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A B S T R A C T 
 
The purpose of this research and development is to develop a mobile learning-based Kahoot 
evaluation tool in economics class X SMA Negeri Taruna Nala, East Java. The research method 
used is the research development method according to Borg & Gall with stages consisting of 7 
modified steps. The results of this study indicate that the Kahoot evaluation tool based on Mobile 
Learning that was developed is included in the criteria for use in the learning process with a total 
percentage of 90.33%. 
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A B S T R A K 
 
Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan alat evaluasi Kahoot 
berbasis mobile learning dalam mata pelajaran ekonomi kelas X SMA Negeri Taruna Nala Jawa 
Timur. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan (research 
development) menurut Borg &Gall dengann tahapan terdiri dari 7 langkah yang telah dimodifikasi. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa alat evaluasi Kahoot berbasis Mobile Learning yang 
dikembangkan termasuk ke dalam kriteria layak digunakan dalam proses pembelajaran dengan total 
persentase sebesar 90,33%. 
 
Kata Kunci: alat evaluasi, Kahoot, mobile learning 
 

PENDAHULUAN 
Penentu keberhasilan kualitas pendidikan diukur melalui adanya kegiatan evaluasi atau 
penilaian hasil belajar pada proses pembelajaran. Penilaian hasil belajar yang dilakukan oleh 
guru bertujuan untuk mengukur kemampuan pemahaman peserta didik dalam proses 
pembelajaran, selain itu juga bertujuan untuk mengukur keberhasilan dari pelaksanaan 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Pemberian evaluasi harus dilakukan secara baik dan 
tepat. Evaluasi yang baik adalah evaluasi yang memiliki kriteria meliputi yaitu kepraktisan 
(practicality), keterandalan (reliability), validitas (validity) dan keontentikan (aunthenticity). 
Selain keempat kriteria evaluasi atau penilaian hasil belajar tersebut, evaluasi juga mempunyai 
beberapa prinsip diantaranya yaitu prinsip terpadu, terbuka, menyeluruh dan 
berkesinambungan dan sistematis. 
 Dalam dunia pendidikan terdapat berbagai macam instrumen atau alat evaluasi yang 
dapat digunakan dalam menilai proses dan hasil belajar dari peserta didik. Instrumen atau 
alat evaluasi tersebut dapat digolongkan menjadi 2 (dua) yaitu instrumen tes dan instrumen 
nontes. Bentuk-bentuk instrumen berupa tes dapat dibedakan menjadi 2 (dua) meliputi tes 
bentuk objektif dan tes bentuk subjektif. Selain bentuk instrumen tes, terdapat pula istrumen 
dengan bentuk nontes yang terdiri dari observasi/pengamatan, wawancara, kuesioner 
(angket), skala sikap dan studi kasus.  
 Bentuk-bentuk instrumen yang telah disebutkan diatas cenderung digunakan guru 
dalam proses pembelajaran atau dapat juga disebut dengan pemberian evaluasi dengan 
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metode konvensional. Pada saat evaluasi dengan menggunakan metode konvensional peserta 
didik cenderung kurang tertarik, kurang termotivasi dan malas sehingga dapat menyebabkan 
peserta didik jenuh, bosan, takut dan tidak bersemangat dalam mengerjakan soal. Melihat 
kondisi peserta didik saat ini yang semakin akrab dengan teknologi yang semakin canggih, 
maka hal tersebut menuntut adanya perubahan pada metode atau cara yang akan digunakan 
dalam proses pembelajaran khususnya dalam pemberian evaluasi kepada peserta didik. Selain 
itu penggunaan mobile learning  dalam proses pembelajaran juga dapat digunakan 
dikarenakan adanya mobile learning merupakan salah satu contoh dari adanya keterbaruan 
canggihnya teknologi informasi dan komunikasi.  
Salah satu alat evaluasi yang dikembangkan dalam pembelajaran ekonomi dengan 
pemanfaatan mobile learning adalah aplikasi Kahoot. Aplikasi Kahoot yang dikembangkan 
berupa aplikasi online dimana terdapat soal-soal tes yang dikembangkan dan disajikan dalam 
bentuk permainan. Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan diatas maka penulis ingin 
mengembangkan alat evaluasi berbasis mobile learning yaitu dengan Kahoot. 
 
METODE 

Metode penelitian yang akan digunakan di dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan (research and development) Borg & Gall. Model penelitian 
dan pengembangan (research and development) pada penelitian ini akan menggunakan 
model penelitian dan pengembangan Borg & Gall. Pemilihan model penelitian dan 
pengembangan Borg & Gall ini didasari oleh beberapa pertimbangan antara lain yaitu karena 
langkah-langkah pelaksanaannya yang sistematis, mudah dan jelas sehingga akan mudah 
diaplikasikan ketika di lapangan. Selain itu pada penelitian-penelitian sebelumnya yang 
menggunakan model penelitian dan pengembangan Borg & Gall ini juga mengalami 
keberhasilan dalam melakukan penelitiannya. 

Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan (research and development) 
yang telah dijelaskan oleh Sugiyono (2016:409) ada pada bagan berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   
 
 

Bagan 1 Langkah-langkah penggunaan model penelitian dan pengembangan 
(research and development). 
Sumber (Sugiyono, 2016:409) 
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Langkah-langkah penelitian dan pengembangan tersebut bukan merupakan langkah-
langkah yang harus diikuti secara menyeluruh. Di dalam penelitian dan pengembangan ini 
akan disesuaikan dengan keadaan lapangan, keterbatasan tenaga, waktu dan biaya tanpa 
mengurangi nilai dari penelitian dan pengembangan itu sendiri. Dengan berbagai 
keterbatasan yang telah diuraikan maka dalam penelitian dan pengembangan ini akan 
memakai langkah-langkah Research and Development menurut Sugiyono sebagai berikut: (1) 
potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi 
desain, (6) uji coba produk dan (7) revisi produk berdasarkan ujicoba. Penelitian dan 
pengembangan yang akan dilakukan ini dilakukan di SMA Negeri Taruna Nala Jawa Timur 
pada kelas X IPS 2 dengan materi Lembaga Jasa Keuangan dan Otoritas Jasa Keuangan.  
 Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah ahli materi selaku orang yang 
berkompetensi dalam bidang ekonomi khususnya pada materi lembaga jasa keuangan dan 
otoritas jasa keuangan, ahli media selaku orang yang berkompetensi dalam media Kahoot yang 
dikembangkan dalam penelitian ini dan juga peserta didik kelas X SMA Negeri Taruna Nala 
Jawa Timur dengan total 27 siswa untuk subjek uji coba soal dengan menggunakan Kahoot. 
Jenis data yang diperoleh adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Sedangkan teknik yang 
digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu kuesioner (angket), observasi dan 
dokumentasi.  
 Analisis data dilakukan dengan mengolah data tersebut hingga membuat kesimpulan 
sampai data yang diolah dapat dipahami oleh diri sendiri dan oranglain. Pada tahap analisis 
data dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan deskriptif kualitatif dan deskriptif 
kuantitatif. Teknik analisis data kualitatif digunakan untuk menganalisis hasil saran, kritik dan 
masukan yang diperoleh dari beberapa validasi ahli tentang alat evaluasi yang akan 
dikembangkan. Sedangkan teknik analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis data 
berupa angka yang diperoleh dari hasil kuesioner (angket) yang telah disebarkan ke beberapa 
validasi ahli dan subjek uji coba. 
 Setelah melakukan validasi maka untuk mengetahui kesimpulan yang telah dicapai, 
maka dapat digunakan tabel sebagai berikut: 
 

Tabel 1 Kriteria Kelayakan Media 

No 
Persentase  
Pencapaian 

Kategori Keterangan 

1. 80,00% - 100,00% Layak/menarik/valid 
Dapat langsung digunakan tanpa 
adanya perbaikan 

2. 60,00% - 79,00% 
Cukup layak/cukup 
menarik/cukup valid 

Dapat langsung digunakan namun 
perlu sedikit perbaikan 

3. 50,00% - 59,00% 
Kurang layak/kurang 
menarik/kurang valid 

Perlu banyak perbaikan dan 
disarankan untuk tidak digunakan 

4. <50% 
Tidak layak/tidak 
menarik/tidak valid 

Tidak dapat digunakan 

Sumber: Akbar 2013:41 

 Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa media alat evaluasi Kahoot 
pada mata pelajaran ekonomi kelas X dapat dan layak digunakan apabila tingkat persentase 
lebih dari atau sama dengan 61,00%. Namun, apabila tingkat persentase kurang dari 61,00%, 
maka media alat evaluasi Kahoot pada mata pelajaran ekonomi kelas X disarankan tidak 
dipergunakan di dalam proses pembelajaran dan atau harus diperbaiki ulang. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti yaitu alat evaluasi 
dengan menggunakan aplikasi Kahoot pada mata pelajaran ekonomi kelas X dengan materi 
Lembaga Jasa Keuangan dan Otoritas Jasa Keuangan (OJK). Penelitian dan pengembangan 
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ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and Deveploment. 
Model penelitian dan pengembangan (Research and Deveploment) menggunakan beberapa 
tahapan yaitu: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 
desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk dan (7) revisi produk berdasarkan ujicoba. Uji 
coba pengguna (siswa) hanya dilakukan 1 (satu) kali dikarenakan hasil dari uji coba bersifat 
parsial (menyeluruh), dimana data hasil revisi secara menyeluruh apabila diujicobakan ulang 
hasilnya akan tetap sama. 
 Validasi soal digunakan untuk menguji kevalidan alat evaluasi yang telah dibuat 
dengan bentuk tes online yang akan divalidasi oleh beberapa ahli. Validator materi yaitu Ibu 
Rizza Megasari, S.Pd., M.Pd selaku dosen Jurusan Ekonomi Pembangunan Universitas 
Negeri Malang. Sedangkan untuk validator media yaitu Ibu Rizky Dwi Putri, S.Pd., S.E., 
M.Pd. selaku dosen Jurusan Ekonomi Pembangunan Universitas Negeri Malang. Dalam 
penyajian datal validasi ahli ini, selanjutnya akan dipaparkan mengenai hasil data validasi dari 
kedua validator. Hasil validator tersebut diperoleh dari pengisian angket yang telah diberikan 
oleh peneliti, dimana di dalam angket tersebut terdapat indikator-indikator penilaian yang 
menggunakan skala likert. 

Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen Validator 

No Validator Indikator Sumber Instrumen 

1. Ahli materi a. penyajian 
b. kualitas isi 
c. konstruksi 
d. penggunaan 

Validator 
materi 

Angket  

2. Ahli media e. penyajian 
f. desain isi 
g. desain 
h. kemudahan 
penggunaan 

Validator 
media 

Angket 

       Sumber: Hasil olahan peneliti 

Berdasarkan hasil olah data vallidasi ahli materi didapatkan skor rata-rata yaitu 
sebesar 93%. Berdasarkan kriteria kelayakan persentase yang didapatkan dari perhitungan 
validasi ahli materi menunjukkan bahwa alat evaluasi termasuk dalam klasifikasi layak. Alat 
evaluasi yang sudah divallidasi tahap 2 ini sudah layak/valid dan dapat digunakan di lapangan 
tanpa melakukan revisi. 

Data yang diperoleh dari validator ahli media berupa penilaian soal di dalam aplikasi 
Kahoot. Terdapat 4 indikator dengan 17 penilaian yang akan diisi oleh validator dengan 
menggunakan 4 skala likert. Berdasarkan hasil olah data vallidasi ahli media didapatkan skor 
rata-rata yaitu sebesar 86%. Berdasarkan kriteria kelayakan persentase yang didapatkan dari 
perhitungan validasi ahli materi menunjukkan bahwa alat evaluasi termasuk dalam klasifikasi 
layak. Alat evaluasi yang sudah divallidasi tahap 2 ini sudah layak/valid dan dapat digunakan 
di lapangan tanpa melakukan revisi. 

Pada tahap uji coba pemakaian kepada siswa ini peneliti mengambil 27 siswa untuk 
dijadikan subjek uji coba yang merupakan siswa dari kelas X IPS 2. Data yang diperoleh dari 
uji coba pemakaian adalah berupa penilaian berupa angket terhadap media alat evaluasi 
Kahoot yang telah dikembangkan oleh peneliti. Setelah angket dibagikan kepada siswa maka 
data yang diinginkan telah didapatkan oleh peneliti. Dan dari hasil yang diperoleh tersebut, 
peneliti mendapatkan data kuantitatif dan data kualitatif berupa komentar dan saran dari 
siswa. Berikut adalah kisi-kisi untuk instrumen yang akan diberikan kepada pengguna (siswa). 

 
Tabel 3 Kisi-kisi Instrumen Pengguna (Siswa) 
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Indikator Sumber Instrumen 

Perasaan senang Siswa Angket 
Keterlibatan dan motivasi Siswa Angket 
Ketertarikan  Siswa Angket 
Perhatian Siswa Siswa Angket 

            Sumber: Hasil olahan peneliti 

Dari hasil validasi pengguna media (siswa) diperoleh skor rata-rata yaitu sebesar 92% 
dengan kategori valid dan menarik sehingga dapat digunakan di dalam pembelajaran. 
Meskipun skor rata-rata yang diperoleh sebesar 92% dan menyatakan media alat evaluasi 
Kahoot ini layak untuk digunakan didalam pembelajaran, masih terdapat beberapa 
komponen yang harus direvisi sesuai dengan komentar dan saran peserta didik. Salah satu 
komentar dan saran yang diberikan yaitu untuk menambah waktu dalam pengerjaan soal, 
karena waktu awal yang diberikan singkat dan tidak cukup untuk membaca dan menjawab 
soal yang disajikan 

 
KESIMPULAN 
 Produk yang telah dikembangkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa 
pengembangan alat evaluasi Kahoot berbasis mobile learning menggunakan laptop. Metode 
penelitian dan pengembangan yang digunakan peneliti adalah metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) model Borg & Gall. Dengan berbagai 
keterbatasan yang telah diuraikan maka dalam penelitian dan pengembangan ini akan 
memakai langkah-langkah Research and Development  menurut Sugiyono sebagai berikut: 
(1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) 
revisi desain, (6) uji coba produk dan (7) revisi produk berdasarkan ujicoba.  

Alat evaluasi Kahoot yang dikembangkan berisi soal-soal evaluasi materi Lembaga 
Jasa Keuangan dan Otoritas Jasa Keuangan (OJK) dengan total 25 soal bentuk pilihan ganda 
dan benar atau salah. Alat evaluasi tersebut digunakan untuk mengukur kemampuan 
pemahaman materi yang telah didapatkan peserta didik dalam bentuk kuis dan permainan. 
Berdasarkan angket yang telah didapatkan peneliti menunjukkan angka sebesar 91% yang 
menunjukkan bahwa alat evaluasi Kahoot mampu menumbuhkan semangat dan minat 
belajar yang tinggi. Selain itu juga didapatkan hasil sebesar 92% yang menunjukkan bahwa 
evaluasi pembelajaran ekonomi akan lebih terasa menarik jika menggunakan alat evaluasi 
Kahoot. Hal tersebut sesuai dengan pendapat dari Jalinus & Ambiyar (2016:219) yang 
menyatakan bahwa dengan penggunaan mobile learning dapat menjadikan pembelajaran 
menjadi menarik serta dapat meningkatkan perhatian sehingga proses pemberian evaluasi 
akan menjadi persuasif dan dapat meningkatkan motivasi dalam proses belajar mengajar.   

Alat evaluasi Kahoot yang dikembangkan oleh peneliti telah melalui beberapa 
tahapan uji validasi yaitu validasi ahli materi yang dilakukan oleh Ibu Rizza Megasari, S.Pd., 
M.Pd serta ahli media yang dilakukan oleh Ibu Rizky Dwi Putri, S.Pd., S.E., M.Pd. Berikut 
ini adalah hasil yang di dapatkan dari uji validasi materi yang telah dilakukan oleh Ibu Rizza 
Megasari, S.Pd., M.Pd menunjukkan hasil validasi sebesar 93% dengan total skor yang 
didapatkan adalah 56 dari skor ideal 60. Sedangkan hasil yang di dapatkan dari uji validasi 
media yang telah dilakukan oleh Ibu Rizky Dwi Putri, S.Pd., S.E., M.Pd. menunjukkan hasil 
validasi sebesar 86% dengan total skor yang didapatkan adalah 59 dari skor ideal 68. 
Berdasarkan hasil data yang diperoleh menurut tabel kelayakan hasil validasi termasuk ke 
dalam kriteria valid dan layak untuk digunakan di dalam proses pembelajaran. 

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan produk berupa 
game quiz dengan menggunakan aplikasi Kahoot. Produk game quiz yang telah 
dikembangkan dapat memberikan manfaat dalam proses belajar mengajar dikelas khususnya 
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saat pemberian evaluasi ke peserta didik. Berikut adalah beberapa saran yang diberikan pada 
produk game quiz Kahoot agar produk yang dihasilkan dapat digunakan secara optimal yaitu 
(1) pemberian evaluasi dalam proses belajar mengajar menggunakan Kahoot dapat 
dimanfaatkan oleh guru dan siswa di dalam kelas maupun di luar kelas; (2) Tes evaluasi 
dengan menggunakan Kahoot dapat dilakukan guru dengan untuk mengetahui sejauh mana 
pemahaman siswa dan dapat digunakan pada materi pelajaran selanjutnya; (3) pengguna (guru 
maupun siswa) diharapkan memahami cara kerja dan instruksi pengoperasian Kahoot 
terlebih dahulu sebelum menggunakannya dalam proses pembelajaran; (4) perlu diperhatikan 
untuk jaringan yang digunakan karena alat evaluasi Kahoot hanya dapat digunakan secara 
online, sehingga adanya jaringan/WIFI merupakan hal yang sangat penting dan harus 
diperhatikan. 
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