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STUDI PENERAPAN MEDIA KUIS INTERAKTIF BERBASIS GAME
EDUKASI KAHOOT! TERHADAP HASIL BELAJAR MAHASISWA

Gres Dyah Kusuma Ningrum
Fakultas Teknik, Universitas Negeri Malang
email: gres.dyah.ft@um.ac.id

Abstract: The purpose of this research is to know the contribution of interactive quiz
media to the improvement of student learning outcomes. This research is a quasi-
experimental research. Data collection using questionnaire method, test, and analyzed
by descriptive quantitative. The sample of research is student of class of 2017 PTI
program off A and B. Sampling technique using purposive sampling, Offering A as
experiment group and Offering B as control group. The results showed that student
learning outcomes with the use of interactive quiz-based kahoot! educational game
better than using powerpoint based quiz media.

Keywords: Contribution, Interactive Quiz, LearningOutcomes.

Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kontribusi media kuis interaktif
terhadap peningkatan hasil belajar mahamahasiswa. Penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen semu. Pengumpulan data menggunakan metode angket, tes, dan dianalisis
secara deskriptif kuantitatif. Sampel penelitian yaitu mahamahasiswa angkatan 2017
program studi PTI off A dan B. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling, Offering A sebagai kelompok eksperimen dan Offering B sebagai kelompok
kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar mahamahasiswa dengan
penggunaan media kuis interaktif berbasis game edukasi kahoot! lebih baik
dibandingkan menggunakan media kuis berbasis powerpoint.

Kata Kunci: Kontribusi, Kuis Interaktif, Hasil Belajar.

PENDAHULUAN

Keberhasilan proses
pembelajaran pada suatu perkuliahan
dapat  diukur dari  keberhasilan
mahasiswa yang mengikuti mata
kuliah. Keberhasilan dapat dilihat dari
tingkat pemahaman konsep, penguasa-
an materi, dan prestasi belajar.
Mahasiswa dengan tingkat

pemahaman konsep dan penguasaan

materi yang tinggi maka semakin

tinggi prestasi belajarnya. Selain itu,
faktor penentu keberhasilan proses
pembelajaran adalah ketepatan
penggunaan model dan media pem-
belajaran. Seorang dosen untuk diha-
ruskan memahami metode pem-
belajaran terutama berkaitan pemilihan
model-model  pembelajaran.Menurut
Suprijono (2011: 46) melalui model
pembelajaran dapat membantu peserta

didik mendapatkan informasi, ide,

keterampilan, cara berfikir dan meng
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ekspresikan ide. Model pembelajaran
para perancang pembelajaran dan
merencanakan aktivitas belajar meng-
ajar. (Arsyad, 2014:3), manfaat media
pembelajaran  diantaranya  adalah
memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat
memperlancar dan  meningkatkan
proses dan hasil belajar, meningkatkan
dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi
belajar yang berdampak pada hasil
belajar.

Arsitektur  dan  organisasi
komputer (Arsikom) adalah salah satu
sajian mata kuliah dengan tingkat
pemahaman konsep yang tinggi.
Arsikom merupakan jenis Matakuliah
Keilmuan dan Keterampilan dimana
matakuliah tersebut bertujuan untuk
meningkatkan ilmu dan keterampilan
mahasiswa.  Dalam  pelaksanaan
pembelajaran seorang dosen
memerlukan  suatu  inovasi-inovasi
tidak hanya pada media pembelajaran
namun model evaluasi juga perlu
dilakukan inovasi. evaluasi sebagai
bentuk tolak ukur prestasi
keberhasilan suatu pembelajaran.

Hamdani (2011:137)
mengatakan bahwa “prestasi adalah
hasil dari suatu kegiatan yang telah

dikerjakan, diciptakan, baik secara

berfungsi pula sebagai pedoman bagi
individual maupun kelompok. Prestasi
tidak akan pernah dihasilkan selama
seseorang tidak melakukan kegiatan.
Winkel (dalam Hamdani, 2011:138)
mengemukakan bahwa prestasi belajar
merupakan bukti keberhasilan yang
telah dicapai olehseseorang. Dengan
demikian, prestasi belajar merupakan
hasil maksimum yangdicapai oleh
seseorang  setelah  melaksanakan
usaha-usaha belajar. Dalam penelitian
ini, prestasi belajar diartikan sebagai
hasil proses belajar yang berupa
simbolisasi penguasaan mahasiswa
dalam mata kuliah arsitektur dan
organisasi komputer.

Kahoot!” adalah suatu aplikasi
game dengan dua alamat website yang
berbeda yaitu https://kahoot.com/
untuk pengajar dan https://kahoot.it/
untuk pembelajar. “Kahoot!” dapat
diakses dan digunakan secara gratis,
termasuk semua fitur-fitur yang ada di
dalamnya. Platform “Kahoot!” dapat
digunakan untuk beberapa bentuk
asesmen diantaranya kuis online,
survel, dan diskusi dimana ketiganya
memiliki cara yang bermacam-macam
untuk dimainkan. Diperlukan koneksi
internet untuk dapat memainkan game
ini. “Kahoot!” dapat dimainkan secara

individu, meskipun demikian yang
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menjadi  desain utamanya adalah
permainan  secara  berkelompok.
Mengutip dari  Official Websiet
Kahoot (2017), “Kahoots are best
played in a group setting, for example,
a classroom. Players answer the
questions on their own devices, while
games are displayed on a shared
screen to unite the lesson. It creates a
‘campfire = moment’  encouraging
players to look up and celebrate
together. Besides creating your own
kahoots, you can search among
millions of existing games.”

Kahoot memiliki empat fitur
yaitu: game, kuis, diskusi dan survey.
Untuk game, terdapat pilihan membuat
jenis pertanyaan, dan menentukan
jawaban yang paling tepat serta waktu
yang digunakan untuk menjawab
pertanyaan tersebut. Uniknya, jawaban
nantinya akan diwakili oleh gambar
dan warna. Peserta diminta memilih
warna/gambar yang mewakili
jawaban.

Berdasarkan hasil pengamatan
dalam proses pembelajaran ditemui
beberapa fakta yaitu rendahnya
pemahaman mahasiswa
menyelesaikan soal yang berhubungan
dengan teori konsep. Hal itu
mahasiswa

dikarenakan berpikir

abstrak dalam suatu materi yang

diberikan. Oleh karena itu, peneliti
berupaya menggunakan game kuis
interaktif kahoot! sebagai media
pembelajaran agar mahasiswa
langsung mendapatkan hasil evaluasi
(feedback). Dengan adanya media
pembelajarangame interaktif kahoot!

diharapkan dapat meningkatkan hasil

belajar mahasiswa dalam proses

pembelajaran.
METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang

digunakan adalah penelitian
eksperimen semu dengan pendekatan
kuantitatif. = Pendekatan  kuantitaif
dipakai untuk menguji suatu teori,
untuk menyajikan suatu fakta atau
mendiskripsikan statistik, untuk
menunjukkan hubungan antar variabel,
dan adapula yang bersifat mengem-
bangkan konsep, mengembangkan
pemahaman atau mendeskripsikan
banyak hal (Subana dan Sudrajat,
2005:56) . Subyek penelitian adalah
mahasiswa Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika, Jurusan Teknik
Elektro, Fakultas Teknik Universitas
Negeri Malang angkatan 2017.
Pengambilan sampel menggunakan
teknik purposive sampling.

Pengambilan  kelas  berdasarkan
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pertimbangan dari kelas yang diampu
adalah offering A dan Offering B,
Offering A sebagai kelas kontrol
dengan penerapan kuis berbasis power
point dan Offering B sebagai kelas
eksperimen dengan kuis berbasis
interaktif =~ menggunakan  kahoot!.
Variabel dalam penelitian ini adalah
Variabel bebas yaitu model kuis (X),
dan Variabel terikat yaitu hasil belajar
(Y1) dan Motivasi Belajar (Y2). Desain
penelitian menggunakan pola posttest
only control group design.Teknik
pengumpulan data  menggunakan
teknik posttest untuk mengukur hasil
belajar mahasswa dan metode angket
untuk mengetahui motivasi belajar
mahasiswa.

Teknik analisis data dalam
penelitian ini menggunakan regresi
linier dan Post Hoc Comparison
dengan syarat sebelumnya dilakukan
uji normalitas dan uji homogenitas.
Analisis data dilakukan pada nilai
postest sebagai nilai pengetahuan, nilai
keterampilan dan nilai sikap. Suatu
variabel dikatakan beda apabila
probabilitas  atau  signifikansinya
kurang dari 0,05, dan variabel
dikatakan tidak berbeda apabila
probabilitas atau signifikansinya lebih

dari 0,05 (Santosa dan Ashari,
2005:78).

oleh dosen. Sampel dari penelitian ini

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data hasil belajar yang telah
direkam yaitu nilai pengetahuan yang
diperoleh dari nilai posttest mahasiswa.
Data respon mahasiswa diperoleh dari
hasil ~ pembagian  angket  respon
mahasiswa terhadap penerapan media
kuis interaktif berbasis game edukasi
kahoot!kelompok eksperimen,
kemudian ditabulasi, dan dihitung
perbandingan persentase respon
mahasiswa. Data respon mahasiswa

dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Data Respon Mahasiswa

= Sangat Baik
® Baik
Cukup

9%

= Kurang

Gambar 1. Data Respon Mahasiswa

Berdasarakan Gambar 1. dapat
dilihat bahawa dapat diketahui bahwa
sebanyak 23 mahasiswa (52,3%) me-
miliki respon yang sangat baik
terhadap penerapan media kuis
interaktif berbasis game edukasi
kahoot!, 15 mahasiswa (34,1%)
memiliki respon baik, 4 mahasiswa

(9,1%) cukup, dan hanya 2 mahasiswa
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(4,5%) yang memiliki respon kurang
terhadap penerapan media kuis
interaktif berbasis game edukasi
kahoot!.

Berdasarkan hasil pengujian
yang dilakukan dengan SPSS dapat
diketahui bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan hasil belajar antara
kelompok eksperimen dan Kkontrol.
Signifikansi perbedaan hasil belajar ini
didukung dengan perbedaan rata-rata
hasil belajar kedua kelompok yang
memiliki selisih sebesar 6,2 satuan,
yaitu 88 untuk kelompok eksperimen
dan 79,8 untuk kelompok kontrol.
Hasil belajar diambil dari penjumlahan

nilai postest.

Tabel 1. Deskripsi Nilai Post-tes

Nilai Rata-rata Rata-rata
eksperimen  Kontrol
Post-test 88 79,8

Berdasarkan Tabel 1.
perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kontrol dikarenakan
mahasiswa  kelompok eksperimen
lebih aktif dan lebih santai dalam
pelaksanaan kuis. Mahasiswa
mendapatkan umpan balik (feedback)
langsung dari kuis yang dilaksanakan,
sehingga pemantapan dan evaluasi
kembali  terhadap suatu  materi

langsung diberikan. Antusiasme dan

motivasi mahasiswa kelompok
eksperimen  juga lebih  tinggi,
dibuktikan dari rubrik penilaian
sebesar 89% mahasiswa kelompok
eksperimen lebih siap untuk mengikuti
kuis dari pada kelompok kontrol yang
hanya 65%.

Pengujian terhadap pangaruh
kuis terhadap hasil belajar degan
menggunakan bantuan SPSS
Windowsmenunjukkan bahwa
penerapanmedia kuis interaktif
berbasis game edukasi kahoot!cukup
berpengaruh terhadap hasil belajar
mahasiswa  kelompok eksperimen
sebesar 34,78%, serta dapat diprediksi
melalui persamaan regresi yaitu Y =
38,803 + 0,567 X. Setiap kenaikan
satu satu-an skor metode belajar (X).
cenderung diikuti oleh kenaikan skor
hasil belajar sebesar 0,567satuan.
Hasil R Squaremenunjukkan sebesar
91,1% yang mana persentase tersebut
merupakan  besarnya  sumbangan
pengaruh  penerapan media kuis
interaktif berbasis game edukasi
kahoot!.Jadi,dapat disimpulkan jika
semakin tinggi skor penggunaan
media kuis, maka semakin tinggi pula
skor hasil belajar mahasiswa.

Skor media kuis merupakan

skor total tiap siswa, yang diperoleh

dari tabulasi data angket respon siswa
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terhadap keterlaksanaan penggunaan
yang diterapkan semakin baik, maka
respon siswa terhadap penggunaan
media tersebut juga akan semakin baik
atau menghasilkan skor total yang
semakin tinggi. Berdasakanan hasil
tersbeut  dapat diartika dengan
penerapan media kuis yang lebih baik
motivasi, antusiasme mahassiswa juga
akan lebih baik yang tentunya
berpengaruh terhadap peningkatan
hasil belajar.

Dari penjelasan di atas dapat
disimpulkan bahwa penerapanmedia
kuis interaktif berbasis game edukasi
kahoot! berpengaruh dalam
peningkatan hasil belajar mahasiswa.
Karena penerapan penerapanmedia
kuis interaktif berbasis game edukasi
kahoot! dapatmempercepat
pemahamanan mahasiswa terhadap
materi yang telah diajarkan karena
memberikan umpan balik (feedback)
secara langsung. Mahasiswa dapat
lebih memantapkan kembali dan
berani  menyampaikan  pendapat
terhadap materi yang dirasa memiliki

pemahaman yang kurang.

KESIMPULAN

Bertolak dari temuan dan

pembahasan,  dapat  disimpulkan

media kuis interaktif. Jika media kuis
sebagai berikut. Terdapat perbedaan
yang signifikan hasil belajar antara
mahasiswa yang dengan penerapan
media kuis interaktif berbasis game
edukasi  kahoot!dan mahasiswa
dengan penerapan media kuis berbasis
power point. Terdapat pengaruh
sebesar 34,78% antara penerapan
media kuis interaktif berbasis game
edukasi kahoot! terhadap hasil belajar
mahasiswa kelompok eksperi- men.
Ketuntasan belajar siswa kelompok
eksperimen pada saat postes (88%)
lebih tinggi dari pada kelompok

kontrol (79,8%).
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