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ABSTRAK

Pendidikan memiliki peranan penting dalam membentuk individu yang cerdas, berpikir analitis, serta mampu
beradaptasi dengan berbagai perubahan. Dalam pembelajaran IPS, diperlukan sarana pembelajaran yang inovatif agar
siswa lebih aktif dan mampu memahami materi secara optimal. Namun, berdasarkan hasil pengamatan, capaian hasil
belajar siswa masih tergolong rendah, yang salah satunya disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih
bersifat konvensional. Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran yang mampu meningkatkan hasil belajar melalui proses
yang lebih efektif dan menyenangkan. Penelitian ini menerapkan desain quasi-eksperimen tipe Nonequivalent Control Group
Design. Subjek penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang
keduanya diberikan pretest dan posttest. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000
lebih kecil dari 0,05, sehingga hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H,) diterima. Selain itu, nilai N-Gain
sebesar 0,6244 mengindikasikan bahwa peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang.

Kata Kunci: Kahoot; Hasil Belajar; Pembelajaran Interaktif

This is an open access article under the CC - BY license.

PENDAHULUAN

Pendidikan sangat penting untuk membentuk sumber daya manusia yang berkualitas, cerdas, dan mampu
beradaptasi terhadap perubahan yang terjadi di dunia yang semakin dinamis. Salah satu tujuan pendidikan
adalah membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan analitis (Margareta et al.,
2026). Tujuan kurikulum Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah untuk
mengembangkan siswa yang mampu memahami, menghayati, dan menganalisis berbagai fenomena sosial di
masyarakat. IPS juga bertujuan untuk mengembangkan norma-norma sosial, keterampilan memecahkan
masalah, serta kesadaran bernegara dan berbangsa.

Proses pembelajaran di kelas tidak mempengaruhi pelaksanaan pendidikan. Berbagai faktor, termasuk
guru, siswa, metode, dan media pembelajaran yang digunakan, memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Dalam
penelitian ini, media pembelajaran dianggap sebagai variabel penting yang berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, berdampak
pada peningkatan hasil belajar sebagai variabel terikat. Oleh karena itu, hubungan antara media pembelajaran
dan hasil belajar harus dikaji secara empiris.

Media pembelajaran adalah bagian penting dalam proses belajar mengajar yang sangat membantu dalam
mendukung keberhasilan pendidikan di dalam kelas. Hadirnya media membuat belajar terasa lebih menarik,
jelas, mudah dipahami, serta lebih hemat waktu dan tenaga, sehingga hasil belajar yang didapat menjadi lebih
bermakna. Dalam hal ini, guru menggunakan media sebagai cara untuk berkomunikasi dan memberikan materi
pelajaran kepada siswa. Jika proses berkomunikasi tidak berjalan dengan baik atau sulit dimengerti, maka
kemampuan belajar akan menjadi kurang efektif. (Licorish et al., 2018)

Keberadaan media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting, khususnya dalam mata pelajaran
[Imu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat Sekolah Menengah Pertama, guna menghindari suasana pembelajaran
yang monoton. Hal ini dikarenakan IPS merupakan integrasi dari berbagai disiplin ilmu sosial, sehingga
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membutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada konsep-konsep dalam buku, tetapi juga
mampu menyajikan materi secara menarik. Oleh karena itu, media pembelajaran perlu dirancang secara inovatif
dan kreatif agar dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan demikian,
siswa diharapkan mampu memahami materi secara lebih optimal sekaligus menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan untuk mencapai tujuan pendidikan.

Kemajuan teknologi informasi menawarkan peluang signifikan untuk meningkatkan kualitas pendidikan
di sekolah. Salah satu alat pengajaran inovatif yang semakin popular adalah game interaktif, terutama yang ada
di platform Kahoot. Kahoot adalah platform pembelajaran berbasis permainan yang memungkinkan siswa
menjawab pertanyaan dengan mudah menggunakan perangkat digital seperti handphone. Kahoot menyediakan
alat bantu visual yang menarik, elemen kompetensi, skor fitur, musik latar, dan umpan balik cepat untuk
menciptakan lingkungan belajar yang menarik, interaktif, dan menantang (R. Mekar [smayani, 2025).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas VIII SMP Negeri 1 Sukorejo, diperoleh data
bahwa dari 35 peserta didik, sebanyak 20 siswa (57,1%) belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebesar 75, sedangkan 15 siswa (42,9%) telah mencapai KKM. Kondisi ini menunjukkan bahwa hasil belajar IPS
peserta didik masih belum optimal serta mengindikasikan adanya permasalahan dalam proses pembelajaran,
yaitu masih terdapat sebagian siswa yang belum mencapai pemahaman materi secara maksimal. Hal tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya efektif dalam membantu siswa
memahami materi yang disampaikan. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif diduga
menjadi salah satu faktor yang berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, kondisi ini menegaskan perlunya inovasi dalam pembelajaran guna meningkatkan hasil
belajar siswa. (Idawati et al., 2023; Sujarwo et al., 2024)

Oleh karena itu, diperlukan penerapan model pembelajaran yang lebih inovatif, salah satunya adalah
media pembelajaran berupa game interaktif. Penggunaan media pembelajaran game interaktif Hal ini
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, serta membantu siswa memahami materi secara lebih optimal sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar dan pencapaian KKM. (Idawati et al., 2023). Pemilihan Kahoot
sebagai media pembelajaran didasarkan pada pendekatan gamifikasi yang terbukti efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa. Teori konstruktivisme menyatakan bahwa siswa yang terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran akan menghasilkan pembelajaran yang lebih bermakna. Kahoot mendukung ini
dengan fitur kuis interaktif, umpan balik langsung, dan sistem kompetisi yang dapat mendorong siswa. Menurut
penelitian yang dilakukan oleh (Dichev & Dicheva, 2017; Wang & Tahir, 2020) menunjukkan bahwa gamifikasi
dalam pembelajaran mampu meningkatkan partisipasi, perhatian, dan capaian akademik siswa secara signifikan
dibandingkan metode konvensional.

Penggunaan Kahoot telah terbukti efektif dalam meningkatkan semangat belajar dan keterlibatan aktif
siswa dalam berbagai penelitian sebelumnya (Wang & Tahir, 2020). Meskipun demikian, sebagian besar
penelitian lebih berkonsentrasi pada peningkatan motivasi belajar daripada mengkaji secara spesifik dampak
peningkatan hasil belajar IPS pada jenjang SMP. Untuk tujuan ini, penelitian tersebut belum menggunakan
pendekatan eksperimen kuantitatif. Akibatnya, penelitian yang belum selesai harus dipenuhi. Ini terutama
terkait dengan seberapa efektif Kahoot dalam meningkatkan hasil belajar IPS dengan menggunakan analisis
statistik.

Dalam bidang IPS, permainan kuis seperti Kahoot dinilai relevan karena mampu membantu siswa
memahami ide, fakta, dan fenomena sosial secara lebih menarik. Kebaruan dalam penelitian ini adalah bahwa
itu menguji efektivitas Kahoot secara kuantitatif menggunakan desain quasi-eksperimen yang menggunakan
analisis N-Gain. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih banyak berfokus pada faktor motivasi atau
persepsi siswa, penelitian ini berfokus pada mengukur peningkatan hasil belajar siswa secara objektif dan
membandingkannya langsung dengan metode konvensional.

Meskipun penggunaan Kahoot telah banyak diteliti, masih terdapat keterbatasan penelitian yang mengkaji
efektivitasnya dalam konteks pembelajaran IPS pada tingkat SMP dengan pendekatan eksperimen yang
mengukur peningkatan hasil belajar secara kuantitatif. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk mengisi
kekosongan tersebut.

https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index 128



https://doi.org/10.37630/jpi.v16i2.4244
https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index

JURNAL PENDIDIKAN IPS ISSN: 2088-0308 | e-ISSN: 26850141
Vol. 16, No. 2, Tahun 2026 https://doi.org/10.37630/jpi.v16i2.4244

METODE
Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-experiment) bertipe
Nonequivalent Control Group Design. Desain ini mengacu pada pendapat (Sugiyono, 2017) yang menyatakan bahwa
quasi eksperimen digunakan ketika peneliti tidak dapat mengontrol variabel secara penuh, namun tetap
memungkinkan adanya perbandingan antar kelompok. Dalam desain tersebut, subjek penelitian dibagi ke dalam
dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kedua kelompok terlebih dahulu diberikan tes awal
(pretest) untuk menguji kesetaraan kemampuan awal (baseline equivalence) antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Selanjutnya, kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran IPS dengan menggunakan
media game interaktif Kahoot, sedangkan kelas kontrol tetap mengikuti pembelajaran dengan metode
konvensional tanpa menggunakan media tersebut. Setelah pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan
posttest sebagai bentuk evaluasi hasil belajar yang dilakukan secara sistematis untuk mengukur capaian
kompetensi siswa setelah perlakuan. Perbedaan peningkatan hasil belajar dianalisis menggunakan indikator N-
Gain serta selisih skor pretest dan posttest untuk mengukur tingkat efektivitas perlakuan. Perlakuan diberikan
selama dua kali pertemuan dengan durasi setiap pertemuan + 80 menit. Pada kelas eksperimen, pembelajaran
dilakukan dengan mengintegrasikan Kahoot sebagai media evaluasi.

Tabel 1. Rancangan Penelitian Nonequivalent Control Group Design

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test

Kelas Eksperimen O, X (Pembelajaran IPS menggunakan media game interaktif Kahoot) O,

Kelas Kontrol O3 - (Pembelajaran IPS dengan metode konvensional, tanpa Kahoot) O,

Desain ini dipilih karena penelitian bertujuan untuk membandingkan hasil belajar peserta didik antara
kelompok yang menerima perlakuan menggunakan media pembelajaran game interaktif Kahoot dan kelompok
yang tidak menerima perlakuan, sehingga pengaruh penggunaan media tersebut terhadap peningkatan hasil
belajar IPS dapat diketahui secara lebih objektif.

Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 1 Sukorejo pada
tahun ajaran 2025/2026 dengan jumlah total 280 siswa. Dari populasi tersebut, peneliti menentukan sampel
penelitian sebanyak dua kelas melalui teknik purposive sampling, yaitu kelas VIII H sebagai kelas eksperimen dan
kelas VIII G sebagai kelas kontrol. Teknik purposive sampling digunakan berdasarkan pertimbangan tertentu
(Sugiyono, 2017), yaitu kesetaraan karakteristik akademik, jumlah siswa, serta homogenitas kemampuan awal.
Hal ini bertujuan agar perbandingan antar kelompok menjadi lebih valid. Pemilihan kedua kelas ini didasarkan
pada pertimbangan bahwa keduanya memiliki rata-rata hasil belajar yang relatif lebih rendah dibandingkan kelas
lainnya. Selain itu, penentuan sampel juga mempertimbangkan beberapa aspek, antara lain jumlah peserta didik,
kemampuan akademik, serta ketersediaan waktu dalam pelaksanaan pembelajaran. Masing-masing kelas terdiri
dari 35 peserta didik. Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran IPS dengan menggunakan
media game interaktif Kahoot, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran IPS dengan metode
konvensional tanpa menggunakan media tersebut. Melalui penerapan teknik purposive sampling, peneliti dapat
membandingkan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, sehingga efektivitas penggunaan media
pembelajaran game interaktif Kahoot dalam meningkatkan hasil belajar IPS peserta didik kelas VIII SMP Negeri
1 Sukorejo dapat dianalisis secara objektif.

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen tes hasil belajar soal pilihan ganda yang
terdiri dari 20 soal yang disusun berdasarkan kisi-kisi indikator kompetensi, mencakup level kognitif C1
(Mengingat), C2 (pemahaman), C3 (aplikasi), dan C4 (analisis). Skor diberikan menggunakan skala 0-100
disajikan dalam bentuk pretest dan posttest guna mengukur tingkat pemahaman peserta didik sebelum dan
sesudah pembelajaran IPS kelas VIII. Tes disusun berdasarkan indikator pencapaian kompetensi dan dirancang
untuk mengukur pemahaman konsep, kemampuan analisis, serta penerapan materi. Pre- test dan post- test
diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan perbedaan perlakuan berupa penggunaan media
pembelajaran game interaktif Kahoot pada kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol tanpa media tersebut.
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Validitas isi dilakukan melalui expert judgment IPS untuk menilai kesesuaian butir soal dengan indikator
kompetensi, materi, serta level kognitif dan uji reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan koefisien
Cronbach’s Alpha. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70, yang menunjukkan
bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi internal yang baik dan layak digunakan dalam penelitian,
sementara data hasil tes digunakan untuk menilai efektivitas media Kahoot dalam meningkatkan hasil belajar
IPS siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Sukorejo. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan beberapa
tahapan analisis, yaitu analisis deskriptif untuk memperoleh gambaran umum mengenai hasil belajar peserta
didik. Uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk serta uji homogenitas
menggunakan Levene’s Test. Setelah itu, pengujian hipotesis dilakukan dengan menerapkan independent
sample t-test untuk mengidentifikasi perbedaan dalam hasil pembelajaran yang diperoleh antara dua kelas. Selain
itu, peningkatan hasil belajar dianalisis melalui perhitungan N-Gain guna mengukur tingkat efektivitas
perlakuan yang diberikan. (Suwahyu, 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran secara umum mengenai hasil belajar siswa
pada kelas eksperimen dan kelas control. Berdasarkan hasil pretest dan posttest terlihat adanya peningkatan rata
rata nilai kedua kelompok, tetapi peningkatan yang lebih besar terjadi pada kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran Kahoot. Pada kelas eksperimen, rata rata nilai hasil tes setelahnya meningkat cukup besar
dibandingkan dengan hasil tes sebelumnya. Hal ini menunjukkan bahwa menggunakan media pembelajaran
interaktif bisa membuat siswa lebih memahami materi IPS. Sementara itu, pada kelas kontrol peningkatan nilai
juga terjadi namun tidak sebesar kelas eksperimen yang menunjukkan bahwa metode konvensional kurang
memberikan dampak optimal terhadap hasil belajar siswa. Analisis ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Kahoot berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa lebih efektif dibandingkan metode
pembelajaran konvensional.

Hasil Belajar Siswa

Uji Normalitas
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pre-Post Test
Kel Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
e Statistic df Sig Statistic df Sig
Pretest Kelas Kontrol 110 34 200 951 34 132
Nilai Posttest Kelas Kontrol 183 34 006 898 34 004
P4 Pretest Kelas Eksperimen 218 34 000 897 34 004
Posttest Kelas Eksperimen 224 34 000 828 34 000

Berdasarkan hasil uji normalitas, diperoleh beberapa nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05, seperti
0,000 dan 0,004, sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian tidak berdistribusi normal. Meskipun
demikian, analisis tetap menggunakan uji independent sample t-test dengan pertimbangan bahwa jumlah sampel
dalam penelitian ini tergolong cukup besar (>30) serta distribusi data secara visual melalui grafik menunjukkan
pola yang mendekati normal.

Uji Homogenitas

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Levene Statisitic dfl df2 Sig

Based on Mean 1.133 1 66 291

Nilai Based on Median 278 1 66 600
Based on Median and with adjusted df 278 1 61.371 | 600

Based on trimmed mean 117 1 66 381

Berdasarkan hasil pengujian homogenitas diperoleh nilai signifikansi pada Tabel 3 sebesar 0,006 dan pada
Tabel 4 sebesar 0,005. Kedua nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data tidak
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memenuhi asumsi homogenitas varians, baik pada pretest maupun posttest. Namun, perbedaan konteks antara
pretest dan posttest harus diperhatikan. Sementara data pretest digunakan untuk mengevaluasi kesetaraan
kemampuan awal siswa, data posttest digunakan untuk mengevaluasi dampak perlakuan terhadap hasil belajar.
Oleh karena itu, uji ttest independen sampel dapat digunakan untuk melanjutkan analisis tetap meskipun
varians tidak seragam. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa uji ini cukup kuat untuk melawan pelanggaran
asumsi homogenitas, terutama dalam kasus di mana jumlah sampel relatif seimbang.

Uji Independent Sample ¢ test

Tabel 4. Hasil Uji Independent Sample t test

Levene’s Test
for Equality of] t-test for Equality of Means
Variances
S .
. Sig. (2 Mean Sed. Eror 95% Confld‘ence Interval
F Sig t df ; , , of the Difference
tailed) |difference | Difference
Lower Upper
Equqiﬁ‘ea;ces 3990| 66 | 000 | 9.118 2.285 | -13.681 4.555
E - Lvari 8.476 | 005
qual varlances :3.990 |53.313| 000 | -9.118 2285 | -13.701 4.534
not asssumed

Hasil uji independent sample ttest menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok control. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa ditingkatkan dengan
menggunakan media Kahoot. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis game digital mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Penelitian oleh (Niama et al., 2023) menunjukkan bahwa Kahoot dapat menciptakan suasana belajar yang
interaktif dan kompetitif sehingga meningkatkan partisipasi siswa. Dengan demikian, temuan penelitian ini
mendukung temuan sebelumnya bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran sangat penting untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

Nilai t hitung sebesar -3,990 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 53,313. Selisih rata-rata (mean difference)
sebesar 9,118 menunjukkan adanya perbedaan rerata sebesar 9,118 poin antara kedua kelompok. Selain itu,
interval kepercayaan 95% berada pada rentang -13,701 hingga -4,534 dan tidak melintasi nilai nol, yang semakin
memperkuat adanya perbedaan yang signifikan. Dengan demikian, hipotesis nol (Hg) ditolak dan hipotesis
alternatif (H,) diterima, sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna antara kedua
kelompok pada variabel yang diteliti.

N-GAIN
Tabel 5. Hasil N-Gain

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Ngain_Score 33 -50 1.00 6244 40455
Ngain_Persen 33 -50.00 100.00 62.4441 40.45515
Valid N (listwise) 33

Berdasarkan analisis statistik deskriptif terhadap nilai N-gain, terdapat 33 siswa yang terlibat dalam
penelitian ini. Hasil perhitungan menunjukkan skor N-gain terendah adalah -0,50 dan tertinggi adalah 1,00.
Nilai rata-ratanya adalah 0,6244 dan standar deviasinya adalah 0,40455. Jika dinyatakan dalam bentuk
persentase, nilai N-gain berada dalam rentang antara -50,00 hingga 100,00, dengan rata-rata sebesar 62,4441%
dan standar deviasi sebesar 40,45515. Berdasarkan nilai rata-rata N-gain sebesar 0,6244 (atau 62,44%),
peningkatan hasil belajar masuk ke dalam kategori cukup. Kategori ini menggunakan kriteria peningkatan N-
gain, yaitu antara 0,3 sampai kurang dari 0,7, yang menunjukkan kenaikan tingkat sedang. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa metode yang digunakan cukup efektif dalam membantu meningkatkan hasil belajar siswa,
meskipun ada perbedaan tingkat peningkatan pada setiap individu.

Pembahasan
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Berdasarkan penelitian, terbukti bahwa penggunaan media pembelajaran berupa game interaktif Kahoot
memiliki dampak nyata dalam meningkatkan hasil belajar mata Pelajaran IPS pada siswa kelas VIII. Hasil uji
independent sample t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000, yang lebih kecil dari
0,05. Sehingga hipotesis alternatif (H,) dapat diterima. Hal ini mengindikasikan adanya perbedaan yang
signifikan antara kelas eksperimen yang memanfaatkan Kahoot dan kelas kontrol yang menerapkan metode
pembelajaran konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa game interaktif bisa
meningkatkan proses belajar lebih efektif.

Peningkatan hasil belajar juga didukung oleh nilai N-Gain sebesar 0,6244 yang masuk dalam kategori
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot bisa membantu peserta didik dalam memahami
materi. Secara teori, media pembelajaran yang interaktif bisa membantu meningkatkan perhatian, semangat
belajar,serta partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Kahoot, sebagai media berbasis permainan yang
menawarkan unsur kompetisi, umpan balik, serta visual yang menarik, sehingga mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan.

Gambar 1. Kelas Eksperimen melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran Kahoot. Pada gambar terlihat seorang siswa yang sedang berkonsentrasi mengerjakan kuis di
ponselnya di dalam kelas. Di layar ponsel muncul tampilan kuis interaktif yang cerah dan khas seperti Kahoot.

Gambar 1. Kegiatan Belajar Mengajar Kahoot Kelas Eksperimen

Kahoot adalah platform pembelajaran yang menggunakan konsep permainan (game-based learning) yang
menggunakan metode game klasik, seperti kuis pilihan ganda, dengan sistem poin, batas waktu, dan ranking,
mirip dengan permainan kompetitif. Dalam metode ini, siswa menjawab pertanyaan secara langsung dan
mendapatkan nilai berdasarkan cepatnya serta tepatnya jawaban, sehingga menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan menantang. Cara bermain Kahoot tidak terlalu rumit, guru hanya perlu membuat atau
memilih kuis terlebih dahulu, setelah itu siswa bisa masuk ke dalam permainan dengan menggunakan kode
masing-masing melalui ponsel, lalu menjawab pertanyaan yang muncul di layar utama atau perangkat. Fitur
utama Kahoot antara lain membuat kuis yang interaktif, menampilkan daftar peringkat pemain, mengatur timer
untuk setiap pertanyaan, menggunakan pilihan jawaban yang berwarna, serta menyediakan laporan hasil yang
bisa dianalisis oleh guru. Dengan menggabungkan permainan dan proses belajar, Kahoot bisa membuat siswa
lebih termotivasi, lebih tertarik, dan mendapatkan hasil belajar yang lebih baik.

Gambar 2. Kelas Eksperimen melakukan kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media
pembelajaran Kahoot. Pada gambar terlihat siswa sedang mengerjakan kuis dengan suasana kelas yang menarik
dan interaktif, sementara guru berperan sebagai fasilitator dalam mengarahkan jalannya permainan edukatif.
Penggunaan media ini bertujuan meningkatkan motivasi, partisipasi, serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Gambar 2. Kegiatan Belajar Mengajar di Kelas Eksperimen
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Penggunaan kahoot juga mendukung teori konstruktivisme yang mengatakan bahwa siswa memperoleh
pengetahuan melalui pengalaman terlibat aktif dalam belajar. Dengan adanya kuis interaktif, siswa tidak hanya
menerima informasi pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam berpikir, menjawab pertanyaan, dan mengevaluasi
jawaban secara mandiri. Hal ini sesuai dengan pendapat bahwa pembelajaran yang menggunakan teknologi bisa
meningkatkan kualitas interaksi belajar dan hasil akademik siswa (Dichev & Dicheva, 2017)

Gambar 3. Kegiatan pembelajaran di kelas kontrol yang memanfaatkan metode pembelajaran
konvensional. Pada gambar terlihat guru menyampaikan materi secara langsung di depan kelas, sementara siswa
cenderung berfokus pada penjelasan guru dan mencatat materi. Pembelajaran berlangsung secara satu arah
dengan keterlibatan siswa yang relatif lebih terbatas dibandingkan dengan kelas eksperimen.

Gambar 3. Kegiatan Belajar Mengajar di Kelas Kontrol

Namun, meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan di kategori sedang, ada perbedaan dalam
peningkatan hasil belajar antar siswa. Secara pendidikan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif seperti Kahoot tidak hanya membuat siswa belajar lebih baik, tetapi juga membuat
kelas lebih aktif, menyenangkan, dan berfokus pada siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa inovasi dalam
pembelajaran menjadi penting untuk menghadapi karakteristik siswa di era digital. Menurut penelitian ini, guru
harus menjadi kreatif saat menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran agar pembelajaran tidak
monoton dan lebih menarik bagi siswa. Selain itu, sekolah diharapkan dapat membantu menyediakan siswa
dengan sarana dan perlengkapan teknologi yang inovatif. Oleh karena itu, pembelajaran tidak hanya berpusat
pada pencapaian kognitif, tetapi juga pada peningkatan keterlibatan dan motivasi siswa.

KESIMPULAN

Hasil penelitiatn menunjukkan bahwa Kahoot meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
dibandingkan metode pembelajaran IPS konvensional. Penggunaan media pembelajaran berbasis game juga
terbukti mampu membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar dan membuat kelas lebih interaktif. Oleh karena
itu, pengembangan teknologi pembelajaran harus terus dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
Kahoot dapat digunakan sebagai alternatif yang inovatif untuk mendukung peningkatan pembelajaran di
sekolah, khususnya dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
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