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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fakta bahwa pendidikan adalah pilar
fundamental dalam membentuk generasi yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi
juga memiliki karakter dan kemampuan adaptif untuk menghadapi tantangan global.
Platform ini dibuat untuk meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran
dengan menghadirkan unsur kompetisi yang menyenangkan, sehingga dapat mendorong
motivasi dan semangat belajar siswa secara signifikan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengimplementasikan media pembelajaran Kahoot dalam rangka
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV di SDN 31
Mataram. Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) yang terdiri dari dua siklus. Subjek penelitian adalah 15 siswa kelas IV yang
memiliki karakteristik beragam dalam hal minat dan motivasi belajar. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam motivasi belajar siswa setelah
penerapan media Kahoot. Pada siklus pertama, hasil observasi menunjukkan bahwa
tingkat motivasi belajar siswa mencapai rata-rata 72%, yang tergolong dalam kategori
cukup. Pada siklus kedua, setelah dilakukan perbaikan berdasarkan refleksi dari siklus
pertama, motivasi belajar siswa meningkat menjadi rata-rata 85%, yang tergolong dalam
kategori sangat baik. Siswa menunjukkan peningkatan antusiasme dalam mengikuti kuis,
lebih sering mengajukan pertanyaan, dan berpartisipasi aktif dalam diskusi kelas. Hasil
penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media Kahoot dapat secara efektif
meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran yang dianggap sulit
dan kurang menarik. Fitur-fitur interaktif yang ditawarkan oleh Kahoot mampu
menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga mendorong
keterlibatan penuh siswa. Media ini menyediakan tantangan yang membangun serta
memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.
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Pendahuluan pendidikan bertujuan mencetak generasi yang

Pendidikan memiliki peran sentral dalam
membentuk individu yang tidak hanya cerdas

mampu menghadapi tantangan global dengan
karakter yang kuat dan kompetensi yang adaptif.

secara intelektual, tetapi juga memiliki Menurut Anwar (2017), pendidikan tidak hanya
kemampuan  berpikir  kritis, kreatif, dan berfungsi sebagai transfer pengetahuan, tetapi
berkontribusi positif bagi masyarakat. Sebagai juga sebagai wadah pembentukan karakter yang
sarana  pengembangan  potensi = manusia, mempersiapkan individu untuk terlibat secara
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aktif dalam kehidupan sosial dan profesional.
Proses belajar mengajar merupakan inti dari
pendidikan, di mana siswa didorong untuk

mengeksplorasi, memahami, dan
menginternalisasi konsep-konsep yang relevan
dengan kehidupan mereka. Taufik (2019)

menjelaskan bahwa proses pembelajaran harus
mempertimbangkan karakteristik peserta didik
yang beragam, termasuk gaya belajar, minat, dan
motivasi mereka. Guru, sebagai fasilitator utama
dalam pembelajaran, memiliki tanggung jawab
besar untuk menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif dan menarik. Profesionalisme guru tidak
hanya terletak pada penguasaan materi, tetapi
juga pada kemampuan mereka untuk berinovasi
dalam  metode  pengajaran dan  media
pembelajaran (Revi Sihombing & Naibaho, 2024).
Motivasi belajar siswa merupakan elemen
penting  yang memengaruhi  keberhasilan
pembelajaran. Siswa yang termotivasi cenderung
lebih aktif, antusias, dan berpartisipasi dalam
berbagai aktivitas pembelajaran. Namun, motivasi
belajar sering menjadi tantangan, terutama pada
mata pelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA),
yang dianggap kompleks oleh sebagian siswa.
Menurut Palittin, Wolo, dan Purwanty (2019),
rendahnya motivasi belajar siswa dapat
berdampak negatif pada hasil belajar mereka.
Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan
inovasi dalam metode dan media pembelajaran.
Teknologi pendidikan telah memberikan peluang
baru bagi guru untuk menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Kahoot, sebagai salah satu platform teknologi
pendidikan, telah diakui mampu meningkatkan
keterlibatan siswa melalui fitur-fiturnya yang
interaktif, seperti kuis, permainan edukatif, dan
aktivitas kolaboratif. Vidal (2024) menyatakan
bahwa Kahoot mampu menghadirkan suasana
belajar  yang  kompetitif = namun  tetap
menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa secara signifikan.
Pentingnya penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi juga didukung
oleh Mukarromah dan Andriana (2022), yang
menekankan bahwa media pembelajaran inovatif
dapat meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Dalam konteks pendidikan dasar,
penggunaan Kahoot memungkinkan siswa untuk
lebih  aktif terlibat dalam pembelajaran,

mengembangkan pemahaman yang lebih baik
terhadap materi, dan meningkatkan motivasi
mereka untuk belajar.Sebagai tambahan, Jainiyah
et al. (2023) mengungkapkan bahwa peran guru
dalam memanfaatkan teknologi pendidikan tidak
hanya terbatas pada penggunaan alat, tetapi juga
bagaimana mengintegrasikan teknologi tersebut
ke dalam strategi pembelajaran yang mendukung
ketercapaian tujuan pendidikan. Dalam hal ini,
guru perlu memiliki kemampuan untuk memilih
dan menyesuaikan teknologi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan siswa, sehingga tercipta
pengalaman belajar yang bermakna dan relevan.
Reni, Asbari, dan Ramadhan (2024) menekankan
bahwa  pendidikan  yang  membebaskan
memberikan ruang bagi siswa untuk belajar sesuai
dengan kecepatan dan gaya mereka masing-
masing. Pendekatan ini memungkinkan siswa
untuk mengembangkan potensi mereka secara
optimal, dengan dukungan media pembelajaran
yang relevan dan inovatif. Kahoot, sebagai media
pembelajaran interaktif, memiliki potensi besar
untuk mengakomodasi berbagai gaya belajar
siswa melalui aktivitas yang bervariasi dan
menantang.

Dalam  konteks pembelajaran  IPA,
tantangan utama yang dihadapi guru adalah
bagaimana menyampaikan  konsep-konsep
abstrak menjadi lebih konkret dan mudah
dipahami oleh siswa. Zahra, Aini, dan
Azmiwardani = (2024) menyatakan = bahwa
penggunaan media berbasis teknologi dapat
membantu menjembatani kesenjangan ini dengan
menghadirkan visualisasi konsep yang menarik
dan mudah diakses. Dengan Kahoot, siswa tidak
hanya belajar melalui penjelasan verbal, tetapi
juga melalui pengalaman langsung yang memicu
rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif mereka.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
dan mengimplementasikan media pembelajaran
berbasis Kahoot guna meningkatkan motivasi
belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV.
Penelitian dilakukan dengan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), yang memberikan
kesempatan bagi guru untuk merancang,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi inovasi
pembelajaran ~ secara  sistematis. Dengan
pendekatan ini, diharapkan penelitian dapat
memberikan kontribusi nyata dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di
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sekolah dasar, sekaligus menjadi referensi bagi
guru dalam memanfaatkan teknologi pendidikan
secara efektif.

Melalui pengembangan media pembelajaran

berbasis Kahoot, penelitian ini juga dapat
menjawab  tantangan dalam  meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa, serta

memberikan wawasan baru tentang pentingnya
peran guru dalam menciptakan pembelajaran
yang relevan, adaptif, dan inspiratif. Implementasi
teknologi pendidikan seperti Kahoot tidak hanya
bermanfaat bagi siswa, tetapi juga bagi guru.
Harisuddin  (2019) mengungkapkan bahwa
penggunaan teknologi dapat memperkuat
kompetensi guru dalam merancang pembelajaran
yang lebih kreatif dan responsif terhadap
kebutuhan siswa. Dengan demikian, penelitian ini
tidak hanya berfokus pada dampak terhadap
siswa, tetapi juga pada pengembangan kapasitas
guru dalam menghadapi tuntutan pendidikan
abad ke-21.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
melalui penerapan media pembelajaran berbasis
Kahoot. PTK dipilih karena pendekatan ini
memungkinkan  adanya  proses refleksi
berkelanjutan terhadap praktik pembelajaran
yang dilakukan oleh guru di kelas. Pahleviannur
et al. (2022) menekankan bahwa PTK merupakan
metode yang sangat relevan dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran karena mengintegrasikan
analisis permasalahan secara langsung dengan
implementasi  solusi yang  spesifik dan
kontekstual. PTK memberikan fleksibilitas bagi
peneliti untuk mengidentifikasi masalah secara
mendalam, menguji solusi yang dirancang, serta
melakukan  perbaikan = secara  sistematis
berdasarkan hasil evaluasi setiap siklus.
Pelaksanaan penelitian ini dilakukan selama
empat minggu dalam dua siklus, di mana setiap
siklus terdiri dari empat tahapan utama, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.
Tahap perencanaan meliputi analisis kebutuhan,
penyusunan  materi  pembelajaran,  serta
pengembangan kuis interaktif menggunakan
Kahoot yang sesuai dengan materi IPA kelas IV.

Tahap pelaksanaan melibatkan
penggunaan media Kahoot dalam proses
pembelajaran untuk mendorong partisipasi aktif
siswa. Pada  tahap  observasi,  peneliti
menggunakan lembar observasi dan angket untuk
mengukur  tingkat motivasi siswa  serta
keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Data
yang dikumpulkan pada tahap ini menjadi dasar
untuk refleksi, di mana peneliti mengevaluasi
kekuatan dan kelemahan dari implementasi yang
dilakukan. Hasil refleksi digunakan untuk
merancang perbaikan pada siklus berikutnya.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV di
sebuah sekolah dasar, dengan total 15 siswa yang
memiliki karakteristik beragam dalam hal minat
dan motivasi belajar. Penentuan subjek
didasarkan  pada  observasi awal yang
menunjukkan adanya permasalahan motivasi
belajar pada mata pelajaran IPA. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian meliputi lembar
observasi , angket motivasi belajar, dan hasil pos
tes. Data kuantitatif yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif untuk melihat peningkatan
motivasi belajar siswa dari pra-siklus hingga akhir
siklus kedua. Sementara itu, data kualitatif
digunakan untuk menggambarkan dinamika
pembelajaran selama penelitian berlangsung.
Sementara itu, data kualitatif digunakan untuk
menggambarkan dinamika pembelajaran selama
penelitian berlangsung. Dengan menggunakan
Kahoot, penelitian ini tidak hanya berupaya
meningkatkan motivasi belajar siswa tetapi juga
mengeksplorasi bagaimana teknologi dapat
menjadi alat efektif dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Wikipedia (2025) menyebutkan bahwa Kahoot
mampu menghadirkan elemen kompetisi yang
sehat, sehingga siswa lebih terdorong untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus
dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar
siswa melalui penerapan aplikasi Kahoot pada
pembelajaran IPA kelas IV di SDN 31 Mataram.
Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa,
ditemukan adanya peningkatan motivasi belajar
setelah implementasi media Kahoot. Hasil angket
menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa
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lebih termotivasi belajar menggunakan Kahoot
dibandingkan metode konvensional.
Aplikasi Kahoot dalam Pelajaran IPA
Gambar 1. Aplikasi Kahoot
Kahoot!

IPA KELAS IV-Gaya
Disekitarku

Bermain Selenggarakan
sela live

Tugaskan

Interaksi pada benda dalam bentuk L] Interaksi pada benda datam bentuk )
tarikan atau dorongan disebut..

Gambar 2. Diagram Distribusi Motivasi Belajar Siswa
Siklus II

Kurang Termotivasi

Cukup Termotivasi

10.0%

ngat Termotivasi 50.0%

35.0%

Diagram di atas menunjukkan bahwa
lebih dari separuh siswa (50%) berada dalam
kategori "Sangat Termotivasi' setelah penerapan
aplikasi Kahoot pada siklus kedua. Sebagian besar
siswa lainnya berada pada kategori "Termotivasi"
(35%), sementara hanya 10% siswa yang berada
pada kategori "Cukup Termotivasi" dan 5% pada
kategori  "Kurang  Termotivasi." Hal ini
mengindikasikan peningkatan signifikan dalam
motivasi belajar siswa dibandingkan dengan
kondisi awal sebelum siklus.

Tabel 2. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa
Rata-rata

Tahap Motivasi (%) Kategori
Pra-siklus 40 Rendah
Siklus I 72 Cukup Baik
Siklus I 85 Sangat Baik
Hasil penelitian menunjukkan bahwa

penggunaan aplikasi Kahoot memberikan dampak
signifikan Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi Kahoot memberikan dampak
signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Pada siklus pertama, tingkat motivasi siswa
berada pada kategori cukup termotivasi hingga
termotivasi, dengan rata-rata motivasi mencapai
72%. Siswa mulai menunjukkan ketertarikan pada
pembelajaran berbasis Kahoot meskipun masih
ada kendala pada pemahaman mekanisme
aplikasi. Setelah refleksi dan perbaikan, siklus
kedua menunjukkan peningkatan signifikan.
Motivasi siswa rata-rata mencapai 85%, dengan
lebih dari 50% siswa berada dalam kategori sangat
termotivasi. Elemen interaktif dan kompetitif
dalam Kahoot menjadi faktor kunci yang
mendorong siswa lebih antusias dan terlibat aktif
dalam pembelajaran.

Penelitian ini mendukung temuan
Abdillah et al. (2022), yang menunjukkan bahwa
aplikasi berbasis gamifikasi seperti Kahoot efektif
dalam meningkatkan motivasi siswa. Gamifikasi
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menarik melalui elemen tantangan, penghargaan,
dan kompetisi. Dalam konteks ini, siswa tidak
hanya merasa tertantang untuk menjawab soal
dengan cepat dan benar, tetapi juga termotivasi
untuk bersaing dengan teman-temannya secara
sehat. Masyrufin (2022) juga menegaskan bahwa
penggunaan aplikasi seperti Kahoot membantu
meningkatkan konsentrasi siswa karena mereka

terlibat secara  langsung  dalam  proses
pembelajaran.
Peningkatan motivasi siswa juga

diindikasikan melalui aktivitas belajar yang lebih
aktif. Siswa lebih sering mengajukan pertanyaan,
memberikan tanggapan dalam diskusi, dan
menunjukkan keseriusan dalam menyelesaikan
kuis. Bahkan, siswa yang pada awalnya
cenderung pasif menunjukkan peningkatan
kepercayaan diri untuk berpartisipasi dalam
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pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori
konstruktivis ~ yang  menyatakan  bahwa
pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif
siswa dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman konsep. Selain itu, pengamatan
langsung di kelas menunjukkan perubahan yang
signifikan dalam suasana belajar. Interaksi sosial
yang positif antara siswa menjadi salah satu hasil
penting dari implementasi aplikasi ini. Aspek
visual dan audio dalam Kahoot juga memberikan

stimulasi multisensori yang membuat
pembelajaran lebih menyenangkan.
Dari  sudut  pandang  teknologi

pendidikan, hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kualitas pendidikan. Aplikasi seperti Kahoot tidak
hanya mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran tetapi juga membantu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Guru
diharapkan dapat terus memanfaatkan teknologi
seperti Kahoot untuk menciptakan pembelajaran

yang interaktif, menyenangkan, dan adaptif
terhadap kebutuhan siswa.
Kesimpulan

Penerapan  aplikasi  Kahoot  dalam

pembelajaran IPA kelas IV di SDN 31 Mataram
secara signifikan meningkatkan motivasi belajar
siswa. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata
motivasi siswa meningkat dari 40% (pra-siklus) ke
85% (siklus II), dengan mayoritas siswa berada
dalam kategori "Sangat Termotivasi'. Elemen
interaktif dan kompetitif pada Kahoot, seperti kuis
berbasis gamifikasi, mendorong siswa untuk lebih
antusias dan terlibat aktif dalam pembelajaran.
Selain itu, suasana belajar yang menyenangkan
menciptakan dorongan intrinsik bagi siswa untuk
lebih  berpartisipasi, termasuk mengajukan
pertanyaan, terlibat dalam  diskusi, dan
menyelesaikan tugas dengan lebih serius.
Hasil ini konsisten dengan penelitian terdahulu
yang menyatakan bahwa gamifikasi efektif dalam
meningkatkan  motivasi dan = menciptakan
pengalaman belajar yang positif. Guru diharapkan
dapat memanfaatkan teknologi serupa untuk
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan
adaptif terhadap kebutuhan siswa. Kahoot dapat
menjadi salah satu solusi inovatif dalam
meningkatkan  kualitas  pembelajaran  dan

mendukung terciptanya lingkungan belajar yang
kondusif, menarik, dan relevan dengan
perkembangan zaman.
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