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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode reward and 

punishment dengan menggunakan media kahoot terhadap hasil belajar 

siswa. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif jenis Quasi 

Eksperimen. Desain yang digunakan yaitu The Non Equivalent Posttest-

only Control Group Desain. Teknik pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling. Data yang diperoleh dalam penelitian ini kemudian 

dianalisis dengan cara statistik berupa uji normalitas, uji homogenitas 

dan uji hipotesis (uji Independent samples T test). Berdasarkan analisis 

data dan pengujian hipotesis yang telah dilakukan, hasil uji Independent 

samples T test menggunakan SPSS versi 25 diperoleh        yaitu 

           , maka    ditolak dan     diterima. Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa ada pengaruh metode Reward and Punishment 

dengan media belajar Kahoot terhadap hasil belajar Matematika Siswa 

SMP Al-Islah Trowulan pada materi operasi hitung aljabar. 

 

Kata Kunci : Metode Reward and Punishment, Media Belajar Kahoot,   

Hasil Belajar 

 

Abstract 

 

This study aims to determine the influence of the reward and punishment 

method using kahoot media on student learning outcomes. This research 

is a quantitative research of the Quasi Experiment type. The design used 

is The Non Equivalent Posttest-only Control Group Design. The 

sampling technique uses purposive sampling. The data obtained in this 

study was then analyzed by statistical means in the form of normality 

tests, homogeneity tests and hypothesis tests (Independent samples T 

test). Based on the data analysis and hypothesis testing that has been 

carried out, the results of the Independent samples T test using SPSS 

version 25 obtained a Sig <α of 0.011<0.05, so H_0 rejected and H_1 

accepted. Thus, it can be concluded that there is an influence of the 

Reward and Punishment method with Kahoot learning media on the 

learning outcomes of Mathematics students of Al-Islah Trowulan Junior 

High School on algebraic calculation operation materials. 

 

Keywords: Reward and Punishment Method, Kahoot Learning Media, 

Learning Outcomes 

 



Pendahuluan 

Proses belajar mengajar juga diperlukan hadiah untuk menghargai hasil 

pekerjaan siswa (Yana, 2016). Pemberian penghargaan (reward) secara 

psikologis akan berpengaruh terhadap tingkah laku seseorang yang menerimanya. 

Demikian dengan pemberian hukuman (punishment) yang diberikan seseorang 

karena telah mencuri, menyontek, tidak mengerjakan tugas, datang terlambat juga 

pada dasarnya akan berpengaruh terhadap tingkah laku seseorang yang menerima 

hukuman (Prima, 2015). 

 upaya yang dapat dilakukan guru untuk meningkatkan motivasi siswa 

dalam belajar yaitu dengan memakai metode reward and punishment. Pemberian 

reward atau hadiah dilakukan dengan cara memuji hasil yang diperoleh siswa dan 

memberikan hadiah sesuai kebutuhan siswa, sedangkan untuk pemberian 

punishment dilakukan dengan cara memberikan teguran, nasehat. Akan tetapi 

pemberian reward and punishment ini juga tidak berjalan dengan sempurna 

apabila tidak menggunakan media belajar yang cocok dan menarik untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Kahoot menjadi satu dari berbagai macam 

pilihan media pembelajaran interaktif yang menjadikan proses pembelajaran  

menjadi menyenangkan baik bagi guru maupun siswa karena aplikasi Kahoot 

menekankan gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi siswa 

dengan rekan rekan sejawatnya serta kompetitif terhadap pembelajaran yang 

sedang atau telah dipelajarinya (Harlina, 2017). 

metode pembelajaran reward and punishment, apresiasi guru terhadap 

siswa akan lebih ditekankan kepada siswa yang memperoleh hasil belajar berupa 

nilai tes matematika 3 terendah dilihat dari hasil Kahoot akan mendapatkan 

punishment dari guru berupa membuat soal sebanyak 10 mengenai materi operasi 

hitung aljabar, sedangkan siswa yang memperoleh hasil belajar 3 teratas dilihat 

dari hasil Kahoot akan mendapatkan reward dari guru berupa alat-alat sekolah 

seperti tas, buku tulis dll.  

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan fokus penelitian 

sebagai berikut: apakah ada pengaruh metode reward and punishment dengan 

menggunakan media kahoot terhadap hasil belajar siswa smp Al-Islah Trowulan. 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 



metode Reward and Punishment dengan media belajar Kahoot terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas VII SMP Al-Islah Trowulan.. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberi informasi kepada pembaca terutama guru jika ada 

pengaruh metode reward and punishment dengan menggunakan media kahoot 

untuk mengukur hasil belajar siswa. 

 

Metode 

Ditinjau dari permasalahan yang dibahas, penelitian ini merupakan 

penelitian kuantitatif jenis Quasi Eksperimen. Desain yang digunakan yaitu The 

Non Equivalent Posttest-only Control Group Desain. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling. Metode pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan tes. Bentuk tes yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah hasil posttest berupa nilai tes matematika yang 

menggunakan metode Reward and Punishment dengan media belajar Kahoot 

yang merupakan kelas eksperimen serta hasil posttest berupa nilai tes matematika 

tanpa menggunakan metode Reward and Punishment dengan media belajar 

Kahoot yang merupakan kelas kontrol. Soal-soal tes yang diberikan kepada siswa 

kelas eksperimen dan kelas kontrol sama dengan jumlah 10 soal dan jenis soal 

yang sama. Data yang diperoleh dalam penelitian ini kemudian dianalisis dengan 

cara statistik berupa uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis (uji 

Independent samples T test) 

 

Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data Pada penelitian ini menggunakan jenis 

Quasi Eksperimen dengan desain The Non Equivalent Posttest-only Control 

Group Desain Dimana teerdapat dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kemudian kedua kelompok tersebut diberi tes berupa pilihan ganda, 

untuk kelas eksperimen menggunakan metode Reward and Punishment dan media 

belajar Kahoot sedangkan kelas kontrol menggunakan lembar tes biasa. Sampel 

pada penelitian ini adalah kelas VII-A dan VII-B yang diambil menggunakan 

sampling purposve.  Teknik analisis yang digunakan adalah analisis data statistik 



dengan menggunakan uji t yaitu uji Independent Sample t- Test dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah hipotesis yang diajukan ditolak atau diterima.  

Setelah melakukan analis data diperoleh hasil penelitian yaitu pada kelas 

eksperimen (kelas VII-A) dengan metode Reward and Punishment dan media 

belajar Kahoot , didapatkan rata-rata nilai tes 88,6 dengan nilai tertinggi 100 

dengan skor Kahoot 9971 dan nilai terendah 70 dengan skor Kahoot 6887. 

Sedangkan kelas kontrol (kelas VII-B) tanpa menggunakan metode Reward and 

Punishment dan media belajar Kahoot, didapatkan nilai rata-rata 79,3 dengan nilai 

tertinggi 90 dan nilai terendah 70. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan Oleh Alvionita (2022) yaitu terdapat pengaruh terhadap hasil belajar 

pada siswa kelas V SDN Jatimulyo Lampung. Pada penelitian ini yang diteliti 

adalah kemampuam matematis siswa, sedangkan penelitian yang dilakukan 

Alvionita adalah kemampuan komunikasi siswa terhadap proses pembelajaran 

matematika. Walaupun berbeda tetapi keduanya memiliki pengaruh positif 

terhadap pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis Independent-Sample t Test menggunakan 

SPSS versi 25 diperoleh       yaitu           , maka   ditolak dan    

diterima yang artinya ada pengaruh metode Reward and Punishment dengan 

menggunakan media belajar Kahoot di SMP Al-Islah Trowulan terhadap hasil 

belajar matematika siswa. Selain menggunakan SPSS versi 25 Peneliti juga 

menggunakan rumus uji t dengan hasil                  yang artinya 

                                                        .    ditolak, 

maka kesimpulannya yaitu ada pengaruh metode reward and punishment dengan 

media belajar Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa SMP Al-Islah 

Trowulan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan sari (2019) yaitu 

pemberian Reward and Punishment berpengaruh terhadap hasil belajar 

matematika siswa di SDN 37 Kaur dengan hasil uji t 

                               . 

  Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan pada penelitian ini yaitu uji 

Independent-Samples t Test menggunakan SPSS versi 25 diperoleh diperoleh 

      yaitu           , maka   ditolak dan    diterima maka hipotesis 



yang diajukan diterima yaitu ada pengaruh metode Reward and Punishment 

dengan menggunakan  media Kahoot terhadap hasil matematika siswa SMP Al-

Islah Trowulan. 

Penutup 

Simpulan 

Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis yang telah dilakukan melalui uji 

Independent-Sample t Test menggunakan SPSS versi 25 diperoleh        yaitu 

           ,   ditolak dan    diterima yang artinya ada pengaruh metode 

Reward and Punishment dengan menggunakan media belajar Kahoot di SMP Al-

Islah Trowulan terhadap hasil belajar matematika siswa. Selain menggunakan 

SPSS versi 25 Peneliti juga menggunakan rumus uji t dengan hasil          

        yang artinya                                                      

       . Sehingga, dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh metode Reward and 

Punishment dengan media belajar Kahoot terhadap hasil belajar Matematika 

Siswa SMP Al-Islah Trowulan pada materi operasi hitung aljabar. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan 

saran bahwa metode Reward and Punishment dengan diimbangi menggunakan 

media belajar Kahoot cocok digunakan untuk melihat hasil belajar (posttest) yang 

menyenangkan dan tidak membosankan. Sehingga bisa dijadikan rekomendasi 

untuk guru memilih metode dan model pembelajaran tersebut. 
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