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Pembelajaraan saat ini tidak terlepas dari perkembangan teknologi, teknologi sebagai 

media dapat mempermudah proses pembelajaran. Kahoot sebagai media memiliki jenis 

visual menarik yang dapat mengarahkan atensi siswa untuk berkonsentrasi dalam belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) pengaruh media pembelajaran berbasis 

game edukasi Kahoot terhadap minat belajar (2) pengaruh media pembelajaran terhadap 

hasil belajar (3) pengaruh minat belajar terhadap hasil belajar, dan (4) pengaruh media 

pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot terhadap hasil belajar dengan 

memperhatikan minat belajar sejarah siswa. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif yang menggunakan metode penelitian eksperimen, penentuan sampel 

menggunakan teknik nonprobability sampling jenis purposive sampling dengan jumlah 

populasi 108 siswa, dan sampel yang digunakan yaitu kelas XI IPS 2 yang berjumlah 36 

siswa. Analisis data yang digunakan yaitu menggunakan path analysis. Berdasarkan dari 

hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 1) terdapat pengaruh media pembelajaran 

berbasis game edukasi Kahoot terhadap minat belajar dengan nilai (Sig.) 0,00 < 0,05. 2) 

terdapat pengaruh media belajar terhadap hasil belajar dengan nilai (Sig.) 0,00 < 0,05. 3) 

terdapat pengaruh minat belajar terhadap hasil belajar dengan nilai (Sig.) 0,00 < 0,05 4) 

terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot dan 

minat belajar terhadap hasil belajar dengan nilai (Sig.) 0,00 < 0,05. Sehingga, penggunaan 

media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar dengan memperhatikan minat belajar siswa. 
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The contemporary of learning is inextricably linked to technological 

developments, one of wich is Kahoot as a medium that has attractive visuals that 

can direct students’ attention to concentrate on learning. This study aims to 

determine (1) the effect of Kahoot educational game-based learning media on 

learning interest (2) the effect of learning media on learning outcomes (3) the 

effect of learning interest on learning outcomes, and (4) the effect of Kahoot 

educational game-based learning media on learning outcomes by taking students' 

history learning interest. This research is a quantitative study that uses 

experimental research methods, determining the sample using nonprobability 

sampling techniques and purposive sampling type with a population of 108 

students. The sample used is class XI IPS 2, which amounted to 36 students. The 

data analysis used is path analysis. Based on the research it can be concluded 

that 1) there is an effect of Kahoot educational game-based learning media on 

interest in learning with a value (Sig.) 0.00 <0.05. 2) There is an effect of 

learning media on learning outcomes with a value (Sig.) 0.00 <0.05. 3) There is 

an effect of learning interest on learning outcomes with a value (Sig.) of 0.00 < 

0.05. 4) There is an effect of using Kahoot educational game-based learning 

media and learning interest on learning outcomes with a value (Sig.) of 0.00 < 

0.05. So, the use of Kahoot educational game-based learning media has an 

influence on learning outcomes by paying attention to student interest in learning. 
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