 
Tabel 2. Penilaian Hasil Afektif Siswa Pada 

Kelas   Eksperimen 

 
Aspek 

Nilai 
Rata-
rata 

Sebelum 
Perlakuan 

  Pert I   Pert II Pert III 

Kerja Sama 55,88 72,05 77,94 90,44 80,14 
Tanggung 

Jawab 
61,76 73,52 80,14 84,55 79,40 

Menghargai 
Pendapat 

Orang Lain 
66,17 75,57 86,02 86,02 82,53 

Partisipasi 
Pada 

Pembelajaran 
58,08 80,14 80,88 91,91 84,31 

Keaktifan 
dalam 

Mengerjakan 
Tugas 

60,29 72,79 81,61 86,02 80,14 

Rata-rata 60,58 75,29 81,02 87,64 81,30 
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Observasi ini mencakup 5 aspek yaitu 
kerjasama, tanggung jawab, menghargai 
pendapat orang lain, partisipasi pada 
pembelajaran dan keaktifan dalam 
mengerjakan tugas. Rata-rata nilai afektif 
siswa meningkat pada setiap pertemuan, 
mulai dari sebelum perlakuan dengan 
kategori cukup baik menjadi kategori 
sangat baik pada pertemuan ketiga. Hal ini 
menginterpretasikan bahwa penerapan 
media interaktif kahoot menggunakn 
model TGT mampu meningkatkan hasil 
afektif siswa. 

Selanjutnya data hasil afektif kelas 
kontrol dapat dinyatakan pada tabel 3 
berikut ini. 

 
Tabel 3. Penilaian Hasil Afektif Siswa Pada 

Kelas  Kontrol 

 
Aspek 

Nilai 
Rata-
rata 

Sebelum 
Perlakuan 

  Pert I   Pert II Pert III 

Kerja Sama 55,88 72,05 77,94 90,44 80,14 
Tanggung 

Jawab 
61,76 73,52 80,14 84,55 79,40 

Menghargai 
Pendapat 

Orang Lain 

66,17 75,57 86,02 86,02 82,53 

Partisipasi 
Pada 

Pembelajaran 

58,08 80,14 80,88 91,91 84,31 

Keaktifan 
dalam 

Mengerjakan 
Tugas 

60,29 72,79 81,61 86,02 80,14 

Rata-rata 60,58 75,29 81,02 87,64 81,30 

 
 

3. Hasil Psikomotorik Siswa 
Penilaian psikomotorik ini sama halnya 

dengan penilaian afektif yaitu 
menggunakan 3 observer yang merupakan 
guru dan mahasiswa pendidikan biologi. 
Pengamatan psikomotorik dilakukan pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data 
hasil psikomotorik siswa pada kelas 
eskperimen dapat di lihat pada tabel 6 
berikut ini. 

 
Tabel 4. Penilaian Hasil Psikomotorik Siswa 

pada Kelas Eksperimen 

Aspek 
Nilai 

Rata-
rata 

Sebelum 
Perlakuan 

Pert I Pert II Pert III 

Keterampilan 
mengajukan 
pertanyaan 

35,29 38,23 50,00 63,58 50,60 

Keterampilan 
menjawab 
pertanyaan 

40,44 44,85 58,82 62,5 55,29 

Keterampilan 
menulis 

63,97 79,41 81,61 90,44 83,82 

Kecepatan 
dalam 

merespon 
56,61 53,67 73,52 87,5 71,56 

Rata-rata 49,08 54,04 65,98 77,71 65,31 

 
Berdasarkan tabel 4 menunjukkan 

bahwa pada setiap hasil psikomotorik 
mengalami peningkatan setelah perlakuan 
dengan menerapkan media kahoot 
menggunakan model TGT pada kelas 
eksperimen. Observasi ini mencakup 4 
aspek yaitu keterampilan mengajukan 
pertanyaan, keterampilan menjawab 
pertanyaan, keterampilan menulis dan juga 
kecepatan dalam merespon. Aspek 
kecepatan merespon mengalami 
penurunan dari nilai sebelum perlakuan 
sampai pertemuan pertama. Penurunan ini 
dapat diakibatkan karena siswa masih 
dalam proses penyesuaian dalam 
menggunakan media kahoot dan model 
TGT dalm pembelajaran. Namun demikian 
pada pertemuan berikutnya mengalami 
peningkatan yang konsisten pada aspek 
kecepatan merespon. Peningkatan ini 
dapat terjadi karena penguasaan siswa 
dalam menggunakan media interaktif 
kahoot sehingga siswa semakin mahir dan 
menguasai penggunakan media tersebut. 

Selanjutnya hasil afektif pada kelas 
kontrol dapat dinyatakan pada tabel 5 
berikut ini. 

 
Tabel 5. Penilaian Hasil Psikomotorik 

Siswa Pada Kelas Kontrol 

Aspek 
Nilai 

Rata-
rata 

Sebelum 
Perlakuan 

Pert I Pert II Pert III 

Keterampilan 
mengajukan 
pertanyaan 

32,14 32,14 40,71 49,28 40,71 

Keterampilan 
menjawab 
pertanyaan 

29,28 41,42 51,42 56,42 49,75 

Keterampilan 
menulis 

59,55 67,85 83,57 85 78,80 

Kecepatan 
dalam 

merespon 
57,85 57,14 61,42 74,28 64,28 

Rata-rata 44,29 50,35 59,28 66,24 58,38 

 
4. Peningkatan  Hasil Belajar Siswa (N-Gain) 

Dalam penelitian ini, peningkatan hasil 
belajar siswa diukur melalui perhitungan 
gain yang dinormalisasikan (N-Gain). Uji N-
Gain ditujukan untuk melihat seberapa 
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besar perubahan skor tes sebelum dan 
sesudah perlakuan. Pengukuran hasil 
belajar menggunakan N-Gain ini dilakukan 
pada ketiga ranah hasil belajr yaitu 
kognitif, afektif dan juga psikomotorik. 
Hasil analisis peningkatan hasil belajar 
ditunjukkan pada gambar berikut ini. 

 

 

Gambar 1. Grafik N-Gain Kognitif Siswa 
pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
Pada gambar 1 bisa dilihat bahwa 

penerapan media interaktif kahoot 
menggunakan model kooperatif tipe TGT 
terhadap hasil belajar kognitif siswa 
memperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 
0,65 (sedang), sementara itu kelas dengan 
model pembelajaran langsung yaitu 
berpusat pada guru memperoleh rata-rata 
skor N- Gain sebesar 0,36 (sedang). 
Meskipun kedua kelas memperlihatkan 
peningkatan dalam kategori yang sama, 
rata- rata skor N- Gain di kelas yang 
menerapkan media interaktif kahoot 
menggunakn model TGT lebih tinggi. Hal 
ini menginterpretasikan bahwa penerapan 
tersebut mampu meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa pada materi sistem 
reproduksi manusia.   

Hasil uji N-Gain pada afektif dan 
psikomotorik yang bisa di lihat pada 
gambar 2 berikut ini. 

 

 

Gambar 2. Grafik N-Gain Afektif dan 
Psikomotorik Siswa 

 
Pada gambar 2 bisa di lihat bahwa 

penerapan media interaktif kahoot 
menggunakan model kooperatif tipe TGT 

terhadap hasil belajar afektif siswa 
mendapatkan rata-rata skor N- Gain 
sebesar 0,66 (sedang), sementara itu kelas 
dengan model pembelajaran langsung 
yaitu berpusat pada guru memperoleh 
rata-rata skor N-Gain sebesar 0,39 
(sedang). Penerapan media interaktif 
kahoot menggunakan model TGT terhadap 
hasil belajar psikomotorik siswa 
mendapatkan rata-rata skor N- Gain 
sebesar 0,57 (sedang), sementara itu kelas 
dengan model pembelajaran langsung 
yaitu berpusat pada guru memperoleh 
rata-rata skor N-Gain sebesar 0,39 
(sedang). Meskipun kedua kelas pada 
ranah afektif dan psikomotorik 
menunjukkan peningkatan dalam kategori 
yang sama, rata - rata skor N-Gain pada 
kelas yang menerapkan media interaktif 
kahoot menggunakan model kooperatif 
tipe TGT lebih tinggi. Hal ini 
menginterpretasikan bahwa penerapan 
tersebut mampu meningkatkan hasil 
belajar ranah afektif dan psikomotorik 
siswa.  

 
B. Pembahasan 

1. Hasil Belajar Kognitif 
Rata - rata skor N-Gain pada kelas 

eksperimen lebih tinggi sebesar 0,65 
dibandingkan N-Gain pada kelas kontrol 
sebesar 0,36. Hasil N-gain pada kelas 
eksperimen masuk ke dalam kategori 
sedang begitu pula pada kleas kontrol. 
Meskipun kedua kelas tersebut 
menunjukkan kategori peningkatan yang 
sama, hasil N-gain pada kelas eksperimen 
lebih besar di bandingkan dengan hasil N-
gain pada kelas kontrol. Hal ini menunjuk-
kan bahwa penerapan media interaktif 
berbasis kahoot menggunakan model TGT 
lebih efektif dalam meningakatkan hasil 
belajar siswa. Pnelitian yang dilakukan 
oleh Darmawan (2020) menunjukkan 
bahwa penggunaan kahoot pada pembela-
jaran biologi dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan 
adanya perbedaan hasil antara kelas 
eksperimen (menggunakan kahoot) dan 
kelas kontrol (tanpa penggunaan kahoot). 
Hal ini dapat diperkuat oleh penelitian Nur 
et al. (2023) yang menyampaikan bahwa 
hasil belajar kognitif mengalami 
peningkatan setelah menggunakan model 
TGT berbantuan kahoot pada pembelajaran 
biologi yang dapat dilihat dari perbedaan 
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hasil pretest dan posttest yang didapatkan 
oleh siswa.  

Berdasarkan hasil data yang didapatkan 
dinyatakan bahwa dengan diterapkan 
media kahoot menggunakan model Team 
games tournament bisa meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa. Zanah dan Setiawan 
(2024) menyatakan bahwa kahoot 
memberikan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan sehingga menimbulkan 
semangat dalam belajar serta kahoot 
mampu untuk meningkatkan kemampuan 
motorik anak untuk menggunakan perang-
kat digital, meningkatkan koordinasi 
tangan-mata mereka, dan meningkatkan 
kemampuan teknologi mereka. Penelitian 
ini dapat diperkuat oleh pendapat Suryani 
et al. (2023) yang menyatakan bahwa 
kahoot dapat menumbuhkan semangat 
belajar pada siswa karena membuat 
pelajaran lebih menarik dan menyenang-
kan dengan menampilkan game kuis serta 
kahoot dapat meningkatkan partisipasi 
siswa dalam belajar. Kahoot juga mem-
berikan pembelajaran yang menyenangkan 
sehingga memicu siswa untuk dapat 
berpastisipasi pada kegiatan pembelajaran 
di kelas. Menurut Lestari et al. (2023) 
menyatakan bahwa model pembelajaran 
koopertif tipe TGT dapat meningkatkan 
hasil belejar siswa disebabkan model ini 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas 
melalui kerjasama antar kelompok. 
Perpaduan media kahoot dan model TGT 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar 
kognitif siswa karena mampu memicu 
partisipasi siswa dalam belajar. 

 
2. Hasil Belajar Ranah Afektif 

Berdasarkan hasil observasi didapatkan 
bahwa aspek kerjasama mengalami 
peningkatan dari 55,88 menjadi 90,44 
begitupula pada aspek tanggung jawab 
yang mengalami peningkatan dari 61,76 
menjadi 84,55. Kerjasama merupakan 
sebuah interaksi sosial yang dilakukan oleh 
suatu kelompok itu tersendiri agar 
memenuhi kebutuhan dan kepenting 
bersama (Sari et al., 2022). Hal ini sejalan 
dengan penelitian Dewi dan Juwana (2023) 
yang menyatakan bahwa hasil kerjasama 
siswa mengalami peningkatan dari 50 
menjadi 77 serta tanggung jawab siswa 
dari 38 menjadi 74 setelah melakukan 
perlakuan pada kelas eskperimen berupa 

menerapkan model TGT pada pelajaran 
biologi. Kerjasama dihasilkan dari model 
pembelajaran kooperatif yang kolaboratif 
yaitu model TGT. Kerjasama berhubungan 
dengan tanggung jawab yang dimana 
kerjasama meningkatkan rasa tanggung 
jawab. Siswa yang bekerja dalam sebuah 
kelompok akan menyadari bahwa penting-
nya kontribusi terhadap keberhasilan tim. 
Menurut sari et al. (2022) menyatakan 
bahawa kerjasama akan menghasilkan 
kepedulian, saling percaya dan menghargai 
satu sama lain serta adanya peraturan yang 
mengkordinasikan dalam setiap kegiatan 
pembelajaran kelompok. Pada aspek 
menghargai pendapat orang lain pada 
penelitian mengalami peningkatan dari 
66,17 menjadi 86,02.  

Selanjutnya pada aspek partisipasi pada 
pembelajaran juga mengalami peningkatan 
dari 58,08 menjadi 91,91. Hal ini dapat 
terjadi oleh penerapan media 
pembelajaran kahoot yang menyenangkan 
dan interaktif yang dipadukan dengan 
model TGT sehingga siswa menjadi lebih 
semangat dan tertantang. Hal ini selaras 
dengan pernyataan Imtiyas et al. (2024) 
yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif kahoot ini dapat 
menjadikan pembelajaran menjadi lebih 
menarik karena siswa dapat bepartisipasi 
dalam kuis yang berupa game, sehingga 
memberikan semangat bagi siswa untuk 
belajar dengan cara yang menyenangkan. 
Kahoot dapat memicu antusiasme siswa 
dalam pembelajaran. Kombinasi media 
kahoot dengan model TGT saling 
memberikan keuntungan sesuai fungsi dan 
tujuan media dan model yang digunakan. 

Pada aspek kelima yaitu keaktifan 
dalam mengerjakan tugas mengalami 
peningkatan dari 60,29 menjadi 86,02. 
Peningkatan ini diintegrasikan oleh 
penggunaan kahoot pada model TGT, 
dimana siswa akan saling bekerjasama, 
menyadari tanggung jawab masing-masing 
dan saling berdiskusi guna untuk 
menjawab game kahoot ini. Peningkatan ini 
disebabkan juga oleh pengaruh sintak TGT 
yang ke 5 yaitu pemberikan hadiah atau 
penghargaan. Kombinasi kahoot dengan 
model TGT dalam penelitian ini memiliki 
keuntungan yaitu meningkatkan 
kerjasama, tanggung jawab, menghargai 
pendapat teman dalam kelompok karena 
TGT menuntut kerjasama yang baik untuk 
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memperoleh hasil tim yang baik. Selain itu 
kahoot juga memberikan suasana 
tournament dalam TGT menjadi lebih 
menyenangkan dan kompetitif sehingga 
partisipasi dan keaktifan siswa dalam 
belajar biologi meningkat. 

Hasil analisis N- Gain menunjukkan 
rata-rata skor N- Gain pada kelas 
eksperimen adalah 0,66 dan termasuk 
dalam kategori sedang, sementara itu, 
kelas kontrol memperoleh rata - rata skor N-
Gain sebesar 0,39 yang juga termasuk 
dalam kategori sedang. Meskipun kedua 
hasil tersebut sama-sama termasuk ke 
dalam kategori sedang, namun rata-rata 
skor N-Gain kelas eksperimen lebih besar 
daripada nilai N-gain pada kelas kontrol. 
Hal ini menunjukkan bahwa penerapan 
media interaktif berbasis kahoot meng-
gunakan model TGT dapat meningakatkan 
hasil belajar siswa pada ranah afektif. 

 
3. Hasil Belajar Ranah Psikomotorik 

Ranah psikomotorik adalah salah satu 
domain dalam hasil belajar yang 
berhubungan dengan kemampuan siswa 
dalam melaksanakan aktivitas fisik atau 
keterampilan motorik seperti menulis, 
mengetik, meniru dan lain sebagainya. 
(Mahmudi et al., 2022). Hasil belajar ranah 
psikomotorik mengalami peningkatan pada 
setiap pertemuan. Guna mengukur sejauh 
mana peningkatan hasil belajar 
psikomotorik siswa, dilakukanlah analisis 
menggunakan perhitungan N-Gain. 
Hasilnya menunjukkan rata-rata skor N - Gain 
kelas eksperimen sebesar 0,57 yang berada 
dalam kategori sedang, sementara itu pada 
kelas kontrol memperoleh rata-rata skor N-
Gain sebesar 0,39 yang termasuk dalam 
kategori sedang. Meskipun kedua hasil 
tersebut sama-sama termasuk ke dalam 
kategori sedang, namun rata - rata skor N - 
Gain kelas eksperimen lebih besar 
dibandingkan dengan nilai N - gain pada 
kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa 
penerapan media interaktif berbasis 
kahoot menggunakan model TGT lebih 
efektif dalam meningakatkan hasil belajar 
siswa pada ranah psikomotork. 

Berdasarkan pendapat Supriyatna dan 
Asriani (2019), keterampilan teridiri dari 
beberapa aspek yaitu Gerak refleks, gerak 
dasar kemampuan perseptual, ketepatan, 
keterampilan yang bersifat kompleks serta 
ekpresif dan inteperatif. Zanah dan 

Setiawan (2024) menyatakan bahwa 
kahoot mampu meningkatkan kemampuan 
motorik siswa untuk menggunakan 
perangkat digital, meningkatkan koor-
dinasi tangan-mata mereka, dan juga 
meningkatkan kemampuan teknologi 
mereka. Maka dari itu penerapan kahoot 
pada pembelajaran dapat meningkatakan 
hasil psikomotorik siswa yang dilihat dari 
hasil observasi sebelum perlakuan dan 
sesudah perlakuan.  
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Penerapan media interaktif berbasis 
kahoot menggunakan model kooperatif tipe 
TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
yang meliputi kognitif, afektif dan 
psikomotorik pada materi sistem reproduksi 
manusia. Hal ini dapat dilihat dari 
peningkatan nilai rata-rata hasil belajar siswa 
sebelum dan sesudah perlakuan, serta hasil 
perhityngan N-Gain yang menunjukkan 
kategori sedang. 

 
B. Saran 

Peneliti selanjutnya hendaknya menjadi-
kan penelitian ini sebagai acuan untuk 
melakukan penelitian selanjutnya dan 
mempertimbangkan aspek lain yang belum 
terjangkau. 
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