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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 5 SDN Jatirejo
dengan metode Game Based Learning berbasis aplikasi kahoot. Metode yang digunakan peneliti
adalah metode pengukuran kemampuan siswa melalui tes. Tes yang digunakan dalam penelitian
meliputi pretest dan posttest. Dari hasil Pre test didapatkan persentase siswa menjawab benar
sebesar 45% dan setelah pengimplementasian metode Game Based Learning (GBL) didapatkan
hasil posttest persentase siswa menjawab benar sebesar 56%. Dari kenaikan sebanyak 11%, maka
dapat disimpulkan bahwa metode Game Based Learning (GBL) dengan menggunakan aplikasi
kahoot efektif untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 5 di SDN Jatirejo.

Kata Kunci: Numerasi, game based learning, metode pembelajaran, kahoot.

PENDAHULUAN

Pada masa sekarang minat siswa pada matematika semakin menurun,
salah satu faktor penyebabnya adalah penggunaan game online yang berlebihan.
Game online dapat membuat siswa menjadi kecanduan, sehingga menyebabkan
kurangnya ketertarikan siswa dengan aktivitas lain dan tidak adanya rasa nyaman
apabila tidak bermain game online (Radandi, 2023). Oleh sebab itu, perlu adanya
inovasi baru agar siswa kembali tertarik pada hal yang berkaitan dengan numerasi.

Numerasi merupakan salah satu kemampuan dasar yang harus dikuasai
oleh siswa Sekolah Dasar (SD). Kemampuan nuemerasi tidak hanya kemampuan
berhitung, tetapi juga kemampuan memahami konsep matematika,
menyelesaikan masalah, dan mengunakan matematika dalam kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, kemampuan numerasi siswa SD penting untuk diperhatikan.
Menurut hasil AN (Asesmen Nasional) tahun 2021, capaian numerasi siswa SD di
Indonesia masih tergolong rendah (Kemendikbud, 2022). Hal ini menunjukkan
bahwa perlu dilakukan upaya-upaya serius untuk meningkatkan kemampuan
numerasi siswa SD.

Pada penelitian ini akan dilakukan penelitian kemampuan numerasi pada
siswa kelas 5 di SDN Jatirejo. SDN Jatirejo merupakan salah satu sekolah dasar
yang ada di Kecamatan Banyakan, Kabupaten Kediri. Sebagian besar siswa di SDN
Jatirejo masih memiliki minat yang rendah untuk belajar matematika dan
rendahnya kemampuan numerasi siswa. Beberapa faktor yang menyebabkan
rendahnya kemampuan numerasi siswa antara lain : kurangnya minat siswa
terhadap matematika, metode pembelajaran yang kurang efektif, dan kurangnya
media pembelajaran yang menarik.
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Berdasarkan faktor penyebab rendahnya kemampuan siswa, ada beberapa
upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut,
diantaranya:

1. Meningkatkan minat siswa terhadap matematika.

2. Meningkatkan efektivitas metode pembelajaran.

3. Meningkatkan kualitas media pembelajaran.
Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan pada poin kedua yaitu meningkatkan
efektivitas metode pengajaran. Dalam hal ini digunakan metode Game Based
Learning (GBL) dengan media pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot. Karena
masih berkaitan dengan permainan, maka diharapkan metode ini dapat
meningkatkan minat mereka di bidang matematika dan meningkatkan
kemampuan numerasi siswa di SDN Jatirejo.

METODE

Dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif.
Penelitian deskriptif kuantitatif merupakan meneliti, mendeskripsikan, dan
menjelaskan hal yang dipelajari dengan apa adanya sehingga dapat ditarik
kesimpulan dari hal diamati tersebut dalam bentuk angka (Purwanto, 2021).
Dengan menggunakan aplikasi kahoot untuk membantu siswa dalam
meningkatkan kemampuan numerasi mereka.

Sebelum pemanfaatan kahoot, peneliti melakukan Pretest AKM kepada 15
sampel siswa di SDN Jatirejo. AKM (Asesmen Kompetensi Minimum) adalah
pengukuran kompetensi dasar yang sangat penting bagi seluruh siswa untuk
mengetahui dan mengembangkan kapasitas diri mereka untuk berpartisipasi
positif di masyarakat (Kemendikbud, 2020). Pretest akm meliputi soal pilihan
ganda, menjodohkan, dan benar salah. Sampel dipilih secara acak dengan memilih
7 siswa dari kelas 5A dan 8 siswa dari kelas 5B.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian di SDN Jatirejo dilakukan melalui 4 tahap vyaitu Pretest AKM,
pengimplementasian metode game based learning dengan menggunakan aplikasi
kahoot, Posttest AKM, dan Uji T untuk mengukur tingkat keefektifan metode.

1. Pretest AKM
Pretest AKM (Asesmen Kompetensi Minimum) merupakan tes yang
dilakukan untuk mengukur kemampuan awal siswa. Pretest AKM di lakukan
pada 15 siswa kelas 5 di SDN Jatirejo. Tes ini dilaksanakan selama 2 hari dan
didapatkan hasil seperti pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Pretest Numerasi AKM siswa kelas V SDN Jatirejo

Aspek Persentase

Persentase siswa menjawab benar 45%

Berdasarkan tabel 1 didapatkan persentase siswa menjawab benar sebesar
45%. Karena persentasi jawaban benar siswa yang masih relatif rendah,
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maka perlu adanya perlakuan untuk meningkatkan keaktifan siswa. Salah
satu caranya adalah dengan pengimplementasian Metode Game Based
Learning berbasis Kahoot.

Pengimplementasian Metode Game Based Learning (GBL)

Setelah mengetahui kemampuan numerasi awal siswa yang relatif rendah,
dilakukan pengimplementasian metode Game Based Learning (GBL).
Metode ini menggunakan Kahoot sebagai media pembelajaran. Game
based learning merupakan pemanfaatan game untuk tujuan pendidikan,
sebagai alat yang dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran
terutama pada numerasi siswa (Pratiwi & Musfiroh, 2014). Adapun
manfaat dari pembelajaran yang menggunakan permainan, vyaitu
memotivasi siswa untuk mengerjakan tugas hingga selesai seperti halnya
permainan yang mereka selesaikan dan juga untuk melatih kecepatan &
ketepatan mereka dalam menyelesaikan suatu permasalahan pada soal.
Langkah-langkah yang dilakukan adalah dengan menampilkan soal melalui
Icd proyektor kemudian siswa mengerjakan soal secara berkelompok
dengan satu kelompok berisi maksimal 3 siswa dengan satu kelompok
memakai satu chromebook, kemudian mereka akan mengerjakan soal yang
ditampilkan melalui LCD Proyektor. Setelah pengerjaan soal selesai dan
skor mereka ditampilkan di layar, maka jawaban yang tadinya salah dapat
didiskusikan bersama sehingga pada pengerjaan kahoot berikutnya mereka
semakin termotivasi untuk mendapatkan skor tertinggi . Contoh soal
terdapat pada gambar berikut.

Gambar 1. Contoh soal pada aplikasi kahoot

Posttest AKM

Pembelajaran dengan metode Game Based Learning berbasis kahoot ini
berjalan sekitar 3 bulan. Dari hasil pembelajaran tersebut dilakukan
posttest kepada 15 siswa yang sudah mengikuti pretest akm. Posttest AKM
(Asesmen Kompetensi Minimum) merupakan tes yang dilakukan untuk
mengukur kemampuan akhir siswa setelah pengimplementasian metode.
Dari posttest numerasi diperoleh hasil sebagai berikut.
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Tabel 2. Hasil Posttest Numerasi AKM siswa kelas V SDN Jatirejo

Aspek Nilai

Persentase siswa menjawab benar 56%

Pada tabel ditunjukkan hasil dari posttest numerasi akm dari 15 siswa
dengan jumlah persentasi siswa menjawab benar 56%. Dapat dilihat
bahwa terjadi peningkatan numerasi siswa yang awalnya 45% naik
menjadi 56%.
4. UjiT

Setelah mengetahui hasil posttest AKM dari 15 siswa maka dilakukan uji t
dari hasil terhadap hasil pretest dan posttest AKM siswa SDN Jatirejo. Uji
T dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS. Dari uji t didapatkan hasil
seperti pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji T

Paired Simples Test

Paired Difference

95% Confidence Sig. (2-
Mean Std. Error Interval of the t df tailed)
Mean Difference
Lower Upper

Sebelum diberikan -11,33333 | 2,94661 | -17,65319 | -5,01347 | -3,846 14 0,002
metode GBL —
Setelah diberikan
metode GBL

Berdasarkan tabel hasil uji t diketahui adanya perbedaan yang signifikan
antara sebelum metode GBL diterapkan dan sebelum metode GBL
diterapkan. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikan sebesar 0,002 lebih
besar dari 0,05. Keaktifan siswa menjadi lebih meningkat setelah
pengimplementasian metode GBL. Maka ini membuktikan bahwa Metode
Game Based Learning (GBL) berbasis aplikasi Kahoot efektif untuk
meningkatkan kemampuan numerasi siswa SD.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji efektivitas, dapat disimpulkan bahwa metode Game
Based Learning (GBL) dengan menggunakan aplikasi kahoot efektif untuk
meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas V di SDN Jatirejo. Dibuktikan
dengan rata-rata posttest yang lebih tinggi daripada nilai pretest, dikarenakan
implementasi metode Game Based Learning (GBL). Dan juga dibuktikan dengan
hasil uji t yang menunjukkan perbedaan yang signifikan dari sebelum dan sesudah
pengimplementasian Metode Game Based Learning (GBL). Peningkatan tersebut
merupakan peningkatan yang cukup besar karena metode baru diterapkan selama
tiga bulan, besar kemungkinan peningkatan akan lebih besar apabila dilaksanakan
secara rutin pada seluruh siswa di SDN Jatirejo.
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