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Article History Abstract. This research aims to describe gamification-based learning using
Kahoot to enhance students' interest in online learning. This study employs a
Received: 04-02-2025 quantitative approach with a quasi-experimental method. The design used is one
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for the implementation of learning. Data analysis used paired t-test. The research
results indicate that there is a 15.5% increase in student learning interest with a
t-value of 15.847, p < 0.001, which means there is a significant difference in the
increase of student learning interest before and after the implementation of
gamification-based learning with Kahoot. The success rate of the learning
implementation is 88.75% across all observed aspects, including lesson
preparation, execution, student activities, and time management. These findings
indicate that gamification-based learning using Kahoot can enhance student
learning interest in online learning.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pembelajaran berbasis
gamifikasi dengan menggunakan kahoot untuk meningkatkan minat belajar
mahasiswa pada pembelajaran online. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode eksperimen semu. Desain yang digunakan adalah one
group pretest-postest. Sampel dalam penelitian ini sebanyak 30 mahasiswa
program studi PJKR. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket minat
belajar yang diberikan sebelum pembelajaran (pretes) dan sesudah pembelajaran
(postes) dan lembar observasi pelaksanaan pembelajaran. Analisis data
menggunakan uji-t berpasangan. Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat
peningkatan minat belajar mahasiswa sebesar 15,5% dengan nilai thiung= 15.847,
p < 0.001 yang berarti adanya perbedaan peningkatan minat belajara mahasiswa
secara signifikan sebelum dan sesudah diterapkan pembelajaran berbasis
gamifikasi dengan kahoot. Tingkat keberhasilan pelakasanaan pembelajaran
sebesar 88,75% dari seluruh aspek yang diamati, mencakup persiapan
pembelajaran, pelaksanaan, aktivitas mahasiswa, dan pengelolaan waktu. Hasil
temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi
menggunakan Kahoot dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa dalam
pembelajaran online.

Kata Kunci: Gamifikasi, Kahoot, Minat Belajar, Pembelajaran Onling,
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PENDAHULUAN

Pesatnya kemajuan teknologi dan era kenormalan baru memberikan pengaruh positif
dalam proses pembalajaran di pendidikan tinggi. Saat ini kegiatan pembelajaran secara online
sudah menjadi norma baru dan juga kebutuhan untuk menunjang proses pembelajaran agar
lebih maksimal. Penerapan pembelajaran online dapat di atur oleh dosen maupun diatur oleh
universitas untuk beberapa mata kuliah. Pada dasarnya pembelajaran online merupakan
pembelajaran yang menguntungkan karena fleksibel dan dapat di akses dimanapun di seluruh
dunia karena pelaksanaanya tetap dapat bertatap muka dan berinteraksi antara pendidik dan
peserta didik di ruang maya meskipun tanpa kehadiran fisik (Susanti, 2021).

Dalam kegiatan pembelajaran sangat penting untuk memperhatikan minat peserta didik
dalam belajar karena akan berdampak pada hasil belajarnya (Rahmi et al., 2020), minat
berkaitan dengan prestasi belajar sebaiknya pendidik lebih memberikan perhatian kepada minat
belajar peserta didik (Hidayah et al., 2023). Dengan memiliki minat dapat mendorong sorang
individu untuk mencapai tujuan yang diinginkan secara maksimal (Yolviansyah et al., 2021).
Sehingga dapat dikatakan bahwa minat belajar merupakan faktor pendorong peserta didik
dalam belajar yang didasari atas ketertarikan atau rasa senang dan keinginan siswa untuk
belajar. Minat belajar juga merupakan aspek pembangun motivasi, fenomena yang terbentuk
akibat interaksi sosial, dan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar (Ricardo &
Meilani, 2017).

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti di kelas yang menerapkan pembelajaran online
adalah mahasiswa tidak membuka kamera saat kegiatan pembelajaran dengan alasan jaringan
tidak stabil, sehingga sulit bagi dosen untuk mengetahui aktivitas yang dilakukan mahasiswa.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Handayani yang menyatakan bahwa
kendala pembelajaran online seperti ketidakstabilan jaringan, ketidaksesuaian suara pendidik
dan bahan ajar, tidak bisanya peserta didik belajar ketika jaringan internet tidak terhubung dan
berkurangnya konsentrasi dalam belajar (Giantara & Astuti, 2020). Kendala yang terjadi
merupakan tantangan dalam pelaksanaan pembelajaran online, selain itu tantangan lainnya
adalah kurangnya interaksi mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran, hal ini menjadikan proses
pembelajaran lebih banyak metode ceramah dengan komunikasi satu arah yang menjadikan
mahasiswa tidak terdorong untuk berpikir dan menyebabkan minat belajar nya rendah. Metode
ceramah hanya menggunakan komunikasi satu arah dimana peserta didik tidak terdorong untuk
berkembang dan menyebabkan peserta didik tidak tertarik untuk belajar sehingga akan
berdampak pada hasil belajar (Tyaningsih et al., 2022). Tantangan yang dihadapi tersebut

mencerminkan bahwa minat belajar mahasiswa pada pembelajaran online rendah. Oleh karena
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itu untuk memaksimalkan pembelajaran online perlu adanya inovasi dosen agar dapat
menigkatkan minat mahasiswa dalam belajar seperti menggunakan game yang sesuai dengan
topik pembelajaran.

Gamifikasi merupakan suatu metode dalam perancangan sistem, layanan, organisasi, dan
suatu aktivitas untuk menciptakan pengalaman dan motivasi yang serupa pada saat bermain
suatu permainan (game) dengan tujuan mempengaruhi perilaku dari pengguna (Prayitno,
2021). Gamifikasi telah banyak digunakan untuk merancang sistem pendidikan yang lebih baik
yang bertujuan untuk meningkatkan konsentrasi, motivasi, keterlibatan, pengalaman mengalir
dan pengalaman positif lainnya dari siswa (Oliveira et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran,
gamifikasi melibatkan penggunaan elemen-elemen seperti tantangan, poin, level, kompetisi,
dan hadiah untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa (Pahlawan &
Tambusai, 2023). Poin dapat diberikan kepada peserta didik yang menjawab pertanyaan
dengan benar, memicu kompetisi yang menyebabkan peserta didik merasa terlibat dalam
partisipasi (Rojas et al., 2025).

Pembelajaran berbasis gamifikasi salah satu aplikasi yang dapat digunakan adalah kahoot.
Aplikasi kahoot merupakan aplikasi online game yang dapat digunakan dalam proses yang
mendukung seluruh siklus pembelajaran siswa dari motivasi hingga penguasaan serta
mencakup semua yang ada dalam unsur-unsur pembelajaran gamifikasi. Pengalaman belajar
dengan Kahoot dimulai dengan persiapan yang efisien dan menghemat waktu serta diakhiri
dengan pencapaian luar yang dirayakan oleh seluruh peserta didik di kelas. Pembelajaran
online berbasis gamifikasi menggunakan kahoot masih baru di kalangan mahasiswa khusunya
bagi mahasiswa di UPMI Medan, sehingga mahasiswa sangat tertarik dan antusias
mengikutinya. Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
pembelajaran berbasis gamifikasi dengan menggunakan kahoot untuk meningkatkan minat

belajar mahasiswa pada saat kegiatan pembelajaran online.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu. Data
yang diperoleh digunakan sebagai dasar perbandingan sebelum dan setelah penggunaan
pembelajaran online berbasis gamifikasi menggunakan kahoot untuk melihat perbedaan minat
belajar mahasiswa progam studi PJKR UPMI Medan pada mata kuliah statistik. Untuk
mengevaluasi perbedaan tersebut menggunakan uji beda (t-test). Desain penelitian yang
digunakan adalah one group pretest-posttest design, yang mencakup pretes sebelum penerapan

perlakuan. Pemilihan desain ini bertujuan untuk memastikan hasil yang akurat melalui
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serangkaian pengujian, termasuk pretes sebelum perlakuan dan postes setelah perlakuan.
Desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest-postest design. Sampel penelitian
ini adalah mahasiswa program studi PKJR UPMI Medan sebanyak 30 orang.

Tabel 1. Desain Penelitian

Pretes Perlakuan Postes
O X oF}

Penelitian ini dilakukan untuk mengukur dampak dari perlakuan yang diberikan pada
mahasiswa dengan pembelajaran online berbasis gamifikasi menggunakan kahoot terhadap
minat belajarnya dan mengidentifikasi sejaunh mana pengaruhnya. Instrumen yang digunakan
untuk mengukur adalah angket minat belajar dan lembar observasi pembelajaran menggunakan

kahoot yang telah valid dan reliabel. Data yang dihasilkan dianalisis secara deskriptif kuantatif.

HASIL
Hasil penelitian pembelajaran berbasis gamifikasi dengan menggunakan kahoot pada
pembelajaran online dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 2. Statistik deskriptif minat belajar mahasiswa

Statistik Pretes Postes
Minimum 65 75
Maximum 82 92

Mean 73.27 84.63
Std. Deviasi 4.83 4.15

Hasil pada tabel di atas menunjukkan bahwa rata-rata minat belajar mahasiswa sebelum
pembelajaran berbasis gamifikasi sebesar 73,27 dan sesudah pembelajaran berbasis gamifikasi
sebesar 84.63. Data tersebut menunjukkan bahwa terjadi peningkatan minat belajar mahasiswa.
Selanjutnya dilakukan uji normalitas sebagai syarat untuk melakukan uji-t berpasangan.
Berikut hasil uji normalitias.

Tabel 3. Hasil uji normalitas

Kelompok Stattistik df Sig.
Pretest 0.957 30 0.264
Postest 0.944 30 0.118

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Walk, diperoleh nilai signifikansi
> 0.05 untuk kedua kelompok data, yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.
Selanjutnya karena syarat data sudah terpenuhi dapat dilakukan uji-t berpasangan, berikut hasil

uji-t berpasangan.
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Tabel 4. Hasil Uji t Berpasangan

Parameter Nilai
Mean Difference 11.36
Std.Deviasi 3.92
t-hitung 15.847
Df 29
Sig.(2-tailed) 0.000

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan, terlihat bahwa terdapat perbedaan yang

signifikan (t = 15.847, p<0.001) antara skor pretes dan postes. Selanjutnya akan di deskrpsikan

hasil observasi pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan kahoor, berikut hasil observasi

pembelajaran.

Tabel 5. Hasil observasi pembelajaran

selesai

Aspek yang Indikator Hasil Observasi
diamati
Persiapan a) Persiapan materi Dosen telah menyiapkan materi dalam
Pembelajaran pembelajaran bentuk kuis Kahoot dengan baik
(90%) b) Kesispan media Platform Kahoot dan sistem pembelajaran
pembelajaran online telah diuji sebelum pembelajaran
. RPS dan skenario pembelajaran telah
c) Rencana pembelajaran . .
disusun dengan jelas
. . Petunjuk  penggunaan  Kahoot telah
d) Persiapan teknis dibagikan kepada mahasiswa
Pelaksanaan a) Penyampaian tujuan Dosen menyampaikan tujuan pembelajaran
Pembelajaran pembelajaran dengan jelas
(85%) . . Materi dijelaskan secara sistematis sebelum
b) Penjelasan materi . .
implementasi Kahoot
¢) Penggunaan Kahoot _Implem_enta3| Kahoot berjalan lancar dan
interaktif
d) Pemberian umpan balik !I)osen member_lkan penguatan pada setiap
jawaban mahasiswa
. Aktivitas a) Partisipasi dalam 85% mahasiswa aktif berpartisipasi dalam
Mahasiswa pembelajaran sesi Kahoot
(85%) b) Interaksi antar Terjadi diskusi aktif antar mahasiswa saat
mahasiswa pembahasan
c) Respon terhadap Mahasiswa antusias dalam menjawab
pertanyaan pertanyaan
d) Fokus pembelajaran Mayorlta}s mahasiswa tetap fokus selama
pembelajaran
. Pengelolaan a) Ketepatan waktu mulai  Pembelajaran dimulai sesuai jadwal
Waktu (95%) b) Alokasi waktu sesi Pembagian waktu untuk setiap sesi tepat
©) Efl_su?nsn perpindahan Perpindahan antar aktivitas berjalan lancar
aktivitas
d) Ketepatan waktu Pembelajaran selesai sesuai dengan alokasi

waktu
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Berdasarkan hasil observasi pembelajaran dapat terlihat bahwa pembelajaran berbasis
gamifikasi menggunakan Kahoot terlaksana dengan baik, dengan tingkat keberhasilan rata-rata
88.75% dari seluruh aspek yang diamati. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
gamifikasi dengan menggunakan kahoot efektif digunakan saat pembelajaran online untuk

mahasiswa

DISKUSI

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dipaparkan di atas, terlihat bahwa minat
mahasiswa dalam belajar secara online meningkat setelah dosen menggunakan kahoot di dalam
kegiatan pembelajaran. Adapaun peningkatan minat belajar mahasiswa terjadi secara
siginifikan. Artinya mahasiswa merasa senang dan tertarik saat belajar secara online
menggunakan kahoot pada mata kuliah statistik. Peningkatan terlihat dari rata-rata skor minat
belajar sebelumnya yaitu sebesar 73.27 dan setelahnya meningkat menjadi sebesar 84.63, yaitu
dengan selisih 11.36 poin atau peningkatan terjadi sebesar 15.5%. kemudian peningkatan ini
didukung oleh hasil uji-t berpasangan yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
dengan nilai thiung= 15.847, p < 0.001. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Primayana bahwa pembelajaran menggunakan platform Kahoot sangat baik
digunakan untuk meningkatkan minat belajar, dengan menggunakan platform ini dalam
pembelajaran kolaboratif secara online memungkinkan mahasiswa tidak belajar sendirian,
setiap anggota yang terlibat dalam kolaboratif secara online dapat memanfaatkan sumber daya
dan keterampilan satu dengan lainnya (Primayana, 2021).

Kemudian berdasarkan hasil observasi dalam pelaksanaan pembelajaran terlihat adanya
perubahan yang positif pada mahasiswa belajar secara online menggunakan pembelajaran
berbasis gamifikasi dengan menggunakan kahoot, yang ditandai dengan hadirnya mahasiswa
dengan tepat waktu mencapai 90%, keaktifan mahasiswa dalam berpatisipasi meningkat
sebesar 85%, mahasiswa juga berinteraksi dalam pembelajaran, serta mereka sangat antusias
untuk mengikuti game kuis dengan kahoot. Hasil tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Rizkasari yang menunjukan bahwa secara umum terdapat respon positif
terhadap antusias mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran dengan media interaktif
Kahoot! berbasis game edukatif, desain, fitur dan pola permainan Kahoot!ini menjadi daya
tarik bagi mahasiswa, menjadikan lebih antusias, menyenangkan dan meningkatkan minat

belajar dalam mata kuliah Pembelajaran Terpadu (Rizkasari, 2022).
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Meningkatnya minat belajar mahasiswa dalam pembelajaran online yang signifikan
membuktikan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dengan menggunakan kahoot efektif
digunakan sebagai media pembelajaran online. Adapun faktor-faktor yang mendukung
efektivitas ini adalah dalam kuis kahoot nilainya langsung dapat dilihat mahasiswa, visualnya
mearik dan mudah digunakan mahasiswa, adanya unsur kompetisi yang menajdikan mahasiswa
berusaha untuk menjadi peringkat atas, penyajian pembelajarannya fleksibel dapat diakses
mahasiswa melalui handphone dimanapun, mahaiswa juga sangat termotivasi untuk belajar
agar pada kuis berikutnya mendapat poin tertinggi. Temuan ini mendukung penelitian
Daryanes yang menunjukkan bahwa tingkat keefektifan aplikasi Kahoot terhadap motivasi
mahasiswa yaitu sebesar 82,6% dengan kategori sangat efektif dan untuk atensi mahasiswa
yaitu sebesar 80,6% dengan kategori sangat efektif. Sehingga aplikasi kahoot cocok digunakan
dalam pembelajaran di pendidikan tinggi. (Daryanes & Ririen, 2020).

Penerapan kahoot dalam pembelajaran memiliki implikasi yaitu pentingnya integrasi
teknologi dalam pembelajaran online, adanya variasi metode dan strategi pembelajaran yang
menyenangkan bagi mahasiswa saat pembelajaran online, pentingnya mempertimbangkan
aspek interaktif dalam pembelajaran online agar mahasiswa termotivasi untuk belajar,
pemanfaatan elemen-elemen yang ada di kahoot berupa game agar mahasiswa mau terlibat
dalam kegiatan pembelajaran. Namun, disamping keberhasilan dan hasilnya yang positif,
tantangan berupa kendala-kendala juga perlu diperhatikan dalam menerapkan pembelajaran
berbasis gamifikasi menggunakan Kahoot saat pembelajaran online yaitu koneksi internet yang
stabil, ini yang sering menjadi kendala utama kerlaksanaan pembelajaran online, kemudian
dosen harus mempersiapkan materi dengan matang, dosen juga harus terus meningkatkan
kemampuan dalam mengelola pembelajaran berbasis ICT, sejalan dengan pendapat Marito
yang menyatakan pendidik harus mengadopsi metode-metode pendidikan baru yang
terintegerasi dengan ICT (Marito, 2024), serta perlunya waktu yang lebih banyak dosen agar

dapat menyusun dan menyajikan pembelajaran yang interaktif, kolaboratif, dan inovatif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan diskusi yang telah dideskripsikan, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran  berbasis gamifikasi menggunakan Kahoot efektif digunakan untuk
meningkatkan minat belajar mahasiswa pada pembelajaran online. Pembelajarn gamifikasi
merupakan solusi yang tepat untuk memotviasi dan juga menarik minat mahasiswa untuk
berinteraski, berpartisipasi, dan berkolaborasi dalam kegiatan pembelajaran online dan

didukung oleh kahoot yang memiliki unsur gamifikasi yang dapat digunakan dalam kegiatan
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pembelajaran online. Pembelajaran berbasis gamifikasi dengan menggunakan kahoot dapat

digunakan sebagai inovasi pembelajaran online untuk meningkatkan minat belajar mahasiswa
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