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Abstrak 
 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media Kahoot terhadap Motivasi 

Belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI di Sekolah Alam Tunas Mulia Bekasi. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan analisis uji eda rata-rata. Pengumpulan data 

dilakukan dengan menyusun instrumen penelitian. Instrumen adalah tes khusus yang diberikan kepada 

sampel berupa instrumen menulis Teks eksposisi. Populasi terjangkau sebanyak 156 siswa dengan 

sampel sebanyak 40 siswa. Hasil analisis data menunjukkan terdapat Pengaruh Penggunaan Media 

Kahoot terhadap Motivasi Belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI sekolah Alam Tunas Mulia Bekasi. 

Hal ini didasarkan pada pengujian hipotesis dengan taraf signifikansi 5% diperoleh thitung > ttabel yaitu 

6,78 > 2,03. Rata-rata motivasi elajar bahasa Indonesia yang menggunakan media kahoot sebesar 78,8 

lebih tinggi daripada yang menggunakan media konvensional sebesar 69,1. 

 
Kata Kunci: Media Kahoot, Motivasi Belajar, Pengaruh 

 

 
Abstract 

 
The purpose of this study was to determine the effect of using Kahoot media on the motivation to learn 

Indonesian for class XI students at Alam Tunas Mulia Bekasi School. The method used in this study is an 

experimental method with an analysis of the average difference test. Data collection was carried out by 

compiling research instruments. The instrument is a special test given to the sample in the form of an 

exposition text writing instrument. The reachable population is 156 students with a sample of 40 students. 

The results of the data analysis showed that there was an effect of using Kahoot media on the motivation 

to learn Indonesian for class XI students at the Alam Tunas Mulia Bekasi school. This is based on testing 

the hypothesis with a significance level of 5% obtained tcount > ttable, namely 6.78 > 2.03. The average 

motivation to learn Indonesian using kahoot media is 78.8, higher than that using conventional media, 

which is 69.1. 
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran Bahasa Indonesia sangat diperlukan pada semua jenjang 

pendidikan mulai SD, SMP, SMA, hingga Perguruan Tinggi. Pembelajaran bahasa 

Indonesia mencakup 4 keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh siswa antara lain 

menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. keempat keterampilan berbahasa 

tersebut saling berhubungan satu dengan lainnya. Menurut Syafitri, (2017 : 10). 

Pembelajaran Bahasa Indonesia dinilai oleh siswa sebagai pembelajaran yang 

membosankan, sehingga siswa merasa bosan dan menjadi malas selama mengikuti 

pembelajaran di dalam kelas. Indikator tersebut menjadi bukti nyata rendahnya 

motivasi siswa pada proses pembelajaran. Hal ini berdampak pada hasil belajar Bahasa 

Indonesia. Proses pembelajaran Bahasa Indonesia diharapkan mampu membuat siswa 

untuk berfikir kritis, analitis, dan kreatif. Guru berusaha untuk lebih kreatif serta 

inovatif terhadap proses pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Proses pembelajaran akan berjalan dengan baik dan efektif jika guru mampu 

memberikan motivasi kepada siswa dengan cara membuat kegiatan pembelajaran yang 

manarik. Dengan memiliki motivasi yang tinggi diharapkan siswa akan lebih mudah 

memahami materi pembelajaran. Menurut Sungkono, (2020 : 15) motivasi berasal dari 

kata motif yang dapat di artikan sebagai kekuatan yang terdapat dalam diri individu, 

membuat individu tersebut bertindak atau berbuat sesuatu. Motivasi tidak dapat diamati 

secara langsung, tetapi dapat terlihat dari perubahan tingkah laku, berupa rangsangan, 

dorongan, atau pembangkit tenaga munculnya sebuah tingkah laku, sehingga dengan 

adanya motivasi maka tujuan pembelajaran akan terlihat secara akurat dan 

meyakinkan. Menurut Suarga (2019 : 14). Pada kehidupan modern ini, peserta didik 

dapat mengetahui sejauh mana keberhasilan yang telah dicaBahasa Indonesia selama 

mengikuti pendidikan dengan adanya motivasi. Pada kondisi dimana siswa 

mendapatkan nilai yang memuaskan, maka akan memberikan dampak berupa suatu 

stimulus, dengan demikian diharapkan siswa dapat lebih meningkatkan prestasi belajar. 

Keberadaan media pembelajaran diharapkan siswa lebih termotivasi untuk belajar 

secara konsisten dan lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran, baik secara individual 

maupun kelompok, dan mampu mengorganisasikan berbagai konsep serta pengalaman 

belajar yang diperolehnya. Dengan demikian, perlu dilakukan inovasi-inovasi 

pembelajaran yang mampu merangsang siswa untuk dapat mengikuti pembelajaran 

dengan penuh motivasi dan tingkat partisipasi yang tinggi, disamping pengetahuan dan 

kemampuan yang dimiliki siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, ternyata masih banyak Guru yang 

belum menggunakan media pembelajaran yang manarik, guru belum memanfaatkan 

media elektronik sehingga siswa kurang termotivasi untuk belajar. Salah satu media 

pembelajaran yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru untuk mengembangkan kreativitas siswa dalam pembelajaran dan 

meningkatkan hasil motivasi belajar adalah media kahoot. 

Media pembelajaran Kahoot mengajak siswa agar berperan aktif dan 

berpartisipasi dalam pembelajaran karena pengetahuan dan kemampuan yang dimiliki 

siswa masih belum cukup untuk mengefektifkan pembelajaran. Adanya media kahoot 

ini siswa dikondisikan agar lebih termotivasi dalam aktivitas pembelajaran 

menggunakan teknologi website pendidikan, sehingga menjadikan hasil akhir dari 

motivasi pembelajarannya mengalami peningkatan. 
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METODE PENELITIAN 

 
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian Quasi Eksperimen 

dengan menggunakan desain penelitian control group design. Penelitianeksperimen 

adalah penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruhperlakuan terhadap 

yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Jadi sesuatuuntuk dieksperimen dalam 

penelitian ini adalah media pembelajaran media kahoot terhadap motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media kahoot untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Alasan penulis memilih metode eksperimen adalah karena penulis ingin mengetahui 

apakah ada perbedaan antara kemampuan berbicara siswa yang menggunakan media 

kahoot dengan kemampuan berbicara siswa dan yang tidak menggunakan media kahoot 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks prosedur di kelas XI A dan 

XI B Sekolah Alam Tunas Mulia Bekasi. Media pembelajaran kahoot belum pernah 

digunakan guru dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah tersebut, sehingga 

manarik penulis untuk melakukan penelitian eksperimen tersebut. 

 
Tabel 3.1 

Desain Penelitian Control Group Design 
 

Kelompok Perlakuan 

R1 X1 (Media Kahoot) 

R2 X2 (modul Pembelaran) 

Keterangan : 

R1 = Kelompok kelas ekperimen 

R2 = Kelompok kelas kontrol 

X = Penggunaan Media Kahoot 

Desain penelitian ini merupakan objek yang akan diteliti, terdiri dari dua kelas 

yaitu kelas eksperimen akan diberikan perlakuan dengan menggunakan media kahoot, 

sedangkan kelas kontrol akan diberikan perlakuan dengan menggunakan 

pembelajaran konvensional berupa modul pembelajaran. 

 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI Sekolah Alam Tunas Mulia 

Bekasi yang berjumlah 40 siswa terdiri dari 28 siswa perempuan dan 12 siswa laki- 

laki. Sampel diambil dengan teknik random sampling terhadap siswa kelas XI Sekolah 

Alam Tunas Mulia Bekasi. Responden memiliki tingkat intelegensi rata-rata, sikap 

terbuka dan mudah bergaul dengan sesama siswa, sehat jasmani dan rohani, usia 

berkisar 14-15 tahun, tingkat ekonomi orang tua rata-rata dan berasal dari sosial dan 

budaya yang berbeda dengan suku yang beragam. 

Data penelelitian diperoleh dari tes menulis siswa. Penilaian berdasarkan 

standar yang telah ditetapkan oleh peneliti. Berdasarkan penelitian yang telah penulis 

lakukan, maka diperoleh data sebagai berikut : 
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Tabel 1 

Ringkasan Hasil Perhitungan Statistik Deskriptif 

Data Statistik Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Mean 78,8 69,1 

Modus 80,0 66,25 

Median  79,1 68 

Simpangan Baku 4,50 4,57 

Varians 20,27 20,93 

 
Tabel 2 

Ringkasan Hasil Perhitungan Uji Normalitas Data 

Kelompok Data Jumlah Sampel X2
hitung X2 

tabel 

 

Simpulan 

 

Eksperimen 20 0,86 11,07 Berdistribusi normal  

Kontrol 20 1,07  11,07 Berdistribusi normal 

Dari hasil perhitungan diperoleh hasil χ²hitung = 0,86 untuk kelas eksperimen dan 1,07 

untuk kelas kontrol. Sedangkan χ²tabel untuk α = 0,05 dan derajat kebebasan (dk = 6 – 1 

= 5) adalah 11,07. Karena χ²hitung ≤ χ²tabel maka H0 diterima dan H1 ditolak. Dengan 

demikian disimpulkan bahwa data berasal dari populasi berdistribusi normal. 

 

Hasil Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas dilakukan untuk menguji apakah terdapat kesamaan 

(homogen) atau ketidaksamaan varians populasi. Apabila ada kesamaan varians, maka 

dapat dikatakan bahwa populasi berasal dari varians yang homogen, atau sebaliknya. 

Uji homogenitas menggunakan uji Fisher (Uji F), dimana : 

Fhitung = 
VariansTerbesar 

VariansTerkecil 

20,93 
Fhitung = 

20,27 
= 1,03 

Hasil analisis homogenitas dengan menggunakan taraf signifikansi ά = 0,05, 

diperoleh bahwa harga Fh = 1,07 lebih kecil dari harga Ft = 7,815. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa data penelitian tersebut memiliki variansi yang homogen. 
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s 
 1  

+  
1  

 
 nA 

n
B   

 

78,8 − 69,1 

4,54 
1 

+  
1 

20 20 

Hasil Uji Hipotesis Penelitian 

Teknik analisis uji hipotesis penelitian menggunakan uji rata-rata sebagai 

berikut : 

1. Membuat tabel rangkuman distribusi frekuensi 

Kelompok Eksperimen 

(A) 

Kontrol 

(B) 

Rata-rata 78,8 69,1 

Varians 20,27 20,93 

 

2. Menetukan varians gabungan 

 

s = 
 

 

sgab = = 4,538  4,54 

3. Menentukan nilai t 

t = 
X A − X B 

 

 

 

t = = 6,78 
 

 

 

jika thitung > ttabel : maka disimpulkan terdapat pengaruh Media Kahoot terhadap motivasi 

belajar bahasa Indonesia siswa Kelas XI Sekolah Alam Tunas Mulia Bekasi. 

Jika thitung < ttabel : maka disimpulkan tidak terdapat pengaruh Media Kahoot terhadap 

motivasi belajar bahasa Indonesia siswa Kelas XI Sekolah Alam Tunas Mulia 

Bekasi. 

Menentukan nilai ttabel distribusi t untuk α=0,05 dan dk = n1 + n2 – 2 = 38 diperoleh 

nilai ttabel 2,03. Karena thitung > ttabel maka disimpulkan terdapat pengaruh Media Kahoot 

terhadap motivasi belajar bahasa Indonesia siswa Kelas XI Sekolah Alam Tunas Mulia 

Bekasi. 

 

Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian dan hasil pengujian hipotesis, maka terbukti bahwa 

terdapat pengaruh yang positif antara media Kahoot terhadap motivasi belajar bahasa 

Indonesia. Dengan demikian penelitian ini menghasilkan suatu kenyataan bahwa motivasi 

belajar bahasa Indonesia dipengaruhi oleh media Kahoot artinya bahwa jika intensitas 

pembelajaran dengan media Kahoot tinggi maka akan meningkatkan motivasi belajar 

bahasa Indonesia atau sebaliknya. Hal ini didasarkan pada hasil pengujian hipotesis 

penelitian. 

Dalam pengujian hipotesis pada taraf signifikansi 5% diperoleh thitung > ttabel (6,78 

> 2,03), maka H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian hipótesis teruji kebenarannya 

dan secara signifikan diterima. Dengan demikian disimpulkan pula bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap motivasi belajar bahasa Indonesia dan rata- 

(20 −1) * 20,27 + (20 −1) * 20,93 

20 + 20 − 2 

      A A B B  

nA + nB − 2 

(n −1 ) s + ( 2 n −1) s 2 
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rata motivasi belajar bahasa Indonesia yang menggunakan media Kahoot sebesar 78,8 

lebih tinggi daripada yang menggunakan media konvensional sebesar 69,1. 

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian ini, maka dalam kapasitasnya sebagai 

seorang pendidik, guru bahasa Indonesia harus mampu menciptakan media belajar yang 

baik bagi siswa agar dapat dilakukan pemilahan dan perlakuan yang tepat dalam kegiatan 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara umum penggunaan media 

Kahoot memberikan kontribusi perolehan motivasi belajar bahasa Indonesia yang lebih 

baik. Maka dalam implikasi dalam upaya peningkatan motivasi belajar bahasa Indonesia, 

hendaknya para guru perlu menerapkan pembelajaran dengan media Kahoot dalam proses 

kegiatan belajar bahasa Indonesia. Dengan demikian media Kahoot merupakan salah satu 

faktor yang tidak dapat diabaikan dalam pencapaian motivasi belajar bahasa Indonesia 

karena merupakan modal dasar dalam meningkatkan motivasi belajar bahasa Indonesia di 

sekolah. 

 

SIMPULAN 
Pada bagian simpulan ini, penulis uraikan secara singkat hasil penelitian yang 

diperoleh di lapangan. Setelah diadakan penelitian dan analisis data tentang media 

pembelajaran kahoot terhadap motivasi belajar bahasa Indonesia dapat disimpulkan 

terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran kahoot terhadap 

motivasi belajar bahasa Indonesia siswa kelas XI Sekolah Alam Tunas Mulia Bekasi. 

Hal ini didasarkan pada pengujian hipotesis dengan taraf signifikansi 5% diperoleh 

thitung > ttabel (6,78 > 2,03), maka H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian hipótesis 

teruji kebenarannya dan secara signifikan diterima. Dengan demikian disimpulkan pula 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan media kahoot terhadap motivasi belajar bahasa 

Indonesia dan rata-rata motivasi belajar bahasa Indonesia yang menggunakan media 

kahoot sebesar 78,8 lebih tinggi daripada yang menggunakan media konvensional sebesar 

69,1. 
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