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ABSTRAK 

 

Janah, Riyadlotul. 2026. “Pengaruh Penggunaan Media 

Aplikasi Kahoot Berbasis Pendekatan STEAM Terhadap Hasil 

Belajar Matematika Siswa Kelas X Pada Materi Barisan Dan 

Deret Aritmatika Di SMK Muhammadiyah Bojong ”. Skripsi. 

Program Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbig Abdul Majid, 

M. Kom. 

Kata Kunci : Pengaruh, Media Aplikasi Kahoot, 

Pendekatan STEAM, Hasil Belajar Matematika, Barisan 

dan Deret Aritmatika. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil 

belajar matematika siswa kelas X SMK Muhammadiyah 

Bojong, khususnya pada materi barisan dan deret aritmatika. 

Siswa masih kurang optimal dalam mengikuti pembelajaran 

tersebut, sehingga keterlibatan aktif siswa dalam membangun 

pemahaman konsep secara mandiri masih rendah. Kondisi 

tersebut berdampak pada rendahnya motivasi belajar, 

kemampuan pemecahan masalah, dan pencapaian akademik 

siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

penerapan media pembelajaran aplikasi Kahoot berbasis 

pendekatan STEAM, menganalisis hasil belajar matematika 

siswa melalui penggunaan media tersebut, serta menganalisis 

pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot berbasis pendekatan 

STEAM terhadap hasil belajar matematika siswa kelas X di 

SMK Muhammadiyah Bojong. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian eksperimen semu (Quasi-

Experimental Design) menggunakan desain Pretest-Posttest 

Non-Equivalent Control Design. Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas X SMK Muhammadiyah Bojong dengan 



 

 

ix 

 

sampel sebanyak 50 siswa yang terbagi ke dalam dua kelas, 

yaitu kelas X PSPT sebagai kelas eksperimen dan kelas X 

TSM 1 sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes uraian terbuka yang telah divalidasi oleh tiga 

ahli dan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran. 

Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat, Independent 

Sample t-Test, dan uji N-gain score. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

aplikasi Kahoot! berbasis pendekatan STEAM efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Keterlaksanaan 

pembelajaran pada kelas eksperimen mencapai kategori sangat 

baik dengan persentase 81%. Nilai rata-rata post-test kelas 

eksperimen sebesar 90,00 lebih tinggi dibandingkankelas 

kontrol sebesar 81,00. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai 

signifikansi 0,00 < 0,05 dengan nilai t hitung 7,13, sehingga 

H₀ ditolak dan H₁ diterima. Peningkatan hasil belajar juga 

didukung oleh rata-rata N-gain score sebesar 0,56 (kategori 

cukup) dan N-gain persen sebesar 56,16 (kategori cukup 

efektif). Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 

aplikasi Kahoot berbasis pendekatan STEAM terbukti 

berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 

matematika siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dapat membantu membentuk generasi masa 

depan menjadi lebih baik, Menurut Dewi et al, (2020). 

Melalui pendidikan, kami berharap dapat menciptakan 

generasi yang inovatif dan kreatif, mampu membawa 

perubahan positif bagi kemajuan bangsa. Dalam dunia 

pendidikan perkembangan teknologi, informasi dan 

komunikasi telah membawa perubahan signifikan. Salah 

satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran 

digital. (Wulandari & Putri, 2022). Media pembelajaran 

digital sering digunakan dalam menyebarluaskan 

pengetahuan dan konten, membantu siswa dalam 

mengkomunikasikan informasi, menerapkan teknik 

pembelajaran yang berhasil, dan mendukung pendidik 

dalam mengatur dan mengelola kegiatan pembelajaran. 

(Hendra et al, 2023). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

dan interaktif adalah aplikasi Kahoot. Aplikasi ini 

menyediakan fitur kuis berbasis digital yang bisa diakses 

menggunakan perangkat siswa, sehingga memungkinkan 

mereka untuk terlibat secara langsung dalam kegiatan 

pembelajaran. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan Kahoot mampu meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, khususnya 

dalam mata pelajaran matematika (Putri & Lestari, 2022). 

Selain itu, Kahoot juga memberikan kemudahan bagi guru 
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dalam melakukan evaluasi pembelajaran secara cepat dan 

menyenangkan. 

Selain itu pendekatan pembelajaran berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics) semakin mendapat perhatian sebagai 

strategi pembelajaran yang komperehensif dalam 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad 21. 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics) merupakan salah satu metode yang mulai 

diterapkan dalam proses pembelajaran, (Asnar, 2024). 

STEAM merupakan pendekatan pembelajaran 

kontekstual yang mendorong anak untuk memahami 

fenomena di sekitarnya. Penerapan pembelajaran berbasis 

STEAM dalam proses belajar mengajar sangat penting 

karena memiliki berbagai keunggulan, seperti 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir 

kritis. Lebih istimewa lagi, ayah dari pendiri STEAM 

adalah seorang guru besar Filsafat di Universitas al-Jazair, 

yang juga berperan dalam memajukan pendidikan dan 

inovasi di bidangnya. STEAM juga bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman dan pengetahuan anak-anak 

tentang STEAM sehingga pemahaman tersebut dapat 

digunakan untuk memecahkan masalah dan mengambil 

keputusan yang mendorong kemajuan manusia, Djaman, 

N., & Sadaria, A. D. (2024). 

Pembelajaran matematika sering kali dipandang 

sebagai mata pelajaran yang menantang oleh sebagian 

siswa karena bersifat abstrak dan membutuhkan 

pemahaman konsep yang kuat. Banyak siswa yang merasa 

jenuh dan kurang termotivasi ketika pembelajaran 

matematika. Padahal keterampilan matematika penting 

bagi siswa karena membantu mereka memecahkan 
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berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari. Salah 

satunya pada materi barisan dan deret aritmatika adalah 

bagian dari pola bilangan yang diajarkan di kelas Kusuma 

& Utami, (2020).  

Penelitian ini dilaksanakan di SMK 

Muhammadiyah Bojong karena beberapa pertimbangan. 

Pertama, berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara 

dengan guru matematika di SMK Muhammadiyah 

Bojong, ditemukan bahwa hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika pada materi Barisan dan Deret 

Aritmatika masih kurang optimal, dengan nilai rata-rata 

siswa yang hanya mencapai 68, sedangkan Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan sekolah adalah 75, sehingga nilai rata-rata 

siswa masih berada di bawah standar ketuntasan yang 

ditetapkan. Kedua, proses pembelajaran matematika di 

SMK Muhammadiyah Bojong belum memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif secara optimal, khususnya 

media berbasis aplikasi digital seperti Kahoot. Guru masih 

cenderung menggunakan metode pembelajaran yang 

monoton, sehingga partisipasi aktif siswa dalam 

pembelajaran belum maksimal. 

Salah satu solusi yang bisa diterapkan adalah 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Aplikasi Kahoot yang dikombinasikan dengan 

pendekatan STEAM bisa menjadi pilihan yang menarik. 

Dengan Kahoot, siswa bisa belajar sambil bermain kuis, 

sehingga suasana kelas menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan. Pendekatan STEAM juga membantu 

siswa memahami hubungan matematika dengan bidang-

bidang lain dalam kehidupan sehari-hari. Diharapkan 

penggunaan media ini bisa memotivasi siswa dan 
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memperbaiki hasil belajar mereka dalam materi Barisan 

dan Deret Aritmatika. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 

ini dilakukan dengan judul: “Pengaruh penggunaan 

media pembelajaran aplikasi kahoot berbasis pendekatan 

STEAM terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 

X  di SMK Muhammadiyah Bojong”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

       Berdasarkan dari berbagai masalah dapat diidentifikasi: 

1. Pembelajaran matematika cenderung masih berpusat 

pada guru, sehingga siswa tidak terlibat aktif dalam 

proses belajar. 

2. Siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep barisan dan deret aritmatika, ditunjukkan dari 

rendahnya capaian hasil belajar pada materi tersebut. 

3. Kurangnya variasi media pembelajaran inovatif yang 

mampu mengintegrasikan unsur Sains, Teknologi, 

Engineering, Arts, dan Mathematics (STEAM). 

1.3 Pembatasan Masalah 

 Agar masalah yang diperoleh dapat dikaji lebih fokus dan 

terarah, maka penulis membatasi masalah-masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang akan digunakan dalam 

penelitian adalah media pembelajaran berbasis 

aplikasi digital yaitu aplikasi Kahoot berbasis 

pendekatan STEAM. 

2. Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah 

Barisan dan Deret Aritmatika. 

3. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas X 

SMK Muhammadiyah Bojong. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Apakah terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran aplikasi Kahoot berbasis pendekatan 

STEAM terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 

X pada materi barisan dan deret aritmetika di SMK 

Muhammadiyah Bojong? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Untuk menganalisis pengaruh penggunaan media 

pembelajaran aplikasi Kahoot berbasis pendekatan 

STEAM terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 

X pada materi barisan dan deret aritmetika di SMK 

Muhammadiyah Bojong. 

1.6 Manfaat Masalah 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat 

menambah keilmuan bagi negara tercinta Indonesia. 

Selain itu penelitian ini juga diharapkan dapat 

memperluas khasanah keilmuan bagi semua khalayak 

terutama bagi orang-orang yang berkecinambungan di 

dunia akademik. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan agar siswa 

dapat memberikan dampak positif seperti siswa 

lebih interaktif saat pembelajaran, termotivasi 

untuk belajar, dan meningkatnya hasil belajar 

siswa dengan penggunakan aplikasi Kahoot 

berbasis pendekatan STEAM. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan bagi guru mengenai 

pentingnya penggunaan aplikasi Kahoot 
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berbasis pendekatan STEAM dalam 

pembelajaran matematika. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

dasar bagi pengambilan kebijakan dalam 

merumuskan kebijakan pendidikan yang 

mendukung penggunaan aplikasi Kahoot 

berbasis pendekatan STEAM sebagai sarana 

pembelajaran.  

d. Bagi Peneliti,  

Diharapkan penelitian ini dapat 

berguna untuk meningkatkan dan dapat 

menerapkan pengetahuan yang diperolah 

peneliti saat penelitian maupun selama dalam 

bangku perkuliahan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 

Penggunaan media pembelajaran aplikasi 

Kahoot berbasis pendekatan STEAM memberikan 

pengaruh positif terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas X pada materi barisan dan deret 

aritmatika di SMK Muhammadiyah Bojong. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, 

terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

aplikasi Kahoot berbasis pendekatan STEAM 

terhadap hasil belajar matematika siswa kelas X 

pada materi barisan dan deret aritmetika di SMK 

Muhammadiyah Bojong. Hal ini dibuktikan melalui 

hasil uji Independent Sample t-Test yang 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 

dan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 7,139, sehingga 𝐻0 ditolak dan 

𝐻1 diterima. 

5.2 Saran  

1. Pihak Sekolah 

Diharapkan kepada pihak sekolah untuk 

senantiasa memberikannya dukungan penuh 

dalam pelaksanaannya media pembelajaran 

aplikasi Kahoot pendekatan berbasis STEAM. 

terutama melalui penyediaan sarana serta 

prasarananya yang memadai, seperti alat peraga, 

serta sumber belajar yang relevan. Selain itu, 

pihak sekolah diharapkan mengadakan pelatihan 

dan pengembangan kapasitas bagi guru secara 
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berkala guna meningkatkan kemampuan guru 

dalam pengelolaan kelas agar lebih menarik. 

 

2. Bagi Guru  

Guru disarankan untuk terus 

mengoptimalkan penerapan pembelajaran media 

pembelajaran aplikasi Kahoot pendekatan 

berbasis STEAM dalam kegiatan 

pembelajarannya guna meningkatkan hasil 

belajarnya siswa secara signifikan. Selain itu, 

guru juga diwajibkan untuk mengembangkan 

kompetensi profesionalnya secara berkelanjutan 

sehingga tujuan pembelajarannya bisa tercapai 

secara optimal. 

3. Bagi Siswa  

Siswa diharapkan bisa meningkatkan 

keaktifan serta hasil belajarnya siswa dengan 

media pembelajaran aplikasi Kahoot pendekatan 

berbasis STEAM. 

4. Bagi Peneliti  

Lain Peneliti selanjutnya dianjurkan untuk 

mengembangkan studi dengan memperluas 

variabel yang diteliti serta menggunakan metode 

atau pendekatan yang berbeda demi 

mendapatkan hasil yang lebih menyeluruh terkait 

pengaruh media pembelajaran aplikasi Kahoot 

pendekatan berbasis STEAM terhadap hasil 

belajar siswa. Untuk memperluas cakupannya, 

penelitian juga diharapkan dilakukan pada 

berbagai tingkatan atau kelas. 
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