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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) yang didukung oleh aplikasi Kahoot terhadap peningkatan kemampuan matematis
siswa SMP. Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental dengan desain post-zest
Only Control Design. Populasi penelitian terdiri dari siswa kelas VIII SMP N 1 Lasem, yang dibagi
menjadi dua kelas sebagai sampel: kelas eksperimen yang menggunakan PjBL berbantuan Kahoot
dan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Pengambilan sampel
dilakukan menggunakan teknik cluster random sampling. Teknik pengumpulan data meliputi
dokumentasi, observasi untuk mengamati keaktifan siswa selama proses pembelajaran, dan tes
uraian berbentuk post-fest untuk mengukur kemampuan matematis siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan PjBL berbantuan Kahoot lebih baik
daripada siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional, terdapat pengaruh keaktifan
siswa yang menggunakan PjBL berbantuan Kahoot, Kemampuan matematis siswa yang
menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan App Kahoot mencapai
ketuntasan. Penerapan model PjBL dengan dukungan aplikasi Kahoot dapat meningkatkan
kemampuan matematis siswa dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Project Based Learning ; Kahoot ; Kemampuan Matematis

ABSTRACT

This research aims to evaluate the effectiveness of the Project Based Learning (PjBL)
model supported by the Kahoot application in improving the mathematical abilities of junior high
school students. The research method used is Quasi-Experimental with a Posttest Only Control
Design. The study population consists of eighth-grade students at SMP N 1 Lasem, divided into
two classes as samples: the experimental class using Kahoot-assisted PjBL and the control class
using conventional teaching methods. The sampling was done using cluster random sampling
techniques. Data collection techniques include documentation, observation to monitor student
engagement during the learning process, and essay-type post-tests to measure students'
mathematical abilities. The results showed that the experimental class using Kahoot-assisted PjBL
performed better than the students using conventional teaching methods. There is an effect of
student engagement using Kahoot-assisted PjBL. The mathematical abilities of students using the
Project Based Learning (PjBL) model assisted by the Kahoot app achieved mastery. Implementing
the PjBL model supported by the Kahoot application can enhance students' mathematical ability
skills in mathematics learning.
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PENDAHULUAN

Kemampuan matematis adalah kemampuan untuk menyelesaikan masalah baik
dalam bidang matematika maupun dalam kehidupan sehari-hari (Santri, 2017 dalam Riyanto
& Ishartono, 2022 dan Sekarsari, et al., 2021). Kemampuan ini dapat dikembangkan melalui
penerapan model pembelajaran matematika yang berpusat pada siswa dan melibatkan
mereka secara aktif dalam menemukan konsep, menerapkan strategi pemecahan masalah,
serta membangun kerja sama, tanggung jawab, dan rasa percaya diri (Apriatni et al., 2022 &
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Maryati, 2018). Pendekatan ini memastikan bahwa siswa tidak hanya menghafal rumus,
tetapi juga memahami dan mampu mengaplikasikannya dalam berbagai situasi, sehingga
mereka lebih siap menghadapi tantangan di masa depan (Fitria dan Indrasari, 2020).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMP N 1 Lasem, ditemukan bahwa siswa
belum memiliki kemampuan matematis yang efektif. Hal ini terlihat dari hasil nilai ulangan
siswa pada materi statistika tahun lalu, di mana 53,125% siswa belum mencapai KKM.
Rendahnya nilai ini menunjukkan bahwa metode pengajaran dan pendekatan pembelajaran
saat ini kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi matematika dengan baik.
Pengamatan di kelas juga menunjukkan bahwa guru belum menerapkan model
pembelajaran yang variatif dan interaktif, serta minimnya penggunaan teknologi pendidikan
yang bisa meningkatkan minat dan motivasi siswa. Oleh karena itu, diperlukan peningkatan
dalam model pengajaran, fasilitas belajar, dan program yang mendorong siswa untuk lebih
aktif dan tertarik dalam belajar matematika. Berbagai upaya inovasi pembelajaran telah
dilakukan oleh guru, peneliti, dan pihak terkait, salah satunya adalah penerapan model
Project Based Learning (PjBL). Menurut Anjarini (2017 dalam Saragih et al., 2023), PjBL
adalah pendekatan pembelajaran di mana proyek atau kegiatan menjadi fokus utama. Dalam
pendekatan ini, siswa melakukan eksplorasi, evaluasi, interpretasi, dan sintesis informasi
untuk menghasilkan berbagai produk pembelajaran. Model ini dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, serta membantu mereka mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan keterampilan pemecahan masalah (Wardani,
2023). Melalui PjBL, siswa diharapkan dapat memahami konsep-konsep matematika
dengan lebih baik dan mampu menerapkannya dalam situasi nyata, sehingga hasil belajar
mereka meningkat secara signifikan.

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga memiliki peran penting dalam
proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang efektif dapat membantu menyampaikan
materi dengan lebih jelas dan menarik, serta memudahkan siswa memahami konsep yang
diajarkan. Penggunaan media seperti video edukatif, alat peraga, presentasi interaktif, dan
aplikasi pembelajaran digital dapat membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif (Kusum et al., 2023 & Wardana et al., 2022). Dengan menggunakan berbagai
media ini, guru dapat menyesuaikan metode pengajaran sehingga setiap siswa dapat lebih
mudah memahami dan menguasai materi (Syarifah et al., 2024 & Wahid et al., 2020). Salah
satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Kahoot. Kahoot adalah platform
pembelajaran berbasis permainan yang sering digunakan sebagai alat bantu dalam konteks
pendidikan berbasis teknologi (Batubara et al., 2024). Platform ini menawarkan kuis dengan
opsi jawaban sebagai metode pembelajaran. Kahoot pertama kali dibuat pada tahun 2012
oleh Johan Brand, Jamie Brooker, dan Morten Versvik di Norwegian University of Science
and Technology (Rizekia et al., 2022). Fitur-fitur yang tersedia di dalamnya mencakup kuis,
permainan, diskusi, dan survei. Dengan memanfaatkan aplikasi tersebut, diharapkan minat
dan kemampuan matematis siswa dapat meningkat.

Penelitian oleh Marwa, Hery Kresnadi, dan Rio Pranata (2023) dengan judul
"Pengaruh Model Problemr Based 1earning Berbantuan Media Digital Kahoot Terhadap
Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Kelas V' SD Mujahidin Pontianak"
menyimpulkan bahwa rata-rata skor post-test kelas eksperimen adalah 75,82, sedangkan
kelas kontrol adalah 65,94. Ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pemahaman
konsep yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model PBL berbantuan media digital Kahoot
memberikan dampak positif dan signifikan terhadap pemahaman konsep matematis peserta
didik (Kresnadi et al., 2023).
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Selain itu, penelitian oleh Fina Tri Wahyuni dan Nilta Maratus Sholichah (2022)
dengan judul “Pengaruh Model Problem Based 1.earning Berbantuan Kahoot Terhadap
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kelas XI MA Mu’allimat NU Kudus”
menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan model PBL berbantuan Kahoot
memiliki peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis sebesar 77,89, sedangkan
kelas kontrol yang menggunakan model kooperatif memiliki peningkatan sebesar 69,95. Hal
ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok, di
mana kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam pemahaman
konsep matematis (Wahyuni & Sholichah, 2022).

Penelitian kali ini fokus untuk mengevaluasi model Project Based 1earning (PjBL)
dalam pembelajaran matematika yang dibantu dengan aplikasi Kahoot dan kemajuan siswa
dalam memahami konsep-konsep matematika. Harapannya, penelitian ini dapat
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang efektivitas PjBL berbantuan Kahoot
dalam meningkatkan kemampuan matematis siswa SMP. Berdasarkan uraian di atas,
peneliti melakukan penelitian berjudul “Efektivitas Pembelajaran Project Based Iearning
(PjBL) Berbantuan App Kahoot Terhadap Kemampuan Matematis Siswa SMP”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode Quasi Experimental
menggunakan desain Posttest Only Control Design. Populasi penelitian terdiri dari 63 siswa
kelas VIII SMP N 1 Lasem yang terbagi menjadi dua kelas. Sampel penelitian dibagi
menjadi dua kelompok: kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Prject
Based Iearning (PjBL) dengan bantuan aplikasi Kahoot, dan kelas kontrol yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Pengambilan sampel dilakukan dengan
teknik Cluster Random Sampling, yang memungkinkan pemilihan sampel secara acak tanpa
memperhatikan strata dalam populasi. Dengan metode ini, dipilih dua kelas sebagai sampel:
satu sebagai kelas eksperimen dan satu sebagai kelas kontrol. Setelah perlakuan, kedua
kelompok diberikan tes akhir (post-fes?) untuk mengukur kemampuan matematis mereka.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa
metode. Pertama, dokumentasi yang digunakan untuk mendapatkan daftar nama siswa,
proses pembelajaran di kelas, dan nilai tes siswa. Kedua, observasi yang dilakukan untuk
mengamati keaktifan siswa di kelas yang menggunakan model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) dengan bantuan aplikasi Kahoot serta kelas yang menggunakan model
pembelajaran konvensional. Ketiga, tes uraian berbentuk post-fest digunakan untuk
mengukur kemampuan matematis siswa setelah pembelajaran. Hasil dari tes ini digunakan
untuk menilai kemampuan matematis siswa dalam pembelajaran matematika dengan
menggunakan model pembelajaran Project Based 1earning (PjBL) berbantuan aplikasi Kahoot
dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional.

Analisis data awal yang digunakan untuk mengetahui keadaan awal sampel. Data
yang digunakan pada analisis ini adalah nilai sumatif tengah semester (STS). Dilakukan uji
normalitas dan wuji homogenitas dengan tujuan untuk mengetahui sampel dalam
berdistribusi normal dan homogen. Kemudian untuk analisis data akhir menggunakan uji
normalitas, linearitas, homogenitas untuk mengetahui data berdistribusi normal, memiliki
hubungan dan homogen. Setelah diberlakukan uji tadi dilakukan uji t satu pihak digunakan
untuk mengetahui kemampuan matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran
Project  Based 1earning berbantuan App Kaboot lebih baik dari model pembelajaran
konvensional, Uji regresi digunakan untuk mengetahui pengaruh keaktifan siswa yang
menggunakan model pembelajaran Project Based Iearning berbantuan App Kahoot terhadap
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kemampuan matematis siswa, dan uji ketuntasan belajar siswa baik individu maupun
klasikal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Pryject
Based 1 earning (PiBL) berbantuan App Kahoot terhadap kemampuan matematis siswa SMP.
Efektivitas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kemampuan matematis siswa yang
menggunakan model pembelajaran Prgject Based 1earning (PjBL) berbantuan App Kahoot
lebih baik daripada siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional, terdapat
pengaruh keaktifan siswa terhadap kemampuan matematis, dan mencapai ketuntasan.
Sebelum melakukan penelitian, perlu diadakan persiapan agar hasil yang diinginkan dapat
tercapai dengan baik. Peneliti melakukan uji coba instrument soal yang diberikan kepada
kelas uji coba yaitu kelas VIII C. Hasil dari tes uji coba kemudian dianalisis untuk
mengetahui validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan daya pembeda butir soal.

Tabel 1. Analisis Uji Coba Soal
No Validitas Reliabilitas  Tingkat Daya Keterangan
Kesukaran Pembeda

1 Valid Reliabel Mudah Sangat baik Dipakai

. (sangat . . .
2 Valid tinggi) Sedang Sangat baik Dipakai
3 Valid Mudah Sangat baik Dipakai
4 Valid Mudah Cukup Tidak Dipakai
5 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
6 Valid Sedang Sangat baik Dipakai
7 Valid Sedang Cukup Tidak Dipakai
8 Valid Sedang Cukup Tidak Dipakai
9 Valid Sedang Cukup Tidak Dipakai
10 Valid Sedang Cukup Tidak Dipakai

Berdasarkan tabel di atas, lima soal yang digunakan sebagai instrumen penelitian
adalah nomor 1, 2, 3, 5, dan 6. Soal-soal ini dipilih karena valid, memiliki reliabilitas sangat
tinggi, tingkat kesulitan yang umumnya sedang, dan daya pembeda yang sangat baik.
Keputusan untuk hanya menggunakan soal dengan tingkat kesulitan mudah dan sedang
didasarkan pada beberapa pertimbangan. Hal ini sesuai dengan panduan guru yang
memahami kemampuan siswa, serta lebih sesuai dengan kurikulum dan materi yang telah
diajarkan. Selain itu, ini memungkinkan sebagian besar siswa untuk aktif dalam tes,
menghindari rasa frustrasi dari soal yang terlalu sulit, dan memastikan waktu pengerjaan
sesuai dengan alokasi waktu yang tersedia.
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Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df | tailed) | Difference | Difference | Lower | Upper
Hasil Nilai Equal variances| 59 31| ggoal 61| .000] -12.690 1.427-15.543| -9.836
Tes assumed
Equal variances -8.853[55.516] .000|  -12.690 1.433|-15.561| -9.818
not assumed I

Gambar 1. Hasil Output Uji t

Dari hasil analisis uji t menunjukkan thiun,=8,894 dan twpa=1,9996, yang berarti thiung
> tube, Schingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. Berdasarkan Hal ini
menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan PjBL dengan Kahoot menunjukkan
kemampuan matematis yang lebih baik dibandingkan siswa yang menggunakan metode
konvensional. PjBL. melibatkan siswa dalam semua tahapan kegiatan, yang meningkatkan
kemampuan mereka. Menurut Mona & Rachmawati (2023), dalam PjBL, siswa bertanggung
jawab untuk seluruh tahapan, mulai dari perencanaan hingga presentasi. Manurung (2024)
juga menjelaskan bahwa PjBL adalah metode pembelajaran berbasis proyek yang memulai
proses dengan menghadapi masalah dan mengintegrasikan pengetahuan baru melalui
pengalaman langsung.

P;BL memungkinkan siswa belajar dalam kelompok, mendukung dan berbagi
pengetahuan untuk menyelesaikan proyek. Ibrahim dan Rashid (2022) menekankan bahwa
selama PjBL, siswa membangun kepercayaan dan ketergantungan dalam kelompok,
sedangkan Fitrianingtyas et al., (2023) menambahkan bahwa PjBL dapat meningkatkan
prestasi akademis dan kerja sama siswa.

One-Sample Test

Test Value =75

95% Confidence Interval
of the Difference

Sig. (2- Mean
t df tailed) Difference Lower Upper
Nilai Tes | 17.221 31 .000 14.625 12.89 16.36

Gambar 2. Hasil Uji Ketuntasan Klasikal

Berdasarkan gambar 2, nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka Hy ditolak dan
H, diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata hasil tes siswa tidak sama
dengan nilai 75. Hal ini menunjukkan bahwa di kelas eksperimen, 32 siswa memiliki
kemampuan matematis tinggi, sementara di kelas kontrol, hanya 10 siswa memiliki
kemampuan matematis tinggi dan 21 siswa memiliki kemampuan matematis sedang. Ini
menunjukkan bahwa PjBL berbantuan Kahoot lebih efektif daripada metode konvensional,
sebagaimana dinyatakan oleh Apriatni et al. (2022), yang menemukan bahwa PjBL
menghasilkan nilai yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional.

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 .8622 743 .735 339
a. Predictors: (Constant), X
Gambar 3. Hasil Uji Koefisien Determinasi
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Tabel di atas menjelaskan besarnya nilai korelasi / hubungan (R) yaitu sebesar
0,862. Dari output tersebut diperoleh koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,743 yang
mengandung pengertian bahwa pengaruh variabel bebas (keaktifan siswa) terhadap variabel
terikat (kemampuan matematis siswa) adalah sebesar 74,3%. Kahoot sebagai media
pembelajaran juga terbukti mendukung efektivitas pembelajaran, menjadikannya lebih
interaktif dan menarik. Putra & Afrilia (2020) dan Rizekia et al. (2022) menyatakan bahwa
Kahoot sangat efektif untuk membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan dan
membangun ide-ide siswa di era teknologi. Hal ini mendukung pendapat Nurhasanah
(2023) bahwa keaktifan siswa meningkatkan kemampuan matematis mereka.

Penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi PjBL. dan Kahoot efektif dalam
meningkatkan kemampuan matematis siswa SMP, meskipun ada tantangan terkait akses
teknologi dan kesiapan guru. Secara keseluruhan, PjBL dengan Kahoot memberikan
dampak positif pada pembelajaran matematika di tingkat SMP, dengan ketiga indikator uji
hipotesis menunjukkan efektivitas metode ini yaitu pengaruh keaktifan siswa terhadap
kemampuan matematis, dan mencapai ketuntasan.

PENUTUP
Berdasarkan hasil dan pembahasan dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa:
1. Kemampuan matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL) berbantuan App Kahoot lebih baik daripada siswa yang
menggunakan model pembelajaran konvensional.
2. Terdapat pengaruh keaktifan siswa yang menggunakan model pembelajaran
Project Based 1earning (PjBL) berbantuan App Kabhoot terthadap kemampuan
matematis.
3. Kemampuan matematis siswa yang menggunakan model pembelajaran Project
Based 1 earning (PjBL) berbantuan App Kahoot mencapai ketuntasan.
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