
 

 

 

 

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI 

KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR DENGAN MEMPERHATIKAN 

MINAT BELAJAR SEJARAH SISWA DI SMA NEGERI 2 BANDAR 

LAMPUNG TAHUN AJARAN 2022/2023 

 

 

 

 

 

(SKRIPSI) 

 

 

 

Oleh 

 

 

BUNGA NURLATIFAH 

NPM 1853033003 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMPUNG 

BANDAR LAMPUNG 

2024 



 

 

 

ABSTRAK 

 

 

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI 

KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR DENGAN MEMPERHATIKAN 

MINAT BELAJAR SEJARAH SISWA DI SMA NEGERI 2 BANDAR 

LAMPUNG TAHUN AJARAN 2022/2023 

 

 

 

Oleh 

BUNGA NURLATIFAH 

 

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. 

 

Kata kunci: Kahoot, Media Pembelajaran, Hasil Belajar 



 

 

ABSTRACK 

 

 

THE EFFECT OF KAHOOT EDUCATIONAL GAME-BASED LEARNING 

MEDIA ON LEARNING OUTCOMES BY PAYING ATTENTION TO 

STUDENTS' INTEREST IN LEARNING HISTORY AT SENIOR HIGH 

SCHOOL 2 BANDAR LAMPUNG FOR THE 2022/2023 SCHOOL YEAR 

By 

 

BUNGA NURLATIFAH 

 

 

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. 

 

Keywords: Kahoot, Learning Media, Learning Outcomes 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sarana yang sangat efektif dalam mencerdaskan kehidupan 

bangsa, hal ini merupakan salah satu wujud pelaksanaan tujuan negara Indonesia 

yang ke tiga yakni mencerdaskan kehidupan bangsa. Oleh karena itu maju atau 

tidaknya bangsa di pengaruhi oleh tingkat pendidikan yang di terapkan oleh 

negara. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya 

baik masyarakat bangsa dan negara (Sutrisno, 2016). Pendidikan di Indonesia 

dapat memberikan kontribusi yang jelas terhadap masyarakat dan negara 

Indonesia. Di dalam undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional, telah diatur terkait arah dan cara pelaksanaan pendidikan 

nasional yang didalamnya memuat tentang tujuan dan fungsi pendidikan di 

Indonesia. Dengan tujuan dan fungsi pendidikan yang telah terurai di dalam 

undang-undang tersebut arah pendidikan dapat terlihat secara jelas bahwa 

pendidikan di Indonesia bertujuan untuk mempersiapkan generasi bangsa yang 

lebih baik (Sudjana, 2019). 

Pembelajaran sejarah merupakan studi yang menjelaskan tentang manusia di masa 

lampau dengan semua aspek kegiatan manusia seperti politik, hukum, militer, 

sosial, keagamaan, kreativitas, keilmuan dan intelektual (Sapriya, 2009). Selain 

itu, pembelajaran sejarah diharapkan dapat membangun kesadaran, pengetahuan, 

wawasan, dan nilai berkenaan dengan lingkungan tempat diri dan bangsanya 

hidup. Pembelajaran sejarah mempunyai peranan dalam upaya pembentukan 

karakter bangsa dan menanamkan nilai budaya (Zahro dkk., 2017). 
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Alfian (2011) dalam Yulian Sofansyah (2021) menyatakan bahwa Pendidikan 

Sejarah memiliki peran yang sangat besar dalam mewujudkan cita-cita bangsa. 

Sebagai sarana pendidikan, pengajaran sejarah termasuk pengajaran normatif, 

karena tujuan dan sasarannya lebih ditujukan pada segi normatif yaitu segi nilai 

dan makna yang sesuai dengan tujuan Pendidikan. Hal ini sejalan dengan tujuan 

Pendidikan Nasional seperti yang dirumuskan pada UU No.20 Tahun 2003. 

Pembelajaran di masa kini memang tidak dapat terlepas dari perkembangan 

teknologi. Teknologi informasi di sekolah mulai banyak dimanfaatkan sebagai 

penunjang kelancaran proses pembelajara n, dengan diataranya memanfaatkan 

media pembelajaran. Nana Sudjana (1999) dalam bukunya Dasar-Dasar Proses 

Belajar Mengajar menyatakan bahwa dalam rencana mengajar harus mempunyai 

strategi yang tepat untuk diberikan kepada peserta didik, artinya perlu ada usaha 

guru dalam menggunakan beberapa media atau alat evaluasi yang dapat 

mempengaruhi peserta didik untuk mencapai tujuan yang ditetapkan. Hal ini 

kurangnya penggunaan media teknologi dalam pembelajaran yang dilakukan 

pendidik dikelas pada saat melakukan pembelajaran menyebabkan rendahnya 

minat belajar peserta didik, sehingga hasil belajar pun menjadi rendah sedangkan 

selama proses belajarnya, siswa memerlukan dorongan yang dapat memberikan 

kekuatan agar siswa mampu mencapai hasil yang diinginkannya (Julhadi, 2020). 

Minat adalah suatu pemusatan perhatian yang tidak disengaja yang terlahir dengan 

penuh kemauannya dan yang tergantung dari bakat dan lingkungan (Slameto, 

2010). Minat merupakan suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri- 

ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan dan 

kebutuhannya sendiri (Sardiman, 2000). Berdasarkan pengertian tersebut minat 

adalah rasa tertarik terhadap suatu kegiatan. Membangkitkan minat belajar siswa 

itu juga merupakan tugas guru yang mana guru harus benar-benar bisa menguasai 

semua keterampilan yang menyangkut pengajaran, terutama keterampilan dalam 

bervariasi, keterampilan ini sangat mempengaruhi minat belajar siswa seperti 

halnya bervariasi dalam gaya mengajar, jika seorang guru tidak menggunakan 

variasi tersebut, siswa akan cepat bosan dan jenuh terhadap materi pelajaran. 

Untuk mengatasi hal-hal tersebut guru hendaklah menggunakan variasi dalam 
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gaya mengajar, agar semangat dan minat siswa dalam belajar meningkat, jika 

sudah begitu, hasil belajarpun sangat memuaskan, dan tujuan pembelajaran pun 

akan tercapai dengan maksimal (Sirait, 2016). Hasil belajar adalah proses untuk 

melihat sejauh mana siswa dapat menguasai pembelajaran setelah mengikuti 

kegiatan proses belajar mengajar atau keberhasil yang telah dicapai peserta didik 

setelah mengikuti pembelajaran yang ditandai dengan bentuk angka, huruf atau 

simbol tertentu yang diseapakati oleh pihak penyelenggara Pendidikan (Rosyid 

dkk., 2019). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan ibu Aulya Aina Putrie, S.Pd. selaku guru 

Sejarah Indonesia di SMA Negeri 2 Bandar Lampung kelas XI IPS, menyatakan 

bahwa dalam proses pembelajaran sejarah secara luring, pembelajarannya 

menggunakan media PowerPoint sebagai penyalur materi yang dijelaskan baik 

guru maupun siswa yang sudah dibagi kedalam beberapa kelompok. Fakta yang 

terjadi bahwasanya siswa hanya duduk, mendengarkan, mencatat, serta menjawab 

soal pertanyaan dengan mengandalkan internet sebagai pencari jawaban, namun 

siswa sebenarnya belum memahami konsep materi yang diajarkan, hal ini 

menandakan bahwa sebagian siswa kurang aktif serta minat siswa masih kurang 

dalam pembelajaran sejarah. Namun keadaan pembelajaran yang bersifat online 

pada tahun ajaran sebelumnya menyebabkan nilai siswa masih belum mencapai 

hasil yang maksimal karena media pembelajaran serta diskusi tanya jawab hanya 

menggunakan aplikasi Google Classroom, terkadang siswa hanya diberi latihan 

soal sejarah tanpa diberi penjelasan terlebih dahulu. Media Pembelajaran yang 

digunakan pun belum mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam belajar 

sejarah karena siswa biasanya kurang merespon dengan baik pelajaran yang telah 

disampaikan oleh gurunya. Berdasarkan observasi yang dilakukan, peneliti 

mendapat data mengenai hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 2 

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023 yang disajikan pada tabel berikut: 
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Tabel 1.1 Nilai Harian Sejarah Indonesia Siswa kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar 

Lampung 
 

Interval 

Nilai 

Kelas Total 

Peserta 

Didik 

 

KKM 

 

Presentase 
XI IPS 1 XI IPS 2 XI IPS 3 

0-74 16 25 18 59  

75 

55% 

75-100 20 11 18 49 45% 

Jumlah 36 36 36 108 100% 

Sumber : Guru Sejarah Kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar Lampung 

 

Berdasarkan gambar tabel diatas menunjukkan bahwa nilai latihan soal dalam 

mata pelajaran Sejarah sebanyak 55% masih belum mencapai standar nilai 

(KKM). Salah satu penyebab mengapa nilai siswa masih banyak yang rendah 

karena pembelajaran serta evaluasi yang diberikan oleh guru kurang interaktif 

Terdapat berbagai cara untuk membangkitkan minat belajar siswa pada saat 

pembelajaran di kelas seperti penggunaan media interaktif yang dapat menarik 

minat siswa dalam menjelaskan materi yang sedang diajarkan, dan dengan 

membuat variasi pertanyaan menarik kepada siswa yang hasilnya dapat 

memotivasi siswa dalam belajar, cara tersebut seharusnya sudah dilakukan guru 

dalam membangkitkan minat belajar. Kahoot adalah salah satu media 

pembelajaran yang dapat membuat siswa menjadi aktif dan tertarik. Menurut 

Sumarso dalam Ramlah dkk (2021) Kahoot adalah salah satu game yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran yang berupa kuis online interaktif karena kahoot 

dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar seperti mengadakan pretest, 

post-test, latihan soal, penguatan materi, remedial, pengayaan dan lainnya. Kahoot 

merupakan pembelajaran interaktif, dimana siswa dapat terlibat secara langsung 

dalam proses pembelajaran. Fitur interaktif dan atraktif dari Kahoot pun dapat 

menarik minat siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian terdahulu dari Fatmawati (2021) yang berjudul “Pengaruh 

Media Kuis Berbasis Kahoot Terhadap Minat Belajar Matematika di Sekolah 

Menengah Atas Budi Luhur Pangkalan Kresik”, menyatakan bahwa penggunaan 

media kuis Kahoot dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa 

menjadi lebih tinggi dari yang sebelumnya, oleh karena itu peneliti ingin 

memberikan solusi dari sebuah permasalahan yang ada dengan menerapkan media 
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pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot sehingga dapat membangkitkan 

minat belajar siswa. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Dengan Memperhatikan Minat Belajar Siswa Pada Pembelajaran 

Sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka permasalahan dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Apakah ada pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran sejarah di SMA 

Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023? 

2. Apakah ada pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran sejarah di SMA 

Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023? 

3. Apakah ada pengaruh minat belajar siswa terhadap hasil belajar siswa pada 

pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 

2022/2023? 

4. Apakah ada pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap hasil belajar dengan memperhatikan minat belajar siswa 

pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun 

Ajaran 2022/2023? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

game edukasi Kahoot terhadap minat belajar siswa pada pembelajaran 

sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023 

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

game edukasi Kahoot terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran 

sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023 
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3. Untuk mengetahui pengaruh minat belajar terhadap hasil belajar siswa pada 

pembelajaran sejarah di sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun 

Ajaran 2022/2023 

4. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

game edukasi Kahoot terhadap hasil belajar dengan memperhatikan minat 

belajar siswa pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung 

Tahun Ajaran 2022/2023 

 

 

1.4 Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi pihak yang membutuhkan. Adapun 

kegunaan dari penelitian ini adalah: 

1. Secara Teoritis 

Untuk menambah pengetahuan dan menambah wawasan ilmu pada bidang 

sejarah sekaligus sebagai sumber informasi bagi peneliti lain yang akan 

mengkaji penelitian serupa secara mendalam terhadap permasalahan yang 

berhubungan dengan pengaruh penerapan media pembelajaran berbasis 

game edukasi Kahoot terhadap hasil belajar sejarah siswa dengan 

memperhatikan minat belajar di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun 

Ajaran 2022/2023. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi guru dan siswa, penelitian ini berguna untuk menambah wawasan 

terkait penggunaan media pembelajaran interaktif yang dapat 

meningkatkan minat serta hasil belajar dalam memahami materi Sejarah 

b. Bagi sekolah, penelitian ini berguna untuk memperoleh contoh 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot agar 

lebih mudah dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran sejarah 

c. Bagi peneliti, penelitian ini dapat memberikan pengalaman mengajar 

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis game 

edukasi kahoot 
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1.5 Kerangka Pikir 

Media pembelajaran yang diterapkan oleh guru terhadap peserta didik biasanya 

berupa kumpulan materi yang dipaparkan lewat media PowerPoint, dengan sistem 

guru atau siswa yang menjelaskan materi kemudian melaksanakan diskusi tanya 

jawab untuk mengevaluasi pembelajaran. Begitu pun juga saat pembelajaran 

daring sebelumnya, terbiasa menggunakan aplikasi Google Classroom sehingga 

pembelajaran hanya bersifat diskusi dan tanya jawab. Penggunaan media yang 

masih kurang menarik menjadikan peserta didik kurang bersemangat dan kurang 

termotivasi dalam belajar. Oleh karena itu, diperlukan suatu media interaktif yang 

sekiranya mampu untuk membantu meningkatkan minat serta hasil belajar sejarah 

siswa. Media pembelajaran Sejarah dapat dilakukan dengan aplikasi atau media 

audio visual interaktif, ada berbagai macam aplikasi yang dapat digunakan. Salah 

satu yang digunakan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif 

berbasis game edukasi Kahoot. Aplikasi ini merupakan salah satu media 

pembelajaran yang menggunakan akses jaringan internet, penggunaannya juga 

dapat mendukung pembelajaran online maupun offline sehingga cukup efektif jika 

diterapkan di dalam kelas. 

Pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam proses pembelajaran sebenarnya hal yang 

pernah diterapkan di SMA Negeri 2 Bandar Lampung. Namun, guru sejarah 

belum pernah menerapkannya dalam pembelajaran sejarah. Sehingga dalam 

permasalahan tersebut peneliti bermaksud untuk mengetahui bagaimana pengaruh 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot terhadap hasil 

belajar siswa dengan memperhatikan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

sejarah, minat yang dimaksudkan disini adalah minat terhadap penggunaan 

aplikasi belajar Kahoot. Adanya media pembelajaran ini diharapkan mampu untuk 

mempengaruhi hasil serta minat belajar Sejarah siswa. 
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1.6 Paradigma Penelitian 

Paradigma dalam penelitian ini digambarkan sebagai berikut. 
 

 

 

 

Gambar 1.1 Paradigma Penelitian 

 

1.7 Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara mengenai rumusan masalah penelitian yang 

mana rumusan penelitian tersebut sudah dikemukaan dalam wujud kalimat 

pertanyaan. Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan paradigma maka 

hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Ho: Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game 

edukasi Kahoot terhadap minat belajar siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 2 

Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023 

Ha: Ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap minat belajar sejarah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 2 

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023 

2. Ho: Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game 

edukasi Kahoot terhadap hasil belajar sejarah siswa kelas XI IPS SMA 

Negeri 2 Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023 

Ha: Ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap hasil belajar sejarah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 2 

Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023 

3. Ho: Tidak ada pengaruh antara minat belajar terhadap hasil belajar siswa 

dalam penggunaan media berbasis game edukasi Kahoot pada pembelajaran 

sejarah kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023 
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Ha: Ada pengaruh antara minat belajar terhadap hasil belajar siswa dalam 

penggunaan media berbasis game edukasi Kahoot pada pembelajaran sejarah 

kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar Lampung tahun ajaran 2022/2023 

4. Ho: Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game 

edukasi Kahoot terhadap hasil belajar siswa dengan memperhatikan minat 

belajar sejarah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun 

Ajaran 2022/2023 

Ha: Ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi 

Kahoot terhadap hasil belajar siswa dengan memperhatikan minat belajar 

sejarah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 

2022/2023. 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Pembelajaran Sejarah 

 

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran adalah bantuan yang 

diberikan oleh pendidik agar peserta didik dapat memperoleh ilmu dan 

pengetahuan, pembentukan sikap dan kepercayaan pada diri peserta didik. 

Pembelajaran adalah suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar 

siswa, yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang sedemikian rupa 

sehingga dapat mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar siswa 

yang bersifat internal (Djamaludin & Wardana, 2019). Pembelajaran pada 

hakikatnya adalah proses interaksi antara peserta didik dan lingkungannya, 

sehingga terjadi perubahan perilaku kearah yang lebih baik, dimana dalam 

interaksi tersebut banyak sekali faktor yang mempengaruhinya, baik faktor 

internal yang berasal dari dalam individu, maupun faktor eksternal yang datang 

dari lingkungan (Mulyasa, 2005), pembelajaran juga mempunyai akhir tujuan 

yaitu meningkatkan kemampuan intelektualnya dalam ranah kognitif, oleh karena 

itu proses pembelajaran merupakan hal penting yang tidak dapat dihilangkan dari 

dunia pendidikan dan terus-menerus dievaluasi agar menjadi lebih baik 

kedepannya (Maskun & Valensy, 2018). 

Sejarah adalah rekontruksi masa lalu, mencakup apa saja yang sudah dipikirkan, 

dikatakan, dikerjakan, dirasakan dan dialami oleh seseorang. Sejarah juga 

merupakan suatu ilmu yang mempelajari peristiwa dalam kehidupan manusia 

pada masa lampau. Sejarah banyak memaparkan fakta, urutan waktu dan tempat 

kejadian suatu peristiwa. Sejarah itu juga sebagai cabang ilmu yang mengkaji 

secara sistematis keseluruhan perkembangan proses perubahan dan dinamika 



 

kehidupan masyarakat dengan segala aspek kehidupannya yang terjadi dimasa 

lampau (Kuntowijoyo, 1995). Menurut Sapriya, Pembelajaran sejarah merupakan 

studi yang menjelaskan tentang manusia di masa lampau dengan semua aspek 

kegiatan manusia seperti politik, hukum, militer, sosial, keagamaan, kreativitas 

(seperti yang berkaitan dengan seni, musik, arsitektur Islam), keilmuan dan 

intelektual (Zahro, dkk., 2017). Selain itu Hasan menjelaskan bahwa 

pembelajaran sejarah berperan dalam pembentukan karakter bangsa bagi generasi 

muda melalui pendidikan formal yang diharapkan dapat membentuk kesadaran 

sejarah yang secara moral dapat menumbuhkan nasionalisme peserta didik 

(Asmara, 2019). 

Berdasarkan beberapa uraian di atas, pembelajaran adalah proses interaksi antara 

guru dengan siswa dalam menelaah suatu ilmu pengetahuan sedangkan secara 

umum sejarah dimaknai sebagai ilmu yang mempelajari kehidupan masa lampau. 

Kesimpulannya adalah bahwa pembelajaran sejarah adalah bidang studi yang 

mempelajari dan menjelaskan perkembangan segala aspek kehidupan manusia 

dari masa lampau hingga masa kini. 

2.1.2 Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan fisik yang didesain terencana 

untuk menyampaikan informasi dan membangun interaksi, peralatan fisik 

dimaksud sebagai benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, multimedia 

dan web. Peralatan tersebut harus dirancang dan dikembangkan secara sengaja 

agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran. Penggunaan 

media haruslah dapat membangun interaksi antara pendidik dan peserta didik, 

peserta didik yang satu dengan peserta didik yang lain (Yaumi, 2018). Sedangkan 

Media pembelajaran menurut Arsyad (2014) adalah alat perantara untuk 

membantu komunikasi pendidik dan peserta didik dalam menyampaikan 

pembelajaran. 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi di era sekarang ini, 

memungkinkan memanfaatkan berbagai jenis media dalam bentuk multimedia 

pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif yang memuat komponen audio- 

visual untuk penyampaian materi pembelajaran dapat menarik perhatian siswa 
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dalam belajar, multimedia interaktif dapat memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk melakukan eksperimen semu dan eksplorasi sehingga memberikan 

pengalaman belajar daripada hanya sekedar mendengar penjelasan guru (M Basri 

& Sumargono, 2018). 

Terdapat dua pendekatan utama dalam menggunakan media di sekolah, yaitu (1) 

peserta didik dapat belajar dari media dan teknologi dan (2) peserta didik dapat 

belajar dengan menggunakan media dan teknologi. Pertama, media dilihat sebagai 

sumber belajar yang mencakup televisi, radio, surat kabar, video, buku, teks, 

modul dan berbagai software (perangkat lunak) baik yang online maupun dalam 

bentuk CD atau DVD. Kedua, media dilihat sebagai peralatan yang digunakan 

peserta didik dalam belajar seperti kapur tulis, papan tulis, penghapus, pulpen, 

buku tulis, dan berbagai alat peraga lainnya (Yaumi, 2018). Dalam penelitian kali 

ini peneliti menggunakan aplikasi Kahoot sebagai salah satu bentuk media 

interaktif yang menggunakan teknologi pembelajaran. 

2.1.2.1 Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

 

Salah satu pembelajaran popular yang efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran 

adalah pembelajaran dengan menggunakan games, atau dalam proses belajarnya 

menggunakan digital game edukasi. Pembelajaran berbasis game adalah suatu 

cara belajar yang digunakan dalam menganalisis interaksi antara sejumlah pemain 

maupun perorangan yang menunjukkan strategi-strategi yang rasional 

(Nurhabibie, 2017). 

Pembelajaran dalam dunia pendidikan saat ini harus melibatkan teknologi baik 

secara langsung maupun tidak langsung, hal ini dikarenakan perkembangan 

teknologi yang begitu cepat. Daryanto mengemukakan bahwa konsep lingkungan 

meliputi tempat belajar, metode, media, sistem penilaian, serta sarana dan 

prasarana yang diperlukan untuk mengemas pembelajaran dan mengatur 

bimbingan belajar sehingga memudahkan belajar siswa. Oleh karena itu 

dibutuhkan media yang inovatif dan kreatif yang dapat menambah pengalaman 

langsung terhadap siswa dan menjadi pendukung dalam kegiatan evaluasi 

pembelajaran. Salah satu cara yang dilakukan oleh pendidik dalam memanfaatkan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi adalah dengan menggunakan 



13 
 

 

 

media online game edukatif (Luthfi dkk., 2020). Digital Game Edukasi 

merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang daya pikir termasuk 

meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Pemanfaat teknologi Game 

edukasi pada proses belajar khususnya sebagai media pembelajaran merupakan 

salah satu cara yang tepat, karena Game edukasi sebagai media visual memiliki 

kelebihan dibandingkan dengan media visual yang lain. 

Game edukasi sebagai media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut: 

 

a) Memberikan ilmu pengetahuan melalui game edukasi kepada anak 

b) Merangsang pikiran dan kreativitas anak. 

c) Menciptakan arena bermain yang menarik, memberikan kenyamanan dan 

menyenangkan, serta meningkatkan kualitas dan hasil belajar anak. 

d) Meningkatkan logika dan pemahaman pemain saat menggunakannya (Sri 

Mulyani, 2020). 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran berbasis game 

edukasi adalah alat penyalur informasi dan pembangun komunikasi yang dikemas 

dalam bentuk permainan sehingga visual yang diberikan dapat memberikan daya 

tarik dan mendorong anak untuk meningkatkan konsentrasi belajar. Penggunaan 

rancangan ini dapat memberikan hal yang baru bagi peserta didik, dengan 

menggunakan media online maka dapat menambah dan membekali pengetahuan 

tentang teknologi interaktif serta pengembangan keterampilan di bidang IT. Game 

edukasi yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu menggunakan aplikasi Kahoot 

sebagai media pembelajaran sejarah. 

2.1.2.2 Kahoot 

 

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan baik 

bagi peserta didik maupun bagi pengajar karena aplikasi Kahoot menekankan 

gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi peserta didik 

dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif terhadap pembelajaran yang 

sedang dipelajarinya (Lutfi dkk., 2020). Penggunaan Kahoot sangat membantu 

pengajar dalam memberikan kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran 
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serta dapat memperkenalkan kepada peserta didik dalam menggunakan teknologi 

secara baik (Christiani, 2019). Lebih lanjut Kahoot adalah aplikasi pembelajaran 

jenis visual yang memiliki fungsi menarik dan mengarahkan atensi untuk 

berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan (Perdana dkk., 2020). 

Aplikasi game Kahoot! dengan dua alamat website yang berbeda yaitu 

https://kahoot.com/ untuk pengajar dan https://kahoot.it/ untuk pembelajar dapat 

diakses dan digunakan secara gratis, termasuk semua fitur-fitur yang ada di 

dalamnya Platform “Kahoot!” dapat digunakan untuk beberapa bentuk asesmen 

diantaranya kuis online, survei, dan diskusi dimana ketiganya memiliki cara yang 

bermacam-macam untuk dimainkan (Ningrum, 2018). 

Ismail dan Mohammad dalam Musbihin (2021) menjelaskan untuk teknis awal 

penggunaan aplikasi kahoot adalah sebagai berikut: 

1. Untuk membuat game kahoot dibutuhkan pengguna untuk masuk ke web 

kahoot (http://getkahoot!.com) 

2. Setelah memiliki akun kahoot, pengguna bisa menciptakan pertanyaan 

menggunakan fitur yang tersedia. Secara otomatis akan menerima kode 

untuk menjalankan kahoot. 

3. Menggunakan laptop atau smartphone, peserta didik dapat mengakses 

permainan dengan menggunakan aplikasi kahoot! atau dengan browsing 

website www.kahoot!.it 

4. Selanjutnya peserta didik perlu memasukan kode yang muncul di layar dan 

mendaftarkan nama. 

5. Setelah game kahoot! dimulai, peserta didik akan mendapatkan poin 

berdasarkan jika menjawab benar yang diberikan untuk penjawab tercepat. 

Kelebihan dari Kahoot ini adalah bentuk aplikasinya berupa kuis online yang 

mengandung unsur persaingan karena hasil kuis dapat langsung terlihat di layar 

kelas sehingga dapat dijadikan motivasi belajar mahasiswa untuk memperoleh 

poin, serta dapat digunakan melalui berbagai media seperti komputer, laptop, 

tablet dan android (Lutfi dkk, 2020). 
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Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa kahoot adalah aplikasi pembelajaran 

yang berbentuk permainan sehingga dapat dimanfaatkan sebagai teknologi dalam 

dunia pendidikan. Penggunaan aplikasi kahoot dapat meningkatkan minat siswa 

karena visual nya yang menarik serta dapat membantu siswa untuk 

berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan. Selain itu, dengan menerapkan 

platform pembelajaran online ini dapat memberikan pengetahuan baru bagi siswa 

dalam menggunakan teknologi masa kini. 

2.1.3 Minat Belajar 

 

Minat adalah sikap seseorang yang mencakup kedalam fungsi jiwanya (kognisi, 

konasi, dan emosi), yang tertuju pada sesuatu dan dalam hubungan perasaan yang 

kuat (Ahmadi, 2009). Menurut Djaali (2008) minat adalah rasa suka dan 

ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Sedangkan 

Sadirman (2003) mengartikan minat sebagai suatu kondisi yang terjadi apabila 

seseorang melihat ciri-ciri atau arti situasi yang dihubungkan dengan keinginan- 

keinginan atau kebutuhan-kebutuhannya sendiri. Berdasarkan penjelasan tersebut 

dapat disimpulkan bahwa minat adalah rasa ketertarikan seseorang terhadap suatu 

aktivitas sehingga hal tersebut bisa menjadi sebuah kebetuhan. 

Belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan atau pengalaman 

(Purwanto, 2007). Menurut Chalizah (1994) belajar adalah suatu aktivitas mental 

yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan 

perubahan-perubahan dalam pengetahuan-pengetahuan, keterampilan dan nilai 

sikap. Sedangkan menurut Fathurrohman (Fathurrohman & Sulistyorini, 2018) 

dalam bukunya Belajar dan Pembelajaran menjelaskan bahwa belajar adalah suatu 

kegiatan yang menimbulkan suatu perubahan tingkah laku yang relatif tetap dan 

perubahan itu dilakukan lewat kegiatan, atau usaha yang disengaja. Dari 

penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa belajar adalah kegiatan disengaja 

yang berlangsung secara aktif yang dapat menimbulkan suatu perubahan dalam 

hal pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap. 

Berdasarkan beberapa uraian diatas dapat dijelaskan bahwa minat belajar adalah 

rasa ketertarikan peserta didik terhadap suatu kegiatan belajar aktif yang dapat 

menimbulkan perubahan baik dalam hal ilmu, pengetahuan, keterampilan, nilai, 
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dan sikap. Peserta didik yang memiliki minat dalam proses pembelajarannya akan 

terdorong aktif untuk terus melakukan sesuatu yang dapat membuatnya tertarik, 

sehingga menghasilkan sebuah perubahan dalam hasil belajarnya. 

2.1.4 Hasil Belajar 

 

Hasil menunjukan pada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas atau 

proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional, sedangkan 

belajar dilakukannya untuk mengusahakan adanya perubahan perilaku pada 

individu yang belajar (Purwanto, 2011). Hasil belajar merupakan hasil yang dapat 

dicapai dalam bentuk angka atau skor setelah diberikan tes hasil belajar kepada 

siswa dalam waktu tertentu (Dimyati & Mudjiono, 2006). Arikunto (1990) 

menjelaskan bahwa hasil belajar merupakan hasil akhir setelah mengalami proses 

belajar, perubahan itu tampak dalam perbuatan yang dapat diamati dan dapat 

diukur. Sedangkan Howard Kingsley membagi 3 macam hasil belajar: 

1) Keterampilan dan kebiasaan 

2) Pengetahuan dan pengertian 

3) Sikap dan cita-cita 

 

Pendapat dari Horward Kingsley ini menunjukkan hasil perubahan dari semua 

proses belajar. Hasil belajar ini akan melekat terus pada diri siswa karena sudah 

menjadi bagian dalam kehidupan siswa tersebut (Sudjana, 2005). 

Berdasarkan uraian diatas, dapat dijelaskan bahwa hasil belajar adalah nilai akhir 

yang dicapai siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar dengan membawa 

sebuah perubahan. Proses pembelajaran yang dilakukan secara berulang ini akan 

membawa perubahan dan pembentukan tingkah laku seseorang. Hasil belajar ini 

merupakan hasil nyata yang dicapai siswa dalam usaha untuk menguasai ilmu 

yang telah dipelajari, biasanya hasil belajar di sekolah dapat dapat berupa nilai tes, 

nilai latihan soal, nilai raport dan sebagainya, untuk mengetahui hasil belajar 

maka harus dilakukan evaluasi. 
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2.2 Penelitian yang Relevan 

1. Judul Skripsi “Pengaruh Minat pada Evaluasi Pembelajaran Berbasis Game 

Edukasi melalui Media Quizizz dan Kahoot! terhadap Hasil Belajar Peserta 

Didik Kelas VIII MTs Agung Alim Blado Tahun Ajaran 2020/2021” oleh 

Musbihin (2021) yang berasal dari Program Studi Tadris Matematika, Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri Salatiga. 

Kesimpulan penelitian ini yaitu terdapat pengaruh minat pada evaluasi 

pembelajaran berbasis game edukasi terhadap hasil belajar peserta didik serta 

pengaruh variabel minat pada evaluasi pembelajaran berbasis game terhadap 

hasil belajar adalah 16,9% sehingga sisanya sebesar 81,3% dipengaruhi oleh 

faktor lain yang menentukan hasil belajar peserta didik 

2. Judul Skripsi “Pengaruh Penerapan Evaluasi Pembelajaran Ekonomi Berbasis 

Aplikasi kahoot! Learning di Tengah Wabah Covid-19 Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa di MAN 2 Kota Bekasi” oleh Nur Safitri Wihastin (2020) yang 

berasal dari Program Studi Tadris Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah. Kesimpulan penelitian ini 

yaitu responden dominan tertarik dan suka dalam penerapan evaluasi 

pembelajaran menggunakan Kahoot. 

3. Judul Skripsi “Penerapan Game Interaktif Aplikasi Kahoot Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis dan Minat Belajar Siswa SMP” 

oleh Riyan Cahya Ramenda (2019) yang berasal dari Jurusan Pendidikan 

Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung. 

Kesimpulan penelitian ini yaitu penerapan aplikasi Kahoot terhadap siswa 

lebih baik dibanding pembelajaran konvensional dalam meningkatkan 

pemahaman serta siswa SMP lebih berminat dalam mengerjakan soal dengan 

menggunakan game interaktif aplikasi Kahoot. 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Objek Penelitian : Media pembelajaran berbasis Game edukasi 

Kahoot pada minat dan hasil belajar 

b. Subjek Penelitian : Siswa kelas XI IPS 2 SMA Negeri 2 Bandar 

Lampung 

c. Tempat Penelitian : SMA Negeri 2 Bandar Lampung 

d. Waktu Penelitian : Tahun Ajaran 2022/2023 

 

 

3.2 Metode Penelitian 

Metode penelitian pada penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Dimana 

metode ini dilaksanakan dengan cara pengukuran, sehingga penelitian ini 

menggunakan instrumen penelitian dalam pengumpulan datanya (Sugiyono, 

2017). Penelitian kuantitatif juga dikatakan sebagai penelitian yang bebas nilai 

yang berarti hasil penelitian bersifat netral dan objektif karena tidak dipengaruhi 

oleh nilai-nilai yang dibawa oleh peneliti. Dalam penelitian ini juga peneliti 

bermaksud untuk mengukur sejauh mana media pembelajaran yang menggunakan 

aplikasi Kahoot dan minat belajar siswa pada pembelajaran Sejarah dapat 

berpengaruh secara langsung atau tidak langsung terhadap variabel hasil belajar 

sejarah siswa. 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

 

Menurut Sugiyono populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari atas 

Obyek/subyek  yang  mempunyai  kualitas  dan  karakteristik  tertentu  yang 
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ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Sugiyono, 2018). Populasi merupakan keseluruhan unit yang diteliti, yang 

merupakan kumpulan individu dengan kualitas ciri-ciri yang telah ditetapkan 

(Agung Widhi, 2016). 

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS yang terdiri dari XI IPS 1, XI 

IPS 2, dan XI IPS 3di SMA Negeri 2 Bandar Lampung. Alasan dipilihnya siswa 

kelas XI IPS dalam penelitian ini karena siswa kelas XI sudah memasuki kelas 

khusus sesuai jurusan IPS, kelas ini diharapkan dapat dilatih dan memiliki 

pengetahuan yang cukup serta siap dalam penggunaan media pembelajaran 

interaktif. Adapun berdasarkan data yang didapat, data populasi penelitian 

berjumlah 108 orang siswa yang terdiri dari 3 kelas X IPS dengan masing-masing 

kelasnya berjumlah 36 siswa. 

3.3.2 Sampel 

 

Sampel adalah sebagian kecil dari anggota populasi yang diambil menurut 

prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya. Sampel adalah bagian 

dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi (Saleh, 2017). 

Teknik sampling pada penelitian ini menggunakan non-probability sampling jenis 

purposive Sampling, jenis ini digunakan berdasarkan pertimbangan tertentu 

sehingga sampel yang diambil dalam penelitian ini adalah XI IPS 2. Alasan 

peneliti mengambil kelas tersebut karena memiliki kriteria dilihat dari jumlah nilai 

yang berada di bawah kkm serta sikap dan kurangnya ketertarikan siswa dalam 

merespon kegiatan pembelajaran Sejarah di kelas. 

3.4 Langkah-langkah Penelitian 

Langkah-langkah yang ditempuh untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

3.4.1 Tahap Pendahuluan 

1. Melaksanakan observasi untuk memperoleh data nilai kelas XI selama 

proses pembelajaran berlangsung untuk melihat tingkat kemampuannya 

di awal semester dengan melihat nilai produktif kearsipan hasil PTS, 

keaktifan, dan kegiatan mengajar guru. 
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2. Pemilihan sampel penelitian dimana dipilih siswa kelas XI IPS di 

SMAN 2 Bandar Lampung dengan pengambilan Purposive Sampling 

3. Pembuatan dan pengembangan instrumen. 

 

 

3.4.2 Tahap Pelaksanaan Penelitian 

1. Memberikan soal pre-test untuk mengetahui pemahaman akademik 

pembelajaran Sejarah sebelum diberi perlakuan 

2. Pemberian  perlakuan  berupa  media  pembelajaran  berbasis  game 

edukasi Kahoot 

3. Memberikan soal post-test, angket minat belajar, dan angket respon 

media untuk mengetahui pemahaman akademik pembelajaran Sejarah 

setelah diberi perlakuan 

4. Menganalis data, setelah terkumpul data hasil tes setelah perlakuan, 

selanjutnya data dianalisis dan dilakukan perbandingan untuk 

menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis dalam penelitian ini. 

5. Melakukan pembahasan dan analisis berdasarkan hasil hipotesis 

 

3.5 Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 

3.5.1 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah suatu sifat atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan 

yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2018). Dalam penelitian ini 

menggunakan tiga variabel, yaitu: 

1. Variabel bebas (independent), variabel bebas dilambangkan dengan X 

yang dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis game 

edukasi Kahoot 

2. Variabel terikat (dependent), variabel terikat dilambangkan dengan Y yang 

dalam penelitian ini adalah Hasil belajar siswa. 

3. Variabel moderator (moderating variable), variabel moderator 

dilambangkan dengan Z yang dalam penelitian ini adalah Minat Belajar 

Siswa. 
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3.5.2 Definisi Operasional Variabel 

 

a. Variabel Bebas (Game Edukasi Kahoot) 

 

Pada penelitian ini, variabel bebas merupakan perlakuan terhadap siswa kelas 

XI IPS pada materi Sejarah Indonesia menggunakan media kuis berbasis 

Game Edukasi Kahoot. Keberhasilan media pembelajaran berbasis Kahoot ini 

dilihat berdasarkan kedua aspek penerimaan teknologi informasi (Technology 

Acceptance Model) menurut Davis (1989) yaitu perceived usefulness 

(Kegunaan) dan perceived ease of use (Kemudahan). Subjek penelitian diminta 

untuk memberikan penilaian pada aspek dan itemnya tersebut dengan lima 

kategori mulai dari “Tidak pernah”, “Kadang-kadang”, “jarang”, “sering” dan 

“selalu” (1-5 poin likert) (Sugiyono, 2017). Semakin tinggi skor penerimaan 

tersebut, maka semakin layak pula media tersebut digunakan. 

 

b. Variabel Terikat (Hasil belajar siswa) 

 

Pada penelitian ini hasil belajar siswa akan dianalisis berdasarkan hasil tes 

yang dilakukan baik menggunakan media belajar berbasis game edukasi 

Kahoot. Adapun instrumen tes hasil belajar sejarah yang digunakan pada tes ini 

adalah soal-soal mata pelajaran sejarah kelas XI yang disusun berdasarkan 

indikator ketercapaian pembelajaran sejarah di kelas XI yakni, mampu (1) 

mengembangkan konsep-konsep dasar sejarah untuk mengkaji peristiwa 

sejarah dalam lintasan lokal, nasional, dan global; (2) menjelaskan peristiwa 

sejarah yang terjadi di Indonesia dan dunia meliputi kolonialisme dan 

perlawanan dan bangsa Indonesia. 

c. Variabel Moderator (Minat belajar siswa) 

 

Pada penelitian ini minat belajar adalah respon subjek terhadap 4 indikator dan 

20 pernyataan yang mengukur sejauh mana kesesuaian item tersebut dengan 

apa yang dirasakan/dialami berdasaran empat aspek dari minat belajar sendiri 

yaitu aspek kesukaan, ketertarikan, perhatian dan keterlibatan menggunakan 

kuesioner minat belajar yang diadaptasi dari Herlina (2010). Subjek penelitian 

diminta untuk memberikan penilaian pada item-item tersebut dengan lima 
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kategori mulai dari “sangat tidak setuju”, “tidak setuju”, “kurang setuju”, 

“setuju” dan “sangat setuju” (1-5 poin likert) (Sugiyono, 2017). Semakin tinggi 

skor subjek pada skala tersebut, maka semakin tinggi minat belajar sejarah yang 

dimiliki. 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

Beberapa teknik dan alat pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

3.6.1 Observasi 

 

Observasi merupakan proses pengamatan sistematis dari aktivitas manusia dan 

pengaturan fisik dimana kegiatan tersebut berlangsung secara terus menerus dari 

fokus aktivitas bersifat alami untuk menghasilkan fakta (Hasanah, 2016) 

Observasi adalah suatu usaha sadar untuk mengumpulkan data yang dilakukan 

secara sistematis, dengan prosedur yang terstandar (Arikunto, 2013). Dapat 

disimpulkan bahwa observasi adalah proses pengumpulan data dengan aktivitas 

fisik seperti pengamatan langsung secara terus menerus. Teknik ini dilakukan 

pada saat peneliti melakukan penelitian pendahuluan untuk memperoleh data 

mengenai siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 2 Bandar Lampung. 

Teknik Observasi pada penelitian ini bertujuan untuk memperolah, menganalisis 

dan mengadakan pencatatan secara sistematis mengenai sikap dengan melihat atau 

mengamati secara langsung siswa kelas XI terkait hasil belajar mata pelajaran 

Sejarah Indonesia di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2022/2023. 

3.6.2 Wawancara 

 

Wawancara merupakan suatu tanya jawab secara tatap muka yang dilaksanakan 

oleh pewawancara dengan orang yang di wawancarai atau yang disebut dengan 

narasumber untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam penelitian 

(B.Sanjaja, 2011). Dalam penelitian ini menggunakan wawancara bebas terpimpin 

yang artinya pewawancara memberikan kebebasan kepada orang yang di 

wawancarai atau disebut dengan narasumber untuk memberikan suatu jawaban 

atau tanggapannya sendiri terkait fenomena yang terjadi. Metode wawancara ini 

digunakan untuk mewawancarai guru mata pelajaran Sejarah kelas XI mengenai 
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Teknik pembelajaran yang di pakai dalam proses pembelajaran Sejarah di SMA 

Negeri 2 Bandar Lampung 

3.6.3 Angket/Kuisioner 

 

Angket atau kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada 

responden untuk diberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna 

(Widoyoko, 2016). Sedangkan menurut Sugiyono (2013) kuesioner merupakan 

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket atau 

kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk 

diberikan respon sesuai dengan permintaan pengguna. Kuisioner dalam penelitian 

ini digunakan untuk mengukur penerimaan belajar siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot pada kelas XI di SMA Negeri 2 

Bandar Lampung dan minat belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah. 

A. Kuesioner Minat Belajar 

Pengukuran minat dalam penelitian ini akan menggunakan angket atau kuisioner. 

Angket atau kuesioner jauh lebih efisien dan penggunaan waktu. Minat diukur 

dengan menggunakan kuesioner atau dengan menggunakan wawancara. Dalam 

TRA (Theory of Reasoned Action), minat merupakan bagian dari intense sehingga 

belum nampak kegiatannya dan tidak dapat dilakukan observasi secara langsung. 

Hasil pengukuran minat menurut Azjen (1996), dapat dikategorikan menjadi 

minat tinggi (51-100%), dan minat rendah (0-50%) (Wijaya, dkk., 2015). 

Instrumen angket dalam penelitian ini adalah angket tentang bagaimana minat 

siswa terhadap minat belajar. Jenis angket ini adalah angket langsung dan tertutup 

yang sudah ada jawabannya. Responden hanya diminta untuk memilih jawaban 

yang sesuai dengan keadaan dirinya dengan cara memberi tanda chek list (√). 

Penskoran untuk alternatif jawab likert ialah dalam dalam bentuk chek list (√). 

Pilihan jawaban setiap item memiliki gradasi dari sangat positif sampai sangat 

negatif, dengan alternatif jawaban mulai dari “sangat tidak setuju”, “tidak setuju”, 
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“kurang setuju”, “setuju” dan “sangat setuju” (1-5 poin likert) (Sugiyono, 2017: 

94) 

Kuisioner dibuat dalam lembar pernyataan dengan indikator sesuai 

operasionalisasi variabel (indikator minat belajar). Kuisioner akan disebarkan 

untuk kemudian diisi oleh sampel penelitian. Data tentang minat belajar yang 

telah dikumpulkan akan disajikan dalam kategori siswa yang memiliki minat 

tinggi dan siswa yang memiliki minat rendah. 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Minat Belajar Siswa 
 

No. Indikator Sub Indikator 
Butir Total 

Butir Positif Negatif 

1 Kesukaan Senang 

mengikuti 
Pelajaran 

1 4 2 

  Tidak ada 
perasaan bosan 
saat mengikuti 
Pelajaran 

 

2 

 

5 

 

2 

  Hadir di kelas 
saat 
pembelajaran 
Sejarah 

 

3 

 
 

1 

2 Ketertarikan Antusias dalam 
mengikuti 
Pelajaran 

7, 12 
 

2 

  Respon siswa 
terhadap tugas 
yang diberikan 

8 
 

1 

  Kesadaran 

belajar sejarah 
lebih dalam 

9, 11 10 3 

3 Perhatian Perhatian siswa 
saat belajar di 
kelas/daring 

13, 14, 

15, 16 

 
4 

4 Keterlibatan 

siswa 

Aktif dalam 
diskusi secara 
langsung 

17 20 2 

  Aktif bertanya 
dalam 
pembelajaran 

18 
 

1 

  Aktif menjawab 
pertanyaan 

19 
 

1 

Jumlah Keseluruhan 20 
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B. Kuesioner Respon Penerimaan Siswa Terhadap Game Edukasi Kahoot 

 

Respon siswa juga dibutuhkan dalam proses pengembangannya. Dalam 

penggunaannya, penskoran untuk alternatif jawab likert ialah dalam dalam bentuk 

chek list (√). Pilihan jawaban setiap item memiliki gradasi dari sangat positif 

sampai sangat negatif, dengan alternatif jawaban mulai dari “Tidak pernah”, 

“Kadang-kadang”, “jarang”, “sering” dan “selalu” (1-5 poin likert) (Sugiyono, 

2017). 

Aspek-aspek penilaian yang digunakan dalam penelitian ini mengacu penerimaan 

teknologi informasi (Technology Acceptance Model ) Menurut Davis (1989), yang 

dua konsep yaitu perceived usefulness (Kegunaan) dan perceived ease of use 

(Kemudahan). Menurut Venkatesh dan Morris (2000) yang menyatakan bahwa 

seseorang akan menggunakan dan memanfaatkan komputer jika dia merasa bahwa 

komputer memberikan manfaat positif (Sanjaya, 2005). 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Respon penerimaan siswa terhadap Game 

Edukasi Kahoot kahoot 
 

No Indikator Sub indikator 
Butir Total 

Butir Positif Negatif 

1 Kegunaan Membantu lebih cepat 

dalam belajar 

2, 7  2 

  Penggunaan media 

yang menarik 

5, 8, 9, 

15, 20 
 5 

Penyampaian 

informasi 

menggunakan media 

pembelajaran 

 3, 14, 

17 

3 

2 Kemudahan Kemudahan dalam 

menggunakan media 

1, 4, 10, 

11, 19 

13 6 

  Kemudahan dalam 

mencari informasi 

16 18 2 

3 Kemampuan 

Guru 

Kemampuan guru 

dalam menyampaikan 

informasi 

6, 12  2 

 Jumlah Keseluruhan 20 



27 
 

 

 

3.6.4 Tes 

 

Tes adalah alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur 

sesuatu dalam suasana, dengan cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan 

(Arikunto, 2004). Metode tes adalah pengumpulan data yang bertujuan untuk 

mengetahui hasil dari perlakuan. Tes sebagai penelitian adalah pertanyaan- 

pertanyaan yang diberikan kepada siswa untuk mendapatkan jawaban dari siswa 

dalam bentuk lisan (tes lisan), dalam bentuk tulisan (tes tertulis), atau dalam 

bentuk perbuatan (tes tindakan) (Sudjana, 2004). Metode ini dipilih karena 

dianggap sebagai metode yang paling tepat dalam rangka mencari pemecahan 

dalam masalah yang terdapat dalam penelitian yang menjadi dasar penulisan 

skripsi ini. Tes ini digunakan untuk mengetahui kemampuan kognitif siswa pada 

mata pelajaran Sejarah kelas XI di SMA Negeri 2 Bandar Lampung. 

Alat tes hasil belajar sejarah yang digunakan pada tes ini adalah soal-soal mata 

pelajaran sejarah kelas XI yang disusun berdasarkan indikator ketercapaian 

pembelajaran sejarah di kelas XI yakni, mampu (1) mengembangkan konsep- 

konsep dasar sejarah untuk mengkaji peristiwa sejarah dalam lintasan lokal, 

nasional, dan global; (2) menjelaskan peristiwa sejarah yang terjadi di Indonesia 

dan dunia meliputi kolonialisme dan perlawanan dan bangsa Indonesia. 

3.7 Pengujian Instrumen Penelitian 

3.7.1 Uji Validitas 

 

Menurut Hair, dkk. (dalam Kusnendi, 2017) Validitas adalah sejauh suatu 

instrumen dikatakan valid jika instrumen yang digunakan dapat mengukur apa 

yang hendak diukur sesuai dengan konsepnya. Pengujian validitas menggunakan 

rumus korelasi product momment. statistik uji: 

1. Korelasi item total (rxi) jika jumlah item (i) > 30 (X = skor item; Y = skor 

total; n = jumlah item). 

2. Korelasi item soal dikoreksi (corrected item-total corelation, rxi-itc; sY = 

deviasi standar total; sxi = deviasi standar skor setiap item) jika jumlah 

item (i) <= 30). 
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Penelitian ini menggunakan dua instrumen penelitian, yaitu tes untuk mengukur 

hasil belajar siswa dan angket untuk mengetahui tingkat minat belajar siswa. Uji 

validitas alat tes menggunakan SPSS versi 25 pada α = 0,05. Untuk menafsirkan 

koefisien korelasi (validitas) dapat menggunakan kriteria sebagai berikut : 

Tabel 3.3 Interpretasi Koefisien Korelasi 

 

Koefisien Korelasi Kriteria Validitas 

0,81-1,00 Sangat tinggi 

0,61-0,80 Tinggi 

0,41-0,60 Cukup 

0,21-0,40 Rendah 

0,00-0,21 Sangat Rendah 

 

 

3.7.2 Uji Reliabilitas 

 

Reliabilitas instrumen merupakan sejauh mana suatu instrumen yang apabila 

digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, maka akan 

menghasilkan data yang sama (Sugiyono, 2017). Reliabilitas merupakan sejauh 

mana suatu alat ukur konsisten dalam mengukur variabel. Guilford 

mengemukakan bahwa batas minimum koefisien korelasi yang cukup memuaskan 

adalah r ≥ 0.70. Jika koefisien korelasi suatu skala kurang dari 0.70, maka skala 

tersebut dianggap kurang baik. Salah satu cara untuk mengetahui reliabilitas suatu 

alat ukur dalam penelitian psikologi dapat menggunakan Alpha Cronbach, yaitu 

suatu formula yang bisa digunakan untuk menguji suatu reliabilitas alat ukur. 

3.8 Kategorisasi Data 

Pengukuran variabel atau kategorisasi data digunakan mengetahui derajat 

penyebaran nilai-nilai variabel dari suatu tendensi sentral dalam suatu distribusi, 

misalnya jarak nilai tertinggi dan nilai terendah. Hariyadi memaparkan bahwa 

ukuran penyebaran data merupakan suatu harga yang menunjukkan besar kecilnya 

variasi sekelompok data (Syafril, 2019). Penelitian ini menyajikan distribusi 

frekuensi data, yaitu alat penyajian data berbentuk kolom dan lajur yang 

didalamnya dibuat angka yang menggambarkan pancaran frekuensi dari variabel 
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yang sedang menjadi objek penelitian (Ananda Rusydi & Fadhli, 2018). Adapun 

untuk mengkategorikan data ke dalam 3 kategori yaitu kurang, cukup, baik, 

dengan menggunakan bantuan program Microsoft Excel dapat dilihat sebagai 

berikut. 

Tabel 3.4 Kategorisasi Tiga Jenjang 

 

Kategori Rumus 

Rendah X < M – 1SD 

Sedang M – 1SD ≤ X < M + 1SD 

Tinggi M + 1SD ≤ X 

sumber: (Azwar, 2012). 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Rahman (2017) memaparkan bahwa analisis data adalah tahapan penting dalam 

proses penelitian yang bertujuan untuk menyederhanakan kompleksitas data dan 

memberikan pemahaman tentang makna di dalamnya. Dalam melakukan analisis 

terhadap hasil yang diperoleh, peneliti memakai analisis deskriptif guna memberi 

penjelasan faktual dan akurat mengenai subjek penelitian, kemudian analisis 

inferensial guna mengetahui gambaran hasilnya untuk ditarik kesimpulannya, 

dimana dalam hal ini melihat apakah ada variabel yang diteliti memiliki pengaruh. 

Dimana penelitian ini mencoba menelaah pengaruh media pembelajaran berbasis 

game edukasi kahoot terhadap hasil belajar dengan memperhatikan minat belajar 

siswa pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Bandar Lampung tahun ajaran 

2022/2023 

3.9.1 Uji Asumsi Klasik 

 

3.9.1.1 Uji Normalitas 

 

Menurut Ghozali (2008) uji normalitas digunakan untuk mengetahui kondisi data 

apakah berdistribusi normal atau tidak. Kondisi data berdistribusi normal menjadi 

syarat untuk menguji hipotesis menggunakan statistik parametrik. Uji normalitas 

dalam penelitian ini dilakukan dengan SPSS 21 untuk menguji apakah sampel 

yang hendak dianalisis berdistribusi normal atau tidak, pengujian ini dilakukan 

dengan kaidah Asymp Sig Kolmogorov Smirnov atau nilai p. Pada penelitian ini, 

uji normalitas dilakukan terhadap skor hasil belajar siswa yang dievaluasi 
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Y = a + bX 

 

 

menggunakan game edukasi Kahoot dan konvensional. Interpretasi hasil uji 

normalitas dilakukan dengan melihat nilai sig. Adapun interpretasi dari uji 

normalitas (Kusnendi, 2018) sebagai berikut. 

1. Jika nilai sig lebih besar dari tingkat alpha 5% (sig > 0,05), dapat 

disimpulkan bahwa data berasal dari populasi yang sebarannya 

berdistribusi normal. 

2. Jika nilai sig lebih kecil dari tingkat alpha 5% (sig < 0,05), dapat 

disimpulkan bahwa data tersebut menyimpang atau berdistribusi tidak 

normal. 

3.9.1.2 Uji Linearitas 

 

Uji linearitas ini digunakan untuk mengetahui pengaruh dari kedua variabel, 

peneliti menggunakan path analysis yang merupakan perluasan dari analisis 

regresi linear berganda. Analisis regresi linear digunakan untuk mengetahui 

perubahan yang terjadi pada variabel dependent (Y), yaitu nilai variabel 

dependent berdasarkan nilai independent (X), dengan menggunakan analisis 

regresi maka akan mengukur perubahan variabel terikat berdasarkan perubahan 

variabel bebas. Analisis regresi linear dapat digunakan untuk mengetahui 

perubahan pengaruh yang akan terjadi berdasarkan pengaruh yang ada pada waktu 

sebelumnya. Digunakanlah rumus regresi linear sebagai berikut: 

 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

Keterangan: 

Y = Variabel Terikat (Hasil Belajar) 

 

X = Variabel Bebas, Moderator (Media Game Edukasi kahoot dan Minat 

Belajar) 

a = Bilangan konstanta regresi untuk X = 0 (nilai y pada saat x nol) 

 

b = Koefisien arah regresi 
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3.9.1.3 Uji Multikolinearitas 

 

Uji multikolinearitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi ditemukan 

adanya korelasi antar variabel bebas (independent). Model regresi yang baik 

seharusnya tidak terjadi korelasi diantara variabel. Untuk mendeteksi ada atau 

tidaknya multikolinearitas di dalam model regresi adalah sebagai berikut: 

a. Nilai R2 yang dihasilkan oleh suatu estimasi model regresi empiris sangat 

tinggi, tetapi secara individual variabel-variabel independent banyak yang 

tidak signifikan mempengaruhi variabel dependent. 

b. Jika antar variabel independent ada korelasi yang cukup tinggi, umumnya 

diatas 0.90 maka terjadi indikasi multikolinearitas 

c. Multikolinearitas dapat dilihat dari nilai tolerance dan variance inflation 

factor (VIF) (Imam Ghozali, 2018). 

3.9.1.4 Uji Autokorelasi 

Uji autokorelasi bertujuan menguji apakah dalam model regresi linear ada korelasi 

antara kesalahan penganggu pada periode tertentu dengan variabel sebelumnya 

(Sujarweni, 2023). Autokorelasi dapat muncul karena observasi yang berurutan 

sepanjang waktu berkaitan satu sama lainnya, dan masalah ini timbul karena 

residual tidak bebas dari satu observasi ke observasi lainnya, hal ini sering 

ditemukan pada data runtut waktu (time series). Model regresi yang baik adalah 

regresi yang bebas dari autokorelasi. Dalam penelitian ini menggunakan dua cara 

untuk menguji autokorelasi: 

a. Uji Durbin Watson (DW Test) 

Uji ini digunakan untuk autokorelasi tingkat 1satu dan mensyaratkan adanya 

intercept (konstanta) dalam model regresi dan tidak ada variabel lag diantara 

variabel independent. 

b. Uji Run Test 

Uji ini masuk sebagai bagian dari statistik non parametrik yang dapat 

digunakan untuk menguji apakah antar residual terdapat autokorelasi yang 

tinggi (Imam Ghozali, 2018). 
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3.9.1.5 Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastistias digunakan untuk menguji terjadinya perbedaan variansi 

residual suatu periode pengamatan ke periode pengamatan yang lain. Cara 

memprediksi ada tidaknya heteroskedastisitas dengan melihat pola gambar 

scatterplot (Sujarweni, 2023). Uji regresi tidak terjadi heteroskedastistias jika 

dilihat: 

a. titik-titik data menyebar di atas dan di bawah atau sekitar angka 0 

b. titik-titik data tidak mengumpul hanya di atas atau di bawah saja 

c. penyebaran titik-titik data tidak boleh membentuk pola bergelombang 

melebar kemudian menyempit melebar Kembali 

d. penyebaran titik-titik data tidak berpola 

 

3.9.2 Analisis Jalur (Path Analysis) 

 

Analisis data dalam penelitian ini adalah menggunakan uji regresi linier dengan 

analisis jalur. Analisis jalur (Path Analysis) merupakan suatu bentuk 

pengembangan analisis multi regresi. Dalam analisis ini digunakan diagram jalur 

untuk membantu konseptualisasi masalah atau menguji hipotesis yang kompleks. 

Dengan menggunakan diagram tersebut, peneliti dapat menghitung pengaruh 

langsung dan tidak langsung dari variabel-variabel bebas terhadap variabel terikat. 

Untuk menguji variabel moderasi/intervening digunakan metode analisis jalur. 

Dalam bukunya Imam Ghozali dijelaskan bahwa Analisis jalur merupakan 

perluasan dari analisis regresi linear berganda, atau analisis jalur adalah 

penggunaan analisis regresi untuk menaksir hubungan kausalitas antar variabel 

yang telah ditetapkan sebelumnya (Imam Ghozali, 2018). 

Dalam pengujian analisis jalur terdapat Langkah-langkah yang digunakan: 

 

a. Merumuskan hipotesis dan persamaan structural 

 

b. Menghitung koefisien jalur yang didasarkan pada koefisien regresi. Gambar 

diagram jalur lengkap dengan model strukturalnya dan persamaan 

strukturalnya sesuai dengan hipotesis yang di ajukan. 
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Persamaan Struktural 1: 

 

Z = 𝜌ZX + 𝜀1………(Persamaan 1) 
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Gambar 3.1 Model Jalur Persamaan Struktural 1 

Persamaan Struktural 2: 

Y = 𝜌YX + 𝜌YZ + 𝜀2……… (Persamaan 2) 

 

𝜀1 𝜀2 
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Gambar 3.2 Model Jalur Persamaan Struktural 2 



 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis yang telah peneliti lakukan, 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot (X) berpengaruh secara 

signifikan terhadap minat belajar siswa (Z), dilihat dari nilai Standardized 

Coefficients sebesar 0,826. Hal ini juga dibuktikan dengan hasil dari uji T 

yang memperoleh nilai Signifikan (2-Tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat pengaruh media pembelajaran 

berbasis game edukasi kahoot terhadap minat belajar Sejarah siswa kelas 

XI IPS 2 di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaraan 2022/2023. 

2. Media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot (X) berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa (Y), dilihat dari nilai Standardized 

Coefficients sebesar 0,392, hasil dari uji T juga menunjukkan nilai 

signifikan (2-Tailed) sebesar 0,005 < 0,05 yang artinya variabel X 

berpengaruh terhadap Y. Hal ini juga dibuktikan hasil dari uji Paired 

Sample T-Test yang memperoleh nilai Sig sebesar 0,00 < 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat pengaruh media pembelajaran 

berbasis game edukasi kahoot terhadap hasil belajar Sejarah siswa kelas XI 

IPS 2 di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaraan 2022/2023. 

3. Minat belajar siswa (Z) berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa 

(Y), dilihat dari nilai Standardized Coefficients sebesar 0,558. Hal ini juga 

dibuktikan hasil dari uji T yang memperoleh nilai signifikan (2-Tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat 

pengaruh minat belajar terhadap hasil belajar Sejarah siswa kelas XI IPS 2 

di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Ajaraan 2022/2023. 
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4. Media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot (X) berpengaruh secara 

signifikan terhadap hasil belajar (Y) dengan memperhatikan minat belajar 

(Z). Hal ini diperkuat dengan nilai R square sebesar 0,825 yang artinya 

pengaruh secara langsung sebesar 82,5% dan hasil dari uji F yang 

memperoleh nilai signifikan (2-Tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat pengaruh media pembelajaran 

berbasis game edukasi kahoot terhadap hasil belajar Sejarah siswa dengan 

memperhatikan minat belajar kelas XI IPS 2 di SMA Negeri 2 Bandar 

Lampung Tahun Ajaraan 2022/2023. 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 2 Bandar Lampung Tahun 

Ajaran 2022/2023 dapat dikemukakan saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru, media pembelajaran berbasis game edukasi Kahoot dapat 

digunakan sebagai media visual alternatif yang menarik dalam kegiatan 

pembelajaran mata pelajaran sejarah 

2. Bagi siswa SMA Negeri 2 Bandar Lampung, untuk lebih sering terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran baik yang menggunakan media game 

Kahoot atau tidak. 

3. Bagi sekolah SMA Negeri 2 Bandar Lampung, agar dapat menambah 

sumber bacaan, agar materi yang dikuasai siswa tidak terbatas hanya 

dalam buku sekolah, serta untuk bisa memperbaiki sarana dan prasarana 

yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran khususnya yang 

menggunakan teknologi internet seperti Kahoot. 
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