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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA, khususnya materi sistem
peredaran darah manusia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi
belajar siswa kelas V di SD Negeri 091340 Bah Bolon. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi experiment) dan desain One Group Posttest Design. Sampel penelitian berjumlah 26 siswa kelas V.
Teknik pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar, angket respon siswa, observasi, dan dokumentasi. Analisis
data dilakukan melalui analisis deskriptif, uji normalitas, dan uji hipotesis One Sample t-Test. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa instrumen motivasi belajar memperoleh persentase validitas sebesar 96,36% dan angket respon siswa sebesar 85,45%
sehingga keduanya termasuk kategori sangat valid. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa
memperoleh nilai rata-rata 103,19 dengan persentase 82,55% yang berada pada kategori sangat tinggi. Respon siswa terhadap
penggunaan aplikasi Kahoot memperoleh nilai rata-rata 106,62 dengan persentase 85,30% yang juga berada pada kategori
sangat tinggi. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak dan
H: diterima. Dengan demikian, penggunaan aplikasi Kahoot berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas V
pada materi sistem peredaran darah manusia di SD Negeri 091340 Bah Bolon.

Kata Kunci: Kahoot, Motivasi Belajar, Ipa, Sistem Peredaran Darah Manusia.

1. Pendahuluan
Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia karena berperan dalam
mengembangkan potensi yang dimiliki setiap individu. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh
pengetahuan, tetapi juga mengembangkan sikap, nilai, keterampilan, serta kemampuan yang diperlukan dalam
kehidupan bermasyarakat. Pendidikan diharapkan mampu meningkatkan kualitas sumber daya manusia sehingga
dapat berkontribusi secara aktif dalam pembangunan bangsa dan negara. Sesuai dengan Undang-Undang Nomor
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.
Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam pendidikan dasar adalah Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA). Pembelajaran IPA bertujuan membantu siswa memahami berbagai fenomena alam yang terjadi di
lingkungan sekitar melalui proses pengamatan, penyelidikan, dan pemecahan masalah secara ilmiah. Selain
memberikan pengetahuan tentang alam, pembelajaran IPA juga diharapkan mampu menumbuhkan sikap ilmiah,
rasa ingin tahu, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan dalam memecahkan masalah. Namun, pada
kenyataannya masih banyak siswa yang menganggap IPA sebagai mata pelajaran yang sulit karena memuat
berbagai konsep yang bersifat abstrak dan membutuhkan pemahaman yang mendalam. Kondisi tersebut sering
kali menyebabkan siswa kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran IPA sehingga berdampak pada rendahnya
motivasi belajar mereka.
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam menentukan keberhasilan siswa dalam
proses pembelajaran. Motivasi belajar dapat diartikan sebagai dorongan yang berasal dari dalam diri maupun dari
luar diri seseorang yang menimbulkan semangat untuk belajar dan mencapai tujuan yang diinginkan. Siswa yang
memiliki motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif mengikuti pembelajaran, berusaha memahami materi yang
diajarkan, serta menunjukkan ketekunan dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Sebaliknya, siswa yang
memiliki motivasi belajar rendah biasanya kurang berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, mudah menyerah
ketika menghadapi kesulitan, serta kurang memiliki minat untuk memahami materi pelajaran.
Dalam proses pembelajaran, motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal maupun
faktor eksternal. Salah satu faktor eksternal yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa adalah penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana yang dapat
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membantu guru menyampaikan materi pembelajaran secara lebih efektif sehingga siswa lebih mudah memahami
materi yang diajarkan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat juga dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi informasi pada era digital saat ini telah membawa perubahan yang signifikan dalam
berbagai bidang kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Kemajuan teknologi memungkinkan guru
memanfaatkan berbagai media pembelajaran berbasis teknologi untuk mendukung proses pembelajaran di kelas.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat membantu guru menyajikan materi secara lebih menarik,
interaktif, dan inovatif sehingga mampu meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa. Selain itu, teknologi
juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh pengalaman belajar yang lebih beragam dan sesuai
dengan perkembangan zaman.

Meskipun demikian, berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 091340 Bah Bolon, Kecamatan
Dolok Masagal, Kabupaten Simalungun, ditemukan bahwa motivasi belajar siswa kelas V pada mata pelajaran
IPA masih tergolong rendah. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sebagian siswa kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini terlihat dari rendahnya partisipasi siswa dalam kegiatan diskusi, kurangnya keberanian siswa
untuk bertanya kepada guru, serta rendahnya antusiasme siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.
Selain itu, beberapa siswa mengaku mengalami kesulitan dalam memahami materi IPA sehingga mereka merasa
kurang percaya diri untuk mengikuti pembelajaran secara aktif.

Data hasil observasi awal terhadap 26 siswa kelas V menunjukkan bahwa sebanyak 12 siswa atau 46% berada
pada kategori motivasi belajar rendah, 9 siswa atau 35% berada pada kategori sedang, dan hanya 5 siswa atau 19%
yang memiliki motivasi belajar tinggi. Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih memiliki
motivasi belajar yang rendah dalam pembelajaran IPA sehingga diperlukan upaya untuk meningkatkan motivasi
belajar mereka.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran dalam
proses pembelajaran masih relatif terbatas. Guru masih lebih sering menggunakan metode ceramah dan buku teks
sebagai sumber utama pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran kurang bervariasi
sehingga siswa mudah merasa bosan dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Padahal, penggunaan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat membantu meningkatkan perhatian, minat, dan motivasi belajar
siswa.

Seiring dengan perkembangan teknologi, saat ini tersedia berbagai media pembelajaran berbasis digital yang dapat
dimanfaatkan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Salah satu media yang dapat digunakan adalah aplikasi
Kahoot. Kahoot merupakan aplikasi pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang memungkinkan
siswa mengikuti kuis interaktif secara langsung melalui perangkat digital. Melalui Kahoot, proses pembelajaran
dapat berlangsung dengan suasana yang lebih menyenangkan, menantang, dan kompetitif sechingga mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Selain itu, fitur-fitur yang tersedia pada Kahoot
memungkinkan siswa memperoleh umpan balik secara langsung terhadap jawaban yang diberikan sehingga dapat
meningkatkan semangat belajar mereka.

Pembelajaran IPA di sekolah dasar tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga bertujuan
membentuk kemampuan berpikir ilmiah sejak dini. Siswa diharapkan mampu mengamati berbagai fenomena yang
terjadi di lingkungan sekitar, mengajukan pertanyaan, melakukan penyelidikan sederhana, serta menarik
kesimpulan berdasarkan fakta yang diperoleh. Oleh karena itu, proses pembelajaran IPA perlu dirancang
sedemikian rupa agar mampu memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. Karakteristik
siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap perkembangan operasional konkret mengharuskan guru
menggunakan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Siswa cenderung lebih mudah
memahami materi apabila disampaikan melalui media yang menarik, visual, interaktif, dan melibatkan mereka
secara langsung dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang hanya berpusat pada guru sering kali membuat
siswa cepat merasa bosan sehingga tujuan pembelajaran sulit tercapai secara optimal. Materi Sistem Peredaran
Darah Manusia merupakan salah satu materi IPA yang memiliki tingkat kompleksitas cukup tinggi bagi siswa
sekolah dasar karena memuat berbagai konsep mengenai organ-organ penyusun sistem peredaran darah, fungsi
setiap organ, proses peredaran darah, serta berbagai gangguan yang dapat terjadi pada sistem tersebut. Banyaknya
istilah ilmiah menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi apabila hanya dijelaskan melalui
metode ceramah. Kesulitan siswa dalam memahami materi sering kali berdampak pada menurunnya rasa percaya
diri ketika mengikuti proses pembelajaran. Siswa menjadi enggan mengemukakan pendapat, takut memberikan
jawaban yang salah, dan kurang aktif dalam mengikuti diskusi kelas. Apabila kondisi tersebut berlangsung secara
terus-menerus, motivasi belajar siswa dapat mengalami penurunan yang berpengaruh terhadap hasil belajar.
Motivasi belajar memiliki hubungan yang erat dengan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Semakin tinggi motivasi belajar yang dimiliki siswa, semakin besar pula keinginan mereka untuk memperhatikan
penjelasan guru, bertanya mengenai materi yang belum dipahami, serta berusaha memperoleh hasil belajar yang
lebih baik. Sebaliknya, rendahnya motivasi belajar dapat menyebabkan siswa kurang memiliki semangat dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menciptakan lingkungan
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belajar yang mampu membangkitkan motivasi belajar siswa. Guru tidak hanya bertugas menyampaikan materi
pelajaran, tetapi juga harus mampu memilih strategi, metode, dan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat membantu guru menciptakan suasana
belajar yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan. Media pembelajaran berbasis digital semakin banyak
dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. Penggunaan media digital
memungkinkan penyajian materi menjadi lebih menarik karena menggabungkan unsur teks, gambar, animasi,
suara, maupun permainan edukatif sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif
dibandingkan pembelajaran konvensional. Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran juga sejalan dengan
tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pentingnya penguasaan teknologi informasi dan komunikasi.
Guru dituntut mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran agar peserta didik memiliki
pengalaman belajar yang relevan dengan perkembangan zaman. Salah satu bentuk pembelajaran berbasis teknologi
yang banyak dikembangkan saat ini adalah game-based learning atau pembelajaran berbasis permainan.
Pendekatan ini memanfaatkan unsur permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
sehingga suasana belajar menjadi lebih santai, menyenangkan, dan tetap mampu mencapai tujuan pembelajaran.
Aplikasi Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran yang menerapkan konsep game-based learning.
Melalui aplikasi ini, guru dapat menyusun berbagai bentuk kuis yang dapat diikuti siswa secara bersamaan
menggunakan perangkat digital. Adanya skor, peringkat, batas waktu, serta tampilan visual yang menarik
menjadikan proses evaluasi pembelajaran lebih menyenangkan sekaligus memotivasi siswa untuk berpartisipasi
secara aktif. Selain memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, penggunaan Kahoot juga
memungkinkan guru memperoleh hasil evaluasi secara langsung sehingga tingkat pemahaman siswa terhadap
materi dapat diketahui dengan cepat dan dijadikan bahan refleksi dalam memperbaiki proses pembelajaran
berikutnya. Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada berbagai mata pelajaran karena siswa lebih tertarik
mengikuti pembelajaran yang dikemas secara interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Namun
demikian, hasil penelitian tersebut belum tentu dapat digeneralisasikan pada seluruh kondisi sekolah mengingat
adanya perbedaan karakteristik peserta didik, fasilitas pembelajaran, serta lingkungan belajar. Di sisi lain, belum
semua sekolah dasar memiliki kebiasaan memanfaatkan aplikasi pembelajaran digital dalam kegiatan belajar
mengajar. Keterbatasan sarana, kurangnya pengalaman guru dalam menggunakan teknologi, serta dominannya
penggunaan metode pembelajaran konvensional menjadi beberapa faktor yang menyebabkan pemanfaatan media
digital belum optimal. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran berbasis teknologi masih
memerlukan berbagai kajian lebih lanjut, khususnya pada sekolah dasar yang belum terbiasa menggunakan media
digital dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian mengenai penggunaan aplikasi Kahoot di SD Negeri
091340 Bah Bolon menjadi penting untuk dilakukan guna mengetahui sejauh mana media pembelajaran berbasis
teknologi tersebut mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA, khususnya materi Sistem
Peredaran Darah Manusia. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi guru dalam memilih
media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih aktif, menarik, dan berpusat pada siswa.

Pembelajaran yang efektif tidak hanya ditentukan oleh kemampuan guru dalam menguasai materi, tetapi juga oleh
kemampuan guru dalam menciptakan pengalaman belajar yang mampu melibatkan siswa secara aktif. Keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran menjadi salah satu indikator bahwa kegiatan belajar berlangsung secara optimal.
Ketika siswa aktif bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan berpartisipasi dalam berbagai aktivitas
pembelajaran, maka kesempatan mereka untuk memahami materi akan semakin besar. Sebaliknya, pembelajaran
yang berlangsung secara pasif cenderung membuat siswa hanya menerima informasi tanpa benar-benar memahami
konsep yang dipelajari.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang yang sangat besar bagi dunia pendidikan untuk
menghadirkan proses pembelajaran yang lebih inovatif. Berbagai aplikasi pembelajaran telah dikembangkan
dengan tujuan membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik sekaligus meningkatkan partisipasi
siswa. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran bukan sekadar mengikuti perkembangan zaman, melainkan
menjadi salah satu upaya untuk menciptakan proses belajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik yang
akrab dengan penggunaan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari.

Penerapan media pembelajaran digital juga mampu memberikan variasi dalam proses belajar sehingga siswa tidak
merasa jenuh ketika mengikuti pembelajaran. Variasi tersebut penting karena suasana belajar yang monoton dapat
menyebabkan perhatian siswa menurun dan berdampak pada rendahnya motivasi belajar. Oleh sebab itu, guru
perlu memilih media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu memberikan
pengalaman belajar yang menantang serta mendorong siswa untuk berpikir aktif selama proses pembelajaran
berlangsung.

Penggunaan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran memiliki beberapa keunggulan dibandingkan metode evaluasi
konvensional. Selain mampu meningkatkan antusiasme siswa melalui tampilan yang menarik, Kahoot juga
memberikan umpan balik secara langsung mengenai jawaban yang dipilih siswa. Fitur tersebut memungkinkan
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siswa mengetahui tingkat pemahamannya terhadap materi yang dipelajari, sementara guru dapat dengan cepat
mengidentifikasi bagian materi yang masih memerlukan penjelasan lebih lanjut. Dengan demikian, proses evaluasi
tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian, tetapi juga sebagai bagian dari proses pembelajaran itu sendiri.

Di samping itu, unsur kompetisi yang terdapat dalam aplikasi Kahoot dapat menjadi faktor pendorong bagi siswa
untuk belajar lebih giat. Adanya sistem peringkat dan perolehan skor membuat siswa terdorong untuk memperoleh
hasil terbaik tanpa menghilangkan suasana belajar yang menyenangkan. Kompetisi yang sehat mampu
meningkatkan rasa percaya diri, tanggung jawab, dan semangat belajar siswa apabila dikelola dengan baik oleh
guru. Kondisi ini diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa
selama mengikuti pembelajaran IPA.

Namun demikian, keberhasilan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran tidak hanya bergantung pada
media yang digunakan, tetapi juga pada kesiapan guru dalam merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Guru perlu menyusun soal-soal yang sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai,
mengatur alokasi waktu secara efektif, serta memastikan seluruh siswa memperoleh kesempatan yang sama untuk
berpartisipasi. Dengan perencanaan yang baik, penggunaan Kahoot dapat menjadi salah satu alternatif
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar.

Penelitian mengenai pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa masih perlu terus
dilakukan, terutama pada jenjang sekolah dasar dan pada berbagai materi pembelajaran yang berbeda. Hal ini
penting karena setiap sekolah memiliki karakteristik siswa, kondisi sarana prasarana, serta budaya belajar yang
tidak sama. Oleh sebab itu, hasil penelitian yang dilakukan pada SD Negeri 091340 Bah Bolon diharapkan dapat
memberikan informasi empiris mengenai efektivitas penggunaan Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas V pada mata pelajaran IPA, khususnya materi Sistem Peredaran Darah Manusia.

Selain memberikan manfaat bagi guru dan siswa, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi pihak
sekolah dalam mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang lebih inovatif. Hasil penelitian dapat
dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan media
pembelajaran digital, sekaligus mendorong terciptanya budaya pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, efektif, dan
menyenangkan. Dengan demikian, penerapan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya menjadi pelengkap
proses belajar, tetapi juga menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dasar.
Namun demikian, pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran di sekolah dasar masih relatif rendah. Guru
masih cenderung menggunakan metode pembelajaran konvensional dibandingkan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara perkembangan teknologi
pendidikan dengan penerapannya dalam proses pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian untuk
mengetahui sejauh mana penggunaan aplikasi Kahoot dapat memengaruhi motivasi belajar siswa.

Dalam implementasinya, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi juga mendukung terciptanya
pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered learning). Melalui pendekatan ini, siswa tidak lagi hanya
berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuan melalui
berbagai aktivitas pembelajaran. Keterlibatan aktif tersebut diharapkan dapat meningkatkan rasa ingin tahu,
kemampuan berpikir kritis, serta motivasi siswa untuk terus belajar dan mengeksplorasi materi yang dipelajari.
Selain itu, pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi digital dapat membantu menciptakan interaksi yang lebih
baik antara guru dan siswa. Guru dapat memberikan pertanyaan, umpan balik, maupun evaluasi secara langsung
sehingga komunikasi selama proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Interaksi yang positif antara guru dan
siswa merupakan salah satu faktor yang berkontribusi terhadap terciptanya suasana belajar yang nyaman, sehingga
siswa merasa lebih percaya diri untuk menyampaikan pendapat maupun bertanya ketika mengalami kesulitan
dalam memahami materi pembelajaran.

Pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran juga sejalan dengan upaya pemerintah dalam mendorong
transformasi digital di bidang pendidikan. Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran menjadi salah satu
langkah strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mempersiapkan peserta didik menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis digital di sekolah dasar perlu terus dikembangkan agar peserta didik terbiasa memanfaatkan
teknologi secara positif dalam kegiatan belajar.

Berdasarkan berbagai uraian tersebut, terlihat bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif merupakan
salah satu alternatif yang dapat dilakukan untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa. Aplikasi Kahoot
dipandang memiliki potensi untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, kompetitif,
dan menyenangkan sehingga diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA.
Dengan demikian, penelitian mengenai pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa
menjadi penting untuk dilakukan sebagai upaya memperoleh bukti empiris mengenai efektivitas penerapan media
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot
terhadap motivasi belajar siswa kelas V pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia di SD Negeri 091340 Bah
Bolon. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai efektivitas penggunaan media
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pembelajaran berbasis teknologi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa serta menjadi salah satu alternatif
bagi guru dalam menciptakan pembelajaran IPA yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian kuasi eksperimen (quasi experimental).
Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Posttest Design, yaitu penelitian yang hanya melibatkan satu
kelas sebagai kelompok penelitian tanpa kelompok kontrol. Setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan
aplikasi Kahoot pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia, siswa diberikan angket untuk mengukur tingkat
motivasi belajar mereka.

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 091340 Bah Bolon, Kecamatan Dolok Masagal, Kabupaten Simalungun,
Provinsi Sumatera Utara pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi sekaligus sampel penelitian adalah
seluruh siswa kelas V yang berjumlah 26 siswa.

Pengumpulan data dilakukan melalui angket motivasi belajar, observasi, dan dokumentasi. Angket motivasi
belajar disusun berdasarkan indikator motivasi belajar menurut Uno yang meliputi hasrat dan keinginan berhasil,
dorongan dan kebutuhan belajar, harapan dan cita-cita masa depan, kegiatan belajar yang menarik, penghargaan
dalam belajar, serta lingkungan belajar yang kondusif.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis deskriptif untuk mengetahui tingkat motivasi belajar siswa
dan analisis inferensial untuk menguji pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa.
Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data terlebih dahulu diuji normalitasnya menggunakan uji Shapiro-Wilk,
kemudian dilanjutkan dengan uji t satu sampel (One Sample t-Test).

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa
kelas V SD Negeri 091340 Bah Bolon pada materi Sistem Peredaran Darah Manusia. Penelitian dilaksanakan
terhadap 26 siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran
berbasis digital.

Sebelum instrumen digunakan dalam penelitian, dilakukan uji validitas dan reliabilitas untuk memastikan
kelayakan instrumen. Hasil validasi menunjukkan bahwa instrumen motivasi belajar memperoleh persentase
kelayakan sebesar 96,36%, sedangkan instrumen respon siswa memperoleh persentase 85,45%. Kedua instrumen
berada pada kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam pengumpulan data. Selain itu, hasil uji
reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,912899 untuk instrumen motivasi belajar dan 0,918577
untuk instrumen respon siswa. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang
sangat tinggi sehingga dapat menghasilkan data yang konsisten.

Setelah proses pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot dilaksanakan, siswa diberikan angket motivasi belajar
dan angket respon siswa. Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa berada pada kategori
tinggi. Adapun hasil rekapitulasi data dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Motivasi Belajar dan Respon Siswa

Variabel Jumlah Skor Rata-rata Persentase Kategori
Motivasi Belajar 2683 103,19 82,55% Tinggi
Respon Siswa 2218 85,30 85,30% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa motivasi belajar siswa memperoleh persentase sebesar 82,55% dengan nilai
rata-rata 103,19. Hasil tersebut menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan aplikasi Kahoot berada pada kategori tinggi. Tingginya motivasi belajar siswa menunjukkan bahwa
penggunaan Kahoot mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan mendorong siswa untuk lebih
aktif selama proses pembelajaran berlangsung.

Peningkatan motivasi belajar tersebut terlihat dari keterlibatan siswa selama pembelajaran. Siswa menunjukkan
antusiasme yang tinggi ketika mengikuti kuis yang diberikan melalui aplikasi Kahoot. Fitur permainan yang
terdapat dalam aplikasi, seperti pemberian skor, batas waktu pengerjaan, tampilan peringkat, dan umpan balik
langsung terhadap jawaban siswa, mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Kondisi ini membuat
siswa lebih bersemangat untuk mengikuti pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya
menggunakan metode ceramah dan buku teks.

Selain motivasi belajar, penelitian ini juga mengukur respon siswa terhadap penggunaan aplikasi Kahoot. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa respon siswa memperoleh persentase sebesar 85,30% dan berada pada kategori
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan Kahoot
dalam pembelajaran IPA. Sebagian besar siswa merasa lebih tertarik mengikuti pembelajaran karena materi
disampaikan melalui kegiatan yang interaktif dan tidak monoton.
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Respon positif siswa menunjukkan bahwa Kahoot mampu menghadirkan pengalaman belajar yang berbeda
dibandingkan pembelajaran konvensional. Melalui media ini, siswa tidak hanya menerima informasi dari guru,
tetapi juga terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Keaktifan siswa dalam menjawab pertanyaan dan
berkompetisi secara sehat dengan teman-temannya memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Selain
itu, penggunaan perangkat digital yang sudah akrab dengan kehidupan siswa juga menjadi faktor yang mendukung
tingginya minat dan motivasi belajar mereka.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot dapat menjadi alternatif media pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Temuan ini didukung oleh kondisi awal yang ditemukan
peneliti di SD Negeri 091340 Bah Bolon, yaitu masih rendahnya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA.
Sebelum penelitian dilakukan, hasil observasi menunjukkan bahwa sebanyak 46% siswa berada pada kategori
motivasi belajar rendah, 35% berada pada kategori sedang, dan hanya 19% yang berada pada kategori tinggi.
Setelah penerapan Kahoot dalam pembelajaran, motivasi belajar siswa berada pada kategori tinggi dengan
persentase sebesar 82,55%. Hasil tersebut menunjukkan adanya perubahan yang positif terhadap motivasi belajar
siswa.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dikaji dalam penelitian relevan, yaitu penelitian Salsa Bilqi
Otari dan Putri Octa Hadiyanti (2025), Yuyun Wahyu dkk. (2024), serta Desy Hukunala dkk. (2024). Ketiga
penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena
pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif siswa. Kesamaan hasil
tersebut memperkuat temuan bahwa Kahoot merupakan media pembelajaran yang efektif untuk digunakan pada
pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, penggunaan aplikasi Kahoot terbukti
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD Negeri 091340 Bah Bolon pada materi
Sistem Peredaran Darah Manusia. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan interaktif mampu
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi, mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Dengan demikian, Kahoot dapat dijadikan sebagai salah
satu media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA di
sekolah dasar.

4. Kesimpulan

Beberapa kesimpulan dapat ditarik berdasarkan temuan studi dan perdebatan tentang bagaimana penggunaan
program Kahoot oleh siswa kelas lima di SD Negeri 091340 Bah Bolon memengaruhi motivasi mereka untuk
belajar tentang sistem peredaran darah manusia. Berdasarkan hasil validasi instrumen, kuesioner respons siswa
memperoleh skor validitas sebesar 85,45% dan kuesioner motivasi belajar memiliki skor kelayakan sebesar
96,36%. Kedua instrumen tersebut dianggap sangat valid, sehingga sesuai untuk digunakan dalam pengumpulan
data penelitian. Setelah menggunakan aplikasi Kahoot, motivasi belajar siswa memperoleh skor rata-rata 103,19
dengan persentase 82,55%, menurut analisis deskriptif, menempatkan mereka dalam kelompok sangat tinggi.
Sementara itu, skor rata-rata 106,62 dengan persentase 85,30% untuk respons siswa terhadap aplikasi Kahoot
termasuk dalam kategori sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot untuk
pembelajaran diterima dengan baik oleh para siswa. Nilai signifikansi Shapiro-Wilk adalah 0,071 dan nilai
signifikansi Kolmogorov-Smirnov adalah 0,200 berdasarkan temuan uji normalitas. Data penelitian terdistribusi
normal dan memenuhi kriteria pengujian hipotesis karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Temuan uji t satu
sampel untuk pengujian hipotesis menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Akibatnya,
hipotesis alternatif (H:) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa aplikasi
Kahoot secara signifikan mempengaruhi motivasi siswa kelas lima untuk belajar tentang sistem peredaran darah
manusia di SD Negeri 091340 Bah Bolon.
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