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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model 

pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw mengguunakan media Kahoot pada mata kuliah Otomasi 

Industri terhadap hasil belajar mahasiswa. Metode penelitian yang dignakan adalah metode pre-

experimental dengan desain penelitian one-group pretest-posttest design. Uji coba dilakukan pada 

mahsiswa semester 4 yang sedang mengambil mata kuliah Otomasi Industri. Hasil dari uji t menggunakan 

uji paired t-test menunjukkan hasil sig (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada uji t tersebut, maka dapat disimpulkan jika model pembelajaran 

cooperative learning tipe jigsaw menggunakan media pembelajaran Kahoot pada mata pembelajaran 

Otomasi Industri berpengaruh pada peningkatan hasil belajar mahasiswa. 

 

Kata kunci: Cooperative learning tipe jigsaw, Kahoot, Otomasi Industri, Hasil belajar 
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PENDAHULUAN  

Pada observasi yang dilakukan di semester 4 Program Studi Teknik Elektro Universita 

PGRI Madiun pada pembelajaran Otomasi Industri, menunjukkan jika pada pembelajaran 

tersebut kurang memiliki variasi dalam dalam model dan media pembelajarannya. Dimana pada 

pembelajaran tersebut masih menggunakan teknik Teacher Center yaitu pembelajaran 

didominasi oleh dosen dan mahasiswa hanya mendengarkan materi yang dijelaskan oleh dosen 

tersebut. Senada dengan permasalahan tersebut, maka dosen harus memiliki model 

pembelajaran yang tepat agar dapat menarik perhatian mahasiswa pada saat melakukan 

pembelajaran sehingga mahasiswa aktif dan tetap focus sampai pembelajaran tersebut selesai.  
Salah satu model pembelajaran yang dapat membuat mahasiswa aktif dan tidak merasa 

bosan di kelas adalah model pembelajaran Cooperative learning. Cooperative learning sendiri 

memiliki arti pembelajaran yang dilakukan secara berkelompok dengan membentuk kelompok 

kecil yang beranggotakan 4 orang dimana kelompok itu bertujuan untuk memecahkan suatu 

masalah ataupun soal mengenai suatu materi yang diberikan oleh dosen (Fridaram et al., 2021). 

Model cooperative learning ini memiliki beberapa tipe, salah satu tipenya adalah jigsaw. Model 

pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw adalah salah satu pembelajaran yang 

mengharuskan mahasiswa membuat kelompok yang beranggotakan 4-6 orang atau 

menyesuaikan dengan jumlah mahasiswa dalam satu kelas secara homogen dan bekerja sama 

dengan kelompoknya serta bertanggung jawab terhadap penguasaan materi yang dipelajari oleh 

kelompoknya (Uki & Liunokas, 2021). Alur dari pembelajaran tipe jigsaw ini antara lain adalah 

yang pertama mereka harus membentuk kelompok secara homogen dengan jumlah anggota 

setiap kelompok sama rata, lalu setiap anggota bertanggung jawab untuk mempelajari materi 

yang berbeda, angggota kelompok yang memiliki materi yang sama berkumpul menjadi satu 

kelompok yang disebut kelompok ahli untuk bekerja sama berdiskusi membahas materi 

tersebut, setelah mempelajari materi yang diterimanya anggota dari kelompok ahli tersebut 

kembali ke kelompok asal mereka untuk menjelaskan pada teman kelompok mereka mengenai 

materi yang mereka pelajari, kemudian dilakukan evaluasi secara individu berkenaan dengan 

penguasaan materi yang mereka pelajari dan kelancaran dalam melakukan diskusi (Simaremare 

& Thesalonika, 2021). 

Kekurangan dari pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw ini antara lain adalah 

mahasiswa yang aktif akan semakin mendominasi daripada mahasiswa yang kurang aktif, 

mahasiswa yang berpikir rendah akan sulit untuk memahami materi dan menjelaskan materi 

yang didapatnya kepada teman kelompoknya, anggota pada kelompok ahli sering kali tidak 

sesuai dengan kemampuan yang dimiliki, mahasiswa yang tidak terbiasa dalam berkompetisi 

akan kesulitan dalam penerapan metode ini (Irmayanti, 2021). Keunggulan dari model 

pembelajaran cooperative learning antara lain adalah membantu meringankan tugas dosen 

dalam menjelaskan materi karena mahasiswanya sudah bekerja sama dengan temannya dalam 

memahami materi, materi dapat dipahami dengan cepat, mahasiswa menjadi lebih aktif dalam 

pembelajaran karena mereka harus memiliki pendapat dan berbicara pada forum diskusi (Lubis, 

2021).  

Media yang cocok dengan model pembelajaran yang digunakan adalah Kahoot, karena 

kahot ini cocok digunakan untuk berkompetisi antara 1 kelompok dengan kelompok lainnya 

dengan cara menjawab kuis atau soal yang ada pada Kahoot (Irwan et al., 2019). Kahoot adalah 

aplikasi berbasis game, dimana dalam permainannya dosen berperan sebagai host dan 

mahasiswa berperan sebagai pemain yang harus bermain untuk menjawab soal yang diberikan 

dosen (Karmila Sari & Siti Nurani, 2021). Sejarah awal Kahoot adalah projek dari tim Johan 

Brand, Jamie Brooker, Morten Vervik dengan Norwegian University. Enam bulan setelahnya 

projek tersebut selesai dan Kahoot mulai dipublikasi ke public sebagai laman permainan 

edukatif. Akses Kahoot tidak berbayar dan syarat penggunaan Kahoot adalah harus tersambung 

dengan jaringan internet (Susanto, 2020). Kelebihan dari Kahoot antara lain adalah membuat 

mahasiswa lebih antusias mengikuti pembelajaran, dosen dengan mudah dapat mengevaluasi 

hasil pengerjaan mahasiswanya, dan membuat mahasiswa lebih aktif dalam mengikuti 
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pembelajaran. Kekurangan dari Kahoot diantaranya beranda Kahoot terlalu ramai sehingga 

membingungkan pengguna Kahoot, jaringan internet harus stabil bila ingin mengakses Kahoot, 

beberapa dosen masih kurang paham mengenai perkembangan teknologi dan tidaki tahu akan 

adanya kahot, serta jenis soal yang ada pada Kahoot tidak semua gratis banyak jenis soal pada 

Kahoot yang jika ingin digunakan harus membayar untuk berlangganan (Mufidah, 2022).  

Pembelajaran Otomasi Industri adalah salah satu mata kuliah yang wajib diikuti oleh 

mahasiswa semester 4 Program Studi Pendidikan Teknik Elektro Universitas PGRI Madiun. 

Otomasi Industri adalah penggunaan teknik otomatis untuk membantu meningkatkan pekerjaan 

manusia dengan tujuan agar hasil produksi yang diperoleh suatu industri menjadi lebih banyak 

(Budiyanto & Prisda Oetari Sihombing, 2023). Hasil belajar adalah suatu hasil yang didapatkan 

oleh mahasiswa setelah mendapatkan materi pada mata kuliah tertentu yang diikutinya dalam 

kelas pada kurun waktu tertentu (Yandi et al., 2023). 

METODE PENELITIAN 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu metode pre-experimental dengan 

menggunakan desain penelitian one-group pretest-posttest design. Pada desain penelitian 

tersebut kelompok eksperimen diberikan pretest sebelum memulai pelajaran dan setelah 

pembelajaran berlaangsung kelompok eksperimen tersebut diberi posttest untuk mengetahui 

kemampuan setelah diberikan materi pembelajaran (Umam & Jiddiyyah, 2020). Subyek 

penelitian dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang sedang mengambil mata kuliah Otomasi 

Industri di Program Studi Pendidikan Teknik Elektro. 

Pengumpulan data dilakan melalui dua cara yaitu observasi dan tes. Studi Pendidikan 

Teknik Elektro. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model 

pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw menggunakan media pembelajaran Kahoot pada 

mata kuliah Otomasi Industri. Sedangkan tes dilakukan untuk mengukur hasil belajar 

mahasiswa. Tes yang dilakukan terdiri dari pretest dan posttest. Tes dilakukan dengan 

menggunakan soal yang berbentuk pilihan ganda 

Pada penelitian kali ini pengujian dilakukan dengan uji t. Uji t adalah suatu uji yang 

dilakukan untuk mengetahui ketidaksamaan dari dua sampel dengan wujud data berupa data 

interval maupun ratio. Hasil hitung pada uji t ini disebut thitung (Drs. Syafril, 2019). Pengambilan 

Keputusan pada uji t ini, jika nilai > 0,05, maka H0 diterima dan H1 ditolak, sebaliknya jika nilai 

< 0,05, maka H1 diterima dan H0 ditolak (Siti Nurhasanah, 2023). 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan diperoleh data berupa nilai pretest dan 

posttest. Nilai rata-rata pada pretest mahasiswa semester 4 Program Studi Pendidikan Teknik 

Elektro pada mata kuliah Otomasi Industri adalah 35. Sedangkan nilai rata-rata pada posttest 

mahasiswa semester 4 Program Studi Pendidikan Teknik Elektro pada mata kuliah Otomasi 

Industri adalah 90. Berdasarkan uji t menggunakan uji paired samples test diperoleh hasil 0,000 

< 0,05, maka dapat disimpulkan jika terdapat pengaruh pada penerapan pembelajaran 

cooperative learning tipe jigsaw menggunakan media pembelajaran Kahoot pada mata kuliah 

Otomasi Industri terhadap hasil belajar mahasiswa. Dari uji t penelitian ini diperoleh hasil jika 

terdapat pengaruh pada penerapan pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw terhadap 

media pemeblajaran kahooot pada mata kuliah Otomasi Industri. Kahoot berpengaruh karena :  

1. Kahoot membuat hasil belajar menjadi lebih meningkat secara signifikan. Hal ini 

dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Darmawan, 2020). 

2. Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar, sehingga hasil belajar juga meningkat. Hal 

ini didasari pada penelitian yang dilakukan oleh (Sakdah et al., 2021).  

3. Dengan penggunaan Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar kognitif. Pernyataan tersebut 

didukung oleh (Purwanti et al., 2021). 
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SIMPULAN 

Simpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh pada penerapan 

model pembelajaran cooperative learning tipe jigsaw menggunakan media pembelajaran 

Kahoot pada mata kuliah Otomasi Industri terhadap hasil belajar mahasiswa. Penelitian ini 

masih mengalami keterbatasan pada teknik pengumpulan data, sehingga peneliti selanjutnya 

bisa menambah teknik pengumpulan data. Peneliti selanjunya yang ingin mengambil penelitian 

mengenai Kahoot bisa mengukur aspek lainnya seperti motivasi, kreatifitas, dan lain-lain.  
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