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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran aplikasi kahoot 
sebagai sarana penyampaian materi terhadap kemampuan menulis teks laporan hasil observasi siswa. 
Dilatarbelakangi oleh kemampuan menulis siswa yang rendah khususnya pada materi teks laporan hasil 
observasi. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis eksperimen, menggunakan desain 
penelitian Two Group Posttest Only. Populasi dalam penelitian ini 224 orang dan sampel penelitian 64 
orang. Dalam penelitian ini melibatkan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Teknik 
analisis data yang digunakan pada penelitian ini dengan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 
hipotesis. Setelah dilakukan analisis data penelitian pada kelas kontrol dan kelas eksperimen maka nilai 
rata-rata yang diperoleh pada kelas kontrol tanpa penggunaan media aplikasi kahoot (53,59) dengan 
standar deviasi (9,940) dan nilai rata-rata pada kelas eksperimen dengan penggunaan media aplikasi 
kahoot (86,40) dengan standar deviasi (8,423). Hasil uji data kelas kontrol dan eksperimen menyatakan 
sampel berdistribusi normal dan homogen. Dari hasil pengujian hipotesis penelitian dilakukan uji “t” 
pada taraf signifikan a= 0,05 diperoleh Thitung > Ttabel (14,027>1,66980). Dengan demikian disimpulkan 
bahwa media aplikasi kahoot berpengaruh signifikan pada kemampuan menulis teks laporan hasil 
observasi. 
Kata kunci: Aplikasi Kahoot, Kemampuan Menulis, Teks Observasi 
 

Abstract 
 

This research aims to determine the effect of using the Kahoot application learning media as a means of 
delivering material on the ability to write text reports on students' observations. This is motivated by 
students' low writing skills, especially in observation report text material. This research uses a 
quantitative experimental type method, using a Two Group Posttest Only research design. The 
population in this study was 224 people and the research sample was 64 people. This research involved 
two classes, namely the control class and the experimental class. The data analysis techniques used in 
this research were normality tests, homogeneity tests and hypothesis tests. After analyzing the research 
data in the control class and experimental class, the average value obtained in the control class without 
using the Kahoot application media was (53.59) with a standard deviation of (9.940) and the average 
value in the experimental class using the Kahoot application media. (86.40) with a standard deviation 
of (8.423). The test results of the control and experimental class data stated that the samples were 
normally distributed and homogeneous. From the results of testing the research hypothesis, a "t" test 
was carried out at a significant level of a= 0.05, obtained Tcount > Ttable (14.027>1.66980). Thus, I is 
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concluded that the Kahoot application media has a significant effect on the ability to write observation 
report text. 

Keywords: Kahoot App, Writing Skills, Observation Text 
 

PENDAHULUAN  
Pendidikan adalah sebuah ilmu pengetahuan dan  keterampilan yang siswa peroleh atau 

yang siswa dapatkan dari seorang guru di suatu sekolah, sehingga siswa-siswi memiliki ilmu, 
keterampilan, bakat dan dapat meningkatkan pola pikir siswa melalui pengajaran dan pelatihan 
serta perbuatan yang semakin mendidik (Simaremare et al., 2023). Aktivitas menulis 
merupakan suatu bentuk manifestasi kompetensi berbahasa paling akhir yang dikuasai dalam 
pembelajaran bahasa setelah menyimak, berbicara, dan membaca. Dibandingkan dengan ketiga 
kompetensi berbahasa yang lain, keterampilan menulis secara umum boleh dikatakan lebih 
sulit dikuasai bahkan oleh penutur asli bahasa yang bersangkutan (Dibia et al., 2017). Kegiatan 
menulis adalah bagian yang tak terpisahkan dalam proses belajar yang dialami peserta didik. 
Karena kegiatan menulis dapat menggali kemampuan. Menulis juga proses menuangkan 
kreativitas ke dalam bentuk bahasa tulisan, yang biasanya disebut dengan karangan. Karena, 
menulis mengungkapkan isi pikiran, ide, pendapat atau keinginannya melalui tulisan tersebut. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru bahasa Indonesia di SMA 
Negeri 9 Medan, terdapat masalah yang dihadapi dalam mengembangkan kemampuan menulis 
teks laporan hasil observasi. Adapun faktor yang menyebabkan masalah tersebut adalah 
keinginan siswa dalam menulis teks laporan hasil observasi masih kurang, kemudian siswa 
merasa kesulitan dalam menuangkan ide atau gagasan dalam menulis dan pemilihan diksi yang 
kurang tepat dalam menulis teks serta kemampuan siswa dalam mengembangkan kalimat juga 
masih rendah. Masalah tersebut menjadi kesulitan siswa dalam menulis teks laporan hasil 
observasi. Dilihat dari nilai siswa kelas X di SMA Negeri 9 Medan yang tidak bisa mencapai 
nilai KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah. Dari 36 siswa setiap satu kelasnya hanya ada 9 
atau 25% siswa saja yang bisa mencapai nilai KKM yaitu nilai 75, dan 27 atau 75% siswa 
mencapai 50 atau berada dibawah KKM.  

 Teks  laporan  hasil  observasi  adalah sebuah  materi  yang  dapat  meningkatkan 
keterampilan  menulis  siswa.  Teks  laporan  hasil  observasi  dilakukan berdasarkan hasil dari 
pengamatan yang berbentuk laporan dilakukan  oleh  siswa  dalam  kegiatan  pembelajaran 
yang  di  kelas  maupun  di  luar  kelas (A. L. Putri et al., 2021). Dalam  pelajaran  bahasa  
Indonesia pembelajaran  menyusun  teks  laporan  hasil observasi  ini  menjadi penting  karena  
dalam pelaksanaan  pembelajaran  siswa  dilatih  untuk  menyusun  hasil  pengamatan  yang  
telah dilakukan dalam bentuk tulisan dengan menggunakan bahasa Indonesia yang  baik dan 
benar,  sehingga  dengan  adanya  pembelajaran  teks  laporan  hasil  observasi  tersebut  bisa 
melatih siswa agar lebih giat untuk menulis sehingga dengan demikian maka akan sangat 
bermanfaat  bagi  siswa  dalam  implementasi  di  kehidupan  sehari-hari  khususnya  dalam 
kegiatan menulis. 

Terkait permasalahan di atas, penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan untuk 
meningkatkan minat siswa dalam menulis teks laporan hasil observasi. Guru sebagai fasilitator 
proses pembelajaran bagi siswa dituntut untuk memberikan arahan serta pengajaran yang 
efektif dan efisien agar tercapainya tujuan pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran yang menarik. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah 
aplikasi Kahoot.  
 

Kahoot adalah salah satu media pembelajaran interaktif yang menekankan pendekatan 
pembelajaran  yang  melibatkan  partisipasi  aktif  siswa.  Selain  itu, aplikasi Kahoot dirancang 
untuk  mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam hubungan peran aktif dengan temannya 
dan berpartisipasi dalam kompetisi tentang materi  pelajaran  yang  masih  atau sudah mereka 
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pelajari. Kahoot adalah sebuah aplikasi game atau kuis yang sangat mudah digunakan karena 
dapat diakses melalui aplikasi dan situs web, sehingga praktis untuk digunakan (Perdana et al., 
2020). Penggunaan media pembelajaran aplikasi kahoot dalam materi menulis teks laporan 
hasil observasi diharapkan dapat memotivasi siswa untuk belajar. Media pembelajaran ini 
dapat membuat siswa untuk lebih semangat dalam menulis, memperluas wawasan siswa, dapat 
membuat siswa lebih tertarik dan terlibat dalam pembelajaran. Dengan melihat informasi yang 
disampaikan melalui media pembelajaran ini, siswa di SMA Negeri 9 Medan diharapkan dapat 
memahami dan menulis teks laporan hasil observasi menjadi lebih baik dan dapat 
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami, menulis dan menginterpretasikan 
informasi yang terkandung dalam teks laporan observasi. 
 
REVIEW TEORI 

Media pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang mampu menarik 
perhatian peserta didik (Widianto, 2021). Media pembelajaran meningkatkan semangat belajar 
siswa dan membantu mereka memahami materi dengan cara yang baru (Sembiring et al., 2023). 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan media pembelajaran 
merupakan suatu sarana berupa peralatan, metode serta teknik yang dapat dijadikan sebagai 
penyalur pesan atau materi pembelajaran sehingga siswa dapat memahami materi pelajaran 
dengan baik. 

Aplikasi Kahoot adalah suatu media pembelajaran jenis visual dan memiliki fungsi 
menarik dan mengarahkan atensi untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan 
(Perdana et al., 2020). Media Kahoot dapat digunakan untuk menarik perhatian peserta didik 
agar lebih terarah dan fokus terhadap materi pelajaran yang sedang dibahas. Media Kahoot 
merupakan salah satu alternatif pilihan media pembelajaran interaktif yang dapat menjadikan 
proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan serta tidak membosankan, baik bagi 
siswa maupun guru. Hal ini disebabkan karena Kahoot menekankan gaya belajar yang 
melibatkan hubungan peran aktif siswa dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif 
terhadap pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya (Perdana et al., 2020) 

 Kahoot merupakan sebuah platform learning game yang digunakan untuk membuat 
game atau kuis interaktif.  Aplikasi  Kahoot  juga  mempunyai  kelebihan  dan  kekurangan.  
Kelebihan aplikasi kahoot yaitu : 
1. Adanya kemudahan dalam memulai permainan, siswa hanya perlu memasukkan kode 

permainan dan mengisi nama, serta aplikasi yang berbasis web sehingga tidak membutuhkan 
proses install aplikasi;  

2. Kahoot mempunyai desain yang menarik dan latar musik selama permainan;  
3. Terdapat pilihan template yang dapat digunakan untuk membuat kuis;  
4. Guru dapat mengatur lama waktu untuk siswa menjawab soal, waktu yang tersedia dari 5 

detik sampai 4 menit; 
5. Bentuk soal dapat bervariasi yakni dapat berbentuk kuis pilihan ganda, mencocokkan, dan 

puzzle, serta soal dan pilihan jawaban dapat ditampilkan secara acak;  
6. Permainan dapat dilakukan secara individu maupun kelompok atau team; 
7. Pada setiap akhir soal dan sesi permainan terdapat perangkingan siswa dengan skor 

tertinggi;  
8. Hasil akhir jawaban siswa dapat diunduh pada menu “get result” berupa file excel yang 

dapat digunakan oleh guru untuk membuat menganalisis hasil siswa dan keputusan (Jannah 
& Pahlevi, 2020). 

Kekurangan aplikasi kahoot yaitu : 
1. Pengisian kolom soal terbatas hanya sebanyak 120 karakter, dan kolom jawaban sebanyak 

75 karakter,  
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2. Pilihan jawaban hanya dapat berbentuk kalimat, tidak dapat berbentuk gambar atau bentuk 
lainnya,  

3. Pilihan jawaban hanya terbatas pada 4 opsi,  
4. Skor penilaian pada Kahoot berkisar antara 0 hingga 2000 yang didasarkan pada skor benar 

dan skor kecepatan dalam menjawab,  
5. Fitur Kahoot yang lebih bagus harus berbayar,  
6. Membutuhkan koneksi internet untuk menggunakan Kahoot,  
7. Membutuhkan LCD proyektor serta aliran listrik (Jannah & Pahlevi, 2020). 

Menulis merupakan salah satu sarana komunikasi seperti halnya berbicara. Namun, 
dalam prakteknya penggunaan bahasa dalam menulis tidaklah sama dengan komunikasi lisan. 
Hal ini dikarenakan bahasa digunakan secara fungsional yaitu pemakaian bahasa sebagai media 
interaksi dan transaksi. Dengan demikian, kegiatan menulis menuntut kecakapan dan 
kemahiran dalam mengatur menggunakan bahasa, bekerja dengan langkah-langkah 
terorganisir, gagasan secara sistematis serta mengungkapkan secara tersurat (Supriadi et al., 
2020). Teks laporan hasil observasi merupakan salah satu materi yang dapat meningkatkan 
keterampilan menulis siswa. Teks laporan hasil observasi merupakan suatu bentuk laporan dari 
hasil pengamatan yang dilakukan oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan di 
kelas maupun di luar kelas. Dalam pelajaran bahasa Indonesia pembelajaran menyusun teks 
laporan hasil observasi ini menjadi penting karena dalam pelaksanaan pembelajaran siswa 
dilatih untuk menyusun hasil pengamatan yang telah dilakukan dalam bentuk tulisan dengan 
menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar, sehingga dengan adanya pembelajaran 
teks laporan hasil observasi tersebut bisa melatih siswa agar lebih giat untuk menulis sehingga 
dengan demikian maka akan sangat bermanfaat bagi siswa dalam implementasi di kehidupan 
sehari-hari khususnya dalam kegiatan menulis (A. L. Putri et al., 2021). 

 
METODE  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif Eksperimen. Metode kuantitatif dalam 
Sugiyono (2020:16) yaitu metode penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme, 
digunakan untuk meneliti pada populasi suatu sampel tertentu. Pengumpulan data 
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik dengan 
tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.  

Sugiyono (2020:126) menyatakan populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 
atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas X SMA Negeri 9 Medan Tahun Pembelajaran 2024/2025 berjumlah 224 
siswa yang terbagi atas 7 kelas. Menurut Sugiono (2017) sampel adalah bagian bagian dari 
populasi dan karakteristik. Sampel yang digunakan pada penelitian ini yaitu kelas X-1 sebagai 
kelas kontrol dan kelas X-3 sebagai kelas eksperimen. Jumlah populasi kelas X SMA Negeri 9 
Medan ajaran tahun 2024/2025 yang terdiri dari kelas yang dipilih secara acak (cluster 
Sampling). 

Desain penelitian ini adalah penelitian yang menggunakan Desain Two Group Posttest-
only Control Desain. Penelitian dengan eksperimen melibatkan dua kelas yang telah ditentukan 
melalui random sampling diantaranya kelas eksperimen adalah kelas yang diberi perlakuan dan 
kelas kontrol adalah kelas yang tidak diberi perlakuan. 

Menurut Sugiyono (2016:102) menyebutkan instrumen penelitian merupakan suatu alat 
yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik seluruh 
fenomena ini disebut variabel penelitian. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, 
melalui penelitian ini diharapkan agar memperoleh data yang akan dijadikan bahan instrumen 
yang digunakan pada penelitian ini yaitu teks penugasan dimana siswa ditugaskan menulis teks 
laporan hasil observasi dengan media aplikasi Kahoot dan tanpa media aplikasi Kahoot. 
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Dalam melakukan penelitian diperlukan jalannya sebuah eksperimen, adapun langkah-
langkah eksperimen dalam penelitian ini memperkenalkan dan menerapkan media aplikasi 
Kahoot dalam proses pembelajaran dan memberi penilaian kemampuan menulis siswa menulis 
teks laporan hasil observasi. Data yang diperoleh setelah melakukan eksperimen kemudian 
diolah dengan menghitung rata-rata dan standar deviasi terlebih dahulu, selanjutnya melakukan 
uji persyaratan analisis, seperti uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengkajian ini diselenggarakan di SMA Negeri 9 Medan dengan metode kuantitatif 
eksperimen. Perolehan data hasil pengkajian ini atas respon pada topik yang sudah dibentuk. 
Pengkajian ini berdesain Two Group Posttest-only Design. Total sampel pengkajian ini 
sejumlah 32 di kelas kontrol serta 32 di kelas eksperimen. Kelas eksperimen dilakukan dengan 
media aplikasi kahoot serta di kelas kontrol tanpa media aplikasi kahoot. 

Deskripsi Data  

Deskripsi data dilakukan untuk mengetahui hasil nilai data mengenai kemampuan menulis teks 
laporan hasil observasi yang telah diperoleh dari kelas kontrol dan eksperimen. Berdasarkan 
data yang diperoleh nilai siswa menulis teks laporan hasil observasi tanpa menggunakan media 
aplikasi kahoot yaitu nilai tertinggi 70 dan nilai terendah 35. Dengan menghitung jumlah 
keseluruhan nilai siswa (1715) dan dibagikan dengan jumlah siswa (32) maka nilai rata-rata 
(mean) sebesar  53,59 diperoleh juga standar deviasi 9,940, standart error variabel 1,785 dan 
varians variabel 98,8036.. Sedangkan nilai siswa menulis teks laporan hasil observasi dengan 
menggunakan media aplikasi kahoot yaitu nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 60. Dengan 
menghitung jumlah keseluruhan nilai siswa (2765) dan dibagikan dengan jumlah siswa (32) 
maka nilai rata-rata (mean) sebesar 86,40 standar deviasi 8,423, standart error variabel 1,513, 
dan varians variabel 70,946. 

Uji Normalitas 

Pada kelas Kontrol diperoleh nilai Lhitung = 0,198 dan Ltabel = 0,285 di dapat dari tabel 
uji Lillifors dengan n =32 dan α = 0,5 . Setelah dibandingkan Lhitung < Ltabel  = 0,198 < 0,285 . 
Maka dari tabel kelas kontrol tersebut dinyatakan berdistribusi normal. 

Pada kelas eksperimen diperoleh nilai Lhitung = 0,153 dan Ltabel = 0,285 di dapat dari 
tabel uji Lillifors dengan n =32 dan α = 0,05. Setelah dibandingkan Lhitung < Ltabel  = 0,153 < 
0,285. Maka dari tabel kelas kontrol tersebut dinyatakan berdistribusi normal. 

Uji Homogenitas 

Pengujian homogenitas sampel penelitian dilakukan dengan rumus perbandingan varian 
uji “F”. Dengan Fhitung dengan Ftabel. Jika Fhitung < Ftabel maka dapat dikatakan bahwa varians 
data sampel penelitian bersifat homogen. Berdasarkan perhitungan diperoleh Fhitung = 1,3926 
dan grafik daftar distribusi F dengan Dk pembilang k (variabel independen) =1, Dk penyebut 
= n-k = 32-1 =31 dan α =0,05 dan Ftabel = 4,160. Maka hasilnya Fhitung < Ftabel (1,392 < 4,160) 
berarti data eksperimen dan data kontrol yaitu homongen. 

Uji Hipotesis 

Kriteria pengujian dengan tabel taraf signifikan 5% yaitu dk=N1+N2 dk=32+32 = 64-2 
= 62. Dari df 62 diperoleh taraf signifikansi 5% = 1,67155 (Ttabel) . Hasil perhitungan yang 
dilakukan dapat diketahui bahwa Thitung > Ttabel = 14,027 > 1,66980. Dengan demikian hipotesis 
nihil (Ho) ditolak dan hipotesis (Ha) diterima. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa 



                          Kopula: Jurnal Bahasa, Sastra dan Pendidikan  | Volume 6 | Nomor 2 | Oktober 2024 
 

428 

 

kemampuan menulis teks laporan hasil observasi dapat dipengaruhi oleh media pembelajaran 
aplikasi kahoot. 

Pembahasan 

Media pembelajaran adalah salah satu alat bantu dalam proses pembelajaran yang 
digunakan guru sebagai media penyampaian informasi dalam pembelajaran. Melalui media 
aplikasi kahoot membantu siswa lebih aktif dalam kegiatan menulis. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media aplikasi kahoot berpengaruh signifikan terhadap kemampuan siswa dalam menulis teks 
laporan hasil observasi. Hal ini terbukti dari hasil analisis data dari nilai yang telah diteliti oleh 
peneliti melalui kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan aspek-aspek penilaian ditemukan 
hasil bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa tanpa menggunakan media aplikasi kahoot 
adalah 53,59 berkategori kurang baik dengan standar deviasi 9,940 dengan nilai tertinggi siswa 
70 dan nilai terendah 35. Sedangkan hasil analisis data melalui kelas eksperimen ditemukan 
bahwa nilai rata-rata siswa dengan menggunakan media aplikasi kahoot adalah 86,40 dengan 
standar deviasi 8,423 dengan nilai tertinggi siswa 95 dan nilai terendah siswa 60. Dengan 
demikian, hipotesis yang menyatakan Ha diterima dan Ho ditolak bahwa Media Aplikasi 
Kahoot berpengaruh terhadap kemampuan menulis teks laporan hasil observasi diterima. 

Secara spesifik, dapat dilihat bahwa nilai rata-rata siswa dalam kelas eksperimen dengan 
media aplikasi kahoot (86,40) lebih tinggi daripada nilai rata-rata siswa dalam kelas kontrol 
tanpa media aplikasi kahoot (53,59). Selain itu, nilai tertinggi siswa dalam kelas eksperimen 
juga lebih tinggi (95) dibandingkan dengan nilai tertinggi siswa dalam kelas kontrol (70), 
sementara nilai terendah siswa dalam kelas eksperimen (60) juga lebih tinggi daripada nilai 
terendah siswa dalam kelas kontrol (35). 
1. Menentukan Judul 

Nilai yang diperoleh tanpa menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori tidak 
mampu 5 siswa (15%), kategori kurang 1 siswa (3%), dan kategori mampu 26 siswa (81%). 
Nilai yang diperoleh dengan menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori cukup 1 
siswa (3%), dan kategori sangat mampu 31 siswa (97%). Berdasarkan data tersebut dapat 
disimpulkan bahwa siswa sangat mampu dalam menentukan judul teks laporan hasil observasi. 
2. Kesesuaian Isi dengan Judul  

Nilai yang diperoleh tanpa menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori kurang 
mampu 24 siswa (75%), dan kategori cukup mampu 6 siswa (18%). Nilai yang diperoleh 
dengan menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori kurang mampu 1 siswa (3%), 
kategori cukup mampu 11 siswa (34%), dan kategori sangat mampu 20 siswa (62%). 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa mampu dalam menyesuaikan isi 
dengan judul. 
3. Struktur Teks Laporan Hasil Observasi 

Nilai yang diperoleh tanpa menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori kurang 
mampu 29 siswa (90%), dan kategori cukup mampu 3 siswa (9%). Nilai yang diperoleh dengan 
menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori kurang mampu 6 siswa (18%), kategori 
cukup mampu 21 siswa (65%), dan kategori sangat mampu 5 siswa (15%). Berdasarkan data 
tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa cukup mampu dalam menuliskan struktur teks laporan 
hasil observasi. 
4. Langkah-langkah Teks Laporan Hasil Observasi 

Nilai yang diperoleh tanpa menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori tidak 
mampu 21 siswa (65%), dan kategori kurang  mampu 11 siswa (34%). Nilai yang diperoleh 
dengan menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori kurang mampu 3 siswa (9%), 
kategori cukup mampu 13 siswa (65%), dan kategori sangat mampu 16 siswa (50%). 
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Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa cukup mampu dalam menuliskan 
langkah-langkah teks laporan hasil observasi. 
5. Ejaan 

Nilai yang diperoleh tanpa menggunakan media aplikasi kahoot dengan kategori tidak 
mampu 16 siswa (50%),  kategori kurang  mampu 13 siswa (40%) dan kategori cukup mampu 
3 siswa (9%) . Nilai yang diperoleh dengan menggunakan media aplikasi kahoot dengan 
kategori tidak mampu 1 siswa (3%), kategori cukup mampu 6 siswa (18%), dan kategori sangat 
mampu 25 siswa (78%). Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa cukup 
mampu dalam menuliskan ejaan teks laporan hasil observasi. 

PENUTUP  
Melalui pengkajian serta analisa mengenai Pengaruh Penggunaan Media Aplikasi 

Kahoot terhadap Kemampuan Menulis Teks Laporan Hasil Observasi Pada Siswa Kelas X 
SMA Negeri 9 Medan TA 2024/2025 diperoleh bahwa penggunaan media aplikasi kahoot 
dalam pembelajaran menulis teks laporan hasil observasi membantu siswa dalam memahami 
materi lebih cepat dan meningkatkan keterampilan menulis mereka. Hal ini juga 
mempengaruhi minat dan semangat siswa dalam proses pembelajaran, sehingga hasil belajar 
siswa secara keseluruhan meningkat. Berdasarkan lima unsur penilaian teks laporan hasil 
observasi, pada kelas kontrol siswa dikategorikan mampu dalam menentukan judul teks 
laporan hasil observasi dan menyesuaikan isi dengan judul. Pada kelas eksperimen siswa 
dikategorikan sangat mampu dalam menentukan judul, menyesuaikan isi dengan judul, dan 
menggunakan ejaan yang sesuai dengan aspek penilaian teks laporan hasil observasi. 

Sehingga dapat disimpulkan terdapat pengaruh penggunaan media aplikasi kahoot pada 
kemampuan menulis teks laporan hasil observasi yang signifikan dari hasil belajar siswa. Siswa 
lebih baik menggunakan media aplikasi kahoot. Hal ini dibuktikan dari hasil pengujian 
hipotesis dan analisis data yang telah dilakukan dan diperoleh hasil yang didapat adalah Thitung 
> Ttabel = 14,027 > 1,66980. Dengan demikian hipotesis diterima. 
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