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ABSTRACT 
The low learning outcomes and active participation of students in learning history 
encourage the need for learning media innovation. This study aims to improve 
students' learning outcomes through the use of Kahoot media on the material of 
Colonialism and Imperialism in Indonesia. This research uses the method of 
Classroom Action Research (PTK) Kemmis and McTaggart model which is carried 
out in two cycles. The research subjects were students of class XI-5 SMAN 8 Kediri 
City as many as 36 students. Data collection techniques included learning outcome 
tests, activity observations, and student response questionnaires. The results 
showed an increase in the average score from 87.75 to 89.38, and student 
engagement scores above 93% in both cycles. Students' response to Kahoot media 
also increased from “agree” to “strongly agree” category. The conclusion of this 
study is that Kahoot media is effective in improving learning outcomes and student 
activeness, and can be used as an alternative to interactive and fun evaluation 
media 
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ABSTRAK 
Rendahnya hasil belajar dan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran 
sejarah mendorong perlunya inovasi media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui penggunaan media Kahoot 
pada materi Kolonialisme dan Imperialisme di Indonesia. Penelitian ini 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan 
McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah peserta 
didik kelas XI-5 SMAN 8 Kota Kediri sebanyak 36 peserta didik. Teknik 
pengumpulan data meliputi tes hasil belajar, observasi aktivitas, dan angket respon 
peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 87,75 
menjadi 89,38, dan skor keterlibatan peserta didik di atas 93% pada kedua siklus. 
Respon peserta didik terhadap media Kahoot juga meningkat dari kategori “setuju” 
menjadi “sangat setuju”. Simpulan dari penelitian ini adalah media Kahoot efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar dan keaktifan peserta didik, serta dapat dijadikan 
alternatif media evaluasi yang interaktif dan menyenangkan. 
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PENDAHULUAN 

 Pendidikan sejarah memiliki peran penting dalam membentuk 

kesadaran sejarah dan nilai kebangsaan peserta didik. Melalui pembelajaran 

sejarah, peserta didik diharapkan mampu memahami peristiwa masa lalu 

sebagai landasan berpikir kritis dalam menghadapi tantangan masa kini dan 

masa depan. Mata pelajaran sejarah meupakan bagian dari ilmu-ilmu sosial, 

mempunyai peranan penting dalam rangka menumbuhkan Nasonalisme yang 
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menjelaskan tentang peristiwa masa lampau yang berupa fakta-fakta. Sejarah 

sebagai disiplin ilmu memiliki peranan yang sangat penting dalam membentuk 

karakter dan identitas bangsa (Wiratama et al., 2025). Indonesia adalah 

Negara berdaulat berbentuk kepulauan yang memiliki sejarah sangat panjang 

mulai dari zaman pra-sejarah hingga saat ini (Agus Budianto et al., 2023). 

Indonesia merupakan Negara mulitikulkutural dengan keanekaragaman yang 

kompleks ( Widiatmoko et al., 2021). Menurut (Marli, 2020: 4), Berdasarkan 

pengalaman yang terjadi serta perkembangan yang dialami oleh masyarakat 

Indonesia saat ini, sekaligus mempertimbangkan prospek kehidupan di masa 

depan, pendidikan sejarah harus mampu mempersiapkan peserta didik 

menghadapi kehidupan yang dipenuhi oleh berbagai arus informasi dengan 

tingkat aksesibilitas yang luas dan kecepatan yang sangat tinggi (Aka et al., 

2023). 

 Sebagian besar program pendidikan sejarah di Indonesia “dalam 

kurikulum sekolah, pengetahuan dan pemahaman tentang berbagai peristiwa 

Sejarah diperluas dengan berbagai peristiwa Sejarah diluar tanah air” (Marli, 

2020). Menurut ki hadjar dewantara pendidikan merupakan sebuah 

arahandalam perkembangan anak-anak (Sari F & Widiatmoko s, 2021). 

Undang-undang SISDIKNAS tahun 2003 mengamanatkan bahwa “pendidikan 

merupakan upaya sadar dalam mempersiapkan peserta didik yang kompeten 

melalui berbagai kegiatan, pembelajaran, ataupun latihan” (Presiden RI, 2003) 

(Widiatmoko et al., 2020). Namun, dalam praktiknya, pembelajaran sejarah di 

sekolah sering kali dihadapkan pada permasalahan klasik, yaitu rendahnya 

minat dan hasil belajar peserta didik. Menurut ( Wiratama et al.,  2025) dalam 

era globalisasi dan perkembangan teknologi informasi yang pesat, pendidik 

dituntut untuk beradaptasi dengan perubahan zaman. Hal ini disebabkan 

karena pembelajaran sejarah masih didominasi oleh metode ceramah yang 

bersifat satu arah, kurang melibatkan peserta didik secara aktif, serta belum 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan 

perkembangan zaman. Menurut (Afandi, 2015) “Pembelajaran sejarah sudah 

waktunya tidak digunakan untuk menghafal materi Sejarah”.  

 Rendahnya partisipasi dan hasil belajar peserta didik juga terjadi 

dalam pembelajaran materi Kolonialisme dan Imperialisme Bangsa Eropa di 

Indonesia. Materi ini memuat banyak fakta, tokoh, dan kronologi, sehingga jika 

tidak disampaikan dengan pendekatan yang menarik dan menyenangkan, 

peserta didik akan mengalami kesulitan dalam memahami isi materi dan 

cenderung hanya menghafal tanpa makna. Oleh karena itu, diperlukan strategi 

pembelajaran yang interaktif, komunikatif, dan mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan agar peserta didik dapat terlibat aktif dan 

memahami materi secara utuh. Menurut (Andarisma & Widiatmoko, 2021) 

“seorang pendidik dalam proses pembelajaran harus memiliki strategi dan 

metode yang baik”. Salah satu metode yang mulai terkenal adalah 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran, termasuk aplikasi atau website 



 

 595
   
 
 

permainan edukasi sepeti Kahoot. Menurut (Bunyamin et al., 2020), 

Penggunaan Kahoot memungkinkan guru untuk langsung memanfaatkan 

teknologi pembelajaran berbasis permainan digital tanpa harus bersusah 

payah merancangnya sendiri. Aplikasi ini mudah digunakan dan dapat diakses 

dengan praktis melalui perangkat seperti smartphone maupun komputer. 

 Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan memperbaiki 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. (Manurung, 2021: 3) 

mengartikan tentang kegunaan multimedia atau media pembelajaran interaktif 

memperjelas cara penyajian materi dari pembelajaran, mengatasi 

terbatasannya ruang, waktu, dan daya indera serta dapat menyelesaikan 

sikap peserta didik yang pasif atau kurang respon teradap pembelajaran di 

kelas.  

 Oleh karena itu dengan menggunakan media pembelajaran Kahoot, 

peserta didik dapat berpartisipasi dalam kuis permainan yang mendukung 

kegiatan pembelajaran kolaboratif.Guru perlu mengembangkan desain 

pembelajaran untuk menguatkan keterampilan kolaborasi (Erna Fatmawati et 

al., 2024). Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh oleh Chandra Perwira 

Negara  yang mengungkapkan bahwa Kahoot mampu meningkatkan sikap 

kompetitif peserta didik dan membantu guru dalam mengevaluasi hasil belajar 

secara efisien. penelitian tersebut menunjukkan bahwa Kahoot sebagai media 

evaluasi sekaligus pembelajaran terbukti efektif meningkatkan baik aspek 

kognitif maupun afektif peserta didik dalam pembelajaran sejarah.(Negara & 

Riau, 2024) 

 Di SMAN 8 Kediri, pembelajaran sejarah masih sering menggunakan 

metode ceramah yang cenderung bersifat satu arah dan membuat peserta 

didik menjadi pasif. Hal ini disebabkan oleh metode pengajaran yang masih 

banyak menggunakan pendekatan yang monoton (Fitriastuti et al., 2023). Hal 

ini turut diperkuat dari hasil diskusi dengan guru mata pelajaran sejarah SMAN 

8 Kediri, yang menyampaikan bahwa dalam beberapa tahun terakhir terjadi 

penurunan hasil belajar dan rendahnya keaktifan peserta didik selama 

pembelajaran sejarah berlangsung, khususnya pada materi yang dianggap 

kompleks seperti Kolonialisme dan Imperialisme. Peserta didik cenderung 

hanya mencatat dan mendengarkan tanpa adanya partisipasi aktif dalam 

memahami materi. Kondisi ini tentu menjadi tantangan tersendiri bagi guru 

sejarah dalam mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal. “Salah satu 

alternatif inovatif adalah dengan memanfaatkan platform digital seperti Kahoot 

untuk meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran Sejarah”(Kurniawati et al., 2025). Penggunaan media interaktif 

diharapkan dapat menjawab persoalan rendahnya partisipasi dan prestasi 

peserta didik dengan menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, 

menyenangkan, dan berbasis kompetisi sehat (Fitriastuti et al., 2023). 
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 Penggunaan Kahoot diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik melalui kegiatan kompetisi dan permainan yang menarik, hal ini 

penting untuk menciptankan suasana belajar yang positif. Selain itu, penelitian 

sebelumnya menunjukan bahwa penggunaan teknologi dalam Pendidikan 

dapat mengurangi kecemasan peserta didik saat menghadapi pembelajaran. 

Dengan adanya Kahoot, peserta didik dapat berlatih menjawab pertayaan 

dalam suasana yang lebih santai dan menyenangkan, metode ini dapat 

membantu peserta didik lebih siap dalam menghadapi evaluasi. 

 Berangkat dari latar belakang dan temuan-temuan sebelumnya 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji lebih dalam bagaimana 

penerapan media Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

mata pelajaran sejarah di SMAN 8 Kota Kediri. Rumusan masalah yang 

diangkat dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana penerapan media Kahoot 

dalam pembelajaran sejarah materi kolonialisme dan imperialisme bangsa 

Eropa di Indonesia? dan (2) Apakah media Kahoot dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik secara signifikan? Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya dalam upaya meningkatkan hasil belajar 

sejarah di jenjang pendidikan menengah. 

 

METODE 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) dengan model dari Kemmis dan McTaggart, yang terdiri atas empat 

tahapan utama dalam setiap siklus, yaitu: perencanaan (planning), 

pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). 

Pendekatan ini dipilih karena bertujuan untuk memperbaiki proses dan hasil 

pembelajaran sejarah di kelas melalui penerapan media Kahoot sebagai 

media pembelajaran interaktif. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, dan 

masing-masing siklus terdiri dari satu kali pertemuan dengan materi pokok 

yang sama, namun dengan pendekatan yang terus diperbaiki berdasarkan 

hasil refleksi dari siklus sebelumnya. (Aji, 2021) 

 Penelitian ini dilaksanakan pada 14 Mei 2025 untuk penelitian siklus 

pertama sedangkan untuk siklus kedua dilaksanakan pada 21 Mei 2025 yang 

bertempat  di SMAN 8 Kota Kediri, yang beralamat di Jl. Pahlawan Kusuma 

Bangsa No. 77, Banjaran, Kecamatan Kota, Kota Kediri, Provinsi Jawa Timur. 

Tempat penelitian dipilih karena adanya permasalahan nyata yang ditemukan 

di kelas XI dalam proses pembelajaran sejarah yang masih konvensional dan 

belum memanfaatkan teknologi secara optimal. Subjek dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik kelas XI-5 SMAN 8 Kota Kediri yang berjumlah 

36 peserta didik. Pemilihan kelas dilakukan berdasarkan hasil koordinasi 

dengan guru mata pelajaran sejarah, serta mempertimbangkan kesesuaian 

karakteristik kelas dengan tujuan penelitian. Penelitian tidak menggunakan 
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teknik sampling karena seluruh anggota kelas dijadikan sebagai subjek 

tindakan. 

 Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama: (1) 

Tes hasil belajar, yang diberikan setelah pembelajaran untuk mengukur 

peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi; (2) Observasi, yang 

dilakukan oleh peneliti dan kolaborator selama proses pembelajaran 

berlangsung untuk mengamati keterlibatan dan aktivitas peserta didik; dan (3) 

Angket respon peserta didik, yang disebarkan setelah pembelajaran untuk 

mengetahui tanggapan peserta didik terhadap penggunaan media Kahoot 

dalam proses belajar mengajar. 

 Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan rumus yang 

sesuai dengan jenis instrument masing-masing. Untuk hasil tes belajar 

dianaslis menggunakan one sample t-test : 

 

𝑡 =
x̄ −  μₒ

𝑠/√𝑛
 

 

Keterangan: 

t = Nilai t hitung 

x̄ = Rata-rata sample 

μₒ = Nilai paramater 

s = Standar deviasi sample 

n = Jumlah sample 

(Nuryadi dkk.,  2017) 

Instrumen Observasi aktivitas peserta didik dengan rumus: 

 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑖𝑏𝑎𝑡𝑎𝑛 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

 

Keterangan: 

Tabel 1 Kategori Observasi 

Presentase (%) Kategori Keterlibatan  

85 – 100  Sangat Tinggi 

70 – 84  Tinggi  

55 – 69  Sedang  

40 – 54  Rendah 

<40 Sangat Rendah  

(Mukhlisin dkk, 2024) 

 

Instrumen Angket respon peserta didik menggunakan rumus: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑦𝑎𝑎𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑦𝑎𝑎𝑛 𝑥 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
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Keterangan: 
Tabel 2 Kategori Angket 

Rentang skor Interprestasi 

3,5 – 4,0 Sangat setuju 

2,5 – 3,4 Setuju 

1,5 – 2,4 Tidak setuju 

1,0 – 1,4 Sangat tidak setuju 

(Simamora, 2022) 

  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Tes Belajar Peserta Didik 

 
Tabel 3 Nilai Tes Belajar Peserta Didik 

Siklus Rata-rata Standar Deviasi  T Tabel T Hitung (t) 

I 87,75 6,99 2,99 10,93 

II 89,38 4,81 2,03 17,91 

 

Aspek pertama yang diamati adalah peningkatan hasil belajar 

peserta didik setelah diterapkannya media Kahoot sebagai alat evaluasi 

interaktif. Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil tes pada akhir setiap 

siklus, terjadi peningkatan rata-rata nilai dari 87,75 pada siklus I menjadi 

89,38 pada siklus II. Peningkatan ini menunjukkan bahwa peserta didik 

tidak hanya terlibat secara aktif, tetapi juga memahami materi secara lebih 

baik. Hasil analisis statistik menggunakan One Sample T-Test juga 

menunjukkan bahwa t hitung pada kedua siklus lebih besar dari t tabel, 

yang berarti bahwa perbedaan nilai rata-rata peserta didik secara statistik 

signifikan terhadap nilai KKM sebesar 75.  

Nilai standar deviasi yang menurun dari 6,99 ke 4,82 menunjukkan 

bahwa persebaran nilai peserta didik semakin merata, dan tingkat 

penguasaan materi lebih seragam di antara peserta didik. Artinya, selain 

terjadi peningkatan nilai rata-rata, proses pembelajaran dengan media 

Kahoot juga mampu menjangkau pemahaman peserta didik secara 

menyeluruh dan merata. Hal ini menjadi indikator bahwa penggunaan 

Kahoot tidak hanya bermanfaat bagi peserta didik berprestasi tinggi, tetapi 

juga membantu peserta didik yang sebelumnya kesulitan dalam 

memahami materi sejarah. 

 

2. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik 

 
Table 4 Hasil Observasi Peseta Didik 

Siklus Rata-rata (%) Kategori 

I 93,06 Sangat Tinggi 

II 93,33 Sangat Tinggi 
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Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti dan guru 

kolaborator juga melakukan observasi terhadap aktivitas dan keterlibatan 

peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa keterlibatan peserta 

didik berada pada kategori sangat tinggi, yaitu 93,06% pada siklus I dan 

meningkat sedikit menjadi 93,33% pada siklus II. Aspek yang diamati 

dalam observasi meliputi kesiapan mengikuti pembelajaran, partisipasi 

dalam menjawab soal Kahoot, kerja sama selama kuis berlangsung, 

antusiasme saat diskusi, serta sikap positif peserta didik dalam mengikuti 

seluruh rangkaian pembelajaran.  

Tingginya angka keterlibatan ini mengindikasikan bahwa media 

Kahoot berhasil menciptakan suasana belajar yang partisipatif, kompetitif 

secara sehat, dan menyenangkan. Suasana kelas yang semula 

cenderung pasif dan monoton berubah menjadi aktif, komunikatif, dan 

penuh semangat. Peserta didik berlomba menjawab soal dengan cepat 

dan benar, sambil menikmati permainan yang disajikan dalam bentuk kuis 

digital. Hal ini sejalan dengan konsep game-based learning, di mana 

elemen permainan mampu meningkatkan atensi, minat belajar, serta 

retensi pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. 

 

3. Respon Peserta Didik Terhadap Media Kahoot 

 
Tabel 5 Hasil Angket Peserta Didik 

Siklus Rata-rata Kategori 

I 3,4 Setuju 

II 3,6 Sangat Setuju 

 

Untuk mengetahui bagaimana peserta didik merespon penggunaan 

media Kahoot dalam pembelajaran sejarah, diberikan angket pada akhir 

setiap siklus. Skor angket dihitung berdasarkan skala Likert dengan empat 

kategori: tidak setuju, netral, setuju, dan sangat setuju. Pada siklus I, rata-

rata skor angket adalah 3,4, yang termasuk kategori setuju, dan meningkat 

menjadi 3,6 pada siklus II, yang masuk dalam kategori sangat setuju. 

Peningkatan ini menunjukkan adanya perubahan persepsi yang lebih 

positif dari peserta didik terhadap pembelajaran berbasis media teknologi. 

Melalui hasil angket, mayoritas peserta didik menyampaikan bahwa 

Kahoot membantu mereka memahami materi secara lebih mudah, 

menumbuhkan semangat belajar, dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang tidak membosankan. Beberapa peserta didik juga 

menyatakan bahwa kuis Kahoot membuat mereka lebih tertantang untuk 

belajar sebelum masuk kelas agar dapat menjawab soal dengan baik. 
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Adanya peringkat skor dan musik latar dalam permainan Kahoot juga turut 

menciptakan pengalaman belajar yang berbeda dan menyenangkan. 

4. Pembahasan  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran sejarah bukan hanya berdampak pada peningkatan hasil 

belajar secara kognitif, tetapi juga menciptakan perubahan positif dalam 

aspek afektif dan partisipasi aktif peserta didik. Peningkatan nilai, 

konsistensi partisipasi, dan respon peserta didik yang positif menunjukkan 

bahwa strategi pembelajaran ini berhasil menciptakan pengalaman belajar 

yang menyeluruh. Media Kahoot, dengan fitur kuis interaktif, umpan balik 

langsung, dan suasana permainan yang kompetitif, mampu menjadikan 

peserta didik lebih aktif, lebih fokus, dan lebih tertarik terhadap materi 

sejarah yang selama ini dianggap sulit dan membosankan. 

Penelitian ini juga sejalan dengan temuan Chandra Perwira Negara 

yang menyatakan bahwa Kahoot mendorong keterlibatan peserta didik 

dan meningkatkan kepercayaan diri dalam menjawab pertanyaan. Hasil-

hasil ini memperkuat kesimpulan bahwa Kahoot merupakan media yang 

efektif dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran.(Negara & Riau, 

2024). 

Selain dari sisi empiris, secara teoritis, penerapan Kahoot dalam 

pembelajaran juga sejalan dengan pendekatan konstruktivisme, di mana 

peserta didik berperan sebagai subjek yang aktif membangun 

pengetahuan melalui interaksi dan pengalaman. Dalam konteks 

pembelajaran sejarah, penggunaan Kahoot mendorong peserta didik 

untuk berpikir kritis, menganalisis soal, dan mengevaluasi pemahaman 

mereka secara mandiri. Proses belajar tidak lagi hanya berfokus pada 

hafalan, tetapi pada pemahaman yang dibangun secara aktif dan 

menyenangkan.  

 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah 

dilaksanakan dalam dua siklus, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

media pembelajaran Kahoot secara efektif mampu meningkatkan hasil 

belajar dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sejarah. 

Peningkatan hasil belajar ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata nilai peserta 

didik dari 87,75 pada siklus I menjadi 89,38 pada siklus II, yang secara 

statistik signifikan lebih tinggi dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

sebesar 75. Selain itu, keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran juga menunjukkan kategori sangat tinggi, yaitu mencapai 

lebih dari 93% pada kedua siklus. Hal ini mengindikasikan bahwa media 

Kahoot mampu menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif, 

kompetitif secara sehat, dan menyenangkan, sehingga mendorong 
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peserta didik untuk lebih aktif, fokus, dan termotivasi dalam memahami 

materi.  

Media Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi hasil 

belajar, tetapi juga menjadi bagian dari strategi pembelajaran yang 

membangun semangat belajar peserta didik melalui pendekatan game-

based learning. Dengan fitur umpan balik langsung, skor klasemen, dan 

desain visual yang menarik, Kahoot dapat menjangkau berbagai gaya 

belajar peserta didik, baik visual, auditori, maupun kinestetik. Selain 

meningkatkan kemampuan kognitif, penggunaan media ini juga 

memberikan dampak positif terhadap aspek afektif peserta didik, seperti 

sikap terhadap pelajaran, rasa percaya diri, dan kolaborasi dengan teman. 

Dengan demikian, media Kahoot dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran modern yang efektif dalam meningkatkan kualitas proses 

dan hasil pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran sejarah yang 

sering dianggap kaku dan membosankan. 

 

B. Saran 

1. Bagi Guru, disarankan untuk menggunakan media Kahoot sebagai 

bagian dari variasi pembelajaran, terutama dalam evaluasi formatif 

dan refleksi akhir pembelajaran 

2. Bagi Peserta Didik, diharapkan agar lebih aktif memanfaatkan media 

Kahoot tidak hanya dalam pembelajaran di kelas, tetapi juga sebagai 

sarana belajar mandiri di rumah.  

3. Bagi Sekolah, disarankan untuk mendukung penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi seperti Kahoot dengan menyediakan 

infrastruktur yang memadai, seperti jaringan internet yang stabil, 

proyektor, dan perangkat digital 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi rujukan untuk 

mengembangkan kajian lanjutan mengenai efektivitas media Kahoot 

dalam berbagai mata pelajaran lain atau jenjang pendidikan yang 

berbeda. 
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