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ABSTRACT 

This study aimed to determine the effect of Kahoot learning media on the learning 
interest of tenth-grade students at SMA Negeri 7 Pekanbaru in Pancasila Education. 
The study employed a quantitative approach using a quasi-experimental method 
with a Nonequivalent Control Group Design. The population consisted of 336 stu-
dents, while the sample included 70 students divided into an experimental class and 
a control class. Data were collected through a learning-interest questionnaire cov-
ering enjoyment, student involvement, attention and concentration, and learning at-
traction. Data were analyzed using descriptive statistics, normality tests, homoge-
neity tests, Independent Sample t-Test, and Cohen’s d effect size analysis. The re-
sults showed that Kahoot had a positive and significant effect on students’ learning 
interest, with a significance value of 0.000 < 0.05. The experimental class mean 
score increased from 57.83 to 68.29, while the control class reached 57.91. Cohen’s 
d value of 1.47 indicated a large effect. Therefore, Kahoot is effective in improving 
students’ learning interest in Pancasila Education. 

Keywords: learning media, Kahoot, learning interest, Pancasila Education. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembela-
jaran Kahoot terhadap minat belajar siswa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru pada 
mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian menggunakan pendekatan kuanti-
tatif dengan metode quasi experiment dan desain Nonequivalent Control Group De-
sign. Populasi penelitian berjumlah 336 siswa, dengan sampel 70 siswa yang terdiri 
atas kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data dikumpulkan menggunakan angket 
minat belajar yang meliputi indikator perasaan senang, keterlibatan siswa, perhatian 
dan konsentrasi, serta ketertarikan siswa. Analisis data dilakukan melalui statistik 
deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, uji Independent Sample t-Test, dan effect 
size Cohen’s d. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembela-
jaran Kahoot berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat belajar siswa 
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Rata-rata minat belajar kelas eksperimen 
meningkat dari 57,83 menjadi 68,29, sedangkan kelas kontrol mencapai 57,91. Nilai 
Cohen’s d sebesar 1,47 menunjukkan pengaruh yang besar (large effect). Dengan 
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demikian, media pembelajaran Kahoot efektif digunakan untuk meningkatkan minat 
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran, Kahoot, minat belajar, Pendidikan Pancasila. 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan aspek 

penting dalam pembangunan bangsa 

karena berperan dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia (Su-

harti Jeni & Haifaturrahmah, 2025). 

Oleh karena itu, setiap negara senan-

tiasa berupaya mengembangkan sek-

tor pendidikan secara berkelanjutan 

guna menciptakan kualitas pendidikan 

yang memadai serta mampu mengi-

kuti perkembangan zaman (Arianto 

Jumili et al., 2025). Seiring perkem-

bangan teknologi, proses pembelaja-

ran dituntut untuk memanfaatkan me-

dia yang lebih inovatif agar mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa da-

lam pembelajaran (Ani Daniyati et al., 

2023). Media pembelajaran merupa-

kan sarana yang membantu proses 

penyampaian informasi, pengeta-

huan, dan nilai-nilai dalam pembelaja-

ran  agar  lebih  efektif,  efisien,  dan 

menarik (Supentri et al., 2026) 

Salah satu permasalahan yang 

masih ditemukan di sekolah adalah 

rendahnya minat belajar siswa. Ren-

dahnya minat belajar ditunjukkan me-

lalui kurangnya perhatian, keterliba-

tan, dan antusiasme siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Menurut (Sinaga et al., 2025), minat 

belajar merupakan dorongan yang 

muncul dalam diri siswa untuk terlibat 

aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Semakin tinggi minat belajar siswa, 

semakin besar pula peluang tercapai-

nya tujuan pembelajaran (Asmiri et al., 

2026). 

Dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, penggunaan media pem-

belajaran yang masih bersifat konven-

sional sering menyebabkan siswa ku-

rang tertarik mengikuti pembelajaran 

(Jamlean et al., n.d.). Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif dan me-

nyenangkan. 

Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan adalah Kahoot. 

Kahoot merupakan platform pembela-

jaran berbasis permainan yang 

memungkinkan guru membuat kuis in-

teraktif secara daring sehingga siswa 

dapat berpartisipasi aktif selama pem-

belajaran (Nazar Muhammad et al., 
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2024). Penggunaan Kahoot terbukti 

mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan minat belajar siswa 

karena menghadirkan suasana kom-

petitif yang menyenangkan (Pujiwati & 

Heni, 2020). 

Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa penggunaan Ka-

hoot berpengaruh positif terhadap 

minat belajar siswa. Penelitian 

(Puspitasari et al., 2023) menemukan 

bahwa Kahoot mampu meningkatkan 

minat belajar siswa pada mata pelaja-

ran Kimia. Penelitian (Hari Wahyudi et 

al., 2023) juga menunjukkan adanya 

peningkatan minat belajar siswa 

setelah menggunakan Kahoot dalam 

pembelajaran IPS. Selain itu, (Handa-

yani et al., 2025) menyimpulkan 

bahwa Kahoot berpengaruh signifikan 

terhadap minat belajar siswa pada 

mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam. 

Berdasarkan permasalahan ter-

sebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media pembelajaran Kahoot terhadap 

minat belajar siswa kelas X SMA 

Negeri 7 Pekanbaru pada mata pela-

jaran Pendidikan Pancasila. 

 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan pen-

dekatan kuantitatif dengan metode ek-

sperimen semu (quasi experimental 

design) untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Ka-

hoot terhadap minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Pendidikan Pan-

casila. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Nonequivalent Con-

trol Group Design, yaitu desain yang 

melibatkan kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol tanpa proses ran-

domisasi dalam penentuan sampel. 

Kelompok eksperimen diberikan per-

lakuan berupa penggunaan media 

pembelajaran Kahoot, sedangkan ke-

lompok kontrol mengikuti pembelaja-

ran konvensional. Kedua kelompok 

diberikan angket awal (pretest) dan 

angket akhir (posttest) untuk menge-

tahui perubahan minat belajar siswa 

setelah perlakuan diberikan 

(Sugiyono, 2023). 

Penelitian dilaksanakan pada 

semester genap tahun ajaran 

2025/2026 di SMA Negeri 7 Pekan-

baru. Populasi penelitian adalah se-

luruh siswa kelas X yang berjumlah 

336 siswa. Penentuan sampel dil-

akukan melalui pemberian angket 

awal kepada seluruh populasi untuk 

mengetahui kesetaraan karakteristik 
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setiap kelas. Berdasarkan hasil ana-

lisis deskriptif dan uji homogenitas, 

dipilih kelas X.1 dan X.2 sebagai sam-

pel penelitian karena memiliki rata-

rata dan varians yang relatif sama. Se-

lanjutnya, melalui pengacakan seder-

hana menggunakan spin wheel, kelas 

X.2 ditetapkan sebagai kelas eksperi-

men dan kelas X.1 sebagai kelas 

kontrol. Jumlah sampel penelitian 

sebanyak 70 siswa yang terdiri atas 

35 siswa pada kelas eksperimen dan 

35 siswa pada kelas kontrol.  

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan meliputi observasi, angket, 

dan dokumentasi. Instrumen utama 

penelitian berupa angket minat belajar 

siswa yang disusun berdasarkan em-

pat indikator, yaitu perasaan senang, 

keterlibatan siswa, perhatian dan kon-

sentrasi, serta ketertarikan siswa ter-

hadap pembelajaran. Angket 

menggunakan Skala Likert empat 

tingkat dengan pilihan jawaban San-

gat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju 

(TS), Setuju (S), dan Sangat Setuju 

(SS) yang masing-masing diberi skor 

1 sampai 4. Selain itu, lembar ob-

servasi digunakan untuk mengamati 

aktivitas guru dan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung.  

Data dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif dan statistik inferen-

sial dengan bantuan program IBM 

SPSS. Analisis deskriptif digunakan 

untuk memperoleh nilai rata-rata, 

standar deviasi, nilai minimum, nilai 

maksimum, dan persentase minat 

belajar siswa. Sebelum pengujian 

hipotesis dilakukan, data terlebih da-

hulu diuji normalitasnya 

menggunakan uji Shapiro-Wilk dan 

diuji homogenitasnya menggunakan 

uji Levene pada taraf signifikansi 0,05. 

Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Independent Sample t-

Test untuk mengetahui perbedaan 

minat belajar antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol setelah perlakuan 

diberikan. Selain itu, besarnya 

pengaruh penggunaan media pem-

belajaran Kahoot dianalisis 

menggunakan uji effect size Cohen’s 

(Cronk C.Brian, 2024). 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini dilaksanakan di 

SMA Negeri 7 Pekanbaru dengan 

melibatkan dua kelas, yaitu kelas X.2 

sebagai kelas eksperimen dan kelas 

X.1 sebagai kelas kontrol. Kelas ek-

sperimen diberikan perlakuan berupa 

penggunaan media pembelajaran Ka-
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hoot dalam proses pembelajaran Pen-

didikan Pancasila, sedangkan kelas 

kontrol mengikuti pembelajaran 

dengan metode konvensional. Sebe-

lum perlakuan diberikan, kedua kelas 

terlebih dahulu diberikan angket awal 

untuk mengetahui kondisi awal minat 

belajar siswa. Hasil analisis menun-

jukkan bahwa rata-rata minat belajar 

siswa pada kelas eksperimen sebesar 

57,83, sedangkan rata-rata minat 

belajar siswa pada kelas kontrol sebe-

sar 57,74. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa kondisi awal kedua kelas relatif 

sama sehingga layak untuk dibanding-

kan pada tahap selanjutnya. 

Setelah diberikan perlakuan, 

terjadi peningkatan minat belajar yang 

cukup signifikan pada kelas eksperi-

men. Rata-rata minat belajar siswa 

pada kelas eksperimen meningkat 

menjadi 68,29, sedangkan pada kelas 

kontrol hanya mencapai 57,91. Pen-

ingkatan tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelaja-

ran Kahoot mampu memberikan pen-

galaman belajar yang lebih menarik 

dan menyenangkan dibandingkan 

pembelajaran yang dilakukan secara 

konvensional. Siswa terlihat lebih aktif 

dalam mengikuti pembelajaran, lebih 

bersemangat dalam menjawab per-

tanyaan, dan menunjukkan perhatian 

yang lebih tinggi terhadap materi yang 

dipelajari. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian (Puspitasari et al., 2023) 

 yang menyatakan bahwa 

penggunaan Kahoot berbasis game-

based learning mampu meningkatkan 

minat belajar siswa karena proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif 

dan menyenangkan. 

Berdasarkan hasil analisis 

statistik menggunakan uji Independ-

ent Sample t-Test, diperoleh nilai sig-

nifikansi sebesar 0,000 yang lebih 

kecil dari 0,05. Hasil tersebut menun-

jukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara minat belajar 

siswa pada kelas eksperimen dan ke-

las kontrol setelah diberikan perla-

kuan. Dengan demikian, hipotesis al-

ternatif (Hₐ) yang menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Kahoot terhadap minat 

belajar siswa diterima, sedangkan 

hipotesis nol (H₀) ditolak. Temuan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan Ka-

hoot memberikan kontribusi nyata da-

lam meningkatkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran Pendidikan Pan-

casila. 

Peningkatan minat belajar 

siswa dapat dilihat dari masing-mas-

ing indikator yang digunakan dalam 

penelitian ini. Pada indikator perasaan 
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senang, siswa menunjukkan respons 

yang sangat positif terhadap 

penggunaan Kahoot dalam pembela-

jaran. Sebagian besar siswa merasa 

lebih menikmati proses pembelajaran 

karena kegiatan belajar dikemas da-

lam bentuk permainan edukatif yang 

menarik. Kehadiran unsur kompetisi, 

perolehan skor secara langsung, serta 

tampilan visual yang menarik mem-

buat siswa lebih antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. Hasil ini se-

jalan dengan pendapat (Akbar Juli-

yando et al., 2023) yang menyatakan 

bahwa Kahoot dapat menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga mampu menumbuhkan keg-

embiraan dan minat siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. 

Pada indikator keterlibatan 

siswa, penggunaan Kahoot juga mem-

berikan dampak yang sangat baik. 

Siswa menjadi lebih aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran ka-

rena setiap peserta didik memiliki kes-

empatan yang sama untuk menjawab 

pertanyaan dan memperoleh poin. Si-

tuasi ini mendorong siswa untuk ber-

partisipasi secara maksimal selama 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

siswa tidak hanya menjadi pendengar 

pasif, tetapi juga terlibat secara 

langsung dalam kegiatan belajar yang 

disajikan oleh guru. Temuan ini seja-

lan dengan penelitian (Hari Wahyudi 

et al., 2023)yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Kahoot mampu mening-

katkan keterlibatan dan partisipasi si-

swa dalam proses pembelajaran 

sehingga berdampak pada mening-

katnya minat belajar siswa. 

Pada indikator perhatian dan 

konsentrasi, penggunaan Kahoot ter-

bukti mampu meningkatkan fokus si-

swa terhadap materi pembelajaran. 

Adanya batas waktu dalam menjawab 

setiap pertanyaan membuat siswa le-

bih berkonsentrasi dan memperhati-

kan penjelasan guru dengan baik. 

Siswa berusaha memahami materi 

yang disampaikan agar dapat menja-

wab soal dengan tepat dan mem-

peroleh skor yang tinggi. Kondisi ter-

sebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Kahoot dapat mem-

bantu menciptakan suasana belajar 

yang lebih kondusif dan mendorong 

siswa untuk lebih fokus selama pem-

belajaran berlangsung. Hasil ini juga 

didukung oleh (Akbar Juliyando et al., 

2023) yang menjelaskan bahwa 

penggunaan Kahoot mampu mening-

katkan perhatian dan konsentrasi 

siswa melalui aktivitas pembelajaran 

yang interaktif dan berbasis per-

mainan. 
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Selanjutnya, pada indikator ket-

ertarikan siswa terhadap pembelaja-

ran, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa siswa memiliki rasa ingin tahu 

yang lebih tinggi setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan Kahoot. 

Siswa merasa tertantang untuk mem-

peroleh hasil terbaik sehingga muncul 

dorongan untuk mempelajari materi 

secara lebih mendalam. Ketertarikan 

tersebut terlihat dari tingginya 

partisipasi siswa dalam menjawab 

pertanyaan serta antusiasme mereka 

selama kegiatan pembelajaran ber-

langsung. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian (Handayani et al., 2025) 

yang menyimpulkan bahwa 

penggunaan Kahoot memberikan 

pengaruh signifikan terhadap pening-

katan minat belajar siswa karena 

mampu menciptakan pembelajaran 

yang menarik, kompetitif, dan inter-

aktif. 

Secara keseluruhan, persen-

tase minat belajar siswa pada kelas 

eksperimen berada pada kategori 

sangat baik. Indikator perasaan se-

nang memperoleh persentase sebe-

sar 89,29%, indikator keterlibatan si-

swa sebesar 88,57%, indikator perha-

tian dan konsentrasi sebesar 89,29%, 

serta indikator ketertarikan siswa 

sebesar 85,71%. Hasil tersebut menu-

njukkan bahwa seluruh indikator minat 

belajar mengalami peningkatan sete-

lah penggunaan media pembelajaran 

Kahoot. Dengan demikian, media 

pembelajaran Kahoot mampu mencip-

takan proses pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan menyenang-

kan bagi siswa. 

Besarnya pengaruh penggu-

naan media pembelajaran Kahoot te-

rhadap minat belajar siswa juga diper-

kuat oleh hasil perhitungan effect size 

menggunakan rumus Cohen's d. Ber-

dasarkan hasil perhitungan, diperoleh 

nilai Cohen's d sebesar 1,47. Menurut 

kriteria Cohen, nilai tersebut termasuk 

dalam kategori large effect atau 

pengaruh besar. Artinya, penggunaan 

media pembelajaran Kahoot tidak 

hanya memberikan perbedaan yang 

signifikan secara statistik, tetapi juga 

memberikan dampak yang kuat 

secara praktis terhadap peningkatan 

minat belajar siswa. 

Hasil penelitian ini sejalan 

dengan berbagai penelitian terdahulu 

yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan 

mampu meningkatkan minat belajar 

siswa. (Puspitasari et al., 2023), (Hari 

Wahyudi et al., 2023), (Akbar Juli-

yando et al., 2023), dan (Handayani et 
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al., 2025) menyimpulkan bahwa 

penggunaan Kahoot dapat meningkat-

kan keterlibatan, perhatian, konsen-

trasi, serta ketertarikan siswa dalam 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

Kahoot dapat dijadikan sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran 

yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di sekolah.  

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Ka-

hoot berpengaruh positif dan signif-

ikan terhadap minat belajar siswa ke-

las X SMA Negeri 7 Pekanbaru pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Hasil uji Independent Sample t-Test 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,000 < 0,05, sehingga hipotesis alter-

natif (Hₐ) diterima dan hipotesis nol 

(H₀) ditolak. 

Penggunaan media pembelaja-

ran Kahoot terbukti mampu mening-

katkan minat belajar siswa. Hal ini di-

tunjukkan oleh peningkatan rata-rata 

skor minat belajar pada kelas eksperi-

men dari 57,83 menjadi 68,29 atau 

mengalami peningkatan sebesar 

10,46 poin. Selain itu, peningkatan 

juga terjadi pada seluruh indikator 

minat belajar, yaitu perasaan senang 

sebesar 89,29%, keterlibatan siswa 

sebesar 88,57%, perhatian dan kon-

sentrasi sebesar 89,29%, serta ket-

ertarikan siswa sebesar 85,71%, yang 

seluruhnya berada pada kategori san-

gat baik. 

Hasil perhitungan effect size 

menggunakan rumus Cohen’s d mem-

peroleh nilai sebesar 1,47 yang terma-

suk dalam kategori large effect 

(pengaruh besar). Temuan ini menun-

jukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Kahoot tidak hanya 

memberikan pengaruh yang signifikan 

secara statistik, tetapi juga memiliki 

dampak yang kuat secara praktis ter-

hadap peningkatan minat belajar 

siswa. 

Dengan demikian, Kahoot 

dapat dijadikan sebagai salah satu al-

ternatif media pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan minat 

belajar siswa dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Hasil penelitian 

ini juga memperkuat temuan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh (Puspitasari et al., 2023), (Hari 

Wahyudi et al., 2023), (Akbar Juli-

yando et al., 2023), dan (Handayani et 

al., 2025), yang menyimpulkan bahwa 

penggunaan Kahoot mampu mencip-
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takan pembelajaran yang lebih inter-

aktif, menarik, dan menyenangkan se-

hingga dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. 
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