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Abstract 

This article describes the effects of the learning medium Kahoot on the learning motivation of fourth grade students in 

SDN Nanga Bulik 6, Lamandau Regency. In a quasi-experimental study with an experimental class and a control class, 

the effect of the treatment was measured to 56 sample out of 138 student population. The results show that learning 

motivation increased by 14.62% (94.04 > 82.04) in the experimental class and by 2.75% (83.79 > 81.54) in the control 

class. Based on the significance value of the hypothesis test, it was concluded that there was a significant and positive 

effect of the learning media variable Kahoot on the learning motivation of the fourth grade students in SDN Nanga Bulik 

6, Lamandau Regency.  
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Intisari 

Artikel ini mendeskripsikan pengaruh media pembelajaran kahoot terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas 

IV SDN Nanga Bulik 6, Kabupaten Lamandau. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan populasi 

penelitian berjumlah 138 siswa dan sampel penelitian 56 siswa. Jenis penelitiannya adalah quasi experiment 

menggunakan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat kenaikan motivasi 

belajar sebesar 14,62% (94,04>82,04) pada kelas eksperimen dan sebesar 2,75%  (83,79>81,54) pada kelas kontrol. 

Berdasarkan nilai signifikansi pengujian hipotesis disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dan positif dari 

variabel media pembelajaran kahoot terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6, 

Kabupaten Lamandau. 
 

Kata kunci  
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1. PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan salah satu negara yang terkena 

wabah pandemi Covid-19 yang merebak di seluruh dunia 

sejak akhir tahun 2019. Wabah tersebut berdampak 

terhadap berbagai sektor kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Menurut pemantauan UNESCO, 191 negara 

telah memberlakukan penutupan nasional pada 13 April 

2020, dan hal tersebut mempengaruhi 1.575.270.054 siswa 

atau 91,3%  dari populasi siswa dunia (Setiawan, 2020). 

Selanjutnya UNESCO menyarankan untuk menggunakan 

teknologi pembelajaran jarak jauh dan membuka platform 

pendidikan yang dapat digunakan sekolah dan guru untuk 

menjangkau peserta didik dan mencegah gangguan dalam 

dunia pendidikan. Pembelajaran dalam jaringan (daring) 

dianggap sebagai alternatif yang baik digunakan di masa 

pandemi Covid-19. Pembelajarannya daring yang 

menggunakan jaringan internet memaksa mereka yang 

bekerja di dunia pendidikan membiasakan diri dan melek 

teknologi.  
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Fitriani et al. (2020) mengungkapkan pembelajaran 

secara daring setidaknya melibatkan unsur teknologi yang 

digunakan sebagai sarana dan jaringan sebagai sistem 

dalam suatu pembelajaran. Namun, kenyataannya 

peralihan pembelajaran konvensional ke pembelajaran 

dalam jaringan tidaklah mudah apalagi pada mata 

pelajaran matematika. Hingga saat ini siswa masih 

menganggap matematika sebagai pelajaran yang sulit. Hal 

tersebut dapat dilihat dari kenyataan di lapangan bahwa 

pembelajaran matematika belum maksimal. Siswa 

berpendapat bahwa matematika adalah mata pelajaran 

yang rumit untuk dipahami karena pembelajarannya 

kurang membangkitkan kreatifitas, membuat siswa berfikir 

serta malas untuk mempelajari (Siregar, 2017; Mustakim, 

2020). 

Menurut Pasal 40 ayat 2a UU No. 20 tahun 2003, 

pendidik dan tenaga kependidikan wajib dalam 

menciptakan lingkungan pendidikan yang bermakna, 

menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis. Selain itu, 

saat ini Indonesia telah berada pada sistem pembelajaran 

abad 21 yang mana ciri cirinya adalah: 1) Literasi dasar 

yang meliputi peningkatan minat baca, literasi berhitung, 

sains, TIK, finansial dan juga literasi berbudaya; 2) 

Kompetensi berupa kompetensi berfikir kritis, kreatif, 

komunikasi, dan kolaborasi; 3) Membangun karakter yaitu 

membangun rasa ingin tahu, berinisiatif, berpendirian 

teguh dan semangat, berjiwa kepemimpinan dan 

berbudaya.  

Salah satu cara yang dapat dilakukan guru sebagai 

pendidik untuk dapat menciptakan suasana tersebut 

adalah dengan penggunaan media pembelajaran yang 

sesuai dengan kondisi lingkungan, juga sarana dan 

prasarana yang mendukung. Jauhar (2011) 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran merupakan 

segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan dalam 

menyampaikan informasi dalam kegiatan belajar mengajar 

yang dapat merangsang pikiran, minat, dan perasaan siswa 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Fungsi dari media 

pembelajaran menurut Asyar (2011) adalah sebagai 

sumber belajar semantik, manipulatif, fiksatif, distributif 

psikologis, serta sosio kultural. 

Media pembelajaran yang akan digunakan haruslah 

benar-benar terarah serta dapat dipahami oleh siswa agar 

dapat memperoleh hasil yang terbaik. Siswa akan 

mendapatkan pemahaman yang baik mengenai materi 

pelajaran apabila media pembelajarannya dirancang secara 

kreatif dan inovatif. Daryanto (2013) mengungkapkan 

manfaat media pembelajaran diantaranya adalah: 1) dapat 

memperjelas pesan supaya tidak terlalu verbalistis, 2) 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, juga daya 

indera, 3) menumbuhkan kecintaan belajar dengan 

membiarkan anak berinteraksi langsung dengan sumber 

belajar, 4) memungkinkan anak belajar secara mandiri 

berdasarkan bakat dan kemampuan visual, auditori dan 

kinestetiknya, 5) menggunakan rangsangan yang sama, 

memunculkan respon yang sama. 

Penggunaan media dalam pembelajaran memang 

sangat membantu siswa dalam belajar, mampu 

meningkatkan motivasinya dalam belajar dan dalam 

memahami materi yang sulit. Motivasi belajar merupakan 

suatu hal yang mempengaruhi prestasi belajar siswa. 

Adanya keberhasilan dalam belajar dapat dilihat bila ada 

keinginan untuk belajar dari dirinya sendiri. Hal ini 

merupakan prinsip yang utama dalam kegiatan Pendidikan 

juga pengajaran. Adanya dorongan atau hasrat untuk 

belajar inilah yang disebut sebagai motivasi (Sardiman, 

2019). 

Saat ini kita telah dipengaruhi oleh perkembangan 

teknologi informasi. Dampak positif dari perkembangan 

teknologi informasi adalah segala akses dapat kita 

temukan dengan mudah dan ini tentunya juga berdampak 

pada bidang pendidikan yang diharapkan dapat membuat 

mutu pendidikan di Indonesia menjadi meningkat. 

Penerapan teknologi informasi bisa dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran dan juga mampu memberikan 

motivasi kepada siswa untuk aktif dalam kegiatan belajar 

(Hikmawan & Sarino, 2018), sehingga proses pembelajaran 

berpusat pada siswa. 

Sarana pembelajaran yang dapat digunakan guna 

meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya dalam 

pembelajaran jarak jauh adalah Kahoot sebagai multimedia 

interaktif. Multimedia interaktif menurut Daryanto (2013) 

adalah multimedia yang penggunaannya dapat 

dikendalikan oleh pengguna. Pengguna dapat memilih apa 

yang ingin mereka lakukan untuk Langkah selanjutnya. 

Siswa dapat bekerja secara mandiri dan tidak hanya fokus 

pada Pendidikan sesuai arahan guru saat menggunakan 

multimedia interaktif. Hal ini dikarenakan multimedia 

interaktif mengintegrasikan animasi, teks, grafik, audio 

maupun video ke dalam satu paket yang dapat digunakan 

siswa untuk belajar secara mandiri sehingga dan melatih 

keterampilan belajarnya setiap saat.  

Lukman (2019) mengungkapkan bahwa Kahoot 

merupakan aplikasi yang rancangannya seperti game. 

Keunggulan dari Kahoot terlihat pada soal-soal yang 

disajikan pada aplikasinya dengan penyajiannya yang 

menggunakan batasan waktu dalam menjawabnya. 

Dikarenakan adanya keterbatasan waktu, membuat siswa 

terlatih dalam berfikir secara cepat dan tepat ketika 

menyelesaikan soal yang diberikan menggunakan media 

Kahoot. Adapun keunggulan yang lain adalah jawaban dari 

soal pada media ini diwakili dengan gambar-gambar juga 

warna dan tampilan yang menarik baik yang ada pada 

perangkat guru maupun perangkat siswa. Media 

pembelajaran ini bisa digunakan di awal pembelajaran 

sebagai kegiatan apersepsi, bisa juga di saat pembelajaran 

berlangsung, di akhir pembelajaran, bahkan dapat juga 

untuk di rumah, sehingga baik di sekolah maupun di 

rumah siswa dapat memanfaatkan penggunaan 

smartphone mereka untuk hal-hal yang positif. Selain itu, 

karena fitur-fitur yang menarik perhatian siswa membuat 

siswa mengalami pengalaman dalam belajar. Siswa akan 

lebih mudah mengingat materi dalam waktu yang lama. 

Selain dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, 
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media pembelajaran tersebut diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa serta membantu guru 

dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, penelitian ini 

bertujuan mendeskripsikan dan menganalisis seberapa 

besar pengaruh media pembelajaran Kahoot terhadap 

motivasi belajar matematika siswa kelas IV SDN Nanga 

Bulik 6 Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau. 

 

 

 

2. METODOLOGI 

Penelitian yang digunakan adalah dengan pendekatan 

kuantitatif, yaitu suatu proses menemukan pengetajuan 

menggunakan data berupa angka sebagai alat menemukan 

keterangan mengenai apa yang ingin kita ketahui Dalam 

penelitian ini, peneliti ingin melihat perlakuan yang 

berbeda dari dua kelas, juga melihat pengaruh treatment 

yang terjadi pada motivasi siswa dalam belajar, di sehingga 

metode penelitian yang tepat digunakan adalah metode 

eksperimen. Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan oleh 

Sugiyono (2016) bahwa metode eksperimen merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 

kondisi yang terkendalikan, serta adanya kontrol. Untuk 

jenisnya, karena penelitian ini dimaksudkan agar hasil 

penelitiannya mampu menunjukkkan perubahan dari 

penggunaan media pembelajaran Kahoot di kelas IV, dan 

juga karena sampel yang digunakan sudah ditentukan 

sehingga jenis metode penelitian ini adalah jenis 

eksperimen kuasi (quasi experiment). 

Penelitian ini mengggunakan dua kelas yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Untuk kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sendiri sudah ditentukan atau tidak dipilih 

secara acak (random) sehingga rancangan penelitian ini 

menggunakan desain kuasi eksperimen nonequivalent 

control group design, dalam artian desain ini hampir sama 

dengan pretest-posttest control group design, hanya pada 

desain ini kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2016).  

Populasi dalam penelitian adalah seluruh siswa kelas IV 

SDN Nanga Bulik 6, Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau 

yang berjumlah 138 orang. Penentuan sampel 

menggunakan purposive sampling dan mengambil dua 

kelas yaitu IVA sebagai kelas eksperimen dan IVD sebagai 

kelas kontrol. 

Data dikumpulkan dengan teknik non tes, yang 

dilakukan dengan mengamati secara sistematis, 

menyebarkan angket, atau meneliti dan memeriksa 

dokumen-dokumen. Angket diberikan kepada seluruh 

responden, yaitu siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol 

untuk mengumpulkan data mengenai motivasi belajar 

matematika siswa. Penyebaran angket dilakukan sebelum 

diberikan treatment dan sesudah diberikan treatment. 

Dokumentasi digunakan dalam memperoleh data tertulis 

mengenai gambaran umum sekolah, sarana dan prasarana, 

juga data siswa yang hendak diteliti. 

Uji coba instrumen dalam penelitian ini menggunakan 

uji validasi dan uji reliabilitas. Validitas merupakan salah 

satu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau 

kesulitan dari sebuah instrumen. Dikatakan valid artinya 

instrumen tersebut dapat mengukur apa yang hendak 

diukur. Sebuah instrumen yang valid artinya alat ukur yang 

dipakai untuk mendapatkan data (mengukur) itu adalah 

valid dan sebaliknya instrumen yang kurang valid artinya 

memiliki validitas yang rendah. Tinggi rendahnya validitas 

instrumen menunjukkan sejauh mana data terkumpul tidak 

menyimpang dari gambaran tentang validitas yang 

dimaksud (Arikunto, 2010). Uji validasi menggunakan 

rumus korelasi product moment dari Pearson. 

Reliabilitas sama artinya dengan konsistensi atau 

keajegan. Reabilitas yang tinggi pada suatu instrumen 

terjadi apabila instrumen pengumpul data yang dibuat 

memiliki hasil konsistensi dalam mengukur yang hendak 

diukur. Reliabilitas dapat membuat suatu instrumen cukup 

dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul 

data, atau dengan kata lain instrumen yang reliabel dapat 

menghasilkan data yang dapat dipercaya. Setelah 

mengetahui jumlah item yang valid dengan menggunakan 

uji validitas sebelumnya, maka selanjutnya uji reliabilitas 

instrumen yang berorientasi bahwa angket yang digunakan 

pada penelitian ini dapat digunakan sebagai alat 

pengumpul data. Adapun uji reliabilitas menggunakan 

rumus Alfa Cronbach dengan taraf signifikansi 5% (0,05). 

Teknik analisis data terdiri dari uji prasyarat dan uji 

hipotesis. Uji prasyarat analisis dalam penelitian ini yaitu uji 

normalitas dan uji homogenitas (Uji F) denga taraf 

signifikansi 5% (0,05). Adapun uji hipotesis yang digunakan 

adalah independent t test dengan taraf signifikansi 5% 

(0,05). 

 

 

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Uji Coba Instrumen 

Penelitian ini menggunakan angket motivasi belajar 

matematika dalam pengambilan keputusan dari hipotesis 

yang diajukan. Angket yang telah disusun di uji cobakan 

kepada beberapa siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 

Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau. Hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa terdapat 34 butir soal yang valid dari 

yang sebelumnya berjumlah 40. Kemudian soal yang telah 

valid tersebut dapat digunakan untuk pretest dan posttest 

pada kelas eksperimen dan juga kelas kontrol. Berdasarkan 

hasil uji validitas diperoleh nilai Alpha Cronbach adalah 

sebesar 0,901. Nilai reliabilitas tersebut berada pada 

kategori sangat tinggi sehingga dapat disimpulkan bahwa 

angket motivasi belajar reliabel. 

 

3.2 Pelaksanaan Pembelajaran Matematika di Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Pembelajaran di kelas eksperimen dengan 

menggunakan media pembelajaran Kahoot (Gambar 1). 

Guru mengajarkan mengenai materi pecahan sederhana. 
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Setelah siswa selesai mempelajari materi pecahan 

sederhana, guru memberikan kuis melalui aplikasi kahoot 

untuk dikerjakan siswa secara mandiri. Sedangkan 

pembelajaran di kelas kontrol dilakukan dengan 

menggunakan media power point (Gambar 2). Guru 

memberikan materi pecahan sederhana. Setelah selesai 

mempelajari materi pecahan sederhana, guru memberikan 

lembaran kuis untuk dikerjakan siswa secara mandiri. 

 
3.3 Motivasi Belajar Matematika Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

Pretest dilakukan guna mengetahui kondisi awal 

motivasi belajar matematika siswa sebelum diberikan 

perlakuan kepada salah satu kelompok sedangkan posttest 

dilakukan agar dapat mengetahui sejauh mana motivasi 

belajar matematika akhir siswa setelah kelas eksperimen 

mendapat perlakuan dengan menggunakan media kahoot 

dan kelas kontrol menggunakan media power point. 

Berdasarkan angket yang diberikan guru kepada siswa 

sebelum dan sesudah pemberian treatment, kemudian data 

tersebut dianalisis. Tabel 1 menyajikan perbandingan 

motivasi belajar matematika antara kelas ekperimen dan 

juga kelas kontrol. 

Berdasarkan Tabel 1 rata-rata post test kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan pretest yaitu 

94,04>82,04 setelah kelas eksperimen diberikan treatment. 

Rata-rata post test kelas kontrol lebih tinggi dibandingkan 

kelas pretest yaitu 83,79>81,54.  

 

3.4 Uji Prasyarat Analisis 

Sebelum pengujian kondisi awal motivasi belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol juga pengujian hipotesis 

dilakukan, terlebih dahulu dilakukan uji prasyaratan analisis 

atau uji asumsi. Pengujian persyaratan analisis data dalam 

penelitian ini meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. 

Hasil uji persyaratan analisis lebih lanjut dijelaskan sebagai 

berikut. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian digunakan sebagai 

prasyarat pengujian uji-t. dalam penelitian ini, data harus 

berdistribusi normal. Apabila data tidak berdistribusi 

normal, maka uji-t tidak dapat dilanjutkan. Suatu distribusi 

dikatakan normal apabila taraf signifikansinya >0,05, 

sedangkan apabila taraf signifikansinya <0,05 maka 

distribusinya dikatakan tidak normal. Untuk menguji 

kenormalan data menggunakan SPSS 21. Dalam penelitian 

data yang terkumpul adalah data pretest kelas eksperimen 

dan kelas kontrol serta data posttest kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil perhitungan uji normalitas data 

disajikan pada Tabel 2. 

Gambar 1 Kelas eksperimen  

(menggunakan media Kahoot) 

Gambar 2 Kelas kontrol  

(menggunakan media power point) 

Kelas 
Jumlah 
Siswa 

Pretest Posttest 

Mean Min Max Mean Min Max 

Eksperimen 28 82,04 50 119 94,04 50 128 

Kontrol 28 81,54 49 120 82,79 47 119 

Tabel 1 Motivasi belajar matematika kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Kelas 
Kolmogrov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Keputusan 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Eksperimen .085 28 .200* .976 28 .759 Normal 

Posttest Eksperimen .162 28 .068 .954 28 .255 Normal 

Pretest  Kontrol .130 28 .200* .975 28 .710 Normal 

Posttest Kontrol .089 28 .200* .089 28 .621 Normal 

Tabel 2 Hasil uji normalitas pretest dan posttest 
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Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa data pretest dan 

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol nilai 

Signifikansi (sig.) Shapiro-Wilk lebih besar dari 0,05 (Sig. 

>0,05). Pada pretest kelas eksperimen nilai signifikansinya 

adalah 0,759, posttest kelas eksperimen 0,255, pada pretest 

kelas kontrol nilai signifikansinya 0,710 dan nilai signifikansi 

possttest kelas kontrol adalah 0,621. Maka data pretest dan 

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi 

normal. 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah 

sampel penelitian memiliki kondisi yang sama atau 

homogen. Dalam pengujian uji homogenitas dibantu 

dengan program SPSS 21. Hasil penghitungan uji 

homogenitas dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3 Uji Homogenitas  

Berdasarkan pengujian homogenitas menggunakan 

SPSS 21 diketahui bahwa nilai signifikansinya adalah 0,280. 

Karena nilai signifikansinya lebih dari 0,05 yakni 0,280> 

0,05 sehingga data tersebut dapat dikatakan homogen. 

Jadi kedua kelas yang dijadikan sampel penelitian adalah 

kelas yang homogen. 

 

3.5 Pengujian Hipotesis 

Berdasarkan uji persyaratan analisis yang menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen sehingga 

pengujian hipotesis dapat dilaksanakan. Pengujian 

hipotesis dapat dilakukan dengan menggunakan t-test 

komparatif dua sampel independent untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran kahoot terhadap motivasi 

belajar matematika siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 

Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau. Uji hipotesis yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Independent sample 

t-test. Uji ini digunakan untuk mengambil keputusan 

apakah hipotesis penelitian dapat diterima atau ditolak. 

Rumusan statistik hipotesis tersebut adalah: 

 Hipotesis 

H0 : Tidak ada pengaruh media pembelajaran kahoot 

terhadap motivasi belajar matematika   materi 

pecahan siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 

Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau 

H1 : Ada pengaruh media pembelajaran kahoot 

terhadap motivasi belajar matematika materi 

pecahan siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 

Kecamatan Bulik Kabupaten Lamandau 

 Menentukan Taraf Signifikansi 

Jika nilai signifikansi atau probabilitas < α = 0,05 maka  

H0 diterima dan H1   ditolak 

Jika nilai signifikansi atau probabilitas ≥ α = 0,05 maka  

H0 ditolak dan H1  diterima. 
 

Hasil Independent sample t-test disajikan pada Tabel 4. 

Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa nilai thitung sebesar 

2,108 dengan signifikansi sebesar 0,04. Nilai signifikansi 

menunjukkan 0,04<0,05 sehingga H0 ditolak. Hal tersebut 

juga didukung oleh nilai mean kelas eksperimen sebesar 

94,04 lebih besar daripada nilai mean kelas kontrol yaitu 

sebesar 83,79. Berdasarkan tabel independent samples test 

di atas dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh media 

pembelajaran kahoot terhadap motivasi belajar 

matematika siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 Kecamatan 

Bulik Kabupaten Lamandau. Seperti yang disampaikan oleh 

Arsyad dalam Sri (2008) yang mengungkapkan bahwa me-

dia pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

menumbuhkan motivasi dan juga merangsang kegiatan 

belajar dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis pada 

siswa. 

Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 

motivasi belajar siswa. Suparman (2010) menyebutkan 

salah satu faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

siswa adalah adanya penyediaan sarana dan prasarana 

yang dapat digunakan dalam membantu kegiatan proses 

belajar mengakar, dalam hal ini yang digunakan untuk 

membantu meningkatkan motivasi belajar siswa adalah 

dengan adanya penggunaan media pembelajaran Kahoot. 

Ciri-ciri siswa yang termotivasi selama menggunakan 

media pembelajaran kahoot terlihat dari rata-rata nilai 

Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

1.193 1 54 .280 

  

Levene's Test for 
Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Motivasi 
Belajar Siswa 

Equal 
variances 
assumed 

1.193 .280 2.108 54 .040 10.250 4.863 .499 20.001 

Equal 
variances not 

assumed 
    2.108 53.063 .040 10.250 4.863 .495 20.005 

Tabel 4 Independent sample test 
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motivasinya lebih tinggi dibandingkan sebelum diberikan 

perlakuan (92,82>82,04). Adanya kegiatan pembelajaran 

yang menarik, suasana belajar yang nyaman dapat 

membuat siswa dapat belajar dengan baik. Hal ini senada 

dengan yang dikemukakan oleh Uno (2011), bahwa 

indikator adanya motivasi belajar diantaranya adanya 

hasrat dan keinginan untuk berhasil, adanya penghargaan 

dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam proses 

pembelajaran, serta memiliki suasana belajar yang nyaman 

sehingga memungkinkan seseorang dapat belajar dengan 

baik. 

Hasil dari penelitian ini juga didukung oleh beberapa 

hasil penelitian terdahulu yang relevan dianyaranya adalah 

Pertama, Setiawan dan Sihkabudde (2018) yang 

menyatakan bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran kahoot membuat perbedaan yang signifikan 

antara kelas yang menggunakan media pembelajaran 

kahoot dibandingkan dengan kelas yang menggunakan 

media konvensional.  Kedua, Irwan et al. (2019) juga 

mengungkapkan dalam penelitiannya bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif kahoot dapat 

menumbuhkan minat belajar siswa dikarenakan adanya 

inovasi, tampilan yang menarik sehingga membuat siswa 

lebih semangat dalam belajar dan pada akhirnya prestasi 

belajarnya pun meningkat. Kemudian dikatakan bahwa 

media pembelajaran kahoot dapat dijadikan alternatif 

media pembelajaran karena terbukti secara signifikan 

dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Ketiga, Izzati dan Kuswanto (2019) dalam penelitiannya 

mengungkapkan bahwa ada pengaruh yang signifikan dari 

penggunaan media pembelajaran kahoot terhadap 

motivasi belajar dan kemandirian siswa. Dalam 

penelitiannya ditemukan bahwa sebagian besar siswa 

memiliki motivasi dan kemandirian belajar yang tinggi. 

Selanjutnya, keempat, Barus dan Soedowo (2019) 

mengungkapkan bahwa penggunaan media kahoot dalam 

pembelajaran dapat memberikan manfaat kepada siswa 

dimana mereka dapat terbantu dalam mengingat kembali 

materi yang telah diberikan, membuat siswa lebih 

bersemangat, merasa senang, tidak merasa bosan dan 

dapat berpartisipasi aktif dalam mengerjakan latihan-

latihan materi pembelajaran. Selain itu dengan adanya 

media kahoot dapat menumbuhkan minat dan motivasi 

belajar siswa. 

Kelima, Utami dan Hamdun (2020) mengungkapkan 

bahwa ada perbedaan yang signifikan antara motivasi 

belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah 

diberikan perlakuan (treatment). Perbedaan tersebut 

ditunjukkan oleh rata-rata posttest motivasi belajar siswa 

kelas eksperimen sebesar 98,735 lebih tinggi daripada rata-

rata posttest motivasi belajar kelas kontrol yang memiliki 

rata-rata 92,363. Utami dan Hamdun juga menyarankan 

agar guru dapat lebih memanfaatkan penggunaan media 

pembelajaran kahoot guna meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Keenam, Alfansyur dan Mariyani (2019) dalam 

penelitiannya mengungkapkan bahwa pentingnya 

ketepatan dalam pemilihan media pembelajaran dengan 

cara memilih media yang tepat guna dengan 

mempertimbangkan kebutuhan siswa dan membelajaran. 

Selanjutnya dikatakan bahwa media kahoot merupakan 

salah satu media berbasis ICT yang tepat digunakan guru 

di kelas karena kemudahan dalam penggunaannya dan 

menjadi platform yang mendukung kegiatan pembelajaran 

jarak jauh sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 

Ketujuh, Tyas et al. (2021) mengungkapkan bahwa 

dengan menggunakan media kahoot dapat menjaga 

motivasi berkelanjutan belajar siswa, sehingga dapat 

tercipta suasana belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, serta tidak membosankan. Dengan 

menggunakan kahoot dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam belajar, juga dapat memudahkan 

mereka dapam memahami materi yang diberikan oleh 

guru. 

Dengan adanya media pembelajaran, siswa dapat lebih 

tergerak untuk melakukan kegiatan belajar mengajar, 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar. Hal ini 

sependapat dengan yang dikemukakan oleh Arsyad (2011) 

mengenai kelebihan penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran diantaranya adalah membuat 

pembelajaran lebih menarik bagi siswa yang dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan motivasi belajarnya. 

Selain itu, siswa dapat lebih memahami lebih baik 

mengenai materi pelajaran apabila media dirancang secara 

kreatif dan inovatif.  Daryanto (2013) menyebutkan bahwa 

dengan adanya media pembelajaran dapat memperjelas 

pesan agar tidak terlalu verbalistis, menumbuhkan 

kecintaan belajar dengan membiarkan siswa berinteraksi 

secara langsung dengan sumber belajar, serta mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera. 

 

 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan secara 

teoretis dan empiris berdasarkan data hasil penelitian 

mengenai pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Kahoot terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas 

IV SDN Nanga Bulik 6 Kecamatan Bulik Kabupaten 

Lamandau tahun ajaran 2021/2022, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa motivasi belajar matematika siswa di 

kelas eksperimen setelah menggunakan media 

pembelajaran Kahoot mengalami peningkatan yang sangat 

baik dibandingkan dengan kelas yang tidak menggunakan 

media 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. 
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Berdasarkan hasil pengujian hipotesis didapat hasil  

thitung sebesar 2,108 dengan signifikansi sebesar 0,04. Nilai 

signifikansi menunjukkan 0,04<0,05 sehingga H0  ditolak 

dan H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 

pengaruh yang signifikan dan positif dari variabel media 

pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar 

matematika siswa kelas IV SDN Nanga Bulik 6 Kecamatan 

Bulik Kabupaten Lamandau. 

Media pembelajaran Kahoot bisa diterapkan untuk 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. Dengan 

menggunakan media Kahoot, siswa dan juga guru akan 

mendapat pengalaman yang baru dalam kegiatan belajar. 

Selain itu, media Kahoot dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa yang tentunya bisa berpengaruh ke hasil 

belajar siswa. 
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