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Penelitian bertujuan untuk menguji perbedaan hasil belajar antara mahasiswa 

yang mengikuti pembelajaran Kalkulus menggunakan media Kahoot! dengan 

yang tidak menggunakan Kahoot! serta tingkat kesesuaian dari penggunaan 

media pembelajaran Kahoot!. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

dengan subjek penelitian adalah mahasiswa baru Prodi Teknik Lingkungan 

Tahun Angkatan 2019/2020 sebanyak 82 orang dan Angkatan 2018/2019 seba-

nyak 40 orang. Digunakan t-test dan Wilcoxon test untuk menguji perbedaan 

signifikansi rata-rata dari dua grup yang saling bebas. Tingkat kesesuaian di-

analisis menggunakan Importance-Performance Analysis (IPA) yang meng-

gambarkan antara kinerja dengan harapan. Sebagai bahan evaluasi diberikan 

feedback yang dianalisis menggunakan text mining dengan sentiment analysis 

yang divisualisasikan menggunakan word cloud berbantuan Program R. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa secara keseluruhan tidak terlalu berbeda rata-

rata hasil belajar dari kedua kelompok. Namun, jika menggunakan media 

Kahoot!, suasana pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak tegang, serta 

tercipta komunikasi dua arah dari pendidik kepada mahasiswa atau antar maha-

siswa. Tingkat kesesuaian antara kinerja dan harapan adalah baik dengan nilai 

rata-rata 95.05%. Selain itu, mahasiswa memberikan respon positif terhadap 

penggunaan media Kahoot! pada perkuliahan Kalkulus dengan berbagai kele-

bihan dan kekurangannya. 

This study aimed to examined differences in learning outcomes between 

students who take Calculus courses using Kahoot! and those who didn’t use 

Kahoot! as well as the level of suitability of using Kahoot! learning media. This 

study was quantitative research. The subjects were 82 new students in 

2019/2020 and 40 students in 2018/2019 from the Environmental Engineering 

Study Program, Universitas Islam Indonesia, Indonesia. We used the t-test and 

the Wilcoxon test to examine mean differences in the two independent groups. 

The level of suitability uses Importance-Performance Analysis (IPA), which 

describes performance and expectations. As an evaluation material, the 

feedback was given, analyzed using text mining with sentiment analysis, which 

was visualized using word cloud assisted by the R program. The results showed 

that overall, the learning outcomes of the two groups were not significantly 

different. However, if Kahoot! media was used, the learning atmosphere was 

more fun and less tense, and created two-way communication from educators 

to students or between students. The level of suitability between performance 

and expectations was good, with an average value of 95.05%. Also, students 

gave a positive response to the use of Kahoot! in Calculus courses with its 

various advantages and disadvantages. 
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PENDAHULUAN 

Science (ilmu dasar) dan engineering (ilmu teknik) merupakan dua hal yang tidak terpisahkan. 

Science membahas “kenapa sesuatu itu terjadi”, sementara engineering membahas bagaimana sesuatu 

itu terjadi dan apa yang dapat kita lakukan untuk membuatnya lebih baik (Günay, 2018). Selain itu, juga 

terdapat basic science yang bertujuan untuk memperoleh informasi. Basic science tersusun dari teori 

dan hukum yang sistematis yang mencoba mempelajari, memahami, menjelaskan, dan memprediksi 

alam, peristiwa, maupun fenomena. Sementara engineering science diatur untuk membuat objek buatan 

yang memenuhi persyaratan dari applied science (ilmu terapan), di mana ilmu terapan merupakan pena-

taan kembali dari basic science yang ditujukan untuk aplikasi di lapangan. 

Salah satu mata kuliah basic science yang ada di Program Studi Teknik Lingkungan adalah Kal-

kulus. Selain Kalkulus, terdapat juga beberapa mata kuliah basic science lainnya, seperti Fisika Dasar 

dan Kimia Dasar. Ketiga mata kuliah tersebut dijadikan dalam satu kelompok college level mathematics 

and basic science yang diberikan pada semester 1 dan 2 (Departement of Enviromental Engineering, 

n.d.). Adanya basic science tersebut diharapkan menjadi dasar bagi mahasiswa atau sebagai pondasi 

awal dalam memahami mata kuliah di semester berikutnya. 

Akan tetapi, masih terdapat beberapa kendala berkaitan dengan bagaimana mahasiswa memahami 

mata kuliah kalkulus tersebut. Tidak jarang meskipun pembelajaran yang dilakukan dirasa telah optimal, 

namun hasil pembelajaran masih belum sesuai dengan target yang ditetapkan. Sebagai contoh, pada 

tahun ajaran 2018/2019 peneliti sudah melakukan pembelajaran dengan menggunakan metode konven-

sional. Walaupun telah dilakukan secara maksimal, peneliti masih menemukan permasalahan yakni 

mahasiswa kurang aktif dan kurang kritis yang ditunjukkan dengan belum adanya sifat atau perilaku 

antusias ketika awal-awal materi diberikan. Padahal siswa yang terlibat aktif dalam pembelajaran akan 

belajar lebih maksimal daripada mahasiswa yang pasif, lebih jauh lagi pembelajaran aktif menghasilkan 

hasil belajar yang tinggi. Justru sebaliknya, pembelajaran pasif tidak menunjukkan efektivitas pada sisi 

psikologis maupun perilaku peserta didik (Detlor et al., 2012). Bahkan, tidak sedikit penelitian yang 

membuktikan bahwa keterlibatan mahasiswa dalam perkuliahan dapat meningkatkan pemahaman dan 

hasil akademik (Blasco-Arcas et al., 2013; Prabowo, 2012; Suardana, 2012; Wijayanti, 2016). Dengan 

demikian, peran aktif siswa dalam pembelajaran penting untuk memperoleh hasil belajar yang maksi-

mal. 

Tidak sedikit kendala yang dihadapi mahasiswa dalam memahami konsep Kalkulus di antaranya: 

(1) pandangan statis dari proses yang seharusnya dinamis, (2) kurangnya kemampuan menjelaskan defi-

nisi dan hubungan dari istilah yang digunakan, (3) generalisasi yang berlebihan dan struktur kognitif 

yang tidak konsisten, (4) lebih tergantung pada pembelajaran prosedural, (5) kegagalan untuk membuat 

hubungan logis di antara aspek konseptual, (6) kurangnya kerangka berpikir yang koheren, serta (7) 

kurangnya kemampuan komputasi (Sebsibe, 2019). Hal ini mengakibatkan rendahnya pemahaman 

mahasiswa dalam mempelajari Kalkulus. Selain itu, Rahman dan Hamid (2017) menyatakan bahwa 

alasan rendahnya hasil belajar Kalkulus mahasiswa adalah disebabkan karena kurang memahami pen-

tingnya belajar Kalkulus, masih mengacu pada keterampilan menyelesaikan soal tanpa pemahaman 

konsep, dan strategi belajar masih dengan ceramah dan diskusi biasa. Kendala lainnya seperti tidak 

terlalu memahami konsep dari Kalkulus dan hanya menghafalkan prosedur (Tarmizi, 2010). Selain itu, 

lemahnya pemahaman kalkulus berakar pada pemahaman konsep fungsi yang lemah (Carlson et al., 

2015; Syarifuddin et al., 2019).  

Pemahaman tentang Kalkulus dasar sangat penting bagi mahasiswa Teknik Lingkungan. Salah 

satunya yaitu untuk memahami penerapan fractional calculus yang digunakan dalam sistem dinamik 

dan kontrol (MacHado et al., 2010). Pemahaman Kalkulus juga  sangat diperlukan untuk sukses pada 

bidang teknik seperti mekanika, fluida, dan termodinamika (Mokhtar et al., 2010). Kalkulus juga 

merupakan gerbang utama menuju bidang teknik maupun ilmu pengetahuan yang nantinya berperan 

besar dalam menggerakkan ekonomi pada abad 21 (Bressoud et al., 2013). Tidak hanya itu, kalkulus 

juga merupakan mata kuliah terpenting dalam teknik, karena di dalamnya mempelajari bagaimana 

memodelkan masalah nyata dengan cara yang dapat diterapkan (Gonzalez-Martin & Hernandes, 2016).  

https://doi.org/10.21831/jrpm.v7i1.33735


Jurnal Riset Pendidikan Matematika, 7 (2), 2020 - 120 
Achmad Fauzan, Muthia Citra Safira, Elita Nurfitriyani Sulistyo  

Copyright © 2020, Jurnal Riset Pendidikan Matematika 
ISSN 2356-2684 (print), ISSN 2477-1503 (online) 

Berdasarkan pemaparan tersebut, terdapat kesenjangan antara pentingnya Kalkulus yang dalam 

hal ini sebagai salah satu basic science, dan lemahnya pemahaman mahasiswa dalam mempelajari 

Kalkulus itu sendiri. Oleh karena itu diperlukan strategi khusus untuk membantu pemahaman maha-

siswa, salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran. Hal ini dikarenakan media pembe-

lajaran memiliki manfaat untuk memotivasi dalam belajar, serta memperjelas materi bahkan memper-

mudah konsep yang abstrak dan kompleks untuk lebih konkret dan mudah dipahami (Khoir et al., 2020). 

Media pembelajaran juga merupakan alat yang digunakan sebagai pembawa pesan (materi pelajaran) 

dalam proses pembelajaran (Rohani, 2019). Media pembelajaran mempunyai peran yang sangat signi-

fikan dalam memenuhi tujuan pembelajaran yang diharapkan, sehingga hasil belajar mahasiswa diharap-

kan mengalami peningkatan dibandingkan sebelumnya (Sulistiani, 2016).  

Seiring dengan perkembangan zaman, di era digital penggunaan teknologi informasi berkembang 

pesat dan maju, sehingga menjadi kebutuhan yang sangat penting bagi masyarakat. Perkembangan 

teknologi informasi ini juga berpengaruh dan memberikan dampak positif dalam berbagai kehidupan, 

salah satunya dalam bidang pendidikan yang menyebabkan kualitas pendidikan meningkat (Basori, 

2013; Herlambang & Hidayat, 2016; Nasrullah et al., 2017). Oleh karena itu, sinergi antara media pem-

belajaran dan penerapan teknologi informasi dapat diimplementasikan. Seperti penelitian Dharmawati 

(2017) yang melaporkan bahwa adanya penerapan teknologi informasi sebagai media pembelajaran 

dapat memotivasi mahasiswa agar aktif dalam kegiatan belajar. Wang (2015) membuktikan pada pene-

litiannya bahwa media pembelajaran berbasis digital interaktif dapat meningkatkan minat mahasiswa 

sebesar 80%. Hal ini juga sejalan dengan penelitian lainnya yang menjelaskan dampak positif dari 

implementasi pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran (misalnya, Bayu, 2020; Pradilasari et 

al., 2019; Putri & Muzakki, 2019; Suja’i et al., 2019). 

Salah satu contoh implementasi pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran adalah 

Kahoot!. Kahoot! merupakan salah satu media pembelajaran interaktif berbasis game yang juga mampu 

membuat proses kegiatan belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta didik 

(Harlina binti Ishak et al., 2017; Ismail & Mohammad, 2017). Salah satu kelebihan Kahoot! adalah 

membuat ruang kelas untuk sementara menjadi layaknya panggung permainan, dimana pendidik sebagai 

pembawa acara dan peserta didik sebagai pesaing. Di dalam permainan Kahoot! juga terdapat audio dan 

grafik, poin, papan skor, dan podium yang berkontribusi pada pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan positif (Wang & Tahir, 2020). Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa elemen grafik, 

poin, dan audio berkontribusi pada lingkungan belajar yang positif (Abidin & Zaman, 2017; Aktekin et 

al., 2018; Baydas & Cicek, 2019; Moutinho & Sa, 2018; Susanti, 2017; Taylor & Reynolds, 2018; Turan 

& Meral, 2018). Selain itu, Icard (2014) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan telah 

digunakan sebagai praktik terbaik untuk melibatkan siswa dalam meninjau konten kelas serta mencip-

takan suasana siswa untuk berpikir kritis.  

Kahoot! merupakan salah satu media yang melibatkan siswa melalui permainan yang dibuat 

sebelumnya atau kuis dadakan, diskusi, maupun survei. Permainan Kahoot! ini merupakan hasil pene-

litian Lecture Quiz yang dimulai di Universitas Sains dan Teknologi di Norwegia pada tahun 2006 dan 

dikembangkan serta dievaluasi melalui eksperimen selama beberapa tahun (Wang et al., 2007).  Di awal 

pembuatannya diperoleh hasil positif dari Lecture Quiz yakni peningkatan motivasi, keterlibatan, dan 

persepsi pembelajaran peserta didik melalui pembelajaran yang menyenangkan (Wang et al., 2008; Wu 

et al., 2011).  

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengungkapkan dampak positif dari penggunaan Kahoot!. 

Penelitian Plump dan LaRosa (2017) menyatakan bahwa Kahoot! meningkatkan keterlibatan siswa 

dengan menarik semua siswa, bahkan yang paling introvert, serta mendukung pembelajaran dan 

menambah partisipasi aktif di dalam kelas. Selain itu, Yapıcı dan Karakoyun (2017) melakukan pene-

litian terhadap calon guru Biologi dengan menggunakan Kahoot!, diperoleh hasil bahwa Kahoot! mem-

berikan hasil yang positif dan menghasilkan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan meningkatkan 

partisipasi aktif. Hal ini juga sesuai dengan temuan penelitian lainnya yang membuktikan bahwa 

Kahoot! mampu menjadikan suasana pembelajaran lebih menyenangkan (Batsila & Tsihouridis, 2018; 

Licorish et al., 2017; Medina & Hurtado, 2017). Bahkan Chaiyo dan Nokham (2017) menyatakan bahwa 

Kahoot! membuat mahasiswa lebih berkonsentrasi, semakin kooperatif, nyaman dalam belajar, dan 

meningkatkan motivasi belajarnya.  

Berdasarkan hal tersebut, implementasi penerapan Kahoot! merupakan salah satu hal cukup baru 

dan relevan dengan perkembangan teknologi, karena mampu mengombinasikan permainan online dalam 
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pembelajaran. Peneliti menduga bahwa media pembelajaran menggunakan Kahoot! juga akan efektif 

jika diterapkan untuk mahasiswa di Program Studi Teknik Lingkungan. Dengan demikian, tujuan pene-

litian ini adalah untuk menguji perbedaan hasil belajar antara kelompok mahasiswa yang belajar meng-

gunakan media Kahoot! dengan kelompok yang tidak menggunakan Kahoot!, serta mendeskripsikan 

tingkat kesesuaiannya ketika diterapkan dalam pembelajaran Kalkulus. 

METODE 

Penelitian ini dilaksanakan mulai September 2019 hingga Januari 2020 di Program Studi Teknik 

Lingkungan, Universitas Islam Indonesia. Populasi penelitian ini adalah seluruh mahasiswa baru Pro-

gram Studi Teknik Lingkungan di Universitas Islam Indonesia. Adapun sampel penelitian yang diguna-

kan adalah mahasiswa baru angkatan 2019 sebanyak 82 orang (grup A) sebagai kelas eksperimen dan 

mahasiswa baru angkatan 2018 sebanyak 40 orang (grup B) sebagai kelas kontrol. Grup A diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran menggunakan Kahoot! yakni dengan cara review materi dengan Kahoot! 

di awal pertemuan pembelajaran, sementara grup B tidak diberikan review materi dengan Kahoot!. 

Sementara untuk metode pembelajaran di kedua grup tersebut sama-sama menggunakan metode 

konvensional. Meskipun grup A menggunakan Kahoot!, namun tidak setiap pertemuan diberikan per-

mainan dengan Kahoot! supaya meminimalisir kejenuhan dari mahasiswa. Banyaknya soal yang 

diberikan melalui Kahoot! berkisar 10-15 setiap materinya. Namun, tidak semua konten dalam soal 

mengenai materi Kalkulus melainkan disisipkan materi hiburan seperti materi yang berkaitan dengan 

kampus, keagamaan, maupun materi umum lainnya. 

Sumber data yang digunakan adalah data primer yang diperoleh dari nilai Ujian Kompetensi 

(UK), Ujian Tengah Semester (UTS), Ujian Akhir Semester (UAS), serta angket yang disebarkan ke 

responden. Pengumpulan data dilakukan menggunakan tes dan angket. Instrumen tes berupa soal uraian 

dan pilihan ganda. Meskipun pilihan ganda, mahasiswa juga harus menjelaskan langkah demi langkah 

pengerjaan yang mereka lakukan. Indikator yang diukur adalah pengetahuan mahasiswa berdasarkan 

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) mata kuliah Kalkulus. Jumlah butir soal yang diberikan 

sebanyak 10-15 soal. Sementara instrumen angket yang diberikan berupa angket terbuka dan tertutup. 

Angket terbuka digunakan untuk menampung opini dari mahasiswa, kelebihan dan kekurangan dari 

Kahoot!, maupun saran yang lain. Sementara angket tertutup menggunakan skala likert sebagai evaluasi 

terhadap media pembelajaran Kahoot! yang meliputi tingkat kepuasan serta tingkat kinerja dari pembe-

lajaran dengan Kahoot!. 

Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel 

bebas dalam penelitian ini adalah jenis perlakuan yang digunakan yaitu pembelajaran dengan menggu-

nakan media Kahoot! dan pembelajaran yang tidak menggunakan media pembelajaran Kahoot!. Varia-

bel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah Kalkulus. Teknik 

analisis data kuantitatif yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis deskriptif dan inferensial. 

Analisis data deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran terkait pemahaman kelompok yang 

menggunakan media pembelajaran Kahoot! dan kelompok yang tidak menggunakan media pembe-

lajaran Kahoot!, serta hasil angket berkaitan dengan evaluasi media pembelajaran Kahoot!. Analisis 

inferensial digunakan untuk menarik kesimpulan berkaitan dengan pengaruh media pembelajaran 

Kahoot! terhadap pemahaman Kalkulus bagi mahasiswa. 

Digunakan independent samples t-test dan unpaired two-samples Wilcoxon test untuk menguji 

perbedaan signifikansi rata-rata hasil belajar dari dua grup yang saling bebas dengan taraf signifikansi 

(𝛼) yang digunakan sebesar 5%. Pada tahap analisis, jika data berdistribusi normal digunakan indepen-

dent samples t-test, sementara jika data tidak normal digunakan Wilcoxon test. Tingkat kesesuaian 

menggunakan Importance-Performance Analysis (IPA). IPA merupakan analisis yang digunakan untuk 

menginvestigasi antara kepentingan (importance) dan kinerja (performance) dari suatu tindakan (Ha et 

al., 2019). IPA akan menghasilkan empat kuadran, yaitu kuadran I: pertahankan prestasi (keep up the 

good work); kuadran II: prioritas utama (concentrate here); kuadran III: prioritas rendah (low priority); 

dan kuadran IV: berlebihan (possible overkill) (Keith & Boley, 2019). Di samping itu, dalam IPA juga 

dihitung tingkat kesesuaian (the level of suitability of the respondent) yang merupakan perbandingan 

antara kinerja dengan kepentingan, sebagaimana dituliskan pada persamaan 1 (Herman, 2020). 

𝑇𝐾𝑖 =
𝑋𝑖

𝑌𝑖
× 100% (1) 
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dengan 𝑇𝐾𝑖 merupakan tingkat kesesuaian, 𝑋𝑖 adalah skor penilaian kinerja, dan 𝑌𝑖 adalah skor penilaian 

kepentingan. Data terkait kelebihan dan kekurangan media pembelajaran Kahoot! dianalisis menggu-

nakan text mining dengan sentiment analysis yang divisualisasikan menggunakan word cloud. Word 

cloud dapat memvisualisasikan gambaran frekuensi kata-kata dalam bentuk menarik namun tetap 

informatif (Pradana, 2020). Digunakan pula bahasa pemrograman R untuk visualisasi word cloud, 

karena beberapa kelebihan dari R diantaranya programmable, multiplatforms, dan portability (Rosadi, 

2016). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

Sebelum melalukan proses pembelajaran dengan menggunakan Kahoot!, terlebih dahulu peneliti 

melakukan koordinasi dengan Program Studi Teknik Lingkungan dan melakukan tinjauan pustaka 

terkait media pembelajaran yang sesuai untuk mahasiswa baru. Dari hasil diskusi, diperoleh kesepakatan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan adalah Kahoot!. Hal ini dikarenakan media pembelajaran 

Kahoot! dapat memberikan dampak positif pada kinerja pembelajaran, dinamika kelas, sikap siswa dan 

guru, serta kecemasan siswa (Wang & Tahir, 2020). Visualisasi diagram alir pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan Kahoot! disajikan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Diagram alir pelaksanaan pembelajaran menggunakan Kahoot!. 

Penjelasan dari Gambar 1 adalah sebagai berikut. Pendidik menyiapkan alat dan bahan untuk 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Kahoot!, di antaranya: laptop, smartphone, sound 

system, dan peralatan untuk keperluan diskusi. Kahoot! dapat diakses secara online dan gratis melalui 

laman https://Kahoot.com (Kahoot!, 2019) bagi pendidik yang akan memberikan asesmen atau membuat 

soal. Kahoot! memiliki empat fitur utama, yaitu: diskusi, survey, permainan, dan kuis. Jika belum 

memiliki akun, pendidik dapat mendaftar (Sign Up) terlebih dahulu. Langkah berikutnya adalah memilih 

daftar kuis, terdapat dua pilihan permainan untuk memilih kuis yang hendak diberikan, yaitu classic dan 

https://kahoot.com/
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team mode. Setelah memilih salah satu jenis permainan yang hendak digunakan, pendidik dapat 

membuat soal yang sesuai dengan materi. Kemudian peserta didik mengakses Kahoot! pada laman 

https://kahoot.it/ dengan memasukkan nomor Personal Identification Number (PIN) sesuai dengan 

nomor PIN yang diberikan oleh pendidik. Peserta didik tidak wajib memiliki akun Kahoot!. Setelah 

berhasil log in ke Kahoot!, peserta didik nantinya dapat mengerjakan soal yang sudah tersedia. 

Dari kegiatan tersebut diharapkan muncul aktivitas diskusi di antara mahasiswa. Pendidik sebagai 

fasilitator mendiskusikan jawaban yang dikerjakan. Umpan balik dari mahasiswa diperlukan untuk 

mengukur seberapa besar pemahaman mahasiswa tersebut. Hasil dari pekerjaan mahasiswa, secara 

otomatis akan tersimpan di Kahoot! dan dapat diunduh dan digunakan untuk bahan evaluasi perkuliahan 

pada pertemuan berikutnya. Berdasarkan hasil pekerjaan mahasiswa, pendidik dapat memberikan 

reward kepada mahasiswa. Hasil pekerjaan mahasiswa juga dapat dijadikan bahan refleksi untuk per-

baikan pembelajaran. Selain itu, pendidik dan mahasiswa juga dapat memberikan simpulan maupun 

saran dari perkuliahan yang diberikan. Proses tersebut berlangsung dalam waktu 1 semester. 

Untuk mengetahui dampak penggunaan media pembelajaran Kahoot!, hasil belajar mahasiswa 

diukur melalui tiga jenis tes, yaitu Ujian Kompetensi (UK), Ujian Tengah Semester (UTS), dan Ujian 

Akhir Semester (UAS). Deskripsi hasil ketiga tes tersebut dapat dilihat pada Tabel 1. Sebelum dilakukan 

pengujian hipotesis, data dari ketiga tes tersebut dilakukan uji asumsi normalitas dan homogenitas. Hasil 

uji asumsi tersebut juga disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Deskripsi data hasil belajar mahasiswa dan hasil uji asumsi data 

Data Perlakuan M Asumsi distribusi normal 
Asumsi 

homogenitas 

Statistik uji yang akan 

digunakan 

UK I Kahoot! 59,2 p = 0,087 (terpenuhi) p = 0,456 

(homogen) 

Independent t-test 

Non Kahoot! 55,0 p = 0,099 

UK II Kahoot! 82,4 p = 0,001 (tidak ter-

penuhi) 

p = 0,000 

(heterogen) 

Wilcoxon test 

Non Kahoot! 62,4 p = 0,007 

UTS Kahoot! 50,8 p = 0,051 (tidak ter-

penuhi) 

p = 0,112 

(homogen) 

Wilcoxon test 

Non Kahoot! 50,0 p = 0,008 

UAS Kahoot! 49,8 p = 0,683 (terpenuhi) p = 0,916 

(homogen) 

Independent t-test 

Non Kahoot! 57,4 p = 0,248 

Berdasarkan Tabel 1 pengujian hipotesis akan dilakukan menggunakan independent t-test dan Wilcoxon 

test. Hipotesis yang digunakan untuk uji uji t-test adalah 𝐻0 : rata-rata kedua grup tidak berbeda secara 

signifikan vs. 𝐻1 : rata-rata kedua grup berbeda secara signifikan. Tolak 𝐻0 jika nilai t-test > t tabel atau 

p < 0,05.  Sementara hipotesis yang digunakan untuk uji Wilcoxon test adalah 𝐻0 : median kedua grup 

tidak berbeda secara signifikan vs. 𝐻1: median kedua grup berbeda secara signifikan. Tolak 𝐻0 jika 

nilai 𝑤ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑤𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  atau p < 0,05. Hasil pengujian hipotesis secara lengkap disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil pengujian hipotesis penelitian. 

Data t-test 𝑤ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 p Keputusan 

UK I 0,750 - 0,455 Gagal Tolak 𝐻0 

UK II - 1043,5 0,000 Tolak 𝐻0 

UTS  - 843,5 0,537 Gagal tolak 𝐻0 

UAS 1,513 - 0,135 Gagal Tolak 𝐻0 

Berdasarkan Tabel 2 terlihat bahwa hasil belajar mahasiswa antara kelompok yang mengikuti pembe-

lajaran dengan media Kahoot! dan tanpa Kahoot! tidak berbeda signifikan jika dilihat dari capaian Ujian 

Kompetensi I, Ujian Tengah Semester, dan Ujian Akhir Siswa. Perbedaan hasil belajar signifikan hanya 

terjadi pada hasil Ujian Kompetensi II. Dengan demikian, secara umum dapat disimpulkan bahwa pem-

belajaran dengan media Kahoot! tidak memberikan dampak signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa 

pada perkuliahan Kalkulus. 

Selanjutnya, hasil analisis tingkat kesesuaian antara kinerja dengan harapan berdasarkan Persa-

maan 1 diperoleh rata-rata 95.05%. Hasil analisis tersebut selanjutnya divisualisasikan dalam bentuk 

kuadran seperti disajikan pada Gambar 2.  

 

https://kahoot.it/
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Gambar 2. Hasil IPA media permainan Kahoot! dalam pembelajaran. 

Gambar 2 merupakan visualisasi IPA yang memiliki empat kuadran. Berdasarkan Gambar 2 diperoleh 

hasil sebagian besar komponen masuk ke dalam kuadran I (prioritas prestasi). Adapun makna dari prio-

ritas prestasi adalah kinerja dari pelaksanaan pembelajaran dengan Kahoot! sudah baik dan sesuai 

dengan kebutuhan mahasiswa. Jika terdapat komponen yang sudah masuk dalam prioritas maka sebaik-

nya dipertahankan untuk kelancaran pembelajaran. Berikut adalah komponen yang masuk dalam prio-

ritas prestasi: pembahasan materi setelah diberikan soal Kahoot! [3], variasi soal hiburan [4], soal 

bertingkat dari mudah, sedang, dan rendah [5], petunjuk yang jelas dalam pengerjaan soal dari Kahoot! 

[8], dan nilai yang diberikan sesuai [9]. Hal ini berarti sebagian besar mahasiswa menganggap bahwa 

media permainan Kahoot! ini kinerjanya baik dan dirasa penting bagi mahasiswa.  

Kendati demikian masih terdapat beberapa komponen pada kuadran II (prioritas utama). Kom-

ponen tersebut memiliki kinerja yang kurang baik padahal sangat dibutuhkan. Terdapat dua komponen 

yang masuk dalam kuadran II ini yaitu: waktu yang diberikan dalam pengerjaan [7] dan sinyal internet 

yang ada [10]. Salah satu penyebab kenapa waktu yang diberikan dalam pengerjaan menjadi prioritas 

utama adalah karena kemampuan dari setiap individu dan tingkat kesukaran setiap soal berbeda-beda. 

Dalam penelitian ini, peneliti belum mampu mengukur durasi waktu yang sesuai untuk masing-masing 

soal yang diberikan. Oleh karena itu, diperlukan pendalaman lebih untuk mengetahui durasi waktu yang 

tepat untuk soal yang berbeda-beda dengan mempertimbangkan kemampuan mahasiswa. Selain waktu 

pengerjaan soal, sinyal internet juga merupakan prioritas utama dalam pelaksanaan pembelajaran 

dengan media Kahoot!. Hal ini dikarenakan tidak sedikit mahasiswa yang mengalami gangguan sinyal 

saat permainan Kahoot! berlangsung, sehingga perlu memulai lagi dari awal. Solusi dari kendala ini 

yang sudah diupayakan adalah melakukan tethering untuk mengantisipasi kendala tersebut. Berdasarkan 

hal tersebut, disarankan untuk memastikan kelancaran jaringan internet sebelum pelaksanaan pembe-

lajaran dengan media Kahoot! serta estimasi waktu benar-benar diperhitungkan. 

Sementara itu, terdapat dua komponen yang masuk ke dalam kuadran III (prioritas rendah), yang 

artinya kinerja yang diberikan tidak begitu baik namun juga tidak terlalu menjadi kebutuhan bagi 

mahasiswa. Adapun dua komponen yang masuk kuadran III adalah: suara dari media Kahoot! [2] dan 

efisiensi penggunaan Kahoot! [11] yang dinilai mahasiswa bahwa kinerjanya kurang bagus dan tidak 

terlalu diharapkan. Berdasarkan pengalaman, terkadang sound system yang terlalu keras menjadikan 

mahasiswa tidak konsentrasi atau justru deg-degan mengerjakan soal yang mengakibatkan buyarnya 

konsentrasi. Sementara itu durasi waktu pengerjaan soal perlu menjadi perhatian bagi pembuatan soal, 

mengingat soal yang diberikan memiliki variasi dan tingkat kesulitan yang berbeda-beda. Semakin sulit 

soal yang diberikan, maka memerlukan waktu yang lebih lama untuk mengerjakan. Selanjutnya, kompo-

nen yang termasuk pada Kuadran IV atau prioritas berlebih yaitu media Kahoot! dalam pembelajaran 

Kalkulus [1] dan pemilihan warna yang diberikan pada soal Kahoot! [6]. Hal ini menunjukkan bahwa 

kedua komponen tersebut tingkat kinerjanya bagus namun tidak begitu penting atau tidak terlalu 

diharapkan oleh mahasiswa. 
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. 

Selain kepuasan, dilakukan juga evaluasi terkait gambaran secara umum pelaksanaan Kahoot! 

yang disajikan pada Gambar 3. Terdapat 18 butir yang diberikan pada angket evaluasi Kahoot!, yaitu: 

(1) implementasi Kahoot! saat belajar Kalkulus sangat bagus, (2) lebih bersemangat mengikuti perku-

liahan Kalkulus ketika menggunakan media pembelajaran Kahoot!, (3) penggunaan Kahoot! saat belajar 

Kalkulus sangat menyenangkan, (4) penggunaan media pembelajaran Kahoot! saat belajar Kalkulus 

sesuai dengan kebutuhan, (5) lebih cepat memahami materi Kalkulus setelah belajar menggunakan me-

dia pembelajaran Kahoot!, (6) sangat tidak tertarik dengan Kahoot! pada mata kuliah Kalkulus, (7) pen-

tingnya media Kahoot! ketika pembelajaran, (8) sangat senang mengikuti program perkuliahan setelah 

menggunakan media pembelajaran Kahoot!, (9) media pembelajaran Kahoot! sederhana sehingga mu-

dah dipahami, (10) permainan Kahoot! saat belajar Kalkulus membosankan, (11) pengetahuan materi 

Kalkulus semakin luas setelah belajar menggunakan media pembelajaran Kahoot!, (12) termotivasi 

mempelajari Kalkulus setelah belajar menggunakan media pembelajaran Kahoot!, (13) materi Kalkulus 

menggunakan pembelajaran Kahoot! relevan dengan kemampuan, (14) belajar dengan Kahoot! men-

jadikan mata kuliah Kalkulus tidak seseram seperti yang dibayangkan, (15) lebih suka menghabiskan 

banyak waktu di kelas Kalkulus dan lebih sedikit di kelas lain, (16) sangat menikmati proses belajar 

dengan Kahoot!, (17) lebih menikmati jenis permainan Kahoot! daripada permainan yang lain, dan (18) 

ingin belajar Kalkulus dengan baik. 

 

Gambar 3. Hasil respon dari angket evaluasi pelaksanaan Kahoot!. 

Berdasarkan hasil respon yang tersaji pada Gambar 3, secara keseluruhan mahasiswa merasa penting 

dan setuju adanya permainan Kahoot! pada perkuliahan Kalkulus. Hal ini dibuktikan dengan mening-

katnya fokus mahasiswa saat pembelajaran dan ditunjukkan juga dengan antusiasnya mahasiswa ketika 

dilaksanakan kuis menggunakan media permainan Kahoot!, bahkan mahasiswa sangat menunggu-

nunggu untuk dilaksanakan kuis Kahoot! lagi di pertemuan berikutnya. 

Media permainan Kahoot! juga dapat digunakan sebagai sarana refreshing dan sebagai media 

untuk mereview materi. Hal ini diperkuat dengan kelebihan dan kekurangan Kahoot! seperti disajikan 

melalui visualisasi word cloud pada Gambar 4. 
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(a) 

 
(b) 

Gambar 4. (a) Kelebihan Kahoot! dan (b) kekurangan Kahoot! 

Dari hasil word cloud pada Gambar 4 diperoleh beberapa indikator terkait kelebihan Kahoot!, di antara-

nya: menyenangkan, menarik, dan menjadikan mahasiswa termotivasi untuk belajar. Sementara bebe-

rapa hal yang menjadi kekurangan dari pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Kahoot! adalah 

akses internet dan kesesuaian waktu pengerjaan soal pada media Kahoot!. Kekurangan tersebut tentunya 

perlu menjadi perhatian dan harus diantisipasi sebelum memutuskan untuk menggunakan media 

Kahoot! dalam pembelajaran. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis seperti disajikan pada Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa 

secara keseluruhan tidak terdapat perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar antara kelompok yang 

menggunakan media permainan Kahoot! dan kelompok yang tidak menggunakan media pembelajaran 

Kahoot!. Hal ini disebabkan karena mahasiswa terlalu terbawa suasana permainan, sehingga kesulitan 

untuk kembali berkonsentrasi pada mata kuliah Kalkulus. Temuan ini sejalan dengan penelitian Lee et 

al. (2019) yang menunjukkan bahwa tidak ada peningkatan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

yang menggunakan Kahoot! dan pembelajaran konvensional. Namun jika kita cermati lebih dalam, 

terdapat perbedaan signifikan hasil belajar antara kedua kelompok yaitu pada UK II. Berdasarkan data 

UK II, diperoleh nilai median kelompok dengan pembelajaran Kahoot! lebih besar daripada tanpa 

Kahoot! atau dapat juga dikatakan nilai kelompok dengan media Kahoot! lebih baik daripada kelompok 

tanpa Kahoot! jika dilihat berdasarkan nilai UK II. Sebagai ilustrasi, Gambar 5 menyajikan Box Plot 

hasil UK II yang menggunakan media pembelajaran Kahoot! dan kelas yang tidak menggunakan media 

pembelajaran Kahoot!. Pada Gambar 5 terlihat bahwa nilai rata-rata kelompok dengan media Kahoot! 

(sebelah kiri) lebih tinggi daripada kelompok tanpa media Kahoot!. Nilai rata-rata kelas dengan media 

Kahoot! sebesar 82,4 sementara tanpa media Kahoot! sebesar 55,00. Apabila dilihat pada CPMK, UK 

II berkaitan dengan materi integral. Hal ini sangat berdampak positif ke depannya, karena materi integral 

banyak digunakan untuk mata kuliah di semester berikutnya seperti metode numerik maupun pemodelan 

matematis lainnya.  

 

Gambar 5. Box plot hasil ujian kelas yang menggunakan media pembelajaran Kahoot! dan tidak menggunakan 

Kahoot!. 
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Meskipun berdasarkan nilai ujian lainnya (UK I, UTS, dan UAS) tidak terlalu berbeda secara 

signifikan, namun ada dampak lain yang diperoleh dari penerapan media pembelajaran Kahoot!. Salah 

satu dampak yang menonjol adalah suasana kelas lebih menyenangkan, mengurangi ketegangan, serta 

terjadinya komunikasi dua arah dari pendidik kepada mahasiswa atau antar mahasiswa. Hal tersebut 

juga terkonfirmasi dari hasil angket evaluasi yang dibagikan. Hal ini sesuai dengan penelitian sebe-

lumnya yang menyatakan Kahoot! mampu meningkatkan tingkat emosional mahasiswa (Rofiyarti & 

Sari, 2017). Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian Khabidin (2019) yang menunjukkan bahwa 

kelas yang menggunakan media Kahoot! lebih efektif dalam pengkondisian kelas dibandingkan kelas 

yang tidak menggunakan media Kahoot!. Sementara dari sisi peneliti sendiri, peneliti merasa lebih puas 

dan merasa lebih terukur dari sisi evaluasinya. Lebih puas di sini dilihat dari aspek antusiasme maha-

siswa yang mengikuti pembelajaran. Mahasiswa tampak antusias mengerjakan dan berpikir tentang apa 

yang dikerjakan.  

Di samping itu, terdapat beberapa temuan lain yang diperoleh dalam pembelajaran dengan meng-

gunakan media permainan Kahoot!. Pertama, setelah dievaluasi terdapat beberapa hal menarik, seperti 

dengan adanya pertanyaan selingan yang fresh dan sesuai umur mahasiswa, terbutki dapat mencairkan 

suasana perkuliahan. Sebagian besar mahasiswa begitu antusias mengerjakan soal yang diberikan secara 

manual. Hal ini sesuai dengan penelitian Susanti (2017) yang menemukan bahwa siswa menikmati kuis 

dan tidak merasa cemas karena kuis yang diberikan menarik. Kahoot! juga dapat menghilangkan stres 

pada pembelajaran dan menambah keceriaan dikelas (Nkhoma et al., 2018).  Kedua, media Kahoot! 

dapat digunakan sebagai referensi untuk mereview materi. Ketiga, waktu untuk mengerjakan tiap soal 

tidak dapat disamaratakan, karena tingkat kesulitan soal yang bervariasi. Keempat, tidak disarankan jika 

media Kahoot! digunakan terlalu sering, karena akan menyebabkan kejenuhan bagi mahasiswa (terlebih 

jika pertemuannya banyak) dan akan lebih baik jika diselingi dengan soal hiburan supaya tetap menjaga 

fokus mahasiswa. Kelima, setelah soal diberikan, dapat langsung dibahas. Keenam, pastikan jaringan 

internet kuat dan stabil, karena tidak sedikit peserta yang mengalami gangguan akses internet ketika 

media Kahoot! sedang digunakan. Ketujuh, mahasiswa dapat diberikan penghargaan berupa doorprise 

sehingga menjadi lebih semangat dalam mengerjakan soal-soal yang disajikan melalui media Kahoot! 

dan suasana perkuliahan tidak terlalu tegang. Kedelapan, mahasiswa tampak antusias mengerjakan soal-

soal yang diberikan melalui media Kahoot! dan berusaha memikirkan tentang apa yang dikerjakan. 

SIMPULAN 

Penelitian menemukan bahwa hasil belajar Kalkulus mahasiswa pada kelompok yang menggu-

nakan media Kahoot! secara umum tidak berbeda signifikan dengan kelompok yang tidak menggunakan 

media pembelajaran Kahoot!. Namun, jika pembelajaran Kalkulus menggunakan media Kahoot!, sua-

sana pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak tegang, serta tercipta komunikasi dua arah dari pen-

didik kepada mahasiswa atau antar mahasiswa. Tingkat kesesuaian antara kinerja dan harapan adalah 

baik dengan nilai rata-rata 95.05%. Adapun dua prioritas utama yang perlu menjadi perhatian ketika 

menggunakan media Kahoot! adalah kesesuaian waktu pengerjaan soal dan stabilitas jaringan internet. 

Mahasiswa memberikan respon positif terhadap penggunaan media Kahoot! pada perkuliahan Kalkulus 

dengan berbagai kelebihan dan kekurangannya. Berdasarkan temuan dan keterbatasan penelitian, pene-

liti memberikan beberapa saran. Pertama, media Kahoot! dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

bagi para pendidik, baik pada jenjang pendidikan dasar, menengah, maupun perguruan tinggi, untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, khususnya dalam pembelajaran matematika. Kedua, diper-

lukan penelitian lebih lanjut untuk memperkuat temuan penelitian ini, misalnya dengan menyelidiki 

dampak penggunaan Kahoot! pada jenjang pendidikan lainnya ataupun pada konten matematika lainnya. 
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