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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar matematika
peserta didik kelas X-1 di MAPN Koya Barat. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar peserta didik yang
salah satunya dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran
konvensional yang kurang melibatkan keaktifan peserta didik.
Penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Kahoot
diharapkan dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menarik, aktif, dan menyenangkan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-experimental dan
desain One Group Pre-test-Post-test Design. Sampel penelitian
berjumlah 34 peserta didik kelas X-1 MAPN Koya Barat. Pengumpulan
data dilakukan menggunakan angket motivasi belajar berbentuk skala
Likert yang terdiri atas 30 butir pernyataan. Instrumen penelitian
terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data
dilakukan menggunakan uji prasyarat dan uji hipotesis dengan
bantuan SPSS Statistics versi 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata skor motivasi belajar matematika sebelum penggunaan
Kahoot sebesar 93,18, sedangkan setelah penggunaan Kahoot
meningkat menjadi 124,71. Dengan demikian, terjadi peningkatan
rata-rata sebesar 31,53 poin. Hasil uji Paired Sample t-Test
menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga Ho
ditolak dan H, diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan
pada motivasi belajar matematika peserta didik sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran Kahoot. Berdasarkan hasil tersebut,
penggunaan media pembelajaran Kahoot memberikan pengaruh
positif terhadap motivasi belajar matematika peserta didik kelas X-1
MAPN Koya Barat.

Kata kunci: Kahoot, media pembelajaran,
matematika, peserta didik.
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Abstract
This study aims to determine the effect of the use of Kahoot learning
media on the motivation of learning mathematics of class X-1
students at MAPN Koya Barat. This study is motivated by the low
learning motivation of students, one of which is influenced by the
use of conventional learning methods that do not involve student
activity. The use of interactive learning media such as Kahoot is
expected to create a more interesting, active, and enjoyable
learning atmosphere. This study uses a quantitative approach with a
pre-experimental research type and a One Group Pre-test-Post-test
Design. The research sample was 34 class X-1 students of MAPN Koya
Barat. Data collection was carried out using a learning motivation
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questionnaire in the form of a Likert scale consisting of 30 statement
items. The research instrument was first tested for validity and
reliability. Data analysis was carried out using prerequisite tests and
hypothesis tests with the help of SPSS Statistics version 25. The
results showed that the average score of learning mathematics
motivation before using Kahoot was 93.18, while after using Kahoot
it increased to 124.71. Thus, there was an average increase of 31.53
points. The results of the Paired Sample t-Test showed a Sig. (2-
tailed) value of 0.000 < 0.05, so Ho was rejected and H, was accepted.
This means that there is a significant difference in students’
mathematics learning motivation before and after using Kahoot
learning media. Based on these results, the use of Kahoot learning
media has a positive effect on the mathematics learning motivation
of class X-1 MAPN Koya Barat students.

Keywords: Kahoot, learning media, learning motivation,
mathematics, students.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan pengaruh yang besar
terhadap berbagai bidang kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Perkembangan tersebut
menuntut proses pembelajaran untuk terus menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi
sehingga kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung secara efektif dan efisien. Salah satu
komponen yang dapat mendukung tercapainya pembelajaran yang efektif adalah penggunaan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Dalam proses pembelajaran, motivasi belajar menjadi salah satu faktor penting yang
menentukan keterlibatan peserta didik. Motivasi dapat mendorong peserta didik untuk
mengikuti pembelajaran, memperhatikan materi, menyelesaikan tugas, serta berusaha
mencapai hasil belajar yang baik. Sebaliknya, rendahnya motivasi dapat menyebabkan peserta
didik kurang aktif dan mudah merasa bosan dalam mengikuti proses pembelajaran.

Pembelajaran matematika sering kali dianggap sebagai pembelajaran yang sulit oleh
peserta didik karena membutuhkan pemahaman konsep, ketelitian, serta kemampuan dalam
menyelesaikan berbagai permasalahan. Kondisi tersebut dapat menjadi salah satu faktor yang
menyebabkan peserta didik kurang tertarik mengikuti pembelajaran matematika apabila proses
pembelajaran hanya menggunakan metode yang bersifat konvensional.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah Kahoot. Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang
memungkinkan guru menyajikan soal atau kuis secara interaktif. Penggunaan Kahoot dapat
memberikan suasana belajar yang lebih menyenangkan karena peserta didik dapat mengerjakan
soal secara langsung serta memperoleh hasil secara cepat.

Dalam penelitian ini, Kahoot digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi
barisan aritmetika dan barisan geometri. Penggunaan media tersebut diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik selama pembelajaran sehingga berdampak terhadap
motivasi belajar matematika.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar matematika peserta didik kelas X-1 di MAPN
Koya Barat.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-
experimental. Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pre-test-Post-test Design,
yaitu penelitian yang melibatkan satu kelompok tanpa kelompok kontrol sebagai pembanding.
Peserta didik diberikan pengukuran awal berupa pre-test, kemudian diberikan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan media Kahoot, dan selanjutnya diberikan post-test untuk
mengetahui perubahan motivasi belajar setelah perlakuan.

Penelitian dilaksanakan pada peserta didik kelas X-1 MAPN Koya Barat dengan jumlah
sampel sebanyak 34 peserta didik. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan
media pembelajaran Kahoot, sedangkan variabel terikat adalah motivasi belajar matematika
peserta didik.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket motivasi belajar matematika dengan
skala Likert. Instrumen terdiri atas 30 butir pernyataan. Sebelum digunakan dalam penelitian,
instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya menggunakan bantuan SPSS Statistics versi 25.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh 15 item pada instrumen penggunaan
media pembelajaran Kahoot dan 15 item pada instrumen motivasi belajar matematika
dinyatakan valid. Uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,886 untuk
instrumen penggunaan media Kahoot dan 0,895 untuk instrumen motivasi belajar matematika.

Uji normalitas dilakukan sebagai uji prasyarat analisis. Uji One-Sample Kolmogorov-
Smirnov menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,200 > 0,05 sehingga data memenuhi asumsi
normalitas. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test untuk
mengetahui perbedaan motivasi belajar matematika sebelum dan sesudah penggunaan media
Kahoot.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian dilakukan dengan memberikan angket motivasi belajar sebelum dan sesudah

peserta didik memperoleh pembelajaran menggunakan media Kahoot. Pembelajaran
dilaksanakan pada materi barisan aritmetika dan barisan geometri. Setelah memperoleh
perlakuan, peserta didik kembali diberikan angket motivasi belajar.

Hasil pengukuran menunjukkan adanya perubahan skor motivasi belajar sebelum dan
sesudah perlakuan. Nilai rata-rata motivasi belajar matematika pada pre-test adalah 93,18,
sedangkan nilai rata-rata pada post-test meningkat menjadi 124,71. Dengan demikian, terdapat
peningkatan rata-rata sebesar 31,53 poin.

Pengukuran Jumlah Peserta Didik Rata-rata
Pre-test 34 93,18
Post-test 34 124,71
Peningkatan 34 31,53

Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Nilai
tersebut lebih kecil daripada taraf signifikansi 0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Hasil
ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar matematika
peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran Kahoot.
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PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Kahoot
memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar matematika peserta didik kelas X-1 MAPN Koya
Barat. Hal tersebut terlihat dari peningkatan nilai rata-rata motivasi belajar dari 93,18 sebelum
perlakuan menjadi 124,71 setelah peserta didik memperoleh pembelajaran menggunakan
Kahoot.

Peningkatan sebesar 31,53 poin menunjukkan adanya perubahan positif pada motivasi
belajar peserta didik. Penggunaan media Kahoot memberikan pengalaman belajar yang berbeda
dibandingkan pembelajaran yang hanya berpusat pada penyampaian materi secara
konvensional. Peserta didik tidak hanya menerima materi, tetapi juga terlibat secara langsung
dalam menjawab pertanyaan melalui kuis interaktif.

Karakteristik Kahoot yang bersifat interaktif dan kompetitif dapat mendorong peserta
didik untuk lebih aktif selama proses pembelajaran. Peserta didik dapat mengetahui hasil
jawabannya secara langsung sehingga proses evaluasi menjadi lebih menarik. Kondisi tersebut
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan mendorong
keterlibatan peserta didik.

Hasil penelitian juga memperlihatkan bahwa penggunaan media pembelajaran perlu
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan tujuan pembelajaran. Media digital seperti
Kahoot dapat menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk menciptakan variasi dalam
pembelajaran matematika. Penggunaan media tersebut tetap perlu dipadukan dengan
penjelasan materi, bimbingan guru, dan metode pembelajaran yang sesuai.

Nilai signifikansi 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa perubahan motivasi belajar yang
ditemukan antara sebelum dan sesudah perlakuan signifikan secara statistik. Oleh karena itu,
penggunaan Kahoot pada penelitian ini menunjukkan perubahan motivasi belajar yang
bermakna pada kelompok peserta didik yang diteliti.

Penelitian ini menggunakan satu kelompok tanpa kelompok kontrol. Oleh sebab itu, hasil
penelitian terutama menunjukkan perubahan motivasi belajar pada kelompok yang diteliti
sebelum dan sesudah perlakuan. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan kelompok kontrol
atau desain eksperimen yang lebih kuat untuk memperoleh gambaran yang lebih luas.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran Kahoot memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar matematika
peserta didik kelas X-1 MAPN Koya Barat. Hal tersebut ditunjukkan oleh adanya peningkatan
rata-rata skor motivasi belajar dari 93,18 pada pre-test menjadi 124,71 pada post-test, dengan
peningkatan sebesar 31,53 poin.

Hasil uji Paired Sample t-Test memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05,
sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan
antara motivasi belajar matematika peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran Kahoot.

Penggunaan Kahoot dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran interaktif
dalam pembelajaran matematika karena dapat mendorong keaktifan dan menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik.
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