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Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mengetahui implementasi Kahoot dan Teams Games
Tournament dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di bidang studi matematika. Metode
penelitian yang diterapkan adalah metode campuran dengan model konkuren. Subjek penelitian ini
adalah 34 siswa kelas 6. Teknik pengumpulan data mencakup observasi, kuisioner, wawancara, dan
tes. Motivasi belajar diukur dengan menerapkan kuisioner yang sebelumnya telah diuji validitas dan
reliabilitasnya, dengan skala Likert (skor 1-5). Wawancara menggunakan 10 pertanyaan, sementara
instrumen tes meliputi pretest dan posttest. Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan
metode purposive-sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dan TGT
meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 86%. Selain itu, integrasi Kahoot dengan model
pembelajaran kooperatif TGT meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VI di MI
Muhammadiyah Kota Madiun. Hasil pre-test menunjukkan ketuntasan 65,15%, sedangkan post-test
mencapai 81,62%. Wawancara dan kuisioner mengindikasikan 100% siswa tertarik, aktif, serta
memiliki respon emosional positif dan keinginan untuk mengulang pembelajaran dengan metode ini.
Integrasi Kahoot dan TGT terbukti sebagai alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Kahoot, Teams Group Tournament, motivasi, hasil belajar, Pembelajaran Matematika

Implementation of Kahoot and Teams Games Tournament in Improving Student
Motivation and Learning Outcomes in Mathematics

The purpose of this study was to determine the implementation of Kahoot and Teams Games Tournament
in improving student motivation and learning outcomes in the field of mathematics. The research method
applied is a mixed method with a concurrent model. The subjects of this study were 34 grade 6 students.
The data collection methods employed encompassed observation, questionnaires, interviews, and testing.
Learning motivation was measured by applying a questionnaire that had previously been tested for validity
and reliability, with a Likert scale (score 1-5). The interview used 10 questions, while the test instrument
included pretest and posttest. Sampling was conducted using the purposive-sampling method. The results
showed that the use of Kahoot and TGT increased students' learning motivation by 86%. In addition, the
integration of Kahoot with TGT cooperative learning model improved the mathematics learning outcomes
of grade VI students at MI Muhammadiyah Madiun City. The pre-test results showed 65.15% completeness,
while the post-test reached 81.62%. Interviews and questionnaires indicated 100% of students were
interested, active, and had positive emotional responses and a desire to repeat learning with this method.
The integration of Kahoot and TGT proved to be an effective and fun learning tool.

Keywords: Kahoot, Teams Group Tournament, motivation, learning outcomes Math Learning.

1. Pendahuluan Dunia pendidikan

memanfaatkan dan

harus mampu

Banyak aspek kehidupan manusia telah
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi di abad-21
ini, termasuk pendidikan. Hal ini juga
mempengaruhi generasi berikutnya di negara ini.

Generasi milenia sudah terbiasa dengan
teknologi internet, terutama bermain game
online. Orang tua mengeluh tentang

kecenderungan anak mereka untuk bermain
game online.

Copyright ©2025 Lilik Mustofiyah, Markhamah, A. Fathoni,
Sutama, Yulia Maftuhah Hidayati
License: CC BY 4.0 internasional

mengoptimalkan
penggunaan kemajuan teknologi digital ini untuk
meningkatkan kualitas dan efektifitas
pembelajaran.

Pembelajaran digital telah menjadi trend
yang semakin banyak dan bervariasi. Pendidikan
harus mengikuti perkembangan teknologi dan
memanfaatkannya seperti dalam matematika.
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Karena dianggap sebagai mata pelajaran
yang susah, ruwet, dan menjengkelkan, banyak
siswa mengalami kebosanan dan kesusahan
belajar matematika di Sekolah dasar dan
menengah. sebagai akibatnya, hasil belajar yang
buruk. Beberapa faktor dapat menyebabkan hal
ini, seperti metode pembelajaran yang tidak
menarik, kurangnya dorongan untuk belajar,

Dalam  bukunya, Sardiman (2014)
mengatakan motivasi belajar adalah kekuatan
dari dalam  diri siswa untuk mendorong
kegiatan belajar bertahan lama dan mampu
mengarahkan kegiatan tersebut pada tujuan
pembelajaran. Salah satu yang memengaruhi
hasil belajar siswa di sekolah adalah motivasi
mereka untuk belajar. Seseorang harus memiliki
keinginan untuk belajar untuk berhasil dalam
belajar. Ini adalah prinsip utama dalam
pendidikan dan pengajaran (A. M Sardiman,
2014).

Dari pemahaman ini dapat disimpulkan
bahwa motivasi adalah keinginan atau hasrat
untuk belajar. Input yang dianggap sebagai
motivasi belajar berfungsi sebagai patokan dalam
pembelajaran dan menghasilkan hasil seperti
tujuan yang ingin dicapai. Oleh karena itu, agar
siswa dapat ikut serta dalam rangkaian
pembelajaran yang efektif dan memenuhi

harapan guru. Guru harus menumbuhkan
motivasi belajar pada mereka.

Peraturan  Menteri  Pendidikan dan
Kebudayaan No. 16 Tahun 2022 menetapkan
standar proses di ruang kelas yang
memungkinkan kreativitas, prakarsa, dan

kemandirian yang sesuai dengan bakat, minat,
perkembangan fisik dan psikologis peserta didik.
Ruang kelas juga harus interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, dan memotivasi
peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam

pembelajaran.
Motivasi adalah komponen belajar yang
paling penting. Menurut Slavin, yang

mengatakan bahwa “motivation is one the most
critical components of learning” (Slavin, 2018).
Salah satu komponen paling penting dalam
belajar adalah motivasi.

Teknologi informasi dapat digunakan
sebagai alat pembelajaran dan memiliki
kemampuan untuk mendorong siswa menjadi
bagian yang aktif dalam proses pembelajaran.
Dengan begitu dapat membantu mengatasi
masalah siswa yang tidak termotivasi untuk
belajar.

Dengan strategi pembelajaran yang kreatif
dan inovatif, minat dan keinginan siswa untuk
belajar meningkat. Mereka juga bisa menjadikan
pembelajaran matematika lebih mudah dalam
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memahami materi pelajaran. Namun, proses
belajar yang mencakup penguasaan
psikomotorik, pengetahuan, dan keterampilan
menentukan hasil belajar siswa (Novianti et al.,
2020).

Menggabungkan aplikasi Kahoot dan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament adalah salah satu pendekatan yang
dapat digunakan.

Kahoot adalah aplikasi interaktif berbasis
web yang dikembangkan oleh Johan Brand, Jamie
Brooker, dan Morten Versvik dalam proyek
kolaborasi dengan Norwegian University of
Technology and Science. Itu dirilis pada Maret
2013. Kahoot adalah aplikasi daring yang
memungkinkan orang untuk menggabungkan
kuis dengan permainan interaktif dan konten
interaktif lainnya. Siswa yang menjawab
pertanyaan diberikan skor atau nilai, menurut
Sumarsono dalam Jannataka (Janattaka &
Tiyana, 2022).

Pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa jika menggunakan
aplikasi ini. Aplikasi ini memiliki keunggulan,
antara lain, menyajikan kuis-kuis interaktif baik
secara individu (clasic) ataupun tim (team mode)
yang dikemas dalam bentuk game yang
menyenangkan, dapat diakses oleh semua orang,
termasuk pendidik dan peserta didik, memiliki
backsoud yang menarik sehingga tidak
membosankan saat mengerjakan. Permainan
kelas akan meningkatkan partisipasi siswa dan
meningkatkan kualitas pembelajaran (Rahmi &
Ariawan, 2022).

Dalam model pembelajaran tipe Team-
Games-Tournament peserta didik dibagi menjadi
kelompok kecil yang terdiri dari tiga hingga lima
siswa yang memiliki karakteristik yang berbeda.
Adanya permainan dan turnamen akademik
adalah inti dari model ini. Sebelum turnamen
akademik dan permainan dimulai, guru
menempatkan  siswa dalam tim  yang
menunjukkan heterogenitas kelas (Budiyanto,
2015:145). Menurut Slavin (2018), metode
Teams-Games-Tournaments memungkinkan siswa
bermain game dengan rekan kelompok lain untuk
meningkatkan skor kelompok mereka.

Menurut Slavin, model Teams-Games-
Tournaments merupakan salah satu model
pembelajaran yang diterapkan pendidik serta
melibatkan kegiatan akhir, yaitu memberi kuis
kepada siswa. Dalam model ini, ada elemen
permainan dan siswa memiliki peran sebagai
tutor sebaya. Ada lima tahapan pembelajaran
dalam model Teams-Games-Tournaments, yaitu:
presentasi kelas (kelas presentation), kelompok
belajar (team), kegiatan bermain (games),
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kompetisi (tournament), dan penghargaan (team
recognition) (Slavin, 2011).

Beberapa penelitian menyatakan bahwa
penggunaan kahoot memiliki dampak
meningkatkan motivasi untuk belajar. Studi yang
dilakukan oleh Mattawang, Muh Rizal, dan
Syarif, Edi, (2023) Kahoot dapat membantu
siswa SMA belajar lebih baik dengan
meningkatkan prestasi dan motivasi mereka
untuk belajar, membantu mereka menguasai
materi, dan menumbuhkan minat mereka dalam
pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa Kahoot
dapat menjadi alat yang bagus untuk
meningkatkan  pembelajaran di  sekolah
menengah (Mattawang & Syarif, 2023). Hal yang
sama disampaikan oleh Irna Nuraeni dkk. (2020)
dalam penelitiannya bahwa Pembelajaran
dengan aplikasi Focusky dan Kahoot menjadi
lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif. Ini
berdampak positif pada motivasi siswa untuk
belajar dan membantu guru memahami materi
(Nuraeni et al., 2020).

Penelitian lain yang dilakukan oleh
Muzayanati, Apriliyanti, dkk. (2022) juga
menyatakan bahwa game kahoot dapat

meningkatkan motivasi siswa dan hasil belajar
mereka (Muzayanati, Apriliyanti , Maemonah,
2022). Hal serupa juga dinyatakan oleh
Pusptasari Rina, Suparman dan Fahrunnisa
(2023) dalam penelitiannya bahwa ada pengaruh
Kahoot terhadap minat dan hasil belajar siswa di
SMAN 1 Plampang (Puspitasari et al, 2023).
Dalam penelitiannya, Anik Sugiani (2023)
mengemukakan bahwa penggunaan Kahoot
sebagai alat pembelajaran berbasis permainan
memiliki dampak positif terhadap minat dan hasil
belajar siswa. Selain itu, terdapat hubungan
antara minat siswa dan hasil belajar mereka
dalam mata pelajaran yang bersangkutan (Anik
Sugiani, 2023). Selain itu, game kahoot dapat
juga dintegrasikan dengan model pembelajaran
seperti model pembelajaran  kooperatif.
Penelitian Yani, Silvia dan Eka Asih Febriani
(2024) menyatakan bahwa penggunaan Teams-
Games-Tournament berbantuan Kahoot dapat
meningkatkan partisipasi siswa dalam pelajaran
sosiologi (Yani & Febriani, 2024). Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Umi Rosyidah
dkk. (2022) menemukan bahwa hasil belajar
siswa di kelas VIII MTs N 1 Kepulauan Meranti
telah mengalami peningkatan melalui
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT yang dibantu oleh aplikasi Kahoot. Hasil
belajar peserta didik di kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen berbeda (Rosyida et al.,
2022). Sejalan dengan itu juga penelitian yang
dilakukan Haryani, Amelia, & Yulia (2014) yang
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dikutip dalam (Murtiyasa & Hayuningtyas, 2020)
menunjukkan bahwa hasil belajar matematika di
kelas yang menerapkan strategi pembelajaran
kooperatif yang menggabungkan STAD dan TGT
lebih baik dibandingkan dengan strategi
pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian
yang dilakukan oleh  Setiawati (2018)
menemukan bahwa kelas yang menerapkan
kahoot membuat perbedaan yang signifikan
dibandingkan dengan kelas yang tidak
menerapkan kahoot (Setiawati et al., 2018).
Studi tambahan oleh Avivah, N. M. &
Suryaningrat,E.F. (2019) juga menemukan
bahwa siswa yang berpartisipasi dalam Team-
Games-Tournament memiliki motivasi dan
pemahaman konsep matematika yang berbeda
dibandingkan dengan siswa yang tidak
berpartisipasi (Avivah & Suryaningrat, 2019).

Kebaruan penelitian ini dari penelitian-
penelitian sebelumnya adalah menggabungkan
dua pendekatan pembelajaran inovatif, yaitu
Kahoot dan Teams Games Tournament. Kombinasi
kedua pendekatan ini belum banyak dieksplorasi
dalam  penelitian = sebelumnya, sehingga
menawarkan perspektif baru dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
terhadap matematika. Penelitian ini fokus pada
motivasi dan hasil belajar, penggunaan konteks
pembelajaran yang realistis, potensi untuk
digeneralisasi, dan kontribusi pada praktik
pedagogis menjadikan penelitian ini sebagai
sumber informasi yang berharga bagi peneliti,
guru, dan pembuat kebijakan di bidang
pendidikan matematika. Selain itu, kebaruan
penelitian ini adalah menggunakan pendekatan
campuran (mixed methods) dengan
mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif
untuk analisisnya.

Berkaitan dengan itu, peneliti terdorong
untuk melakukan penelitian dengan judul
“Implementasi Kahoot dan Teams Games
Tournament dalam Meningkatkan Motivasi dan
hasil Belajar Siswa Terhadap Matematika”.
Permasalahan yang akan dijawab dalam
penelitian ini adalah bagaimana proses
implementasi Kahoot dan Team Games
Tournament dalam meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa terhadap matematika, Adakah
pengaruh integrasi kahoot dan Team-Games-
Tournament terhadap motivasi dan hasil belajar
siswa, bagaimana persepsi siswa terhadap
penerapan pembelajaran ini dan apa tantangan
dalam penerapan integrasi kahoot dan TGT
dalam pembelajaran. Terkait dengan itu maka
tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis
proses implementasi Kahoot dan Team- Games-
Tournament dalam meningkatkan motivasi dan
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hasil belajar siswa pada materi matematika,
megidentifikasi pengaruh integrasi kahoot dan
Team Games Tournament terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa, mengidentifikasi persepsi
siswa terhadap penerapan pembelajaran ini dan
menganalisis tantangan dalam penerapan
integrasi kahoot dan TGT dalam pembelajaran.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian campuran (mixed methods). Menurut
Creswell, J. W., & Creswell, J. D.(2017)
penelitian dengan pendekatan mix methods
melibatkan pengumpulan dan analisis data
secara kualitatif dan kuantitatif. Hal ini bertujuan
untuk memberikan gambaran yang
komprehensif.(Creswell, J. W., & Creswell,
2017). Sedangkan model yang digunakan adalah
Concurrent Tringulation Strategy. Dalam model
ini, peneliti memakai metode kuantitatif dan
kualitatif secara bersama-sama untuk
mengumpulkan dan menganalisis data, sehingga
mereka dapat menentukan mana data yang harus
digabungkan dan dibedakan (Azhari et al., 2023)

Subjek penelitian adalah 34 siswa kelas VI
MI Muhammadiyah Kota Madiun. Teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling yang merupakan salah satu jenis
probability sampling. (Sugiyono, 2022:96)
mengungkapkan bahwa  purposive-sampling
merupakan teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu. Pengambilan teknik ini
karena mereka sudah mengetahui bagaimana
menggunakan kahoot dalam pembelajaran.

Data untuk penelitian ini dikumpulkan
melalui observasi, kuisioner, wawancara, dan tes.
Menurut Suharsimi (2011:53), tes adalah alat
atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui
atau mengukur sesuatu sesuai dengan aturan
yang telah ditetapkan. Dengan demikian, tes
prestasi belajar (pre-test dan post-test) adalah
alat yang diterapkan dalam proses tes. Untuk
menilai motivasi belajar matematika, digunakan
instrumen angket motivasi belajar likert, yang
terdiri dari 12 pertanyaan yang dikemas dalam
google form dan dibagikan melalui grup
whatshapp. Tes pilihan ganda diberikan sebelum
dan sesudah perlakuan menggunakan Kahoot
dan TGT. Sugiyono menyatakan bahwa skala
Likert ini digunakan untuk mengukur pendapat,
sikap, dan anggapan individu terhadap fenomena
sosial (Sugiyono, 2013). Menurut Sukardi Skala
Likert ini sering kali digunakan oleh banyak
peneliti untuk mengukur sikap, pendapat,
seseorang (Sukadi, 2018). Untuk skala Likert ini
diberi skor, 5, 4, 3, 2, dan 1 untuk lima pilihan
pertanyaan positif yaitu, sangat setuju, setuju,
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ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.
Sedangkan untuk wawancara dalam penelitian
ini menggunakan 10 pertanyaan dengan kisi-kisi
seperti tabel 1 sebagai berikut:

Tabel 1. Kisi-kisi wawancara

No Aspek Pemlaian Permyataan Jumlah
1  mengenal implementas: menoounakan 4
media fahoot dan TGT kghoot dan TGT
secara termntegrasi dalam belajar
2  Respon peserta didik semaneat  dalam @ 3
dalam pembelajaran evaluasi
pembelajaran
3 evaluasi peserta didik Refleks: belajar 3
dalam pembelajaran setiap han
Jumlah 10

Penelitian ini melakukan analisis data secara
kualitatif dan kuantitatif. Analisis kuantitatif
melihat skor yang diperoleh siswa dari angket
motivasi belajar dan instrumen tes prestasi
belajar. Analisis kualitatif memakai teori Miles
dan Huberman, yang terdiri dari tiga tahap:
reduksi data, penyampaian data, dan penarikan
data. Ini digunakan untuk menjelaskan metode
pembelajaran dengan Kahoot dan TGT.

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan
motivasi dan hasil belajar siswa saat
menggunakan  Kahoot  selama  kegiatan
pembelajaran dengan Teams Games Tournament

3. Hasil dan Pembahasan

Di MI Muhammadiyah Kota Madiun,
integrasi kahoot dan Team-Games-Tournament
dalam pembelajaran matematika dilakukan
melalui beberapa tahap yang terstruktur. Proses
utama, berdasarkan temuan dan wawancara
dengan guru, adalah sebagai berikut.

Tahap pertama adalah Perancangan
Rencana Pembelajaran. Guru membuat RPP yang
menggabungkan kahoot dan TGT. RPP disusun
dengan mempertimbangkan tujuan
pembelajaran, materi yang diajarkan, dan jumlah
waktu yang dialokasikan untuk setiap aktivitas.
Materi pembelajaran untuk penelitian ini adalah
pengolahan dan penyajian data (modus, median,
dan mean). Tujuan dalam pembelajaran ini
adalah siswa dapat menentukan modus, median,
dan mean serta memecahkan masalah
pengolahan dan penyajian data. Waktu yang
dibutuhkan dalam aktivitas ini adalah 6 kali tatap
muka, tiap kali pertemuan 2 x 35 menit. Guru
memastikan bahwa kahoot digunakan sebagai
alat evaluasi dan motivasi awal, dan TGT
digunakan untuk pembelajaran kompetitif dan
kolaboratif.

Tahap kedua adalah Pelaksanaan di kelas.
Guru terlebih dahulu melakukan langkah-
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langkah pembelajaran menggunakan media L.CD
dan file powerpoint untuk menyampaikan materi
tentang pengolahan dan penyajian data.
Selanjutnya siswa dibagi kelompok yang terdiri
dari 5--6 siswa. Lalu siswa diberi soal pre-test
secara individu dengan game kahoot (mode
classic). Guru terlebih dahulu menampilkan
aplikasi game kahoot dan PIN-nya. Kemudian
siswa membuka aplikasi di https://kahoot.it dan
memasukkan PIN game untuk bergabung serta
menuliskan nama mereka. Mereka juga bisa
meng-costum tampilannya di game, seperti
memilih wajah dan aksesoris yang akan
dikenakan. Setelah semua siswa tergabung, Game
kahoot dimulai. Untuk lebih jelasnya tampilannya
kahoot seperti gambar berikut.

3_m ¥

- W Amﬂ

Gambar 1. Pfoses Kahoot

Sebelum siswa menerima perlakuan dengan
model pembelajaran Team- Games-Tournament,
pre-test ini dilakukan. Soal tes ini terdiri dari 20
butir soal pilihan ganda dengan waktu tiap butir
berbeda sesuai dengan tingkat kesulitannya.

Dari soal pre-test ini didapatkan hasil bahwa
dari 34 siswa terdapat 15 siswa yang memperoleh
nilai di bawah KKM yaitu 70. Hal ini menyatakan
bahwa siswa yang tuntas sebanyak 19, yang
artinya ketuntasan kelas 56 %.

Tabel 2. Data Hasil Belajar (pre-test)

Jumlah Nilai Nilai rata-
siswa terendah tertinggi rata
34 25 90 61,15

Setelah pelaksanaan pre-test selesai. Siswa
belajar dalam kelompok (teams) memperdalam
materi yang telah dipelajari yaitu pengolahan dan
penyajian data, terutama soal yang dirasa sulit
oleh siswa. Kelompok ini terdiri dari 5 -6 siswa
dengan tingkat kemampuan yang berbeda.
Diharapkan ini akan mendorong siswa untuk
saling bekerja sama dan tolong menolong satu
sama lain. Hal ini akan menumbuhkan kesadaran
siswa bahwa bekerja sama adalah sesuatu yang
menyenangkan. Sebagaimana kelebihan dari
model pembelajaran kooperatif bahwa peserta
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didik yang terlibat dalam pembelajaran
kooperatif cenderung memiliki motivasi yang
lebih tinggi, lebih aktif dalam pembelajaran,
dan minat yang lebih besar pada materi
pelajaran (Sappaile et al., 2023).

Di samping itu sebagian para siswa merasa
lebih bisa memahami dan mengerti materi jika
temannya yang menyampaikan (tutor sebaya).

Setelah siswa selesai belajar dalam
kelompok, mereka melakukan games tournament
menggunakan kahoot Dalam teams games
tournament ini, para siswa masuk kembali dalam
game kahoot sebagaimana langkah yang
dilakukan dalam mengerjakan soal pre-test. Akan
tetapi untuk game kali ini, para siswa masuk
dalam bentuk kelompok bukan lagi secara
individu. Seperti gambar berikut.

Gambar 3. TGT Kahoot tallest tower mode

Dari hasil teams games tournament, ini
hasil belajar yang didapatkan oleh siswa adalah
sebagai berikut;

Tabel 3. Hasil Games Tournament

Kelompok Nilai  Peringkat

Kelompok 1 95 Peringkat 2
Kelompok 2 95 Peringkat 4
Kelompok 3 95 Peringkat 3

Kelompok 4 100
Kelompok 5 80
Kelompok 6 90

Peringkat 1
Peringkat 6
peringkat 5

Dari hasil belajar teams games tournament
dengan kahoot tersebut, terlihat ada peningkatan
hasil belajar dari pre-test secara individu. Selain
dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar
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Tabel 4. Uji Normalitas Hasil Belajar

Kolmogorov-

Smirnov® Shapiro-Wilk

Statis Statisti

tic df Sig. c¢ df Sig.
pretest .187 34 .004 .900 34  .005
postest .137 34 .107 .935 34 .045

a. Lilliefors Significance Correction

tersebut, dapat juga dilihat dari hasil wawancara
dengan siswa. Ketika peneliti menanyakan
kepada subjek “Apakah kamu merasa lebih mudah
memahami materi matematika setelah
menggunakan Kahoot dan TGT? Apakah nilaimu
menjadi lebih bagus dengan itu?” Alya Cantika R
mengatakan, “Saya bersemangat dengan Kahoot
dan TGT, Bu. Apalagi saat games, itu
menyenangkan. Selain itu saya lebih mudah faham
dan nilaiku lebih bagus.”

Sebagaimana yang dikatakan Slavin, dalam
Prayitno Teguh (2021) bahwa langkah-langkah
dalam TGT, kegiatan setelah tournament yaitu
team  recognize  ,penghargaan  kelompok,
(Prayitno, 2021). Kelompok yang memenangkan
tournament diumumkan oleh guru dan memberi
reward kepada mereka termotivasi dan tertarik
dalam pembelajaran matematika.

Tahap ketiga adalah Evaluasi dan Refleksi.
Melalui tes dan observasi partisipasi siswa dalam
kegiatan TGT, guru mengevaluasi hasil belajar
siswa. Selain itu, refleksi yang dilakukan bersama
siswa untuk mendapatkan umpan balik tentang
metode yang digunakan.

Data hasil belajar tampak peningkatan
signifikan dalam hasil belajar siswa setelah
penerapan integrasi kahoot dan TGT. Sebelum
penerapan: rata-rata nilai siswa berada pada
kategori cukup, vyaitu 65,15 %. Setelah
penerapan: rata-rata nilai siswa meningkat
menjadi baik, dengan peningkatan persentase
ketuntasan yaitu 81,62 %

Tabel 5. Uji Homogenitas

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
pretest Based on Mean 290 1 49 593
Based on Median 199 1 49 658
Based on Median and with 199 1 48627 6358
adjusted df
Based on trimmed mean 300 1 49 586

Berdasarkan tabel 4. dan 5 dinyatakan
bahwa data uji normalitas dengan Shapiro Wilk
0,045 hal ini menyatakan bahwa data tersebut
terdistribusi normal karena 0,045 > 0,05. dan
memiliki varian yang homogen dibuktikan pada
based on mean 0,593 > 0,05.
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Berdasarkan hasil uji paired sampel T-Test.
mean pretest 65,14 sedangkan posttest 81,62.
Sedangkan std. Deviation dinyatakan bahwa
pretest 18,52 dan post test 9,98. Sedangkan
untuk melihat adanya hubungan antara pretest
dengan posttest digunakan uji paired sample
correlations. Berdasarkan hasil uji-T tersebut
dinyatakan bahwa HO ditolak H1 diterima
artinya ada hubungan yang kuat antara pretest
dengan posttest. Hal ini dapat dibuktikan dengan
bahwa sig (2-tailed) < 0,05. Perbedaan signifikan
ini dapat diinterprestasikan sebagai efek dari
perlakuan yang diberikan antara pretest dan
posttest. dan

Peneliti menggunakan angket motivasi,
observasi dan wawancara dalam penelitian ini.
Adapun yang diobservasi adalah kelas 6. yang
dikemas dalam google form dan dibagikan
melalui grup whatshapp. Angket motivasi
tersebut memakai skala likert. Dari angket
tersebut peneliti dapat membuktikan validitas
dan reliabilitas dari data

Tabel.6 Validitas Angket Motivasi

No Pearson correlation Hasil Keterangan
1 Sig. (2-tailed) 653%*  valid
2 Sig. (2-tailed) S579%+F  valid
3 Sig. (2-tailed) 688%*F  valid
4 Sig. (2-tailed) S568%*F  valid
5 Sig. (2-tailed) 665%*F  valid
[ Sig. (2-tailed) 636%*  valid
7 Sig. (2-tailed) S509%*F  valid
3 Sig. (2-tailed) 649%*  valid
9 Sig. (2-tailed) 799**  valid
10 Sig. (2-tailed) T57¥*F valid
11  Sig. (2-tailed) T74%*%  valid
12 Sig. (2-tailed) 557 valid

Tabel 7. Uji Reliabilitas Angket Motivasi

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N ofItems
757 13

Sumber: SPSS

Uji reliabilitas menggunakan ach alpha untuk
mengetahui apakah kuesioner konsisten saat
digunakan berulang kali. Kuisioner dikatakan
reliable jika nilai Ronbach’s Alpha lebih besar dari
0,6. Hasil perhitungan data di atas menunjukkan
0,757, yang menunjukkan bahwa data tersebut
reliable karena 0,757 lebih besar dari 0,6.

Data dari uji normalitas di atas
menunjukkan bahwa data terdisbribusi normal
karena data sig. 0,344> 0,05

Berdasarkan uji Paired sample T-test
dinyatakan bahwa mean dari motivasi ke-1 48,02
dan motivasi ke-2 sebesar 51,56 dengan std
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Deviation motivasi ke-1 4,74 dan motivasi ke-2
sebesar 2,35. Hasil uji Paired samples correlations
menunjukkan sig (2 tailed) 0,000. Hal ini berarti
0,000 < 0,05, yang artinya ada hubungan kuat
antara angket 1 dengan angket 2, ada pengaruh
antara motivasi ke-1 dengan motivasi ke-2. Hal
ini dapat diinterprestasikan bahwa ada
perubahan tingkat motivasi setelah perlakuan.

Tabel 8. Uji Normalitas Angket Motivasi

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstand
ardized
Motiv motiv Predicte
asil asi2 d Value
N 34 34 34
Normal Mean 48.02 51.55 48.0294
Parameters®® 94 88 118
Std. Deviation 4.744 2350 2.93170
92 90 803
Most Extreme Absolute 158 158 (158
Differences Positive .089 158  .158
Negative -158 -109 -.109
Test Statistic 158 158 158
Asymp. Sig. (2-tailed) .031¢  .031¢ .031¢
Monte Carlo Sig. Sig. 3339 3324 332d
(2-tailed) 99% Lower .321 .320 .320
Confiden Bound
ce Upper .345 344 344
Interval Bound

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 2000000.

Hasil penelitian menyatakan bahwa siswa
lebih termotivasi untuk belajar setelah penerapan
kahoot dan TGT. Dalam games tournament ini
para siswa terlihat antusias. Mereka harus
berpacu karena harus berkompetisi dengan
kelompok lain untuk mengumpulkan poin bagi
kelompoknya. Hal ini terlihat ketika mereka
mengekspresikan

dengan teriakan “yeah” setelah menjawab
soal dengan benar dan saling menyemangati
teman yang lain.

Data dari angket motivasi menunjukkan
bahwa: 1) Sebelum penerapan, skor motivasi
siswa berada pada tingkat sedang yaitu rata-rata
48,02; 2) Setelah penerapan, skor motivasi siswa
meningkat menjadi tinggi, yaitu 51,56
menunjukkan bahwa siswa merasa lebih
termotivasi dan tertarik dalam pembelajaran
matematika.

Beberapa faktor yang mempengaruhi
motivasi siswa dalam belajar antara lain: 1)
Penggunaan kahoot dengan TGT membuat siswa
lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Kompetisi/tournament sehat yang ditawarkan
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TGT mendorong keinginan siswa untuk
berprestasi; 2) Integrasi game teams Tournament
dalam pembelajaran membuat kelas lebih
menyenangkan tidak monoton, sehingga
meningkatkan minat siswa dalam belajar.

Berdasarkan hasil wawancara, semua siswa
sejumlah 34 orang mengatakan bahwa metode
pembelajaran yang menggunakan kahoot dan
TGT lebih menarik dibandingkan metode
biasanya. Menurut Aisha, “Saya merasa senang
ketika matematika menggunakan Kahoot dan
TGT, karena ada game tournament dan ini sangat
seru.” Hal serupa juga disampaikan oleh Jauna
Dominic ketika ditanya tentang pendapat
penggunaan Kahoot dan TGT. Menurutnya,
“Pembelajaran ini seru dan menarik terutama saat
harus berkompetisi menjawab soal dengan
kelompok lain dan dibatasi waktu.” Guru
pengajar, Hanik M, pun memberikan kometar
yang sama. Menurutnya, “Metode pembelajaran
dengan Kahoot yang dintegrasikan dengan TGT ini
sangat baik diterapkan dalam pembelajaran,
apalagi pelajaran matematika yang sering
membuat siswa bosan dan merasa sulit. Ini bisa
menjadi alternatif yang dapat digunakan. Tentu
saja juga bisa digunakan pada bidang studi yang
lain.” Jadi, Semua siswa merasa senang dan seru
ketika mereka berkompetisi dengan kelompok
yang lain. Mereka menginginkan agar guru lebih
sering menggunakan model ini dalam
pembelajaran matematika.

Berdasarkan pengamatan dan wawancara
dengan responden yaitu guru pengajar, beberapa
tantangan yang dihadapinya saat implementasi
kahoot dengan TGT dalam kelas adalah: 1)
Kendala jaringan: Ada beberapa siswa yang tidak
memiliki paket data seluler dan sinyal wifi kurang
bagus, sehingga di tengah game, perangkat
digital nge-lag; 2) Manajemen Kelas: Mengelola
kelas yang menggunakan metode TGT
membutuhkan keterampilan manajemen yang
baik dari guru. Aktivitas kelompok dan kompetisi
dapat menimbulkan kebisingan dan
menghilangkan fokus jika tidak dikelola dengan
baik; 3) Waktu: Integrasi Kahoot dan TGT
membutuhkan waktu lebih banyak untuk
persiapan dan pelaksanaan. Guru harus
memastikan bahwa waktu yang dipakai tidak
terbuang untuk mencapai tujuan kurikulum
lainnya.

Penelitian implementasi kahoot dan Teams-
Games-Tournament dalam pembelajaran
matematika meningkatkan hasil belajar siswa.
Hal ini tampak pada nilai dan ketuntasan
meningkat sebesar 80,09% dibanding sebelumya.
dan mean pretest 65,14 sedangkan posttest 81,62.
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Berdasarkan hasil uji-T dinyatakan bahwa
HO ditolak dan H1 diterima artinya ada
hubungan kuat antara pretest dan posttest. Ini
dibuktikan dengan sig (2-tailed) < 0,05.
Perbedaan signifikan ini dapat diinterprestasikan
sebagai efek dari perlakuan yang diberikan
antara pretest dan posttest.

Hasil temuan ini didukung oleh penelitian
yang dilakukan oleh Mardiyanti, L. dkk. (2023)
bahwa dengan pengimplementasian Teams
Games Tournament (TGT) dan kahoot hasil
belajar siswa meningkat (Mardiyanti, L. R.,
Imran, I., Ramadhan, I., & Wijaya, 2023).

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Dwi
Magfirah et al. (2023) juga memperkuat
penelitian ini, yang menyatakan bahwa hasil
belajar siswa meningkat sebagai akibat dari
model Games Teams Tournament yang dibantu
oleh kahoot. Penerapan inovatif kahoot, yang
sebelumnya jarang digunakan, meningkatkan
hasil belajar siswa (Magfirah, A. D., Sukardi, S.,
Wahidah, A., & Suryanti, 2023).

Dalam penelitian dan kajian literatur yang
dilakukan oleh Jauhari, Wahid dkk. menemukan
bahwa permainan kahoot dapat digunakan
sebagai alat pembelajaran Teams Games
Tournament dan pembelajaran Teams Games
Tournament dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan berfikir tinggi peserta
didik dan meningkatkan prestasi belajarnya
(Jauhari et al., 2024).

Studi ini menunjukkan bahwa implementasi
kahoot dan Team Games Tournament dapat secara
efektif meningkatkan motivasi siswa untuk
belajar matematika. Hal ini dibuktikan dengan
hasil angket motivasi siswa menjadi lebih tinggi
karena adanya tournament antarkelompok.

Hasil uji Paired samples correlations
menunjukkan sig (2 tailed) 0,000. Hal ini berarti
0,000 < 0,05, ada hubungan kuat antara angket
1 dengan angket 2, ada pengaruh antara motivasi
ke-1 dengan motivasi ke-2. Hal ini dapat
diinterprestasikan bahwa ada perubahan tingkat
motivasi setelah perlakuan.

Peningkatan angket dari motivasi 1 (43,02)
sebesar 80 % ke motivasi ke-2 adalah 51,56 yaitu
86 % dari total jumlah.

Hasil ini sesuai dengan hasil temuan yang
dilakukan oleh peneliti sebelumnya yang
menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament terintegrasi media
game interaktif dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa (Sultani et al., 2023). Sejalan juga
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ristyanti,
A dan Aan Widiyono (2024) bahwa terdapat
peningkatan motivasi belajar yang cukup besar
dalam penerapan model TGT yang diintegrasikan
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dengan aplikasi kahoot (Ristyanti & Widiyono,
2024).

Penelitian yang dilakukan Irwan et
al.(2019) juga memperkuat hasil penelitian ini,
yang menunjukkan bahwa Kahoot, sebuah media
pembelajaran interaktif, memiliki kemampuan
untuk meningkatkan minat siswa dalam
pelajaran dengan memasukkan ide-ide baru.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa Kahoot
dapat digunakan sebagai alternatif metode
pembelajaran karena telah terbukti secara
signifikan dapat meningkatkan minat siswa
dalam pelajaran (Irwan et al., 2019).

Langkah terakhir dalam model Teams Games
Tournament ini adalah penghargaan kepada
pemenang. Hal ini dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Sepemikiran dengan penelitian
Hikmah et al.(2018) bahwa siswa termotivasi
untuk menjadi yang terbaik bagi kelompoknya
ketika mereka diberi penghargaan saat
berpartisipasi dalam permainan atau turnamen di
kelas (Hikmah et al., 2018)

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini
membantu  dalam  membangun  metode
pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan
motivasi siswa dan hasil belajar mereka,
khususnya dalam mata pelajaran yang sering
dianggap sulit seperti matematika. Kahoot dan
TGT tampaknya memiliki potensi besar untuk
menjadi alat pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan.

Untuk  menentukan  bahwa  model
pembelajaran yang mengintegrasikan kahoot dan
TGT adalah menarik dan menyenangkan, maka
perlu menetapkan indikator yang spesifik dan
terukur. Berikut adalah indikator yang
digunakan.

Pertama adalah Indikator menarik yaitu: 1)
Ketertarikan siswa di awal pembelajaran saat
integrasi kahoot dan TGT. Berdasarkan hasil
observasi peneliti dan isian kuisioner angket
motivasi dapat dilihat bahwa responden tertarik
dengan model pembelajaran ini; 2) Keaktifan
responden saat pembelajaran. Berdasarkan
observasi saat diskusi terlihat siswa aktif ikut
dalam pembelajaran dengan integrasi kahoot dan
TGT.

Kedua adalah Indikator menyenangkan
yaitu: 1) Respon emosional siswa. Berdasarkan
observasi dalam implementasi kahoot dan TGT
ini, tampak ekspresi siswa saat pembelajaran,
terutama saat tournament. Mereka menyatakan
dengan kata-kata “yeah”, yes, dan saling memberi
semangat dalam bermain game; 2) Pernyataan
siswa dalam kuisioner dan wawancara yang
menilai kesenangan mereka dengan
pembelajaran ini; 3) Keinginan untuk mengulang
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aktivitas; dari hasil kuisioner dan wawancara,
100 % siswa menginginkan untuk mengulang
aktivitas pembelajaran dengan implementasi
kahoot dan TGT dan guru lebih sering
menggunakan metode ini.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan
dapat ditarik simpulan bahwa implementasi
kahoot dan Teams Games Tournament dapat
meningkatkan motivasi sebesar 86% dan hasil
belajar siswa khususnya dalam pelajaran yang
sering dianggap sukar oleh siswa yaitu
matematika sebesar 80,29%. Integrasi kahoot
dan model pembelajaran kooperatif tipe Teams-
Games-Tournament ini berpotensi menjadi
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Hal ini dibuktikan dengan wawancara dan
kuisioner yang menunjukkan ketertarikan,
keaktifan, respon emosional, serta keinginan
siswa untuk mengulang aktivitas pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran ini.
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