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Abstrak− Kemampuan literasi numerasi merupakan kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa sekolah dasar sebagai fondasi dalam 

menguasai berbagai mata pelajaran. Namun, hasil asesmen nasional menunjukkan capaian literasi dan numerasi siswa tergolong rendah. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa melalui 

pembelajaran matematika berbasis media interaktif di SD Inpres Naimata. Metode yang digunakan adalah menerapkan pembelajaran 

berbasis media interaktif menggunakan aplikasi Kahoot pada materi operasi bilangan serta evaluasi melalui pre-test dan post-test bagi 

kelas 5 SD Inpres Naimata. Sebanyak 19 siswa dengan rerata nilai pre test adalah 70,53 dan rerata nilai post test adalah 91,32. Hasil 

analisis uji t menunjukkan adanya peningkatan antara nilai rata-rata pre-test dan post-test siswa. Hal ini membuktikan penggunaan 

media interaktif berdampak nyata terhadap peningkatan kemampuan literasi dan numerasi serta meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Dengan demikian, pembelajaran matematika berbasis media interaktif direkomendasikan sebagai salah satu strategi inovatif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Literasi, Numerasi, Media Pembelajaran, Interaktif, Kahoot 

Abstract− Numeracy literacy skills are competencies that elementary school students must possess as a foundation for mastering 

various subjects. However, national assessment results show that students' literacy and numeracy achievements are low. This 

community service activity aims to improve students' literacy and numeracy skills through interactive media-based mathematics 

learning at SD Inpres Naimata. The method used was to implement interactive media-based learning using the Kahoot application on 

number operations material and evaluation through pre-tests and post-tests for grade 5 students at SD Inpres Naimata. A total of 19 

students with an average pre-test score of 70.53 and an average post-test score of 91.32 participated. The results of the t-test analysis 

showed an increase between the average pre-test and post-test scores of the students. This shows that the use of interactive media has 

a real impact on improving literacy and numeracy skills and increasing student motivation to learn. Thus, interactive media-based 

mathematics learning is recommended as one of the innovative strategies to improve the quality of learning in elementary schools. 
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1. PENDAHULUAN 

Kemampuan literasi dan numerasi merupakan pondasi penting bagi siswa dan guru. Kedua kemampuan ini 

berfungsi sebagai dasar yang mendukung interpretasi dan implementasi konsep-konsep matematika dalam kehidupan 

sehari-hari [1]. Literasi dan numerasi adalah keterampilan dasar yang memungkinkan individu untuk terlibat dengan dunia 

di sekitar mereka, membuat keputusan yang tepat menggunakan penalaran [2]. Literasi, dalam konteks ini, tidak hanya 

mencakup kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga kemampuan untuk menginterpretasi dan menganalisis 

informasi yang berkaitan dengan angka dan data. Sementara itu, numerasi merujuk pada kemampuan untuk 

mengaplikasikan angka dan konsep matematika dalam situasi nyata, seperti menghitung, mengukur, dan memecahkan 

masalah. Memperkuat keterampilan literasi dan numerasi sangat penting untuk meningkatkan hasil pendidikan dan 

memastikan bahwa siswa dapat menavigasi informasi yang kompleks dalam kehidupan sehari-hari mereka sehingga dapat 

memperkuat kualitas sumber daya manusia dalam menghadapi tantangan Era Digital [3].  

Rendahnya literasi dan numerasi siswa dapat menghambat kemampuan mereka dalam menyelesaikan masalah 

matematika terutama yang melibatkan konsep-konsep yang lebih rumit [4]. Salah satu penyebab rendahnya literasi dan 

numerasi ialah karena pemanfaatan media pembelajaran yang masih kurang [5] . Oleh karena itu, penting bagi pendidik 

untuk memanfaatkan teknologi yang ada sebagai media pembelajaran agar proses belajar menjadi lebih menarik, 

interaktif, dan sesuai kebutuhan siswa [6]. Penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran interaktif terbukti efektif 

dimana penggunaan aplikasi ini memudahkan guru dalam mengevaluasi, menciptakan kreativitas dan inovasi, serta 

memudahkan siswa memahami konsep matematika secara nyata melalui soal yang dilengkapi dengan ilustrasi yang 

sederhana [7]. Penggunaan media pembelajaran interaktif  dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan pembelajaran 

yang lebih menyenangkan serta membantu mereka memahami konsep-konsep matematika dengan lebih baik [8]. Hal ini 

sejalan dengan Jean Piaget yang menegaskan bahwa anak-anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, 

yakni tahap ketika mereka mulai mampu berpikir logis namun masih membutuhkan dukungan melalui objek nyata atau 

pengalaman konkret untuk memahami konsep [9]. Oleh karena itu, pembelajaran pada tahap ini harus dirancang dengan 

menghadirkan aktivitas yang memungkinkan manipulasi, eksplorasi, dan keterlibatan langsung.  

Penelitian terkini menunjukkan bahwa digital game-based learning (DGBL) berperan penting dalam mendukung 

pemahaman konsep matematika di sekolah dasar karena memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi dengan 
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materi melalui aktivitas bermain yang sesuai dengan tahap kognitif mereka [10]. Selain itu, pendekatan role-playing 

berbasis media interaktif tidak hanya meningkatkan capaian belajar, tetapi juga berperan dalam pengembangan sikap 

sosial siswa sekolah dasar [11]. Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa kurangnya pelatihan bagi guru dalam 

pembuatan dan pemanfaatan alat peraga atau media pembelajaran membatasi kemampuan mereka untuk menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa [12] .  

SD Inpres Naimata merupakan salah satu sekolah dengan persentase nilai matematika yang masih tergolong 

rendah. Selain itu, sekolah ini juga belum memahami secara optimal penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 

matematika, seperti Kahoot, yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi siswa. Oleh 

karena itu, tim pengusul berupaya memberikan solusi alternatif melalui penyusunan kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat dalam bentuk program kemitraan, yang meliputi pelatihan dan pendampingan bagi siswa serta guru SD 

mengenai penggunaan media interaktif. Kegiatan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-

konsep matematika yang diajarkan. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Pelaksanaan kegiatan ini melibatkan empat dosen sebagai tim pengabdian yang bertugas untuk mengkoordinasi 

kegiatan, membantu persiapan perlengkapan pengabdian, membantu mengumpulkan data, membuat materi serta 

memberikan pelatihan dan juga 5 orang mahasiswa yang bertugas mengumpulkan data dan membantu kegiatan pelatihan 

pada 12 sampai 13 Juni 2025 di SD Inpres Naimata. Kegiatan ini dilakukan pada siswa kelas IV dan V, masing-masing 

terdiri atas 19 siswa. Dalam pelaksanaannya, digunakan beberapa metode seperti pre-test dan penyampaian materi 

perkalian, pembagian, dan luas bidang datar melalui ceramah. Dilanjutkan dengan pelatihan penggunaan aplikasi Kahoot, 

pendampingan pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot dan post test untuk mengukur hasil kegiatan. Adapun uraian 

metode pengabdian secara rinci adalah sebagai berikut:  

1. Seluruh siswa kelas IV dan V SD Inpres Naimata mengikuti pre-test yang berisi soal-soal tentang perkalian, 

pembagian dan menghitung luas suatu bangun datar.  

2. Materi yang diberikan meliputi konsep perkalian, pembagian dan menghitung luas bangun datar melalui ceramah. 

Seluruh materi disajikan dalam modul dan rencana pembelajaran yang dilengkapi dengan sumber daya pendukung 

untuk mendukung pelaksana pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot.  

3. Pelatihan pembuatan alat peraga, disertai pembekalan kepada guru dan siswa tentang pendekatan pembelajaran 

berbasis aplikasi Kahoot dan cara memanfaatkan aplikasi tersebut dalam kegiatan belajar mengajar. Penggunaan 

aplikasi Kahoot yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan kurikulum.  

4. Pendampingan pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot dilaksanakan dengan cara mendampingi guru mengajar 

materi pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot dengan memanfaatkan aplikasi Kahoot yang telah 

dikembangkan dalam metode permainan.  

 
Gambar 1. Tampilan Kahoot yang digunakan 

 

5. Tahap evaluasi dilakukan melalui pemberian post test kepada seluruh siswa yang telah mengikuti rangkaian kegiatan 

sejak awal.  

6. Analisis hasil pre test dan post test. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan kegiatan pengabdian ini secara umum adalah  untuk meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi 

melalui media interaktif yakni Kahoot bagi guru dan siswa siswi kelas IV dan V SD Inpres Naimata di Kelurahan Naimata, 

Kecamatan Maulafa. Tim pelaksana mengumpulkan berbagai referensi untuk menyusun materi pembelajaran yang terdiri 

dari materi operasi perkalian, pembagian dan menghitung luas bidang datar. Selain menyusun materi, tim pelaksana juga 

melakukan penyamaan persepsi dan pemahaman media interaktif. Dalam hal ini menggunakan media interaktif Kahoot 

untuk meningkatkan pemahaman guru dan siswa dalam menyelesaikan soal matematika dan cara membuat kuis. Tim 

pelaksana terdiri dari 4 orang dosen dan 6 mahasiswa. Kegiatan pengabdian dilaksanakan 12 dan 13 Juni 2025 yang 

bertempat di SD Inpres Naimata yang dihadiri oleh 10 orang guru kelas dan 38 siswa kelas IV dan V SD Inpres Naimata. 
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Lebih lanjut, materi yang disusun ini diberikan secara paralel kepada guru dan siswa yang diikuti oleh pelatihan 

implementasinya pada media interaktif yakni Kahoot. 

Pada hari pertama, kegiatan diawali dengan seremonial pembukaan yang dihadiri oleh Kepala Sekolah SD Inpres 

Naimata, seluruh guru dan siswa Kelas 4 dan Kelas 5 SD Inpres Naimata. Dalam sambutannya, Kepala Sekolah SD Inpres 

Naimata menyampaikan terima kasih karena diberi kesempatan menjadi lokasi pengabdian dan harapannya agar kegiatan 

ini dapat memberikan manfaat dalam upaya meningkatkan kemampuan literasi maupun numerasi siswa maupun guru. 

Setelah pembukaan, selanjutnya para siswa diberikan pre test dengan materi tentang operasi perkalian dan pembagian 

bilangan bulat serta luas bidang datar. Selanjutnya pemateri memberikan pemahaman konsep dasar matematika dengan 

topik operasi hitung bilangan bulat dan bidang datar kepada siswa dan guru secara paralel . Beberapa siswa cepat 

memahami materi, namun siswa yang masih kesulitan memahami materi yang diberikan juga banyak. 

 
Gambar 2. Pemberian materi kepada siswa oleh kedua pemateri 

 

Setelah sesi pemaparan materi selesai, selanjutnya siswa maupun guru diberikan paparan singkat sekaligus latihan 

tentang Kahoot dan cara menggunakan media interaktif. Media ini diakses oleh siswa dan guru melalui device masing-

masing seperti handphone atau laptop dengan menggunakan fasilitas wifi sekolah. Pada sesi ini, siswa dibentuk dalam 

beberapa kelompok besar dengan tujuan agar lebih mudah pada saat melakukan pendampingan. Pelatihan media ini 

dilakukan dengan tujuan yang berbeda pada guru maupun siswa, di mana pada guru, pelatihan yang dimaksud untuk 

membantu guru menyusun soal dengan lebih kreatif dan meningkatkan metode pembelajaran mereka sehingga mereka 

dapat menyesuaikan pendekatan pembelajaran dengan lebih baik [13]. Sementara untuk siswa bertujuan untuk menarik 

minat siswa dalam memahami dan menyelesaikan soal karena penyajiannya yang lebih menarik. 

 
Gambar 3. Pemberian materi Kahoot kepada siswa dan guru 

 

Hari kedua terdiri dari satu sesi yakni guru dan siswa mulai mempraktikkan penggunaan salah satu media interaktif 

yakni Kahoot secara mandiri di devicenya masing-masing tanpa bantuan dari panitia. Di sini, Guru mempraktekkan 

pembuatan soal matematika dengan materi operasi hitung bilangan dan bidang datar. Dari sisi tingkat kesulitan, soal ini 

disusun secara beragam dari tingkat kesulitan rendah sampai yang paling tinggi. Selanjutnya, soal yang disusun oleh guru 

tersebut diberikan kepada siswa untuk dikerjakan melalui media interaktif Kahoot. Jumlah soal yang dihasilkan guru 

sebanyak 15 butir soal dalam bentuk pilihan ganda. Selanjutnya, penyelesaian 15 soal tersebut dilakukan oleh siswa. 

 
Gambar 4. Siswa menyelesaikan soal matematika menggunakan aplikasi Kahoot 

 

Pada akhir kegiatan, siswa diberikan post-test dengan menggunakan soal yang sama pada saat pre test selama 

kurang lebih 30 menit. Harapannya, terjadi peningkatan pemahaman melalui pelatihan yang diberikan selama kurang 

lebih 2 hari sehingga hasil post test dapat meningkat dibandingkan dengan hasil pre test. Peningkatan pemahaman siswa 

tentang konsep bilangan bulat, bilangan pecahan, dan bangun datar dapat dilihat berdasarkan hasil pre-test dan post-test 

[14]. Sebelum melakukan uji beda antara hasil pre test dan post test, terlebih dahulu terlebih dahulu dilakukan analisis 

tingkat keeratan hubungan antara nilai pre-test dan post-test yang disajikan di Gambar 5.  
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Gambar 5. Korelasi Sampel Berpasangan 

 

Berdasarkan Gambar 5 terlihat bahwa terdapat hubungan positif yang cukup kuat (sedang) antara nilai pre-test dan 

post-test. Artinya, siswa yang memiliki nilai tinggi pada tahap pre-test cenderung juga memperoleh nilai post test yang 

tinggi, dan sebaliknya. Karena nilai signifikansi 0,010 lebih kecil dari 0,05, maka korelasi ini signifikan secara statistik. 

Dengan kata lain, peningkatan yang terjadi pada hasil belajar setelah intervensi bukanlah kebetulan, melainkan ada 

keterkaitan nyata dengan kondisi awal siswa. Selanjutnya, akan dilihat seberapa besar peningkatan kedua nilai tersebut 

yang hasilnya dapat dilihat di Gambar 6.  

 
Gambar 6. Output Uji t Berpasangan 

 

Berdasarkan output pada Gambar 6, terlihat bahwa rata-rata nilai pre-test 19 siswa adalah 70,53, sementara untuk 

nilai post test diperoleh 91,32. ini menunjukkan adanya peningkatan skor sebesar 20,79 poin. Standar deviasi pada post-

test juga lebih kecil dibandingkan pre-test, yang berarti variasi nilai siswa lebih homogen setelah dilakukan intervensi. 

Hal ini mengindikasikan adanya perbedaan yang cukup signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

penggunaan Kahoot dalam pembelajaran matematika. Setelah siswa memperoleh penjelasan materi, pelatihan, serta 

pendampingan dalam menggunakan Kahoot untuk menyelesaikan soal,  hasil belajar siswa meningkat dengan cukup 

signifikan baik dari segi rata-rata maupun konsistensi nilai. Untuk memperkuat interpretasi ini, biasanya dilanjutkan 

dengan melihat output Paired Samples Test (uji t berpasangan) untuk memastikan apakah perbedaan tersebut signifikan 

secara statistik (p < 0,05) yang terlihat pada Gambar 7 berikut. 

 
Gambar 7. Uji Sampel Berpasangan 

 

Gambar 7 memperlihatkan adanya perbedaan yang sangat signifikan secara statistik antara nilai pre-test dan post-

test. Hal ini memperlihatkan bahwa feeding materi dan implementasi media interaktif Kahoot sebagai media pembelajaran 

berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan 

bahwa perlakuan dapat meningkatkan hasil belajar siswa diterima. Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah dilakukan pemberian materi yang relevan (feeding materi) yang 

dikombinasikan dengan latihan melalui media pembelajaran yang interaktif . Strategi ini tidak hanya memperkuat konsep 

literasi dan numerasi, tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar [15]. 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dengan tema “Peningkatan Literasi dan Numerasi Melalui Pembelajaran 

Matematika Berbasis Media Interaktif di SD Inpres Naimata” terselenggara dengan baik dan sesuai dengan sasaran yang 

direncanakan. Keberhasilan kegiatan ini terlihat dari antusiasme peserta yang tinggi dalam mengikuti setiap sesi, serta 

meningkatnya pemahaman mereka terhadap literasi dan numerasi melalui pembelajaran matematika berbasis teknologi. 

Peserta tidak hanya mampu memahami materi yang diberikan, tetapi juga berhasil mempraktikkan keterampilan baru 

dengan membuat dan menyelesaikan soal interaktif menggunakan aplikasi Kahoot. Hal ini menunjukkan adanya 

perubahan positif dalam proses pembelajaran, di mana matematika dapat dipelajari dengan cara yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi siswa maupun guru. Dengan demikian, kegiatan ini telah memberikan 

kontribusi nyata dalam upaya meningkatkan literasi dan numerasi di sekolah dasar melalui pemanfaatan media 

pembelajaran digital. 
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