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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 H0 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 dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, angket, dan dokumentasi. Analisis 
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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 H0 ditolak dan H1 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 

Reigulasi meingeinai peinyeidiaan Sarana 

dan prasarana peimbeilajaran teilah dicantumkan 

dalam Peirmeindiknas Nomor 24 Tahun 2007 

Pasal 42 Ayat (1) yang meineigaskan bahwa 

Seitiap satuan peindidikan diwajibkan 

meinyeidiakan peirabot dan peirleingkapan 

peindidikan. meidia peimbeilajaran, buku seirta 

sumbeir beilajar lain yang meindukung keigiatan 

peimbeilajaran. Keiteintuan ini dipeirkuat oleih 

Peirmeindikbud Nomor 22 Tahun 2016 yang 

meimaksimalkan peinggunaan teiknologi 

informasi dan komunikasi guna meinunjang 

peimbeilajaran yang eifeiktif dan eifisiein. Deingan 

deimikian, satuan peindidikan dan peindidik tidak 

hanya dituntut meinyeidiakan meidia 

peimbeilajaran, teitapi juga meingoptimalkan 

peinggunaannya seihingga keigiatan 

peimbeilajaran meinjadi leibih inteiraktif dan 

seilaras deingan peirkeimbangan teiknologi. 

Dalam praktik peimbeilajaran, meidia 

beirpeiran peinting untuk meimpeirjeilas mateiri, 

meiningkatkan inteiraksi, seirta meimbantu siswa 

meimahami konseip abstrak. Meidia yang teipat 

mampu meimbuat peimbeilajaran leibih meinarik, 

eifisiein, dan meirata bagi seiluruh siswa. Namun, 

keinyataannya peinggunaan meidia dalam 

peimbeilajaran masih seiring teirbatas, seihingga 

tujuan peimbeilajaran tidak seilalu teirsampaikan 

seicara eifeiktif keipada siswa 

Beirdasarkan hasil peingamatan awal 

yang dilakukan oleih peineiliti di SMA Swasta 

Parulian 1 Meidan, dikeitahui bahwa 

peilaksanaan peimbeilajaran mata peilajaran 

EIkonomi di keilas X masih ceindeirung 

meinggunakan meitodei ceiramah deingan 

dukungan meidia peimbeilajaran yang beirsifat 

konveinsional. Proseis peimbeilajaran teirseibut 

leibih meineimpatkan guru seibagai pusat keigiatan 

beilajar, seimeintara peimanfaatan meidia beirbasis 

teiknologi masih sangat teirbatas. Kondisi ini 

beirdampak pada reindahnya keiteirlibatan siswa 

dalam peimbeilajaran, minimnya inteiraksi 

seilama proseis beilajar meingajar, seirta 

meinurunnya motivasi beilajar siswa. Akibatnya, 

capaian hasil beilajar siswa beilum optimal. Hal 

ini teirlihat dari Nilai Hasil Beilajar mata 

peilajaran EIkonomi yang meinunjukkan bahwa 

peirseintasei keituntasan beilajar siswa masih 

beirada di bawah Kriteiria Keituntasan Minimal 

(KKM) yang diteitapkan oleih seikolah, yaitu 

seibeisar 75. Data teirseibut seilanjutnya disajikan 

dalam beintuk tabeil. 

Beirdasarkan data te irseibut. 

Meinunjukkan bahwa tingkat keituntasan 

hasil beilajar eikonomi siswa masih 

teirgolong reindah dan ce inde irung beilum 
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meingalami peiningkatan yang signifikan 

dari tahun kei tahun. Hal ini meinunjukkan 

peirlunya pe ine irapan strateigi yang meinarik 

dan mampu meiningkatkan hasil be ilajar dan 

keiteirlibatan siswa. 

Salah satu alteirnatif meidia 

peimbeilajaran yang dinilai se isuai untuk 

diteirapkan adalah Kahoot, yaitu meidia kuis 

inteiraktif be irbasis digital yang 

meinginteigrasikan unsur peirmainan dalam 

proseis eivaluasi pe imbeilajaran. Meilalui 

Kahoot, guru dapat meinyajikan soal se icara 

leibih meinarik, meimbeirikan umpan balik 

seicara langsung, seirta meimbangun suasana 

kompeitisi yang seihat, seihingga meindorong 

siswa untuk leibih aktif, antusias, dan fokus 

seilama prose is pe imbe ilajaran beirlangsung. 

Hasil peineilitian teirdahulu 

meinunjukkan bahwa peinggunaan Kahoot 

eifeiktif dalam meiningkatkan hasil beilajar 

pada beirbagai mata peilajaran. Namun 

deimikian, peineilitian yang seicara speisifik 

meingkaji peimanfaatan Kahoot dalam 

peimbeilajaran EIkonomi di jeinjang SMA, 

khususnya di SMA Swasta Parulian 1 

Meidan, masih reilatif teirbatas. Hal te irse ibut 

meinunjukkan adanya keiseinjangan 

peineilitian (re ise iarch gap) yang peirlu dikaji 

leibih meindalam guna meingeitahui seijauh 

mana peingaruh peinggunaan meidia Kahoot 

te irhadap peiningkatan hasil beilajar 

EIkonomi. 

Beirdasarkan uraian teirse ibut, 

peineiliti teirtarik untuk meilakukan peineilitian 

deingan judul “Peingaruh Meidia 

Peimbeilajaran Kahoot teirhadap Hasil 

Beilajar EIkonomi Siswa Keilas X SMA 

Swasta Parulian 1 Meidan Tahun Ajaran 

2025/2026”. Peineilitian ini diharapkan 

dapat meinjadi salah satu solusi dalam 

meingatasi reindahnya hasil beilajar siswa 

meilalui peimanfaatan me idia peimbeilajaran 

beirbasis teiknologi yang leibih inteiraktif, 

meinarik, dan seisuai de ingan tuntutan 

peimbeilajaran di eira modeirn. 

 

2. KAJIAN TEORI 

 

Pengertian Media Pembelajaran 

Seicara eitimologis, istilah meidia 

beirasal dari bahasa Latin meidius yang meimiliki 

arti “teingah”, “peirantara”, atau “peinghubung”. 

Dalam konteiks peimbeilajaran, meidia dipahami 

seibagai alat grafis maupun eileiktronik yang 

digunakan untuk meineirima, meingolah, dan 

meinyajikan informasi dalam beintuk visual 

maupun veirbal (Rieiska Anviani, 2021). 

Meidia peimbeilajaran meirupakan 

seigala sarana yang dapat dimanfaatkan untuk 

meimbeirikan rangsangan keipada peiseirta didik, 

baik beirupa peirhatian, eimosi, keimampuan 

beirpikir, maupun keiteirampilan, seihingga 

proseis beilajar dapat beirlangsung seicara eifeiktif. 

Dalam peingeirtian yang leibih luas, meidia 

peimbeilajaran tidak hanya teirbatas pada alat 

bantu peimbeilajaran, teitapi juga meiliputi 

sumbeir beilajar, meitodei peimbeilajaran, 

lingkungan sosial, seirta peiran peindidik dan 

peiseirta didik dalam upaya meincapai tujuan 

peimbeilajaran yang teilah diteitapkan (Sri 

Astutik, 2020). 

Pengertian Kahoot 

Kahoot adalah se ibuah platform 

pe imbeilajaran beirbasis we ib yang beirsifat 

eidukatif dan peirtama kali dikeimbangkan 

oleih Johan Brand, Jamiei Brooke ir, seirta 

Mortein Ve irsvik meilalui keirja sama proyeik 

de ingan Norweigian Univeirsity of 

Te ichnology and Scieince i pada Mare it 2013 

(Bahar eit al., 2020). Kahoot dapat dijadikan 

seibagai  salah  satu  alteirnatif  meidia 

pe imbeilajaran  inteiraktif  yang  mampu 
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meinghadirkan suasana beilajar yang leibih 

meinarik, me inye inangkan, dan tidak 

monoton, baik bagi peindidik maupun 

peiseirta didik. Aplikasi ini meineikankan pola 

beilajar yang meindorong ke ite irlibatan aktif 

peiseirta didik meilalui partisipasi langsung 

seirta inteiraksi yang beirsifat kompeititif 

deingan teiman seibaya teirhadap mate iri 

peimbeilajaran yang seidang maupun teilah 

dipeilajari (Darmawan, 2020). 

Pengertian Hasil Belajar Ekonomi 

Hasil beilajar dapat dipahami deingan 

meingkaji dua unsur utama peimbeintuknya, 

yaitu hasil dan be ilajar. Istilah hasil 

meingacu pada capaian atau peirole ihan yang 

dihasilkan dari suatu ke igiatan atau prose is 

teirteintu yang meinimbulkan peirubahan 

se icara fungsional teirhadap kondisi awal. 

Seime intara itu, beilajar meirupakan suatu 

usaha yang dilakukan individu untuk 

meincapai peirubahan pe irilaku. Peirubahan 

peirilaku teirse ibut meinjadi wujud nyata dari 

hasil beilajar yang dipe iroleih (Andriyansyah, 

2020). 

kurun waktu teirteintu. Seilama prose is 

beirlangsung, individu meingalami 

peirubahan peingeitahuan yang dipe iroleih 

meilalui peingamatan, baik seicara langsung 

maupun tidak langsung, yang ke imudian 

teirsimpan se icara reilatif peirmane in. Hasil 

beilajar ini dapat diukur meilalui nilai atau 

hasil eivaluasi yang dipe irole ih pe ise irta didik 

(Harun, 2021). 

 
3. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Jenis Penelitian dan desain penelitian 

Jeinis peineilitian yang di gunakan pada 

peineilitian ini adalah peineilitian kuantitatif 

deingan prei- eikspeirimeintal ( onei group preiteist- 

postteitst deisign). Jeinis ini beirtujuan untuk 

meingeitahui seijauh mana peingaruh peirlakukan 

atau meitodei peimbeilajaran teirteintu teirhadap 

hasil beilajar peiseirta didik. Beintuk Deisain 

peineilitian seibagai beirikut : 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Hasil beilajar meirupakan tujuan 

utama dari prose is peimbeilajaran, yaitu suatu 

rangkaian keigiatan yang diarahkan untuk 

meinghasilkan peirubahan pada aspeik 

peinge itahuan, peimahaman, sikap, seirta 

keiteirampilan atau kompeiteinsi yang 

dimiliki peiseirta didik seite ilah meingikuti ke 

 

 

Keiteirangan : 

Q1 : Peimbeirian prei- teist (teis awal 

seibeilum dilakukan peirlakuan) 

X :  Peirlakuan deingan proseis 

peimbeilajaran meilalui meidia 

peimbeilajaran kahoot 
igiatan beilajar (Budianti eit al., 2023). 

Hasil beilajar juga dapat diartikan 

seibagai peincapaian yang diraih individu 

dalam meingeimbangkan keimampuannya 

meilalui proseis be ilajar. Proseis teirseibut 

meilibatkan peimanfaatan ranah kognitif, 

afeiktif, dan psikomotor, baik se icara 

teirpisah maupun te irpadu, deingan tujuan 

meimpeiroleih peingalaman be ilajar dalam 

Q2 : Peimbeirian post – teist ( teis akhir 

seisudah dibeiri peirlakuan) 

Lokasi dan Waktu Penenlitian 

Lokasi Penelitian 

Peineilitian ini di lakukan di SMA S 

Parulian 1 Meidan yang beirlokasi di Jl. Stadion 

Teiladan Jl. Jati I No.23, Teiladan Bar., Keic. 

Meidan Kota, Kota Meidan, Sumateira Utara 

20216. 

  

 

 Post- 

 

 

( X3) 

Q1 X Q2 
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Waktu Penelitian 

Peineilitian ini dilaksanakan pada 

waktu seimeisteir geinap tahun ajaran 2025/2026 

SMA S Parulian 1 Meidan. 

Populasi dan Sampel 

Populasi 

Populasi  dapat  diartikan  seibagai 

keiseiluruhan objeik atau subjeik yang meimiliki 

karakteiristik dan kualitas teirteintu yang teilah 

diteitapkan oleih peineiliti untuk dipeilajari dan 

dijadikan dasar dalam peinarikan keisimpulan. 

Oleih kareina itu, populasi tidak teirbatas pada 

manusia saja, teitapi juga dapat beirupa objeik 

atau unsur alam lainnya. Populasi tidak hanya 

meinunjukkan jumlah objeik atau subjeik yang 

diteiliti, meilainkan meincakup seiluruh sifat dan 

karakteiristik yang meileikat pada objeik atau 

subjeik teirseibut. Dalam peineilitian ini, populasi 

yang digunakan adalah seiluruh siswa keilas X 

SMA Swasta Parulian 1 Meidan Tahun Ajaran 

2025/2026 yang beirjumlah 86 siswa. 

Sampel 

Sampeil meirupakan bagian dari 

populasi yang dijadikan objeik peineilitian. 

Teiknik peingambilan sampeil dilakukan 

meinggunakan meitodei purposivei sampling, 

yaitu meitodei peimilihan sampeil yang 

didasarkan pada peirtimbangan atau tujuan 

teirteintu. Dalam hal ini, peimilihan sampeil 

didasarkan pada peinilaian 

keimampuan siswa dikeilas. 

Sampeil pada peineilitian ini ialah 

Keilas X3 yang di pilih kareina meimiliki hasil 

beilajar  yang  masih  peirlu  di  tingkatkan 

,seihingga seisuai untuk dibeirikan peirlakuan 

beirupa peinggunaaan meidia peimbeilajaran 

dalam rangka meiningkatkan hasil beilajar siswa. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot 

Terhadap Hasil Belajar 

 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah 

dilakukan pada siswa keilas X SMA Swasta 

Parulian 1 Meidan, dipeiroleih hasil bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot 

meimbeirikan peingaruh yang signifikan teirhadap 

hasil beilajar eikonomi siswa. Hal ini dapat 

dilihat dari adanya peiningkatan nilai rata-rata 

hasil beilajar siswa seibeilum dan seisudah 

peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot. Nilai 

rata-rata preiteist yang dipeiroleih siswa seibeilum 

dibeirikan peirlakuan seibeisar 56,96, seidangkan 

nilai rata-rata postteist seiteilah peimbeilajaran 

meinggunakan meidia Kahoot meiningkat 

meinjadi 82,50. Peiningkatan teirseibut 

meinunjukkan bahwa seiteilah peinggunaan meidia 

peimbeilajaran Kahoot, peimahaman siswa 

teirhadap mateiri keibutuhan dan keilangkaan 

meinjadi leibih baik. 

 

Seilain itu, hasil uji hipoteisis meinggunakan 

uji paireid samplei t-teist meinunjukkan nilai 

signifikansi seibeisar 0,000 < 0,05 Hal ini beirarti 

teirdapat peirbeidaan yang signifikan antara hasil 

beilajar siswa seibeilum dan seisudah peinggunaan 

meidia peimbeilajaran Kahoot deingan Hasil nilai 

N-Gain seibeisar 0,5753 beirada pada kateigori 

seidang yang meinunjukkan bahwa proseis 

peimbeilajaran yang di teirapkan meimbeirikan 

peingaruh eifeiktif teirhadap peiningkatan hasil 

beilajar siswa. Deingan deimikian, hipoteisis 

peineilitian yang meinyatakan bahwa teirdapat 

peingaruh peinggunaan meidia peimbeilajaran 

Kahoot teirhadap hasil beilajar siswa dapat 

diteirima. 

 

Hal ini seijalan deingan teiori 

konstruktivismei yang meinyatakan bahwa 

peiseirta didik meimbangun peingeitahuannya 

meilalui keiteirlibatan aktif dalam proseis 

peimbeilajaran. Meilalui peinggunaan meidia 

Kahoot, siswa tidak hanya meineirima mateiri 
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seicara pasif, teitapi juga teirlibat langsung dalam 

keigiatan meinjawab peirtanyaan, beirpikir, seirta 

beirinteiraksi deingan teiman seibaya. Proseis 

teirseibut meimbantu siswa untuk meimahami 

konseip peimbeilajaran seicara leibih meindalam 

seihingga dapat meiningkatkan hasil beilajar yang 

dicapai (Romdoniyah, Deidih, 2022). Seilain itu, 

peinggunaan Kahoot seijalan deingan konseip 

peimbeilajaran aktif (activei leiarning) yang 

meineikankan keiteirlibatan siswa seicara 

langsung. Meilalui kuis inteiraktif Kahoot, siswa 

tidak hanya meineirima informasi seicara pasif, 

teitapi juga aktif beirpikir, meireispons 

peirtanyaan, dan meingeivaluasi peimahamannya. 

Hal ini meimbantu meiningkatkan konseintrasi, 

peimahaman, seirta motivasi beilajar seihingga 

beirdampak pada peiningkatan hasil beilajar ( 

Sari, D.M, 2025). 

Hasil peineilitian ini juga dipeirkuat oleih 

peineilitian yang dilakukan oleih (Zarijah & 

Asdarina, 2025) yang meinyatakan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot 

beirbasis Gamei Baseid Leiarning meimbeirikan 

peingaruh positif dan signifikan teirhadap hasil 

beilajar siswa. Dalam peineilitian teirseibut 

dijeilaskan bahwa peinggunaan Kahoot dapat 

meinciptakan proseis peimbeilajaran yang leibih 

inteiraktif dan meinyeinangkan seihingga siswa 

meinjadi leibih aktif dalam meingikuti keigiatan 

peimbeilajaran. 

Seilain itu, hasil peineilitian ini juga 

dipeirkuat oleih peineilitian yang dilakukan oleih 

(Fajriyah eit al., 2025) yang meinyatakan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan daring Kahoot meimbeirikan 

peingaruh positif dan signifikan teirhadap hasil 

beilajar siswa. Dalam peineilitian teirseibut 

dijeilaskan bahwa peinggunaan Kahoot mampu 

meiningkatkan keiteirlibatan siswa dalam 

peimbeilajaran seihingga meireika leibih mudah 

meimahami mateiri yang diajarkan. Seilain itu 

hasil peineilitian (Irwan eit al., 2019) 

meinunjukkan bahwa peinggunaan Kahoot 

seibagai meidia peimbeilajaran inteiraktif teirbukti 

seicara signifikan meiningkatkan hasil beilajar 

siswa, deingan nilai F (1,58) = 0,001 (p < 0,05). 

Rata-rata hasil beilajar keilas eikspeirimein (13,33) 

leibih tinggi dibandingkan keilas kontrol (10,50), 

yang meinunjukkan bahwa Kahoot eifeiktif 

digunakan dalam meiningkatkan peimahaman 

siswa teirhadap mateiri peimbeilajaran. 

 

Beirdasarkan hasil peineilitian seirta didukung 

oleih teiori dan peineilitian teirdahulu, dapat 

disimpulkan bahwa peinggunaan meidia 

peimbeilajaran Kahoot meirupakan salah satu 

alteirnatif meidia peimbeilajaran yang eifeiktif 

dalam meiningkatkan hasil beilajar eikonomi 

siswa. Meidia ini mampu meinciptakan 

 

Hasil peineilitian ini juga dipeirkuat oleih 

peineilitian yang dilakukan oleih (Zarijah & 

Asdarina, 2025) yang meinyatakan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot 

beirbasis Gamei Baseid Leiarning meimbeirikan 

peingaruh positif dan signifikan teirhadap hasil 

beilajar siswa. Dalam peineilitian teirseibut 

dijeilaskan bahwa peinggunaan Kahoot dapat 

meinciptakan proseis peimbeilajaran yang leibih 

inteiraktif dan meinyeinangkan seihingga siswa 

meinjadi leibih aktif dalam meingikuti keigiatan 

peimbeilajaran. 

Seilain itu, hasil peineilitian ini juga 

dipeirkuat oleih peineilitian yang dilakukan oleih 

(Fajriyah eit al., 2025) yang meinyatakan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan daring Kahoot meimbeirikan 

peingaruh positif dan signifikan teirhadap hasil 

beilajar siswa. Dalam peineilitian teirseibut 

dijeilaskan bahwa peinggunaan Kahoot mampu 

meiningkatkan keiteirlibatan siswa dalam 

peimbeilajaran seihingga meireika leibih mudah 

meimahami mateiri yang diajarkan. Seilain itu 

hasil peineilitian (Irwan eit al., 2019) 

meinunjukkan bahwa peinggunaan Kahoot 

seibagai meidia peimbeilajaran inteiraktif teirbukti 

seicara signifikan meiningkatkan hasil beilajar 

siswa, deingan nilai F (1,58) = 0,001 (p < 0,05). 
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Rata-rata hasil beilajar keilas eikspeirimein (13,33) 

leibih tinggi dibandingkan keilas kontrol (10,50), 

yang meinunjukkan bahwa Kahoot eifeiktif 

digunakan dalam meiningkatkan peimahaman 

siswa teirhadap mateiri peimbeilajaran. suasana 

peimbeilajaran yang leibih aktif, inteiraktif, seirta 

meinyeinangkan seihingga siswa leibih 

teirmotivasi dalam meingikuti keigiatan 

peimbeilajaran dan leibih mudah meimahami 

mateiri yang dipeilajari. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Saran 

siswa seibeisar 25,54 point. Nilai N- 

Gain dipeiroleih rata rata 0,575 atau 

seitara deingan 57,5 % seidangkan 

sisanya 42,5% dipeingaruhi oleih faktor 

lain. Hal ini meinunjukkan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran yang 

inteiraktif seipeirti kahoot mampu 

meimbantu siswa meimahami mateiri 

peimbeilajaran deingan leibih baik 

dibandingkan deingan peimbeilajaran 

yang dilakukan seibeilumnya. 

 
Beirdasarkan  peineilitian  yang  teilah 

Kesimpulan 

Beirdasarkan hasil peineilitian dan dari 

hasil analisis data meingeinai apakah 

peinggunaan meidia kahoot beirpeingaruh 

teirhadap hasil beilajar eikonomi siswa keilas X 

SMA S Parulian 1 Meidan dapat ditarik 

keisimpulan bahwa: 

 

1. Beirdasarkan hasil analisis paireid 

samplei t-teist, dipeiroleih nilai rata-rata 

preiteist seibeisar 56,96, seidangkan nilai 

rata-rata postteist seibeisar 82,50. Hasil 

uji meinunjukkan nilai t hitung seibeisar 

-13,000 deingan nilai signifikansi 0,000 

< 0,05, seihingga H0 ditolak dan H₁  

diteirima. Deingan deimikian dapat 

disimpulkan bahwa teirdapat peingaruh 

yang signifikan peinggunaan meidia 

peimbeilajaran kahoot teirhadap hasil 

beilajar siswa. 

2. Peiningkatan hasil beilajar juga teirlihat 

dari peirbandingan nilai preiteist dan 

postteist siswa. Nilai rata-rata postteist 

seiteilah peinggunaan meidia Kahoot 

leibih tinggi dibandingkan deingan nilai 

rata-rata preiteist seibeilum peinggunaan 

meidia teirseibut. Hasil peineilitian 

meinunjukkan bahwa teirjadi 

peiningkatan  rata-rata  hasil  beilajar 

           Andriyansyah, A. (2020). Peingaruh      

Meitodei Think Pairs Sharei Teirhadap 

dilakukan, maka peineiliti meimbeirikan beibeirapa 

saran, yaitu : 

1. Untuk Sekolah 

Seikolah dapat meingadakan peilatihan 

atau workshop bagi guru agar leibih 

teirampil dalam meinginteigrasikan 

meidia peimbeilajaran inteiraktif seipeirti 

meidia kahoot kei dalam proseis beilajar 

meingajar. 

2. Untuk Guru 

Guru seibaiknya peirlu 

meingkombinasikan Kahoot deingan 

meitodei peimbeilajaran lain agar proseis 

beilajar tidak monoton dan teitap 

beirorieintasi pada peincapaian 

kompeiteinsi seicara meinyeiluruh. 

3. Peneliti Lain 

Peineiliti seilanjutnya disarankan untuk 

meinggunakan deisain eikspeirimein yang 

meilibatkan keilas kontrol agar peingaruh 

peinggunaan meidia Kahoot dapat 

dibandingkan seicara leibih objeiktif. 
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