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KORELASI ANTARA KEMAMPUAN GURU MELAKSANAKAN
PEMBELAJARAN DENGAN MEDIA KAHOOT DAN HASIL
BELAJAR MENULIS TEKS KARYA ILMIAH SISWA SMAN 3
SINTANG

Astuti Winarti
SMAN 3 Sintang
Email: tutiastutimss@gmail.com

Abstract

This study aims to describe the correlation between the teacher's ability to carry
out learning, hereinafter referred to as X1 and the ability to use kahoot media,
hereinafter referred to as X2, with the results of learning to write scientific texts of
students of SMAN 3 Sintang, hereinafter referred to as Y. The research method
used is correlative with the form of quantitative research. The population in this
study were students of class xi, and the research sample was 30 students. The data
collection techniques used were indirect questionnaires and documentation. The
data collection tools were guestionnaire sheets and documentation. The results
showed that there was a correlation between all variables. The significance
between the variables X1 and Y is 0.024 which can be concluded that there is a
correlation with a correlation coefficient of 0.411 which is at a moderate degree of
relationship. The significance between the variables X2 and Y is 0.003, whi

ch can be concluded that there is a correlation with a correlation coefficient of
0.522 which is in the degree of moderate relationship. The significance between
the variables X1 and X2 to Y is 0.007 which can be concluded that it has a
correlation with a correlation coefficient of 0.552 which is at a moderate degree of
relationship.

Keywords: Teaching Ability, Kahoot Media, Learning Outcomes
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PENDAHULUAN

Kompetensi pedagogis yang harus
dimiliki guru satu diantaranya adalah
kemampuan memilih media
pembelajaran  yang tepat  untuk
mencapai keberhasilan pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan berkesan pada siswa
diharapkan mampu menjadi faktor
positif pendorong berkualitasnya hasil
belajar siswa. Pengertian media adalah
segala bentuk dan saluran yang dapat
digunakan dalam suatu proses penyajian
informasi. Peran media dalam proses
komunikasi adalah  sebagai  alat
pengirim (transfer) yang
mentransmisikan pesan dari pengirim
(sander) kepada penerima pesan atau

informasi  (receiver) (Kemp dan
Dayton, 1985 dalam Rohwati,
2012:76).

Pada hakikatnya proses

pembelajaran merupakan proses
komunikasi atau penyampaian pesan
dari pengantar ke penerima. Pesan
berupa  materi  pelajaran  yang
dituangkan ke dalam simbol-simbol
komunikasi baik verbal (kata-kata dan
tulisan) maupun nonverbal. Pesan inilah
yang akan ditangkap oleh peserta didik
sebagai sebuah pengetahuan,
keterampilan maupun nilai-nilai yang
dapat digunakan dalam kehidupan
sehari-hari.  Agar pesan tersebut
tersampaikan secara efektif tentu
membutuhkan sarana atau media yang
memadai (Muhson, 2010: 1-2).
Pemilihan media yang sesuai
dengan  karakteristik  siswa lebih
membantu keberhasilan seorang
pengajar di dalam kelas. Saat ini siswa
sudah terbiasa menggunakan internet.
Siswa menghabiskan waktu di dunia
maya hanya untuk membuka situs sosial
media ataupun permainan online.
Hampir sama seperti buku, internet

menyediakan informasi yang melimpah.
Tampilan yang disampaikan juga
menarik sehingga menambah semangat
untuk belajar.

Menurut Putrianti (2013: 141)
media pembelajaran online adalah salah
satu bentuk media pembelajaran jarak
jauh dengan menggunakan fasilitas
internet sehingga mereka dapat saling
berkomunikasi secara online.
Selenjutnya ia menyampaikan bahwa
penggunaan media pembelajaran online
sebagai sistem pembelajaran yang baru,
mendorong penyelenggaraan
pembelajaran semakin efektif.

Di antara sekian banyak media
pembelajaran berbasis android, kahoot
dipilih dengan beberapa alasan. Antara
lain  kahoot  merupakan  media
pembelajaran sekaligus media evaluasi,
mudah diakses, sederhana sehingga
mudah dimainkan oleh siswa, interaktif
sehingga proses pembelajaran menjadi
menyenangkan dan tidak
membosankan, mengondisikan siswa
untuk berperan aktif sehingga tercipta
iklim kompetitif. Selain itu aplikasi
kahoot sepenuhnya dikontrol oleh guru
dengan durasi waktu permainan yang
telah diatur oleh guru, jadi dapat
meminimalisir kemungkinan mencontek
dari laman yang berbeda pada android
siswa. Kemudian mengondisikan siswa
berkolaborasi dengan rekan sejawatnya
karena permainan dapat diatur secara
berkelompok.

Berdasarkan survey yang
dilakukan pada kegiatan belajar
mengajar yang dilaksanakan oleh guru
di kelas XI SMAN 3 Sintang, diketahui
guru  belum  melakukan  proses
pembelajaran dengan baik. Hal ini
terlinat  kurangnya perencanaan,
penyampaian materi  yang belum
maksimal, penggunaan media yang
masih  sederhana, dan evaluasi
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pembelajaran yang belum terukur
dengan baik. Hal ini membuat hasil
belajar peserta didik menjadi rendah.
Hasil belajar peserta didik sebagian
besar belum mampu mendapatkan nilai
di atas KKM pada kompetensi dasar
pelajaran bahasa Indonesia, khususnya
materi menulis teks karya ilmiah. Selain
itu, tampak pula tidak ada peserta didik
yang mengajukan pertanyaan dan

menjawab  pertanyaan saat guru
memberikan pertanyaan atau
memberikan  kesempatan  bertanya.

Berdasarkan masalah tersebut, diketahui
bahwa pengelolaan pembelajaran oleh
guru masih terkesan kurang berkualitas
sehingga menyebabkan rendahnya hasil
belajar dan minat belajar peserta didik.

Tesis berjudul “Korelasi antara
Kemampuan Melaksanakan
Pembelajaran dengan Media Kahoot
dan Hasil Belajar Menulis Teks Karya
IImiah Siswa SMAN 3 Sintang” ini
adalah upaya untuk mengetahui
hubungan antara kemampuan guru
dalam mengajar dan penggunaan media
pembelajaran interaktif kahoot dengan
keterampilan menulis teks karya tulis
ilmiah pada siswa kelas XI SMAN 3
Sintang.

Sesuai dengan latar belakang
masalah penelitian, dapat dipaparkan
paradigma dalam penelitian ini adalah
paradigma ganda dengan dua variabel
independen (X1, X2) dan satu variabel
dependen (). Hubungan X1;Y dan
X2;Y diukur dengan rumus korelasi
sederhana Product moment dengan
aplikasi SPSS 23. Sedangkan, untuk
mengukur hubungan X1,X2;Y
menggunakan rumus korelasi berganda
product moment dengan SPSS 23.
Pengukuran korelasi ketiga variabel
juga dilakukan dengan cara hitung
manual sebagai pembanding keakuratan
hasil.

Beberapa masalah telah
ditemukan dalam pelaksanaan
pembelajaran bahasa Indonesia
khususnya pada materi menulis karya
ilmiah siswa kelas XI SMA N 3
Sintang. Masalah-masalah  tersebut
berkaitan dengan kemampuan guru
dalam melaksanakan pembelajaran,
mulai dari perencanaan, pelaksanaan,
sampai pada kegiatan penilaian belum
dilakukan dengan maksimal. Masalah-
masalah tersebut menyebabkan terjadi
masalah pula terhadap siswa. Mulai dari
minat belajar siswa, sampai pada hasil
belajar siswa juga belum maksimal.
Siswa kurang bersemangat dalam
mengikuti pembelajaran, tampak pada
saat siswa tidak ada yang bertanya saat
diberikan kesempatan bertanya dan
tidak ada siswa yang menjawab saat
diminta menjawab oleh guru. Selain itu
nilai dari hasil belajar siswa yang belum
maksimal.  Banyak siswa  yang
mendapatkan nilai di bawah Kkriteria
ketuntasan minimal.

Berdasarkan beberapa
permasalahan yang terjadi di lapangan
tersebut,  dirumuskanlah ~ masalah
penelitian sebagai berikut. Apakah
terdapat korelasi antara kemampuan
guru dalam melaksanakan pembelajaran
terhadap hasil belajar menulis teks
karya ilmiah siswa kelas XI SMA
Negeri 3 Sintang; apakah terdapat
korelasi antara kemampuan guru dalam
menggunakan media kahoot terhadap
hasil belajar menulis teks karya ilmiah
siswa kelas XI SMA Negeri 3 Sintang;
apakah  terdapat korelasi antara
kemampuan guru melaksanakan
pembelajaran dan kemampuan
menggunakan media kahoot terhadap
hasil belajar menulis teks karya ilmiah
siswa kelas XI SMA Negeri 3 Sintang.

“Mengajar pada dasarnya
merupakan  suatu  usaha  untuk

Jurnal Edukasi Khatulistiwa Pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia

Vol.4 No. 1 April 2021 & 14



menciptakan  kondisi atau  sistem
lingkungan yang mendukung dan
memungkinkan untuk berlangsungnya
proses belajar” (Saragih, 2008: 12).
Selanjutnya Herman dalam (Saragih,
2008:27)  memberikan  pengertian
bahwa “Mengajar adalah suatu kegiatan
dimana pengajar menyampaikan
pengetahuan atau pengalaman yang
dimiliki kepada peserta didik.”
Mengajar menjadi aktivitas utama
seorang guru. Mengajar menjadi sebuah
kompetensi yang harus dimiliki oleh
seorang guru.  Kegiatan  belajar
mengajar di kelas dimulai dengan tahap
perencanaan pembelajaran, pelaksanaan
pembelajaran, dan evaluasi dalam
pembelajaran. Tiga tahapan ini harus

memiliki kesesuaian dan
kesinambungan.Kemampuan
merencanakan,  melaksanakan  dan

menilai ini perlu terus dilatih oleh
seorang guru.

“Kompetensi pedagogis adalah
kemampuan mengelola pembelajaran
siswa yang meliputi pemahaman
terhadap siswa, perancangan dan
pelaksanaan pembelajaran, evaluasi
hasil belajar, dan pengembangan siswa
untuk mengaktualisasikan potensi yang
dimilikinya” (Munif, 2019: 13)

Kompetensi pedagogik
merupakan kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran, sekurang-
kurangnya meliputi (1) pemahaman
wawasan atau landasan kependidikan,
(2) pemahaman terhadap peserta didik,
(3) pengembangan kurikulum/silabus,
(4) perancangan pembelajaran, (5)
pelaksanaan pembelajaran yang
mendidik dan dialogis, (6) pemanfaatan
teknologi pembelajaran, (7) evaluasi
proses dan hasil belajar, dan (8)
pengembangan peserta didik untuk
mengaktualisasikan berbagai potensi
yang dimilikinya.

“Kompetensi
pedagogik merupakan kemampuan
untuk mengelola  pembelajaran
yang meliputi pemahaman terhadap
peserta didik, perancangan dan
pelaksanaan, evaluasi
pembelajaran, dan pengembangan
peserta didik untuk
mengaktualisasikan berbagai
potensi yang dimilikinya.
Kompetensi pedagogik ini meliputi
subkompetensi: 1)  Memahami
karakteristik peserta didik dari
aspek fisik, sosial, moral, kultural,
emosional, dan intelektual. 2)
Memahami latar belakang keluarga
dan masyarakat peserta didik dan
kebutuhan pelajar dalam konteks
kebhinekaan budaya. 3) Memahami
gaya belajar dan kesulitan belajar.
4) Memfasilitasi pengembangan
potensi peserta didik. 5) Menguasai
teori dan prinsip belajar serta
pembelajaran yang mendidik. 6)
Mengembangkan kurikulum yang
mendorong  keterlibatan  peserta
didik dalam pembelajaran. 7)
Merancang pembelajaran  yang
mendidik. 8) Melaksanakan
pembelajaran yang mendidik. 9)
Mengevaluasi proses dan hasil
pembelajaran” (Munif, 2019: 13)

Menurut Briggs dalam
(Sudrajat, 2011:12), “Media
pembelajaran merupakan sarana fisik
untuk  menyampaikan isi/materi
pembelajaran seperti: buku, film, video
dan sebagainya.” Anitah (2012:6),
mendefinisikan “Media pembelajaran
adalah setiap orang, bahan, alat, atau
peristiva yang dapat menciptakan
kondisiyang memungkinkan
pembelajar untuk menerima
pengetahuan, keterampilan dan sikap.”
Dengan pengertian itu, maka guru atau
dosen, buku ajar, serta lingkungan
dapat juga menjadi media.
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Kemp dan Dayton dalam
(Prasetyo, 2007: 7) mengemukakan
manfaat penggunaan media dalam
pembelajaran adalah:

1) Penyampaian materi dapat
diseragamkan; 2) Proses
pembelajaran menjadi lebih jelas
dan menarik; 3) Proses
pembelajaran  menjadi  lebih
interaktif; 4) Efisiensi waktu dan
tenaga; 4) Meningkatkan kualitas
hasil belajar siswa; 5) Media
memungkinkan proses belajar
dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja; 6) Media dapat
menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap materi dan  proses
belajar; dan 7) Mengubah peran
guru kearah yang lebih positif dan
produktif.

Menurut Graham (2017),
“Kahoot adalah media pembelajaran
online  berbasis pertanyaan tidak
berbayar yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar dalam rangka
mengevaluasi  hasil proses belajar
mahasiswa, mengulang kembali materi
pelajaran dan merangsang minat
mahasiswa untuk melakukan diskusi
baik secara kelompok maupun secara
klasikal tentang pertanyaan-pertanyaan
yang diberikan olehkahoot.” Menurut
Iwamoto dalam (Fadlilah, 2019: 29),
“Kahoot adalah salah satu game yang
muncul di platform pembelajaran yang
digunakan dalam institusi pendidikan.
Kahoot adalah aplikasi online dimana
kuis dapat dikembangkan dan disajikan
dalam format “permainan”.

2.5.2 Ciri Karya llmiah
Doyin dan Wagiran (2009 :
25) “secara umum karya ilmiah
memiliki ciri-ciri sebagai
berikut.
1. Menyajikan  fakta  objektif
secara sistematis atau meyajikan

aplikasi hukum alam pada
situasi spesifik.

. Penulisnya cermat, tepat, benar,

dan tulus. Tidak memuat
terkaan.

. Peryataan yang disampaikan

tidak mengandung penafsiran
pribadi dan tidak berefek
samping.

. Tidak mengejar keuntungan

pribadi yakni berambisi agar
pembaca berpihak kepadanya.
Motivasi penulis hanya untuk
memberitahukan sesuatu.Penulis
ilmiah tidak ambisius dan tidak
berprasangka.

. Karangan ilmiah bersifat

sistematis, tiap langkah
direncanakan secara sistematis
terkendali, secara konseptual,
dan prosedural.

. Karangan ilmiah tidak bersifat

emotif, tidak  menonjolkan
perasaan.

. Tidak memuat pandangan-

pandangan tanpa pendukung
kecuali hipotesis kerja.

. Ditulis secara tulus dan memuat

hanya kebenaran. Tidak
memancing pertanyaan-
pertanyaan yang bernada
keraguan.

. Karangan ilmiah tidak bersifat

argumenatif. Karangan yang
ilmiah  mungkin ~ mencapai
simpulan  tetapi  penulisnya
membiarkan fakta berbicara
sendiri.

10.Karangan ilmiah tidak bersifat

persuatif.

Karangan ilmiah tidak
melebih-lebihkan sesuatu dalam
karangan  ilmiah  hanya
menyajikan kebenaran
fakta.melebih-lebihkan
sesuatu itu umumnya
didorong oleh motif
mementingkan diri-sendiri.
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Dilihat dari substansi atau
isinya ciri-ciri karya ilmiah yaitu i)
berisi fakta yang dapat dibuktikan
kebenarannya, ii) didukung oleh teori
yang ada, iii) tidak bersifat emosional.
Adapun dilihat dari teknik penulisannya
karya ilmiah memiliki ciri ciri, 1)
menggunakan ragam bahasa Indonesia
ilmiah, ii) mengikuti sistematika yang
sudah  ditentukan,  iii)  bersifat
proporsional, iv) memiliki acuan yang
jelas, v) bersifat konsisten.”

Suranti, Doyin  dan
Wagiran mejelaskan pengertian
karya ilmiah  berhubungan
dengan pengungkapan data,
fakta dalam bentuk tulisan yang
memiliki sistematika penulisan
tertentu. Karya ilmiah memiliki
ciri 1) berisi fakta yang dapat
dibuktikan kebenarannya, 2)
didukung oleh teori yang ada,
3) tidak bersifat emosional.
Adapun dilihat dari teknik
penulisannya  karya ilmiah
memiliki ciri ciri, 1)
menggunakan ragam bahasa
Indonesia ilmiah, 2) mengikuti
sistematika yang sudah
ditentukan, 3) bersifat
proporsional, 4) memiliki acuan
yang jelas, 5) bersifat konsisten.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di
SMA Negeri 3 Sintang, Jalan
Pendidikan, Kota Sintang, Provinsi
Kalimantan Barat. SMAN 3 Sintang
adalah salah satu sekolah menengah
atas negeri yang berada di kota Sintang.
Memiliki jumlah keseluruhan siswa
sebanyak 540 siswa.216 siswa kelas X,
144 siswa kelas xi, dan 180 siswa kelas
Xii.

Penelitian ini dilaksanakan pada

semester genap tahun  pelajaran
2019/2020. Penelitian dilaksanakan
pada bulan Maret 2020. Pelaksanaan
pembelajaran menulis teks karya ilmiah
dilaksanakan pada hari senin, 15 Maret
2020.

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode kuantitatif
korelasi. Penggunaan metode kuantitatif
korelasi dalam penelitian ini adalah
penyesuaian dengan bentuk data
penelitian yang merupakan data angka.
Metode ini digunakan sebagai cara
untuk mengukur ada tidaknya hubungan
dan bagaimana derajat hubungan antara
variabel dalam penelitian.

Pengukuran hubungan dan derajat
hubungan antara variabel penelitian
menggunakan rumus statistik korelatif
dengan aplikasi SPSS 23 for windows
dan menggunakan perhitungan manual
menggunakan rumus statistik korelatif .

Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas Xl dan sampel
penelitian berjumlah 30 orang dengan
dasar penentuan sampel 10 kali jumlah
variabel penelitian. Penentuan sampel
juga dilakukan untuk uji validitas dan
reliabilitas alat pengumpul data.
Penentuan sampel untuk uji alat
pengumpul data ini menggunakan cara
yang sama dengan penentuan sampel
penelitian. Adapun data nama sampel
baik pada penelitian, maupun pada uji
coba terlampir.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini adalah teknik tidak
langsung berupa Kkuisioner untuk
mendapatkan data variabel X1 dan X2.
Selain itu, teknik pengumpulan data
yang digunakan untuk mendapatkan
data variabel Y adalah teknik
dokumenter.

Adapun instrumen penelitian yang
digunakan pada penelitian ini yang
berfungsi sebagai alat pengumpul data
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Correlations

X2 Y

X2 Pearson -

Correlation 1| 5227

Sig. (2-

tailed) 003

N 30 30
Y Pearson -

Correlation | .522" 1

Sig. (2-

tailed) 003

N 30 30

**_Correlation is significant at the

0.01 level (2-tailed).

adalah angket dan dokumentasi.Angket
digunakan untuk mengumpulkan data
berupa kemampuan guru melaksanakan
pembelajaran sebagai variabel X1 dan
kemampuan  menggunakan  media
kahoot sebagai variabel X2.Selain itu,
Dokumentasi  hasil  belajar  siswa
digunakan untuk mengumpulkan data
berupa hasil belajar kemampuan
menulis teks karya ilmiah siswa sebagai
variabel Y.

Pengujian  hubungan variabel
yang diteliti dalam penelitian ini,
khusus pada masalah penelitian yang
pertama dan kedua, peneliti
menggunakan teknik kolerasi Product
Moment dengan SPSS 23. Pengujian
hubungan variabel yang diteliti dalam
penelitian ini, khusus pada masalah
penelitian ~ yang  ketiga,  peneliti
menggunakan teknik kolerasi berganda
Product Moment dengan SPSS 23.

Pengambilan  keputusan  hasil
analisis pada SPSS adalah dengan
melihat tingkat signifikansi variabel.
Apabila signifikansi > 0,05 maka Ho
diterima, apabila signifikansi < 0,05
maka Ho ditolak. Sedangkan untuk

melihat  tingkat hubungan antara
variabel digunakan standar koefisien
korelasi.Apabila  koefisien  korelasi
sebesar 0,766, maka dapat disimpulkan
hubungan antara variabel sangat kuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Korelasi antara Variabel X1
danyY
Tabel 4.2
Korelasi X1 danY

Correlations

X1 Y

Pearson 1 -
Correlation 4117
Sig. (2-tailed) .024
N 30 30
Pearson -

Correlation .41{ 1
Sig. (2-tailed) .024

N 30 30

*, Correlation is significant at the
0.05 level (2-tailed).

Hasil  analisis di  atas
menggambarkan bahwa nilai
signifikansi X1 terhadap Y adalah
sebesar 0,024. Diketahui bahwa nilai
signifikansi 0,024 adalah lebih kecil
dari nilai r tabel 0,05, maka
disimpulkan  bahwa variabel X1
memiliki  korelasi atau  memiliki
hubungan  terhadap  variabel .
Sedangkan nilai koefisien korelasi atau
derajat hubungannya adalah - 0,411.
Berdasarkan tabel koefisien Kkorelasi
product moment diketahui bahwa nilai
0,411 berada pada derajat hubungan
sedang. Arah korelasi berada pada arah
negatif.
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b. Korelasi antara Variabel X2 dan Y

Tabel 4.3
Korelasi X2 dan'Y
Hasil analisis di atas
menggambarkan bahwa nilai

signifikansi X2 terhadap Y adalah
sebesar 0,003. Diketahui bahwa nilai
signifikansi 0,003 adalah lebih kecil
dari r tabel 0,05, maka disimpulkan
bahwa variabel X2 memiliki korelasi
atau memiliki hubungan terhadap
variabel Y. Sedangkan nilai koefisien
korelasi atau derajat hubungannya
adalah - 0,522. Berdasarkan tabel
koefisien korelasi product moment
diketahui bahwa nilai 0,522 berada pada
derajat hubungan sedang. Arah korelasi
berada pada arah negatif.
c. Korelasi antara Variabel X1 dan
X2 terhadap Y
Tabel 4.3
Korelasi X1 dan X2 terhadap Y

Hasil analisis menunjukkan
bahwa nilai signifikansi X1 dan X2
terhadap Y adalah sebesar 0,007.
Diketahui bahwa nilai signifikansi
0,007 adalah lebih kecil dari r tabel
0,05, maka disimpulkan bahwa variabel
X1 dan X2 memiliki korelasi atau
memiliki hubungan terhadap variabel
Y. Sedangkan nilai koefisien korelasi
atau derajat hubungannya adalah 0,552.
Berdasarkan tabel koefisien korelasi
product moment diketahui bahwa nilai
0,552 berada pada derajat hubungan
sedang. Arah korelasi berada pada arah
positif.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan penelitian ini sesuai
dengan masalah penelitian. Adapun
simpulan penelitian adalah sebagai
berikut. Terdapat korelasi antara
kemampuan guru melaksanakan
pembelajaran dan hasil belajar siswa
SMAN 3 Sintang. Diketahui bahwa

nilai signifikansi antara kemampuan
guru melaksanakan pembelajaran dan
hasil belajar siswa sebesar 0,024, lebih
kecil dari 0,05, maka disimpulkan
bahwa variabel X1 memiliki korelasi
atau memiliki  hubungan terhadap
variabel Y. Berdasarkan tabel koefisien
korelasi product moment diketahui
bahwa nilai 0,411 berada pada derajat
hubungan sedang; terdapat korelasi
antara kemampuan guru menggunakan
media kahoot dan hasil belajar siswa
SMAN 3 Sintang. Diketahui bahwa
nilai signifikansi 0,003 adalah lebih
kecil dari 0,05, maka disimpulkan
bahwa variabel X2 memiliki korelasi
atau memiliki hubungan terhadap
variabel Y. Berdasarkan tabel koefisien
korelasi product moment diketahui
bahwa nilai 0,522 berada pada derajat
hubungan sedang; terdapat korelasi
antara kemampuan guru melaksanakan
pembelajaran dan kemampuan
menggunakan media kahoot terhadap
hasil belajar siswa SMAN 3 Sintang.
Diketahui bahwa nilai signifikansi
0,007 adalah lebih kecil dari 0,05, maka
disimpulkan bahwa variabel X1 dan X2
memiliki  korelasi atau  memiliki
hubungan  terhadap  variabel .
Sedangkan nilai koefisien korelasi atau
derajat hubungannya adalah 0,552.
Berdasarkan tabel koefisien Kkorelasi
product moment diketahui bahwa nilai
0,552 berada pada derajat hubungan
sedang.

Beberapa saran yang dapat
diberikan  berkaitan dengan hasil
penelitian ini adalah sebagai berikut.
Guru sebaiknya meningkatkan kualitas
pembelajaran di dalam kelas untuk
mencapai kualitas hasil belajar yang
baik. Melakukan perencaan
pembelajaran dengan lengkap,
melaksanakan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan
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melaksanakan evaluasi dengan tuntas,
minimal sesuai dengan sembilan standar
kompetensi  pedagogik guru: guru
sebaiknya menggunakan media
pembelajaran yang menarik, variatif,
dan sesuai dengan karakteristik siswa,
sehingga mampu merangsang kreatifitas
dan motivasi belajar siswa; guru
sebaiknya selalu melakukan inovasi-
inovasi dalam pembelajaran guna
meningkatkan kualitas proses
pembelajaran dan kualitas hasil belajar;
guru sebaiknya tidak hanya
menekankan pada hasil belajar, tetapi
juga harus mengutamakan kenyamanan
siswa dalam proses pembelajaran; siswa
sebaiknya mengembangkan kebiasaan
memanfaatkan  kemajuan  teknologi
untuk hal-hal positif, terutama untuk
tujuan pembelajaran; memanfaatkan
kemajuan teknologi untuk menunjang
pembelajaran.
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