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ABSTRAK 

 

Meningkatnya arus globalisasi saat ini tidak heran jika media pembelajaran 

berbasis teknologi sangat dibutuhkan sekali dalam dunia pendidikan Dengan 

adanya bantuan komputer dan teknologi informasi, maka kualitas pendidikan 

dapat meningkat dan  mempermudah siswa dalam menerima pelajaran. Penelitian 

ini bertujuan untuk, mengetahui penggunaan media pembelajaran game Kahoot di 

kelas V D MIN 1 Prabumulih ,mengetahui keaktifan siswa  dengan menggunakan 

media pembelajaran game kahoot pada mata pelajaran matematika di MIN 1 

Prabumulih, menegtahui faktor-faktor yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa 

pada pembelajaran matematika dengan menggunakan media game kahopt. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif. Subjek dalam 

penelitian ini 12 siswa kelas V D MIN 1 Prabumulih. Teknik yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah observasi, angket dan wawancara. Hasil peneitian 

menyimpulkan, Penggunaan dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi yaitu aplikasi game kahoot di MIN 1 Prabumulih dapat dikatakan sudah 

baik dan dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

penggunaan Game Kahoot di MIN 1 Prabumulih sebagai sarana media 

pembelajaran dimana pada pembelajaran matematika, Keaktifan belajar siswa 

dengan menggunakan media pembelajaran game kahoot di MIN 1 Prabumulih ada 

beberapa indikator yang menjadi tolak ukur keberhasilan keaktifan belajar siswa 

Dengan demikian rata-rata keaktifan belajar siswa memperoleh presentase sebesar 

75% berada dikategorikan Baik,, dan Faktor-faktor yang mempengaruhi keaktifan 

belajar siswa  pada pembelajaran  matematika dengan menggunakan media game 

kahoot,  rata-rata faktor-faktor yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa pada 

pembelajaran matematika dengan menggunakan media game kahoot memperoleh 

presentase sebesar 81% berada dikategorikan Baik sekali. 

Kata Kunci : Penggunaan media, media Kahoot, keaktifan belajar siswa.  
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ABSTRACT  

 

The increasing current of globalization is not surprising if technology-based 

learning media is very much needed in the world of education. With the help of 

computers and information technology, the quality of education can increase and 

make it easier for students to receive lessons. This study aims to determine the use 

of Kahoot game learning media in class V D MIN 1 Prabumulih, to find out 

student activity by using Kahoot game learning media in mathematics subjects at 

MIN 1 Prabumulih, to find out the factors that influence student learning activity 

in learning mathematics by using kahopt game media. This study uses descriptive 

qualitative research methods. The subjects in this study were 12 students of class 

V D MIN 1 Prabumulih. The technique used in this research is observation, 

questionnaire and interview. The results of the study concluded, The use and 

utilization of technology-based learning media, namely the Kahoot game 

application at MIN 1 Prabumulih, can be said to be good and can help the learning 

process become more interesting. the use of the Kahoot Game at MIN 1 

Prabumulih as a means of learning media where in learning mathematics, student 

learning activities by using the learning media of the Kahoot game at MIN 1 

Prabumulih there are several indicators that become a benchmark for the success 

of student learning activities. Thus, the average student learning activity gets a 

percentage 75% are categorized as Good, and the factors that influence student 

learning activities in learning mathematics using the Kahoot game media, the 

average factors affecting student learning activities in learning mathematics using 

the Kahoot game media get a percentage of 81% is categorized as Very Good. 
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صشج ر ثزج يخ َ 

 

ذ إٌ ضاٚ ٛاس ذ حً ذ عٕن ٛظ ان د إرا ي ا   ا ن اَ ُاك ك عح حا ح ْ ٗ يا ط إن عائ هى ٔ ع ر حً ان قائ  ان

ٛا ٖعم  ٕ ُٕن ك ر ٙ ان ى ف ٛى عان ه ع ر غاعذج.ان ً ش أ ٓضج ت ٕٛذ ث كً ٛا ان  ٕ ُٕن ك  ٔذ

هٕياخ ع ً كٍ ، ان ً ادج ٚ ٛى  ٕدج صٚ ه ع ر ٛم ان غٓ قٙ ٔذ ه طلاب ذ هذسٔط ان ٓذف .ن زِْ ذ  

عح ذسا ٗ ان ذ إن حذٚ رخذاو ذ ع ط ا عائ هى ٔ ع ثح ذ ع ٙ Kahoot ن صم ف خايظ ان   D MIN ان

1 Prabumulih ، شاف ر شاط لاك طلاب َ رخذاو ان ع ا عاا ت هى طٔ ع ثح ذ ع ٙ Kahoot ن  ف

ٛاخ يٕاد ض ا شٚ ٙ ان شاف ، MIN 1 Prabumulih ف ر عٕايم لاك رٙ ان ش ان ؤث هٗ ذ شاط ع َ 

هى ع طلاب ذ ٙ ان هى ف ع ر ٛاخ ان ض ا شٚ رخذاو ان ع ا ط ت عائ عاب ٔ رخذو .kahopt أن غ زِْ ذ  

عح ذسا ثحث طشق ان حٛ ان ص  ٕ حٛ ان ُٕع د .ان اَ ًٕاد ك ٙ ان زِْ ف عح  ذسا  يٍ طانث ا 12 ان

صم خايظ ان  حٛ .D MIN 1 Prabumulih ان ُ ق ر رخذيح ان غ ً ٙ ان زْا ف ثحث   ْٙ ان

ًلاحظح ح ان ثاَ ر ع هح ٔالا قات ً صد .ٔان ه ج ٔخ رائ عح َ ذسا ٗ ان رخذاو أٌ إن ع رخذاو ا ع  ٔا

ط عائ هى ٔ ع ر حً ان قائ هٗ ان ُٕ ع ك ر ٛاان  ٕ ٛق أ٘ ، ن ث ط ثح ذ ع ٙ Kahoot ن  MIN 1 ف

Prabumulih ، ٍك ً قٕل ٚ ّ ان ٛذ إَ كٍ   ً غاعذ أٌ ٔٚ ٚ ٙ عم ف حٛ   ه هى عً ع ر ثش ان  أك

اسج او إث رً لاْ رخذاو .ن ع ثح ا ع ٙ Kahoot ن هح MIN 1 Prabumulih ف ٛ ع ٕ هى ك ع ر  ن

ط عائ ٕ ٛث ان ٕ ذ ح ششاخ عذج ذ ٙ يؤ هى ف ع ٛاخ ذ ض ا شٚ رخذاو ان ع ا ط ت عائ هى ٔ ع ر  ان

صح خا م ان ثحت ٙ Kahoot ع شطح .MIN 1 Prabumulih ف هى أَ ع ر ٙ.ان ران ان ئٌ ، ٔت  ف

عط رٕ شاط ي هى َ ع ة ذ طان صم ان ح هٗ ٚ ثح ع غ ُ ح 75٪ َ ص هٗ ي ٓا ع ٛذج أَ عٕايم ،    ٔان

رٙ ش ان ؤث هٗ ذ شطح ع هى أَ ع طلاب ذ ٙ ان هى ف ع ٛاخ ذ ض ا شٚ رخذاو ان ع ا ط ت عائ ثح ٔ ع  ن

Kahoot ، عط رٕ عٕايم ي رٙ ان ش ان ؤث هٗ ذ شطح ع هى أَ ع ٙ طلابال ذ هى ف ع ٛاخ ذ ض ا شٚ  ان

رخذاو ع ا ى Kahoot ت ٛف ذ ُ ص ط ذ عائ ثح ٔ ع ه رٙ ان هد ان ص هٗ ح ثح ع غ هٗ 81٪ َ  ع

ٓا ٛذج أَ ا    . ذ 

 

اخ هً ك حٛ ان راح  ً رخذاو :ان ع ط ا عائ ٕ ط ، ان عائ ْٕخ ٔ ا شطح ، ك هى أَ ع طلاب ذ  .ان

 

 

 

 

 

 

 

 


