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Pendidikan merupakan salah satu pilar
utama dalam pembangunan bangsa, yang
bertujuan untuk mencerdaskan kehidupan
masyarakat dan mempersiapkan generasi
muda menghadapi tantangan global. Untuk
mencapai tujuan tersebut, pemerintah
Indonesia terus melakukan pembaruan
dalam sistem pendidikan, salah satunya
melalui penerapan Kurikulum Merdeka.
Kurikulum Merdeka menekankan
pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik, memberikan keleluasaan bagi guru
dalam memilih metode dan media
pembelajaran  yang  sesuai  dengan
karakteristik peserta didik, serta mendorong
pengembangan kompetensi dan minat
belajar peserta didik (Kemendikbud, 2022).

Minat sebagai salah satu faktor
penting  dalam  keberhasilan  proses
pembelajaran, di dalam proses pembelajaran
minat merupakan suatu aspek psikologi yang
mempengaruhi individu dalam belajar.
Karena minat yang dimiliki tiap individu
akan membangkitkan rasa suka dan rasa
keterikatan pada suatu hal atau aktivitas
tanpa adanya rasa keterpaksaan. Minat
belajar memiliki peran yang sangat penting
terhadap peserta didik karena minat belajar
ini adalah salah satu kunci keaktifan yang
berasal dari dalam dirinya sendiri (Muliani
dan Arusman, 2022). Oleh karena itu,
penting untuk memiliki alat ukur yang
akurat dalam menilai tingkat minat belajar
peserta didik.

Menurut Trygu (2021), terdapat empat
indikator utama untuk mengukur minat
belajar, yaitu keterlibatan peserta didik, rasa
senang, ketertarikan, dan perhatian terhadap
proses belajar. Keterlibatan menggambarkan
partisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran, rasa senang berkaitan dengan
pengalaman emosional positif saat belajar,
ketertarikan mencerminkan minat dan rasa
ingin tahu peserta didik terhadap materi,
sedangkan perhatian merujuk pada fokus
dan konsentrasi peserta didik selama
pembelajaran  berlangsung. Keempat
indikator ini penting dalam menilai seberapa
tinggi minat belajar yang dimiliki peserta
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didik. Indikator minat belajar menurut Trygu
(2021) disajikan pada Tabel berikut:

Tabel 1. Indikator Minat Belajar

No. Indikator Deskripsi
1 Perasaan Menunjukkan
senang perhatian saat

belajar kegiatan
atau objek yang
sedang
disenangi
Keinginan
dalam
mengetahui
sesuatu
Suatu kegiatan
yang digunakan
untuk
mendapatkan
sesuatu yang
sedang
disenangi
Upaya untuk
menerapkan rasa
senang atau
keinginan pada
suatu kegiatan
atau objek
tertentu

2 Ketertarikan
untuk belajar

3 Menunjukkan
perhatian saat
belajar

4 Keterlibatan
dalam belajar

Salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi peningkatan minat belajar
yaitu media pembelajaran. Menurut Akbar
dan Hadi (2023) media pembelajaran adalah
alat untuk menyampaikan atau memberikan
informasi kepada peserta didik. Penggunaan
media pembelajaran yang tepat, bervariasi
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik
dapat mengoptimalkan perolehan hasil
belajar. Selain itu menurut Supriyono
(2018), adanya media pembelajaran yang
digunakan saat proses belajar mengajar akan
menambah minat peserta didik dalam
belajar.

Teknologi informasi dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
dan peserta didik dapat termotivasi untuk
aktif di dalam proses pembelajaran sehingga
proses pembelajaran dapat berpusat pada
peserta didik (Wigati, 2019). Pemanfaatan
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media teknologi dalam proses belajar
mengajar sangat diperlukan terutama saat ini
sudah memasuki revolusi industry 4.0.
Penggunaan teknologi dalam bidang
pendidikan dapat menunjang  proses
pembelajaran, sehingga pembelajaran akan
menjadi lebih menarik dan peserta didik
semakin bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran. Menurut Tarno, dkk (2023)
dengan pembelajaran menggunakan
teknologi, siswa akan melek teknologi dan
terbiasa dengan pembelajaran menggunakan
teknologi yang akan terus berkembang di
masa yang akan datang.

Media pembelajaran berbasis
teknologi perlu bersifat dua arah, agar dapat
terjadi interaksi antara guru dan peserta
didik. Salah satu aplikasi yang dapat
dimanfaatkan oleh guru sebagai media
pembelajaran online ialah kahoot. Kahoot
adalah media pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan untuk proses evaluasi
pembelajaran yang berbasis permainan atau
game based learning. Pemanfaatan kahoot
dalam  proses  pembelajaran  dapat
meningkatkan minat dan motivasi peserta
didik dalam belajar, mempermudah peserta
didik untuk memahami materi yang
diberikan oleh guru (Hartanti, 2019).

Selain itu, penelitian lain yang
dilakukan oleh Winanti (2021) di SMPN 9
Tualang membuktikan bahwa penggunaan
Kahoot secara signifikan dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPS. Hal ini ditunjukkan
dengan adanya perbedaan yang signifikan
antara minat belajar peserta didik sebelum
dan sesudah menggunakan Kahoot, yang
didukung oleh hasil analisis statistik dan
peningkatan skor N-Gain yang tinggi.
Temuan serupa juga diungkapkan oleh
Cikka (2020), yang menyatakan bahwa
integrasi teknologi seperti Kahoot mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan kolaboratif, sehingga peserta
didik lebih termotivasi untuk memahami
materi pelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, dapat
diketahui bahwa ada kaitan antara jenis
media pembelajaran yang digunakan dengan
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minat belajar peserta didik. Hal inilah yang
mendasari dilakukannya penelitian ini.
Selain itu, penelitian ini juga didasari dari
hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa
peserta didik di kelas IX SMP Negeri 2
Sumber cenderung pasif saat proses
pembelajaran  berlangsung.  Ditemukan
permasalahan pembelajaran masih terfokus
pada penggunaan media power point dan
buku cetak sebagai sumber belajar, mencatat
dan penugasan soal-soal. Peserta didik
terlihat kurang antusias sehingga minat
belajar peserta didik cenderung rendah pada
pembelajaran IPA.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Kahoot dalam meningkatkan
minat belajar peserta didik kelas IX di SMP
Negeri 2 Sumber. Penerapan media
pembelajaran Kahoot dalam meningkatkan
minat belajar IPA di kelas IX SMP Negeri 2
Sumber, menjadi sangat relevan untuk
diteliti. Diharapkan, penggunaan Kahoot
dapat menjadi solusi inovatif untuk
mengatasi rendahnya minat belajar peserta
didik  dan  meningkatkan  kualitas
pembelajaran IPA di sekolah.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian Tindakan kelas (PTK) atau
classroom  action  research. Menurut
Susilowati (2018) jenis penelitian ini
mengusulkan cara dan prosedur baru untuk
memperbaiki dan meningkatkan
profesionalisme pendidik dalam proses
belajar mengajar di kelas dengan melihat
pada peserta didik. Dasar utama adanya
penelitian tindakan kelas ialah untuk
memperbaiki dan meningkatkan layanan
profesional pendidik dalam menangani
proses belajar mengajar. Tujuan penelitian
tindakan kelas tersebut dapat tercapai
dengan melakukan tindakan alternatif untuk
memecahkan persoalan pembelajaran.

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini
dilakukan di salah satu sekolah di kabupaten
Cirebon yaitu SMPN 2 Sumber yang
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berlokasi di jalan Pangeran Kejaksan,
Kelurahan Babakan, Kecamatan Sumber.
Subjek pada penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas IX F sebanyak 32 peserta
didik yang terdiri 13 peserta didik laki-laki
dan 19 peserta didik perempuan. Waktu
pelaksanaan mulai dari Februari sampai
maret 2025.

Penelitian tindakan kelas (PTK) yang
digunakan mengacu pada PTK menurut
(Murti & Anas, 2019) dengan tahapan
tindakan berupa perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Lebih detail 4
tahap proses penelitian dapat dilihat pada
alur berikut ini:

Perencanaan —> Pelaksanaan

sikLust | |

Refleksi <« Pengamatan
Perencanaan —> Pelaksanaan

sikLus 1 | |

Refleksi - Pengamatan

Gambar 1. Alur Penelitian Tindakan
Kelas
Sumber: Murti & Anas (2019)

Penelitian ini dilakukan sebanyak II
siklus diawali dengan pra siklus dilanjutkan
dengan siklus I dan siklus II untuk
mendapatkan hasil dari penerapan media
pembelajaran yang telah digunakan. Pada
tahap perencanaan, peneliti menyusun
perangkat pembelajaran seperti modul ajar,
lembar kerja peserta didik (LKPD),
asesmen, media ajar (Kahoot). Pada tahap
pelaksanaan tindakan, peneliti
menyampaian  materi, diskusi dalam
kelompok, permainan kuis menggunakan
media ajar (kahoot), dan perhitungan skor
untuk menentukan pemenang. Selama
proses berlangsung, guru melakukan
observasi terhadap keterlibatan dan minat
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belajar siswa menggunakan gfom yang telah
disiapkan. Setelah kegiatan, dilakukan
refleksi untuk mengevaluasi keberhasilan
tindakan dan menentukan perbaikan untuk
siklus selanjutnya.

Instrumen penelitian yang digunakan
yaitu modul ajar, lembar kerja peserta didik
(LKPD), asesmen, media ajar (Kahoot), dan
angket minat belajar. Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu melalui
observasi, = wawancara, angket dan
dokumentasi. Adapun teknik analisis data
yang digunakan adalah teknik analisis
deskriptif kuantitatif dengan menggunakan
modifikasi skala likert untuk penskoran
skala minat belajar. Pedoman pengskoran
hasil penelitian dapat dilihat melalui tabel 2
dibawabh ini:

Tabel 2. Pedoman Penskoran Skala

Likert
No. | Simbol Keterangan Skor
1 SS Sangat Setuju 4
2 S Setuju 3
3 KS Kurang Setuju 2
4 TS Tidak setuju 1

Sumber: Saputri et al (2022)

Hasil jawaban dari responden yang sudah
diperoleh, selanjutnya dianalisis dengan
skala likert dan dilanjutkan perhitungan
persentase jawaban responden dengan
menggunakan rumus berikut ini:

F X 100%
N 0

Keterangan:
F = Jumlah total skor yang diperoleh
N = Jumlah total skor maksimal

Adapun kategori persentase minat
belajar peserta didik dapat dilihat dibawah
ini:

Tabel 3. Kategori Persentase Minat
Belajar Peserta didik

Persentase skor Kategori
minat (%)
76-100 Tinggi
56-75,9 Sedang
Penerapan Media Pembelajaran Kahoot Dalam... — 559

Nurul Hikmah Hasanuddin



NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan

0-55,9 | Rendah |
Sumber: Arikunto (2010)

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Penelitian  ini  dilakukan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Kahoot dalam meningkatkan
minat  belajar peserta  didik  serta
mendapatkan solusi dari permasalahan yang
ditemukan. Tujuan dari penelitian ini yaitu
sebagai upaya dalam meningkatkan minat
belajar peserta didik sehingga dapat
membentuk kualitas pembelajaran yang
menyenangkan dan bermakna di kelas IX F
SMP Negeri 2 Sumber. Sampel penelitian
atau jumlah peserta didik terdiri dari 32
orang. Sampel diberi perlakuan kemudian
diberi angket minat belajar yang terdiri dari
15 pertanyaan dimana setiap pertanyaan
diberi 4 opsi pilihan yang disusun mengacu
pada skala likert.

Berdasarkan analisis data hasil angket
peserta didik menunjukkan bahwa ada
peningkatan minat belajar peserta didik dari
sebelum menggunakan penerapan media
pembelajaran kahoot pada pra siklus, dan
setelah menggunakan penerapan media
pembelajaran kahoot pada siklus I hingga
siklus II. Hal tersebut dapat dilihat
peningkatan minat belajar peserta didik
melalui tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Persentase Minat Belajar

Peserta Didik
Tahap Persentase | Kategori
Penelitian | skor minat
(%)
Pra siklus 53 Rendah
Siklus I 68 Sedang
Siklus II 83 Tinggi

Pada kegiatan pra siklus hasil
persentase minat belajar peserta didik masuk
dalam kategori “Rendah” yaitu 53%,
kemudian pada siklus I hasil persentase
minat belajar peserta didik mencapai 68%
masuk ke dalam kategori “‘Sedang”,
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sedangkan di siklus II minat belajar peserta
didik bertambah menjadi 83% masuk ke
dalam kategori “Tinggi”. Perbandingan
angket minat belajar peserta didik dari tahap
pra siklus, siklus I, dan siklus II dapat dilihat
pada diagram batang di bawabh ini.

Minat Belajar Peserta Didik
100%
80%
60%
40%
20%

0%
Pra siklus Siklus | Siklus Il

Gambar 2. Diagram Batang Minat Belajar
Peserta Didik

Berdasarkan diagram batang di atas
dapat disimpulkan bahwa dari masing-
masing siklus terdapat perbedaan persentase
minat belajar dan terlihat peningkatan minat
belajar peserta didik dari pra siklus hingga
siklus II.

PEMBAHASAN
1. Pra siklus

Berdasarkan data pra siklus observasi
dan wawancara pada tanggal 17-20 februari
yang dilakukan, diketahui bahwa terdapat
permasalahan pada proses pembelajaran di
kelas IX F SMP Negeri 2 Sumber.
Permasalahan yang ditemukan di kelas ini
yaitu peserta didik terlihat kurang tertarik
dalam mengikuti proses pembelajaran IPA,
hal ini terjadi karena kurang memadai nya
sarana dan prasarana di kelas dan proses
pembelajaran  masih  berjalan  secara
monoton dengan menggunakan media
power point dan buku cetak. Sehingga
peserta didik kurang berminat dan kurang
aktif dalam mengikuti pembelajaran.

Setelah dilaksanakannya observasi,
peneliti  memberikan  angket  untuk
mengetahui kompetensi awal peserta didik
terkait minat belajar terhadap mata pelajaran
IPA ini. Hasil dari persentase jawaban dari
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angket minat belajar di tahap pra siklus ini
adalah 53 % masuk dalam kategori minat
belajar  rendah.  Berdasarkan  hasil
rekapitulasi angket minat belajar tersebut,
maka peneliti melakukan tindakan untuk
meningkatkan minat belajar materi IPA di
kelas IX F SMP Negeri 2 Sumber tahun
ajaran 2024/2025, menggunakan penerapan
media pembelajaran  kahoot. Rencana
penelitian tindakan kelas ini dilakukan
sebanyak 2 siklus, dimana masing-masing
siklus dilakukan 4 tahap, yaitu: (1)
Perencenaan, (2)  Pelaksanaan, (3)
Pengamatan, (4) Refleksi.

2. Siklus I

Proses pembelajaran pada siklus 1
dilaksanakan pada tanggal 24 Februari
dengan menggunakan media Kahoot dan
dari hasil observasi, menunjukkan bahwa
peserta didik sangat antusias dan tertarik
dalam  meggunakan media  Kahoot.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan menggunakan metode angket
yang terdiri dari 4 indikator minat belajar
yaitu  perasaan senang, ketertarikan,
keterlibatan ~dan  perhatian. = Dimana
menunjukkan hasil bahwa minat belajar
peserta didik terhadap mata pelajaran IPA
termasuk ke dalam kategori “Sedang” yaitu
sebesar 68%. Media kahoot memberikan
dampak signifikan terhadap rasa senang
siswa, karena suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak monoton. sehingga
menumbuhkan ketertarikan siswa, karena
adanya kompetisi yang mendorong mereka
untuk memahami materi dengan baik agar
dapat menjawab pertanyaan dengan benar.

3. Siklus IT

Proses pembelajaran yang dilakukan
pada siklus II pada tanggal 10 maret 2025
yang masih menggunakan Kahoot dalam
proses pembelajaran menunjukkan hasil
bahwa peserta didik masih sangat antusias
dalam menggunakan Kahoot. Berdasarkan
hasil observasi, menunjukkan bahwa peserta
didik mengalami peningkatan dan lebih
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antusias dalam menggunakan Kahoot, hasil
observasi ini juga didukung oleh hasil
analisis angket yang menunjukkan bahwa
rerata dari keempat indikator menunjukkan
persentase dengan kritetia “Tinggi” yaitu
83%. Hasil observasi yang diperoleh pada
siklus II mengalami peningkatan
dibandingkan dengan siklus I.

Hasil yang diperoleh pada siklus I dan
siklus II menunjukkan bahwa penggunaan
Kahoot berpengaruh terhadap peningkatan
minat belajar peserta didik kelas IX F di
SMP Negeri 2 Sumber. Hasil ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Puspitasari et al (2022) bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif
Kahoot dapat meningkatkan minat peserta
didik dalam proses pembelajaran, kemudian
dikatakan bahwa media pembelajaran
Kahoot dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran karena terbukti secara
signifikan dapat meningkatkan minat belajar
peserta didik.

Penggunaan kahoot dalam
pembelajaran berdampak pada minat belajar
peserta didik, dimana peserta didik merasa
senang menggunakan kahoot sebagai game
edukasi. Selain itu juga kahoot dapat dengan
mudah digunakan dan peserta didik dapat
mengakses kahoot di hp nya masing-masing.
Penggunaan kahoot ditujukan untuk peserta
didik dapat belajar sambil bermain, sehingga
diharapkan hasil belajar peserta didik dapat
juga meningkat (Wigati, 2019).

Kahoot merupakan aplikasi yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran
berbasis permainan atau game yang
melibatkan peserta didik. Ketika peserta
didik menjawab pertanyaan, maka secara
otomatis kahoot akan menampilkan jawaban
peserta didik tersebut melalui papan
peringkat.  Adapun  kelebihan dalam
menggunakan aplikasi kahoot yaitu peserta
didik dilatih untuk berfikir cepat dan benar
karena aplikasi ini mempunyai batas waktu
dalam menjawab pertanyaan yang diberikan
(Fajriyyah dan Nugrahalia, 2020).

Menurut Inayah et al (2023) aplikasi
kahoot merupakan suatu aplikasi kuis secara
online dimana guru dapat menampilkan soal
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dalam layar dan mengendalikan jalannya
kuis tersebut. Media kahoot memiliki
berbagai fitur, baik pengkoreksian jawaban
secara otomatis maupun perangkingan hasil
jawaban secara real time, sehingga media
kahoot menjadi sebuah aplikasi yang
digemari oleh peserta didik. Penggunaan
game ke dalam kahoot dapat memotivasi
peserta didik untuk berperan aktif dalam
menjawab pertanyaan. Kuis yang ada pada
aplikasi kahoot tidak hanya berupa gambar
saja, tetapi juga bisa disematkan video,
sehingga  sangat mendukung tujuan
kurikulum merdeka yaitu proses belajar
yang mengedepankan High Order Thinking
Skills (Puspitasari et al. 2022) Kahoot
dilengkapi oleh audio, animasi dan waktu
dimana penggunaan media pembelajaran ini
dapat melatih peserta didik berkompetisi
secara sehat dan adil (Setiawan et al., 2022).

Kahoot merupakan media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk
membuat kuis dan diskusi secara menarik
selama proses pembelajaran. Penggunaan
kahoot di dalam kelas dapat membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan peserta
didik termotivasi untuk belajar. Kahoot juga
dapat sebagai alat bantu untuk mengetahui
sejauh mana pemahaman peserta didik
terhadap materi yang telah diajarkan (Faznur
et al., 2020).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Kahoot berhasil
meningkatkan minat belajar siswa kelas IX
F di SMP Negeri 2 Sumber. Hal ini terlihat
dari peningkatan persentase minat belajar
siswa, yaitu dari 53% pada pra siklus, naik
menjadi 68% pada siklus I, dan mencapai
83% pada siklus II. Setiap tahap
menunjukkan kenaikan yang konsisten
sebesar 15%. Dengan demikian, penggunaan
Kahoot berpengaruh positif dan efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa
pada mata pelajaran IPA, karena
pembelajaran menjadi  lebih  menarik,
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interaktif, dan membuat siswa lebih aktif
serta termotivasi untuk belajar
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