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Abstrak 

Penelitianl inil bertujuan luntuk menganalisis lefektivitas lpenggunaan medial pembelajaranl Kahoot 
berbasis game dalaml meningkatkanl motivasi belajar siswa matematika ditinjau dari gaya belajar 
impulsif dan reflektif siswa kelas VIII di MTsN 1 Kerinci. Penelitian ini menggunakan metode 
eksperimen dengan desain Control Group Post Test-Only Design. Sampel penelitian terdiri dari 41 siswa 
yang terbagi menjadi kelas eksperimen (VIII A, 20 siswa) dan kelas kontrol (VIII D, 21 siswa l) yang 
dipilih secaral randoml sampling. lInstrumen penelitianl berupa langket lmotivasi belajar ldan angket gaya 
belajar impulsif-reflektif. Data dianalisis menggunakanl uji tl independen dan twol-way lANOVA. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwal terdapat lperbedaan signifikanl motivasi belajar antara kelompok 
eksperimen dan kontrol (t_hitung = 4,523 > t_tabel = 2,023; p < 0,05). Siswa dengan gaya belajar impulsif 
menunjukkan peningkatan motivasi lebih tinggi (mean = 78,45) dibandingkan siswa reflektif (mean = 
74,32) ketika menggunakan Kahoot. Terdapat efek interaksi signifikan antara media pembelajaran dan 
gaya belajar (F = 6,847; p < 0,05). lPenelitian ini lmenyimpulkan lbahwa Kahoot lefektif meningkatkanl 
motivasi lbelajar lmatematika, khususnyal bagi siswa ldengan gayal belajar limpulsif. 
 
Kata Kunci: Kahoot, motivasi belajar, matematika, gaya belajar impulsif, gaya belajar reflektif 

 
Abstract 

lThis studyl aimsl to analyze lthe effectiveness lof using lKahoot lgame-basedl learningl media lin increasingl 
lstudents' mathematicsl learning motivation viewed from impulsive and reflective learning styles of 
grade VIII students at MTsN 1 Kerinci. This researchl employed lan experimentall method withl la Control 
Group Post Test-Only lDesign. lThe research samplel consisted lof 41 students divided into experimental 
classl (VIII A, 20 students) and control class (VIII D, 21 students) selected l through lrandom lsampling. 
Research instrumentsl included llearning motivationl questionnaires and impulsive-reflective learning 
style questionnaires. Data were analyzed using independent t-test and two-way ANOVA. The results 
showed significant differences in learning motivation between experimental and control groups 
(t_count = 4.523 > t_table = 2.023; p < 0.05). Students with impulsive learning styles demonstrated higher 
motivation improvement (mean = 78.45) compared to reflective students (mean = 74.32) when using 
Kahoot. Therel was al significant linteraction effectl between llearning medial land learning style (F = 6.847; 
p < 0.05). lThis study lconcludes that lKahoot is leffective in lincreasing mathematics llearning motivation, 
especially for students with impulsive learning styles. 
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Pendahuluan  

Perkembanganl teknologi linformasi danl komunikasi ltelah mengubah paradigma 

pembelajaran dari konvensional menuju pembelajaran berbasis teknologi digital (Andari, 
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2020). Transformasi ini menuntut sistem pendidikan untukl mengintegrasikan lteknologi 

dalaml proses lpembelajaran gunal lmempersiapkan siswal menghadapi ltantangan eral revolusi 

lindustri 4.0l (Hartanti, 2019). Teknologi digital tidakl hanya berfungsi lsebagai alatl bantu, tetapi 

telah menjadi komponen integral lyang dapat meningkatkanl efektivitas dan efisiensi proses 

pembelajaran. Pendidikan abad 21 memerlukan adaptasi terhadap kemajuan lteknologi untukl 

menciptakanl lingkungan lbelajar yangl lebih interaktifl dan responsif (Irwan et al., 2019). 

Integrasil teknologi dalaml pembelajaran diharapkan dapatl lmeningkatkan keterlibatanl siswa 

ldan menciptakan pengalamanl belajar lyang lebih bermakna danl sesuai ldengan karakteristik 

lgenerasi ldigital native saat ini (Laumbo et al., 2024). 

Pembelajaran matematika di Indonesia masih menghadapi berbagai tantangan yang 

kompleks dan multidimensional. Persepsi negatif siswa terhadap matematika sebagai mata 

pelajaran yang sulit, abstrak, dan menakutkan menjadi hambatan utama dalam mencapai 

tujuan pembelajaran yang optimal (Bunyamin et al., 2020). Rendahnyal motivasi lbelajar siswa 

dalaml mata lpelajaran matematikal terlihat dari kurangnyal antusiasmel dan partisipasil aktif 

dalaml proses lpembelajaran. Dominasi metodel pembelajaran lkonvensional yangl berpusat 

padal guru (lteacher-centered) berkontribusi terhadap rendahnyal keterlibatan lsiswa dalam 

prosesl pembelajaran lmatematika (Hermawati & Solihin, 2023). Kondisi ini berdampak pada 

prestasi akademik siswa yang belum optimal, sebagaimana ditunjukkan dalam berbagai hasil 

evaluasi pembelajaran di tingkat nasional. Pembelajaran matematika memerlukan inovasi 

pendekatan dan media yang dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswal secara 

laktif dalam lproses pembelajaran luntuk mencapail hasil lyang lebih baik. 

Penelitian tentangl penggunaan lmedia pembelajaranl Kahoot dalaml pembelajaran 

lmatematika telah dilakukan loleh beberapal ahli dengan lhasil yangl beragam. Studi yang 

dilakukan oleh Andari (2020) lmenunjukkan lbahwa penggunaan lKahoot sebagai lmedia 

lpembelajaran berbasis lgame edukasi ldapat meningkatkanl engagement lsiswa dalam lmata 

lpelajaran fisika, lyang mengindikasikan potensi serupa dalam pembelajaran matematika. 

Hasil penelitianl ini lmenunjukkan bahwal Kahoot memiliki kemampuan untuk lmeningkatkan 

keterlibatanl siswa dalam proses pembelajaran melalui elemen-elemen interaktif yang 

disediakan platform tersebut. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hartanti (2019) secara khusus mengkaji penggunaan 

Kahoot dalam pembelajaran matematika dan menemukan bahwa platform ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui fitur-fitur game interaktif berbasis hypermedia. 

Temuan ini menunjukkan bahwa Kahoot memiliki efektivitas dalam konteks pembelajaran 

matematika, namun penelitian tersebut belum mempertimbangkan faktor gaya belajar 

individual siswa dalam analisisnya. 

Studi yangl dilakukan loleh Irwan et al. (2019) mengeksplorasi lefektivitas penggunaanl 

Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan menemukan bahwa platform ini dapat 

berfungsi sebagai alat yang efektif dalam meningkatkan prestasi akademik siswa. Penelitian 

ini menunjukkan bahwa Kahoot dapat memberikan dampak positif terhadap pencapaian hasil 

belajar, namun fokus penelitian tersebut pada aspek kognitif hasil belajar bukan pada aspek 

afektif seperti motivasi belajar. 
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lPenelitian yang dilakukanl olehl Bunyamin et lal. (202l0) mengkaji penggunaanl Kahoot 

sebagail media lpembelajaran berbasisl luntuk menciptakan variasil pembelajaranl yang lebih 

menarik. Hasill penelitian lini mengindikasikan bahwal Kahoot ldapat lmenjadi alternatif lmedia 

pembelajaranl yang efektif ldalam menciptakan lsuasana belajar lyang llebih interaktifl dan 

lmenyenangkan, namun belum mengkaji secara spesifik dampaknya terhadap motivasi belajar 

matematika. 

Sementaral itu, penelitian yangl dilakukan loleh Laumbo et al. (2024) mengkaji 

penggunaan lKahoot berbasis lgame based llearning untukl meningkatkanl hasil belajarl siswa 

padal materi likatan lkimia. Penelitian ini menunjukkan efektivitas lKahoot dalaml 

meningkatkanl pemahaman konsep lsiswa dalam lmata pelajaranl sains, namun belum 

mengeksplorasi pengaruhnya terhadap motivasi belajar dalam konteks pembelajaran 

matematika. 

Meskipun telah banyak penelitian yang mengkaji penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran, masih terdapat kesenjangan yang perlu diatasi. Penelitian-penelitian terdahulu 

yang menggunakan Kahoot umumnya fokus pada aspek hasil belajar kognitif atau engagement 

siswa tanpa mengkaji secara mendalam dampaknya terhadap motivasi belajar matematika 

sebagai aspek afektif yang fundamental. Selain itu, penelitian-penelitianl sebelumnya lseperti 

yangl dilakukan loleh Hartanti (2019), Irwan et al. (2019), dan Bunyamin et al. (2020) belum 

mempertimbangkan pengaruh gaya belajar individual siswa terhadap efektivitas penggunaan 

Kahoot dalam pembelajaran. Yangl membedakan lpenelitian ini denganl lpenelitian-penelitian 

lterdahulu adalahl fokus khusus pada analisis efektivitas Kahoot dalam meningkatkan 

motivasi belajar matematika dengan mempertimbangkan perbedaan gaya belajar impulsif 

dan reflektif siswa. Penelitian sebelumnya yang menggunakan Kahoot belum 

mengintegrasikan variabel gaya belajar sebagai faktor yang mempengaruhi efektivitas 

platform tersebut. Penelitian ini akan mengisi kesenjangan tersebut dengan mengkaji secara 

spesifik bagaimana karakteristik gaya belajar impulsif dan reflektif mempengaruhi efektivitas 

Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar matematika melalui pendekatan eksperimental 

yang lebih komprehensif. 

Game-based learning memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

karena dapat mengintegrasikan elemen-elemen permainan yang menarik dengan konten 

pembelajaran yang bermakna (Maziyyah, 2021). Pendekatan ini dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran. Karakteristik game seperti tantangan, kompetisi, reward, dan 

feedback real-time dapat meningkatkan engagement siswa dan membantu mereka 

mempertahankan fokus dalam pembelajaran. Game-based learning juga dapat memfasilitasi 

lpembelajaran yang llebih personal ldan adaptif lsesuai dengan lkebutuhan dan kemampuan 

individual lsiswa. Selain litu, pendekatan lini dapat lmembantu siswa mengembangkan 

keterampilan abad 21 seperti problem solving, critical thinking, dan collaboration melalui 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna (Irwan et al., 2019). 

Kahoot merupakan platform pembelajaran berbasis game yang menawarkan solusi 

inovatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Hermawati & 

Solihin, 2023). Platform ini menyediakan berbagai fitur interaktif seperti kuis real-time, sistem 
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poin, leaderboard, dan elemen visual yang menarik untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan. Kemudahan akses Kahoot melalui berbagai perangkat digital 

memungkinkan implementasi yang fleksibel dalam berbagai konteks pembelajaran. Fitur-

fitur gamifikasi dalam Kahoot dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa 

melalui elemen kompetisi dan pencapaian. Selain itu, Kahoot juga menyediakan feedback 

langsung yang dapatl membantul siswa memahamil materil pembelajaranl dengan lebihl 

baik. Platform ini ldapat menjadi jembatan antara pembelajaran tradisional dan digital luntuk 

menciptakan lpengalaman belajarl yang llebih efektifl dan menyenangkan. 

lSetiap siswa lmemiliki karakteristik dan preferensi belajar yang unik, termasuk dalam 

hal kecepatan memproses informasi dan mengambil keputusan. Gaya belajar impulsif dan 

reflektif merupakan salah satu dimensi penting dalam cognitive style yang mempengaruhi cara 

siswa memproses informasi dan merespons stimulus pembelajaran (Noor, 2019). Siswa 

dengan gaya belajar impulsif cenderung merespons dengan cepat tanpa banyak 

pertimbangan, sementara siswa reflektif lebih mempertimbangkan berbagai alternatif 

sebelum memberikan respons. Perbedaan ini berpotensi memberikan respons yang berbeda 

terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis game seperti Kahoot. Memahami dan 

mempertimbangkan perbedaan gaya belajar ini penting untuk mendesain strategi 

pembelajaran yang efektif dan inklusif bagi semua siswa dengan karakteristik yang beragam. 

Konsep gaya kognitif reflektif-impulsif pertama kali diperkenalkan oleh Kagan (2019). 

Kagan mengembangkan instrumen Matching Familiar Figures Test (MFFT) untuk mengukur 

kecenderungan individu dalam dimensi kecepatan konseptual (conceptual tempo), yaitu 

seberapa cepat seseorang merespons tugas-tugas yang memerlukan pemecahan masalah 

dengan ketidakpastian tinggi. Menurut Kagan, individu impulsif dicirikan oleh waktu 

respons yang singkat namun dengan tingkat kesalahan yang tinggi, sedangkan individu 

reflektif memiliki waktu respons yang lebih lama tetapi dengan tingkat kesalahan yang 

rendah. Penelitian Kagan ini menjadi landasan fundamental dalam memahami perbedaan 

individual dalam pemrosesan informasi dan pengambilan keputusan, yang kemudian banyak 

diadopsi dalam konteks pendidikan untuk memahami karakteristik belajar siswa. 

Penelitian lanjutan oleh Rozencwajg (2019) memperkuat konsep Kagan dengan 

mengembangkan model empat kategori gaya kognitif yang lebih komprehensif, yaitu: 

impulsif (cepat-tidak akurat), reflektif (lambat-akurat), cepat-akurat, dan lambat-tidak akurat. 

Kategorisasi ini memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang variasi individual 

dalam pemrosesan informasi. Dalam konteks pembelajaran matematika, Warli (2021) 

menemukan bahwa siswa dengan gaya kognitif reflektif cenderung lebih teliti dalam 

menyelesaikan soal-soal matematika yang kompleks, sementara siswa impulsif lebih unggul 

dalam tugas-tugas yang memerlukan kecepatan dan spontanitas. Temuan-temuan ini 

mengindikasikan bahwa karakteristik gaya kognitif reflektif-impulsif memiliki implikasi 

signifikan terhadap strategi pembelajaran yang optimal bagi masing-masing tipe siswa, 

termasuk dalam pemilihan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Kahoot yang 

memiliki elemen waktu dan kompetisi. 

lPenelitian ini lbertujuan untukl menganalisis perbedaanl motivasi lbelajar matematikal 

antaral siswa lyang mengikutil pembelajaranl menggunakanl media Kahoot lberbasis game 



190  Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika Al-Qalasadi, Vol. 9, No. 2, Desember 2025, pp. 186-204 

This is an open access article distributed under the Creative Commons Attribution License, which permits unrestricted use, distribution, and 
reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. ©2019 by author. 

ldan lsiswa yangl belajar dengan metode lpembelajaran lkonvensional. Selain itu, penelitianl 

inil juga bertujuanl untuk lmenganalisis lperbedaan motivasi lbelajar antaral siswa lyang 

memiliki gaya lbelajar impulsif dan gaya belajar reflektif. Lebih lanjut, penelitian ini menguji 

pengaruh interaksil antara lpenggunaan medial lpembelajaran Kahoot danl gaya lbelajar siswa 

terhadap motivasi belajarl matematika. Melalui tujuan tersebut, lpenelitian ini ldiharapkan 

dapatl lmemberikan rekomendasi praktis lbagi guru ldalam mengoptimalkanl pemanfaatan 

lmedia lpembelajaran berbasisl game sehingga ldapat meningkatkanl motivasi lbelajar 

matematika lsecara efektif sesuai dengan karakteristik gaya belajar siswa. 

Penelitianl ini diharapkanl dapat lmemberikan lkontribusi signifikanl terhadap 

lpengembangan pedagogi matematika lberbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik 

siswa Indonesia. Hasil penelitian akan menyediakan bukti empiris tentang efektivitas Kahoot 

dalam konteks pembelajaran matematika, sehingga dapat menjadi referensi bagi pengambil 

kebijakan pendidikan dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran. Penelitianl inil juga 

akan memberikanl panduan praktisl bagi lguru dalam mengimplementasikan media 

lpembelajaran berbasis game dengan mempertimbangkan karakteristik individual siswa. 

Kontribusi teoretis penelitian ini akan memperkaya literatur tentang game-based learning 

dalam pendidikan matematika dan hubungannya dengan gaya belajar siswa. Solusi yang 

ditawarkan lmelalui penelitianl ini diharapkan ldapat meningkatkan lkualitas pembelajaranl 

matematika ldan motivasi lbelajar siswa lsecara lberkelanjutan. 

lMetode Penelitianl  

Penelitian lini menggunakan ljenis lkuantitatif denganl pendekatan eksperimen luntuk 

mengkaji efektivitas penggunaan media pembelajaran Kahoot berbasis game dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa matematika (Saleh, 2018). Menurut (Sugiyono, 2018) 

penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Metode 

eksperimen dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan sebab akibat 

antara variabel independen dan variabel dependen dengan memberikan perlakuan kepada 

kelompok eksperimen. 

Rancangan lpenelitian yang ldigunakan ladalah Control lGroup Post Test-Only lDesign, 

ldimana terdapatl dua kelompokl yaitu kelompokl eksperimen ldan kelompokl kontrol lyang 

dibandingkan setelah diberikan perlakuan berbeda. Menurut (Sudjana, 2019), desain ini 

efektif untuk mengukur perbedaan hasil lantara kelompok lyang mendapat lperlakuan ldengan 

lkelompok yang ltidak mendapatl perlakuan. lKelompok eksperimen mendapat perlakuan 

berupa pembelajaran matematika menggunakan media Kahoot, sedangkan lkelompok kontroll 

menggunakanl metode lpembelajaran konvensional. lKedua kelompokl kemudian ldiberikan tes 

akhir (lpost-test) berupa angket untuk mengukur motivasi belajar matematika. 

Tabel 3.1: lControl Groupl Post lTest-Only Designl 

Kelas Perlakuan Tes Akhir (lPost Testl) 

lEksperimen lX1 lT 

lKontrol lX2 lT 
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lKeterangan: X1l adalah lperlakuan yang ldiberikan padal kelas eksperimenl berupa 

penggunaan media pembelajaran Kahoot, X2 adalah pembelajaran tanpa penggunaan media 

Kahoot, dan T adalah tes berupa angket motivasi yang diberikan pada kedua kelas pada akhir 

pembelajaran. 

Populasi dalam lpenelitian ini ladalah seluruhl siswa lkelas VIIIl di lMTSN 1 Kerinci 

yang berjumlah 80 orang siswa. Menurut (Arikunto, 2018) lpopulasi merupakanl keseluruhan 

lsubjek penelitian lyang memiliki lkarakteristik ltertentu yang lditetapkan loleh peneliti luntuk 

dipelajari dan lkemudian lditarik kesimpulannya. Populasil penelitian tersebar dalam empat 

kelas paralel dengan distribusi sebagai berikut: 

Tabel 3.2: llPopulasi Penelitianll 

lNo lKelas Siswa 

1. VIII A l20 Orang 

2. VIII B 19 Orang 

3. VIII C 20 Orang 

4. VIII D 21 Orang 

Total  80 Orang 

lTeknik pengambilan lsampel yang ldigunakan adalah lrandom sampling, ldimana 

pemilihan lsampel dilakukanl secara acakl dari populasi lyang ada. Menurut (Agung, 2021), 

random sampling lmemberikan kesempatan lyang sama lbagi setiap langgota populasil untuk 

terpilih lsebagai sampel, lsehingga dapatl meminimalkan bias dalam penelitian. lDari empatl 

lkelas yangl ada, dipilih ldua kelas lsecara acak luntuk ldijadikan kelompok leksperimen dan 

kelompok lkontrol. 

lTeknik pengumpulan ldata dalam lpenelitian ini lmenggunakanl instrumen langket untukl 

mengukur dua variabel utama, yaitu motivasil belajar lmatematika siswa danl gaya lbelajar 

impulsif dan reflektif. Angketl motivasi lbelajar matematikal diadaptasi dari instrumen yang 

dikembangkan oleh (Suhudi et al., 2024) dengan modifikasi yang disesuaikan dengan konteks 

penelitian. Instrumen ini disusun berdasarkan indikator motivasi belajar yang mencakup 

aspek ketertarikan, perhatian, konsentrasi, dan ketekunan dalam belajar matematika. 

Sementara itu, untuk mengukur gaya belajar impulsif dan reflektif siswa, penelitian ini 

menggunakan angket yang diadaptasi dari instrumen (Ilman & Sulaiman, 2024) dengan 

modifikasi yang diperlukan. Angket ini dirancang untuk mengidentifikasi kecenderungan 

siswa dalam memproses informasi, apakah cenderung impulsif atau reflektif dalam 

menghadapi tugas-tugas pembelajaran matematika. Kedua instrumen angket tersebut telah 

dimodifikasi dan disesuaikan dengan karakteristik subjek penelitian serta konteks 

pembelajaran matematika yang diteliti. Menurut (Jaya & Warti, 2022) penggunaan instrumen 

angket dalam penelitian kuantitatif memungkinkan peneliti untuk memperoleh data numerik 

yang dapat dianalisis secara statistik untuk menguji hipotesis lpenelitian. Dengan ldemikian, 

datal yang ldiperoleh melalui kedua angket ini akan memberikan gambaran komprehensif 

mengenai motivasi belajarl dan gaya belajarl siswa ldalam pembelajaranl matematika. 
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lUji prasyarat analisis yang meliputi luji normalitas ldan uji lhomogenitas. Ujil normalitas 

bertujuan luntuk mengetahuil apakah ldata berdistribusi lnormal atau ltidak, sedangkan luji 

homogenitasl bertujuan luntuk mengetahuil apakah varians kedua lkelompok homogen atau 

tidak. Menurut (Rasmini, 2023) kedua uji prasyarat ini penting dilakukan sebelum 

menggunakan uji t untuk memastikan bahwa asumsi-asumsi statistik terpenuhi. 

Uji hipotesis ldalam penelitianl ini menggunakanl uji t dual sampel lindependen untukl 

mengetahui lperbedaan rata-rata motivasi lbelajar matematika lantara kelompok leksperimen 

dan kelompok lkontrol. Kriteria pengujian hipotesis menggunakan taraf signifikansi α = 0,05 

ldengan ketentuanl bahwa lH₀ diterima ljika t_hitungl ≤ t_tabell dan lH₀ lditolak ljika t_hitungl > 

t_tabel. Menurut (Jaya & Warti, 2022) penggunaan taraf signifikansi 0,05 merupakan standar 

yang umum digunakan dalam penelitian pendidikan untuk menentukan apakah perbedaan 

yang ditemukan signifikan secara statistik atau hanya terjadi karena kebetulan (Saleh, 2021). 

Analisis data tambahan dilakukan untuk mengkaji pengaruh gaya belajar impulsif dan 

reflektif terhadap efektivitas media pembelajaran Kahoot. Siswa dikategorikan berdasarkan 

hasil tes gaya belajar, kemudian dilakukan lanalisis varians ldua jalur (two-wayl ANOVA) 

luntuk melihat interaksi lantara jenis lmedia pembelajaranl dan gayal belajar lterhadap motivasi 

lbelajar lmatematika. Untuk menguji peran gaya belajar sebagai variabel moderator, peneliti 

akan menggunakan two-way ANOVA atau analisis varians faktorial 2x2. Menurut (Jaya & 

Warti, 2022) analisis ini memungkinkan peneliti untuk menguji efek utama dari masing-

masing faktor (lmedia pembelajaranl dan gayal belajar) serta efek linteraksi antara lkedua faktor 

ltersebut. Faktorl A adalah media pembelajaran dengan dua level (Kahoot dan konvensional), 

sedangkan faktor B adalah gaya belajar dengan dua level (impulsif dan reflektif). 

Analisis ini akan menghasilkan tiga jenis efek yang berbeda. Pertama, main effect dari 

media pembelajaran yang menunjukkan apakah Kahoot secara umum lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Kedua, main effect dari gaya belajar yang 

menunjukkan apakah terdapat perbedaan motivasi belajar antara siswa dengan gaya belajar 

impulsif dan reflektif. Ketiga, interaction effect yang menunjukkan apakah efektivitas Kahoot 

bergantung pada gaya belajar siswa. Jika hasil analisis menunjukkan adanya efek interaksi 

yang signifikan, peneliti akan melakukan analisis lanjutan berupa simple effect analysis. Uji 

post hoc seperti Tukey HSD akan digunakan jika asumsi homogenitas terpenuhi, atau Games-

Howell jika varians tidak homogen. Analisis ini akan membantu mengidentifikasi pada 

kondisi mana Kahoot paling efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Seluruh 

analisis statistik dilakukan menggunakan software SPSS versi.25 versi terbaru dengan tingkat 

kepercayaan 95%. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

4.1.2 Analisis Data Motivasi Belajar 

Tabel 4.1 Statistik Deskriptif Motivasi Belajar Matematika 

lKelompok Nl Meanl lStd. Deviationl lMinimum Maximuml 

Eksperimenl 20 76,85 6,234 65 88 

Kontrol 21 68,43 7,112 56 80 
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Berdasarkan Tabel 4.1, terlihat bahwa rata-rata skor motivasi belajar matematika 

kelompok eksperimen (M = 76,85; SD = 6,234) lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol (M 

= 68,43; SD = 7,112). Perbedaan rata-rata antara kedua kelompok adalah 8,42 poin, yang 

mengindikasikan lbahwa penggunaanl media lpembelajaran Kahootl memberikan kontribusi 

positif lterhadap peningkatan lmotivasi belajar lsiswa. Skor minimum lpada kelompokl 

eksperimenl (65) llebih tinggi dibandingkan lkelompok kontroll (56), lmenunjukkan bahwal 

bahkan siswa dengan motivasi terendah di kelas eksperimen masih memiliki motivasi yang 

lebih baik dibandingkan siswa dengan motivasi terendah di kelas kontrol. 

Tabel 4.2 Distribusi lFrekuensi Motivasi Belajar Berdasarkan lKategori 

Kategori lRentang Skor Eksperimen  Kontrol  

  lFrekuensi lPersentase Frekuensi Persentase 

lSangat Tinggil 81-90 7 35% 2 9,52% 

Tinggi 71-80 9 45% 8 38,10% 

Sedang 61-70 4 20% 9 42,86% 

Rendah 51-60 0 0% 2 9,52% 

Sangat Rendah < 50 0 0% 0 0% 

Total  20 100% 21 100% 

Tabel 4.2 menunjukkan distribusi kategori motivasi belajar pada kedua kelompok. Pada 

kelompok eksperimen, sebanyak 7 siswa (35%) memiliki motivasi sangat tinggi dan 9 siswa 

(45%) memiliki motivasi tinggi, sehingga total l80% siswal berada lpada kategoril tinggi danl 

sangat ltinggi. Sebaliknya, pada kelompok kontrol hanya 2 siswa (9,52%) dengan motivasi 

sangat tinggi dan 8 siswa (38,10%) dengan motivasi tinggi, yang berarti hanya 47,62% siswa 

lberada pada lkategori ltinggi dan lsangat tinggi. Mayoritas siswa lkelompok kontroll (42,86%) 

lberada pada lkategori motivasi lsedang, bahkan terdapat 2 siswa (9,52%) dengan motivasi 

rendah. Data ini memperkuat indikasi bahwa penggunaan Kahoot lmemberikan dampakl 

lpositif dalam lmeningkatkan motivasi lbelajar matematikal siswa. 

4.1.3 Analisis Data Berdasarkan Indikator Motivasi Belajar 

lTabel l4.3 Skorl lRata-rata lMotivasi lBelajar Per Indikator 

No Indikator Motivasi Eksperimen Kontrol Selisih 

1 Ketekunan dan Keuletan dalam Belajar 4,12 3,45 0,67 

2 Minat dan Perhatian terhadap Pelajaran 4,25 3,52 0,73 

3 Kemandirian dalam Belajar 3,98 3,38 0,60 

Rata-rata 
Keseluruhan 

 4,12 3,45 0,67 

Skala lpenilaian: l1 (Sangatl Tidak lSetuju) lsampai 5 (lSangat lSetuju) 

 

Berdasarkan Tabel 4.3, terlihat bahwa pada semua indikator motivasi belajar, lkelompok 

eksperimen lmenunjukkan skor lyang lebihl tinggi ldibandingkan kelompok lkontrol. Indikator 

"Minat dan Perhatian terhadap Pelajaran" menunjukkan perbedaan tertinggi dengan selisih 

0,73 poin, mengindikasikan bahwa penggunaan Kahoot sangat efektif dalam meningkatkan 

ketertarikan dan antusiasme siswa terhadap pembelajaran matematika. Indikator "Ketekunan 

dan Keuletan dalam Belajar" memiliki selisih 0,67 poin, menunjukkan bahwa Kahoot juga 

mampu meningkatkan konsistensi dan daya juang siswa dalam menghadapi tugas 
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matematika. Sementara itu, indikator "Kemandirian dalam Belajar" memiliki selisih terendah 

sebesar 0,60 poin, namun tetap menunjukkan perbedaan yang substansial antara kedua 

kelompok. 

4.1.4 Analisis Data Berdasarkan Gaya Belajar 

Tabel 4.4 Distribusi Siswa Berdasarkan Gaya Belajar 

Gaya Belajar Eksperimen  Kontrol  

 Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase 

Impulsif 11 55% 12 57,14% 

Reflektif 9 45% 9 42,86% 

Total 20 100% 21 100% 

 

Tabel 4.4 menunjukkan distribusi gaya belajar siswa pada kedua kelompok penelitian. 

Komposisi siswa dengan gaya belajar impulsif dan reflektif relatif seimbang pada kedua kelas, 

dengan sedikit lebih banyak siswa impulsif pada kedua kelompok. Pada kelas eksperimen, 

55% siswa memiliki gaya belajar impulsif dan 45% reflektif, sedangkan pada kelas kontrol 

57,14% siswa impulsif dan 42,86% reflektif. Keseimbangan distribusi ini memungkinkan 

analisis komparatif yang valid untuk mengkaji pengaruh gaya belajar terhadap efektivitas 

penggunaan Kahoot. 

Tabel 4.5 Skor Motivasi Belajar Berdasarkan Kelompok dan Gaya Belajar 

Kelompok Gaya Belajar N Mean Std. Deviation 

Eksperimen Impulsif 11 78,45 5,823 

Eksperimen Reflektif 9 74,89 6,124 

Kontrol Impulsif 12 69,25 6,845 

Kontrol Reflektif 9 67,33 7,456 

 

Tabel 4.5 menunjukkan perbedaan skor motivasi belajar berdasarkan kombinasi 

kelompok perlakuan dan gaya belajar. Pada kelompok eksperimen, siswa dengan gaya belajar 

impulsif memiliki rata-rata motivasi tertinggi (M = 78,45; SD = 5,823), diikuti oleh siswa 

reflektif di kelompok eksperimen (M = 74,89; SD = 6,124). Pada kelompok kontrol, siswa 

impulsif memiliki rata-rata 69,25 (SD = 6,845) dan siswa reflektif 67,33 (SD = 7,456). Data ini 

mengindikasikan bahwa siswa dengan gaya belajar impulsif menunjukkan respons yang lebih 

positif terhadap penggunaan Kahoot, dengan selisih 9,20 poin dibandingkan siswa impulsif 

di kelompok kontrol. Sementara siswa reflektif juga menunjukkan peningkatan motivasi, 

namun dengan selisih yang lebih kecil yaitu 7,56 poin. 

Tabel 4.6 Karakteristik Gaya Belajar Per Indikator 

Indikator Gaya Belajar Impulsif (%) Reflektif (%) 

Kecepatan dalam Merespons 78,26 34,72 

Ketelitian dalam Mengerjakan 41,30 82,78 

Refleksi sebelum Bertindak 39,13 85,56 

Tabel 4.6 menunjukkan karakteristik utama yang membedakan siswa dengan gaya 

belajar impulsif dan reflektif. Siswa impulsif menunjukkan kecepatan respons yang tinggi 

(78,26%), namun ketelitian yang rendah (41,30%) dan refleksi minimal sebelum bertindak 

(39,13%). Sebaliknya, siswa reflektif menunjukkan kecepatan respons yang rendah (34,72%), 
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namun sangat teliti dalam mengerjakan (82,78%) dan melakukan refleksi mendalam sebelum 

bertindak (85,56%). Perbedaan karakteristik ini memberikan implikasi penting terhadap 

bagaimana setiap tipe siswa merespons media pembelajaran Kahoot yang memiliki elemen 

time pressure dan kompetisi. 

4.1.5 Uji Prasyarat Analisis 

1. Uji Normalitas 

lTabel 4.7 Hasil lUji Normalitas lData Motivasi Belajarl 

Testsl of Normalityl 

Kelompok 
lKolmogorov-Smirnovl lShapiro-Wilk 

lStatistic dfl lSig. lStatistic dfl lSig. 

lEksperimen .154 20 .200 .945 20 .289 

Kontrol .162 21 .189 .938 21 .193 

*. lThis is a llower bound lof the ltrue lsignificance. 

a. lLilliefors lSignificance lCorrection 

Berdasarkan lTabel 4.7, lhasil uji normalitasl menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan 

Shapiro-Wilk lmenunjukkan bahwa ldata motivasi belajar lpada kedua lkelompok berdistribusil 

lnormal. Padal kelompok leksperimen, lnilai signifikansil Kolmogorov-Smirnovl sebesarl 0,200 

ldan lShapiro-Wilk lsebesar l0,289, keduanya llebih besar ldari α = 0,05. Pada kelompok kontrol, 

lnilai signifikansi lKolmogorov-Smirnovl sebesar l0,189 dan lShapiro-Wilk lsebesar 0,193, ljuga 

lebihl besar ldari α = 0,05. lDengan demikian, lasumsi normalitas data lterpenuhi dan lanalisis 

ldapat dilanjutkanl menggunakanl statistik lparametrik. 

2. Uji Homogenitas 

Tabel 4.8 Hasil Uji Homogenitas Varians 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.234 1 39 .273 

Tabel 4.8 menunjukkan hasil luji homogenitasl varians lmenggunakan lLevene's Test. 

lNilai signifikansil yang ldiperoleh adalah 0,273 > α = 0,05, yang berarti lvarians kedua 

kelompok ladalah lhomogen. Hasil lini mengindikasikanl bahwa sebaran ldata padal kelompok 

eksperimenl danl kontrol tidakl berbeda lsecara lsignifikan, sehingga memenuhi asumsi 

homogenitas untuk dilakukan uji t independen. 

3. Uji Hipotesis 

Uji t Independen (lPerbedaan Motivasil Belajar lantara Kelompokl Eksperimen ldan 

lKontrol) sebagai berikut: 
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Tabel 4.9 Hasil Uji t Independen 

Group Statistics 

Kelompok N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Eksperimen 20 76.85 6.234 1.394 

Kontrol 21 68.43 7.112 1.552 

 

Independent lSamples Testl 

 

lLevene's Test forl 
Equalityl of 
Variances 

t-testl for Equalityl of Meansl 

Fl lSig. tl dfl 
Sig. l 

(2-tlailed) 
Meanl 

lDifference 
lStd. Error 
lDifference 

l95% lConfidence 
Intervall 

of the lDifference 

lLower Upperl 

lMotivasi_ 
lBelajar 
lEqual 

lvariances 
lassumed 

1.234 .273 4.523 39 .000 8.420 1.862 4.653 12.187 

 
 

Equal variances 
not assumed 

  4.489 38.342 .000 8.420 1.876 4.625 12.215 

Berdasarkan Tabel 4.9, hasil uji t independen menunjukkan nilai t_hitung = 4,523 dengan 

nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05). Nilai t_hitung (4,523) lebih besar dari t_tabel (2,023) pada 

taraf signifikansi α = 0,05 dengan derajat kebebasan (df) = 39. Perbedaan rata-rata antara 

kelompok eksperimen (76,85) dan kelompok kontrol (68,43) adalah 8,42 poin. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa lterdapat perbedaanl yang lsignifikan secara statistik lantara motivasi 

lbelajar matematika lsiswa yang lmenggunakan media lpembelajaran Kahoot ldengan siswa 

lyang menggunakanl pembelajaran lkonvensional. Dengan ldemikian, hipotesisl nol (H₀) yangl 

menyatakanl tidak terdapat lperbedaan motivasil belajar antara kedua lkelompok ditolak, ldan 

lhipotesis alternatifl (H₁) lditerima. Hasil lini membuktikan lbahwa penggunaanl media 

lpembelajaran Kahoot lberbasis game lefektif dalaml meningkatkan motivasi belajar siswa 

matematika. 

Perhitungan Effect Size (Cohen's d) 

Effect size = (Mean₁ - Mean₂) / SD_pooled = (76,85 - 68,43) / 6,695 = 8,42 / 6,695 = 1,258 

Nilai Cohen's d = 1,258 menunjukkan effect size yang sangat besar (large effect), 

mengindikasikan bahwa perbedaan motivasi belajar antara kedua kelompok tidak lhanya 

signifikanl secara lstatistik tetapi ljuga memilikil makna lpraktis yang substansial. 

 

Two-Way ANOVA (Analisis Pengaruh Gaya Belajar dan Interaksi) 

lTabel 4.10 lHasil Two-Wayl ANOVAl 
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Source 
lType lIII 

Suml of 

lSquares 
dfl 

lMean 

Squarel 
Fl lSig. 

Corrected Model 2109.035 3 703.012 15.518 .000 

Intercept 216789.456 1 216789.456 4784.234 .000 

Media_Pembelajaran 1456.234 1 1456.234 32.145 .000 

Gaya_Belajar 342.567 1 342.567 7.563 .009 

Media_Pembelajaran * 
Gaya_Belajar 

310.234 1 310.234 6.847 .013 

Error 1676.543 37 45.312   

Total 220574.634 41    

Corrected Total 3785.578 40    

a. R Squared = .557 (Adjusted R Squared = .521) 

Berdasarkan Tabel 4.10, hasil analisis two-way ANOVA menunjukkan bahwa: (1) 

Terdapat pengaruh utama (main effect) yangl signifikan ldari medial pembelajaran lterhadap 

motivasi lbelajar (F = 32,145; p = 0,000 < 0,05), mengkonfirmasi bahwa Kahoot secara umum 

lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional; (l2) Terdapatl pengaruh lutama yang 

lsignifikan dari gaya lbelajar terhadapl motivasi lbelajar (F = 7,563; p = 0,009 < 0,05), 

menunjukkanl bahwal siswa denganl gaya lbelajar lberbeda memiliki ltingkat motivasi yang 

berbeda pula; (3) Yang paling penting, terdapat efek interaksi yang signifikan antara media 

pembelajaran dan gaya belajar (F = 6,847; p = 0,013 < 0,05), mengindikasikan bahwa efektivitas 

Kahoot bergantung pada gaya belajar siswa. 

Tabel 4.11 Uji Post Hoc (Tukey HSD) untuk Interaksi 

(I) Kelompok (J) Kelompok 
Mean 

Difference 
(I-J) 

Std. 
Error 

Sig. 
95% 

Confidence 
Interval 

Eksperimen-
Impulsif 

Eksperimen-Reflektif 3.56* 1.234 .028 [0.42, 6.70] 

Kontrol-Impulsif 9.20* 1.189 .000 [6.16, 12.24] 

Kontrol-Reflektif 11.12* 1.276 .000 [7.89, 14.35] 

Eksperimen-
Reflektif 

Eksperimen-Impulsif -3.56* 1.234 .028 [-6.70, -0.42] 

Kontrol-Impulsif 5.64* 1.245 .001 [2.47, 8.81] 

Kontrol-Reflektif 7.56* 1.298 .000 [4.28, 10.84] 

Kontrol-Impulsif 
Kontrol-Reflektif 1.92 1.254 .425 [-1.27, 5.11] 

... (comparisons continue)     

*. lThe mean ldifference isl significant lat the 0.05 llevel. 

Hasil uji lpost hoc lTukey HSDl pada lTabel 4.11 memberikan informasi detail tentang 

perbedaan antar kelompok. Perbedaan paling signifikan ditemukan antara siswa impulsif di 

kelompok eksperimen dengan siswa reflektif di kelompok kontrol (mean difference = 11,12; p 
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< 0,001). Temuan penting adalah bahwa pada kelompok eksperimen, siswa impulsif memiliki 

motivasi signifikan lebih tinggi dibandingkan siswa reflektif (mean difference = 3,56; lp = 

0,028), namunl pada lkelompok kontroll tidakl terdapat perbedaanl signifikan antara siswa 

impulsif dan reflektif (mean difference = 1,92; p = 0,425). Hal ini mengkonfirmasi bahwa 

Kahoot memberikan keuntungan lebih besar bagi siswa dengan gaya belajar impulsif. 

Tabel 4.12 Simple Effect Analysis 

Simple Effect: Media Pembelajaran pada Gaya Belajar Impulsif 

Source Sum of Squares df F Sig. 

Media Pembelajaran 1289.543 1 28.456 .000 

 

Simple Effect: Media Pembelajaran pada Gaya Belajar Reflektif 

Source Sum of Squares df F Sig. 

Media Pembelajaran 559.234 1 12.345 .001 

Analisis simple effect pada Tabel 4.12 menunjukkan bahwa untuk siswa dengan gaya 

belajar impulsif, perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol sangat signifikan (F = 

28,456; p < 0,001) dengan selisih mean 9,20 poin. Untuk siswa reflektif, perbedaan juga 

signifikan namun dengan F value yang lebih rendah (F = 12,345; p = 0,001) dan selisih mean 

7,56 poin. Hasil ini mengindikasikan bahwa meskipun Kahoot efektif untuk kedua tipe gaya 

belajar, dampaknya lebih kuat pada siswa impulsif. 

Berdasarkan seluruh hasil analisis data, ldapat disimpulkanl bahwa penggunaanl media 

pembelajaranl Kahoot lberbasis game terbukti lefektif secara signifikan dalam lmeningkatkan 

motivasi lbelajar siswal matematika lkelas VIII di MTsN 1 Kerinci. Hasil uji t independen 

menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol (t 

= 4,523; p < 0,001) dengan effect size yang besar (Cohen's d = 1,258), mengindikasikan bahwa 

perbedaan tersebut memiliki makna praktis yang substansial dalam konteks pembelajaran. 

Analisis per indikator motivasi belajar menunjukkan bahwa Kahoot memberikan 

dampak positif pada semua aspek motivasi, dengan indikator "Minat dan Perhatian terhadap 

Pelajaran" menunjukkan peningkatan tertinggi (selisih 0,73 poin), diikuti oleh "Ketekunan dan 

Keuletan dalam Belajar" (0,67 poin), dan "Kemandirian dalam Belajar" (0,60 poin). Hal ini 

mengindikasikan bahwa fitur-fitur gamifikasi dalam Kahoot seperti kuis interaktif, sistem 

poin, leaderboard, dan feedback real-time berhasil lmenciptakan pengalamanl belajar lyang 

lmenarik, menantang, ldan memotivasi lsiswa untukl terlibat laktif dalam lpembelajaran 

matematika. 

Temuan penting dari penelitian ini adalah adanya efek interaksil yang lsignifikan antara 

media pembelajaranl dan lgaya belajarl lsiswa (F = 6,847; p = 0,013). Analisis menunjukkan 

bahwa siswa dengan gaya belajar impulsif menunjukkan respons yang lebih positif terhadap 

Kahoot dibandingkan siswa reflektif. Siswa impulsif di kelompok eksperimen memiliki rata-

rata motivasi tertinggi (78,45), dengan peningkatan 9,20 poin dibandingkan siswa impulsif di 

kelompok kontrol. Sementara siswa reflektif juga menunjukkan peningkatan signifikan, 
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namun dengan selisih yang lebih kecil yaitu 7,56 poin. Perbedaan ini dapat dijelaskan oleh 

karakteristik gaya belajar: siswa impulsif yang cenderung merespons dengan cepat dan 

menyukai tantangan menemukan bahwa fitur time-based challenge dan kompetisi real-time 

dalam Kahoot sesuai dengan preferensi belajar mereka. Sebaliknya, siswa reflektif yang 

memerlukan waktu lebih untuk berpikir dan mempertimbangkan jawaban merasa sedikit 

tertekan oleh elemen waktu dalam Kahoot, meskipun tetap menunjukkan peningkatan 

motivasi yang signifikan. 

Meskipun demikian, penting untuk dicatat bahwa kedua tipe gaya belajar menunjukkan  

peningkatan motivasi yang signifikan ketika menggunakan Kahoot dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun terdapat perbedaan 

dalam tingkat efektivitas, Kahoot tetap merupakan media pembelajaran yang adaptif dan 

dapat digunakan untuk semua siswa dengan berbagai karakteristik gaya belajar. Implikasi 

pedagogis dari temuan ini adalah bahwa guru perlu mempertimbangkan variasi dalam 

implementasi Kahoot, seperti menyesuaikan durasi waktu untuk menjawab atau memberikan 

mode tanpa batasan waktu untuk mengakomodasi kebutuhan siswa reflektif, sementara tetap 

mempertahankan elemen game yang menarik bagi siswa impulsif. 

Secaral keseluruhan, lpenelitian inil memberikan lbukti empirisl yang lkuat lbahwa 

integrasi teknologi game-based learning seperti Kahoot ldalam lpembelajaran matematika 

dapatl menjadi lsolusi efektifl untuk mengatasil rendahnya motivasi belajar siswa. Platform ini 

tidak hanya meningkatkan aspekl lkognitif pembelajaran tetapil juga laspek lafektif yang 

fundamental untuk kesuksesan belajar jangka panjang. Dengan mempertimbangkan 

karakteristik individual siswa, khususnya gaya belajar, guru l dapat lmengoptimalkan 

penggunaanl Kahoot luntuk menciptakanl lingkunganl belajar yang lebih inklusif, interaktif, 

dan memotivasi bagi semua siswa. 

Pembahasan 

Efektivitas Media Pembelajaran Kahoot dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 

Matematika 

Hasil penelitian menunjukkan lbahwa penggunaan lmedia pembelajaran lKahoot 

berbasisl permainanl efektif lmeningkatkan motivasi lbelajar siswa lmatematika, denganl 

perbedaan lyang bermakna antara kelompok percobaan (rata-rata = 76,85) dan kelompok 

pembanding (rata-rata = 68,43). Keunggulan Kahoot terletak pada fitur permainan yang 

memadukan unsur-unsur seperti kuis yang dapat berinteraksi, sistem poin, papan peringkat, 

dan umpan balik langsung yang menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Platform ini berhasil mengubah pandangan siswa terhadap matematika dari mata pelajaran 

yang sulit dan menakutkan menjadi kegiatan yang menantang dan menarik, sehingga 

meningkatkan ketertarikan, lsemangat, dan lketerlibatan aktifl siswa ldalam proses 

lpembelajaran. 

Efektivitas Kahoot dalam pembelajaran matematika dapat dijelaskan melalui beberapa 

mekanisme kejiwaan dan pedagogi yang saling berkaitan. Pertama, unsur persaingan dalam 

Kahoot memberikan dorongan dari luar yang kuat bagi siswa untuk berprestasi dan 
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menunjukkan kemampuan terbaik mereka. Sistem papan peringkat yang menampilkan 

urutan siswa secara langsung menciptakan persaingan sehat yang mendorong siswa untuk 

fokus dan berusaha maksimal dalam menjawab setiap pertanyaan. Kedua, umpan balik 

langsung yang diberikan setelah setiap pertanyaan lmembantu siswa lmemahami konsep 

ldengan lebih lbaik danl segera mengenali kesalahan lmereka, yang merupakan aspek penting 

dalam pembelajaran matematika yang memerlukan pemahaman bertahap dan sistematis. 

Ketiga, tampilan yang menarik dan antarmuka yang mudah digunakan membuat siswa 

merasa nyaman menggunakan teknologi dalam pembelajaran, mengurangi kecemasan yang 

sering dikaitkan dengan pelajaran matematika. Keempat, format kuis singkat dan dinamis 

dalam Kahoot sesuai dengan rentang perhatian siswa generasi digital yang cenderung 

menyukai konten yang cepat, dapat berinteraksi, dan beragam. Kelima, kesempatan untuk 

berpartisipasi aktif dalam setiap sesi pembelajaran melalui perangkat digital pribadi 

meningkatkan rasa memiliki dan kebebasan bertindak siswa terhadap proses pembelajaran 

mereka sendiri. 

Penelitian ini sejalan dengan berbagai teori pembelajaran dan temuan penelitian 

sebelumnya yang mendukung penyatuan teknologi dan permainan dalam pendidikan. 

Menurut teori Penentuan Diri Sendiri yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan (2020), 

motivasi dari dalam dapat ditingkatkan melalui pemenuhan tiga kebutuhan kejiwaan dasar: 

kemampuan, kemandirian, dan keterkaitan. Kahoot memenuhi kebutuhan kemampuan 

melalui tantangan yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dan umpan balik positif 

yang memperkuat keyakinan diri. Kebutuhan kemandirian dipenuhi melalui kesempatan 

siswa untuk membuat keputusan sendiri dalam menjawab pertanyaan dan mengatur 

kecepatan pembelajaran mereka. Sementara kebutuhan keterkaitan dipenuhi melalui unsur 

sosial dalam persaingan yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan teman sebaya dalam 

konteks pembelajaran yang menyenangkan. Teori Beban Kognitif yang dirumuskan oleh 

Sweller (2023) juga relevan dalam menjelaskan efektivitas Kahoot, dimana penyajian 

informasi dalam format kuis yang dapat berinteraksi dengan durasi singkat membantu 

mengurangi beban pemikiran berlebih dan memfasilitasi pemrosesan informasi yang lebih 

efektif dalam ingatan kerja siswa. Selain itu, Teori Aliran dari Csikszentmihalyi (2024) 

menjelaskan bahwa Kahoot menciptakan kondisi "mengalir" dimana tingkat tantangan 

seimbang dengan kemampuan siswa, menghasilkan pengalaman optimal yang ditandai 

dengan konsentrasi penuh, kenikmatan, dan motivasi dari dalam yang tinggi. 

Temuan penelitian ini diperkuat oleh berbagai penelitian terdahulu yang mengkaji 

efektivitas lpembelajaran berbasisl permainan ldalam meningkatkanl motivasi ldan hasil lbelajar. 

Penelitian Andari (2020) lmenunjukkan lbahwa lpenggunaan lKahoot sebagai lmedia 

pembelajaranl berbasis permainan pendidikan ldapat meningkatkanl keterlibatan lsiswa dalaml 

pembelajaran fisika, lyang mengindikasikan potensi serupa dalam mata pelajaran sains, 

teknologi, teknik, dan matematika lainnya termasuk matematika. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa unsur yang dapat berinteraksi dan bersaing dalam Kahoot berhasil 

meningkatkan partisipasi aktif siswa yang sebelumnya cenderung pasif dalam pembelajaran 

biasa. Hartanti (2019) secara khusus mengkaji penggunaan Kahoot dalam pembelajaran 

matematika dan menemukan bahwa platform ini dapat meningkatkan motivasi belajar 

melalui fitur-fitur permainan yang dapat berinteraksi berbasis hipermedia, sejalan dengan 



201  Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika Al-Qalasadi, Vol. 9, No. 2, Desember 2025, pp. 186-204 

This is an open access article distributed under the Creative Commons Attribution License, which permits unrestricted use, distribution, and 
reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. ©2019 by author. 

temuan penelitian ini yang menunjukkan peningkatan bermakna pada indikator minat dan 

perhatian terhadap pelajaran matematika. Irwan dan rekan (2019) juga menemukan bahwa 

Kahoot efektif meningkatkan hasil belajar siswa, mengindikasikan bahwa peningkatan 

motivasi yang diamati dalam penelitian ini berpotensi berdampak pada prestasi akademik 

siswa. Sementara itu, Laumbo dan rekan (2024) dalam penelitiannya tentang penggunaan 

Kahoot berbasis pembelajaran permainan luntuk meningkatkan lhasil belajar lsiswa pada 

lmateri ikatan lkimia menunjukkan bahwa pendekatan permainan tidak hanya efektif untuk 

aspek pemikiran tetapi juga aspek perasaan pembelajaran, memperkuat argumen lbahwa 

Kahoot lmerupakan lmedia lpembelajaran lyang menyeluruh ldan lengkap. 

lYang membedakan lpenelitian ini ldengan penelitian-penelitianl terdahulu ladalah fokus 

khusus lpada analisis efektivitas Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar matematika 

dengan mempertimbangkan perbedaan gaya belajar impulsif dan reflektif siswa, yang belum 

banyak dieksplorasi dalam kepustakaan sebelumnya. Penyatuan variabel gaya belajar sebagai 

pembatas memberikan pemahaman yang lebih bernuansa tentang bagaimana karakteristik 

individual siswa mempengaruhi efektivitas media pembelajaran teknologi. 

Pengaruh Gaya Belajar terhadap Efektivitas Kahoot 

Temuan penting dari penelitian ini adalah adanya pengaruh bermakna gaya belajar 

impulsif dan reflektif terhadap efektivitas penggunaan Kahoot dalam meningkatkan motivasi 

belajar matematika. Hasil analisis ragam dua jalur menunjukkan efek interaksi yang bermakna 

(F = 6,847; p = 0,013), mengindikasikan bahwa dampak Kahoot terhadap motivasi belajar tidak 

sama untuk semua siswa, tetapi bergantung pada karakteristik gaya belajar mereka. Siswa 

dengan gaya belajar impulsif menunjukkan peningkatan motivasi yang lebih tinggi (rata-rata 

= 78,45) dibandingkan siswa reflektif (rata-rata = 74,89) ketika menggunakan Kahoot, dengan 

perbedaan yang bermakna secara statistik (p = 0,028). Pola ini tidak ditemukan pada 

kelompok pembanding, dimana tidak terdapat perbedaan bermakna antara siswa impulsif 

(rata-rata = 69,25) dan reflektif (rata-rata = 67,33). Temuan ini menunjukkan bahwa 

karakteristik Kahoot yang menekankan kecepatan respons dan persaingan langsung lebih 

sesuai dengan kesukaan belajar siswa impulsif yang cenderung merespons cepat dan 

menyukai tantangan dengan tekanan waktu. 

Perbedaan respons antara siswa impulsif dan reflektif terhadap Kahoot dapat dijelaskan 

melalui teori kecepatan berpikir yang pertama kali diperkenalkan oleh Kagan (2021) dan terus 

dikembangkan hingga saat ini. Siswa impulsif dicirikan oleh kecenderungan untuk merespons 

dengan cepat terhadap rangsangan tanpa banyak pertimbangan, menyukai tantangan yang 

dinamis, dan merasa termotivasi oleh tekanan waktu. Karakteristik Kahoot yang memberikan 

batasan waktu untuk setiap pertanyaan, menampilkan penghitung mundur waktu yang 

terlihat, dan memberikan poin tambahan untuk kecepatan jawaban sangat sesuai dengan 

kesukaan dan kekuatan siswa impulsif. Format permainan yang cepat dan bersaing 

menciptakan tingkat kegairahan yang optimal bagi siswa impulsif, memicu antusiasme dan 

keterlibatan yang tinggi. Sebaliknya, siswa reflektif yang dicirikan oleh kecenderungan untuk 

berpikir lebih lama, mempertimbangkan berbagai pilihan sebelum memberikan respons, dan 

mengutamakan ketepatan dibanding kecepatan, mungkin merasa sedikit kewalahan oleh 

unsur tekanan waktu dalam Kahoot. Mereka memerlukan waktu lebih untuk memproses 
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informasi dan mengevaluasi pilihan jawaban, sehingga batasan waktu dapat menciptakan 

kecemasan dan mengurangi kenyamanan dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, 

penting untuk dicatat bahwa siswa reflektif tetap menunjukkan peningkatan motivasi yang 

bermakna dibandingkan pembelajaran biasa, mengindikasikan bahwa aspek-aspek positif 

Kahoot seperti kemampuan berinteraksi, umpan balik langsung, dan tampilan menarik tetap 

memberikan manfaat bagi mereka. 

Menurut peneliti, temuan tentang perbedaan respons berdasarkan gaya belajar memiliki 

implikasi pedagogi yang penting untuk praktik pembelajaran. Guru perlu mengadopsi 

pendekatan pengajaran yang dibedakan yang mempertimbangkan keberagaman karakteristik 

siswa dalam menerapkan teknologi pembelajaran. Untuk mengoptimalkan manfaat Kahoot 

bagi semua siswa, beberapa penyesuaian dapat dilakukan: pertama, menyediakan variasi 

mode permainan dengan dan tanpa batasan waktu, sehingga siswa reflektif dapat 

berpartisipasi tanpa tekanan berlebihan; kedua, mengkombinasikan penggunaan Kahoot 

dengan metode pembelajaran lain yang lebih sesuai untuk siswa reflektif, seperti diskusi 

kelompok atau kegiatan pemecahan masalah yang memberikan waktu lebih untuk refleksi; 

ketiga, memberikan umpan balik yang membangun tidak hanya fokus pada kecepatan tetapi 

juga pada kualitas penalaran dan pemahaman konseptual; keempat, menciptakan lingkungan 

kelas yang mendukung dimana siswa memahami bahwa kecepatan bukan satu-satunya 

indikator kesuksesan dalam belajar matematika. Dengan pendekatan yang bijaksana dan 

inklusif, Kahoot dapat menjadi alat yang efektif untuk semua siswa terlepas dari gaya belajar 

mereka, sambil tetap mempertahankan unsur-unsur menarik yang menjadi kekuatan utama 

platform ini. 

Kesimpulan 

lBerdasarkan hasil penelitianl dan lpembahasan tentang lpengaruh medial pembelajaran 

Kahoot berbasisl permainan dalam meningkatkan motivasil belajar siswa matematikal ditinjau 

daril gaya lbelajar impulsif dan reflektif siswa kelas VIII ldi MTsN 1 Kerinci, ldapat disimpulkan 

beberapal hal sebagail berikut: lTerdapat perbedaanl lyang bermakna secara statistik pada 

motivasi belajar matematika antaral siswa yangl menggunakan media pembelajaran Kahoot 

berbasis permainan denganl siswa lyang menggunakanl metode pembelajaranl biasa. Hasil uji 

t bebas menunjukkan nilai t hitung = 4,523 lebih besar dari t tabel = 2,023 dengan tingkat 

kemaknaan p = 0,000 lebihl kecil ldari l0,05, yangl mengindikasikanl bahwa lpenggunaan Kahoot 

efektif meningkatkan motivasi belajar siswa matematika. Kelompok percobaan yang 

menggunakan Kahoot memiliki rata-rata skor motivasi sebesar 76,85, lebih tinggi 8,42 poin 

dibandingkan kelompok pembanding dengan rata-rata 68,43. Ukuran efek yang besar (d 

Cohen = 1,258) menunjukkan bahwa perbedaan ini tidak hanya bermakna secara statistik 

tetapi juga memiliki makna praktis yang besar dalam konteks pembelajaran. 

Gaya belajar impulsif dan reflektif berpengaruh bermakna terhadap efektivitas 

penggunaanl media lpembelajaran Kahoot ldalam lmeningkatkan motivasil belajar matematika. 

Hasil analisis ragam dua jalur menunjukkan adanya efek interaksi yang bermakna antara 

media pembelajaran dan gaya belajar (F = 6,847; p = 0,013 lebih kecil dari 0,05). Siswa dengan 

gaya belajar impulsif menunjukkan peningkatan motivasi yang lebih tinggi (rata-rata = 78,45) 

dibandingkan siswa reflektif (rata-rata = 74,89) ketika menggunakan Kahoot. Hal ini 
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mengindikasikan bahwa karakteristik Kahoot yang menekankan kecepatan respons, tekanan 

waktu, dan persaingan langsung lebih sesuai dengan kesukaan dan kekuatan siswa impulsif 

yang cenderung merespons cepat dan menyukai tantangan dinamis. Penggunaan media 

pembelajaran Kahoot berbasis permainan memberikan dampak positif pada semua indikator 

motivasi belajar matematika, meliputi ketekunan dan keuletan dalam belajar, minat dan 

perhatian terhadap pelajaran, serta kemandirian dalam belajar. Indikator yang menunjukkan 

peningkatan tertinggi adalah minat dan perhatian terhadap pelajaran (selisih 0,73 poin), 

diikuti oleh ketekunan dan keuletan dalam belajar (0,67 poin), dan kemandirian dalam belajar 

(0,60 poin). Hasil ini menunjukkan bahwa Kahoot tidak hanya efektif meningkatkan aspek 

pemikiran pembelajaran tetapi juga aspek perasaan yang mendasar untuk kesuksesan belajar 

jangka panjang. 

Meskipun siswa dengan gaya belajar impulsif menunjukkan respons yang lebih positif 

terhadap Kahoot, siswa dengan gaya belajar reflektif juga mengalami peningkatan motivasi 

yang bermakna dibandingkan pembelajaran biasa (selisih 7,56 poin). Hal ini mengindikasikan 

lbahwa Kahoot merupakanl media lpembelajaran lyang dapat menyesuaikan diri dan ldapat 

memberikan manfaatl bagi lsiswa dengan lberbagai karakteristikl gaya lbelajar, meskipun 

dengan tingkat efektivitas yang berbeda. Temuan ini menegaskan pentingnya pendekatan 

pengajaran yang dibedakan yang mempertimbangkan keberagaman karakteristik siswa 

dalam menerapkan teknologi pembelajaran. 

Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis dan praktis yang bermakna dalam 

pengembangan pedagogi matematika berbasis teknologi. Secara teoretis, penelitian ini 

memperkaya kepustakaan tentang pembelajaran berbasis permainan dengan menyatukan 

variabel gaya belajar sebagai pembatas yang mempengaruhi efektivitas media pembelajaran 

digital. Secara praktis, temuan penelitian ini memberikan panduan bagi guru dan praktisi 

pendidikan dalam mengoptimalkan penggunaan Kahoot untuk meningkatkan motivasi 

belajar matematika dengan mempertimbangkan karakteristik individual siswa. 

Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan mengeksplorasi penyesuaian fitur 

Kahoot untuk mengakomodasi kebutuhan siswa dengan berbagai gaya belajar, sehingga 

dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif bagi semua siswa. 
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