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Abstrak 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efisiensi penggunaan Aplikasi KAHOOT dalam 

upaya peningkatan hasil belajar matematika materi perkalian dan pembagian pada siswa 

kelas IV SDN Segulung 04 Kabupaten Madiun. Penelitian ini merupakan Penelitian 

Tindakan Kelas yang dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari 4 tahap yaitu 

perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Dengan proses penelitian (1) pembelajaran 

dengan menggunakan Aplikasi KAHOOT. (2) merencanakan bentuk tindakan pada siklus II 

berdasarkan hasil refleksi siklus I. sedangkan indikator penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar matematika materi perkalian dan pembagian pada kelas IV SDN 

Segulung 04. Subyek penelitian adalah siswa kelas IV SDN Segulung 04 tahun pelajaran 

2021/2022 yang berjumlah 18 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada siklus 

pertama hanya 7 siswa (45%) yang mencapai nilai KKM (70), sedangkan 11 siswa (55%) 

berada di bawah nilai KKM. Siklus kedua menunjukkan bahwa hanya 2 siswa (7%) yang 

nilainya tidak mencapai nilai KKM. Sementara 16 siswa (93%) yang nilainya melampaui 

nilai KKM. Hal ini menggambarkan bahwa pembelajaran menggunakan Aplikasi KAHOOT 

telah berlangsung dengan baik dan dapat menunjang peningkatan hasil belajar metematika 

materi perkalian dan pembagian pada siswa kelas IV SDN Segulung 04.  

Kata kunci: Aplikasi KAHOOT, Meningkatkan, Matematika, PTK 

Pendahuluan 

Proses belajar mengajar merupakan bagian dari kegiatan guru disekolah. Proses belajar 

mengajar atau yang sering disebut dengan PBM berguna untuk  menyampaikan informasi, 

pengetahuan, pengalaman kepada peserta didik. Menurut Hamid,dkk (2020) Pembelajaran 

merupakan kegiatan yang dilaksanakan oleh dua pihak yaitu guru dan peserta didik yang 

melibatkan perantara untuk menyampaikan pesan berupa pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap. Dengan demikian dapat diketahui bahwa kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan 

yang melibatkan beberapa komponen: 1. Siswa : Seorang yang bertindak sebagai pencari, 

penerima, dan penyimpan isi pelajaran yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan. 2. Guru : 

Seseorang yang bertindak sebagai pengelola, katalisator, dan peran  lainnya yang 

memungkinkan berlangsungnya kegiatan belajar mengajar yang efektif. 3. Tujuan: Pernyataan 

tentang perubahan perilaku (kognitif, psikomotorik, afektif) yang diinginkan terjadi pada siswa 

setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. 4. Isi Pelajaran: Segala informasi berupa fakta, 

prinsip, dan konsep yang diperlukan untuk mencapai tujuan. 5.  Metode: Cara yang teratur 

untuk memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendapat informasi yang dibutuhkan 

mereka untukmencapai tujuan. 6. Media: Bahan pengajaran dengan atau tanpa peralatan yang 
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digunakan untuk menyajikan informasi kepada siswa. 7. Evaluasi: Cara tertentu yang 

digunakan untuk menilai suatu proses dan hasilnya. 

Para pendidik dalam konteks ini adalah guru kelas, diharapkan mampu mereduksi 

anggapan awal siswa bahwa matematika sebagai pelajaran yang sulit. Anggapan ini tidak 

terlepas dari persepsi yang berkembang di masyarakat tentang matematika. Anggapan banyak 

orang bahwa matematika pelajaran yang sulit tanpa disadari telah mengkooptasi pikiran siswa 

(Gazali,2016). Sehingga siswa juga beranggapan demikian, ketika berhadapan dengan 

matematika. Pandangan bahwa matematika ilmu yang kering, abstrak, teoritis, penuh dengan 

lambang-lambang dan rumus yang sulit dan membinggungkan. Anggapan ini ikut membentuk 

persepsi negatif siswa terhadap matematika. Kenyataan yang ada pada saat ini bahwa dalam 

komunikasi sering terjadi penyimpangan sehingga proses belajar mengajar menjadi tidak 

efektif dan efisien. Keadaan tersebut disebabkan oleh beberapa hal diantaranya: ada 

kecenderungan verbalisme, ketidaksiapan peserta didik, kurang minat peserta didik, kurangnya 

sarana dan prasarana pembelajaran. 

Selain itu proses belajar mengajar tidak efektif dikarenakan, sebagian guru belum 

sepenuhnya menerapkan media-media pembelajaran misalnya media pembelajaran kontekstual 

dalam proses pembelajaran, kegiatan belajar mengajar yang dilakukan kurang menarik, 

berlangsung monoton dan membosankan, serta interaksi yang terjadi hanya satu arah karena 

guru yang dominan aktif, sementara siswanya pasif (Hartati.Y.2015) dan sebagian siswa kelas 

IV SDN Segulung 04 memiliki nilai yang dibawah standar terutama pada mata pelajaran 

Matematika. Rendahnya hasil belajar tersebut diduga akibat motivasi, minat dan aktivitas siswa 

dalam proses pembelajaran sangat rendah sehingga terlihat banyak siswa kurang siap dalam 

menerima materi pelajaran setiap pertemuan. 

Beberapa upaya telah dilakukan untuk mengatasi masalah diatas, salah satunya adalah 

menggunakan game edukasi aplikasi kahoot agar terjadi perubahan minat belajar siswa 

terhadap materi perkalian dan pembagian, sehingga tujuan pembelajaran mampu tercapai 

secara maksimal. Dari isu tersebut diharapkan dapat mengoptimalkan hasil belajar siswa 

khususnya Matematika penulis melakukan beberapa kegiatan diantaranya, membuat game 

edukasi melalui Kahoot. Aplikasi Kahoot ini memiliki kelebihan yakni, 1) dapat didownload 

secara gratis, 2) mudah untuk dimainkan, 3) dapat diakses melalui web browser, 4) game 

edukasi online kahoot memperlihatkan nilai siswa yang lain, sehingga siswa menjadi 

termotivasi agar dapat mendapatkan nilai yang lebih dari temannya, 5) dapat dimainkan dalam 

waktu yang berbeda sehingga cocok bagi anak-anak yang mgagdet/HP. 

Untuk memotivasi kemampuan siswa tidak hanya menggunakan media tetapi juga 

dibutuhkan guru yang professional. Menurut Anwar,M. (2018) guru professional mampu 

membuat siswa berpikir divergent dengan memberikan pertanyaan yang jawabannya tidak 

sekedar terkait fakta, ya atau tidak. Guru yang professional dapat menciptakan alat peraga 

yang menarik dan juga skenario pelajaran yang menyenangkan. Seorang guru yang 

professional dapat menguasai kemampuan dan keterampilan, antara lain: (1) Kemampuan 

menguasai materi ajar, (2) Kemampuan dalam mengkondisikan kelas, (3) Kemampuan dalam 
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menggunakan metode, media dan sumber belajar secara akurat, dan (4) Kemampuan untuk 

melakukan evaluasi. 

Seperti yang terjadi di SDN Segulung 04, salah satu isu yang terjadi adalah Masih 

rendahnya hasil belajar siswa kelas IV terhadap mata pelajaran matematika karena kurang 

optimalnya media pembelajaran yang ada di sekolah. Terbukti dari data nilai tugas matematika 

kelas IV, dari 18 siswa, 2 siswa di kelas IV belum mencapai nilai KKM (Kriteria Ketuntasan 

Minimal) yang mana KKM dari matematika yaitu 70.  

Hal ini bisa disebabkan karena gaya mengajar guru yang monoton tanpa menggunakan 

media sehingga siswa jenuh. Oleh karena itu perlu inovasi pembelajaran dan media 

pembelajaran yang menarik sehingga diharapkan  dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan penerapan media pembelajaran menggunakan aplikasi game edukasi kahoot ini 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV. Berdasarkan paparan latar 

belakang di atas maka penulis mengambil judul “Peningkatan Kemampuan Perkalian Dan 

Pembagian Mata Pelajaran Matematika Dengan Pemanfaatan Aplikasi Kahoot Pada Siswa Kelas 

IV SDN Segulung 04 Dagangan Madiun”. 

 

Metode 

Metode yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini penulis menggunakan jenis 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Dalam penelitian ini penulis mengambil lokasi di SDN 

Segulung 04 Kecamatan Dagangan  dengan jumlah siswa 94 siswa. Dengan rincian 54 orang 

siswa laki-laki dan 40 orang siswa perempuan. Dengan beberapa pertimbangan dan alasan 

penulis menentukan untuk menggunakan waktu penelitian selama 3 bulan. Waktu dari 

perencanaan sampai penulisan laporan hasil penelitian tersebut pada semester II tahun 

pelajaran 2021 / 2022.  

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Segulung 04 Kecamatan Dagangan  

dengan jumlah siswa 18 siswa. Dengan rincian 11 orang siswa laki-laki dan 7 orang siswa 

perempuan. Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes pada 

aplikasi kahoot dan observasi. Instrumen pada penelitian ini menggunakan lembar observasi 

keaktifan siswa dengan indikator banyaknya percobaan siswa untuk memperbaiki nilainya pada 

aplikasi kahoot dan soal test pada aplikasi game edukasi kahoot.  

Tahapan analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut: (1) Deskriptif kualitatif 

dengan mereduksi data atau menulis kembali data yang ada dengan menambah atau 

mengurangi catatan yang ada tanpa mengubah maksud dan inti catatan yang diperoleh. Data 

tersebut disingkat dan disusun secara sistematis. (2) Menyimpulkan, verifikasi dan refleksi. 

Data yang sudah direduksi selanjutnya diverifikasi atau dilakukan pengujian terhadap temuan 

penelitian sehingga diperoleh kesimpulan akhir. Hasil kesimpulan akhir dilakukan refleksi untuk 

menyusun rencana tindakan selanjutnya. 
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil observasi dengan menggunakan lembar observasi keaktifan siswa dengan indikator 

banyaknya percobaan siswa untuk memperbaiki nilainya pada aplikasi kahoot tertera pada 

table 1 dan 2 berikut: 

Tabel 1. Deskripsi Keaktifan Siswa Siklus 1 

Banyak Percobaan Jumlah Siswa Prosentase 

1 1 5,5% 

2 9 50% 

3 5 27,7% 

4 2 11,1% 

5 1 5,5% 

Jumlah 18 100% 

Pada tabel 1 dapat diketahui sebagian besar siswa hanya puas dengan nilai yang mereka 

dapat setelah 2 kali percobaan. Namun ternyata hanya ada 1 siswa yang melakukan percobaan 

sebanyak 5 kali. Maka dapat disimpulkan bahwa sebanyak 50% untuk percobaan sebanyak 2 

kali, 27,7% melakukan percobaan 3 kali, 11,1% percobaan 4 kali, serta 5,5% melakukan 

percobaan 1 kali dan 5 kali. 

Tabel 2. Deskripsi Keaktifan Siswa Siklus 2 

Banyak Percobaan Jumlah Siswa Prosentase 

1 0 0% 

2 2 11,1% 

3 6 33,3% 

4 9 50% 

5 1 5,5% 

Jumlah 18 100% 

Diketahui pada siklus II sebagian besar siswa puas dengan nilai yang mereka dapat 

setelah melakukan 4 kali percobaan. Namun ternyata hanya ada 1 siswa yang melakukan 

percobaan sebanyak 5 kali. Maka dapat disimpulkan bahwa sebanyak 50% untuk percobaan 

sebanyak 4 kali, 33,3% melakukan percobaan 6 kali, 11,1% percobaan 2 kali, serta 5,5% 

melakukan percobaan 5 kali. 

Terdapat peningkatan keaktifan dan minat ingin mencoba kembali kepada siswa pada 

siklus II yang semula melakukan 2 kali percobaan pada siklus I, sebagian besar melakukan 4 

kali percobaan pada siklus II. Hasil nilai yang diperoleh siswa menggunakan aplikasi kahoot 

tertera pada tabel 3 dan 4 berikut: 

Tabel 3. Deskripsi Ketuntasan Nilai pada Aplikasi Kahoot Siklus 1 

Jumlah siswa 
Siswa yang tidak 

tuntas 
prosentase 

Siswa yang sudah 

tuntas 
Prosentase 

18 6 33,3% 12 66,7% 

Pada percobaan yang dilakukan pada siklus I diketahui hasil nilai siswa pada aplikasi 

kahoot sebanyak 6 siswa yang tidak tuntas atau sebanyak 33,3% dari jumlah seluruh siswa 

sebanyak 18 siswa. Sedangkan diketahui 12 siswa telah dinyatakan tuntas dan berada di atas 

nilai KKM (70) atau sebanyak 66,7% siswa. 
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Tabel 4 Deskripsi Ketuntasan Nilai pada Aplikasi Kahoot Siklus 2 

Jumlah siswa Siswa Tidak Tunta prosentase Siswa Tunta Prosentase 

18 2 11,1% 16 88,9% 

Pada percobaan yang dilakukan pada siklus II diketahui hasil nilai siswa pada aplikasi 

kahoot sebanyak 2 siswa yang tidak tuntas atau sebanyak 11,1% dari jumlah seluruh siswa 

sebanyak 18 siswa. Sedangkan diketahui 16 siswa telah dinyatakan tuntas dan berada di atas 

nilai KKM (70) atau sebanyak 88,9% siswa. 

Pada siklus I dan siklus II dapat diketahui peningkatan hasil belajar atau nilai dari aplikasi 

kahoot yang semula hanya 12 siswa yang tuntas menjadi 16 siswa yang nilainya sudah di atas 

nilai KKM (70) atau meningkat sebesar 22,2%. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

peneliti memiliki saran yaitu penggunaan aplikasi kahoot dapat diterapkan tidak hanya pada 

kelas IV saja, tetapi juga dapat diterapkan di kelas I, II, III, V, dan VI. Dan Penggunaan aplikasi 

kahoot dapat digunakan untuk muatan pelajaran yang lain sebagai upaya peningkatan hasil 

belajar siswa di SDN Segulung 04 Kecamatan Dagangan Kabupaten Madiun 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan kegiatan pembelajaran dengan berbantuan 

game edukasi online kahoot mempunyai peran yang penting dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa setelah penggunaan aplikasi kahoot sebagai alat untuk berlatih soal harian siswa 

dinyatakan baik sekali. Rata-rata hasil belajar siswa mengalami peningkatan dilihat dari hasil 

pada siklus I dan siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan aplikasi game 

edukasi kahoot dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada muatan matematika SDN 

Segulung 04 Dagangan Madiun hal ini ditunjukkan dari rata-rata hasil siklus I dan siklus II yaitu 

dari 60 menjadi 95 sehingga mengalami kenaikan sebesar 58,3%. 
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