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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the use of Kahoot learning media on the economics
learning outcomes of class X students of Parulian 1 Private High School Medan in the
2025/2026 Academic Year. The background of this study is based on the low learning
outcomes of students who have not reached the Minimum Completion Criteria (KKM) and the
still limited use of technology-based learning media in the learning process. This study uses a
quantitative approach with a pre-experimental design through a one group pretest—posttest
design. The population in this study were all class X students of Parulian 1 Private High School
Medan, totaling 86 students, while the research sample was 28 class X-3 students selected
using a purposive sampling technique. Data collection techniques were carried out through
tests, observations, questionnaires, and documentation. Data analysis was carried out by means
of analysis prerequisite tests in the form of normality tests, hypothesis tests using paired sample
t-tests and N-Gain tests with the help of the SPSS program. The results of the study showed
that the average pretest score of students was 56.96, while the average posttest score was 82.50,
which indicated an increase in learning outcomes after the use of Kahoot learning media. The
results of the hypothesis test showed a t-value of -13,000 with a significance value of 0.000
<0.05, so HO was rejected and H1 was accepted. In addition, the N-Gain test showed a value of
57.5% which was in the moderate category. This indicates that there is a significant influence
between student learning outcomes before and after the use of Kahoot learning media. Thus, it
can be concluded that the use of Kahoot learning media has a significant effect on improving
the economic learning outcomes of class X students of SMA Swasta Parulian 1 Medan.

Keywords: Kahoot Learning Media, Learning Outcomes, Economics Learning.
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Kahoot
terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas X SMA Swasta Parulian 1 Medan Tahun Ajaran
2025/2026. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar siswa yang
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) serta masih terbatasnya pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental melalui one group
pretest—posttest design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA
Swasta Parulian 1 Medan yang berjumlah 86 siswa, sedangkan sampel penelitian adalah siswa
kelas X- 3 yang berjumlah 28 orang yang d|p|||h menggunakan teknik purposwe sampllng
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data dilakukan dengan uji prasyarat analisis berupa uji normalitas, uji hipotesis menggunakan
paired sample t-test serta uji N-Gain dengan bantuan program SPSS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest siswa sebesar 56,96, sedangkan nilai rata-rata
posttest sebesar 82,50, yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan
media pembelajaran Kahoot. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai t hitung sebesar -13,000
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga Hy ditolak dan H; diterima.selain itu uji N-
Gain menunjukkan nilai sebesar 57,5% yang berada pada kategori sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran Kahoot. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Kahoot berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil

belajar ekonomi siswa kelas X SMA Swasta Parulian 1 Medan.

Kata kunci: Media Pembelajaran Kahoot, Hasil Belajar, Pembelajaran Ekonomi

1. PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Regulasi mengenai penyediaan Sarana
dan prasarana pembelajaran telah dicantumkan
dalam Permeindiknas Nomor 24 Tahun 2007
Pasal 42 Ayat (1) yang meineigaskan bahwa
Setiap satuan  pendidikan  diwajibkan
menyediakan perabot dan perlengkapan
pendidikan. media pembelajaran, buku serta
sumber belajar lain yang mendukung kegiatan
pembelajaran. Ketentuan ini diperkuat oleh
Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 yang
memaksimalkan penggunaan teknologi
informasi dan komunikasi guna menunjang
pembelajaran yang efektif dan efisien. Dengan
demikian, satuan pendidikan dan pendidik tidak
hanya dituntut menyediakan media
pembelajaran, tetapi juga mengoptimalkan
penggunaannya sehingga kegiatan
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
selaras dengan perkembangan teknologi.

Dalam praktik pembelajaran, media
berperan penting untuk memperjelas materi,
meningkatkan interaksi, serta membantu siswa
memahami konsep abstrak. Media yang tepat
mampu membuat pembelajaran lebih menarik,
efisien, dan merata bagi seluruh siswa. Namun,
kenyataannya penggunaan meidia dalam
pembelajaran masih sering terbatas, sehingga

tujuan pembelajaran tidak selalu tersampaikan
secara effektif kepada siswa

Berdasarkan hasil pengamatan awal
yang dilakukan oleh peinelliti di SMA Swasta
Parulian 1 Medan, diketahui bahwa
pelaksanaan pembelajaran mata pelajaran
Ekonomi di kelas X masih ceinderung
menggunakan meitodei ceramah dengan
dukungan meidia pembelajaran yang bersifat
konvensional. Proses pembelajaran terrsebut
lebih menempatkan guru sebagai pusat kegiatan
belajar, sementara pemanfaatan media berbasis
teknologi masih sangat terbatas. Kondisi ini
berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, minimnya interaksi
selama proses belajar mengajar, serta
menurunnya motivasi belajar siswa. Akibatnya,
capaian hasil belajar siswa belum optimal. Hal
ini terlihat dari Nilai Hasil Belajar mata
pelajaran Ekonomi yang menunjukkan bahwa
perrseintasel ketuntasan belajar siswa masih
berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan oleih sekolah, yaitu
sebesar 75. Data tersebut selanjutnya disajikan
dalam beintuk tabel.

Berdasarkan  data  tersebut.
Menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan
hasil belajar ekonomi siswa masih
tergolong rendah dan cenderung belum
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mengalami peningkatan yang signifikan
dari tahun ke tahun. Hal ini menunjukkan
perlunya penerapan strategi yang menarik
dan mampu meningkatkan hasil belajar dan
keterlibatan siswa.

Salah satu alternatif media
pembelajaran yang dinilai sesuai untuk
diterapkan adalah Kahoot, yaitu media kuis
interaktif ~ berbasis digital yang
mengintegrasikan unsur permainan dalam
proses evaluasi pembelajaran. Melalui
Kahoot, guru dapat menyajikan soal secara
lebih menarik, memberikan umpan balik
secara langsung, serta membangun suasana
kompetisi yang sehat, sehingga mendorong
siswa untuk lebih aktif, antusias, dan fokus
selama proses pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot
efektif dalam meningkatkan hasil belajar
pada berbagai mata pelajaran. Namun
demikian, penelitian yang secara spesifik
mengkaji pemanfaatan Kahoot dalam
pembelajaran Ekonomi di jenjang SMA,
khususnya di SMA Swasta Parulian 1
Medan, masih relatif terbatas. Hal tersebut
menunjukkan  adanya  kesenjangan
penelitian (research gap) yang perlu dikaji
lebih mendalam guna mengetahui sejauh
mana pengaruh penggunaan media Kahoot
terhadap peningkatan hasil belajar
Ekonomi.

Berdasarkan uraian  tersebut,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan  judul  “Pengaruh  Media
Pembelajaran Kahoot terhadap Hasil
Belajar Ekonomi Siswa Kelas X SMA
Swasta Parulian 1 Medan Tahun Ajaran
2025/2026”. Penelitian ini diharapkan
dapat menjadi salah satu solusi dalam

mengatasi rendahnya hasil belajar siswa
melalui pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi yang lebih interaktif,
menarik, dan sesuai dengan tuntutan
pembelajaran di era modern.

2. KAJIAN TEORI

Pengertian Media Pembelajaran

Seicara etimologis, istilah media
berasal dari bahasa Latin medius yang memiliki
arti “tengah”, “perantara”, atau “penghubung”.
Dalam konteks pembelajaran, media dipahami
sebagai alat grafis maupun elektronik yang
digunakan untuk meineirima, mengolah, dan
menyajikan informasi dalam bentuk visual
maupun verbal (Rieska Anviani, 2021).

Media pembeilajaran merupakan
segala sarana yang dapat dimanfaatkan untuk
memberikan rangsangan kepada peserta didik,
baik berupa perhatian, emosi, kemampuan
berpikir, maupun keterampilan, sehingga
proses belajar dapat berlangsung secara effektif.
Dalam peingeirtian yang lebih luas, media
pembeilajaran tidak hanya terbatas pada alat
bantu pembelajaran, tetapi juga meliputi
sumber belajar, meitodel pembelajaran,
lingkungan sosial, seirta perran pendidik dan
peiseirrta didik dalam upaya mencapai tujuan
pembeilajaran yang telah ditetapkan (Sri
Astutik, 2020).
Pengertian Kahoot

Kahoot adalah sebuah platform
pembelajaran berbasis web yang bersifat
edukatif dan pertama kali dikembangkan
oleh Johan Brand, Jamie Brooker, serta
Morten Versvik melalui kerja sama proyek
dengan  Norwegian  University of
Technology and Science pada Maret 2013
(Bahar et al., 2020). Kahoot dapat dijadikan
sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran interaktif yang mampu
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menghadirkan suasana belajar yang lebih
menarik, menyenangkan, dan tidak
monoton, baik bagi pendidik maupun
peserta didik. Aplikasi ini menekankan pola
belajar yang mendorong keterlibatan aktif
peserta didik melalui partisipasi langsung
serta interaksi yang bersifat kompetitif
dengan teman sebaya terhadap materi
pembelajaran yang sedang maupun telah
dipelajari (Darmawan, 2020).

Pengertian Hasil Belajar Ekonomi

Hasil belajar dapat dipahami dengan
mengkaji dua unsur utama pembentuknya,
yaitu hasil dan belajar. Istilah hasil
mengacu pada capaian atau perolehan yang
dihasilkan dari suatu kegiatan atau proses
tertentu yang menimbulkan perubahan
secara fungsional terhadap kondisi awal.
Sementara itu, belajar merupakan suatu
usaha yang dilakukan individu untuk
mencapai perubahan perilaku. Perubahan
perilaku tersebut menjadi wujud nyata dari
hasil belajar yang diperoleh (Andriyansyah,
2020).

Hasil belajar merupakan tujuan
utama dari proses pembelajaran, yaitu suatu
rangkaian kegiatan yang diarahkan untuk
menghasilkan perubahan pada aspek
pengetahuan, pemahaman, sikap, serta
keterampilan atau kompetensi yang
gimiliki peserta didik setelah mengikuti

giatan belajar (Budianti et al., 2023).

Hasil belajar juga dapat diartikan
sebagai pencapaian yang diraih individu
dalam mengembangkan kemampuannya
melalui proses belajar. Proses tersebut
melibatkan pemanfaatan ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor, baik secara
terpisah maupun terpadu, dengan tujuan
memperoleh pengalaman belajar dalam

kurun waktu tertentu. Selama proses
berlangsung, individu mengalami
perubahan pengetahuan yang diperoleh
melalui pengamatan, baik secara langsung
maupun tidak langsung, yang kemudian
tersimpan secara relatif permanen. Hasil
belajar ini dapat diukur melalui nilai atau
hasil evaluasi yang diperoleh peserta didik
(Harun, 2021).

3. METODOLOGI PENELITIAN

Jenis Penelitian dan desain penelitian

Jenis penelitian yang di gunakan pada
penelitian ini adalah peinelitian kuantitatif
dengan pre- eksperimental ( one group pretest-
posttetst design). Jenis ini bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana pengaruh perlakukan
atau mettodei pembelajaran tertentu terhadap
hasil belajar peiseirta didik. Beintuk Deisain
penelitian sebagai berikut :

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelas Pre- | Perlakuan | Post-
test test
Eksperimen | Q; X Q
(X3)
Keterangan :

Q: . Pemberian pre- test (teis awal

selbellum dilakukan perlakuan)

X : Perlakuan dengan proses
pembelajaran melalui media
pembelajaran kahoot

Q. : Pembeirian post — teist ( teis akhir

sesudah diberi perlakuan)
Lokasi dan Waktu Penenlitian
Lokasi Penelitian

Penellitian ini di lakukan di SMA S
Parulian 1 Medan yang berlokasi di JI. Stadion
Teladan JI. Jati | No.23, Teladan Bar., Keic.
Medan Kota, Kota Medan, Sumatera Utara
20216.
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Waktu Penelitian

Penellitian ini dilaksanakan pada
waktu seimeisteir genap tahun ajaran 2025/2026
SMA S Parulian 1 Medan.

Populasi dan Sampel
Populasi

Populasi dapat diartikan sebagai
keseluruhan objek atau subjek yang memiliki
karakteristik dan kualitas tertentu yang telah
ditetapkan oleh peinelliti untuk dipelajari dan
dijadikan dasar dalam penarikan kesimpulan.
Oleh kareina itu, populasi tidak terbatas pada
manusia saja, tetapi juga dapat berupa objek
atau unsur alam lainnya. Populasi tidak hanya
menunjukkan jumlah objek atau subjek yang
diteliti, melainkan mencakup seluruh sifat dan
karakteristik yang meilelkat pada objek atau
subjek tersebut. Dalam penelitian ini, populasi
yang digunakan adalah seluruh siswa kellas X
SMA Swasta Parulian 1 Medan Tahun Ajaran
2025/2026 yang berjumlah 86 siswa.

Sampel

Sampel merupakan bagian dari
populasi yang dijadikan objek peinelitian.
Teknik pengambilan sampel dilakukan
menggunakan meitodei purposive sampling,
yaitu meitodel pemilihan sampel yang
didasarkan pada pertimbangan atau tujuan
tertentu. Dalam hal ini, pemilihan sampel
didasarkan pada penilaian
kemampuan siswa dikelas.

Sampell pada penelitian ini ialah
Kellas X3 yang di pilih karena memiliki hasil
belajar yang masih perrlu di tingkatkan
,sehingga seisuai untuk diberikan perlakuan
berupa penggunaaan media pembeilajaran
dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot
Terhadap Hasil Belajar

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan pada siswa kellas X SMA Swasta
Parulian 1 Medan, diperroleh hasil bahwa
penggunaan media pembelajaran Kahoot
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
hasil belajar ekonomi siswa. Hal ini dapat
dilihat dari adanya peningkatan nilai rata-rata
hasil belajar siswa sebellum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran Kahoot. Nilai
rata-rata pretest yang diperoleh siswa sebelum
diberikan perlakuan sebesar 56,96, sedangkan
nilai rata-rata posttest seiteillah pembeilajaran
menggunakan meidia Kahoot meningkat
menjadi  82,50. Peningkatan teirsebut
menunjukkan bahwa setelah penggunaan media
pembelajaran Kahoot, pemahaman siswa
terhadap materi kebutuhan dan kelangkaan
menjadi lebih baik.

Selain itu, hasil uji hipotesis menggunakan
uji paired sample t-teist menunjukkan nilai
signifikansi sebeisar 0,000 < 0,05 Hal ini berarti
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media pembelajaran Kahoot dengan Hasil nilai
N-Gain sebesar 0,5753 berada pada kategori
sedang yang menunjukkan bahwa proseis
pembelajaran yang di terapkan membeirikan
pengaruh efektif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa. Deingan demikian, hipotesis
penelitian yang menyatakan bahwa terdapat
pengaruh penggunaan media pembeilajaran
Kahoot terhadap hasil belajar siswa dapat
diterima.

Hal ini sejalan dengan teori
konstruktivisme yang menyatakan bahwa
peiserta didik membangun pengetahuannya
melalui keterlibatan aktif dalam proseis
pembelajaran. Melalui penggunaan media
Kahoot, siswa tidak hanya meinerima materi
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secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam
kegiatan menjawab pertanyaan, berpikir, serta
berinteraksi dengan teiman sebaya. Prosess
terrsebut membantu siswa untuk memahami
konsep pembelajaran secara lebih mendalam
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar yang
dicapai (Romdoniyah, Dedih, 2022). Selain itu,
penggunaan Kahoot sejalan deingan konsep
pembelajaran aktif (active learning) yang
menekankan Kketerlibatan siswa secara
langsung. Melalui kuis interaktif Kahoot, siswa
tidak hanya menerrima informasi secara pasif,
tetapi juga aktif berpikir, merespons
pertanyaan, dan mengevaluasi pemahamannya.
Hal ini membantu meningkatkan konsentrasi,
pemahaman, serrta motivasi belajar sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar (
Sari, D.M, 2025).

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh
penelitian yang dilakukan oleh (Zarijah &
Asdarina, 2025) yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran Kahoot
berbasis Game Based Learning memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Dalam penelitian tersebut
dijelaskan bahwa penggunaan Kahoot dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan sehingga siswa
menjadi lebih aktif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Sellain itu, hasil penelitian ini juga
diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh
(Fajriyah eit al., 2025) yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan daring Kahoot memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Dalam peinelitian teirsebut
dijelaskan bahwa penggunaan Kahoot mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran sehingga meireikka lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Selain itu
hasil penelitian (Irwan et al., 2019)
menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot
sebagai media pembelajaran interaktif terbukti

seicara signifikan meningkatkan hasil belajar
siswa, dengan nilai F (1,58) = 0,001 (p < 0,05).
Rata-rata hasil belajar kelas eksperimenn (13,33)
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (10,50),
yang menunjukkan bahwa Kahoot eifektif
digunakan dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian serta didukung
oleh teori dan penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Kahoot merupakan salah satu
alternatif media pembelajaran yang efektif
dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi
siswa. Media ini mampu menciptakan

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh
penelitian yang dilakukan oleh (Zarijah &
Asdarina, 2025) yang menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran Kahoot
berbasis Game Based Learning memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Dalam penelitian tersebut
dijelaskan bahwa penggunaan Kahoot dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan sehingga siswa
menjadi lebih aktif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

Sellain itu, hasil penelitian ini juga
diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh
(Fajriyah eit al., 2025) yang menyatakan bahwa
penggunaan meidia pembelajaran berbasis
permainan daring Kahoot memberikan
pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Dalam penelitian teirsebut
dijelaskan bahwa penggunaan Kahoot mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran sehingga meireka lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Seilain itu
hasil penelitian (lrwan eit al., 2019)
menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot
sebagai media pembelajaran interaktif terbukti
seicara signifikan meningkatkan hasil belajar
siswa, deingan nilai F (1,58) = 0,001 (p < 0,05).
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Rata-rata hasil belajar kelas eksperimen (13,33)
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (10,50),
yang menunjukkan bahwa Kahoot efektif
digunakan dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran. suasana
pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, serta
menyenangkan sehingga siswa lebih
termotivasi dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dan lebih mudah memahami
materi yang dipelajari.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan dari
hasil analisis data mengenai apakah
penggunaan meidia kahoot berpengaruh
terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas X
SMA S Parulian 1 Medan dapat ditarik
kesimpulan bahwa:

1. Berdasarkan hasil analisis paired
sample t-teist, diperoleh nilai rata-rata
pretest sebesar 56,96, sedangkan nilai
rata-rata posttest sebeisar 82,50. Hasil
uji menunjukkan nilai t hitung sebesar
-13,000 dengan nilai signifikansi 0,000
< 0,05, sehingga Ho ditolak dan H,
diterima. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan penggunaan media
pembelajaran kahoot terhadap hasil
belajar siswa.

2. Peningkatan hasil belajar juga terlihat
dari perbandingan nilai preiteist dan
posttest siswa. Nilai rata-rata posttest
seitellah penggunaan media Kahoot
lebih tinggi dibandingkan dengan nilai
rata-rata pretest sebelum penggunaan
meidia terrsebut. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan rata-rata hasil belajar
Andriyansyah, A. (2020). Pengaruh

Metode Think Pairs Share Terhadap

siswa selbesar 25,54 point. Nilai N-
Gain diperoleh rata rata 0,575 atau
setara dengan 57,5 % sedangkan
sisanya 42,5% dipengaruhi oleh faktor
lain. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran yang
interaktif seiperrti kahoot mampu
membantu siswa memahami materi
pembelajaran dengan lebih baik
dibandingkan dengan pembelajaran
yang dilakukan sebelumnya.

Saran
Berdasarkan penelitian yang telah

dilakukan, maka peneliti memberikan beberapa

saran, yaitu :

1. Untuk Sekolah
Sekolah dapat mengadakan pelatihan
atau workshop bagi guru agar lebih
terampil dalam mengintegrasikan
media pembelajaran interaktif seperti
media kahoot kei dalam proses belajar
mengajar.

2. Untuk Guru
Guru sebaiknya perlu
mengkombinasikan Kahoot dengan
metode pembelajaran lain agar proses
belajar tidak monoton dan tetap
berorientasi  pada  pencapaian
kompetensi secara menyeluruh.

3. Peneliti Lain
Peneliti selanjutnya disarankan untuk
menggunakan desain eksperimen yang
melibatkan kelas kontrol agar pengaruh
penggunaan media Kahoot dapat
dibandingkan secara lebih objektif.
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