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ABSTRAK 

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA GAMES KAHOOT  TERHADAP 

MOTIVASI BELAJAR IPS PESERTA DIDIK  

DI SMPN 4 NANGAPANDA 
 

Maria Klara Kolin 

Program Studi Pendidikan Ekonomi, FKIP, Universitas Flores 

e-mail: clarisakolin@gmail.com  

 

Penelitian ini bertujuan untuk; (1) Mengetahui penggunaan media game 

kahoot dalam pembelajaran IPS bagi peserta didik di SMP Negeri 4 Nangapanda, 

(2) Motivasi belajar siswa di SMPN 4 Nangapanda setelah digunakan media game 

kahoot dalam pembelajaran IPS? Mengetahui pengaruh penggunaan media game 

kahoot terhadap motivasi belajar IPS peserta didik, (3) Perbedaan motivasi belajar 

peserta didik yang di ajarkan dengan media pembelajaran game kahoot dengan 

yang diajarkan tidak menggunakan media pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen kuantitatif. Teknik 

pengumpulan data menggunakan teknik tes. Jumlah subyek sampel 40 orang yang 

terdiri dari kelas control 20 orang dan kelas eksperimen 20 rang.  

Hasil penelitian membuktikan bahwa; (1) Game Kahoot sudah digunakan 

dalam pembelajaran IPS. Hasil studi eksperimen membuktikan bahwa dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan, (2) Motivasi belajar siswa 

yang diajarkan dengan media pembelajaran game kahoot lebih baik dari yang 

tidak diajarkan dengan media pembelajaran game kahoot, (3) Berdasarkan 

perhitungan diperoleh nilai t-hitung  sebesar 2,344 dan tbel sebesar 1,782. Dengan 

demikian Hipotesis secara statistik yaitu jika th > tt maka menerima Ha atau 

menolak Ho dan jika th<tt maka Ho diterima atau penolakan Ha, dimana pada 

perhitungan ini t-hitung jatuh pada penerimaan Ha atau penolakan Ho. Maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan 

antara kelas yang menggunakan game kahoot dan yang tidak menggunakan game 

kahoot. Perbedaan ini terjadi karena kahoot mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, serta menumbuhkan 

kompetisi sehat di antara peserta didik.  

Dengan demikian dapat di sarankan; (1) Bagi sekolah. Teknologi telah 

mengubah seluruh tananan perkembangan termasuk dunia pendidikan. Oleh 

karena itu di sarankan agar pihak sekolah menyediakan fasiltas penunjang 

pembelajaran berupa jaringan internet sehingga para guru dapat memanfaatkan 

untuk melakukan inovasi dalam pembelajaran, (2) Pihak orangtua siswa. Orangtua 

harus mendukung pendidikan anak dengan memberikan fasilitas pendidikan yang 

memadai sehingga membantu guru dalam dalam mengaplikasi teknologi 

pembelajaran berbasis AI.  

Kata Kunci: Game Kahoot, Motivasi Belajar 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF THE USE OF KAHOOT MEDIA GAMES ON  THE 

SOCIAL STUDIES LEARNING MOTIVATION OF STUDENTS  

AT THE TOP OF THE 4TH GRADE 

Maria Klara Kolin 

Economics Education Study Program, FKIP, University of Flores 

e-mail: clarisakolin@gmail.com  

 

This research aims to; (1) Knowing the use of kahoot game media in social 

studies learning for students at SMP Negeri 4 Nangapanda, (2) Student learning 

motivation at SMPN 4 Nangapanda after using kahoot game media in social 

studies learning? To determine the influence of the use of kahoot game media on 

the social studies learning motivation of students, (3) The difference in the 

learning motivation of students who are taught with kahoot game learning media 

and those who are taught not to use learning media. 

This study uses a type of quantitative experimental research. The data 

collection technique uses the test technique. The number of sample subjects was 

40 people consisting of a control class of 20 people and an experimental class of 

20 people.  

The results of the study prove that; (1) Kahoot games have been used in 

social studies learning. The results of the experimental study prove that it can 

significantly increase students' learning motivation, (2) The learning motivation of 

students who are taught with kahoot game learning media is better than those who 

are not taught with kahoot game learning media, (3) Based on calculations, t-

count values are obtained of 2.344 and tbel of 1.782. Thus the statistical 

hypothesis is that if th > tt then accept Ha or reject Ho and if th<tt then Ho accepts or 

rejects Ha, where in this calculation t-count falls on the acceptance of Ha or 

rejection of Ho. Therefore, it can be concluded that there is a significant 

difference in learning motivation between classes that use kahoot games and those 

that do not use kahoot games. This difference occurs because kahoot is able to 

create a more interactive, fun learning atmosphere, and foster healthy competition 

among students.  

Thus it can be suggested; (1) For schools. Technology has changed all 

areas of development, including the world of education. Therefore, it is 

recommended that the school provide learning support facilities in the form of an 

internet network so that teachers can use it to innovate in learning, (2) Parents of 

students. Parents must support children's education by providing adequate 

educational facilities so as to assist teachers in applying AI-based learning 

technology.  

Keywords: Kahoot Game, Learning Motivation 
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