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ABSTRAK

Fatkhiyatul Jannah 2026. Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif Kahoot!
Terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. Artikel, Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Fakultas Pendidikan, Komunikasi dan Sains, Universitas
Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: Ishmatun Naila, S.Si., M.Pd.
Pembimbing II: Dr. Fajar Setiawan, S.Pd., M.Pd.

Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan mendorong guru untuk
memanfaatkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Salah satu media yang dapat digunakan adalah
Kahoot!, yaitu platform pembelajaran berbasis permainan yang mampu
menciptakan suasana belajar interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan media pembelajaran interaktif
Kahoot! terhadap hasil belajar siswa kelas V. SD Muhammadiyah 10 Surabaya
pada materi Daerah Kebanggaanku. Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kualitatif dengan subjek penelitian guru dan peserta didik kelas V.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi yang dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman, meliputi
pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot! mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Siswa
menjadi lebih aktif, antusias, dan termotivasi dalam mengikuti kegiatan belajar.
Selain membantu meningkatkan pemahaman materi, penggunaan Kahoot! juga
mendorong berkembangnya sikap kerja sama, tanggung jawab, dan percaya diri
melalui kegiatan belajar kelompok. Pada aspek keterampilan, peserta didik
menunjukkan kemampuan yang baik dalam memanfaatkan perangkat digital
selama pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, Kahoot! memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa dan dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.

Kata kunci: kahoot, media pembelajaran interaktif, hasil belajar, sekolah dasar,
IPAS
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ABSTRACT

Fatkhiyatul Jannah 2026. The Utilization of Kahoot! Interactive Learning Media
on Elementary School Students’ Learning Outcomes. Thesis, Primary Teacher
Education Study Program, Faculty of Education, Communication and Science,
Muhammadiyah University of Surabaya. Advisor I: Ishmatun Naila, S.Si.,
M.Pd. Advisor II: Dr. Fajar Setiawan, S.Pd., M.Pd.

Technological developments in education encourage teachers to utilize more
innovative learning media that are appropriate to student characteristics. One
such medium is Kahoot!, a game-based learning platform that creates an
interactive and enjoyable learning environment. This study aims to describe the
used of Kahoot! interactive learning media on the learning outcomes of fifth-
grade students at Muhammadiyah 10 Elementary School, Surabaya, on the
topic of My Proud Region. This study used a qualitative descriptive approach
with fifth-grade teachers and students as research subjects. Data collection
techniques were carried out through observation, interviews, and
documentation analyzed using the Miles and Huberman model, including data
collection, data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The
results of the study indicated that the use of Kahoot! can increase student
engagement in the learning process. Students become more active, enthusiastic,
and motivated in participating in learning activities. In addition to helping
improve understanding of the material, the use of Kahoot! also encourages the
development of attitudes of cooperation, responsibility, and self-confidence
through group learning activities. In terms of skills, students demonstrate good
abilities in utilizing digital devices during learning. Thus, Kahoot! has a
positive impact on student learning outcomes and can be used as an effective
alternative learning medium to support science learning in elementary schools.

Keywords: Kahoot, interactive learning media, learning outcomes, elementary
schools, science
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Abstract

Technological developments in education encourage teachers to utilize more
innovative learning media that are appropriate to student characteristics.
One such medium is Kahoot!, a game-based learning platform that creates
an interactive and enjoyable learning environment. This study aims to
describe the used of Kahoot! interactive learning media on the learning
outcomes of fifth-grade students at Muhammadiyah 10 Elementary School,
Surabaya, on the topic of My Proud Region. This study used a qualitative
descriptive approach with fifth-grade teachers and students as research
subjects. Data collection techniques were carried out through observation,
interviews, and documentation analyzed using the Miles and Huberman
model, including data collection, data reduction, data presentation, and
conclusion drawing. The results of the study indicated that the use of
Kahoot! can increase student engagement in the learning process. Students
become more active, enthusiastic, and motivated in participating in learning
activities. In addition to helping improve understanding of the material, the
use of Kahoot! also encourages the development of attitudes of cooperation,
responsibility, and self-confidence through group learning activities. In
terms of skills, students demonstrate good abilities in utilizing digital devices
during learning. Thus, Kahoot! has a positive impact on student learning
outcomes and can be used as an effective alternative learning medium to
support science learning in elementary schools.

Keywords: Kahoot, interactive learning media, learning outcomes,

elementary schools, science
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Pendahuluan

Pada era globalisasi, teknologi informasi telah menjadi kebutuhan
esensial yang tidak dapat dipisahkan dari berbagai aktivitas manusia.
Penguasaan terhadap teknologi tersebut bahkan telah bertransformasi
menjadi bagian dari budaya dan gaya hidup masyarakat, khususnya di
kalangan generasi muda (Zulfirman, 2022). Teknologi merupakan
kompetensi yang harus di kuasai untuk mendukung peningkatan proses
pembelajaran. Pada abad ke-21 terdapat pergeseran, di mana sebelumnya
fokusnya adalah guru kini beralih menjadi fokus pada siswa (Putri, 2023).
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi,
berbagai inovasi pembelajaran berbasis digital mulai diterapkan dalam
dunia pendidikan. Oleh karena itu penguasaan teknologi menjadi salah satu
kompetensi penting yang harus dimiliki guna menunjang dan meningkatkan
kualitas proses pembelajaran. Guru sebagai pilar utama dalam proses
pendidikan memiliki peran penting dalam menyesuaikan kegiatan belajar
mengajar dengan kemajuan teknologi agar pembelajaran dapat berlangsung
secara efektif dan efisien (Nadia et al., 2022). Keberhasilan pembelajaran
peserta didik sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam menciptakan
suasana belajar yang kondusif melalui pemanfaatan berbagai sumber belajar
yang tepat (Afiani & Faradita, 2021).

Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang terjadi
melalui interaksi antara individu dengan lingkungan serta pengalaman yang
dialami, sehingga menghasilkan perubahan kemampuan pada diri peserta
didik (Sutra et al., 2024). Perubahan kemampuan tersebut selanjutnya
tercermin dalam hasil belajar peserta didik, Hasil belajar dapat diartikan
sebagai kemampuan yang berhasil dicapai peserta didik setelah melalui
proses pembelajaran, yang melibatkan pengembangan aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik (Harahap et al., 2023). Hasil belajar juga
berfungsi sebagai tolok ukur untuk menilai keberhasilan kegiatan atau
proses pembelajaran, yang biasanya dinyatakan dalam bentuk angka, huruf,
maupun deskripsi tertentu yang menggambarkan capaian peserta didik
dalam kurun waktu tertentu. Idealnya, setiap peserta didik mampu
mencapai standar kompetensi yang telah ditetapkan atau memenuhi Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) (Novita et al., 2019).

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di kelas V SD
Muhammadiyah 10 Surabaya, masih terdapat sejumlah peserta didik yang
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) serta menunjukkan
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pemahaman konsep yang kurang optimal. Hal tersebut terjadi karena ke
tidak sesuaian media pembelajaran dengan karakteristik peserta didik
sehingga menyebabkan proses pembelajaran kurang menarik dan belum
optimal dalam meningkatkan hasil belajar.

Perkembangan teknologi telah melahirkan berbagai bentuk media
pembelajaran, khususnya media digital yang bersifat interaktif dan inovatif
(Maftuh et al., 2024) Salah satu media yang dapat media pembelajaran
Kahoot! merupakan media pembelajaran berbasis permainan game yang
mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media ini dapat diakses
melalui aplikasi maupun situs web sehingga praktis dan fleksibel digunakan
oleh guru dan peserta didik. Kahoot! menyediakan fitur kuis interaktif yang
memungkinkan proses evaluasi pembelajaran dilakukan secara langsung.
Aplikasi Kahoot! membantu guru memantau hasil belajar peserta didik
secara instan, karena skor yang diperoleh dapat ditampilkan segera setelah
peserta didik menjawab setiap pertanyaan. Dengan demikian, guru dapat
mengetahui tingkat pemahaman peserta didik secara cepat dan akurat
(Santoso & Widiyanti, 2022).

Terdapat beberapa peneliti sebelumnya yang relevan menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Kahoot! dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Penelitian yang dilakukan
(Mohammad & Sari, 2021) Menunjukkan bahwa, penggunaan kuis interaktif
berbasis Kahoot! Efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPA kelas V SD. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa suasana
belajar yang menyenangkan dapat mendorong partisipasi aktif siswa.
Selanjutnya, penelitian oleh (Sinaga et al., 2022) Menunjukkan bahwa,
setelah menggunakan media pembelajaran Kahoot! mengalami peningkatan
yang sangat baik dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan
wmedia pembelajaran Kahoot!. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata data
pretest dan posttest. Untuk kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran Kahoot! terjadi kenaikan motivasi belajar dengan rata-rata
posttest lebih tinggi dibandingkan pretest yaitu 94,04>82,04 atau
mengalami kenaikan sebesar 14,62%. Sedangkan kelas kontrol yang tidak
menggunakan media pembelajaran kahoot! mengalami kenaikan 2,75%
dengan perbandingan nilai rata-rata posttest dan pretest adalah
83,79>81,54. Selanjutnya, penelitian oleh (Setyowati et al., 2025)
Menunjukkan bahwa, aplikasi Kahoot! terbukti efektif sebagai media
assesmen pembelajaran. Kahoot! juga terbukti dapat meningkatkan hasil
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belajar siswa. Hal ini disebabkan karena tampilan kuis Kahoot! menarik,
seru dan menantang serta waktu pengerjaan setiap soal yang dapat
mendorong siswa untuk konsentrasi, berpikir cepat dan menjawab dengan
tepat.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam deskriptif kualitatif.
Penelitian deskriptif kualitatif merupakan pendekatan penelitian yang
bertujuan untuk mengkaji berbagai peristiwa dan tindakan sosial yang
terjadi secara alamiah (Ruhansih, 2017). Penelitian ini dilakukan di SD
Muhammadiyah 10 Surabaya, sumber yang di gunakan pada penelitian ini
adalah peserta didik kelas V, guru kelas V SD Muhammadiyah 10 Surabaya.
Sumber data dalam penelitian ini mencakup sumber primer dan sekunder.
Sumber Data primer merupakan data yang diperoleh secara langsung dari
lapangan oleh peneliti sesuai dengan kebutuhan penelitian yang sedang
dilakukan. Data ini bersumber dari informan yang terlibat secara langsung
(Yuliani, 2018). Dalam penelitian ini sumber yang di maksud adalah peserta
didik kelas V SD Muhammadiyah 10 Surabaya yang berperan sebagai
partisipan penelitian utama. Sedangkan sumber data sekunder merupakan
sumber informasi yang tidak diperoleh peneliti secara langsung oleh
individu yang mengumpulkan data tersebut, sering kali berasal dari data
yang telah tersedia dan sebelumnya dikumpulkan (Sulung & Muspawi,
2024), dalam data sekunder ini individu yang menjadi partisipan penelitian
adalah guru kelas V, SD Muhammadiyah 10 Surabaya.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini di lakukan dalam
menggunakan triangulasi data yaitu observasi, wawancara, dokumentasi
dengan instrumen penelitian berlangsung. Moloeng (2012) dalam Nisak et
al., (2025) triangulasi merupakan metode untuk menguji keabsahan data
dengan cara membandingkan serta mencocokkan informasi yang diperoleh
dari berbagai sumber pengumpulan data. Pada tahap awal peneliti
mengumpulkan data dengan observasi yaitu melihat keadaan langsung di
lapangan. Peneliti melakukan observasi secara langsung saat proses
pembelajaran untuk mendapatkan berbagai informasi serta mengumpulkan
data. Penelitian ini ditujukan kepada peserta didik sebagai subjek penelitian
untuk memperoleh gambaran mengenai pemanfaatan media pembelajaran
interaktif Kahoot! dalam kegiatan belajar mengajar. Selanjutnya pada tahap
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kedua peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas v dengan subjek
penelitian 5 kelompok peserta didik. hal tersebut di lakukan untuk
memperoleh data yang lengkap dan valid. Kemudian pada tahap ke tiga
peneliti mengumpulkan data dengan dokumentasi. Dokumentasi
merupakan teknik pengumpulan informasi melalui pencarian bukti yang
berfokus pada masalah penelitian Nurfajriani et al., (2024). Dokumentasi
pada penelitian ini berupa hasil skor peserta didik dalam penggunaan media
pembelajaran Kahoot!, foto tampilan media Kahoot!, foto kegiatan peserta
didik saat menggunakan media Kahoot! selama proses pembelajaran, serta
foto aktivitas peserta didik pada kegiatan pembelajaran. Teknik analisis data
yang di gunakan menggunakan teknik analisis data dengan model Miles dan
Huberman yang terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data, dan kesimpulan/verifikasi.

| —
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Data -_—
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|
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Gambar 1: proses analisis data Miles dan Huberman

Verifikasy
Penarikan
Kesimpulan
_____________________ ]

Hasil dan Pembahasan
1. Hasil
Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif yang
bertujuan untuk menganalisis penggunaan media pembelajaran interaktif
Kahoot! Terhadap hasil belajar siswa kelas 5 sekolah dasar SD
Muhammadiyah 10 Surabaya dalam pembelajaran IPAS siswa kelas 5
sekolah dasar SD Muhammadiyah 10 Surabaya. Data penelitian diperoleh
melalui observasi proses pembelajaran, wawancara guru kelas 5, serta
kuesioner terbuka yang diberikan kepada siswa kelas 5. Analisis data
dilakukan dengan mendeskripsikan temuan lapangan berdasarkan fokus
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penelitian.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama pembelajaran
menggunakan media Kahoot! pada materi Daerah Kebanggaanku, terlihat
perubahan suasana belajar yang cukup berbeda dibandingkan pembelajaran
konvensional. Saat kegiatan berlangsung, peserta didik tampak lebih
bersemangat mengikuti pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari tingginya
partisipasi siswa dalam menjawab soal, memperhatikan instruksi guru, serta
menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi yang sedang dipelajari.
Kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara berkelompok, sehingga siswa
memiliki kesempatan untuk berdiskusi, bertukar pendapat, dan
menyepakati jawaban bersama. Proses ini tidak hanya membantu siswa
memahami materi secara lebih mendalam, tetapi juga melatih kemampuan
berpikir kritis dan kerja sama.

Selain itu, suasana pembelajaran yang dikemas dalam bentuk kuis
interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama kegiatan
berlangsung. Setiap kelompok terlihat aktif dalam merespons pertanyaan,
serta menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dibandingkan
pembelajaran konvensional. Interaksi antar anggota kelompok juga
berperan dalam memperkuat pemahaman konsep, karena siswa saling
melengkapi pengetahuan yang dimiliki.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Kahoot!
berbasis kerja kelompok tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil
belajar, tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan sosial dan

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.
~— R

Gambar 2: Kegiatan Observasi



Berdasarkan hasil wawancara guru kelas 5 SD Muhammadiyah 10
Surabaya menyampaikan bahwa media Kahoot! merupakan media baru bagi
guru tersebut dalam proses pembelajaran di kelas. Meskipun demikian,
guru menunjukkan ketertarikan yang tinggi untuk memanfaatkan Kahoot!
sebagai sarana pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif. Ustadzah
ifah mengatakan “Media Kahoot! merupakan media baru bagi saya dan
menurut saya materinya sesuai”’. Selanjutnya pewawancara menanyakan
apakah peserta didik mengalami kesulitan dalam menggunakan media
Kahoot! selama pembelajaran berlangsung, Ustadzah ifah mengatakan
“Kesulitan di awal, terdapat sedikit kendala dalam pengoperasian dan
penyesuaian dengan fitur-fitur yang tersedia. Namun, seiring dengan
penggunaan yang berulang, saya mulai terbiasa dan mampu mengelola
pembelajaran dengan lebih efektif menggunakan media tersebut dan
mereka sangat antusias”.

Selain itu, penggunaan Kahoot! memberikan pengalaman baru baik

bagi guru maupun siswa, karena pembelajaran tidak hanya berfokus pada
penyampaian materi, tetapi juga melibatkan aktivitas kuis yang menarik.
Hal ini berdampak pada meningkatnya partisipasi siswa serta terciptanya
suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Dengan demikian,
meskipun tergolong sebagai media baru, Kahoot! memiliki potensi yang baik
untuk dikembangkan sebangai media pembelajaran di kelas.

Hasil wawancara peserta didik kelas 5 SD Muhammadiyah 10
Surabaya, siswa mengatakan bahwa belajar menggunakan Kahoot! itu seru
dan menyenangkan. Mereka merasa seperti bermain GAME saat belajar,
jadi tidak mudah bosan di kelas. Siswa juga menyampaikan bahwa mereka
jadi lebih semangat untuk menjawab pertanyaan, apalagi saat bermain
dalam kelompok. Mereka senang bisa berdiskusi dengan teman dan
berusaha menjawab dengan benar agar kelompoknya bisa menang. Selain
itu, beberapa siswa mengatakan bahwa Kahoot! membantu mereka lebih
mudah mengingat pelajaran, karena pertanyaannya menarik dan membuat
mereka berpikir cepat. Dengan begitu, siswa merasa belajar jadi lebih asyik
dan tidak terasa sulit.

2.Pembahasan
Berdasarkan hasil observasi selama pelaksanaan pembelajaran

menggunakan media Kahoot! pada materi Daerah Kebanggaanku,
ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif ini relevan

7



dengan karakteristik materi yang diajarkan. Materi keberagaman budaya
Indonesia, seperti rumah adat, pakaian adat, tarian tradisional, bahasa
daerah, dan makanan khas, dapat dikemas dalam bentuk kuis interaktif
sehingga lebih menarik bagi peserta didik. Penyajian materi dalam bentuk
pertanyaan, gambar, audio, dan video membantu peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang lebih konkret serta mengurangi pembelajaran yang
bersifat monoton. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Licorish et al.,
2018) yang menyatakan bahwa Kahoot! mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik melalui penyajian materi yang interaktif dan menarik. Selain
itu, (Nurjannah et al., 2021) menjelaskan bahwa media pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan perhatian peserta didik sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

Penggunaan Kahoot! mampu menciptakan suasana belajar yang
berbeda dibandingkan pembelajaran konvensional. Pada saat observasi,
peserta didik terlihat lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal
ini tampak dari keterlibatan siswa dalam memperhatikan arahan guru,
berdiskusi dengan anggota kelompok, serta antusias dalam menjawab setiap
soal yang ditampilkan. Model pembelajaran berbasis permainan (game-
based learning) membuat peserta didik merasa seperti sedang bermain
sambil belajar sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup dan
menyenangkan. Hasil penelitian ini sejalan dengan (Wang & Tahir, 2020)
yang menyimpulkan bahwa Kahoot! mampu meningkatkan motivasi belajar,
keterlibatan peserta didik, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan. Penelitian (Ismail & Mohammad, 2017) juga menunjukkan
bahwa penerapan game-based learning melalui Kahoot! mampu
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik selama pembelajaran
berlangsung.

Pada aspek kognitif, penggunaan Kahoot! membantu peserta didik
memahami materi dengan lebih baik. Soal-soal yang ditampilkan dinilai
sesuai dengan materi yang telah dipelajari sebelumnya sehingga peserta
didik dapat menghubungkan informasi yang telah dijelaskan guru dengan
latihan soal yang diberikan. Proses pengulangan materi melalui kuis
interaktif membantu memperkuat daya ingat siswa. Selain itu, adanya
batasan waktu dalam menjawab soal melatih peserta didik untuk berpikir
cepat, fokus, dan tepat dalam mengambil keputusan. Temuan ini didukung
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oleh penelitian (Zarzycka-Piskorz, 2016) yang menyatakan bahwa Kahoot!
dapat meningkatkan pemahaman konsep dan retensi materi karena peserta
didik memperoleh kesempatan untuk mengulang materi melalui evaluasi
yang interaktif. Hasil penelitian (Dellos, 2015) juga menunjukkan bahwa
penggunaan Kahoot! memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar peserta didik.

Pada aspek afektif, hasil observasi menunjukkan adanya perubahan
sikap belajar peserta didik selama pembelajaran menggunakan Kahoot!.
Peserta didik tampak lebih antusias, fokus, dan bersemangat mengikuti
pembelajaran dibandingkan saat menggunakan metode pembelajaran biasa.
Ekspresi siswa menunjukkan rasa senang dan ketertarikan terhadap
aktivitas belajar. Hal ini terlihat ketika siswa secara aktif memperhatikan
layar, menunggu soal berikutnya, serta menunjukkan semangat tinggi untuk
memperoleh skor terbaik. Hasil tersebut sesuai dengan penelitian (Latif &
Ahmad, 2021) yang menyatakan bahwa penggunaan Kahoot! mampu
meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan peserta didik selama
pembelajaran. Selain itu, (Apdelmi & Putri, 2023) menjelaskan bahwa unsur
permainan dalam Kahoot! memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan sehingga meningkatkan antusiasme peserta didik.

Pembelajaran yang dilaksanakan secara berkelompok juga
memberikan dampak positif terhadap perkembangan sosial peserta didik.
Selama kegiatan berlangsung, siswa belajar bekerja sama dalam kelompok,
berdiskusi untuk menentukan jawaban terbaik, mendengarkan pendapat
teman, dan menghargai keputusan bersama. Selain itu, siswa juga
menunjukkan sikap sportivitas ketika menerima hasil skor kelompok, baik
saat memperoleh nilai tinggi maupun rendah. Kondisi ini menunjukkan
bahwa Kahoot! tidak hanya berkontribusi pada hasil belajar akademik,
tetapi juga mendukung pembentukan karakter seperti tanggung jawab, kerja
sama, percaya diri, dan sportivitas. Temuan ini sejalan dengan penelitian
(Kena et al., 2015) yang menjelaskan bahwa fitur kompetisi dan kolaborasi
dalam Kahoot! mampu meningkatkan interaksi sosial antar peserta didik.
Penelitian (Curto Prieto et al., 2019) juga menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis Kahoot! dapat mengembangkan kemampuan bekerja
sama dan komunikasi dalam kegiatan kelompok.

Pada aspek psikomotor, penggunaan Kahoot! membantu
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mengembangkan keterampilan peserta didik dalam memanfaatkan
teknologi digital sebagai sarana belajar. Pada awal penggunaan, beberapa
peserta didik masih memerlukan arahan dalam mengoperasikan media,
seperti memahami cara masuk ke permainan, memilih jawaban, dan
mengikuti alur kuis. Namun, setelah mendapatkan penjelasan dari guru,
peserta didik mampu mengoperasikan Kahoot! dengan baik. Mereka terlihat
lebih terampil menggunakan perangkat digital, cepat dalam merespons soal,
dan mampu mengikuti pembelajaran berbasis teknologi secara mandiri.
Temuan ini didukung oleh penelitian (Hung, 2017) yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran digital mampu meningkatkan
keterampilan teknologi peserta didik melalui pengalaman belajar secara
langsung. Sejalan dengan itu, (Nasril et al., 2023) mengemukakan bahwa
Kahoot! berkontribusi dalam meningkatkan literasi digital dan keterampilan
penggunaan teknologi pada peserta didik sekolah dasar.

Hasil wawancara dengan guru kelas V menunjukkan bahwa Kahoot!
merupakan media pembelajaran yang masih baru bagi guru. Meskipun
demikian, guru memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan media
tersebut. Guru menilai bahwa materi yang disajikan sesuai dengan topik
pembelajaran dan fitur-fitur yang tersedia cukup mendukung proses belajar
mengajar. Pada tahap awal, guru mengalami sedikit kendala dalam
penyesuaian penggunaan media. Namun, setelah memahami alur
penggunaan, guru merasa lebih terbantu dalam menyampaikan materi
secara interaktif. Hasil ini sejalan dengan penelitian (Bicen & Kocakoyun,
2018) yang menyatakan bahwa guru memberikan persepsi positif terhadap
penggunaan Kahoot! karena mudah dioperasikan, menarik, serta mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas.

Guru juga menyampaikan bahwa penggunaan Kahoot! dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik karena sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung tertarik pada
pembelajaran berbasis teknologi dan aktivitas interaktif. Media ini
membantu menciptakan pembelajaran yang tidak monoton sehingga
peserta didik lebih fokus dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Dengan meningkatnya minat dan keterlibatan siswa, pemahaman materi
pun menjadi lebih optimal. Temuan ini sesuai dengan penelitian (Apdelmi &
Putri, 2023) yang menyatakan bahwa unsur permainan pada Kahoot!
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mampu meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik. Penelitian (Basuki &
Hidayati, 2019) juga menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot!
memberikan pengaruh positif terhadap minat belajar dan keaktifan peserta
didik.

Sementara itu, hasil wawancara dengan peserta didik menunjukkan
respons yang sangat positif terhadap penggunaan Kahoot!. Peserta didik
menyatakan bahwa belajar menggunakan Kahoot! terasa menyenangkan
karena menyerupai permainan. Tampilan warna yang menarik, tombol yang
mudah dipahami, serta sistem skor membuat mereka lebih termotivasi
untuk belajar. Siswa juga merasa bahwa soal-soal dalam Kahoot! sesuai
dengan materi yang telah diajarkan guru sehingga membantu mereka lebih
mudah memahami dan mengingat informasi. Hasil ini mendukung
penelitian (Iwamoto et al., 2017) yang menyatakan bahwa Kahoot! mampu
meningkatkan kepuasan belajar, motivasi, dan hasil belajar peserta didik
melalui pembelajaran yang interaktif.

Beberapa peserta didik mengungkapkan adanya kendala teknis
berupa jaringan internet yang terkadang lambat sehingga menyebabkan
keterlambatan dalam mengirim jawaban. Namun, kendala tersebut tidak
mengurangi minat siswa dalam mengikuti pembelajaran. Secara umum,
siswa tetap dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dan menunjukkan
antusiasme tinggi selama penggunaan Kahoot!. Temuan ini sesuai dengan
penelitian (Aljaloud et al., 2019) yang menjelaskan bahwa kendala teknis
seperti kualitas jaringan internet merupakan salah satu hambatan dalam
implementasi Kahoot!, tetapi tidak mengurangi efektivitasnya apabila
didukung oleh persiapan guru dan sarana pembelajaran yang memadai.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif Kahoot! efektif digunakan pada
pembelajaran IPAS materi Daerah Kebanggaanku karena mampu
meningkatkan hasil belajar, motivasi, partisipasi aktif, serta keterampilan
sosial peserta didik kelas V. SD Muhammadiyah 10 Surabaya. Temuan
tersebut memperkuat hasil systematic literature review yang dilakukan
oleh (Wang & Tahir, 2020), yang menyimpulkan bahwa Kahoot!
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, keterlibatan peserta
didik, hasil belajar, serta suasana pembelajaran pada berbagai jenjang
pendidikan. Dengan demikian, hasil penelitian ini semakin menguatkan
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bahwa Kahoot! merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang
efektif diterapkan pada pembelajaran di sekolah dasar.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Kahoot! Memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa kelas V. SD Muhammadiyah 10
Surabaya pada materi Daerah Kebanggaanku. Kahoot! mampu
meningkatkan antusiasme, motivasi partisipasi aktif, serta membantu siswa
lebih mudah memahami materi melalui pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan Kahoot! juga mendukung kerja
sama siswa dalam pembelajaran kelompok. Dengan demikian, Kahoot!
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif pada
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
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