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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan soal pilihan ganda 

berbasis aplikasi Kahoot pada materi aneka kue dari adonan Puff pastry 

untuk siswa Fase F program keahlian kuliner, serta menilai kelayakan dan 

respon peserta didik terhadap instrumen tersebut. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D, yang terdiri dari tahap perencanaan, pengembangan, dan 

uji coba terbatas. Produk yang dikembangkan berupa 30 soal pilihan ganda 

yang dimuat dalam platform Kahoot untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan. Hasil uji coba terhadap 33 siswa 

menunjukkan bahwa 23 butir soal dinyatakan valid dengan indeks validitas 

di atas 0,344. Soal memiliki reliabilitas sangat tinggi dengan nilai KR-20 

sebesar 0,84. Daya beda soal tergolong baik, dengan 74% soal mampu 

membedakan kemampuan siswa, dan 86,96% pengecoh berfungsi optimal. 

Tingkat kesukaran soal berada pada kategori sedang. Respon peserta didik 

terhadap penggunaan Kahoot juga sangat positif, dengan rata-rata skor 

kepuasan sebesar 87,5%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa soal berbasis Kahoot yang dikembangkan layak digunakan sebagai 

media evaluasi pembelajaran pada materi Puff pastry di SMK. 
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PENDAHULUAN 

 
Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi memberikan dampak signifikan 

terhadap dunia pendidikan, termasuk dalam proses 

evaluasi pembelajaran. Dalam konteks pendidikan 

vokasi, khususnya program keahlian kuliner, 

penilaian memiliki peran penting untuk mengukur 

sejauh mana peserta didik memahami konsep dan 

mampu menerapkan materi pembelajaran secara 

tepat. Salah satu materi penting dalam 

pembelajaran kuliner adalah pembuatan Puff 

pastry, yang membutuhkan pemahaman prosedur 

teknis seperti teknik laminasi, pengaturan suhu, 

dan ketepatan tahapan pengolahan (Arifudin, 

2021). Dalam pembelajaran SMK Fase F, 

pendekatan kurikulum merdeka menuntut guru 

untuk tidak hanya menyampaikan materi, tetapi 

juga memastikan bahwa siswa memiliki 

keterampilan praktis yang siap diterapkan di dunia 

kerja. Evaluasi dalam pembelajaran vokasional 

tidak dapat hanya mengandalkan hafalan, tetapi 

harus mampu mengukur pemahaman prosedural 

dan kesiapan praktik. Namun, pada kenyataannya, 

banyak guru masih menggunakan evaluasi 

konvensional yang kurang menarik, memakan 

waktu lama untuk dikoreksi, dan tidak 

memberikan umpan balik instan kepada peserta 

didik. 

Salah satu bentuk evaluasi yang banyak 

digunakan adalah soal pilihan ganda, karena 

dinilai praktis, mencakup cakupan materi luas, 

serta mudah dianalisis secara kuantitatif. Menurut 

Tanjung (2022), pengembangan soal pilihan ganda 

di sekolah kejuruan juga dapat menyesuaikan 

kebutuhan dunia kerja, serta meningkatkan 

kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan 

permasalahan praktis yang kontekstual. Seiring 

dengan kemajuan teknologi dan pengalaman 

pembelajaran daring pascapandemi, penggunaan 

aplikasi digital seperti Kahoot dalam pelaksanaan 

evaluasi menjadi pilihan yang semakin relevan. 

Kahoot merupakan platform pembelajaran 

berbasis kuis yang memungkinkan guru menyusun 
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soal pilihan ganda dalam format yang menarik, 

kompetitif, dan interaktif. Penggunaan Kahoot 

dalam evaluasi tidak hanya meningkatkan 

keterlibatan siswa, tetapi juga mempermudah guru 

dalam memantau dan menganalisis hasil belajar 

secara langsung (Damayanti & Dewi, 2021). 

Dalam penelitian Dwilestari et al. (2022), Kahoot 

terbukti meningkatkan minat belajar dan 

kemampuan literasi peserta didik melalui 

pendekatan kuis berbasis digital. 

Platform ini juga dinilai sangat cocok 

diterapkan di sekolah menengah kejuruan karena 

memungkinkan integrasi soal bergambar, 

pemberian waktu pengerjaan per soal, serta 

tampilan antarmuka yang menarik. Hal ini penting 

bagi peserta didik SMK yang umumnya memiliki 

gaya belajar aktif, visual, dan terbiasa dengan 

perangkat digital. Menurut Febrianti & 

Susilowibowo (2023), penggunaan Kahoot dalam 

evaluasi dapat meningkatkan motivasi dan 

partisipasi siswa secara signifikan. Oleh karena 

itu, pengembangan soal pilihan ganda berbasis 

Kahoot pada materi Puff pastry dinilai strategis 

untuk mendukung proses pembelajaran kuliner di 

kelas XI Fase F. Selain untuk mengukur 

penguasaan materi secara menyeluruh, 

penggunaan platform ini juga dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan efisiensi dalam 

pelaksanaan penilaian. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan soal pilihan ganda 

berbasis aplikasi Kahoot pada materi aneka kue 

dari adonan Puff pastry, serta menilai kelayakan 

dan respon peserta didik terhadap instrumen yang 

dikembangkan. 

 
METODE 

 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

pengembangan atau Research and Development 

(R&D) yang menggunakan model 4D (Define, 

Design, Develop, Disseminate) yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan, dan Semmel, 

dalam (2024) Model ini dipilih karena mampu 

memfasilitasi pengembangan produk secara 

sistematis dan bertahap. Dalam penelitian ini, 

tahapan hanya dilakukan sampai pada tahap ketiga 

(Develop) karena belum dilakukan penyebarluasan 

produk (Dissemination). Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan soal pilihan ganda 

berbasis aplikasi Kahoot pada materi Puff pastry, 

serta menilai kelayakan dan respon peserta didik 

terhadap soal yang dikembangkan. Tahapan 

pelaksanaan dijelaskan sebagai berikut: 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Kegiatan dalam tahap ini meliputi analisis 

awal terhadap kebutuhan pembelajaran, termasuk 

analisis kurikulum, karakteristik peserta didik, dan 

materi ajar. Sumber data berasal dari dokumen 

kurikulum, wawancara guru, serta telaah 

kompetensi dasar terkait materi Puff pastry untuk 

siswa Fase F (kelas XI) program keahlian kuliner. 

 

Tahap Design (Perancangan) 

Tahapan ini meliputi penyusunan kisi-kisi 

soal berdasarkan indikator pembelajaran, 

penulisan 30 butir soal pilihan ganda, serta 

perancangan format soal interaktif menggunakan 

aplikasi Kahoot. Soal dirancang bervariasi dari 

segi konten dan kesulitan, dengan memperhatikan 

prinsip konstruksi soal yang baik menurut 

Arikunto (2020). 

 

Tahap Develop (Pengembangan)  

Produk yang dikembangkan kemudian 

divalidasi oleh empat orang ahli, terdiri atas dua 

dosen tata boga dan dua guru SMK. Validasi 

dilakukan dengan menggunakan skala Guttman, 

yaitu skala dikotomis dengan pilihan “Ya” (skor 

1) dan “Tidak” (skor 0), mencakup aspek materi, 

konstruksi, dan bahasa. Soal kemudian direvisi 

sesuai masukan validator sebelum diuji cobakan. 

Uji coba terbatas dilakukan kepada 33 

siswa kelas XI SMK Negeri 1 Lamongan. Data 

hasil uji coba dianalisis secara kuantitatif 

menggunakan teknik berikut: 

1. Validitas butir soal dihitung menggunakan 

koefisien korelasi point biserial. Soal 

dinyatakan valid jika nilai r hitung ≥ r tabel 

(0,344 untuk N = 33). 

2. Reliabilitas diuji dengan rumus KR-20. 

Kriteria interpretasi: 0,80–1,00 (sangat tinggi), 

0,60–0,79 (tinggi), dst. 

3. Daya beda dihitung untuk mengetahui 

kemampuan soal membedakan siswa 

berkemampuan tinggi dan rendah. 

4. Tingkat kesukaran ditentukan dari proporsi 

siswa yang menjawab benar. 

5. Fungsi pengecoh dinilai dari jumlah siswa 

yang memilih opsi salah; pengecoh dianggap 

baik jika dipilih minimal oleh 5% siswa. 
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6. Respon siswa diukur menggunakan angket 

tertutup berbentuk skala Likert 4 poin, yang 

mencakup aspek minat, keterbacaan, 

teknologi, dan kepuasan umum. Data 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Hasil Pengembangan Produk 

Soal dikembangkan untuk mendukung 

proses evaluasi pembelajaran pada materi Puff 

pastry di kelas XI Fase F Program Keahlian 

Kuliner. Tujuan utama pengembangan ini adalah 

menghasilkan soal pilihan ganda yang sesuai 

dengan karakteristik siswa SMK, relevan dengan 

kompetensi dasar, dan dapat diintegrasikan ke 

dalam platform digital interaktif seperti Kahoot. 

Pengembangan dilakukan melalui tahapan 

perencanaan, penyusunan kisi-kisi, penulisan soal, 

hingga pengunggahan soal ke dalam aplikasi 

Kahoot. Total terdapat 30 soal pilihan ganda yang 

dirancang mencakup aspek pengetahuan dasar dan 

prosedural, mulai dari pengenalan bahan dan alat, 

tahapan pembuatan adonan, teknik laminasi, 

hingga kesalahan umum dalam pengolahan Puff 

pastry. Jumlah 30 butir soal disesuaikan dengan 

jumlah indikator pembelajaran yang relevan pada 

materi Puff Pastry, serta mempertimbangkan 

efektivitas waktu pelaksanaan evaluasi di kelas 

Soal-soal yang dikembangkan divariasikan 

tingkat kesukarannya agar sesuai dengan 

heterogenitas kemampuan siswa. Beberapa soal 

berfungsi untuk mengukur pemahaman dasar, 

sementara lainnya menguji penerapan konsep dan 

ketepatan langkah teknis. Sebelum digunakan, 

soal-soal ini disusun dalam format digital pada 

aplikasi Kahoot, yang memungkinkan guru untuk 

melaksanakan kuis interaktif secara langsung di 

kelas. Siswa dapat mengakses kuis melalui PIN 

atau barcode yang dibagikan guru, kemudian 

menjawab soal dengan batas waktu tertentu. 

Platform Kahoot memberikan umpan balik 

langsung terhadap jawaban siswa serta 

menampilkan peringkat skor, sehingga 

menciptakan suasana pembelajaran yang 

kompetitif dan menyenangkan. Hasil akhir dari 

pengembangan ini adalah perangkat evaluasi yang 

mampu menilai penguasaan materi siswa dengan 

cara yang efisien, modern, dan menarik. Berikut 

adalah kelebihan dan kekurangan dari peroduk 

yang dikembangkan pada Tabel 1 berikut. 

 
Tabel 1. Kelebihan dan Kekurangan Produk 

Aspek Kelebihan Kekurangan 

Kontrol 

Host 

Bisa “lock” peserta, mencegah 

manipulasi 
Host harus siap dan memulai kuis tepat waktu 

Manajemen 

peserta 

Peserta tidak bisa keluar-masuk acak Peserta terlambat kehilangan soal awal 

Keamanan 

Pin 

PIN/barcode hanya berlaku satu sesi Harus dibuat ulang tiap sesi, tidak bisa digunakan 

berulang 

 

Hasil Kelayakan Soal 

Hasil kelayakan soal dilihat dari validitas butir 

soal, Reliabilitas butir soal, Daya beda soal, 

Tigkat kesukaran butir soal, dan Pengecoh butir 

soal. 

 

Validasi oleh Ahli Materi 

Produk yang telah dibuat dilanjutkan pada 

tahapan validasi yang dilakukan oleh validator 

ahli dalam bidang Puff pastry. Validator materi 

berjumlah 4 orang yang berasal dari pihak 

perguruan tinggi 2 dan pengajar SMK 2. Validitas 

produk akan ditinjau oleh validator sehingga 

peneliti perlu berdiskusi dan meminta saran oleh 

validator untuk membuat soal menjadi lebih 

berkualitas. Validasi ahli materi menggunakan 

penilaian skala guttham, untuk memastikan 

instrument valid dan layak digunakan, sejalan 

dengan pendapat Puspasari (2022) yang 

menyatakn bahwa penelitian menggunakan skala 

guttman akan mendapatkan jawaban yang tegas 

terhadap suatu permasalahan, jawaban dapat 

dibuat skor tertinggi 1 dan terendah 0. 
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Tabel 2. Validasi Ahli Materi 

Aspek yang ditelaah V1 (%) V2 (%) V3 (%) V4 (%) Total (%) 

Materii 92.78 95 96.7 95.3 94.9 

Kontruksi 95 95.2 95.9 95.9 95.5 

Bahasa 88.7 90 91 90.7 90.1 

Total         93.5 

 

Berdasarkan Tabel 2 di atas dikatakan 

sangat layak (SL) dengan presentase 93,5%. Nilai 

untuk materi dikatakan sangat layak dengan 

presentase 94,9%, nilai kontruksi sangat layak 

dengan presentase 95,5% dan nilai Bahasa sangat 

layak dengan presentase sebesar 90,1. 

Berdasarkan hasil saran dan validator peneliti 

melakukan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan berkaitan dengna pengetikan dan 

redaksi kalimat. 

 

Validitas Butir Soal 

Berdasarkan hasil uji validitas 

menggunakan koefisien point biserial, dari 30 soal 

yang diuji coba, 23 butir soal dinyatakan valid, 

dengan indeks korelasi di atas 0,344. Ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar soal mampu 

mengukur keterampilan siswa secara signifikan 

terhadap capaian pembelajaran. 

 
Tabel 3. Validitas Butir Soal 

No Indeks 

Validitas 

No Butir Soal Jumlah Persen (%) 

1 𝑌𝑝𝑏𝑖 > 0,344 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 22, 

23, 25, 26, 27, 29, 30. 

23 76,7% 

2 𝑌𝑝𝑏𝑖 > 0,344 9, 10, 12, 18, 21, 24, 28. 7 23,3% 

 

Berdasarkan temuan dan pengamatan 

peneliti, kemungkinan utama penyebab 

ketidakvalidan dalam beberapa butir soal adalah 

penggunaan bahasa yang terlalu kompleks atau 

kurang jelas. Oleh karena itu, penting untuk 

melakukan perbaikan redaksi dan penyusunan 

ulang soal agar lebih komunikatif dan sesuai 

dengan tingkat kemampuan peserta didik. Setelah 

dianalisis, beberapa butir soal direvisi berdasarkan 

saran validator, terutama pada redaksi soal dan 

pilihan jawaban yang terlalu mudah ditebak, agar 

soal lebih valid. Perbaikan tersebut dirincikan 

pada: 

1) Memperjelas redaksi soal dan instruksi agar 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

2) Memperbaiki pilihan jawaban pengecoh 

(distraktor) agar lebih menantang dan tidak 

mudah ditebak. 

3) Menyesuaikan tingkat kesulitan soal agar 

mampu membedakan kemampuan peserta 

didik dengan baik. 

4) Menyelaraskan soal dengan indikator dan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

5) Melakukan uji coba ulang setelah revisi 

untuk memastikan perbaikan soal berhasil. 

6) Menggunakan stimulus yang jelas dan fokus 

bila soal memerlukan gambar atau teks 

pendukung 

 

Reliabilitas Butir Soal 

Reliabilitas dihitung menggunakan rumus 

KR-20. Hasil menunjukkan bahwa koefisien 

reliabilitas sebesar 0,84, yang termasuk dalam 

kategori sangat tinggi. Ini berarti soal-soal yang 

dikembangkan memiliki konsistensi dan 

keandalan yang baik untuk digunakan dalam 

evaluasi. 

 

 
Tabel 4. Reliabilitas Butir Soal 

Reliabilitas 

KR-20 

Jumlah Butir Soal 

0,84 23 

 

Hasil analisis 23 butir soal dalam bentuk 

soal pilihan ganda memiliki indeks reliabilitas 

sebesar 0,84. Berdasrakan kriteria yang 

digunakan, reliabilitas termasuk dalam kategori 

sangat tinggi. Hal ini menandakan bahwa Soal-

soal pada tes memberikan hasil yang konsisten 
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dan dapat digunakan ulang dalam evaluasi serupa., 

sesuai dengan pendapat Saputra (2022) dalam 

(Zuhri et al., 2024) bahwa soal yang terbukti 

reliabel dapat digunakan berulang pada waktu 

yang berbeda kepada peserta tes yang berbeda. 

 

Daya Beda Butir Soal 

Daya beda menunjukkan kemampuan soal dalam 

membedakan antara siswa yang berkemampuan 

tinggi dan rendah. Dari hasil analisis, 74% soal 

memiliki daya beda kategori baik, dan 17% sangat 

baik, yang berarti soal mampu mengidentifikasi 

variasi kemampuan siswa secara efektif. 

 
Tabel 5. Daya Beda Butir Soal 

No Daya Beda No Butir Soal Jumlah Persen (%) 

1 0,00-0,20 (Jelek) - - 0% 

2 0,21-0,40 (Cukup) 4, 6, 2 9 % 

3 0,41-0,70 (Baik) 1, 2, 3, 5, 7, 8, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 

19, 22, 27, 29, 30 

17 74% 

4 0,71-1,00 (Baik Sekai) 20, 23, , 25, 26, 4 17% 

 

Secara keseluruhan, soal yang telah 

dikembangkan oleh peneliti memiliki daya beda 

yang cenderung baik, hal ini berarti soal tersebut 

memiliki kemampuan untuk membedakan antara 

siswa yang telah menguasai materi dan yang 

masih kurang memahami materi. Hal ini juga 

sejalan dengan pendapat Sudijono (2015) dalam 

Asri et al. (2022) yang menyatakan bahwa daya 

pembeda suatu soal sangat penting, karena pada 

pedoman penyusunan butir soal, penyusunan soal 

harus dapat menyadari bahwa kemampuan peserta 

didik berbeda beda.  

 

Tingkat Kesukaran Butir Soal 

Tingkat kesukaran dihitung dari proporsi 

jawaban benar. Sebagian besar soal berada dalam 

kategori sedang, yang berarti soal tidak terlalu 

mudah maupun terlalu sulit. Hal ini mendukung 

tujuan evaluasi untuk membedakan tingkat 

pemahaman siswa secara optimal. 

 
Tabel 6. Tingkat Kesukaran Butir Soal 

No Indeks Tingkat 

Kesukaran 

No Butir Soal Jumlah Persen (%) 

1 0,71 – 1,00 (Mudah) 1 1 4  

2 0,31 – 0,70 (Sedang) 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 

19, 20, 22, 23, 25, 26, 27, 29, 30   

22 96  

3 0,00 – 0,30 (Sukar) - - 0 

 

Sebuah tes yang baik ialah yang memiliki 

kesembangan antara tingkat sukar, sedang dan 

mudah, dengan proporsi sukar 20%, sedang 50% 

dan mudah 30% menurut Syazali (2014) dalam 

Arwinda & Prasetyo (2024). Sehingga soal yang 

telah peneliti kembangkan termasuk dalam 

kategori tidak seimbang. Prediksi faktor yang 

mempengaruhi soal tersebut tidak seimbang ialah 

siswa sudah memahami dengan baik mengenai 

materi Puff pastry, dan fokus yang sudah terbagi 

saat pengerjaan karena dilakukan di akhir jam 

Pelajaran. Menurut Hutabarat (2024) dengan 

adanya variasi tingkat kesulitan, soal dapat 

mengukur kemampuan siswa pada berbagai level. 

 

Pengecoh Butir Soal 

Pengecoh atau distractor dianalisis 

berdasarkan proporsi siswa yang memilih opsi 

salah. Hasil menunjukkan bahwa 86,96% 

pengecoh berfungsi dengan baik, yang 

menandakan bahwa pilihan jawaban salah mampu 

menjebak siswa yang belum memahami materi 

dengan baik, sehingga meningkatkan validitas 

instrument. 
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Tabel 7. Pengecoh Butir Soal 

Distractor yang 

berfungsi 

Kategori No Butir Soal Jumlah Persen (%) 

0 (0%) Tidak baik - - 0 

1 (25%) Kurang baik - - 0 

2 (50%) Cukup - - 0 

3 (75%) Baik 1, 7, 19  3 13,04 

4 (100%) Sangat baik 2, 3, 4, 5, 6, 8, 11, 13, 14, 15, 16, 17, 20, 22, 

23, 25, 26, 27, 29, 30 

20 86,96 

 

Ismiyati et al. (2015) dalam Miftahudin et 

al. (2021) menyatakan bahwa pengecoh yang 

tidak dipilih peserta biasanya karena terlalu 

menyesatkan atau tidak logis. Oleh karena itu, 

pengecoh yang berfungsi baik sebaiknya 

dipertahankan, sedangkan yang kurang berfungsi 

perlu diperbaiki agar lebih menarik dan sesuai 

dengan konteks soal. Sebagai tindak lanjut, perlu 

dilakukan revisi pada pengecoh yang hanya 

berfungsi sebagian, dengan menyusun alternatif 

jawaban yang tetap logis namun tidak mudah 

ditebak. Langkah ini penting agar soal tetap layak 

digunakan dalam evaluasi berikutnya dan mampu 

mengukur pemahaman peserta secara maksimal. 

 

Hasil Respon Peserta Didik 

Berdasarkan hasil uji coba produk, tingkat 

kepuasan peserta didik dapat dilihat pada Tabel 8 

berikut. 

 
Tabel 8. Hasil Distribusi Angket Respon Siswa 

No Aspek Presentase (%) 

1 Minat dan motivasi 86,2 

2 Keterbacaan dan 

Bahasa 

87,4 

3 Tingkat kesulitan 86,6 

4 Penggunaan teknologi 

dan interaktivitas 

87,9 

5 Kepuasan Umum 89,4 

Total 87,5 

 

Berdasarkan hasil angket, respon peserta didik 

terhadap penggunaan media Kahoot dalam 

pembelajaran materi Puff pastry menunjukkan 

rata-rata respon positif sebesar 87,5%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa media yang 

dikembangkan diterima dengan sangat baik dan 

berhasil menciptakan suasana belajar yang 

interaktif dan menyenangkan. Aspek kepuasan 

umum memperoleh skor tertinggi (89,4%), 

menandakan bahwa peserta didik merasa puas, 

tertarik, dan merekomendasikan Kahoot untuk 

digunakan dalam pembelajaran lainnya. Aspek 

penggunaan teknologi dan interaktivitas juga 

mendapat skor tinggi (87,9%), menunjukkan 

bahwa siswa merasa nyaman, tidak mengalami 

kendala teknis, dan terbantu dengan fitur-fitur 

yang tersedia. 

Aspek keterbacaan dan bahasa (87,4%) 

menunjukkan bahwa bahasa, gambar, dan 

tampilan soal sesuai dengan karakteristik peserta 

didik dan mudah dipahami. Pada aspek tingkat 

kesulitan (86,6%), siswa menilai soal cukup 

menantang namun masih dapat diselesaikan tepat 

waktu. Sedangkan aspek minat dan motivasi 

(86,2%) menunjukkan bahwa siswa merasa lebih 

semangat, termotivasi, dan antusias mengikuti 

pembelajaran dengan Kahoot. Respon positif ini 

juga dipengaruhi oleh fakta bahwa sebagian besar 

siswa baru pertama kali menggunakan Kahoot, 

sehingga pengalaman baru ini meningkatkan rasa 

ingin tahu dan keterlibatan mereka. Hasil ini 

sejalan dengan pendapat Alfansyur (2019) dalam 

Sausannuri et al. (2024) yang menyatakan bahwa 

tampilan menarik, fitur interaktif, serta waktu 

pengerjaan yang dibatasi pada aplikasi Kahoot 

mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa. Selain itu, menurut Aibar et al. (2024) 

penggunaan Kahoot! sebagai alat pembelajaran di 

perguruan tinggi dapat meningkatkan konsentrasi, 

perhatian, dan kreativitas siswa, serta menciptakan 

suasana kelas yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

 

KESIMPULAN 

 
Berdasarkan penelitian, hasil dan juga 

pembahasan, diproleh Kesimpulan: 1) Telah 

dikembangkan 30 soal pilihan ganda berbasis 

Kahoot pada materi Puff pastry, dengan proporsi 

soal LOTS 20% dan HOTS 80% yang 

memanfaatkan fitur interaktif dan kontrol host 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i4.3891
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dalam platform Kahoot. 2) Hasil uji coba 

menunjukkan 23 soal valid, reliabilitas tinggi 

(KR-20 = 0,84), daya beda baik (74%), pengecoh 

berfungsi optimal (86,96%), dan tingkat 

kesukaran berada pada kategori sedang. 3) Respon 

siswa terhadap penggunaan Kahoot sangat positif 

(rata-rata 87,5%), meskipun terdapat kendala 

teknis terkait koneksi internet selama pengerjaan 

soal. 
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