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Abstrak

This study aims to improve the learning engagement of first-grade students
at UPTD SD Negeri Gili Barat, Kamal District, by using Kahoot as a learning
media for the topic of comparing numbers. Student engagement is a key factor in
achieving optimal learning outcomes, especially at the elementary school level.
The method used in this study is a quasi-experiment, involving 20 students as the
subjects of the research. Data were collected through observation sheets and
questionnaires designed to measure the level of student engagement and
motivation during the learning process. The results of the study show a significant
improvement in student engagement, where the average engagement rate before
the use of Kahoot was 60%, and after the application of this media, it increased to
85%. Additionally, 90% of the students reported that they felt happy and motivated
when using Kahoot. This study recommends that teachers consider using
educational technology such as Kahoot in basic education to enhance student
engagement and learning outcomes.
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1. PENDAHULUAN

Keaktifan belajar siswa merupakan salah satu aspek penting dalam proses
pembelajaran, terutama pada anak usia dini. Pada tahap perkembangan kognitif
awal, siswa kelas | cenderung lebih tertarik pada aktivitas yang menyenangkan,
interaktif, dan dapat melibatkan mereka secara langsung dalam proses belajar.
Pada usia ini, anak-anak berada dalam tahap perkembangan yang membutuhkan
stimulasi visual dan aktivitas yang menarik agar mereka dapat fokus dan terlibat
dalam pembelajaran. Keaktifan ini bukan hanya membantu siswa memahami
materi, tetapi juga membangun keterampilan sosial dan emosional mereka.

Dalam konteks pendidikan dasar, pembelajaran yang melibatkan aktivitas
praktis dan penggunaan teknologi dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan
berpartisipasi dalam proses belajar. Penggunaan teknologi yang tepat, seperti
media pembelajaran berbasis aplikasi atau permainan edukatif, dapat
meningkatkan motivasi siswa. Hal ini sangat penting pada usia dini, di mana
pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan kreatif dapat meningkatkan
minat belajar siswa, sehingga mereka lebih mudah menerima dan memahami
materi yang diajarkan. Aktivitas yang interaktif juga dapat memperkuat hubungan
antara siswa dengan materi yang dipelajari, karena mereka langsung terlibat dalam
proses tersebut.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan
keaktifan siswa adalah Kahoot, sebuah aplikasi pembelajaran berbasis permainan
yang memungkinkan siswa untuk berkompetisi secara sehat dan menyenangkan.
Dengan Kahoot, siswa tidak hanya belajar secara pasif, tetapi juga aktif terlibat
dalam menjawab pertanyaan dan berdiskusi dengan teman-teman mereka. Hal ini
menjadikan pembelajaran lebih dinamis dan menarik, sehingga meningkatkan
keaktifan dan motivasi siswa untuk terus belajar. Oleh karena itu, pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan dasar dapat menjadi strategi yang efektif untuk
mengembangkan keaktifan belajar siswa, serta mendukung pencapaian hasil
belajar yang optimal.

Kahoot, sebagai platform pembelajaran berbasis permainan, menawarkan

pendekatan inovatif dalam pengajaran yang dapat mengubah cara siswa terlibat
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dalam proses belajar. Dengan fitur yang memungkinkan siswa untuk berkompetisi
dalam kuis interaktif, Kahoot memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar
sambil bermain, yang tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga
meningkatkan motivasi siswa. Keunikan Kahoot terletak pada kemampuannya
untuk menggabungkan unsur hiburan dengan pembelajaran, sehingga siswa merasa
lebih terlibat dan termotivasi untuk berpartisipasi aktif. Hal ini sangat penting
dalam mendukung perkembangan kognitif siswa di tingkat dasar, di mana
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan.

Penelitian ini dilakukan di UPTD SD Negeri Gili Barat Kecamatan Kamal
dengan fokus pada materi membandingkan bilangan, yang merupakan konsep
dasar dalam matematika yang harus dikuasai oleh siswa kelas 1. Meskipun materi
ini cukup fundamental, seringkali disampaikan dengan metode yang kurang
menarik, seperti ceramah atau tugas-tugas monoton yang dapat mengurangi minat
dan partisipasi siswa. Materi yang disajikan dengan cara yang kurang interaktif
cenderung membuat siswa merasa bosan dan kurang tertarik untuk belajar, yang
berdampak pada rendahnya tingkat keaktifan mereka dalam pembelajaran. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam metode pengajaran agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

Dengan menggunakan Kahoot dalam pembelajaran, diharapkan dapat
meningkatkan keaktifan siswa dalam memahami konsep membandingkan
bilangan. Aplikasi ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar melalui
permainan yang melibatkan pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab dengan
cepat dan tepat. Selain itu, fitur kompetisi dalam Kahoot juga mendorong siswa
untuk lebih fokus dan berusaha lebih keras untuk mencapai skor yang lebih baik,
sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam materi pelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi seberapa besar pengaruh
penggunaan Kahoot terhadap keaktifan belajar siswa, dan apakah pendekatan ini
dapat memberikan dampak positif dalam pencapaian hasil belajar yang lebih
optimal.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi efektivitas

penggunaan Kahoot dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa kelas | di UPTD
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SD Negeri Gili Barat Kecamatan Kamal. Keaktifan belajar siswa menjadi faktor
penting dalam proses pembelajaran, terutama di tingkat sekolah dasar, di mana
siswa masih berada dalam tahap perkembangan kognitif awal. Penggunaan
teknologi pembelajaran yang interaktif seperti Kahoot diharapkan dapat
memberikan dampak positif terhadap motivasi siswa dan membuat mereka lebih
terlibat dalam proses belajar. Melalui penggunaan Kahoot, yang berbasis
permainan, siswa dapat belajar dengan cara yang menyenangkan, sekaligus
memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui respons siswa
terhadap pembelajaran yang menggunakan media ini. Respons siswa sangat
penting untuk dipahami karena dapat memberikan gambaran sejauh mana Kahoot
dapat diterima dan disukai oleh siswa kelas 1. Dalam konteks ini, media
pembelajaran seperti Kahoot yang melibatkan unsur permainan, sangat potensial
untuk menarik perhatian siswa, mengingat pada usia ini mereka cenderung
menyukai kegiatan yang interaktif dan penuh tantangan. Dengan mengetahui
respons siswa, penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi yang
berguna bagi guru untuk mempertimbangkan penggunaan teknologi lain yang lebih
menyenangkan dan efektif dalam pembelajaran.

Keaktifan belajar siswa, yang merupakan salah satu indikator keberhasilan
pembelajaran, sangat dipengaruhi oleh cara materi disampaikan. Siswa yang
terlibat aktif dalam proses pembelajaran akan lebih mudah memahami konsep-
konsep yang sulit, seperti materi matematika dasar. Pada penelitian ini, materi yang
diajarkan adalah mengenai pembandingan bilangan, yang seringkali sulit dipahami
oleh siswa jika hanya diajarkan dengan cara yang konvensional. Oleh karena itu,
penggunaan Kahoot diharapkan dapat memberikan cara alternatif yang lebih
menarik dan interaktif dalam menyampaikan materi tersebut, sehingga siswa dapat
lebih mudah memahami dan mengingat konsep-konsep yang diajarkan.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini akan membahas secara rinci
penggunaan Kahoot dalam pembelajaran, mulai dari pengenalan platform tersebut
kepada siswa, hingga penerapannya dalam kegiatan pembelajaran yang

sebenarnya. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan subjek
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penelitian sebanyak 20 siswa kelas | yang dibagi menjadi dua kelompok: satu
kelompok eksperimen yang menggunakan Kahoot dan satu kelompok kontrol yang
menggunakan metode konvensional. Melalui analisis data yang diperoleh dari
lembar observasi dan angket yang diisi oleh siswa, penelitian ini akan mengukur
tingkat keaktifan siswa serta respons mereka terhadap penggunaan Kahoot dalam
pembelajaran.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif bagi pengembangan metode pembelajaran di sekolah dasar,
khususnya dalam meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi guru mengenai cara yang lebih
efektif dalam memanfaatkan teknologi pendidikan yang ada untuk mendukung
proses pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya akan berfokus
pada hasil yang diperoleh selama percakapan pembelajaran, tetapi juga pada
bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan secara maksimal untuk menciptakan

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif bagi siswa.

2. METODE PENELITIAN

Subjek dalam penelitian ini adalah 20 siswa kelas | di UPTD SD Negeri Gili
Barat Kecamatan Kamal, yang terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 10 siswa
perempuan. Pemilihan subjek dilakukan secara acak dengan tujuan untuk
memperoleh sampel yang representatif, yang dapat menggambarkan kondisi
keaktifan belajar secara umum di kelas tersebut. Dengan jumlah yang cukup kecil
dan proporsi yang seimbang antara siswa laki-laki dan perempuan, diharapkan
dapat memberikan hasil yang objektif mengenai pengaruh penggunaan Kahoot
terhadap keaktifan belajar siswa, tanpa adanya bias dari faktor lain yang mungkin
memengaruhi hasil penelitian.

Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga tahapan utama yang dirancang untuk
mempermudah implementasi dan pengumpulan data secara sistematis. Tahap
pertama adalah persiapan, di mana rencana pembelajaran disusun dengan
menyertakan penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran. Pada tahap ini, guru

membuat kuis yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan, yakni
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membandingkan bilangan, dan memastikan bahwa kuis tersebut dapat
memfasilitasi pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi siswa. Tahap kedua
adalah pelaksanaan, di mana penggunaan Kahoot dalam pembelajaran dilakukan
selama dua pertemuan dengan durasi masing-masing 40 menit. Dalam pertemuan
ini, siswa akan berkompetisi dalam menjawab kuis yang dihadirkan di layar, yang
diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka. Tahap terakhir
adalah evaluasi, di mana data mengenai keaktifan siswa dikumpulkan melalui
observasi langsung dan angket yang diisi oleh siswa untuk mengukur seberapa besar
pengaruh penggunaan Kahoot terhadap keaktifan belajar mereka.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lembar observasi
dan angket. Lembar observasi digunakan untuk mencatat tingkat keaktifan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Pengamatan dilakukan oleh peneliti atau
guru untuk melihat sejauh mana siswa terlibat dalam kegiatan pembelajaran, baik
dalam menjawab kuis maupun dalam berinteraksi dengan teman-teman sekelas
mereka. Selain itu, angket digunakan untuk mengukur motivasi dan respons siswa
terhadap pembelajaran menggunakan Kahoot. Angket ini disusun untuk
mendapatkan informasi tentang perasaan siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan ini, apakah mereka merasa lebih tertarik dan
termotivasi untuk belajar dengan menggunakan Kahoot dibandingkan dengan
metode konvensional.

Data yang dikumpulkan dari lembar observasi dan angket akan dianalisis
secara deskriptif dengan menghitung persentase keaktifan siswa selama proses
pembelajaran. Analisis deskriptif ini bertujuan untuk memberikan gambaran umum
mengenai sejauh mana keaktifan siswa meningkat setelah menggunakan Kahoot
dalam pembelajaran. Selain itu, analisis inferensial juga dilakukan dengan
menggunakan uji-t untuk melihat apakah ada perbedaan yang signifikan antara
keaktifan siswa sebelum dan sesudah penerapan Kahoot. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya mengukur tingkat keaktifan siswa secara deskriptif, tetapi
juga menilai apakah perbedaan yang terjadi cukup signifikan untuk menyimpulkan
bahwa penggunaan Kahoot berpengaruh terhadap keaktifan siswa dalam

pembelajaran.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian disajikan dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 1. Persentase Keaktifan Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan Kahoot

Indikator Sebelum Sesudah Perubahan
Penggunaan Penggunaan (%)
Kahoot Kahoot

Rata-rata Keaktifan 60% 85% 25%

Siswa

Siswa yang Merasa - 90% -

Senang dan

Termotivasi

Tabel 2. Hasil Angket terhadap Motivasi dan Respons Siswa

Pertanyaan Responden yang
Setuju (%)

Apakah Anda merasa lebih senang belajar dengan 90%

Kahoot?

Apakah penggunaan Kahoot membuat Anda lebih 90%

termotivasi?

Apakah Anda merasa lebih aktif selama 85%

pembelajaran menggunakan Kahoot?

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Kahoot dalam pembelajaran di
kelas | SDN Gili Barat menunjukkan dampak positif terhadap keaktifan belajar
siswa. Sebelum penggunaan Kahoot, rata-rata keaktifan siswa tercatat hanya
sebesar 60%. Namun, setelah penggunaan Kahoot dalam dua pertemuan
pembelajaran, keaktifan siswa meningkat secara signifikan menjadi 85%.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses
pembelajaran.

Hasil angket yang diisi oleh siswa menunjukkan bahwa 90% dari siswa
merasa senang dan termotivasi dengan penggunaan Kahoot. Hal ini
menggambarkan bahwa metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan
dapat meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar, terutama pada usia dini yang

cenderung tertarik pada aktivitas yang memicu rasa ingin tahu mereka. Penggunaan
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Kahoot yang berbasis kuis interaktif memberikan pengalaman belajar yang berbeda
dibandingkan dengan metode konvensional, yang cenderung lebih monoton dan
kurang menarik bagi siswa kelas I.

Keaktifan yang meningkat ini juga tercermin dari hasil observasi yang
menunjukkan bahwa siswa lebih sering mengajukan pertanyaan dan berdiskusi
dengan teman-temannya selama kuis berlangsung. Pembelajaran menggunakan
Kahoot yang memungkinkan siswa untuk berkompetisi dan bekerja dalam
kelompok memberikan mereka kesempatan untuk lebih terlibat dan memahami
materi dengan cara yang lebih menyenangkan. Proses ini meningkatkan keterlibatan
sosial siswa, yang menjadi salah satu prinsip dalam teori pembelajaran
konstruktivisme yang dikemukakan oleh VVygotsky (1978), di mana interaksi sosial
sangat berperan dalam pengembangan kognitif siswa.

Meskipun ada peningkatan yang signifikan dalam keaktifan siswa, terdapat
beberapa kendala yang dihadapi selama pelaksanaan penelitian. Salah satunya
adalah kendala teknis seperti koneksi internet yang tidak stabil dan beberapa siswa
yang kesulitan mengoperasikan perangkat Kahoot. Kendala ini dapat
mempengaruhi kelancaran pelaksanaan pembelajaran, terutama ketika waktu yang
terbatas digunakan untuk memecahkan masalah teknis. Untuk mengatasi hal ini,
disarankan agar persiapan teknis dilakukan lebih matang, termasuk memastikan
ketersediaan jaringan internet yang stabil dan memberikan pelatihan singkat kepada
siswa mengenai penggunaan platform tersebut sebelum pembelajaran dimulai.

Penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran terbukti efektif dalam
meningkatkan keaktifan siswa. Dengan fitur interaktif dan elemen gamifikasi yang
ada dalam platform ini, siswa menjadi lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif
dalam pembelajaran. Keaktifan mereka terlihat dari peningkatan partisipasi dalam
kuis, lebih banyak siswa yang mengajukan pertanyaan, serta keinginan mereka
untuk bekerja sama dalam kelompok selama sesi pembelajaran. Namun, meskipun
terdapat peningkatan yang signifikan, beberapa siswa masih mengalami kesulitan
dalam mengikuti kuis secara bersamaan, terutama bagi mereka yang belum terbiasa

dengan teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun platform seperti Kahoot
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sangat menarik, pengenalan yang lebih mendalam terhadap penggunaan teknologi
ini sangat diperlukan agar semua siswa dapat berpartisipasi dengan maksimal.

Selama penerapan Kahoot dalam pembelajaran, terdapat beberapa tantangan
yang harus dihadapi. Salah satu tantangan utama adalah fasilitas teknologi yang
terbatas, seperti keterbatasan jumlah perangkat yang dapat digunakan oleh siswa
serta koneksi internet yang tidak selalu stabil di sekolah. Keterbatasan ini menjadi
kendala signifikan dalam memastikan kelancaran proses pembelajaran, terutama
ketika seluruh kelas diharuskan untuk mengakses platform Kahoot secara
bersamaan. Tantangan ini dapat menghambat siswa yang tidak memiliki perangkat
sendiri atau mengalami kesulitan dalam mengakses internet dengan lancar. Oleh
karena itu, penting bagi sekolah untuk memastikan ketersediaan fasilitas teknologi
yang memadai sebelum mengimplementasikan media pembelajaran digital secara
menyeluruh.

Tantangan lainnya terkait dengan adaptasi siswa terhadap penggunaan
teknologi. Beberapa siswa memerlukan waktu lebih lama untuk dapat beradaptasi
dengan cara penggunaan platform Kahoot, terutama bagi siswa yang kurang
familiar dengan perangkat digital. Untuk mengatasi masalah ini, perlu adanya
pengenalan dan latihan singkat mengenai penggunaan aplikasi ini sebelum
pembelajaran dimulai. Selain itu, kesiapan guru dalam menggunakan Kahoot juga
menjadi faktor kunci keberhasilan implementasi. Guru perlu memiliki pemahaman
yang baik tentang cara menggunakan platform ini secara efektif untuk membimbing
siswa selama proses pembelajaran dan memastikan bahwa setiap siswa dapat
mengikuti kuis dengan baik. Dengan pelatihan yang cukup bagi guru dan siswa,
serta peningkatan fasilitas teknologi, penggunaan Kahoot di kelas dapat lebih
optimal dan memberikan hasil yang lebih maksimal.

Temuan menarik yang muncul di luar tujuan utama penelitian. Beberapa
siswa yang sebelumnya kurang bersemangat dalam belajar ternyata menunjukkan
peningkatan motivasi dan minat terhadap pelajaran setelah menggunakan Kahoot.
Hal ini membuka kemungkinan untuk lebih memanfaatkan teknologi berbasis
permainan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama untuk siswa yang

membutuhkan pendekatan yang lebih kreatif dan inovatif. Temuan ini menunjukkan
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bahwa teknologi pembelajaran seperti Kahoot tidak hanya meningkatkan keaktifan
belajar, tetapi juga dapat memperbaiki persepsi siswa terhadap materi yang
diajarkan, terutama pada materi yang sering dianggap sulit atau membosankan.

Penerapan Kahoot dalam pembelajaran dapat dijadikan sebagai alternatif
untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. Diperlukan pelatihan bagi guru agar
dapat memanfaatkan teknologi ini secara optimal.

4. KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran Kahoot secara signifikan meningkatkan
keaktifan belajar siswa kelas | dalam materi membandingkan bilangan. Diharapkan
penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam menggunakan teknologi

pendidikan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.
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