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Abstract

The purpose of this study is to determine the effectiveness of using the digital learning media Kahoot
in assisting students at SDN Karang Anyar in learning Science and Social Studies (IPAS). This
research is a qualitative descriptive case study involving fifth-grade students as subjects. Data were
collected through observations, interviews with teachers and one staff member, ten students, as well
as anecdotal notes during the learning process. The results of the study show that Kahoot has the
ability to create an interactive and enjoyable learning environment, thereby significantly encouraging
students to be more active and think critically in understanding IPAS material. Student responses vary
according to each student's level of understanding; some students still experience difficulty following
the material, while others have already understood it well. In addition, this study also found several
technical obstacles such as limitations Technological devices and the lack of technological knowledge
among students. However, teachers and parents respond that Kahoot has been proven useful as an
interactive learning medium in elementary schools. For optimal implementation, adequate
infrastructure support, teacher training, and parental supervision are required to ensure safe and
successful digital learning.
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Pendahuluan

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berperan penting dalam membekali siswa
dengan pemahaman mengenai konsep-konsep alam dan sosial, sekaligus membangun karakter positif
dalam kehidupan bermasyarakat. Pembelajaran IPAS yang baik harus mampu mendorong siswa
untuk aktif mengembangkan pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi yang
bermanfaat. Hal ini sesuai dengan teori kontruktivisme, yang menekankan bahwa belajar adalah
proses aktif dimana siswa membuat pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya (Adam et al.,
2021; Nur Aziza, 2018). Namun, tantangan utama yang dihadapi dalam pembelajran IPAS adalah
rendahnya keaktifan siswa di kelas. Metode konvensional seperti ceramah seringkali membuat siswa
menjadi pasif dan kurang termotivasi untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran
(Susilowati, 2022). Padahal, keaktifan siswa sangat menentukan keberhasilan pembelajaran, karena
melalui partisipasi aktif, siswa dapat mengemukakan ide, memecahkan masalah, dan memahami
materi secara lebih mendalam (Fitriana, 2023). Kurangnya keterlibatan berdampak negative terhadap
penguasaan materi dan keterampilan berpikir kritis, yang sangat penting dalam pembelajaran IPAS.
Berbagai penelitian telah membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
dapat menjadi Solusi untuk meningkatkan keaktifan siswa. Salah satu media yang terbukti efektif
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adalah Kahoot, sebuah aplikasi berbasis game yang menyediakan fitur kuis, diskusi, dan permainan
interaktif. Studi oleh (Erina Hannawita Br Sembiring & Tanti Listiani 2023) menunjukkan peningkatan
keaktifan siswa secara signifikan setelah penggunaan Kahoot, dari 10,25% menjadi 76,45%. Media ini
tidak hanya meningkatkan keaktifan, tetapi juga mendorong siswa berpikir kritis, bekerja sama, dan
meningkatkan hasil belajar mereka (Bella Ramadhanty Putri, 2019). Selain itu, penelitian tentang
kontruktivisme menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang mengutamakan aktivitas siswa
dapat meningkatkan pemahaman dan sikap ilmiah siswa (Mardiana, 2018; Magdalena & Maria Pawe,
2023). Sehingga media kahoot dalam pembelajaran mendorong siswa untuk berfikir kritis dan bekerja
sama dengan teman-teman sekelas. Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang
menggunakan teknologi dapat membantu mengatasi masalah pembelajaran di dalam kelas.

Penerapan teknologi dalam Pendidikan sejalan dengan Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun
2003, yang menekankan pentingnya proses pembelajaran aktif untuk mengembangkan potensi siswa
secara optimal (Tahun, 2025). Pembelajaran interaktif berbasis game seperti Kahoot dinilai sangat
efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menarik, menyenangkan, dan produktif, terutama
bagi generasi digital yang membutuhkan tampilan dan fitur yang inovatif (Hermawati & Solihin,
2023). Sehingga siperlukannya strategi pembelajaran yang inovatif untuk menerapkan proses
pembelajaran yang bermakna. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti aplikasi Kahoot.

Salah satu Solusi yang efektif untuk mengatasi masalah ini adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi. Ini karena keaktifan siswa semakin meningkat di era digital dan
penelitian abad 21 yang menuntut keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaborasi, dan komunikatif.
Penggunaan media pembelajaran adalah salah satu metode pembelajaran yang dapat membuat
belajar lebih menarik, menyenangkan, dan partisipatif (Hermawati & Solihin, 2023). Penelitian ini
difokuskan pada bagaimana penggunaan media digital Kahoot dalam pembelajaran IPAS di SDN
Karang Anyar, Dusun Dung Mondung, Kecamatan Kalianget, Kabupaten Sumenep. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat ditemukannya strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif,
sehingga suasana belajar lebih bermakna dan partisipatif. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan manfaat praktis bagi guru, siswa, kepala sekolah, serta menjadi referensi bagi
pengembangan metode pembelajaran berbasis teknologi di masa mendatang.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif dengan studi
kasus. Pendekatan ini dipilih untuk mengetahui lebih lanjut tentang bagaimana penerapan media
pembelajaran digital Kahoot meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS di SDN
Karang Anyar, Dusun Dung Mondung, Kecamatan Kalianget, Kabupaten Sumenep. subjek penelitian
ini adalah siswa kelas V di SDN Karang Anyar yang mengikuti pembelajaran IPAS dengan
menggunakan media Kahoot. Selain itu, guru kelas juga berperan sebagai informan utama yang
memberikan ketika siswanya diberi pengetahuan tentang penggunaan media tersebut dalam proses
pembelajaran. Pengumpulan data disini menggunakan observasi, teks wawancara kepada satu guru
kelas, teks wawancara terhadap satu wali murid, dan catatan anekdot terhadap 10 siswa di SDN
Karang Anyar, Dusun Dung Mondung, Kecamatan Kaliangat, Kabupaten Sumenep.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan catatan anekdot selama pembelajaran menggunakan media Kahoot pada tanggal
24 April 2025, terlihat ada perbedaat dalam tingkat keaktifan siswa. Diduga karena mereka tidak
memahami materi atau menghadapi kendala teknis, kelompok 1 menunjukkan kesulitan dalam
menjawab soal dengan skor akhir 0. Namun, kelompok 2 menjawab Sebagian soal dengan benar 24%
tetapi terlihat ragu-ragu dan menunjukkan pemahaman yang kurang. Sebaliknya, kelompok 3
menjawab 47% soal dengan benar dengan semangat tinggi, menunjukkan minat dan pemahaman
yang cukup baik, dan kelompok 4 menunjukkan fokus dan kepercayaan diri dengan baik dalam
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mengikuti kuis. Selain itu, kelompok 5 menunjukkan sikap tenang dan strategi yang baik dalam
menjawab 47% soal.

Dalam wawancara dengan guru wali kelas V B, dijelaskan bahwa penggunaan Kahoot
membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan interaktif, yang meningkatkan antusiasme siswa.
Namun, guru mengatakan bahwa ada kendala teknis, seperti keterbatasan perangkat HP siswa.
Akibatnya, beberapa siswa mungkin tidak menikmati pembelajaran digital dengan baik. Selama
pembelajaran, guru melihat siswa berinteraksi dengan baik dan membantu satu sama lain. Menurut

salah satu wali murid, orang tua mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
seperti Kahoot karena dapat meningkatkan keinginan anak untuk belajar dan membuat Pelajaran
lebih menarik. Namun, mereka juga khawatir tentang keterbatasan penguasaan teknologi siswa dan
resiko penyalahgunaan teknologi jika tidak diawasi dengan baik. Secara keseluluhan, penelitian
menunjukkan bahwa media Kahoot membantu siswa menjadi lebih aktif dan termotivasi untuk
belajar. Namun, ada beberapa masalah teknis yang perlu diselesaikan agar penggunaan pembelajaran
digital lebih baik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Kahoot di SDN Karang Anyar
dapat meningkatkan keaktifan dan keinginan siswa untuk belajar dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Variasi respons siswa pada kuis evaluasi Kahoot menunjukkan
bahwa media ini mampu membantu siswa dengan tingkat pemahaman yang berbeda-beda, dari yang
masih mengalami kesulitan hingga yang sudah memahami materi secara mendalam. Hal ini sejalan
dengan penelitian Marsela, Kholidin, dan Niam (2024), yang menemukan bahwa Kahoot, sebuah
platform pembelajaran berbasis game interaktif, dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman
dan kemampuan berpikir kritis mereka. Dengan fitur kuisnya yang berbatas waktu dan umpan balik
langsung yang mereka berikan, ini terbukti efektif (Marsela et al., 2024).

Guru wali kelas juga mengatakan bahwa Kahoot membuat belajar lebih menyenangkan dan
interaktif, yang membuat anak-anak lebih antusias dan aktif. Pernyataan ini didukung oleh penelitian
Marwah (2022) yang menemukan bahwa menggunakan kahoot meningkatkan hasil belajar siswa
karena pelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan(Mardiana et al., 2024). Kahoot juga
memungkinkan siswa berinteraksi secara positif, memungkinkan mereka berbicara satu sama lain dan
membantu menjawab pertanyaan, meningkatkan elemen kerja tim dalam Pendidikan. Meskipun
dengan demikian, ada beberapa tantangan teknis termasuk keterbatasan perangkat siswa dan ketidak
mampuan Sebagian besar siswa untuk memiliki HP atau computer. Akibatnya, pembelajaran digital
tidak efektif. Menurut Prihatini et al. (2024), penerapan media digital di sekolah dasar membutuhkan
dukungan sarana dan prasarana (Fazriyah et al., 2020).

Orang tua menyambut penggunaan Kahoot karena dianggap dapat meningkatkan keinginan
anak untuk belajar dan membuat pembelajaran lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan
zaman. Namun, mereka juga mengatakan bahwa anak-anak masih belum menguasai teknologi
sepenuhnya dan ada kemungkinan mereka akan menyalahgunakannya jika tidak diawasi dengan
baik. Hal ini menekankan betapa pentingnya mengawasi dan menantau penggunaan media
pembelajaran digital, bagaimana disarankan oleh hermawati & Solihin (2023) dalam (Cahyo Saputro
et al., 2024).

Secara keseluluhan, menggunakan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif sangat
membantu membuat lingkungan belajar yang dinamis, menarik, dan efektif. Media ini tidak hanya

1580



membuat siswa lebih terlibat dan termitivasi, tetapi juga membantu mereka belajar berpikir kritis
melalui permainan dan kuis yang menantang (Marsela et al., 2024). Oleh karena itu, memasukkan
media pembelajaran berbasis teknologi seperti Kahoot sangat penting untuk diterapkan di sekolah
dasar dalam Upaya meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital saat ini.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media digital Kahoot dalam pembelajaran IPAS di SDN
Karang Anyar secara efektif meningkatkan partisipasi aktif siswa, motivasi belajar, dan pemahaman
terhadap materi. Hal ini membuktikan bahwa Kahoot adalah media yang relevan dan bermanfaat
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian ini menjawab rumusan
masalah dengan jelas bahwa Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis teknologi mampu
menciptakan pembelajaran yang interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Namun demikian,
pelaksanaan masih menghadapi kendala teknis seperti keterbatasan perangkat dan kemampuan siswa
dalam menggunakan teknologi. Oleh karena itu, pemanfaatan media digital seperti Kahoot harus
disertai dengan kesiapan infrastruktur, pelatihan guru, dan pengawasan orang tua agar efektif dan
aman digunakan.
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