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 Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh media pembelajaran interaktif 

Kahoot terhadap antusiasme belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Pendekatan yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode kuasi 

eksperimen, serta desain pre-test dan post-test control group. Penelitian dilakukan di 

SMP Negeri 252 Jakarta dengan populasi kelas VII pada tahun ajaran 2023/2024, dan 

sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VII E sebagai kelas kontrol dan 

VII G sebagai kelas eksperimen. Sampel dipilih menggunakan teknik probability 

sampling dengan simple random sampling. Data antusiasme belajar dikumpulkan 

melalui angket yang diberikan kepada peserta didik. Analisis data dilakukan 

menggunakan uji Independent Sample T-Test dengan nilai alpha 0,05. Hasil uji 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001, yang berarti kurang dari 0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Kahoot berpengaruh terhadap 

antusiasme belajar peserta didik. Berdasarkan perhitungan effect size menggunakan 

rumus Cohen’s, pengaruh yang diperoleh sebesar 0,871, yang termasuk dalam kategori 

besar (large). Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dapat 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, disarankan agar Kahoot dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang 

lebih sering digunakan di kelas untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Kata-kata kunci: 
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 The Effect of Kahoot Interactive Learning Media on Student Enthusiasm in Civics 

Education.. This study aims to examine the effect of the interactive learning media 

Kahoot on student enthusiasm in learning Civics Education. The approach used in this 

study is quantitative with a quasi-experimental method, applying a pre-test and post-

test control group design. The research was conducted at SMP Negeri 252 Jakarta, 

with a population of seventh-grade students for the 2023/2024 academic year. The 

sample consisted of two classes, namely class VII E as the control group and VII G as 

the experimental group. The sample was selected using probability sampling with 

simple random sampling. Data on student enthusiasm were collected through a 

questionnaire administered to the students. Data analysis was conducted using an 

Independent Sample T-Test with a significance level of 0.05. The test results showed a 

significance value of 0.001, which is less than 0.05, indicating that Kahoot interactive 

learning media has an effect on student enthusiasm. Based on the effect size 

calculation using Cohen’s formula, the obtained effect size was 0.871, which falls into 

the large category. These findings suggest that the use of Kahoot can enhance student 

engagement and motivation in the learning process. Therefore, it is recommended that 

Kahoot be utilized more frequently as an alternative learning media to improve the 

effectiveness of teaching. 
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Pendahuluan 

Pendidikan Abad 21 menghadapi perubahan yang signifikan seiring dengan terjadinya Revolusi 

Industri 4.0 yang telah mengubah dinamika pembelajaran. Pendidikan abad ini menuntut penggunaan 

dan pemanfaatan teknologi sebagai alat atau wadah dalam menyajikan suatu pembelajaran. Oleh karena 

itu, sebagai seorang pendidik harus mampu menyajikan pembelajaran yang berorientasi pada 

keterampilan pendidikan abad 21 dan kreatif dalam merancang perangkat pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik memahami materi pelajaran (Bagila et al., 2019). Maka dari itu, Inovasi 

dalam pelaksanaan pembelajaran merupakan solusi untuk mengurangi kebosanan dan kejenuhan peserta 

didik selama proses pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik (Ndraha & Harefa, 2023). 

Hasil    dari    observasi    yang    telah dilaksanakan  di kelas 7 SMP Negeri 252 secara umum 

sebagian besar peserta didik awalnya menunjukkan semangat dalam proses pembelajaran, namun 

semangat tersebut menurun seiring waktu. Hal ini disebabkan oleh kurangnya inovasi dalam proses 

pembelajaran, yang mengakibatkan terdapat peserta didik kurang antusias saat proses pembelajaran 

berlangsung. Salah satu penyebabnya ialah minimnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif 

sebagai pendukung kegiatan belajar peserta didik.  

Antusiasme sangat besar pengaruhnya terhadap proses pembelajaran, karena jika materi atau 

bahan pelajaran tidak mampu menarik antusiasme dan minat peserta didik, maka peserta didik akan 

merasa bosan mengikuti pembelajaran bahkan enggan untuk mengikuti pembelajaran tersebut 

(Sukmawati, Tolla, & Haling, 2019). Oleh karena itu, adanya media pembelajaran yang menarik dan 

praktis dapat digunakan untuk menumbuhkan antusiasme belajar peserta didik sehingga semangat untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran. Salah satunya dapat diterapkan pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila. 

Pengimplementasian media pembelajaran berbasis pada teknologi atau berupa media audio-

visual mampu menumbuhkan antusiasme siswa dalam proses pembelajaran (Utami, Intaniasari, & Diah, 

2022). Itu sesuai dengan penelitian Kholiqin, dkk. (2022) mengenai adanya pengaruh yang tinggi 

penggunaan media pembelajaran berbasis video pembelajaran terhadap antusiasme belajar (Kholiqin, 

Yuliana, & Jaya, 2022). Penelitian lain yang relevan mengenai usaha meningkatkan antusiasme belajar 

dilakukan oleh Asria, dkk. (2021), dalam penelitian tersebut, dapat di simpulkan bahwa siswa memiliki 

antusiasme yang cukup baik dalam penggunaan Quizizz sebagai alat evaluasi belajar (Asria, Sari, 

Ngaini, Muyasaroh, & Rahmawati, 2021). Dengan demikian, inovasi dalam media pembelajaran perlu 

dilakukan demi dapat mengatasi permasalahan rendahnya antusiasme belajar . 

 Media pembelajaran yang cukup relevan ialah media pembelajaran Kahoot. Kahoot adalah salah 

satu alternatif dari berbagai macam media pembelajaran interaktif. Aplikasi ini menekankan gaya 

belajar interaktif, membuat pembelajaran menyenangkan dan tidak membosankan (Mustikawati, 2019). 

Dengan kebaruan ini, peserta didik dapat terstimulus untuk berpartisipasi aktif selama proses 

pembelajaran yang berakibat pada peningkatan antusiasme belajar.  

Permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh dari 

penerapan media pembelajaran interaktif Kahoot terhadap antusiasme belajar pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila di SMP Negeri 252 Jakarta? 

Berdasarkan permasalahan  dan  referensi  di  atas,  tujuan dari penelitian ini adalah untuk   

mendapatkan   informasi apakah ada pengaruh dari penerapan media pembelajaran interaktif Kahoot 

terhadap antusiasme belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen yang 

mengaplikasikan pre-test dan post-test control group. Terdapat dua kelompok dalam penelitian ini, yaitu 
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kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian dimulai dengan pemberian pre-test kepada kedua kelas 

untuk mengukur antusiasme belajar peserta didik, yang bertujuan untuk memperoleh gambaran awal 

mengenai tingkat antusiasme mereka. Selanjutnya, kedua kelas diberi perlakuan dengan media 

pembelajaran yang berbeda, di mana kelas eksperimen menggunakan Kahoot sebagai media 

pembelajaran interaktif, sementara kelas kontrol menggunakan Quizizz. Setelah perlakuan, kedua kelas 

melaksanakan post-test untuk mengukur perubahan antusiasme belajar. Penelitian ini dilaksanakan di 

SMP Negeri 252 Jakarta pada periode 29 Januari hingga 16 Februari 2024, dengan populasi peserta 

didik kelas VII tahun ajaran 2023/2024. Sampel dipilih menggunakan teknik probability sampling 

dengan simple random sampling, yang menghasilkan dua kelas VII, yaitu VII-G sebagai kelas 

eksperimen dan VII-E sebagai kelas kontrol. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran interaktif Kahoot, sementara variabel terikatnya adalah antusiasme belajar peserta didik. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket tertutup yang mengukur antusiasme belajar, baik 

sebelum (pre-test) maupun setelah (post-test) perlakuan, dengan menggunakan skala Likert. Validitas 

dan reliabilitas instrumen diuji menggunakan program SPSS versi 26, dan data yang diperoleh diuji 

normalitas dan homogenitasnya sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. Hipotesis penelitian diuji 

menggunakan Independent Sample T-Test, dengan taraf signifikansi 0,05. Jika nilai signifikansi kurang 

dari 0,05, maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, sementara hipotesis nol (H0) ditolak. Untuk 

mengukur besarnya pengaruh, dihitung effect size menggunakan rumus Cohen’s. 

Hasil dan pembahasan 

Sebelum dilaksanakan penelitian ini, instrumen penelitian terlebih dahulu dilakukan uji coba 

dengan responden sebanyak 35 orang yang merupakan peserta didik kelas 7 SMP Negeri 252 Jakarta. 

Uji coba ini dilakukan untuk menguji validitas dan reliabilitas terhadap instrumen yang digunakan. 

Adapun taraf signifikan 5% dan nilai p < 0,05. Dari 30 butir pernyataan yang diujicobakan, terdapat 30 

butir pernyataan yang dinyatakan valid dan reliabel. Sehingga 30 butir pernyataan tersebut yang 

digunakan sebagai instrumen untuk penelitian ini. Perhitungan reliabilitas mendapatkan r sebesar 0,964 

sehingga instrumen penelitian yang akan digunakan pada penelitian dikategorikan pada reliabel sangat 

tinggi. 

Langkah selanjutnya yaitu dilakukan terlebih dahulu pre-test pada kedua kelas tersebut, dengan 

maksud untuk memperoleh gambaran awal antusiasme belajar peserta didik. Dari hasil pre-test 

diperoleh rata-rata Antusiasme Belajar Peserta Didik pada kelas eksperimen ialah sebesar 97,56, 

sedangkan pada kelas kontrol ialah sebesar 90,22.  

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pre-Test Antusiasme Belajar 

Pre-test Kelas N Range Min. Maks. Mean Std. Deviasi Varians 

Eksperimen  32 46 73 73 119 12.841 164,899 

Kontrol 32 38 38 68 106 90,038 100.757 

Valid 32 

Kedua kelas tersebut kemudian melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menerapkan 

media pembelajaran yang berbeda. Media pembelajaran Kahoot diterapkan pada kelas eksperimen, 

sedangkan Media pembelajaran Quizizz diterapkan pada kelas kontrol. 

Setelah kedua kelas melakukan pembelajaran dengan masing-masing media pembelajaran, 

dilakukanlah post-test antusiasme belajar. Post-test dilakukan dengan maksud menguji pengaruh media 

pembelajaran Kahoot terhadap Antusiasme belajar peserta didik. Kelas kontrol mendapatkan nilai rata-

rata post-test Sebesar 92,16. Nilai ini mengalami kenaikan dari hasil pre-test yang mendapatkan rata-
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rata sebesar 90,22. Serupa dengan kelas kontrol, nilai rata-rata di kelas eksperimen juga mengalami 

kenaikan ketika post-test. Kelas eksperimen mendapatkan nilai rata-rata post-test sebesar 102,97, yang 

sebelumnya mendapatkan nilai rata-rata pre-test sebesar 97,56. 

Tabel  2 Statistik Deskriptif Hasil Post-Test Antusiasme Belajar 

Pre-test Kelas N Range Min. Maks. Mean Std. Deviasi Varians 

Eksperimen  32 46 74 120 102,97 13,665 186,741 

Kontrol 32 48 70 118 92,16 10,999 120.957 

Valid 32 

 

Langkah selanjutnya yaitu uji prasyarat analisis data untuk menguji hipotesis dalam penelitian 

ini melalui uji normalitas data dan uji homogenitas.  

Gambar 3 Hasil Uji Normalitas 

Data Antusiasme Belajar Kelas 
Uji Kolmogorov-Smirnov 

Statistik Df Sig. 

Pre-Test 
Eksperimen 0,105 32 0,200 

Kontrol 0,085 32 0,200 

Post-Test 
Eksperimen 0,145 32 0,075 

Kontrol 0,082 32 0,200 

 

Berdasarkan hasil tersebut, data menunjukkan distribusi normal karena nilai signifikansi berada 

di atas > 0,05. Dengan demikian, langkah berikutnya adalah melakukan uji homogenitas. Uji 

homogenitas ini bertujuan untuk memastikan bahwa varians antar kelompok data adalah seragam 

sehingga dapat digunakan dalam analisis statistik lebih lanjut. Jika hasil uji homogenitas menunjukkan 

bahwa varians data tidak berbeda secara signifikan, maka analisis dapat dilanjutkan dengan metode 

parametrik yang relevan. Sebaliknya, jika varians tidak homogen, maka perlu dipertimbangkan 

penggunaan metode analisis non-parametrik. Hal ini penting untuk menjaga validitas dan akurasi 

interpretasi hasil penelitian.  

Gambar 4 Hasil Uji Homogenitas 

Antusiasme 

Belajar 

Kategori Levene Statistic Df1 Df2 Sig. 

Based On Mean 1,838 1 62 0,097 

Based On Median 1,586 1 62 0,213 

Based On Median and with adjusted df 1,586 1 56,562 0,213 

Based On trimmed mean 2,572 1 62 0,114 

 

Dari data di atas hasil antusiasme belajar   peserta didik berdistribusi homogen yang  dibuktikan 

dari nilai signifikansi Based   on   Mean adalah sebesar 0,097 > 0,05, maka dapat disimpulkan data yang 

didapat tersebut berasal dari varians yang sama atau homogen. Selanjutnya dilakukannya uji hipotesis 

dengan menggunakan uji Independent Sample  T-Test dengan tujuannya untuk mengetahui apakah 

terdapat pengaruh dari penerapan media pembelajaran interaktif Kahoot terhadap antusiasme belajar 

peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 
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Pengujian hipotesis dengan menggunakan uji Independent Sample T-Test membawa hasil 

penelitian pada kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif Kahoot memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap antusiasme belajar peserta didik. Hal ini diperoleh dari hasil taraf 

signifikansi sebesar 0,001. Hasil tersebut lebih kecil dibandingkan dengan a = 0,05 (signifikansi < 0,05). 

Adapun besaran pengaruh yang diberikan adalah besar (large). Besaran pengaruh ini diperoleh melalui 

uji effect size menggunakan rumus Cohen's yaitu sebesar 0,871. 

Tabel 5 Hasil Uji Independet Sample T-Test 

Antusiasme Belajar 

5-test for Equality of Means 

t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

Lower Upper 

Equal variances 

assumed 
-3,487 62 0,001 -10,813 3,101 -17,011 -4,614 

Equal variances not 

assumed 
-3,487 59,292 0,001 -10,813 3,101 17,017 -4,608 

 

Berdasarkan analisis data diatas, menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

penggunaan media pembelajaran interaktif Kahoot dengan media pembelajaran Quizizz dalam hal 

meningkatkan antusiasme belajar peserta didik. Walaupun seluruh tahapan pembelajaran dilakukan 

secara sama, namun bisa menunjukkan perbedaan peningkatan antusiasme belajar peserta didik antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Terdapat keselarasan kesimpulan yang diperoleh dengan penelitian yang dilakukan oleh Andari 

(2020) yang menyatakan bahwa Kahoot adalah salah satu media pembelajaran interaktif yang biasanya 

digunakan untuk menjadikan sebuah proses pembelajaran menjadi tidak membosankan dan 

meningkatkan antusiasme belajar peserta didik karena media Kahoot ini menekankan pada gaya belajar 

yang menghubungkan peserta didik satu dengan peserta didik yang lainnya secara kompetitif terhadap 

pembelajaran yang sedang dilakukan (Andari, 2020). Mamonto, dkk (2021) juga menuliskan bahwa 

penggunaan media Kahoot dalam pembelajaran mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik, membuat peserta didik merasa tertantang, mampu mendorong peserta 

didik untuk saling berkompetisi, mampu meningkatkan antusiasme dan motivasi belajar peserta didik 

(Mamonto, Umar, & Kadir, 2021). Sehingga kesimpulan yang diperoleh selaras dengan penelitian- 

penelitian sebelumnya. 

Penerapan Kahoot sebagai media pembelajaran dapat menumbuhkan antusiasme belajar peserta 

didik. Hal tersebut ditunjukkan melalui perubahan sikap peserta didik yang semakin aktif, bersemangat, 

konsentrasi dan antusias dalam kegiatan belajar-mengajar. Ini dikarenakan Kahoot merupakan sebuah 

inovasi dari perkembangan teknologi yang dirancang untuk menciptakan pembelajaran yang kondusif 

dan interaktif (Mamonto et al., 2021). 

Hal ini berkorelasi dengan Teori belajar behavioristik yang dikemukakan oleh Gage dan 

Berliner, yang mengatakan bahwa Teori belajar behavioristik merupakan teori belajar yang 

mengutamakan perubahan tingkah laku peserta didik sebagai akibat adanya stimulus dan respon. 

Adanya pembelajaran interaktif Kahoot yang dijadikan stimulus pemicu untuk meningkatkan 

kemungkinan bahwa munculnya respon tertentu (Anam S & Dwiyogo, 2019). 

Menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menghindari kebosanan dalam 

kelas merupakan tantangan bagi semua pendidik. Media pembelajaran interaktif Kahoot merupakan 

salah satu platform pembelajaran berbasis gamifikasi  yang menyajikan  beberapa  bentuk  game berupa 

kuis yang menyenangkan (Niama, Nurwahyunani, Sumarno, & ..., 2023). Dengan menggunakan elemen 

game dan multimedia, Kahoot membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Dalam proses 

pembelajaran, menggunakan Game-based learning dapat memacu antusiasme belajar peserta didik. 
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Selain itu, penerapan konsep gamifikasi dalam proses pembelajaran juga dapat meningkatkan 

antusiasme dan keterlibatan peserta didik (Wardana & Sagoro, 2019).  

Hal ini berkorelasi dengan teori media pembelajaran interaktif yang dikemukakan oleh P. 

Buckley dan E Doyle, yang mengatakan bahwa penggunaan media gamifikasi dalam proses 

pembelajaran dapat menciptakan lingkungan pembelajaran positif yang berbeda dan dapat merangsang 

kegiatan belajar peserta didik pada keinginan, minat, antusias belajar, motivasi serta memberikan 

pengaruh kepada psikologis peserta didik (Salam, Akib, & Daraba, 2020). 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif Kahoot terhadap 

antusiasme belajar peserta didik. Kesimpulan tersebut didasari hasil pengujian dengan Independent 

Sample T-Test. Besaran pengaruh yang didapat dari penelitian yang dilakukan ialah besar (large). 

Besaran tersebut diperoleh dari effect size dengan rumus Cohen's. Hal ini berarti media pembelajaran 

interaktif Kahoot dapat menjadi opsi bagi guru ketika hendak membuat pembelajaran lebih menarik 

dan interaktif serta dapat meningkatkan antusiasme dan keterlibatan peserta didik. 
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