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Abstract  

Learning outcomes are a process in which individuals use cognitive, emotional, and psychomotor abilities for 

a relatively long period of time, acquire knowledge, and then experience changes. This study aims to improve 

students' mathematics learning outcomes using Kahoot interactive media in grade X students at SMAN 1 

Labuapi and grade VIII at MTsN 1 Mataram. This study uses a quantitative research method with a 

population of 46 students in high school and 385 students in MTsN. The data collection technique uses the 

purposive sampling technique by considering the relatively small initial ability, the teacher who teaches has 

never used the PBL model during learning, the facilities are quite supportive based on interviews conducted 

with mathematics teachers in both schools. The sample in this study was class X B as many as 24 students 

and class VIII-9 as many as 34 students which were carried out for 3 months, namely April to June. The 

results obtained showed an increase in learning outcomes at MTsN 1 Mataram 82.35% and at SMAN 1 

Labuapi 83.3% using Kahoot media. Therefore, the use of Kahoot interactive media has a positive impact on 

improving students' mathematics learning outcomes in MTsN and high school. Kahoot media can be used by 

teachers as a way to provide a broad understanding with the help of interactive videos. 

 

Keywords: learning outcomes; mathematics; Kahoot interactive media. 

 

Abstrak  

Hasil belajar merupakan proses di mana individu menggunakan kemampuan kognitif, emosional, dan 

psikomotorik dalam jangka waktu yang relatif lama, memperoleh pengetahuan, dan kemudian mengalami 

perubahan. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa menggunakan 

media interaktif Kahoot pada siswa kelas X di SMAN 1 Labuapi dan  kelas VIII di MTsN 1 Mataram. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jumlah populasi di SMA sebanyak 46 

siswa dan MTsN 385 siswa. Teknik pengambilan data menggunakan Teknik purposive sampling dengan 

mempertimbangkan kemampuan awal yang relatif kecil, guru yang mengajar tidak pernah menggunakan 

model PBL waktu belajar, fasilitas yang dimiliki cukup mendukung berdasarkan wawancara yang dilakukan 

kepada guru matematika di kedua sekolah. Sampel pada penelitian ini adalah kelas X B sebanyak 24 siswa 

dan kelas VIII-9 sebanyak 34 siswa yang dilakukan selama 3 bulan, yaitu April hingga Juni. Hasil yang 

diperoleh menunjukkan peningkatan hasil belajar  di MTsN 1 Mataram 82,35%  dan di SMAN 1 Labuapi 

83,3 %  dengan menggunakan media Kahoot. Oleh karena itu penggunaan media interaktif Kahoot 

memberikan dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa di MTsN maupun SMA. 

Media Kahoot dapat digunakan oleh guru sebagai salah satu cara dalam memberikan pemahaman yang luas 

dengan bantuan video interaktif. 

 
Kata Kunci: hasil belajar; matematika; media interaktif Kahoot. 
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1. PENDAHULUAN  

Hasil belajar merupakan proses di mana individu menggunakan kemampuan kognitif, 

emosional, dan psikomotorik dalam jangka waktu yang relatif lama, memperoleh 

pengetahuan, dan kemudian mengalami perubahan (Rahman Suniarti, 2022). Menurut 

Nurrita Teni, (2018). Hasil belajar merujuk pada pencapaian yang diperoleh siswa 

setelah menyelesaikan suatu proses pendidikan, yang mencakup evaluasi mengenai 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan, serta perubahan perilaku, dan aspek lainnya. 

Hasil belajar merujuk pada kemampuan yang dimiliki siswa setelah menjalani proses 

belajar. (Nugraha, 2020) Keterampilan atau keahlian yang diperoleh oleh siswa setelah 

menjalani kegiatan pengajaran dan pembelajaran dikenal sebagai hasil 

pembelajaran, yang meliputi kognisi, efektivitas (kontrol diri), dan psikomotority 

(Wulandari et al., 2021). Jadi hasil belajar yakni hasil atau data yang didapatkan melalui 

penilaian kognitif maupun non kognitif oleh guru yang dimana peserta didik diberikan 

beberapa macam soal untuk menguji pemahamannya tentang materi yang telah 

diajarkan. Menurut hasil observasi yang telah dilakukan hasil belajar siswa yang 

dimiliki oleh siswa kelas X di SMAN 1 Labuapi dan  kelas VIII di MTsN 1 Mataram masih 

rendah dalam memahami mata pelajaran matematika dibuktikan pada  pada saat 

pemberian asesmen diagnostik non formatif yang berisi nama siswa, kelas, umur, mata 

pelajaran yang disukai, agama, cita-cita dan gaya belajar. Siswa yang suka belajar 

matematika  di MTsN berjumlah 14 anak dari 34 jumlah total siswa dan SMAN 

berjumlah 10 anak dari 24 jumlah total siswa. Jadi bisa kita simpulkan kurang dari 50% 

anak yang menyukai mata pelajaran tersebut, padahal yang kita ketahui tuntutan 

Kurikulum Merdeka di tingkat MTsN dan SMAN berfokus pada literasi dan numerasi.. 

dengan Hasil belajar yang didapat di MTsN dan SMAN tersebut terdapat beberapa siswa 

yang memiliki hasil belajar yang kurang khususnya di dalam mata pelajaran 

matematika.  

Berdasarkan Surat Edaran Kementarian Pendidikan dan Kebudayaan mengatakan 

Penyelenggaraan UN tahun 2021 dan Keputusan Direktur Pendidikan Islam Nomor 752 

tahun 2021 menyatakan Ujian Nasional akan diubah menjadi Asesmen Kompetensi 

Minimum dan Survei Karakter, yang terdiri dari kemampuan bernalar menggunakan 

bahasa (literasi), kemampuan bernalar menggunakan matematika (numerasi), dan 

penguatan pendidikan karakter (Ahmad et al., 2021). Beberapa faktor di dalam proses 

pembelajaran membuat hasil belajar tidak dapat diraih dengan optimal seperti metode 

yang monoton, media pembelajaran yang tidak bervariasi dan masih banyak lainnya 

yang membuat hasil belajar dari siswa ada yang di bawah rata-rata (Sarah et al.,2021). 

Berdasarkan pemaparan berbagai masalah di atas dibutuhkan bantuan media 

pembelajaran demi meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran interaktif 

Kahoot menjadi pilihan utama, media ini termasuk media pembelajaran dengan 

pemberian tontonan animasi kepada peserta didik yang siswa dihadapkan pada 

penyelidikan permasalahan permasalahan adapun strategi pembelajarannya 

mengutamakan kerja sama di dalam sebuah kelompok dan individunya dikhususkan 
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untuk pengevaluasian proses pemecahan masalah (Efendi et al., 2022). Media 

pembelajaran merupakan bagian integral dari sistem pembelajaran artinya media 

pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran karena tanpa media 

pembelajaran proses belajar mengajar tidak dapat berlangsung dan hasil belajar yang 

baik tidak dapat tercapai (Saputro et al., 2024). Menurut Putra & Afrilia (2020) aplikasi 

Kahoot merupakan media berbasis audiovisual yang berupa layanan online untuk 

membuat sebuah paparan yang memiliki fitur animasi sangat menarik diantaranya 

animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang lebih hidup serta 

pengaturan timeline yang sangat mudah. Berdasarkan penelitian yang dilakukan Wigati 

(2019) menunjukkan bahwa media audio visual Kahoot pada pembelajaran matematika 

mengalami peningkatan hasil belajar  pada pretest dan terdapat peningkatan 

minat belajar sebesar 82% dan 93% pada postest. Oleh karena itu, penggunaan media 

Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar matematika, dikarenakan media yang dapat 

memvisualisasi pembelajaran. Setelah itu proses tanya jawab dilaksanakan di mana 

guru akan mengacak nomor kelompok yang akan menjawab pertanyaan yang diakhiri 

dengan adanya peserta didik dapat menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan 

masalah dengan menjawab soal mandiri (Nuraeni et al., 2020). Pemberian media yang 

tepat dapat menjadikan pembelajaran lebih bermakna, sedangkan di MTsN 1 Mataram 

dan SMAN 1 Labuapi masih menggunakan media konvensional dan tidak melibatkan 

aktif siswa sehingga pembelajaran monoton. Oleh sebab itu, peneliti memilih 

menggunakan media interaktif Kahoot dengan melibatkan aktif siswa untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa khususnya di matematika yang berdasarkan dengan 

hasil observasi yang didapatkan tentang gaya belajar peserta didik. 

 

2.  METODE PELAKSANAAN  

Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif yaitu suatu metode penelitian yang 

dilakukan dengan cara memberikan data statistik untuk meningkatkan proses dan hasil 

belajar siswa (Ramdhan, 2021). Penelitian ini dilakukan di kelas X SMA 1 Labuapi dan 

VIII MTsN 1 Mataram dengan jumlah populasi pada SMA sebanyak 46 siswa dan MTsN 

385 siswa. Sampel pada penelitian ini adalah kelas X B sebanyak 24 siswa dan kelas VIII-

9 sebanyak 34 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling 

dengan mempertimbangkan kemampuan awal yang relatif kecil, guru yang mengajar 

tidak pernah menggunakan model PBL waktu belajar, fasilitas yang dimiliki cukup 

mendukung berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada guru matematika di kedua 

sekolah. Pemilihan sampel penelitian ini berdasarkan pada hasil belajar khususnya pada 

pembelajaran matematika yang masih rendah. Penelitian ini dilaksanakan selama 3 

bulan, mulai dari Bulan April sampai dengan Juli 2025. Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini adalah menggunakan tes objektif yang berbentuk pilihan ganda sesudah 

melakukan proses pembelajaran. Menurut Drestajumna et al., (2022) tes hasil belajar 

yang berbentuk keterangan ditunjukkan kepada siswa yang belum lengkap dan cara 

melengkapinya adalah dengan memilih pilihan ganda dan menjawab essay. Tes yang 
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diberikan tersebut untuk mengukur kemampuan kognitif siswa dalam memahami materi 

yang diberikan oleh guru dalam pembelajaran. Kemudian nilai tersebut dikonversikan 

dengan rumus perhitungan rata – rata sebagai berikut (Muhsan et al., 2022).  

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
𝑥100%                             (1) 

Keterangan:  

P = Presentase kelayakan  

∑x = Jumlah skor yang diperoleh  

∑xi = Jumlah skor tertinggi  

 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1  Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan data ini diambil dari 24 orang siswa 

kelas X di SMAN 1 Labuapi dan 34 siswa kelas VIII di MTsN 1 Mataram. Pada penelitian 

ini difokuskan untuk melakukan pembuktian hasil penelitian tentang peningkatan hasil 

belajar matematika, pelaksanaan penelitian, dan data yang didapatkan sekaligus 

pengaplikasian tindakan dalam peningkatan melalui 2 tahapan yakni Pretest dan 

Postest yang diperoleh dari analisis data. 

1. Tahap Pretest 

Pada kegiatan pretest dilaksanakan dengan cara memberikan soal evaluasi yang 

diberikan dalam bentuk kertas lembaran HVS yang terdiri dari  pilihan ganda dan 

essay. Soal evaluasi diberikan dalam bentuk kertas lembaran HVS biasa. 

Berdasarkan dari hasil analisis data, didapatkan hasil belajar siswa kelas X di 

SMAN 1 Labuapi 37,5% dengan rata-rata 59,2 dan  kelas VIII di MTsN 1 Mataram 

44,11%  dengan rata-rata 54,67 Tahun Ajaran 2025/2026 masih dalam kategori 

Cukup (C). Data jumlah siswa yang telah mencapai KKM di SMAN 1 Labuapi 

berjumlah 9 siswa sedangkan tidak mencapai KKM berjumlah 15 siswa dan MTsN 1 

Mataram berjumlah 15 siswa sedangkan tidak mencapai KKM berjumlah 19 siswa.  

 

Pada tahap perencanaan ini di awali dengan menyusun Modul Ajar tanpa 

menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot dan evaluasi menjawab soal 

secara mandiri. Pada tahap pretest ini diberikannya soal berupa pilihan ganda dan 

essay. Selanjutnya tahap pengambilan data hasil dari pretest terlampir pada Tabel 

1-4 di bawah ini. 

Tabel 1. Statistik Skor Hasil  Pretest (SMAN 1 Labuapi) 

Subjek Penelitian : 24 siswa 

Rata-rata : 59,2 

Skor Maksimum : 75 

Skor Minimum : 40 

Rentan Skor : 35 
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Tabel 2.Frekuensi Ketuntasan 

Skor Kategori Frekuensi Presentasi 

<75 Tidak tuntas 15 37,5 % 

>75 Tuntas 9 62,5 % 

 

Tabel 3. Statistik Skor Hasil  Pretest MTsN 1 Mataram 

Subjek Penelitian : 34 siswa 

Rata-rata : 55 

Skor Maksimum : 75 

Skor Minimum : 38 

Rentan Skor : 37 

 

Tabel 4. Frekuensi Ketuntasan 

Skor Kategori Frekuensi Presentasi 

<75 Tidak tuntas 22 35,3 % 

>75 Tuntas 12 64,7 % 

 

Selanjutnya adalah tahap refleksi bertujuan sebagai bahan masukan dan perbaikan 

bagi peneliti untuk melakukan perencanaan  kedepannya. Adapun pada tahapan ini 

dilakukan oleh peneliti pada saat akhir proses pembelajaran berlangsung. 

2. Tahap Postest 

Postest diberikan setelah seluruh proses pembelajaran menggunakan media 

interaktif Kahoot selesai dilakukan. Pada tahap ini, siswa mengerjakan soal pilihan 

ganda dan essay secara mandiri tanpa bantuan media maupun intervensi 

pembelajaran tambahan. Selanjutnya tahap pengambilan data, hasil dari postest 

terlampir pada Tabel 5-8 di bawah ini. 

Tabel 5. Statistik Skor Hasil  Postest (SMAN 1 Labuapi) 

Subjek Penelitian : 24 siswa 

Rata-rata : 82 

Skor Maksimum : 90 

Skor Minimum : 65 

Rentan Skor : 30 

 
Tabel 6.Frekuensi Ketuntasan 

Skor Kategori Frekuensi Presentasi 

<75 Tidak tuntas 4 16,7 % 

>75 Tuntas 20 83,3 % 

 
Tabel 7. Statistik Skor Hasil Postest MTsN 1 Mataram 

Subjek Penelitian : 34 siswa 

Rata-rata : 77,02 

Skor Maksimum : 90 

Skor Minimum : 60 

Rentan Skor : 30 
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Tabel 8. Frekuensi Ketuntasan 

Skor Kategori Frekuensi Presentasi 

<75 Tidak tuntas 22 17,65 % 

>75 Tuntas 12 82,35 % 

 

 

3.2  Pembahasan 

Hasil penelitian di atas menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar dengan 

menggunakan media interaktif Kahoot di MTsN 1 Mataram yang awalnya 64,7% menjadi 

82,35% dan di SMAN 1 Labuapi 62,5 % menjadi 83,3 %. Penggunaan media Kahoot 

memberikan keunggulan sebagai alat belajar yang berbasis visual, menarik, dan 

mengarahkan fokus belajar agar lebih terkonsentrasi pada pembelajaran matematika. 

Dengan menggunakan pembelajaran berbasis pada video, maka akan memudahkan 

siswa memperoleh pengetahuan yang luas dengan media yang terbatas yang ada di 

sekolah. Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Lubis, 2022) 

menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar 

matematika. Selain itu juga penggunaan media Kahoot dapat menjadi asesmen untuk 

meningkatkan hasil belajar (Setyowati et al., 2025). 

Penelitian dilakukan dengan dua tahapan, tahapan pertama yaitu pemberian pretest 

dilakukan untuk mengukur kemampuan awal siswa yang akan digunakan sebagai 

perbandingan dan diperbaiki pada hasil berikutnya, persentase hasil belajar siswa di 

MTsN 1 Mataram  64,7%  dengan rata-rata 55 dan di SMAN 1 Labuapi  62,5 % dengan 

rata-rata 59,2 didapatkan dengan menggunakan asesmen diagnostic kognitif untuk 

mengukur hasil belajar siswa (Setianto et al., 2024). Pretest diberikan pada saat sebelum 

menerapkan pembelajaran menggunakan media interaktif Kahoot yang terdiri dari 

pilihan ganda dan essay. Tahap ke dua Postest di berikannya setelah penerapan media 

interaktif Kahoot yang terdiri dari pilihan ganda dan essay (Mutiara & Kurnisar, 2023), 

hasil analisis data yang didapatkan pada tahapan ke dua ini terjadi peningkatan yang 

signifikan di MTsN 1 Mataram persentase kelulusan 82,35%  dengan rata-rata 77,02 dan 

di SMAN 1 Labuapi persentase kelulusan 83,3 % dengan rata-rata 82. Peningkatan hasil 

dari rata-rata dan persentase kelulusan ini dapat diartikan bahwa penerapan media 

berbasis Kahoot ini dapat diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Wati & 

Dewi, 2024). 

 

4.  SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan media media interaktif berbasis 

Kahoot mengalami perubahan yang positif. Perubahan tersebut dilihat dari peningkatan 

hasil belajar matematika dengan ketuntasan belajar di MTsN 1 Mataram berkisar dari 

64,7 % menjadi 82,35%  dan di SMAN 1 Labuapi 62,5 % menjadi 83,3 %. Pada saat 

penelitian peneliti menemukan beberapa peserta didik dengan gaya belajar yang 



 

Nurpatullah, H., et al Meningkatkan Hasil Belajar Matematika … 

 

 

 
 

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 3, September 2025 

 

|730 

 

berbeda, sehingga membuat peneliti harus menyediakannya media tambahan yang 

bersifat konkret karena siswa yang tidak fokus dalam belajar ini ditakutkan akan 

mengganggu siswa lainnya pada saat proses pembelajaran berlangsung yang 

menyebabkan ketidakefektifan dalam proses pembelajaran, dengan adanya media 

Kahoot ini membuat siswa menjadi lebih semangat dan fokus dalam belajar matematika. 

Oleh karena itu diharapkan pada penelitian ini untuk melakukan asesmen diagnostik 

sebelum memberikan perlakuan kepada siswa, menyiapkan media sesuai dengan 

kebutuhan dan gaya belajar siswa dan melibatkan siswa secara aktif, sehingga proses 

pembelajaran jauh lebih efisien dan menyenangkan. 

 

5.  UCAPAN TERIMA KASIH  

Penulis menyampaikan terima kasih kepada kepala sekolah, guru-guru matematika, 

serta seluruh warga sekolah di MTsN 1 Mataram dan SMAN 1 Labuapi yang telah 

memberikan dukungan dan ruang dalam pelaksanaan program ini. Ucapan terima kasih 

juga disampaikan kepada pihak penyelenggara asistensi mengajar  yang telah 

memfasilitasi kegiatan ini sebagai bentuk nyata pengabdian dan pengembangan diri 

mahasiswa dalam dunia pendidikan. 

6.  REKOMENDASI  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, direkomendasikan agar penelitian 

selanjutnya dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif lain yang sejenis 

dengan Kahoot, seperti Quizizz atau platform gamifikasi lainnya, serta melibatkan 

subjek penelitian yang lebih luas dan beragam untuk memperoleh hasil yang lebih 

representatif. Penyesuaian strategi pembelajaran dengan gaya belajar siswa juga penting 

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan asesmen 

diagnostik secara konsisten dapat membantu guru memahami kebutuhan siswa dengan 

lebih tepat. Hambatan teknis seperti keterbatasan perangkat dan akses internet juga 

perlu menjadi perhatian dengan dukungan infrastruktur dan pelatihan yang memadai. 

Terakhir, disarankan agar penelitian selanjutnya mengevaluasi dampak jangka panjang 

terhadap retensi pemahaman siswa guna melihat keberlanjutan hasil belajar yang 

dicapai. 
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