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Pendidikan merupakan hal penting dalam mencapai peningkatan
kualitas serta kemampuan seseorang. Maka dari itu, pendidikan sangat
dibutuhkan oleh semua manusia. Untuk mengetahui adanya peningkatan
pengetahuan maupun kualitas seseorang dapat digunakan sebuah aplikasi
sebagai inovasi untuk dilakukannya evaluasi pembelajaran. Guru harus
berinisiatif untuk mengembangkan suatu alat evaluasi agar tidak muncul lagi
suasana membosankan saat pembelajaran sedang berlangsung. Salah satu dari
banyaknya aplikasi sebagai alat evaluasi yang bisa digunakan untuk
mengevaluasi siswa adalah aplikasi kahoot.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui penggunaan aplikasi
kahoot sebagai alat evaluasi, untuk mengetahui minat belajar siswa setelah
menggunaan aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi, serta untuk mengetahui
pengaruh penggunaan aplikasi kahoot terhadap minat belajar siswa. Penelitian
ini merupakan penelitian pre experiment yang menggunakan pendekatan
kuantitatif. Bentuk dari desain penelitian ini adalah pre-test dan post-test one
group degign.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi kahoot pada kegiatan
belajar mengajar mata pelajaran biologi di kelas x MA Darul Ulum Jepara
tergolong sangat baik yang memiliki rata-rata persentase 79,26%. Rata-rata
tingkat minat belajar siswa kelas X MA Darul Ulum sebelum digunakannya
aplikasi kahoot yaitu 62,4 (tinggi) sedangkan setelah digunakan aplikasi kahoot
meningkat menjadi 79,7 (tinggi), serta minat belajar terhadap penggunaan
kahoot memperoleh rata-rata sebesar 86,61 (sangat tingkat). Hasil uji hipotesis
menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 yang artinya HO ditolak
dan Ha diterima. Pengunaan alat evaluasi aplikasi kahoot dapat meningkatkan
minat belajar siswa kelas X MA Darul Ulum Jepara.
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