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 Abstract. This study aims to evaluate the effectiveness of using Kahoot! Course 

in improving the learning outcomes of Sociology subject for XI social studies 

class students at SMA Negeri 1 Cigugur. The background of this study is the low 

motivation of students to learn and the limited variety of learning methods used 

by teachers, so that technology-based learning media is needed that can bring 

interactivity and active involvement of students. The research used a quantitative 

approach with a pretest-posttest control group design. The research instruments 

were learning outcome tests and motivation questionnaires given before and after 

treatment. The analysis showed that the experimental group who learned using 

Kahoot! Course had a significant increase in academic achievement compared to 

the control group that used conventional methods. In addition, the questionnaire 

data showed an increase in student motivation and enthusiasm for learning in the 

experimental group. This finding confirms that Kahoot! Course is effective as an 

interactive learning media that not only improves learning outcomes, but also 

encourages students' active participation. The implication of this research 

recommends the integration of technology-based media such as Kahoot! Course 

in learning Sociology and other subjects to create a more interesting, 

collaborative, and meaningful learning atmosphere. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan 

Kahoot! Course dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran Sosiologi pada 

siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 1 Cigugur. Latar belakang penelitian ini 

adalah rendahnya motivasi belajar siswa serta keterbatasan variasi metode 

pembelajaran yang digunakan guru, sehingga diperlukan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang mampu menghadirkan interaktivitas dan keterlibatan 

aktif siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

pretest-posttest control group. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar dan 

angket motivasi yang diberikan sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang belajar menggunakan Kahoot! 

Course mengalami peningkatan signifikan dalam capaian akademik 

dibandingkan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional. 

Selain itu, data angket menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan 

antusiasme belajar siswa pada kelompok eksperimen. Temuan ini menegaskan 

bahwa Kahoot! Course efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif 

yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendorong partisipasi 

aktif siswa. Implikasi penelitian ini merekomendasikan integrasi media berbasis 

teknologi seperti Kahoot! Course dalam pembelajaran Sosiologi maupun mata 

pelajaran lain untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

kolaboratif, dan bermakna. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan kontribusi 

yang besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam ranah pendidikan 

(Huraerah et al., 2023). Melalui pemanfaatan teknologi, pembelajaran menjadi lebih fleksibel, 

interaktif, dan dapat diakses secara luas (Svari & Arlinayanti, 2024). Dalam konteks 

pendidikan, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti e-learning menjadi 

alternatif kualitas pembelajaran (Fathoni et al., 2025). Salah satu platform yang populer dalam 

e-learning adalah Kahoot, sebuah aplikasi kuis berbasis game yang telah banyak digunakan 

dalam pembelajaran interaktif (Ningsih et al., 2023). 

Pembelajaran yang efektif tidak hanya ditentukan oleh tersedianya materi ajar, tetapi juga 

oleh metode yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi tersebut (Adawiyah, 

2021). Di SMA Negeri 1 Cigugur, khususnya pada mata pelajaran Sosiologi kelas XI IPS, 

masih ditemukan berbagai kendala dalam proses pembelajaran. Guru masih cenderung 

menggunakan metode ceramah yang monoton, sementara siswa menunjukkan minat belajar 

yang rendah serta mengalami kesulitan dalam memahami materi, terutama konsep-konsep 

sosiologis yang abstrak. 

Minimnya partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, keterbatasan akses terhadap 

sumber belajar yang relevan dan mutakhir, serta kurangnya variasi dan inovasi dalam metode 

penyampaian materi. Di samping itu, keterlibatan orang tua dalam mendukung aktivitas belajar 

siswa di lingkungan rumah juga belum optimal. Penggunaan Kahoot! sebagai media e-learning 

dipandang mampu menjawab tantangan tersebut karena memiliki fitur interaktif, visual yang 

menarik (Nisa et al., 2022). Kahoot! memungkinkan guru menyusun soal dalam bentuk kuis 

dengan elemen permainan yang kompetitif, yang tidak hanya meningkatkan motivasi siswa 

tetapi juga memperkuat pemahaman konsep melalui feedback instan. Melalui integrasi Kahoot! 

dalam pembelajaran Sosiologi, diharapkan siswa dapat lebih memahami materi, lebih antusias 

dalam belajar, serta hasil belajar mereka dapat meningkat secara signifikan (Wardana, 2024). 

Penelitian terdahulu membuktikan bahwa integrasi media Kahoot! dalam proses 

pembelajaran mampu memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

pada berbagai tingkat pendidikan (Rukmana et al., 2024). Namun, sebagian besar penelitian 

tersebut dilakukan pada mata pelajaran dan konteks yang berbeda. Penelitian ini bertujuan 

mengkaji tanggapan siswa terhadap penggunaan Kahoot! dalam proses pembelajaran serta 

menilai potensi media tersebut sebagai alternatif solusi terhadap berbagai kendala yang muncul 

dalam pembelajaran konvensional.  
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METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen pretest-

posttest control group yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran menggunakan media 

Kahoot! Course, sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode konvensional. Instrumen 

penelitian terdiri atas tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda terstandar untuk mengukur 

pencapaian akademik, serta angket respons siswa untuk mengetahui persepsi dan tingkat 

motivasi belajar. Tes dan angket diberikan sebelum dan sesudah perlakuan guna melihat 

perubahan yang terjadi. Data yang terkumpul dianalisis secara statistik dengan tahapan uji 

prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas untuk memastikan kesesuaian data 

terhadap asumsi analisis parametrik. Selanjutnya, dilakukan uji-t independen untuk 

membandingkan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pendekatan 

ini dipilih untuk memperoleh gambaran yang objektif dan terukur mengenai efektivitas 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi terhadap peningkatan hasil belajar dan 

motivasi siswa. 

 

HASIL  

Penerapan media Kahoot! Course dalam kelompok eksperimen dilakukan selama empat 

kali pertemuan. Setiap pertemuan diawali dengan penyampaian materi secara singkat oleh 

guru, kemudian dilanjutkan dengan sesi kuis menggunakan Kahoot! yang diakses melalui 

perangkat smartphone masing-masing siswa. Guru membuat kuis berbasis game melalui 

platform Kahoot! yang berisi kuis yang sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator 

pembelajaran. Siswa menjawab soal dalam waktu terbatas, dan hasilnya langsung ditampilkan 

dalam bentuk skor dan peringkat. Setelah kuis, guru memberikan penjelasan kembali pada soal-

soal yang dianggap sulit. Kegiatan ini tidak hanya mendorong siswa untuk aktif, tetapi juga 

memfasilitasi umpan balik langsung atas jawaban yang mereka berikan. 

 

Gambar 1. Tampilan Media platform Kahoot! 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-learning berbasis Kahoot! Course 

secara efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 1 Cigugur. 

Berdasarkan uji Wilcoxon, kelompok eksperimen memperoleh nilai signifikansi 0,000 (p < 

0,05), yang menunjukkan adanya peningkatan signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

Selain itu, siswa menunjukkan respon yang positif terhadap media ini karena membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan tidak membosankan. Hasil ini 

mendukung pandangan konstruktivisme yang menekankan pentingnya partisipasi aktif siswa 

dalam pembelajaran interaktif. 

Selain itu, respons siswa terhadap pembelajaran menggunakan Kahoot! Course juga 

menunjukkan hasil positif. Rata-rata skor angket mencapai 85,6% yang berada pada kategori 

“sangat baik”, mencerminkan bahwa siswa merasa lebih termotivasi, terlibat aktif, dan 

menikmati proses pembelajaran. Sebagian besar siswa mengungkapkan bahwa format kuis 

interaktif membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah dan membuat suasana 

kelas menjadi lebih hidup. Temuan ini menguatkan bahwa media pembelajaran berbasis 

teknologi interaktif seperti Kahoot! Course efektif dalam meningkatkan hasil belajar sekaligus 

mendorong keterlibatan siswa secara aktif.  

Sebagian besar siswa menyatakan bahwa penggunaan media ini sangat menarik, 

membantu mereka lebih fokus, dan membuat pembelajaran menjadi tidak membosankan. Fitur 

permainan, waktu terbatas, dan kompetisi antar teman dinilai dapat meningkatkan motivasi 

belajar (Wulandari et al., 2025). Hasil analisis menunjukkan bahwa implementasi e-learning 

melalui Kahoot! Meningkatkan nilai evaluasi serta respon siswa yang positif terhadap 

pelaksanaan pembelajaran. 

 

DISKUSI  

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Kahoot! dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan 

hasil belajar siswa (Abror, 2020). Sebagai media berbasis teknologi, Kahoot! sangat relevan 

digunakan pada generasi digital saat ini yang cenderung lebih tertarik pada pendekatan visual, 

interaktif, dan berbasis permainan (game-based learning) (Licorish et al., 2018). Aktivitas kuis 

interaktif ini memberikan stimulus yang menyenangkan sekaligus menantang, sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa selama proses pembelajaran (Plump & 

LaRosa, 2017). 
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Selain itu, peran guru tetap menjadi faktor kunci dalam mengoptimalkan pemanfaatan 

Kahoot! agar siswa tidak hanya terpacu menjawab dengan cepat, tetapi juga memahami isi 

materi secara mendalam (Mesra et al., 2023). Guru dapat mengatur alur permainan, memberi 

umpan balik yang konstruktif, dan mendorong diskusi pasca-kuis untuk memperkuat 

pemahaman konsep. Penerapan Kahoot! Course juga dapat melatih keterampilan berpikir 

cepat, pengambilan keputusan, serta persaingan sehat di antara siswa. Menurut Iwamoto et al. 

(2017), pembelajaran berbasis kuis interaktif dapat meningkatkan retensi pengetahuan karena 

menggabungkan unsur permainan dengan penguatan konsep. Dengan demikian, Kahoot! 

Course dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran berbasis e-learning yang efektif, 

tidak hanya pada mata pelajaran Sosiologi, tetapi juga dapat diadaptasi untuk berbagai mata 

pelajaran lain di tingkat SMA. Keunggulan media ini terletak pada kemampuannya 

menciptakan suasana belajar yang dinamis, memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif, dan 

memberikan pengalaman belajar yang berkesan. 

 

KESIMPULAN  

Hasil penelitian membuktikan bahwa e-learning menggunakan Kahoot! Course efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar Sosiologi siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 1 Cigugur. Hal 

ini ditunjukkan oleh peningkatan signifikan nilai posttest serta hasil uji Wilcoxon. Penggunaan 

Kahoot! tidak hanya mendorong keterlibatan aktif dan meningkatkan motivasi belajar, tetapi 

juga membantu pemahaman konsep melalui kuis yang interaktif. Selain memberikan dampak 

pada aspek kognitif, media ini juga berkontribusi positif pada aspek afektif siswa. Oleh karena 

itu, Kahoot! Course direkomendasikan sebagai media pembelajaran inovatif. 
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