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ABSTRAK 

Putri, Kinanti Amira. 2023. Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot 

Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi : Nur Cholifah, M. Pd 

Kata kunci : Media pembelajaran Game Kahoot, motivasi belajar, hasil belajar 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran yang kurang 

optimal dapat mempengaruhi hasil pencapaian siswa dalam belajar. Media game 

kahoot merupakan media pembelajaran interaktif berbasis game online yang 

memudahkan pengguna dalam membuat, berbagi serta game belajar yang 

menyenangakan dengan hitungan waktu yang disediakan. Penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dapat mendukung proses belajar mengajar serta 

berpotensi dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui efektivitas media 

pembelajaran game kahoot terhadap motivasi belajar (2) mengetahui efektivitas 

media pembelajaran game kahoot terhadap hasil belajar siswa (3) mengetahui 

efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana Malang. 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Jenis penelitian yang 

digunakan eksperimen dengan desain penelitian quasi eksperimental. Sampel yang 

digunakan dalam penelitian yaitu kelas VIII B (kelas eksperimen) yang berjumlah 

32 siswa dan VIII A (kelas kontrol) berjulah 48 siswa. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan yaitu kuesioner (angket), tes (pretest dan posttest) dan 

dokumentasi. Analisis data yang digunakan yaitu uji normalitas, uji homogenitas 

dan uji manova dengan berbantuan SPSS 24.0 for windows. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) terdapat efektivitas media 

pembelajaran Game Kahoot terhadap motivasi belajar siswa (2) terdapat efektivitas 

media pembelajaran Game Kahoot terhadap hasil belajar siswa (3) terdapat 

efektivitas media pembelajaran Game Kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa. Hal ini terbukti dengan adanya persentase motivasi dan hasil belajar kelas 

eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.  
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ABSTRACT 

Putri, Kinanti Amira. 2023. The Effectiveness of Kahoot Game Learning Media  on 

the Motivation and Learning Outcomes of Class VIII Students in Social Studies 

Subjects at MTs Surya Buana Malang. Thesis. Department of Social Sciences 

Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State 

Islamic University Malang.Thesis Supervisor : Nur Cholifah, M. Pd 

Keywords : Kahoot Game learning media, learning motivation, learning outcomes 

The use of learning media in the learning process that is less than optimal 

can affect the results of student achievement in learning. Kahoot game media is an 

interactive learning media based on online games that make it easy for users to 

create, share and enjoy learning games with the time provided. The use of 

interesting learning media can support the teaching and learning process and has 

the potential to increase student motivation and learning outcomes. 

This study aims to (1) determine the effectiveness of kahoot game learning 

media on learning motivation (2) find out the effectiveness of kahoot game learning 

media on student learning outcomes (3) find out the effectiveness of kahoot game 

learning media on the motivation and learning outcomes of grade VIII students in 

social studies subjects at MTs Surya Buana Malang. 

 This study used a quantitative approach. The type of research used 

experiments with quasi-experimental research designs. The samples used in the 

study were class VIII B (experimental class) which amounted to 32 students and 

VIII A (control class) with 48 students. The data collection techniques used are 

questionnaires (questionnaires), tests (pretest and posttest) and documentation. The 

data analysis used is normality test, homogeneity test and manova test with the help 

of SPSS 24.0 for windows. 

The results showed that (1) there was the effectiveness of the Kahoot Game 

learning media on student learning motivation (2) there was the effectiveness of the 

Kahoot Game learning media on student learning outcomes (3) there was the 

effectiveness of the Kahoot Game learning media on student motivation and 

learning outcomes. This is proven by the percentage of motivation and learning 

outcomes in the experimental class which is higher than the control class. 
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البحث  مستخلص  

على التحفيز ونتائج التعلم لطلاب الصف    Kahootلعبة  وسائط تعلم    . فعالية  2023بوتري ، كينانتي أميرة.  

في   الاجتماعية  الدراسات  مواد  في  العلوم .  MTs Surya Buana Malangالثامن  تعليم  قسم  اطروحه. 

لامية الحكومية مالانج.مشرف  الاجتماعية، كلية التربية وتدريب المعلمين، مولانا جامعة مالك إبراهيم الإس

 في الطب  الرسالة : نور شليفة، دكتوراه

 لعبة كاهوت وسائط التعلم، تحفيز التعلم، مخرجات التعلم : الكلمات الرئيسيه

وسائط .التعلم في الطالب تحصيل نتائج في الأمثل المستوى من الأقل التعلم وسائط استخدام يؤثر أن يمكن  

المستخدمين على تسهل التي الإنترنت عبر الألعاب على تعتمد تفاعلية عليميةت وسائط هي Kahoot ألعاب  

الممتعة التعلم وسائط استخدام يدعم أن يمكن .المتاح الوقت مع التعلم بألعاب والاستمتاع ومشاركة إنشاء  

التعلم ونتائج الطلاب تحفيز زيادة على القدرة ولديه والتعلم التدريس عملية . 

لعبة تعلم وسائط فعالية تحديد (1) إلى الدراسة هذه تهدف  kahoot فعالية معرفة (2) التعلم تحفيز في  

لعبة تعلم وسائط  kahoot لعبة تعلم وسائط فعالية معرفة (3) الطلاب تعلم نتائج على  kahoot على 

في الاجتماعية الدراسات مواضيع في الثامن الصف لطلاب التعلم نتائج و التحفيز  MTs Surya Buana 

Malang 

التجريبية شبه البحثية التصاميم ذات التجارب المستخدم البحث نوع .كميا  نهجا الدراسة هذه استخدمت . 

والفصل طالبًا 32 وبلغ (التجريبي الفصل) ب الثامن الصف هي الدراسة في المستخدمة العينات وكانت  

(الاستبيانات) الاستبيانات هي المستخدمة اتالبيان جمع تقنيات .طالبًا 48 بعدد (الضابطة فئة) أ الثامن  

الطبيعية الحالة اختبار هو المستخدم البيانات تحليل .والتوثيق (والبعدي القبلي الاختبار) والاختبارات  

بمساعدة مانوفا واختبار التجانس واختبار  SPSS 24.0 للنوافذ. 

لعبة تعلم لوسائل فعالية هناك كانت (1) أن النتائج أظهرت  Kahoot كانت (2) الطلاب تعلم تحفيز في  

لعبة تعلم لوسائل فعالية هناك  Kahoot لعبة تعلم لوسائل فعالية هناك كانت (3) الطلاب تعلم نتائج على  

Kahoot في التعلم ومخرجات التحفيز نسبة خلال من ذلك ثبت وقد .النتائج .وتعلمهم الطلاب تحفيز على  

ضبطال فئة من أعلى وهي التجريبي الفصل . 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang 

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan mempunyai arti penting dalam kehidupan manusia. 

Pendidikan dapat menjadi salah satu proses untuk melakukan sebuah 

perubahan baik sikap maupun tingkah laku seseorang. Pendidikan dapat 

diperoleh dimanapun dan kapanpun. Namun pendidikan pertama bisa 

diperoleh melalui lingkungan keluarga diikuti dengan ingkungan masyarakat 

serta lingkungan sekolah. Dengan adanya pendidikan, manusia dapat 

mempunyai ilmu yang nantinya dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas 

manusia dan pendidikan juga dapat memberikan arahan dan tuntunan dari 

mulai sejak manusia lahir hingga dewasa.1 

Salah satu istilah yang terdapat dalam pendidikan yaitu kegiatan 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran merupakan suatu aktivitas yang di 

dalamnya terdapat interaksi dan komunikasi dua arah antara murid dengan guru 

serta dengan adanya sumber belajar sebagai penunjang proses kegiatan 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan guru yang 

memberikan ilmu kepada murid  dengan menggunakan bantuan media 

pembelajaran agar nantinya murid dapat memperoleh wawasan dan ilmu 

pengetahuan yang baru. Sistem pembelajaran yang terjadi pada abad ke-21 

mengalami suatu peralihan dimana peralihan ini terletak pada sistem 

pembelajaran dimana yang dulunya menggunakan pendekatan pembelajaran 

 
1 Nur Kholis, ‘Pendidikan Dalam Upaya Memajukan Teknologi’, Jurnal Kependidikan, 1.1 (2013), 
26. 
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yang berfokus pada guru menjadi sistem pembelajaran yang berfokus pada 

siswa.2 Sebagai seorang guru dalam menyikapi permasalahan tersebut yaitu 

hendaknya menjadikan pembelajaran yang melibatkan peserta didik di 

dalamnya dengan mempersiapkan strategi, metode, dan media pembelajaran 

agar melatih peserta didik untuk aktif dan berfikir kritis sehingga pendekatan 

pembelajaran lebih berpusat pada peserta didik. 

Salah satu komponen yang terdapat dalam kegiatan pembelajaran yaitu 

media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang 

digunakan oleh guru yang bertujuan untuk memudahkan penyampaian materi 

pembelajaran sehingga media pembelajaran menjadi alat pembantu untuk 

memudahkan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Ada beberapa jenis dalam 

media pembelajaran yang bersifat visual, contohnya yaitu buku. Dan juga ada 

yang sifatnya audio visual, contohnya yaitu power point, video animasi, film 

dan lain-lain. Media pembelajaran  dapat  dipilih oleh seorang guru untuk 

menyesuaikan dengan materi pembelajaran. Peranan media pembelajaran pada 

kegiatan pembelajaran yaitu sangat penting karena media pembelajaran 

merupakan salah satu alat perangsang belajar yang dapat menjadikan suasana 

belajar yang asyik dan menyenangkan sehingga dapat memberikan 

pemahaman kepada siswa serta terjadi peningkatan pada hasil belajar siswa. 

Teknologi masuk pada dunia Pendidikan di era revolusi industri 4.0. 

Dengan adanya teknologi digital yang masuk pada dunia pendidikan dapat 

bermanfaat untuk memajukan mutu pembelajaran serta dapat menarik dan 

 
2 Arif Mahya Fanny, ‘Pentingnya Pendidikan Karakter Dalam Dunia Pendidikan’, Jurnal Pendidikan 
Dasar, 10.2 (2019), 44–52. 
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meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga siswa berlomba-lomba untuk 

mendapatkan hasil akhir yang terbaik dalam pembelajaran. Di era industri 4.0 

perkembangan teknologi di era dapat membuat alat-alat komunikasi semakin 

canggih terlebih dalam dunia pendidikan yang dapat mewujudkan media 

pembelajaran yang inovatif sehingga keberadaan media pembelajaran tersebut 

dapat mewujudkan suasana belajar yang kondusif, dan tidak membosankan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 03 November 

2022 di MTs Surya Buana Malang terdapat beberapa fakta yang terjadi di 

lapangan yaitu bahwasanya guru masih belum memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran dimana fasilitas yang disediakan oleh sekolah 

sangat memadai. Fasilitas yang disediakan oleh sekolah seperti laboraturium 

computer tersedia namun belum dimanfaatkan dengan baik terlebih oleh guru 

IPS. Adapun faktor yang menyebabkan yaitu guru sudah berusia lanjut 

sehingga kurang memiliki kemampuan terhadap teknologi dan memilih untuk 

menggunakan teknologi manual atau yang bersumber dari manusia dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran di kelas.3 

Metode yang digunakan guru pada saat kegiatan pembelajaran yaitu 

ceramah dan presentasi. Pada saat menyampaikan materi pembelajaran kepada 

siswa, guru menggunakan metode ceramah dan siswa hanya mendengarkan 

dan menyimak. Dan untuk evaluasi pembelajaran, guru menggunakan metode 

presentasi, namun presentasi yang digunakan dilakukan secara manual tanpa 

menggunakan media sehingga siswa yang tidak presentasi hanya bisa 

mendengar dan menyimak tanpa bisa melihat materi yang di presentasikan. 

 
3 Hasil observasi pada tanggal 03 November 2022 
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Melihat permasalahan tersebut, terdapat akibat yang peneliti amati 

berdasarkan fakta di lapangan yaitu salah satunya dengan menerapkan metode 

ceramah dapat menimbulkan suasana belajar yang membosankan. Hal ini dapat 

dilihat ketika guru menyampaikan materi pembelajaran, terdapat beberapa 

siswa yang sedang mengobrol dengan temannya dan ada juga yang tertidur 

tanpa mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru. Dan pada saat 

presentasi berlangsung juga terdapat siswa yang mengobrol dan tertidur tanpa 

menyimak presentasi oleh temannya. Hal ini dapat terjadi karena tidak terdapat 

media dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga materi yang disampaikan hanya 

bisa didengar dan disimak tanpa bisa dilihat oleh siswa dan dapat menyebabkan 

siswa kurang menyerap materi yang disampaikan dengan optimal dan nantinya 

dapat berdampak pada hasil belajar siswa. 

Keberadaan media pembelajaran terlebih pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial di jenjang Sekolah Menengah Pertama sangat penting agar 

tidak menyebabkan suasana belajar yang monoton. Terlebih di dalam mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang merupakan integrasi dari berbagai 

disiplin ilmu-ilmu sosial seperti Sejarah, Geografi, Ekonomi dan Sosiologi 

dimana ilmu-ilmu sosial tersebut membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik dan tidak hanya bersifat konseptual yang bersumber dari buku saja. 

Media pembelajaran yang digunakan juga harus dirancang inovatif dan 

semenarik mungkin agar siswa tertarik dan bersemangat untuk mengikuti 

kegiatan pembelajaran sehingga nantinya dapat menimbulkan pemahaman 

siswa terkait materi dan dapat memunculkan suasanya belajar yang 

menyenangkan agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
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Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka diperlukan 

penyelesaian serta upaya agar kegiatan pembelajaran IPS dapat berjalan secara 

optimal. Adapun usaha yang perlu dilakukan untuk menyelesaikan 

problematika tersebut, yaitu peneliti memilih media pembelajaran berbasis 

online yaitu Kahoot. Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran online 

yang berbasis permainan untuk memudahkan pengguna dalam membuat, 

berbagi serta game belajar yang menyenangakan dengan hitungan waktu yang 

disediakan. Kahoot juga termasuk salah satu media pembelajaran interaktif 

yang berbasis game dimana kahoot ini mempunyai kelebihan yaitu mudah 

diakses bagi siswa dan guru secara gratis dengan cara mengunduh melalui 

aplikasi Play Store yang terdapat dalam Smartphone. Fitur yang disediakan 

kahoot juga banyak seperti kuis, game, diskusi dan survei. Game dan diskusi 

dapat dimainkan secara individu atau kelompok.4 Aplikasi ini sangat cocok 

untuk generasi digital yang menyukai tampilan dan fitur-fitur yang cukup 

menarik, sehingga diharapkan dapat mendukung proses belajar mengajar 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada jenjang Sekolah Menengah Pertama. 

Secara empirik, pengaruh media pembelajaran game kahoot terhadap 

hasil belajar didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan peneliti terdahulu. 

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Irwan, dkk memaparkan bahwa 

Kahoot dapat menjadi alternatif media pembelajaran interaktif di perguruan 

tinggi karena terbukti secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

dengan nilai F (1,58) =0.001, p<0.05 yang artinya terdapat perbedaan antara 

 
4 Arif Mahya Fanny, ‘Pentingnya Pendidikan Karakter Dalam Dunia Pendidikan’, Jurnal Pendidikan 
Dasar, 10.2 (2019), 44–52. 
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kelas kontrol dan kelas eksperimen dimana rata rata kelas eksperimen 

(M=13.33, SD=3.30) lebih tinggi dari pada kelas kontrol (M=10.50, 

SD=2.81).5 Hasil penelitian tersebut relevan dengan tujuan penelitian ini, 

bahwa media pembelajaran game kahoot efektif terhadap hasil belajar siswa. 

Hasil penelitian tersebut digunakan peneliti sebagai landasan empiric dalam 

menerapkan media pembelajaran game kahoot pada mata pelajaran IPS. 

Berdasarkan uraian di atas membuat peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot 

Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran 

IPS di MTs Suya Buana Malang”. Dengan subjek penelitian yaitu Siswa MTs 

Surya Buana Malang dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.  

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dikemukakan suatu 

fokus penelitian dalam  penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana Malang? 

2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap hasil 

belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana 

Malang? 

 
5 Irwan, Zaky, dkk, ‘Efektifitas Penggunaan Kahoot! Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’, 
Jurnal Pendidikan, 8 (2019), 95-104 
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3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan pada fokus penelitian di atas, maka dapat 

dirumuskan tujuan penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran game kahoot 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 

2. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran game kahoot 

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 

3. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran 

IPS di MTs Surya Buana Malang. 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian terdapat manfaat penelitian. Adapun 

manfaat dari penelitian ini yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Peneliti berharap dengan adanya hasil penelitian ini nantinya peran 

guru dapat sebagai fasilitator yang memahami serta 

mengembangkan media pembelajaran sebagai alat untuk 
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menyampaikan materi pelajaran kepada siswa agar materi yang 

disampaikan dapat diingat dan bermanfaat bagi siswa 

b. Peneliti berharap, dengan adanya hasil penelitian ini dapat 

memberikan ilmu pengetahuan yang baru terkait efektivitas media 

pembelajaran berbasis game kahoot terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Fakultas 

Dengan adanya hasil penelitian ini, peneliti berharap dapat dijadikan 

sebagai sumber informasi dan dokumentasi di Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. 

b. Bagi Pihak Sekolah 

Sebagai pemberi informasi terkait hasil dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis game kahoot terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa pada kegiatan belajar mengajar di MTs Surya Buana 

Malang serta dapat digunakan sebagai bahan referensi dan bahan 

masukan untuk meningkatkan kualitas dalam penggunaan media 

pembelajaran. 

c. Bagi Guru 

Sebagai bahan referensi bagi guru untuk memudahkan dalam proses 

penyampaian materi kepada siswa agar lebih efektif dan efesien 

dalam mencapai hasil pembelajaran yang maksimal. 

 



9 
 

 

d. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadikan peserta didik 

untuk dapat memahami materi pembelajaran yang disampaikan guru 

melalui media online yaitu game kahoot sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil pembelajaran. 

e. Bagi Peneliti 

Untuk melihat bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis 

game kahoot dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana Malang, sehingga 

mampu menambah pengetahuan dan pengalaman yang baru bagi 

peneliti. 

E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara atas rumusan permasalahan 

yang telah ditetapkan dalam penelitian, dinyatakan sementara karena jawaban 

yang diberikan hanya berdasarkan pada teori yang berkaitan, belum 

berdasarkan fakta-fakta dari hasil yang terjadi di lapangan. Maka dapat 

dikatakan juga hipotesis ini merupakan jawaban secara teoritis bukan jawaban 

secara empiris (hasil data lapangan). 

Berdasarkan penelitian ini, terdapat dua hipotesis yang digunakan yaitu 

hipotesis nol dan hipotesis alternatif atau kerja. Hipotesis nol menunjukkan 

tidak ada pengaruh antara variabel X dengan variabel Y, sedangkan hipotesis 

alternatif atau kerja menunjukkan adanya pengaruh antara variabel X dan Y. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu: 
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Hipotesis nol (H0) dalam penelitian ini meliputi: 

H01 : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 

H02 : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap hasil  belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 

H03 : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran 

IPS di MTs Surya Buana Malang. 

Hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini meliputi : 

Ha1 : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 

Ha2 : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana Malang. 

Ha3 : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 
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F. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Konteks Bahasan 

Konteks bahasan pada penelitian ini yaitu untuk melihat efektivitas 

media pembelajaran game kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana Malang. 

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini meliputi siswa kelas VIII MTs Surya Buana yaitu 

kelas VIII yang berjumlah 80 siswa dengan kelas VIII A sebagai kelas 

kontrol yang berjumlah 48 siswa dan kelas VIII B sebagai kelas kontrol 

berjumlah 32 siswa. 

3. Ruang Lingkup Wilayah 

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Surya Buana yang berlokasi di Jl. 

Gajayana No. 631, Malang 

G. Originalitas Penelitian 

Untuk menghindari plagiasi karya penelitian terdahulu, maka diperlukan 

originalitas penelitian yang dirasa sangat penting setiap melaksanakan sebuah 

penelitian untuk menghindari hal-hal yang bersifat ambigu dan tidak terjadi 

kesamaan dalam pengkajian penelitian agar nantinya peneliti dapat melihat 

persamaan dan perbedaan kajian dalam penelitian yang akan dilakukan. 

Adapun penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini 

yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Irwan, Zaky Farid Luthfi dan Atri Waldi 

yang berjudul Efektifitas Penggunaan Kahoot! Untuk Meningkatkan 
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Hasil Belajar Siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur 

efektifitas media kahoot pada hasil belajar siswa. Jenis penelitian yaitu 

kuantitatif dengan metode quasi eksperimen. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran kahoot 

secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang dapat 

dibuktikan dengan perbedaan rata-rata nilai pada kelas eksperimen yang 

lebih tinggi daripada kelas kontrol. Keterkaitan dengan judul yang 

peneliti angkat yaitu sama-sama menggunakan media pembelajaran 

Kahoot. Namun perbedaanya yaitu pada penelitian ini lebih berfokus 

untuk mengukur hasil belajar, sedangkan penelitian sekarang lebih 

berfokus untuk mengukur motivasi dan hasil belajar. 

2. Penelitian oleh Siti Halimah dan Nur Hidayatul Maulidya yang berjudul 

Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Kahoot 

dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Kelas XI IPS di SMA Negeri 3 Pasuruan. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui seberapa efektif 

penerapan kahoot terhadap motivasi belajar siswa. Jenis penelitian 

menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode True Experimental 

Design dengan jenis pretest-posttest control-group design. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kahoot merupakan aplikasi yang cocok 

dan efektif diimplementasikan untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Perbedaanya yaitu dalam penelitian ini aplikasi kahoot hanya 

digunakan untuk mengukur tingkat efektivitas pada motivasi belajar 

siswa, sehingga dengan adanya penelitian ini membuat peneliti tertarik 
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untuk meneliti lebih lanjut terkait efektivitas media game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Febblina Daryanes dan Deci Ririen yang 

berjudul Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Alat Evaluasi 

pada Mahasiswa. Tujuan penelitian ini yaitu untuk melihat tingkat 

efektivitas aplikasi kahoot sebagai alat evaluasi pada mahasiswa yang 

ditinjau dari motivasi dan atensi mahasiswa. Jenis penelitian yang 

dugunakan yaitu kuantitatif dengan desain penelitian one shot case 

study. Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya aplikasi kahoot sangat efektif digunakan sebagai alat 

evaluasi pada mahasiswa. Keterkaitan dengan judul yang peneliti angkat 

yaitu sama-sama meneliti tentang efektivitas aplikasi kahoot. Namun 

perbedaannya yaitu dalam penelitian ini lebih berfokus untuk mengukur 

efektivitas media kahoot sebagai alat evaluasi, sedangkan penelitian 

sekarang lebih berfokus untuk mengukur efektivitas media kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar. 

4. Penelitian oleh Rica Wijayanti, Didik Hermanto dan Zainuddin yang 

berjudul Efektivitas Penggunaan Pendekatan Pembelajaran Realistic 

Mathematic Education (RME) dengan Berbantuan Media 

Pembelajaran Aplikasi Kahoot. Tujuan penelitian yaitu untuk menguji 

keefektifan pendekatan Realistic Mathematic Education (RME) dengan 

menggunakan media pembelajaran aplikasi Kahoot efektif atau tidak 

yang diterapkan pada proses pembelajaran. Jenis penelitian yaitu 

kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen. Hasil penelitian 



14 
 

menunjukkan bahwa pendekatan Realistic Mathematic Education 

(RMO) dengan berbantuan media pembelajaran aplikasi kahoot efektif 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika. Keterkaitan 

dengan judul yang peneliti angkat yaitu sama-sama menggunakan 

aplikasi kahoot. Namun perbedaannya yaitu dalam penelitian ini media 

kahoot digunakan sebagai alat bantu untuk mendukung pendekatan 

pembelajaran Realistic Mathematic Education (RMO),sehingga peneliti 

tertarik untuk menggunakan aplikasi kahoot sebagai aplikasi utama 

untuk mengukur motivasi dan hasil belajar. 

5. Skripsi karya Nurul Hikmah Anwar yang berjudul Efektivitas Media 

Pembelajaran Edmodo Terhadap Minat Belajar dan Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Fisika Kelas XI IPA SMAN 1 Tanete Rilau. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran dan efektivitas 

media pembelajaran Edmodo terhadap minat dan hasil belajar siswa 

pada materi fisika kelas XI IPA SMAN 1 Tanete Riau. Jenis penelitian 

menggunaan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen. Hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwasanya penggunaan media 

pembelajaran Edmodo efektif terhadap minat dan hasil belajar siswa 

pada materi fisika kelas XI IPA SMAN 1 Tanete Riau. Keterkaitan 

dengan judul yang peneliti angkat yaitu sama-sama mengukur mengenai 

hasil belajar siswa. Namun perbedaanya yaitu dalam penelitian ini 

menggunakan aplikasi Edmodo, sehingga peneliti tertarik untuk 

mencoba aplikasi lain yaitu kahoot untuk bisa digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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Tabel 1. 1 Originalitas Penelitian 

No Nama Peneliti, Judul dan 

Tahun 

Persamaan Perbedaan 

 

1. Irwan, Zaky Farid Luthfi 

dan Atri Waldi, 2019, 

Efektifitas Penggunaan 

Kahoot! Untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa. 

Sama-sama 

meneliti model 

pembelajaran 

berbasis game 

kahoot. 

Mengukur pengaruh 

media kahoot terhadap 

hasil belajar siswa, 

lokasi penelitian, mata 

pelajaran. 

2. Siti Halimah dan Nur 

Hidayatul Maulidya, 2021, 

Efektifitas Penggunaan 

Media Pembelajaran 

Berbasis Aplikasi Kahoot 

dalam Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam 

Kelas XI IPS di SMA 

Negeri 3 Pasuruan. 

Sama-sama 

meneliti model 

pembelajaran 

berbasis game 

kahoot. 

Mengukur efektivitas 

media kahoot terhadap 

motivasi belajar siswa, 

lokasi penelitian, mata 

pelajaran. 

3. Febblina Daryanes dan 

Deci Ririen, 2020, 

Efektivitas Penggunaan 

Aplikasi Kahoot Sebagai 

Alat Evaluasi pada 

Mahasiswa. 

Sama-sama 

meneliti model 

pembelajaran 

berbasis game 

kahoot. 

Mengukur efektivitas 

kahoot sebagai alat 

evaluasi, lokasi 

penelitian, desain 

penelitian. 

4. Rica Wijayanti, Didik 

Hermanto dan Zainuddin, 

2019, Efektivitas 

Penggunaan Pendekatan 

Pembelajaran Realistic 

Mathematic Education 

(RME) dengan Berbantuan 

Media Pembelajaran 

Aplikasi Kahoot. 

 

 

Sama-sama 

meneliti model 

pembelajaran 

berbasis game 

kahoot. 

Posisi media kahoot, 

lokasi penelitian, mata 

pelajaran. 

5. Nurul Hikmah Anwar, 

2017, Efektivitas Media 

Pembelajaran Edmodo 

Terhadap Minat Belajar 

dan Hasil Belajar Siswa 

Pada Materi Fisika Kelas 

XI IPA SMAN 1 Tanete 

Rilau 

Sama-sama 

meneliti mengenai 

media 

pembelajaran 

berbasis 

teknologi. 

Menggunakan aplikasi 

Edmodo, lokasi 

penelitian, mata 

pelajaran 

 

Berdasarkan paparan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan dan persamaan dari kelima penelitian terdahulu dengan penelitian 

ini. Adapun penelitian sebelumnya membuktikan bahwa dengan adanya 

penerapan media pembelajaran berbasis tekonologi dapat dijadikan sebuah 
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solusi untuk mengatasi permasalahan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Secara keseluruhan, terdapat persamaan dari penelitian sebelumnya dengan 

penelitian sekarang yaitu terkait penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Sedangkan untuk perbedaannya pada penelitian ini berfokus pada 

pembuktian seberapa efektif media kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar 

siswa. Hasil pembuktian dapat dilihat berdasarkan motivasi dan hasil belajar 

siswa sebelum menerapkan media kahoot dalam pembelajaran dan hasil belajar 

siswa setelah menerapkan media kahoot dalam pembelajaran. Mata pelajaran 

yang dipakai juga berbeda dengan penelitian sebelumnya, sehingga peneliti 

tertarik untuk mengambil mata pelajaran IPS yang dirasa membutuhkan media 

pembelajaran Kahoot untuk mengukur seberapa efektif terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa. 

H. Definisi Istilah 

Berdasarkan penelitian ini, peneliti ingin mengambil judul tentang 

“Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot terhadap Motivasi dan Hasil 

Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Suya Buana 

Malang”. Berdasarkan judul tersebut, maka istilah yang digunakan dalam 

penelitian ini antara lain : 

1. Media Pembelajaran Game Kahoot 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat berupa alat 

yang digunakan oleh pendidik seperti guru untuk menyampaikan pesan dan 

materi pembelajaran kepada siswa yang bertujuan untuk merangsang pikiran, 

perasaan, dam kemauan siswa agar nantinya siswa dapat memperoleh 
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informasi baru sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media yang 

dipakai dalam penelitian ini yaitu Kahoot. Kahoot merupakan salah satu media 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dapat digunakan secara online 

melalui handphone maupun laptop. Peran kahoot dalam pembelajaran yaitu 

sebagai media pembelajaran untuk mengukur hasil belajar siswa. 

2. Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan upaya yang dilakukan oleh seseorang secara 

sadar dengan tujuan untuk mendorong atau membuat seseorang tergerak 

hatinya untuk melakukan sesuatu hal yang berorientasi terhadap tujuan yang 

ingin dicapai seperti hasil belajar. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan salah satu ukuran yang digunakan untuk 

mengukur keberhasilan dalam proses pembelajaran dimana hasil belajar ini 

dapat dilihat, diamati dan diukur untuk mengetahui sejauh mana perubahan 

yang dialami siswa sesudah mengalami proses pembelajaran. Hasil belajar 

dalam penelitian ini dapat diukur melalui pretest dan posttest. 

4. Mata Pelajaran IPS 

Ilmu Pengetahuan Sosial atau biasa dikenal dengan IPS merupakan salah 

satu mata pelajaran yang di dalamnya terdapat integrasi dari berbagai macam 

ilmu-ilmu sosial seperti Geografi, Sosiologi, Sejarah, Ekonomi, Antropologi, 

dan mata pelajaran ilmu sosial lainnya. Pada penelitian ini, materi yang 
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digunakan yaitu “ Perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan dan 

Tumbuhnya Semangat Kebangsaan”. 

I. Sistematika Pembahasan 

Adapun sistematika pembahasan yang digunakan untuk memperoleh 

gambaran secara ringkas dalam penulisan laporan ini yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN, merupakan bab pembuka yang di dalamnya 

menerangkan mengenai latar belakang penelitian, fokus penelitian, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, originalitas penelitian, definisi istilah dalam 

penelitian, ruang lingkup penelitian dan sistematika penelitian. 

BAB II KAJIAN PUSTAKA, pada bab 2 ini akan menjelaskan mengenai 

deskripsi teoritis serta kerangka berfikir. 

BAB III METODE PENELITIAN, pada bab 3 ini akan menjelaskan 

mengenai lokasi penelitian, pendekatan dan jenis penelitian, variabel 

penelitian, populasi dan sampel penelitian, data dan sumber data, instrument 

pengumpulan data, teknik pengumpulan data serta analisis data. 

BAB IV HASIL PENELITIAN, pada bab 4 ini hendak menguraikan 

terkait hasil penelitian yang dilakukan sesuai dengan prosedur yang sudah 

tertulis pada Bab III yang dimulai dari pelaksanaan, penyajian dan analisis data. 

Pada bab ini akan dipaparkan hasil yang diperoleh di lapangan hingga proses 

analisis data sehingga dapat memperoleh data yang akurat terkait judul 

penelitian yang sedang diteliti yakni “Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis 

Game Kahoot Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Pada 

Mata Pelajaran IPS di MTs Surya Buana Malang”. 
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BAB V PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN, pada bab 5 ini 

hendak menerangkan terkait teori yang berhubungan dengan judul penelitan 

yang nantinya teori tersebut akan dikaitkan dengan hasil penelitian yang 

diperoleh dalam Bab IV. Pada bab 5 ini juga berisi tentang jawaban dari 

rumusan masalah yang sudah tertulis dalam Bab I. 

BAB VI PENUTUP, pada bab 6 ini akan menjelaskan mengenai 

kesimpulan dan saran yang diperoleh dalam melakukan penelitian agar 

pembaca dapat memperoleh uraian dari peneliti. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran Berbasis Game Kahoot 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media sendiri berasal dari bahasa yunani, ‘medius’ atau 

yang memiliki arti ‘diantara’. selaras dengan hal tersebut, definisi 

media dalam bahasa arab yang diartikan sebagai ‘perantara’ atau 

‘pengantar pesan’ dari komunikator sebagai pengirim pesan pada 

komunikan sebagai penerima. Secara harfiah kata media 

mempunyai arti “perantara” atau “pengantar”. Adapun Association 

for education and communication technology (AECT) 

mendefinisikan media sebagai bentuk saluran yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan. Sedangkan pengertian media menurut 

education association (NEA) yaitu benda yang dapat dimanipulasi, 

dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan menggunakan isntrumen 

yang baik. Dalam hal ini yang dapat dikatakan sebagai media yaitu 

guru, buku, teks dan lingkungan sekolah.6 

Media dapat diartikan sebagai sarana komunikasi dan 

sumber informasi. Informasi dapat diperoleh melalui berbagai 

sumber seperti televisi, radio, internet dan lain-lain. Media dapat 

disebut “media pembelajaran”  jika di dalamnya mengandung pesan 

 
6 Santrianawati, Media dan Sumber Belajar, (CV. Budi Utama :  Sleman 2018) hal.6 
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untuk tujuan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat, 

wahana, fasilitator, dan penghubung yang menyebarkan, membawa, 

dan menyampaikan pesan dan gagasan pada proses belajar mengajar 

yang dapat merangsang pikiran, perasaan, tindakan, minat, dan 

perhatian siswa. 

Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat diartikan 

bahwasanya media merupakan alat sekaligus sumber belajar bagi 

guru yang digunakan sebagai fasilitator proses pembelajaran agar 

tujuan pembelajaran dapat bernilai efektif dan efesien. Untuk 

memahami peranan media dalam proses pembelajaran, media tidak 

bisa lagi dipandang sebagai alat belaka yang dapat diabaikan ketika 

tidak tersedia. Bagaimana media pembelajaran tersebut memberikan 

kontribusi yang signifikan terhadap pencapaian kompetensi/tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

Teori yang berkaitan dengan media pembelajaran yaitu teori 

sistem simbol yang digagas oleh seorang tokoh bernama Salomon 

(1979). Dalam teorinya, Beliau menjelaskan terkait dampak media 

terhadap pembelajaran. Menurut Salomon, bahwasanya setiap 

media memiliki tujuan untuk menyampaikan isi dengan cara sistem 

simbol tertentu. Dan efektivitas sebuah media akan bergantung pada 

kesesuaian dengan peserta didik atau pelajar, isi dan tugas. 

Berdasarkan teori tersebut, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwasanya media mempunyai peranan sangat penting sebagai 

salah satu komponen dalam pembelajaran karena dengan media 
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pembelajaran dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, memberi 

stimulus fikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga dapat 

menciptakan proses belajar pada diri siswa. Dengan adanyaa media 

juga dapat memudahkan proses belajar mengajar, meningkatkan 

efisiensi belajar mengajar, dan menjaga relevansi dengan tujuan 

belajar. 

b. Tujuan Media Pembelajaran 

Adapun tujuan dari media pembelajaran yaitu sebagai berikut : 

1) Memotivasi siswa dalam belajar 

2) Mengembangkan sikap dan keterampilan khusus di bidang 

teknologi. 

3) Dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan 

beragam untuk merangsang minat dan motivasi belajar siswa. 

4) Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Adapun manfaat dari media pembelajaran yaitu antara lain : 

1) Dengan adanya media pembelajaran maka pembelajaran dapat 

lebih menarik perhatian siswa dan memotivasi untuk belajar. 

2) Dengan adanya media pembelajaran membuat proses 

pembelajaran berjalan dengan lancar karena pesan dan 

informasi dapat tersampaikan dengan baik melalui media. 
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3) Dengan adanya media pembelajaran dapat lebih mengarahkan 

perhatian siswa pada media pembelajaran yang dipakai 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar siswa. 

4) Dengan adanya media pembelajaran dapat memberikan 

pengalaman langsung dan nyata kepada siswa pada proses 

pembelajaran 

d. Pengertian Kahoot 

Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran berbasis 

game dimana platform ini dapat digunakan dengan mudah untuk 

membuat, berbagi, dan memainkan game edukasi dan kuis trivia 

yang menyenangkan dalam hitungan menit. Kahoot adalah situs 

yang menyediakan akses gratis pada pembelajaran berbasis game 

untuk siswa dan guru. Kahoot juga tersedia melalui aplikasi yang 

dapat diunduh dari Play Store untuk gadget berbasis Android.  

Kahoot merupakan media pembelajaran yang berbasis 

internet sekaligus alat bantu untuk menyampaikan materi 

pembelajaran yang interaktif. Dikatakan interaktif karena di dalam 

kahoot memuat fitur-fitur seperti soal, pengayaan, pretest dan 

posttest yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Kahoot 

memiliki kelebihan yaitu siswa dapat menjawab pertanyaan dengan 

cepat dan akurat dalam waktu yang terbatas. Dengan adanya waktu 

yang terbatas ini dapat melatih siswa untuk berfikir cepat dan tepat 

dalam mengerjakan soal dalam kahoot. Pembelajaran dengan 

Kahoot juga didukung dengan tampilan visual yang berwarna-warni 
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dan hadirnya musik untuk menarik perhatian siswa, sehingga siswa 

lebih menyukai materi secara visual baik dalam bentuk gambar, 

diagram, bagan, garis waktu dan lainnya. 

e. Cara Menggunakan Kahoot dalam Pembelajaran 

Kahoot sebagai media pembelajaran yang interaktif memiliki 

manfaat untuk meningkatkan motivasi, minat dan hasil belajar 

siswa. Adapun cara menggunakan kahoot dalam pembelajaran yaitu 

sabagai berikut : 

1) Guru mengunjungi website (www.kahoot.com) kemudian 

membuat akun jika belum mempunyai akun, dan jika sudah 

mempunyai akun klik login 

2) Guru mempersiapkan soal yang akan digunakan untuk kuis 

3) Guru juga harus mempersiapkan gambar, video, audio 

semenarik mungkin untuk dicantumkan pada kuis 

4) Setelah kuis selesai dibuat makan klik tombol save agar bisa 

tersimpan dan di setting kembali. 

5) Guru memberikan pin kepada siswa dan meminta siswa untuk 

memasukkan pin serta username 

6) Guru dapat memulai game ketika semua peserta didik sudah 

bergabung dalam kuis 

7) Pada saat kuis berlangsung, guru hanya berperan sebagai 

monitoring. Dan ketika kuis selesai maka akan terlihat 3 nilai 

teratas dengan point paling banyak 

http://www.kahoot.com/


25 
 

8) Guru dapat melihat hasil kuis dan mengundurh data berupa 

spreadsheet setelah kuis selesai.7 

f. Kelebihan dan Kekurangan Kahoot 

1) Kelebihan Kahoot 

a) Tampilan kahoot yang menarik dan bervariasi sehingga 

menimbulkan jiwa semangat bagi siswa untuk mengerjakan 

soal 

b) Lebih praktis karena kahoot sudah berbasis teknologi dan 

dapat dimainkan melalui smartphone 

c) Dapat menimbulkan rasa antusias siswa dalam menjawab 

setiap pertanyaan melalui kahoot sehingga siswa lebih 

termotivasi dalam belajar 

d) Dapat meminimalisir terjadinya perilaku menyontek karena 

dengan waktu yang terbatas maka siswa tidak mempunyai 

kesempatan untuk menyontek 

e) Dapat melihat hasil evaluasi untuk memudahkan guru dalam 

memberi nilai dan melakukan evaluasi 

2) Kekurangan Kahoot 

a) Untuk menggunakan kahoot diperlukan koneksi internet 

yang stabil 

b) Untuk mengimplementasikan kahoot dalam pembelajaran 

memakan waktu yang lama 

 
7 Bahar Herwina, ‘Efektifitas Kahoot Bagi Guru Dalam Pembelajaran Di Sekolah Dasar’, Jurnal 
Pengabdian Pada Masyarakat, 03 (2020), 155–62. 
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c) Pada tampilan kahoot hanya membatasi 4 pilihan jawaban 

dan teks tidak bisa terlalu Panjang 

d) Tidak semua sekolah mempunyai fasilitas yang dapat 

mendukung untuk menerapkan kahoot dalam pembelajaran 

e) Tidak semua guru dapat mengoperasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran termasuk kahoot. 

g. Kedudukan dan Pelakasanaan Game Kahoot 

Kedudukan game kahoot dalam penelitian ini yaitu sebagai 

media pembelajaran untuk mengukur hasil belajar siswa kelas VIII 

pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana Malang dengan 

menggunakan pretest dan posttest. Sebelum menerapkan media 

game kahoot, peneliti melakukan uji kelayakan media pembelajaran 

kepada ahli materi dan ahli media sebagai validator. Validator 

materi memvalidasi isi atau materi yang digunakan oleh peneliti. 

Validator media memvalidasi desain yang digunakan pada produk 

media pembelajaran berbasis game kahoot. Adanya validasi ini 

bertujuan untuk mendapatkan data yang berupa penilaian dan saran 

dari validator sehingga dapat dilihat layak atau tidaknya produk 

media pembelajaran yang digunakan. 

Adapun tahapan setelah melakukan uji kelayakan dan 

validator menyatakan bahwa  media pembelajaran telah dinyatakan 

layak digunakan maka penerapan media game kahoot dapat 

dilaksanakan. Pelaksanaan game kahoot dilaksanakan sesudah 

peneliti memberikan materi. Jadi peneliti memberikan materi 
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terlebih dahulu kepada siswa kemudian dilaksanakan ujian dengan 

menggunakan game kahoot melalui pretest dan posttest sehingga 

nantinya dapat diperoleh data hasil belajar siswa.  

2. Motivasi Belajar 

a. Pengertian Motivasi Belajar 

Kata Motivasi belajar terdiri dari dua kata yaitu motivasi dan 

belajar. Motivasi dan belajar mempunyai masing-masing arti. Kata 

motivasi menurut Mc Donald dapat diartikan sebagai perubahan yang 

terjadi pada diri individu yang ditandai dengan munculnya emosi dan 

reaksi atau tindakan untuk mencapai tujuan tertentu. Selaras dengan 

pengertian tersebut, Woodwort dalam Wina Sanjaya mengungkapkan 

bahwasanya motivasi merupakan sesuatu yang dapat menjadikan 

seseorang untuk melaksanakan kegiatan dalam mencapai tujuan yang 

diinginkan.8 

Motivasi dapat diartikan sebagai sesuatu yang dapat mendorong 

seseorang untuk melakukan sesuatu yang berorientasi pada tujuan 

tertentu. Sedangkan belajar merupakan sebuah proses agar mendapatkan 

sebuah perubahan pada tingkah laku. Dan motivasi belajar merupakan 

dorongan yang ada pada diri peserta didik untuk memunculkan sebuah 

niat dalam melakukan kegiatan belajar agar tujuan yang diinginkan 

peserta didik dapat tercapai. 

 
8 Santrianawati, Media dan Sumber Belajar, (CV. Budi Utama :  Sleman 2018) hal.6 
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Perilaku atau tindakan seseorang untuk mencapai tujuan tertentu 

banyak bergantung pada motifnya. Seperti yang dikemukakan oleh 

Arden (1957) dalam Wina Sanjaya (2010): 250) bahwasanya kuat atau 

lemahnya usaha seseorang untuk mencapai suatu tujuan akan ditentukan 

oleh kuat lemahnya motivasi orang tersebut. Motivasi tidak diberikan 

saat lahir tetapi diperoleh kemudian. Motivasi terhadap sesuatu yang 

dipelajari dan juga mempengaruhi pembelajaran selanjutnya 

mempengaruhi adopsi motivasi baru. Jadi motivasi untuk sesuatu 

merupakan hasil belajar selanjutnya. Motivasi mempunyai pengaruh 

yang besar pada kegiatan pembelajaran dimana ketika materi pelajaran 

yang dipelajari oleh siswa tidak sesuai dengan motivasi siswa maka 

siswa tidak akan belajar dengan baik. Materi pembelajaran yang 

menarik motivasi lebih mudah dipelajari siswa karena motivasi 

ditambahkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Salah satu teori yang berkaitan dengan motivasi yaitu yang 

digagas oleh McClelland terkait motivasi berprestasi Keinginan untuk 

meraih prestasi mutlak dimiliki oleh setiap orang, dan terdapat beragam 

cara yang ditempuh seseorang untuk menggapainya. Semakin tinggi 

prestasi yang diinginkan maka semakin keras pula usaha yang harus ia 

keluarkan. McClelland dalam hal ini mengembangkan suatu bentuk 

motivasi yaitu motivasi berprestasi. Motivasi berprestasi merupakan 

kebutuhan yang diperoleh sejak kecil dan terus dikembangkan pada saat 

seseorang menginjak kedewasaan. Pentingnya  motivasi berprestasi 

akan menumbuhkan sikap yang positif bagi manusia. Semakin 
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termotivasinya seseorang pada suatu prestasi, maka ia akan selalu 

menerima dengan senang respon atau nasihat dan saran tentang cara 

meningkatkan prestasinya.9 

Motivasi belajar merupakan aspek yang sangat penting dalam 

pembelajaran. Dengan adanya motivasi dapat menjadikan siswa untuk 

antusias dalam mengikuti pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran, 

seringkali terdapat permasalahan yakni siswa yang kurang dalam 

berprestasi. Permasalahan tersebut bukan akibat dari kurangnya 

kemampuan pada siswa tersebut, melainkan tidak adanya motivasi 

untuk belajar yang menyebabkan siswa kurang berusaha untuk 

mengarahkan segala kemampuannya. 

Sebagai seorang guru, hendaknya memberikan unsur motivasi 

sebelum atau sesudah pembelajaran. Hal ini bertujuan agar siswa dapat 

menerima pelajaran secara optimal dan nantinya hasil yang diperoleh 

juga optimal. 

b. Aspek-aspek Motivasi Belajar 

Adapun menurut Marilyn K. Gowing terdapat beberapa aspek 

dalam motivasi belajar yakni sebagai berikut: 

1) Dorongan Mencapai Sesuatu 

Dengan adanya motivasi maka dapat mendorong peserta 

didik untuk berusaha mewujudkan keinginan dan harapannya. 

 

 
9 Muhammad Ridha, ‘Teori Motivasi Mcclelland Dan Implikasinya Dalam Pembelajaran 

PAI’, Palapa, 8.1 (2020), 1–16 <https://doi.org/10.36088/palapa.v8i1.673>. 
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2) Komitmen 

Komitmen menduduki aspek yang penting dalam proses 

belajar. Peserta didik yang memiliki komitmen yang tinggi 

maka akan memunculkan kesadaran peserta didik akan belajar 

dan mampu mengerjakan tugas. 

3) Inisiatif 

Pada saat pembelajaran peserta didik dituntut untuk mampu 

memunculkan inisiatif atau ide-ide baru. Dengan adanya 

inisiatif atau ide-ide baru maka akan menunjang keberhasilan 

dalam menyelesaikan proses pendidikannya. 

4) Optimis 

Optimis merupakan sikap yang gigih dan tidak pantang 

menyerah dalam mewujudkan sebuah tujuan agar nantinya 

dapat membuat seseorang untuk berkembang dan bertumbuh 

lebih baik dari sebelumnya.10 

c. Fungsi Motivasi Dalam Belajar 

Adapun fungsi motivasi dalam belajar yang dikemukakan oleh 

Oemar Hamalik (2003) yakni sebagai berikut: 

1) Mendorong timbulnya kelakuan atau suatu perbuatan tanpa 

motivasi maka tidak akan timbul sesuatu perbuatan seperti 

belajar. 

 
10 Adhetya Cahyani, Iin Diah Listiana, and Sari Puteri Deta Larasati, ‘Motivasi Belajar Siswa SMA 
Pada Pembelajaran Daring Di Masa Pandemi Covid-19’, IQ (Ilmu Al-Qur’an): Jurnal Pendidikan 
Islam, 3.01 (2020), 123–40 <https://doi.org/10.37542/iq.v3i01.57>. 
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2) Motivasi berfungsi sebagai pengarah. Artinya mengarahkan 

perbuatan kecapaian tujuan yang diinginkan. 

3) Motivasi berfungsi sebagai penggerak Ia berfungsi sebagai 

mesin bagi mobil Besar kecilnya motivasi akan menentukan 

cepat atau lambatnya suatu pekerjaan.11 

Dengan demikian, adanya motivasi akan memberikan 

dorongan, arah, dan tindakan yang harus dilakukan dalam upaya 

mencapai tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya. Motivasi 

berfungsi sebagai motivator dalam kinerja untuk mendorong 

keinginannya, dan menentukan arah tindakannya untuk mencapai 

tujuan akhir. Dengan demikian, siswa dapat memilih tindakan untuk 

menentukan apa yang perlu dilakukan demi tujuan yang ingin 

dicapai. 

d. Jenis-jenis Motivasi Belajar 

Adapun jenis-jenis yang terdapat dalam motivasi belajar 

diantaranya: 

1) Motivasi intrinsik 

Merupakan motivasi yang timbul dari dalam diri individu, 

misalnya keinginan untuk mendapat keterampilan tertentu, 

memperolah informasi dan pengertian, mengembangkan sikap 

untuk berhasil, menyenangi kehidupan, keinginan diterima oleh 

orang lain. 

 
11 Anggiat Sihombing, ‘Upaya Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Pada Kompetensi Dasar 
Menggambar Konstruksi Penutup Atap Bangunan Gedung Melalui Metode Tanya Jawab Di Kelas 
XI SMK Negeri 5 Medan Tahun Ajaran 2016/2017’, Jurnal Warta Edisi : 57, 2018. 
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2) Motivasi ekstrinsik 

Merupakan motivasi yang timbul akibat adanya pengaruh 

dari luar individu. Sperti hadiah, pujian, ajakan, suruhan, atau 

paksaan dari orang lain sehingga dengan keadaan demikian 

orang mau melakukan sesuatu.12 

e. Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 

Adapun faktor-faktor yang dapat mempengaruhi motivasi 

belajar terdiri dari 2 faktor diantaranya : 

1) Faktor internal 

a) Cita-cita dan Aspirasi 

Salah satu faktor pendukung yang dapat memperkuat 

semangat dalam belajar adalah dengan memiliki cita-

cita. Sedangkan aspirasi adalah sebuah harapan atau 

keinginan yang dimiliki oleh individu dan selalu 

menjadi tujuan dari perjuangan yang telah ia mulai. 

b) Kemampuan Peserta Didik 

Motivasi belajar dipengaruhi oleh setiap kemampuan 

yang dimiliki oleh peserta didik. Kemampuan yang 

dimaksud adalah segala potensi yang dimiliki baik 

itu dari segi intelektual maupun psikomotorik. 

 

 

 
12 Purwanti Suharni, ‘Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa’, Jurnal Bimbingan Dan 
Konseling, 3.1 (2018), 131–45. 
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c) Kondisi Peserta Didik 

Kondisi secara fisiologis juga turut mempengaruhi 

motivasi belajar peserta didik. Seperti kesehatan dan 

panca indera. Ketika peserta didik memiliki 

kesehatan dan panca inderanya dapat bekerja secara 

maksimal, peserta didik telah memiliki peluang 

untuk mencapai keberhasilan dalam proses 

pendidikannya. 

2) Faktor Eksternal 

Faktor eksternal berarti faktor-faktor di luar dari diri 

peserta didik yang ikut berperan dalam mempengaruhi 

motivasi belajar. Diantaranya : 

a) Kondisi lingkungan belajar 

Kondisi lingkungan belajar yang kondusif akan 

mendukung dan memperkuat semangat belajar 

peserta didik. 

b) Lingkungan sosial sekolah 

Seperti guru, teman-teman di kelas dapat 

mempengaruhi proses belajar. 

c) Lingkungan sosial masyarakat 

Ketika peserta didik merasa diakui keberadaanya 

dengan diikutsertakan dalam kegiatan masyarakat, 

juga akan mempengaruhi semangatnya dalam 

belajar. 
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d) Lingkungan sosial keluarga 

Hubungan antar orangtua dan anak yang harmonis 

dan saling menghargai juga akan mempengaruhi 

motivasi anak dalam belajar. 

e) Lingkungan non sosial 

Terbagi dua yaitu lingkungan alamiah dan faktor 

instrumental. Lingkungan alamiah, artinya 

dukungan, kasih sayang dan kebiasaan-kebiasaan 

keluarga yang baik akan turut mempengaruhi 

motivasi belajar anak. Sedangkan faktor instrumental 

seperti fasilitas atau sarana prasarana yang 

disediakan oleh sekolah juga akan mempengaruhi 

semangat peserta didik dalam belajar.13 

f. Strategi Meningkatkan Motivasi Belajar 

Ada beberapa strategi yang dapat digunakan oleh guru 

untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa, sebagai berikut: 

1) Menjelaskan tujuan belajar ke peserta didik. 

Pada permulaan belajar mengajar hendaknya seorang guru 

menjelaskan mengenai Tujuan Instruksional Khusus (TIK) 

yang akan dicapai siswa. Tidak cukup sampai di situ saja, 

tapi guru juga bisa memberikan penjelasan tentang 

pentingnya ilmu yang akan sangat berguna bagi masa depan 

 
13 Cahya firdaus Clarysya, ‘Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Motivasi Belajar Di SD Negeri Curug 
Kulon 2 Kabupaten Tangerang’, Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Sosial, 2 (2020), 43–52. 
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seseorang, baik dengan norma agama maupun sosial. Makin 

jelas tujuan, maka makin besar pula motivasi dalam belajar. 

2) Hadiah 

Berikan hadian untuk siswa-siwa yang berprestasi. Hal ini 

akan sangat memacu siswa untuk lebih giat dalam 

berprestasi, dan bagi siswa yang belum berprestasi akan 

termotivasi untuk mengejar atau bahkan mengungguli siswa 

yang telah berprestasi. Hadiah di sini tidak perlu harus yang 

besar dan mahal, tapi bisa menimbulkan rasa senag pada 

murid, sebab merasa dihargai karena prestasinya. Kecuali 

pada setiap akhir semester, guru bisa memberikan hadiah 

yang lebih istimewa (seperti buku bacaan) bagi siswa 

ranking 1-3. 

3) Saingan/kompetisi. 

Guru berusaha mengadakan persaingan di antara siswanya 

untuk meningkatkan prestasi belajarnya, berusaha 

memperbaiki hasil prestasi yang telah dicapai sebelumnya. 

4) Pujian 

Sudah sepantasnya siswa yang berprestasi untuk diberikan 

penghargaan atau pujian. Tentunya pujian yang bersifat 

membangun. Bisa dimulai dari hal yang paling kecil seperti, 

“beri tepuk tangan bagi si Budi…”, “kerja yang bagus…”, 

“wah itu kamu bisa…”. 
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5) Hukuman 

Hukuman diberikan kepada siswa yang berbuat kesalahan 

saat proses belajar mengajar. Hukuman ini diberikan dengan 

harapan agar siswa tersebut mau merubah diri dan berusaha 

memacu motivasi belajarnya. Hukuman di sini hendaknya 

yang mendidik, seperti menghafal, mengerjakan soal, 

ataupun membuat rangkuaman. Hendaknya jangan yang 

bersifat fisik, seperti menyapu kelas, berdiri di depan kelas, 

atau lari memutari halaman sekolah. Karena ini jelas akan 

menganggu psikis siswa. 

6) Membangkitkan dorongan kepada anak didik untuk belajar. 

Strateginya adalah dengan memberikan perhatian maksimal 

ke peserta didik, khususnya bagi mereka yang secara prestasi 

tertinggal oleh siswa lainnya. Di sini guru dituntut untuk bisa 

lebih jeli terhadap kondisi anak didiknya. Ingat ini bukan 

hanya tugas guru bimbingan konseling (BK) saja, tapi 

merupakan kewajiban setiap guru, sebagai orang yang telah 

dipercaya orang tua siswa untuk mendidik anak mereka. 

7) Membentuk kebiasaan belajar yang baik. 

Ajarkan kepada siswa cara belajar yang baik, entah itu ketika 

siswa belajar sendiri maupun secara kelompok. Dengan cara 

ini siswa diharapkan untuk lebih termotivasi dalam 

mengulanulang pelajaran ataupun menambah pemahaman 

dengan buku-buku yang mendukung. 
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8) Membantu kesulitan belajar anak didik secara individual 

maupun kelompok. Ini bisa dilakukan seperti pada nomor 6. 

9. Menggunakan metode yang bervariasi. 

9) Guru hendaknya memilih metode belajar yang tepat dan 

berfariasi, yang bisa membangkitkan semangat siswa, yang 

tidak membuat siswa merasa jenuh, dan yang tak kalah 

penting adalah bisa menampung semua kepentingan siswa. 

Seperti Cooperative Learning, Contectual Teaching & 

Learning (CTL), Quantum Teaching, PAKEM, mapun yang 

lainnya. Karena siswa memiliki tingkat intelegensi yang 

berbeda-beda satu sama lainnya. Ada siswa yang hanya 

butuh 5 menit untuk memahami suatu materi, tapi ada siswa 

yang membutuhkan 25 menit baru ia bisa mencerna materi. 

Itu contoh mudahnya. Semakin banyak metode mengajar 

yang dikuasai oleh seorang guru, maka ia akan semakin 

berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa. 

10)  Menggunakan media yang baik dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Baik itu media visual maupun audio visual.14 

 

 

 

 
14 Sri Utaminingsih and others, ‘Strategi Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Selama Pandemi 
Covid-19 Di SMP Islam Nurulhidayah Komplek Perumahan Renijaya Utama, Podok Petir, 
Bojongsari, Depok Tahun 2020’, Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, 2 (2020), 7–14. 
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3. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Watson mengatakan bahwa hasil belajar dapat didefinisikan 

sebagai sesuatu yang dapat dilakukan siswa yang sebelumnya tidak 

dapat mereka lakukan. Kemudian ditambahkan oleh Melton sebagai 

cerminan dari kompetensi siswa. Sedangkan Widayanti 

mendefinisikan hasil belajar sebagai pola-pola perbuatan, nilai-nilai, 

pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan 

sebagai hasil interaksi dalam pembelajaran.15 

Adapun Aziz, Yusof dan Yatim mengatakan bahwasanya 

hasil pembelajaran dapat dijadikan sebagai tolak ukur untuk 

mengidentifikasi dan mengevaluasi tujuan pembelajaran. Sebagai 

salah satu patokan untuk mengukur keberhasilan proses 

pembelajaran, hasil belajar merefleksikan hasil dari proses 

pembelajaran yang menunjukkan sejauh mana murid, guru, proses 

pembelajaran, dan lembaga pendidikan telah mencapai tujuan 

pendidikan yang telah ditentukan. Popenici dan Millar 

mendefinisikan hasil belajar sebagai laporan mengenai apa yang 

telah diperoleh siswa dalam proses pembelajaran.16 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa 

setelah menerima pengalaman belajarnya yang menghasilkan 

 
15 Rike Andriani, ‘Motivasi Belajar Sebagai Determinan Hasil Belajar Siswa ( Learning Motivation 
as Determinant Student Learning Outcomes )’, 4.1 (2019), 80–86 
<https://doi.org/10.17509/jpm.v4i1.14958>. 
16 Ibid. 
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perubahan yang terjadi pada individu peserta didik, tidak hanya 

dalam pengetahuan tetapi juga dalam keterampilan dan 

pembentukan harga diri pada individu peserta didik17. Jadi hasil 

belajar dapat dikatakan sebagai hasil dari proses belajar seseorang. 

Hasil belajar berkaitan dengan perubahan pada peserta didik. 

Perubahan tersebut dapat berupa perubahan pengetahuan, 

pemahaman, sikap dan perilaku, keterampilan dan kemampuan. 

Perubahan yang didorong oleh pembelajaran relatif tahan lama dan 

memiliki potensi pertumbuhan. 

Pada proses belajar mengajar, guru tidak hanya bertanggung 

jawab untuk mengkomunikasikan materi kepada siswa, tetapi juga 

harus membantu mencapai keberhasilan dalam penyampaian materi, 

termasuk penilaian hasil belajar mengajar. Hal ini bisa dilakukan 

dengan memberikan evaluasi belajar kepada siswa untuk mengukur 

dan mengetahui hasil belajar yang diperoleh siswa setelah mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Hasil belajar siswa bisa ditandai dengan 

skala nilai yang dapat berupa huruf atau simbol atau angka dimana 

hal ini dapat dijadikan tolak ukur untuk mengetahui apakah siswa 

tersebut sudah tuntas atau belum dalam mengikuti sebuah kegiatan 

pembelajaran18 

Hasil belajar merupakan bagian akhir dari kegiatan 

pembelajaran. Dalam proses meraih hasil yang terbaik maka 

 
17 Indah Lestari, ‘Pengaruh Waktu Belajar Dan Minat Belajar Terhadap Hasil Belajar Matematika’, 
Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA, 3.2 (2015), 115–25. 
18 Dani Firmansyah, ‘Pengaruh Strategi Pembelajaran Dan Minat Belajar Terhadap Hasil Belajar 
Matematika’, Jurnal Pendidikan Unsika, 6.2 (2015), 34–44. 
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diperlukan usaha yang harus berpegang teguh pada kesabaran dan 

tawakal kepada Allah seperti sikap nabi SAW.  

Adapun ayat Al-Qur’an yang berkaitan dengan hasil belajar yaitu 

terdapat dalam QS. Al-Insyirah ayat 6-8 yang berbunyi :  

 

Artinya : 

“Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

Maka apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah 

dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain. Dan hanya kepada 

Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”.19 

Berdasarkan ayat tersebut terdapat korelasi antara belajar 

dan hasil belajar dimana ketika seseorang mengerjakan sesuatu hal 

termasuk dalam proses belajar dan terdapat kesulitan, maka 

seseorang harus yakin bahwa bersama kesulitan pasti terdapat 

kemudahan. Dan untuk mencapai hasil belajar yang baik maka 

diperlukan usaha yang sungguh-sungguh dibekali dengan kesabaran 

dan bertawakal kepada Allah SWT. 

Adapun hadis yang berkaitan dengan hasil belajar yaitu: 

“Barangsiapa menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu 

maka Allah memudahkan jalannya menuju Surga. Sesungguhnya 

para Malaikat membentangkan sayapnya untuk orang yang 

menuntut ilmu karena ridha atas apa yang mereka lakukan. Dan 

 
19 QS. Al- Insyirah (30): 6-8 
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sesungguhnya orang yang berilmu benar-benar dimintakan ampun 

oleh penghuni langit dan bumi, bahkan oleh ikan-ikan yang berada 

di dalam air.” (HR. Abu Dawud) 

Hadis di atas telah menjelaskan mengenai keutamaan orang 

yang menuntut ilmu sebagai berikut: 1) Allah SWT akan 

memberikan kemudahan bagi penuntut ilmu menuju surga; 2) Para 

malaikat bertawadu’ kepada para pencar ilmu sebagai suatu 

kehormatan kepada mereka; 3) Para penghuni langit dan bumi serta 

ikan di lautan akan memohon ampun kepada orang yang alim; 4) 

Orang yang berilmu itu kedudukannya lebih utama dari pada ahli 

ibadah, bagaikan bulan di malam badar dan bintang-bintang; dan 5) 

Orang yang berilmu merupakan pewaris para Nabi. 

b. Indikator Hasil Belajar 

Indikator dalam suatu pembelajaran merupakan sebuah alat 

yang digunakan dalam pembelajaran sebagai penanda untuk 

mengukur pencapaian kompetensi yang dapat ditandai oleh 

perubahan sikap, pengetahuan dan keterampilan. Adapun indikator 

hasil belajar menurut Moore terdapat tiga ranah yaitu diantaranya : 

1) Ranah Kognitif meliputi pengetahuan, pemahaman, 

pengaplikasian, analisis, evaluasi, serta mencipta. 

2) Ranah efektif, meliputi penerimaan, menjawab, dan 

menentukan nilai 



42 
 

3) Ranah psikomotorik, meliputi fundamental movement, 

generic movement, ordinative movement, creative 

movement.20 

Sedangkan indikator hasil belajar menurut Straus, Tetroe, & 

Graham yaitu terdiri dari : 

1) Ranah kognitif 

Ranah ini fokus terhadap bagaimana siswa mendapat 

pengetahuan akademik melalui metode pelajaran maupun 

penyampaian informasi. 

2) Ranah efektif 

Ranah ini berhubungan dengan sikap, nilai, keyakinan yang 

berperan penting dalam perubahan tingkah laku. 

3) Ranah psikomotorik 

Ranah ini berhubungan dengan keterampilan dan 

pengembangan diri yang digunakan pada kinerja 

keterampilan maupun praktek dalam pengembangan 

penguasaan keterampilan.21 

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat diberi kesimpulan 

bahwasanya indikator hasil belajar terdiri dari 3 ranah yaitu ranah 

kognitif, ranah efektif dan ranah psikomotorik. Pada penelitian ini, 

peneliti lebih fokus meneliti terkait ranah kognitif untuk melihat 

 
20 Suriyani, ‘Keefektifan Strategi Pembelajaran Mind Mapping Dalam Belajar Mandiri Terhadap 
Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SD Inpres Tala Borong Kabupaten Gowa’, 2021. 
21 Ibid. 
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bagaimana keterampilan berfikir dan hasil dari pengetahuan 

akademik siswa yang nantinya dapat dilihat melalui hasil akhir 

pretest dan posttest. Berikut merupakan indikator ranah kognitif : 

  Tabel 2. 1 Indikator Ranah Kognitif 

NO Ranah Kognitif Penjelasan Indikator 

 

1. Pengetahuan 

(Knowledge) 

Kemampuan untuk 

mengingat pada hal-hal 

yang sudah dipelajari. 

Peserta didik dapat 

menyebutkan 

kembali latar 

belakang dan 

proses kedatangan 

bangsa-bangsa 

Barat ke 

Indonesia. 

 

2. Pemahaman 

(Comprehension) 

Kemampuan untuk 

memahami materi 

pembelajaran. 

Peserta didik dapat 

membandingkan 

ciri-ciri 

masyarakat 

Indonesia pada 

masa penjajahan 

dan sekarang. 

 

3. Penerapan (Aplication) Kemampuan untuk 

menggunakan materi 

yang sudah dipelajari 

dan dipahami untuk 

diaplikasikan dalam 

situasi baru. 

Peserta didik dapat 

menyimpulkan 

makna bentuk 

perubahan dan 

kesinambungan 

masyarakat 

Indonesia pada 

masa penjajahan 

dari berbagai 

aspek. 

 

 

4. Analisis (Analysis) Kemampuan untuk 

menguraikan materi 

pembelajaran pada 

bagian atau komponen 

yang terstruktur dengan 

tujuan lebih dipahami. 

Peserta didik dapat 

menganalisis 

pengaruh 

kebijakan yang 

diterapkan bangsa 

Barat ke Bangsa 

Indonesia. 

 

 

c. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa terkadang tidak sesuai dengan yang 

direncanakan dan diharapkan. Hal tersebut biasanya terjadi karena 
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terdapat kendala ataupun hambatan yang dialami oleh siswa dalam 

pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar. 

Menurut Wasliman hasil belajar yang telah dicapai oleh 

peserta didik merupakan hasil interaksi antara faktor yang 

mempengaruhi. Faktor tersebut yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal.22 

1) Faktor Internal  

a) Faktor fisiologis, umumnya seperti kondisi 

kesehatan yang sehat, tidak capek, tidak cacat fisik, 

dan semacamnya. Hal ini bisa mempengaruhi siswa 

pada pembelajaran. 

b) Faktor psikologis, pada dasarnya seluruh siswa 

mempunyai mental berbeda-beda, hal tersebut akan 

mempengaruhi hasil belajar. Adapun faktor ini 

mencakup intelegensi (IQ), bakat, minat, perhatian, 

motif, motivasi, kognitif, serta daya nalar. 

2) Faktor Eksternal 

a) Faktor lingkungan, akan berdampak pada hasil 

belajar, termasuk fisik dan sosial. Lingkungan alam 

seperti suhu, kelembaban. Belajar siang hari dalam 

ruangan dengan ventilasi udara kurang bagus tentu 

 
22 Yahyo Kasyadi, Hery Kresnadi, and Sugiyono, ‘Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada 
Pembelajaran Ilmu Pengtahuan Alam Menggunakan Tipe Jigsaw Di Kelas IV’, Jurnal Pendidikan 
Dan Pembelajaran Khatulistiwa, 7.8 (2018), 3. 
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berbeda dengan belajar pada saat pagi hari dimana 

udara sejuk. 

b) Faktor instrumental, keberadaan dan penggunaannya 

didesain sesuai hasil belajar yang diinginkan. 

diharapkan bisa berguna seperti sarana agar tujuan 

belajar yang sudah direncanakan tercapai. Faktor ini 

meliputi kurikulum, sarana, dan guru.23 

4. Mata Pelajaran IPS 

Menurut National Council for the Social Studies (NCSS) 

memberikan pengertian mengenai Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

yaitu sebagai ilmu sosial dan humaniora dengan batasan yaitu: 

 “Social studies is the integrated study of the social sciences and 

humanities to promote civic competence. Within the school 

program, social studies provides coordinated, systematic study 

drawing upon such disciplines as anthropology, archaeology, 

economics, geography, history, law, philosophy, political sciences, 

psychology, religion and sociology; as well as appropriate content 

from the humanities, mathematics, and natural sciences”.24 

Dari pengertian tersebut dapat diartikan studi sosial adalah 

studi terpadu tentang ilmu-ilmu sosial dan humaniora untuk 

mempromosikan kompetensi sipil. Dalam program sekolah, studi 

 
23 Homroul Fauhah and Brillian Rosy, ‘Analisis Model Pembelajaran Make A Match Terhadap Hasil 
Belajar Siswa’, Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP), 9.2 (2020), 321–34. 
24 Jatmiko Sidi Mukminan, ‘Penggunaan Media Audiovisual Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS 
Di SMP’, SOCIA: Jurnal Ilmu-Ilmu Sosial, 13.1 (2016), 53–72 . 
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sosial menyediakan gambar studi yang terkoordinasi dan sistematis 

disiplin ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, 

sejarah, hukum, filsafat, politik sains, psikologi, agama dan 

sosiologi; serta sesuai konten dari humaniora, matematika, dan ilmu 

alam. 

Ilmu Pengetahuan Sosial atau biasa disebut dengan IPS 

merupakan studi yang terintegrasi dari berbagai ilmu-ilmu sosial dan 

humaniora. Ilmu sosial dan pendidikan IPS mempunyai makna yang 

berbeda. Ilmu sosial merupakan disiplin ilmu yang mempelajari 

tentang perilaku dan aktivitas sosial, sedangkan pendidikan IPS 

merupakan interdisipliner. Pendidikan IPS dapat dikatakan sebagai 

interdisipliner karena Pendidikan IPS merupakan antardisiplin ilmu 

yang mengkaji mengenai permasalahan sosial berdasarkan sudut 

pandang ilmu-ilmu sosial. 

Dengan adanya Ilmu Pengetahuan Sosial mengajarkan 

kepada seseorang untuk senantiasa melakukan perbuatan terpuji 

dengan menolong dan mengingatkan sesama. Sebagaimana 

tercantum dalam QS. Al- Ashr ayat 1-3 yang berbunyi : 

 

Artinya : 

Demi masa. Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam 

kerugian. Kecuali orang-orang yang beriman dan mengerjakan 
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amal saleh dan nasehat menasehati supaya mentaati kebenaran dan 

nasehat menasehati supaya menetapi kesabaran.25 

 

Berdasarkan ayat tersebut dapat diartikan bahwasanya 

manusia sebagai makhluk sosial maka akan merugi jika tidak 

melakukan perbuatan baik dan tidak saling mengingatkan satu sama 

lain. Serta sebagai makhluk yang beriman maka harus melakukan 

amal saleh , bijaksana dalam bertindak dan dapat membuat 

keputusan dan solusi dengan tepat. 

IPS merupakan salah satu mata pelajaran yang ada pada 

jenjang SD/MI hingga SMP/MTs. Pembelajaran IPS mempunyai 

tujuan yaitu untuk memberikan bekal kepada peserta didik agar 

nantinya peserta didik dapat menguasai pengetahuan (knowledge), 

keterampilan (skills), sikap dan nilai (attitudes and value). Dengan 

adanya pembelajaran IPS di sekolah dapat memberikan pelajaran 

kepada peserta didik untuk dapat menghadapi dan memecahkan 

masalah baik itu masalah pribadi maupun masalah sosial, dan juga 

diharapkan dengan adanya masalah tersebut, peserta didik dapat 

berfikir kritis untuk mengambil keputusan yang baik. Tentunya 

sebagai makhluk sosial yang memiliki bekal pembelajaran IPS dapat 

menjadi makhluk sosial yang dapat berinteraksi dengan baik 

terhadap lingkungan serta turut andil dalam kegiatan yang ada di 

masyarakat agar dapat menjadi warga negara yang baik. 

 
25 QS. Al- Ashr (30): 1-3 
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Ilmu pengetahuan sosial atau (IPS) merupakan salah satu 

mata pelajaran wajib yang ada pada kurikulum 2013 pada tingkataan 

SD dan SMP. Namun pada kurikulum 2006 juga dijelaskan 

bahwasanya pada tingkatan SMA/MA juga diajarkan mara pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

merupakan mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh peserta didik 

dimana kisi kajiannya dikembangkan dan ditetapkan oleh 

Pemerintah Pusat.26 

Pembelajaran IPS pada tingkatan SMP/MTs mempunyai ciri 

khas tersendiri. Pembelajaran IPS pada tingkatan SMP/MTs yaitu 

pembahasannya bersifat terpadu (intergrated). Artinya mata 

pelajaran ekonomi, sosiologi, geografi, sejarah dipadukan menjadi 

satu. Keterpaduan ini mempunyai tujuan yaitu agar dalam proses 

pembelajaran lebih mudah untuk mengelompokkan mata pelajaran 

dalam hal materi pelajaran dapat disesuaikan dengan lingkungan dan 

kebutuhan siswa sehinggar proses pembelajaran dapat mempunyai 

makna bagi siswa dan siswa dapat menguasai tujuan pembelajaran 

IPS seperti pengetahuan (knowledge), keterampilan (skills), sikap 

dan nilai (attitudes and value). 

Pembelajaran IPS yang bersifat terpadu dapat memudahkan 

dan memberikan motivasi kepada siswa agar nantinya siswa dapat 

mengenal, menerima, menyerap, dan memahami keterkaitan atau 

 
26 Mohammad Syaifulloh, Skripsi : Pengembangan Alat Evaluasi Menggunakan Aplikasi Quizizz 
Pada Pembelajaran IPS Terpadu Kelas VII Di MTS Negeri7 Malang, (Malang: Universitas Islam 
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2020), 1–9. 
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hubungan antara konsep, pengetahuan, nilai atau tindakan yang 

terdapat dalam beberapa indikator dan Kompetensi Dasar. Adapun 

secara psikologik dengan menggunakan pembelajaran IPS terpadu 

dapat mendorong siswa untuk dapat berfikir luas dan mendalam 

dalam memahami hubungan-hubungan konseptual yang 

disampaikan oleh guru. Selain itu juga dapat membiasakan peserta 

didik untuk berfikir secara terarah, sistematik, dan teratur sehingga 

peserta didik dapat mempunyai kemampuan belajar yang lebih baik 

dalam aspek intelegensi serta kreativitas. 

Berdasarkan penelitian Wahyu Bagja Sulfemi dan Ayu 

Hopilatul Lestari (2017) terkait pembelajaran IPS yaitu terdapat 

beberapa masalah yang dihadapi dimana dalam proses pembelajaran 

IPS belum memasukkan terkait fenomena atau masalah sosial dalam 

pembelajaran. Pada proses pembelajaran, guru lebih fokus untuk 

mengejar target materi tanpa melihat kebermaknaan dari materi IPS 

itu sendiri. Sehingga pada proses pembelajaran, menjadikan mata 

pelajaran IPS menjadi bosan karena hanya mengandalkan hafalan 

tanpa ada relevansi dan pengaplikasian dalam kehidupan sehari-

hari.27 

 Pembelajaran IPS dalam penelitian ini memfokuskan pada 

bab “Perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan dan 

Tumbuhnya Semangat Kebangsaan” dengan sub materi 

 
27 Wahyu Bagja Sulfemi and Ayu Hopilatul Lestari, ‘Korelasi Kompetensi Pedagogik Guru Dengan 
Prestasi Belajar Mata Pelajaran IPS Di SMP Muhammadiyah Pamijahan Kabupaten Bogor’, Jurnal 
Ilmiah Edutecno, 16 (2017), 1–17. 
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“Kedatangan Bangsa-Bangsa Barat ke Indonesia”. Adapun alasan 

peneliti mengambil materi tersebut yaitu agar siswa menambah 

pengetahuan baru terkait kedatangan bangsa-bangsa barat ke 

Indonesia serta materi ini cocok untuk diaplikasikan pada aplikasi 

kahoot karena terdapat gambar-gambar yang dapat dimasukkan ke 

dalam kahoot agar siswa dapat memperkuat daya ingat terhadap 

materi pembelajaran. 
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B. Kerangka Berfikir 

Dalam penelitian ini terdapat variabel bebas dan variabel terikat. 

Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu  penggunaan media pembelajaran 

berbasis game kahoot, sedangkan variabel terikat dalam penelitian ini yaitu 

hasil belajar siswa. Efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana memiliki kerangka berfikir seperti berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir 

Permasalahan :

Media pembelajaran belum 
interaktif,belum pernah menerapkan 
media kahoot,suasana belajar yang 

membosankan,hasil belajar siswa yang 
rendah

Penggunaan media 
pembelajaran kahoot

Motivasi belajar 

Motivasi Awal

Motivasi Akhir

Hasil belajar 

Pretest

Posttest
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Surya Buana yang berlokasi di Jl. 

Gajayana No.631, Dinoyo, Kec. Lowokwaru, Kota Malang, Jawa Timur. MTs 

Surya Buana merupakan madrasah dibawah Yayasan Bahana Cita Persada 

Malang yang terakreditasi A serta memiliki sarana dan prasarana yang cukup 

memadai seperti adanya LCD di setiap kelas, Wifi, dan laboraturium komputer. 

Pengambilan lokasi penelitian ini dikarenakan dengan adanya fasilitias 

memadai yang disediakan oleh sekolah belum dimanfaatkan dengan baik 

sebagai media pembelajaran sehingga penggunaan media dalam kegiatan 

pembelajaran kurang bervariatif. Sehingga memunculkan rasa ingin tahu yang 

dimiliki peneliti untuk mengetahui terkait seberapa efektif media pembelajaran 

berbasis game kahoot di MTs Surya Buana. 

B. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kuantitatif. Penelitian 

kuantitatif merupakan penelitian untuk menguji teori- teori tertentu dengan 

cara meneliti hubungan antarvariabel. Variabel- variabel ini diukur -biasanya 

dengan instrumen-penelitian seperti, test, angket, wawancara terstruktur 

sehingga data yang terdiri dari angka-angka dapat dianalisis berdasarkan 

perhitungan statistik28 

 
28 Rukminingsih, Metode Penelitian Pendididikan (Erhaka Utama : Yogyakarta, 2020), Hal.16 
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Alasan peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dalam penelitian 

yaitu agar memungkinkan untuk dilaksanakannya pencapaian data yang 

diperoleh dari hasil penelitian secara nyata yakni dalam bentuk angka, sehingga 

nantinya dapat memudahkan peneliti untuk melakukan proses analisis dan 

penafsiran menggunakan perhitungan statistik dimana penafsiran yang 

dilakukan digunakan untuk mengungkap hasil belajar siswa. 

Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen. Penelitian 

eksperimen merupakan penelitian yang digunakan untuk menjelaskan 

pengaruh suatu perlakuan atau treatment sebagai variabel bebas terhadap hasil 

perlakuan sebagai variabel terikat. Fraenkel, dkk mengemukakan bahwa 

penelitian eksperimen mempunyai keunikan dalam dua hal yang sangat 

penting. Penelitian eksperimen merupakan salah satu jenis penelitian yang 

bertujuan untuk mencoba mempengaruhi suatu vaiabel tertentu dengan 

menerapkan variabel bebas dan variabel terikat. Penelitian eksperimen juga 

merupakan jenis penelitian yang terbaik untuk menguji hipotesis hubungan 

sebab akibat atau kausalitas.29 

Penelitian eksperimen dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian 

sehingga dapat mencapai kesimpulan-kesimpulan yang valid mengenai akibat 

dari suatu perlakuan eksperimen (variabel bebas) terhadap suatu variabel 

terikat. Variabel bebas pada penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis 

game kahoot (X), Sedangkan variabel terikat yaitu hasil belajar siswa (Y). Hal 

ini diperkuat dengan adanya pendapat Hamid Darmadi yang menyatakan 

bahwa penelitian eksperimen merupakan salah satu metode penelitian yang 

 
29 Baharuddin Andi Ibrahim, Asrul Haq Alang, Madi, Metodologi Penelitian, 2018. 
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benar-benar dapat menguji hipotesis hubungan sebab-akibat. Dengan adanya 

penelitian eksperimen dapat menyajikan pendekatan yang paling valid untuk 

menyelesaikan masalah-masalah sosial atau Pendidikan.30 

Desain penelitian yang digunakan yaitu Quasi experimental design atau 

biasa disebut dengan eksperimen semu. Desain penelitian ini merupakan desain 

penelitian yang merupakan pengembangan dari true experimental design. 

Dalam penelitian ini menggunakan nonequivalent control group design. Desain 

ini hampir sama dengan pretest-posttest control group design, hanya pada 

desain ini kelompok eksperimen ataupun kelompok kontrol tidak dipilih secara 

random31 Desain ini digunakan untuk melihat efektivitas media pembelajaran 

berbasis game kahoot dengan menggunakan metode Quasi-Eksperimentals 

dengan desain Nonequivalent Control Group Designs. Alasan peneliti 

menggunakan desain tersebut yaitu untuk mendapatkan gambaran terkait 

fenomena yang terjadi pada sebelum dan sesudah mendapat perlakuan 

(treatment). Pada penelitian ini, peneliti ingin mengukur hasil belajar siswa 

pada sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis game 

kahoot. Desain dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

A          X            T Y 

B          X            - Y 

 

 

 
30 Ibid 
31 Yulia Ayuningsih Salo, ‘Pengaruh Metode Discovery Learning Terhadap Keaktifan Belajar Siswa 
(Studi Quasi Eksperimen Kelas Vii Smpn 6 Banda Aceh)’, Jurnal Penelitian Pendidikan, 16.3 (2017), 
297–304. 
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Keterangan :  

 A : Kelompok Eksperimen 

 B : Kelompok Kontrol 

 X : Pretest 

 Y : Posttest 

 - : Pembelajaran menggunakan buku cetak 

 T : Pembelajaran menggunakan media game kahoot 

C. Variabel Penelitian 

Secara teoritis variabel merupakan atribut seseorang, atau obyek, yang 

mempunyai “variasi” antara satu orang dengan yang lain atau satu obyek 

dengan obyek yang lain. Namun secara sederhana variabel dapat diartikan 

sebagai ciri dari individu, objek, gejala, peristiwa, yang dapat diukur secara 

kuantitatif ataupun kualitatif. Variabel juga dapat dikatakan sebagai kondisi-

kondisi atau karakteristik-karakteristik yang oleh pengeksperimen di 

manipulasikan atau dikontrol atau diobservasi32. Pada penelitian ini peneliti 

menggunakan dua variabel yaitu: 

1. Variabel bebas (independent) (X) = variabel yang mempengaruhi atau 

yang menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat 

(dependent). Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu media 

pembelajaran berbasis game kahoot. 

2. Variabel terikat (dependent) (Y) = variabel yang dipengaruhi oleh 

variabel bebas atau menjadi akibat dari adanya variabel bebas. Variabel 

dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel yakni Motivasi belajar (𝑌1) 

dan Hasil belajar (𝑌2) siswa kelas VIII dalam mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana. 

 
32 Ibid. 
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D. Subjek Penelitian 

Subyek penelitian merupakan pihak-pihak yang dapat terdiri dari orang, 

tempat atau benda yang dijadikan sampel dalam penelitian. Pada penelitian 

ini, subjek penelitian yang digunakan yaitu siswa kelas VIII di MTs Surya 

Buana yang berjumlah 80 siswa. Adapun kelas yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu kelas VIII A sebagai kelas kontrol dan kelas VIII B 

sebagai kelas eksperimen. Alasan peneliti memilih dua kelas tersebut 

dikarenakan lokasi penelitian yang dipilih oleh peneliti yakni MTs Surya 

Buana pada kelas 8 hanya terdapat dua kelas saja yaitu kelas VIII A dan kelas 

VIII B. 

E. Data dan Sumber Data 

1. Data 

Data termasuk salah satu komponen dalam penelitian. Data merupakan 

sekumpulan informasi yang biasanya berbentuk bilangan yang 

dihasilkan dari pengukuran atau perhitungan. Dalam sebuah penelitian 

jika tidak ada data maka tidak aka nada penelitian. Maka dalam sebuah 

penelitian, data harus valid atau benar agar tidak menghasilkan 

informasi dan kesimpulan yang keliru atau salah.33 

2. Sumber Data 

Sumber data merupakan segala sesuatu yang dapat memberikan 

informasi mengenai data. Jadi sumber data dapat diartikan sebagai 

 
33 Prof. Ma’ruf Abdullah, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Aswaja Pressindo (Yogyakarta, 2015). 



57 
 

sumber dimana data dan informasi diperoleh. Dalam penelitian ini 

terdapat dua sumber data yaitu : 

a. Sumber data primer 

Sumber data primer merupakan data asli yang dikumpulkan oleh 

peneliti secara langsung di lapangan. Sumber data primer meliputi 

hasil belajar siswa yaitu pretest dan posttest, keadaan siswa dan 

berbagai permasalahan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Sumber 

data primer diperoleh dari siswa dan guru mata pelajaran IPS kelas 

VIII di MTs Surya Buana. 

b. Sumber data sekunder 

Sumber data sekunder merupakan data yang diperoleh secara tidak 

langsung dari objek penelitian yang berbentuk data sudah jadi. 

Sumber data sekunder meliputi absensi siswa, profil sekolah, RPP 

guru mata pelajaran IPS sebagai dasar untuk pembuatan soal pretest 

dan posttest, hasil belajar ujian tengah semester (UTS), ujian akhir 

semester (UAS) yang digunakan untuk menentukan kelas dan 

mengetahui nilai rata-rata kelas dan dokumentasi sebagai bukti 

pelaksanaan eksperimen 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument pengumpulan data yang digunakan yaitu berupa tes hasil 

belajar (pretest dan posttest) dan angket. Tes hasil belajar berupa soal pilihan 

ganda yang diberikan pada sebelum dan sesudah pembelajaran untuk mengukur 

hasil belajar siswa. Sedangkan angket digunakan untuk mengukur motivasi 

belajar siswa. Adapun indikator yang digunakan dalam angket yaitu 
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mengadopsi dari Hamzah B.Uno. Peneliti menggunakan skala likert untuk 

mengajukan pernyataan dengan 5 kriteria jawaban yang dipilih yaitu sebagai 

berikut: 

Tabel 3.2 Skor Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Netral 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 
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Tabel 3.3 Indikator Motivasi Belajar 

Variabel Sub 

Variabel 

Indikator Sub Indikator No. 

Item 

 

 

 

 Adanya hasrat dan 

keinginan berhasil 

a. Hadir tepat 

waktu 

b. Tidak lekas 

putus asa 

c. Tanggap 

terhadap 

pertanyaan 

yang 

dilontarkan 

1, 2, 

3, 4 

Motivasi 

Belajar (Y) 

Motivasi 

Belajar 

Adanya dorongan 

dan kebutuhan dalam 

belajar 

a. Disiplin dalam 

belajar 

b. Kemauan 

untuk belajar 

5, 6, 

7, 8 

  Adanya harapan atau 

cita-cita masa depan 

a. Keinginan 

untuk 

berprestasi 

b. Ketekunan 

dalam belajar 

9, 10, 

11 

  Adanya penghargaan 

dalam belajar 

a. Imbalan dan 

hukuman 

b. Mendapat 

pujian 

12, 

13,14, 

15 

  Adanya kegiatan 

yang menarik dalam 

belajar 

a. Kreatif dalam 

penyampaian 

materi 

b. Media 

pembelajaran 

yang menarik 

16, 

17, 

18, 19 

  Adanya lingkungan 

belajar yang 

kondusif. 

a. Suasana 

tempat belajar 

b. Kondisi kelas 

20, 

21, 

22, 23 
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Tabel 3.4 Indikator Hasil Belajar 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Item 

1. Menghargai dan 

menghayati 

ajaran agama 

yang dianutnya 

2. Menunjukkan 

perilaku jujur, 

disiplin, tanggung 

jawab, peduli 

(toleran, gotong 

royong), santun, 

dan percaya diri 

dalam 

berinteraksi 

secara efektif 

dengan 

lingkungan sosial 

dan alam dalam 

jangkauan 

pergaulan dan 

keberadaannya 

3. Memahami dan 

menerapkan 

pengetahuan 

(faktual, 

konseptual, dan 

prosedural) 

berdasarkan rasa 

ingin tahunya 

tentang ilmu 

pengetahuan, 

teknologi, seni, 

budaya terkait 

fenomena dan 

kejadian tampak 

mata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Menelaah 

perubahan 

keruangan dan 

interaksi antarruang 

di Indonesia dan 

negara-negara 

ASEAN yang 

diakibatkan oleh 

faktor alam dan 

manusia (teknologi, 

ekonomi, 

pemanfaatan lahan, 

politik) dan 

pengaruhnya 

terhadap 

keberlangsungan 

kehidupan 

ekonomi, sosial, 

budaya, dan politik. 

2. Menganalisis 

pengaruh interaksi 

sosial dalam ruang 

yang berbeda 

terhadap kehidupan 

sosial dan budaya 

serta pengembangan 

kehidupan 

kebangsaan. 

3. Menganalisis 

kronologi, 

perubahan dan 

kesinambungan 

ruang (geografis, 

politik, ekonomi, 

pendidikan, sosial, 

budaya) dari masa 

penjajahan sampai 

tumbuhnya 

semangat 

kebangsaan. 

 

1. Siswa mampu 

menjelaskan latar 

belakang, proses, 

dan reaksi bangsa 

Indonesia terhadap 

kedatangan bangsa-

bangsa Barat ke 

Indonesia. 

2. Siswa mampu 

mendeskripsikan 

kondisi bangsa 

Indonesia akibat 

monopoli dan adu 

domba penjajah. 

3. Siswa mampu 

mendeskripsikan 

pengaruh kebijakan 

kerja paksa, sistem 

sewa tanah, dan dan 

sistem Tanam Paksa 

pada masa 

penjajahan. 

1, 2, 3, 

4, 5, 6, 

7 

 

 

 

8, 9, 10, 

11, 12, 

13 

 

14, 15, 

16, 17, 

18, 19, 

20 
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Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Item 

4. Mengolah, 

menyaji, dan 

menalar dalam 

ranah konkret 

(menggunakan, 

mengurai, 

merangkai, 

memodifikasi, 

dan membuat) 

dan ranah abstrak 

(menulis, 

membaca, 

menghitung, 

menggambar, dan 

mengarang) 

sesuai dengan 

yang dipelajari di 

sekolah dan 

sumber lain yang 

sama dalam sudut 

pandang/teori. 

    

    

    

 

Setelah melakukan pembuatan soal pilihan ganda yang sesuai dengan 

indikator, kemudian dilakukan pembuatan pedoman peniliaian yang berisi 

unsur-unsur jawaban dari soal. Selanjutnya membuat bobot atau rubrik 

penilaian dan perhitungan skot untuk mendapatkan nilai keseluruhan. Rumus 

untuk mengubah skor menjadi posttest dapat dihitung dengan membagi skor 

perolehan dengan skor maksimum kemudian dikalikan dengan 100. Adapun 

tabel kategori kemampuan siswa dapat ditunjukkan sebagai berikut: 
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Tabel 3.5 Kategori Kemampuan Hasil Belajar 

 

 

 

 

 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

1. Kuesioner (angket) 

Angket merupakan salah satu cara pengumpulan data dengan 

menggunakan pertanyaan-pertanyaan penelitian yang direka khusus 

untuk mengumpulkan data kajian. Dalam memberikan angket maka 

harus selalu ingat bahwa item kuesioner yang baik adalah ringkas, jelas, 

mudah dijawab, dan dapat mewakili konsep operasional yang ingin 

dikaji dengan tepat.34 Dalam penelitian ini, angket yang diberikan yaitu 

terkait penyataan tingkat kesetujuan responden sehingga peneliti dapat 

memperoleh data mengenai motivasi belajar siswa setelah 

menggunakan kahoot.  

2. Tes (pretest dan posttest) 

Tes  merupakan  serangkaian  pertanyaan  yang  digunakan  untuk  

mengukur  keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan, dan 

bakat peserta didik dengan memberikan seperangkat pertanyaan atau 

tugas yang direncanakan dengan memiliki ketentuan atau jawaban yang 

 
34 Ibid 

Klasifikasi 
Kualifikasi 

Nilai 
Keterangan 

A 86-100 Sangat Baik 

B 71-85 Baik 

C 56-70 Cukup 

D 41-55 Kurang  

E <40 Sangat Kurang 
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dianggap benar.35 Pada penelitian ini, tes yang diberikan yaitu berupa 

soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Tes diberikan pada saat 

sebelum dan sesudah pembelajaran yang bertujuan untuk mendapatkan 

informasi terkait pemahaman terhadap materi yang disampaikan pada 

kegiatan pembelajaran. 

H. Uji Validitas dan Realibilitas 

1. Uji Validitas 

Uji validitas merupakan uji yang digunakan untuk menunjukkan 

sejauh mana alat ukur yang digunakan dalam suatu mengukur apa 

yang diukur. Uji validitas digunakan untuk mengukur sah, atau valid 

tidaknya suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika 

pertanyaan pada kuesioner mampu untuk mengungkapkan sesuatu 

yang akan diukur oleh kuesioner tersebut. Kegunaan uji validitas 

yaitu untuk mengetahui alat pengumpulan data mampu untuk 

mengungkapkan secara pasti apa yang diteliti36 

Uji validitas digunakan untuk mengukur koefisien korelasi antara 

skor pada suatu pertanyaan atau indikator yang di uji dengan skor 

total pada variabelnya. Pengujian validitas pada penelitian ini 

menggunakan korelasi produk (person product moment correlation) 

dengan bantuan SPSS 24 for windows. Untuk menentukan apakah 

 
35 Yunitha Ulfah and Anton Suryantoro, ‘Evaluasi Pembelajaran Di Masa Pandemi Covid-19 
Terhadap Nilai Pretest Dan Posttest IPA Kelas IX.A SMP Negeri Purworejo Lampung Tengah’, Al 
Jahiz: Journal of Biology Education Research. 
36  Febrianawati Yusup, ‘Uji Validitas Dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif’, Jurnal 
Ilmiah Kependidikan, 7 (2018). 
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suatu item itu layak digunakan atau tidak adalah dengan melakukan 

uji signifikan koefesien korelasi pada taraf signifika 0,05 (5%), yang 

artinya suatu item dinyatakan valid jika berkorelasi signifikan 

terhadap skor total item.37 Berikut ini kriteria validitas data menurut 

seorang tokoh yang bernama Suharsimi Arikunto sebagai berikut : 

Tabel 3 6 Kriteria Validitas 

Nilai r Interpretasi 

0,00 – 0,20 Sangat rendah 

0,20 – 0,40 Rendah 

0,40 – 0,60 Cukup 

0,60 – 0,80 Tinggi 

0,80 – 0,100 Sangat tinggi 

 

Validitas empiris yang telah diujicobakan kepada kelas IX A yang 

berjumlah 30 siswa (N=30). Alasan peneliti memilih kelas IX sebagai 

kelas uji coba yaitu dikarenakan kelas IX A sudah pernah menempuh 

atau mempelajari materi terkait “Kedatangan Bangsa-bangsa Barat ke 

Indonesia”. Analisis hasil uji validitas menggunakan korelasi (Person 

Product Moment Corelation). Berikut ini tabel untuk mengetahui hasil 

uji validitas angket:  

Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Angket 

No Butir 

Instrumen 

Person Corelation r 

Hitung 

r Tabel Keterangan 

1 1, 000 0,361 VALID 

2 0,427 0,361 VALID 

 
37 Vivi Herlina, Panduan Praktis Mengelola Data Koesioner Menggunakan SPSS, (Jakarta:PT Elex 
Media Komputindo, 2019), hlm.58). 
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No Butir 

Instrumen 

Person Corelation r 

Hitung 

r Tabel Keterangan 

3 1,000 0,361 VALID 

4 0,427 0,361 VALID 

5 1,000 0,361 VALID 

6 0,427 0,361 VALID 

7 0,495 0,361 VALID 

8 0,365 0,361 VALID 

9 0,495 0,361 VALID 

10 0,495 0,361 VALID 

11 0,389 0,361 VALID 

12 0,517 0,361 VALID 

13 0,389 0,361 VALID 

14 0,517 0,361 VALID 

15 0,389 0,361 VALID 

16 0,517 0,361 VALID 

17 0,365 0,361 VALID 

18 0,517 0,361 VALID 

19 0,365 0,361 VALID 

20 0,389 0,361 VALID 

21 0,495 0,361 VALID 

22 0,427 0,361 VALID 

23 1,000 0,361 VALID 

 

Berdasarkan tabel hasil uji validitas angket, maka dapat 

disimpulkan bahwasanya instrument angket yang telah diujicobakan 

pada kelas IX terbukti seluruh item angket yang berjumlah 23 item 

dinyatakan valid karena r hitung dari 23 item memiliki nilai lebih besar 

dari r tabel. Setelah melakukan uji validitas angket, selanjutnya yaitu 
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melakukan uji validitas instrument hasil belajar berupa soal tes. Berikut 

ini merupakan tabel hasil uji validitas soal tes yaitu: 

Tabel 3 8 Hasil Uji Validitas Instrumen Soal 

No Butir 

Instrumen 

Person Corelation 

r Hitung 

r Tabel Keterangan 

1 0,949 0,361 VALID 

2 0,949 0,361 VALID 

3 0,867 0,361 VALID 

4 0,867 0,361 VALID 

5 0,867 0,361 VALID 

6 0,867 0,361 VALID 

7 0,867 0,361 VALID 

8 0,949 0,361 VALID 

9 0,442 0,361 VALID 

10 0,949 0,361 VALID 

11 0,949 0,361 VALID 

12 0,616 0,361 VALID 

13 0,561 0,361 VALID 

14 0,616 0,361 VALID 

15 0,616 0,361 VALID 

16 0,504 0,361 VALID 

17 0,504 0,361 VALID 

18 0,444 0,361 VALID 

19 0,444 0,361 VALID 

20 0,444 0,361 VALID 

 

Berdasarkan tabel hasil uji validitas instrument soal tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwasanya instrument soal yang telah diujicobakan 

pada kelas IX terbukti seluruh item soal yang berjumlah 20 item soal 
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dinyatakan valid karena r hitung dari 20 item memiliki nilai lebih besar 

dari r tabel. Setelah melakukan uji validitas instrument angket dan soal, 

maka selanjutnya yaitu melakukan uji reliabilitas instrument angket dan 

soal untuk mengetahui item soal dan angket reliabel atau tidak. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan uji yang digunakan untuk menunjukkan 

sejauh mana suatu alat ukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Uji 

reliabilitas juga digunakan untuk mengetahui keajekan alat penelitian. 

Instrumen yang realibel dapat diartikan sebagai instrumen yang apabila 

digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek yang sama, maka akan 

menghasilkan data yang sama38 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwasanya uji realibilitas merupakan uji keajekan atau konsistensi jadi 

ketika uji tersebut diujikan berkali-kali maka hasilnya akan relative 

sama. Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan dengan 

menggunakan SPSS 24 for windows dengan menggunakan metode 

Cronbach’s Alpha. Derajat hubungan ditunjukkan dengan koefisien 

reliabilitas dari angka 0 sampai 1. Jika koefisiennya semakin mendekati 

angka 1, maka dapat menunjukkan semakain reliabel dan begitu 

sebaliknya. Berikut ini merupakan tabel nilai tingkat keandalan sebagai 

berikut : 

 

 
38 Ibid. 
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Tabel 3.9 Nilai Tingkat Keandalan 

Nilai Cronbach’s Alpha Tingkat Keandalan 

 0.0 – 0.20 Kurang andal 

>0.20 – 0.40 Agak andal 

>0.40 – 0.60 Cukup andal 

>0.60 – 0.80 Andal 

>0.80 – 1.00 Sangat andal 

 

 Uji reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan pengujian 

angket motivasi belajar sebanyak 23 item dan pengujian instrumen soal 

sebanyak 20 butir soal pilihan ganda. Untuk mengetahui hasil uji 

reliabilitas angket motivasi belajar dapat ditunjukkan pada tabel sebagai 

berikut : 

Tabel 3.10 Hasil Uji Reliabilitas Angket 

 

Berdasarkan tabel tersebut, maka dapat disimpulkan bahwasanya uji 

reliabilitas pada instrumen angket motivasi belajar dinyatakan reliabel 

dikarenakan berdasarkan nilai koefisien pada metode Cronbach’s Alpha 

lebih dari 0,800. Mengacu pada hasil uji validitas dan reliabilitas 

instrumen angket motivasi belajar maka dapat disimpulkan bahwasanya 

instrumen tesebut valid dan reliabel. Dengan hal teresebut, maka 

instrumen angket motivasi belajar dapat diujikan kepada kelas 

Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha N of items 

947 23 
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eksperimen dan kontrol. Selanjutnya hasil uji reliabilitas instrumen hasil 

belajar berupa soal tes dapat ditunjukkan pada tabel berikut : 

Tabel 3.11 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliability Statistics 

 

Cronbach’s Alpha N of Items 

,762 21 

 

Berdasarkan tabel tersebut, maka dapat disimpulkan bahwasanya uji 

reliabilitas pada instrumen hasil belajar berupa soal tes dinyatakan 

reliabel dikarenakan berdasarkan nilai koefisien pada metode Cronbach’s 

Alpha lebih dari 0,600. Mengacu pada hasil uji validitas dan reliabilitas 

instrumen hasil belajar berupa soal maka dapat disimpulkan bahwasanya 

instrumen tesebut valid dan reliabel. Dengan hal teresebut, maka 

instrumen hasil belajar berupa soal dapat diujikan kepada kelas 

eksperimen dan kontrol. 

I. Analisis Data 

Analisis data merupakan salah satu proses penelitian yang dilakukan 

setelah semua data yang diperlukan guna memecahkan permasalahan yang 

diteliti sudah diperoleh secara lengkap39 Dalam penelitian ini, analisis data 

dilakukan dengan Uji Prasyarat Analisis dan Uji Hipotesis dengan penjelasan 

sebagai berikut : 

 

 
39 L Zein, S, Yasyifa, ‘Pengolahan Dan Analisis Data Kuantitatif Menggunakan Aplikasi SPSS’, Jurnal 
Teknologi Pendidikan Dan Pembelajaran, 4 (2019). 
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1. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang 

diperoleh berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas ini dapat dilakukan menggunakan uji chi kuadrat, Shapiro-

Wilk uji liliefors dan uji Kolmogorv-Smirrnov dengan menggunakan 

program SPSS. Adapun uji normalitas yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu Shapiro-Wilk. 

Data dapat dikatakan normal atau tidak dapat dilihat pada table 

output SPSS Test of Normality pada taraf signifikannya. Adapun kaidah 

keputusannya yaitu jika nilai signifikan lebih dari 0,005 maka data 

dikatakan berdistribusi normal. Sedangkan jika nilai signifikan kurang 

dari 0,005 maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi tidak 

normal40. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk memastikan apakah data yang 

dimiliki homogen atau berasal dari populasi yang sama atau tidak. Pada 

penelitian ini, uji homogenitas digunakan untuk mengetahui varian data 

pada posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen sama atau 

tidak. Uji homogenitas dapat dilakukan menggunakan uji Homogenity 

of variance dengan dasar pengambilan keputusan yaitu apabila sig 

Based on Mean >0.05. 

 
40 Satria Artha Pratama, ‘Pengaruh Penerapan Standar Operasional Prosedur Dan Kompetensi 
Terhadap Produktivitas Kerja Karyawan Divisi Ekspor Pt. Dua Kuda Indonesia’, Jurnal Ilmiah M-
Progress, 11.1 (2021), 38–47. 
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2. Uji Hipotesis 

a. Uji Manova 

Uji perbedaan rata-rata digunakan untuk menguji hipotesis yang 

menyatukan adanya perbedaan hasil siswa yang pembelajarannya 

diterapkan model pembelajaran yang berinovasi seperti game kahoot 

dengan hasil belajar siswa yang pembelajarannya secara konvesional. 

Untuk uji perbedaan rata-rata digunakan M. Karena manova merupakan 

metode statistik untuk mengevaluasi hubungan diantara beberapa 

variabel idenpendent yang berjenis katagorikal (bisa data nominal atau 

ordinal) dengan beberapa variabel dependent yang berjenis metric (bisa 

data interval atau rasio), yang tujuannya untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan antara variabel dependent dan independent. Dengan uji 

manova ini yang artinya jika ada perbedaan maka terdapat pengaruh 

penerapan pembelajaran game kahoot terhadap motivasi dan hasil 

belajar.Uji manova dapat dilakukan dengan bantuan SPSS Statistic 24. 

J. Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian digunakan untuk menyusun langkah-langkah sebelum 

melakukan penelitian guna penelitian berjalan dengan sistematis. Adapun 

prosedur dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Tahap perencanaan penelitian : 

a. Menentukan lokasi penelitian 

b. Mempelajari beberapa literatur yang berkaitan dengan permasalahan 

yang diambil. 
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c. Membuat surat izin pra-observasi 

d. Melakukan pra-observasi, wawancara, dan konsultasi bersama guru 

IPS di MTs Surya Buana 

e. Merumuskan permasalahan yang akan diteliti 

f. Merancang proposal penelitian 

g. Melakukan seminar proposal penelitian 

h. Membuat surat izin untuk penelitian di MTs Surya Buana 

i. Melakukan konsultasi dengan guru IPS di MTs Surya Buana terkait 

materi pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian 

j. Menentukan kelas yang digunakan sebagai sampel berdasarkan hasil 

observasi awal yang telah dilakukan. 

k. Melakukan uji coba tes 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Memberikan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang 

bertujuan untuk melihat pengetahuan awal siswa terhadap materi 

pembelajaran yang akan dipelajari. 

b. Memberikan pembelajaran kepada kelas kontrol dengan media 

pembelajaran konvensional dan memberikan pembelajaran kepada 

kelas eksperimen dengan media pembelajaran kahoot. 

c. Memberikan posttest pada kelas kontrol melalui lembar kertas dan 

memberikan posttest pada kelas eksperimen melalui media game 

kahoot. 

d. Mengumpulkan data yang sudah diperoleh dari observasi. 

3. Tahap Akhir Penelitian 
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a. Melakukan pengolahan data yang diperoleh dari hasil penelitian 

b. Melakukan analisis data dengan membandingkan antara hasil belajar 

pada pretest dan posttest. 

c. Membuat kesimpulan dan saran yang diperoleh dari hasil penelitian 

d. Membuat laporan penelitian. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data Motivasi Belajar 

Pada bab ini akan dipaparkan mengenai  data yang diperoleh dari hasil 

penelitian yakni data yang berasal dari dua kelas yaitu kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kelas VIII A sebagai kelas kontrol dengan menggunakan media 

buku cetak atau buku paket dan kelas VIII B sebagai kelas eksperimen dengan 

menggunakan media game kahoot. Data motivasi belajar diperoleh melalui 

penyebaran kuesioner atau angket. Kuesioner atau angket terdiri dari 23 

pertanyaan sesuai dengan indikator belajar. Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan, maka pada sub bab ini akan dipaparkan secara lebih rinci terkait 

penggunaan media game kahoot dalam pembelajaran sebagai berikut : 

1. Data Angket Motivasi Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 

Data angket motivasi belajar diperoleh melalui penyebaran angket 

pada kelas eksperimen yaitu kelas VIII B dan kelas kontrol yaitu kelas 

VIII A. Penyebaran angket dilakukan pada awal dan akhir kegiatan 

pembelajaran. Hasil motivasi belajar diperoleh dari penyebaran angket 

tersebut pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Terdapat 6 indikator angket dari Uno yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu : (1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil, (2) 

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) Adanya harapan 

atau cita-cita masa depan, (4) Adanya penghargaan dalam belajar, (5) 
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Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, (6) Adanya lingkungan 

belajar yang kondusif. 

a. Motivasi Awal Siswa 

Hasil pada motivasi belajar awal siswa diperoleh melalui angket 

yang disebarkan di awal kegiatan pembelajaran atau sebelum diberi 

perlakuan. Berikut ini disajikan tabel dan grafik perbandingan rata-rata 

presentasi hasil motivasi belajar awal pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol yang dipengaruhi oleh enam indikator yang terdapat dalam 

angket yaitu dapat dilihat pada tabel dan grafik sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 1 Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Awal 

Gambar 4. 1 Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Awal 

Indikator %Kontrol %Eksperimen

Adanya hasrat dan keinginan berhasil 75% 80%

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 74% 80%

Adanya harapan atau cita-cita 74% 79%

Adanya penghargaan dalam belajar 63% 68%

Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 80% 89%

Adanya lingkungan belajar yang kondusif 76% 88%
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Berdasarkan tabel dan grafik tersebut dapat dilihat mengenai 

penjabaran hasil presentase hitungan setiap indikator angket dengan 

cara menjumlahkan hasil dari beberapa soal yang sesuai dengan 

indikator kemudian dijadikan persen. 

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

hasrat dan keinginan berhasil terdiri dari 3 sub indikator yaitu : (a) 

hadir tepat waktu yang tertera pada nomor 1 dan 2, (b) tidak lekas 

putus asa yang tertera pada nomor 3, (c) tanggap terhadap 

pertanyaan yang dilontarkan yang tertera pada nomor 4. Motivasi 

awal siswa pada indikator pertama yaitu adanya hasrat dan keinginan 

berhasil pada kelas eksperimen memperoleh skor 511 dengan 

presentase 80% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 724 

dengan presentase 75%. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator 

yaitu : (a) disiplin dalam belajar yang tertera pada nomor 5 dan 6, (b) 

kemauan untuk belajar yang tertera pada nomor 7 dan 8. Motivasi 

awal siswa pada indikator kedua yaitu adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar pada kelas eksperimen memperoleh skor 

513 dengan presentase 80% sedangkan untuk kelas kontrol 

memperoleh skor 712 dengan presentase 74%. 
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3) Adanya harapan atau cita-cita masa depan 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator 

yaitu : (a) keinginan untuk berprestasi yang tertera pada nomor 9 dan 

10, (b) ketekunan dalam belajar yang tertera pada nomor 11. 

Motivasi awal siswa pada indikator ketiga yaitu adanya harapan atau 

cita-cita masa depan pada kelas eksperimen memperoleh skor 378 

dengan presentase 79% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh 

skor 531 dengan presentase 74%. 

4) Adanya penghargaan dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

penghargaan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator yaitu : (a) 

imbalan dan hukuman yang tertera pada nomor 12, 13, dan 14, (b) 

mendapat pujian yang tertera pada nomor 15. Motivasi awal siswa 

pada indikator keempat yaitu adanya penghargaan dalam belajar 

pada kelas eksperimen memperoleh skor 610 dengan presentase 63% 

sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 438 dengan 

presentase 68%. 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

kegiatan yang menarik dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator yaitu 

: (a) kreatif dalam penyampaian materi yang tertera pada nomor 16 

dan 17, (b) media pembelajaran yang menarik yang tertera pada 

nomor 18 dan 19. Motivasi awal siswa pada indikator kelima yaitu 
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adanya kegiatan yang menarik dalam belajar pada kelas eksperimen 

memperoleh skor 569 dengan presentase 89% sedangkan untuk kelas 

kontrol memperoleh skor 770 dengan presentase 80%. 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

lingkungan belajar yang kondusif terdiri dari 2 sub indikator yaitu : 

(a) suasana tempat belajar yang tertera pada nomor 20, 21, dan 23, (b) 

kondisi kelas yang tertera pada nomor 22. Motivasi awal siswa pada 

indikator keenam yaitu adanya lingkungan belajar yang kondusif pada 

kelas eksperimen memperoleh skor 561 dengan presentase 88% 

sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 729 dengan 

presentase 76%. 

b. Motivasi Akhir Siswa 

Hasil pada motivasi belajar akhir siswa diperoleh melalui angket 

yang disebarkan di akhir kegiatan pembelajaran atau sesudah diberi 

perlakuan. Berikut ini disajikan tabel dan grafik perbandingan rata-

rata presentasi hasil motivasi belajar akhir pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol yang dipengaruhi oleh enam indikator yang 

terdapat dalam angket yaitu dapat dilihat pada tabel dan grafik 

sebagai berikut : 
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Berdasarkan tabel dan grafik tersebut dapat dilihat mengenai penjabaran 

hasil presentase hitungan setiap indikator angket dengan cara menjumlahkan 

hasil dari beberapa soal yang sesuai dengan indikator kemudian dijadikan 

persen. 

1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

hasrat dan keinginan berhasil terdiri dari 3 sub indikator yaitu : (a) 

hadir tepat waktu yang tertera pada nomor 1 dan 2, (b) tidak lekas 

putus asa yang tertera pada nomor 3, (c) tanggap terhadap 

pertanyaan yang dilontarkan yang tertera pada nomor 4. Motivasi 

Indikator %Kontrol %Eksperimen

Adanya hasrat dan keinginan berhasil 79% 85%

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 78% 87%

Adanya harapan atau cita-cita 75% 86%

Adanya penghargaan dalam belajar 78% 83%

Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 85% 91%

Adanya lingkungan belajar yang kondusif 74% 85%

Tabel 4. 2 Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Akhir 

Gambar 4. 2Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Akhir 
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awal siswa pada indikator pertama yaitu adanya hasrat dan keinginan 

berhasil pada kelas eksperimen memperoleh skor 547 dengan 

presentase 85% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 760 

dengan presentase 79%. 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator 

yaitu : (a) disiplin dalam belajar yang tertera pada nomor 5 dan 6, (b) 

kemauan untuk belajar yang tertera pada nomor 7 dan 8. Motivasi 

awal siswa pada indikator kedua yaitu adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar pada kelas eksperimen memperoleh skor 558 

dengan presentase 87% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh 

skor 752 dengan presentase 78%. 

3) Adanya harapan atau cita-cita masa depan 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator 

yaitu : (a) keinginan untuk berprestasi yang tertera pada nomor 9 dan 

10, (b) ketekunan dalam belajar yang tertera pada nomor 11. Motivasi 

awal siswa pada indikator ketiga yaitu adanya harapan atau cita-cita 

masa depan pada kelas eksperimen memperoleh skor 414 dengan 

presentase 86% sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 543 

dengan presentase 75%. 
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4) Adanya penghargaan dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

penghargaan dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator yaitu : (a) 

imbalan dan hukuman yang tertera pada nomor 12, 13, dan 14, (b) 

mendapat pujian yang tertera pada nomor 15. Motivasi awal siswa 

pada indikator keempat yaitu adanya penghargaan dalam belajar pada 

kelas eksperimen memperoleh skor 582 dengan presentase 91% 

sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 754 dengan 

presentase 78%. 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

kegiatan yang menarik dalam belajar terdiri dari 2 sub indikator yaitu 

: (a) kreatif dalam penyampaian materi yang tertera pada nomor 16 

dan 17, (b) media pembelajaran yang menarik yang tertera pada 

nomor 18 dan 19. Motivasi awal siswa pada indikator kelima yaitu 

adanya kegiatan yang menarik dalam belajar pada kelas eksperimen 

memperoleh skor 582 dengan presentase 91% sedangkan untuk kelas 

kontrol memperoleh skor 816 dengan presentase 85%. 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif 

Motivasi belajar siswa yang dipengaruhi oleh indikator adanya 

lingkungan belajar yang kondusif terdiri dari 2 sub indikator yaitu : 

(a) suasana tempat belajar yang tertera pada nomor 20, 21, dan 23, (b) 

kondisi kelas yang tertera pada nomor 22. Motivasi awal siswa pada 

indikator keenam yaitu adanya lingkungan belajar yang kondusif pada 



82 
 

kelas eksperimen memperoleh skor 548 dengan presentase 85% 

sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh skor 709 dengan 

presentase 74%. 

c. Motivasi Awal-Akhir 

 Berdasarkan hasil presentase pada enam indikator motivasi awal 

dan motivasi akhir yang dipaparkan di atas, maka dapat dilihat tabel dan 

grafik perbandingan rata-rata presentase motivasi awal dengan motivasi 

akhir pada kelas eksperimen dengan menggunakan media Kahoot 

dalam kegiatan pembelajaran IPS yaitu : 

 

Indikator %Awal %Akhir

Adanya hasrat dan keinginan berhasil 80% 85%

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 80% 87%

Adanya harapan atau cita-cita 79% 86%

Adanya penghargaan dalam belajar 68% 83%

Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 89% 91%

Adanya lingkungan belajar yang kondusif 88% 85%

Tabel 4. 3 Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Awal-Akhir Kelas 

Eksperimen 

Gambar 4. 3 Perbandingan Rata-rata Presentase Hasil Motivasi Awal-Akhir Kelas 

Eksperimen 
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Berdasarkan tabel dan grafik tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwasanya pada indikator (a) adanya hasrat dan keinginan belajar terjadi 

peningkatan sebesar 5%, (b) adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 

terjadi peningkatan sebesar 7%,  (c) adanya harapan atau cita-cita terjadi 

peningkatan sebesar 7%,  (d) adanya penghargaan dalam belajar terjadi 

peningkatan sebesar 15%, (e) adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 

terjadi peningkatan sebesar 2%. Sedangkan untuk indikator (f) adanya 

lingkungan belajar yang kondusif mengalami penurunan sebesar 3%. 

B. Paparan Data Soal Hasil Belajar Siswa 

Data hasil penelitian yang akan dipaparkan dalam bab ini merupakan data 

yang berasal dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas VIII A sebagai 

kelas kontrol dengan menggunakan media media buku cetak atau buku paket 

dan kelas VIII B sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan media game 

kahoot. Data hasil belajar diperoleh melalui hasil belajar pretest dan posttest 

dengan 20 butir soal pilihan ganda sesuai dengan indikator pada materi 

“Perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan dan Tumbuhnya 

Semangat Kebangsaan”. 

Tabel 4. 4 Data Hasil Belajar Siswa 

 

Deskripsi

Pretest Posttest Pretest Posttest

Jumlah siswa 32 32 48 48

Nilai tertinggi 75 95 75 85

Nilai terendah 40 60 30 30

Rata-rata 56,25 80 53,75 54,17

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
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Berdasarkan tabel di atas, maka dapat ditarik kesimpulan dimana nilai 

rata-rata pretest pada kelas eksperimen yaitu 56,25, sedangkan untuk nilai rata-

rata posttest yaitu 80. Dan untuk nilai rata-rata pretest pada kelas kontrol yaitu 

53,75, sedangkan untuk nilai rata-rata posttest yaitu 54,17. Berdasarkan rata-

rata tersebut, maka dapat disimpulkan bahwasanya terdapat peningkatan yang 

signifikan terutama pada hasil posttest kelas eksperimen yang menggunakan 

media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran IPS. 

C. Analisis Data Penelitian 

Langkah yang harus dilakukan setelah pengujian instrumen yang 

dilakukan di kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu melakukan analisis 

terhadap data penelitian yakni data yang telah diperoleh melalui skor angket 

motivasi dan nilai hasil belajar siswa. Kegiatan analisis data penelitian diawali 

dengan melakukan analisis data menggunakan uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

1. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat digunakan untuk menetapkan jenis statistik yang dipakai 

dalam uji hipotesis. Uji prasyarat yang digunakan dalam penelitian ini yaitu uji 

normalitas dan uji homogenitas. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sebuah data 

dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan Shapiro-Wilk dengan 

bantuan program SPSS 24.0 for Windows. Adapun alasan menggunakan 
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uji Shapiro-Wilk yaitu dikarenakan sampel yang digunakan dalam 

penelitian jumlahnya kurang dari 100. Adapun kriteria pengambilan 

keputusan berdasarkan taraf signifikansi yaitu data dapat dinyarakan 

berdistribusi normal jika memiliki nilai signifikansi lebih dari 0,05 dan 

begitu sebaliknya. Berikut ini merupakan tabel terkait penjabaran dari uji 

normalitas pada penelitian ini yaitu : 

   Test of Normality   
        
  Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 Kelas Stastistic df Sig. Stastistic df Sig. 

Motivasi 

Awal 

Eksperimen .114 32 .200 .946 32 .166 

Kontrol .160 48 .003 .956 48 .071 

Motivasi 

Akhir 

Eksperimen .069 32 .200 .957 32 .229 

Kontrol .65 48 .200 .956 48 .068 

PreTest 
Eksperimen .129 32 .187 .944 32 .100 

Kontrol .101 48 .200 .955 48 .064 

PosrTest 
Eksperimen .156 32 .046 .936 32 .058 

Kontrol .101 48 .200 .955 48 .064 

 

Berdasarkan tabel, maka dapat dijelaskan bahwasanya 

motivasi pada kelas eksperimen memiliki nilai signifikansi yang 

tertera pada uji normalitas Shapiro-Wilk yaitu 0,229 yang berarti 

nilai signifikasi motivasi pada kelas eksperimen lebih besar dari 0,05 

dan berdistribusi normal. Sedangkan untuk kelas kontrol memiliki 

nilai signifikansi yang tertera pada uji normalitas Shapiro-Wilk yaitu 

0,068 yang berarti nilai signifikasi motivasi pada kelas kontrol lebih 

besar dari 0,05 dan berdistribusi normal. Berdasarkan pemaparan 

tersebut, maka dapat diberikan kesimpulan bahwasanya data 

motivasi belajar baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol 

berdistribusi normal. 

Tabel 4. 5 Hasil Uji Normalitas 
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Adapun data hasil belajar yang ditunjukkan oleh tabel   dapat 

dijelaskan bahwasanya hasil belajar pada kelas eksperimen memiliki 

nilai signifikansi yang tertera pada uji normalitas Shapiro-Wilk yaitu 

0,058 yang berarti nilai signifikasi motivasi pada kelas eksperimen 

lebih besar dari 0,05 dan berdistribusi normal. Sedangkan untuk 

kelas kontrol memiliki nilai signifikansi yang tertera pada uji 

normalitas Shapiro-Wilk yaitu 0,064 yang berarti nilai signifikasi 

motivasi pada kelas kontrol lebih besar dari 0,05 dan berdistribusi 

normal. Berdasarkan pemaparan tersebut, maka dapat diberikan 

kesimpulan bahwasanya data hasil belajar baik pada kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah 

beberapa varian populasi data adalah sama atau tidak. Uji 

homogenitas dalam penelitian ini menggunakan SPSS 24.0 for 

windows dengan metode Leven’s Statistic. Adapun pengambilan 

keputusan pada uji homogenitas yaitu jika nilai signifikan lebih 

besar dari 0,005 maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau 

lebih kelompok adalah sama atau bersifat homogen. 
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 Test of Homogenity of Variances 

     

 Levene Statistic    

  df1 df2 Sig. 

Motivasi Awal 3.558 1 78 0.63 

Motivasi Akhir 1.032 1 78 .313 

PreTest 3.003 1 78 .087 

PostTest 1.536 1 78 .219 

 

Berdasarkan tabel, maka dapat dijelaskan bahwasanya hasil 

uji homogenitas motivasi menggunakan metode Leven’s Statistic 

memiliki nilai signifikansi yang tertera yaitu 0,313 yang berarti nilai 

signifikasi motivasi lebih besar dari 0,05 dan bersifat homogen. 

Sedangkan untuk hasil belajar memiliki nilai signifikansi yang 

tertera yaitu 0,219 yang berarti nilai signifikasi hasil belajar lebih 

besar dari 0,05 dan bersifat homogen. Berdasarkan pemaparan 

tersebut, maka dapat diberikan kesimpulan bahwasanya data 

motivasi belajar dan hasil belajar pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol bersifat homogen Berikut ini merupakan tabel terkait 

penjabaran dari uji homogenitas pada penelitian ini yaitu : 

Jika angka sig < 0,05, maka Ho diterima (ada efektivitas) 

Jika angka sig < 0,05, maka Ho ditolak (tidak ada efektivitas) 

 

 

 

Tabel 4. 6 Hasil Uji Homogenitas 
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1) Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana. 

 

 

 

Berdasarkan tabel tersebut, maka dapat diberi penjelasan 

bahwasanya pada motivasi belajar memberikan harga F sebesar 

30.988 dengan taraf signifikansi sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu 0,05 

atau 0,000 < 0,05. Sehingga keputusan yang dapat diberikan yaitu 

Ha diterima. Maka dapat diberikan kesimpulan bahwa “Adanya 

Tests of Between-Subjects Effects 

Source Depende

nt 

Variable 

Type III 

Sum of 

Squares 

df Mea

n 

Squa

re 

F Sig. 

Correcte

d Model 

Motivasi 

Belajar 

1628.033a 1 1628

.033 

30.988 .000 

Hasil 

Belajar 

2803.333b 1 2803

.333 

16.322 .000 

Intercept Motivasi

Belajar 

691600.8

33 

1 6916

00.8

33 

13163.9

73 

.000 

Hasil 

Belajar 

361900.8

33 

1 3619

00.8

33 

2107.16

0 

.000 

A Motivasi

Belajar 

1628.033 1 1628

.033 

30.988 .000 

Hasil 

Belajar 

2803.333 1 2803

.333 

16.322 .000 

Error Motivasi 

Belajar 

4097.917 7

8 

52.53

7 

  

Hasil 

Belajar 

13396.35

4 

7

8 

171.

748 

  

Total Motivasi 

Belajar 

712230.0

00 

8

0 

   

Hasil 

Belajar 

380025.0

00 

8

0 

   

Correcte

d Total 

Motivasi 

Belajar 

5725.950 7

9 

   

Hasil 

Belajar 

16199.68

7 

7

9 

   

Tabel 4. 7 Hasil Output Test of Between-Subjects Effects Tests of Between-

Subjects Effects 
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Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana”. 

2) Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Surya Buana. 

 

 

Berdasarkan tabel tersebut, maka dapat diberi penjelasan 

bahwasanya pada hasil belajar memberikan harga F sebesar 16.322 

dengan taraf signifikansi sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa 

Tests of Between-Subjects Effects 

Source Depende

nt 

Variable 

Type III 

Sum of 

Squares 

df Mea

n 

Squa

re 

F Sig. 

Correcte

d Model 

Motivasi 

Belajar 

1628.033a 1 1628

.033 

30.988 .000 

Hasil 

Belajar 

2803.333b 1 2803

.333 

16.322 .000 

Intercept Motivasi

Belajar 

691600.8

33 

1 6916

00.8

33 

13163.9

73 

.000 

Hasil 

Belajar 

361900.8

33 

1 3619

00.8

33 

2107.16

0 

.000 

A Motivasi

Belajar 

1628.033 1 1628

.033 

30.988 .000 

Hasil 

Belajar 

2803.333 1 2803

.333 

16.322 .000 

Error Motivasi 

Belajar 

4097.917 7

8 

52.53

7 

  

Hasil 

Belajar 

13396.35

4 

7

8 

171.

748 

  

Total Motivasi 

Belajar 

712230.0

00 

8

0 

   

Hasil 

Belajar 

380025.0

00 

8

0 

   

Correcte

d Total 

Motivasi 

Belajar 

5725.950 7

9 

   

Hasil 

Belajar 

16199.68

7 

7

9 

   

Tabel 4. 8 Hasil Output Test of Between-Subjects Effects Tests of 

Between-Subjects Effects 
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nilai signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu 0,05 atau 

0,000 < 0,05. Sehingga keputusan yang dapat diberikan yaitu Ha 

diterima. Maka dapat diberikan kesimpulan bahwa “Adanya 

Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana”. 

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji manova. Manova 

adalah suatu teknik statistik yang digunakan untuk menghitung pengujian 

signifikansi perbedaan rata-rata secara bersamaan antara kelompok dengan dua 

variabel terikat atau lebih. Analisis varian multivariat merupakan terjemahan 

dari multivariate analisis of variance (MANOVA), manova merupakan uji beda 

varian yang dibandingkan berasal dari lebih dari satu variabel terikat. Uji 

manova digunakan untuk mengambil keputusan apakah hipotesis penelitian 

diterima atau tidak. Adapun hipotesis penelitian yakni : 

H01  : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 

H02  : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap hasil  belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 
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H03  : Tidak terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game 

kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran 

IPS di MTs Surya Buana Malang. 

Ha1  : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 

Ha2  : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana Malang. 

Ha3  : Terdapat efektivitas media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 

1) Uji hipotesis 

a) Uji homogenitas varian 

Uji homogenitas dapat dilihat berdasarkan hasil uji leven’s dengan 

kriteria nilai sig > 0,05, maka dapat dinyatakan memiliki varian 

homogen. 

 

 

 

Levene's Test of Equality of Error Variances 

 F df1 df2 Sig. 

Motivasi Awal .603 1 78 .440 

 

HasilBelajar 
 

.253 1 78 .617 

Tabel 4. 9 Uji Homogenitas Varian 
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b) Uji homogenitas matriks covarian 

Dalam uji manova terdapat persyaratan bahwasanya matriks 

varian/covarian dari variabel dependen sama. Uji homogenitas 

matriks covarian dapat dilihat berdasarkan hasil uji Box’s M. 

Adapun kriteria pengambilan keputusannya yaitu apabila hasil uji 

Box’s memiliki nilai sig > 0,05, maka Ha diterima dan sehingga 

dapat diberi kesimpulan bahwasanya covarian dependen sama. 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat dilihat bahwasnya nilai Box’s M 

tertera 2,864 dengan taraf signifikansi 0,927. Maka dapat 

diartikan 2,864 > 0,05. Dengan demikian Ha diterima. Sehingga 

dapat diambil kesimpulan bahwasanya matriks covarian dari 

variabel dependen sama, maka selanjutnya analisis Manova dapat 

dilanjutkan. 

 

 

 

 

 

 

Box's Test of Equality of 

Covariance Matricesa 

Box's M 2.864 

F .927 

df1 3 

df2 234672.159 

Sig. .427 

Tabel 4.10 Uji Homogenitas Matriks Varians/Covarian Terhadap 

Motivasi dan Hasil Belajar 
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c) Kriteria pengambilan keputusan Uji Manova 

Tabel 4. 11 Hasil Multivariate Tests 

Multivariate Testsa 

Effect Valu

e 

F Hypothesi

s df 

Error 

df 

Sig. 

Interc

ept 

Pillai's Trace .995 7834.237b 2.000 77.000 .000 

Wilks' Lambda .005 7834.237b 2.000 77.000 .000 

Hotelling's 

Trace 

203.

487 

7834.237b 2.000 77.000 .000 

Roy's Largest 

Root 

203.

487 

7834.237b 2.000 77.000 .000 

A1 Pillai's Trace .390 24.594b 2.000 77.000 .000 

Wilks' Lambda .610 24.594b 2.000 77.000 .000 

Hotelling's 

Trace 

.639 24.594b 2.000 77.000 .000 

Roy's Largest 

Root 

.639 24.594b 2.000 77.000 .000 

 

Berdasarkan hasil pada tabel tersebut dapat diketahui bahwasanya 

nilai signifikasi untuk Pillai’s Trace, Wilks’ Lambda, Hotelling’s Trace, 

Roy’s Largest Root sebesar 0,000. Ini berarti nilai signifikansi lebih kecil 

dari taraf signifikansi 0,005 atau dapat dinyatakan dengan 0,000 < 0,005. 

Sehingga keputusan Ha diterima. Maka dapat diberi kesimpulan bahwa 

“Adanya Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Motivasi 

dan Hasil Belajar Siswa Kelas VII Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Surya 

Buana”. 

D. Temuan Penelitian 

Berdasarkan data yang sudah diperoleh mengenai motivasi dan hasil 

belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol maka dapat dinyatakan bahwa 

terdapat efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana. 

Adapun temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa : 
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1. Adanya efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs 

Surya Buana Malang. 

2. Adanya efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap hasil 

belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana 

Malang. 

3. Adanya efektivitas media pembelajaran game kahoot terhadap 

motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

MTs Surya Buana Malang. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa  

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, maka dapat 

dikemukakan hasil penelitian terkait motivasi belajar siswa kelas VIII pada 

pembelajaran IPS dengan menggunakan media game kahoot yaitu terdapat 

motivasi yang lebih baik dibandingkan kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan konvensional/buku paket. Dengan adanya game edukasi yang 

digunakan sebagai media pembelajaran dapat menjadikan pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga dapat menarik motivasi siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini berhubungan dengan pendapat Hamalik dan Azhar 

Arsyad yang mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam 

kegiatan belajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 

membangkitkan motivasi dengan merangsang kegiatan belajar serta 

menghasilkan efek psikologis pada siswa. Suatu pembelajaran tidak akan 

terjadi secara efektif tanpa dilandasi dengan penggunaan sumber media 

pembelajaran.41 

Penggunaan media pembelajaran juga harus diselaraskan dengan 

perkembangan zaman. Dengan adanya keberadaan teknologi tentunya sudah 

mendominasi di era industri digital seperti sekarang ini. Dalam bidang 

pendidikan, Teknologi Informasi dan Komunikasi atau disebut TIK dapat 

 
41 Mumtaza, ‘Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Terhadap Motivasi Belajar Bahasa Arab Di 
MTs Al-Qur’an Terpadu An-Nawawi Surabaya’, Journal of Arabic Teaching, Linguistic And 
Literature, 02.01 (2022). 
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digunakan sebagai media pembelajaran. Penggunaan TIK tentunya dapat 

membawa perubahan yang cukup signifikan dalam prioritas skala aktivitas 

mengajar. Dengan adanya keberadaan TIK dalam pendidikan mampu 

memupuk rasa kemandirian, keaktifan serta dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa.42 

Ilmu Pengetahuan Sosial atau IPS merupakan salah satu mata pelajaran 

yang membutuhkan media berbasis TIK. Hal ini dikarenakan fokus kajian 

dalam pembelajaran IPS yaitu salah satunya tentang peristiwa penting dalam 

sejarah. Fokus kajian tersebut harus dikemas dengan inovatif dan semenarik 

mungkin agar dapat memunculkan daya tarik dan motivasi siswa terhadap 

kegiatan pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat 

mengkoordinir hal tersebut yaitu dapat dilakukan melalui penggunaan game 

edukasi kahoot.  Dengan adanya game dapat menumbuhkan motivasi dalam 

belajar  yaitu challenges (tantangan), fantasy (khayalan), dan curiosity 

(keingintahuan).43 

Salah satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 

kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan oleh seorang guru yaitu dengan 

mengimplementasikan media game kahoot dalam pembelajaran. Dengan 

adanya implementasi kahoot dapat membantu guru dalam hal memberikan 

kreativitas dan inovasi dalam media pembelajaran, dapat memperkenalkan 

peserta didik dalam hal menggunakan teknologi agar peserta didik dapat 

 
42 Edi Widianto and others, ‘Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi’, 
Journal of Education and Teaching, 2.2 (2021), 213–24. 
43 Irwan Irwan, Zaky Farid Luthfi, and Atri Waldi, ‘Efektifitas Penggunaan Kahoot! Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’, Pedagogia : Jurnal Pendidikan, 8.1 (2019), 95–104 
<https://doi.org/10.21070/pedagogia.v8i1.1866>. 
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mengikuti perkembangan teknologi serta dapat menjadikan siswa untuk lebih 

termotivasi dalam memperhatikan dan mencatat materi yang diajarkan oleh 

guru agar nantinya siswa dapat mengerjakan kuis dengan maksimal. Dengan 

adanya game kahoot dapat membantu meningkatkan motivasi siswa dalam 

kegiatan pembelajaran.44 

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media game kahoot dapat 

membantu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dikarenakan kahoot 

memiliki beberapa keunggulan yaitu sangat mudah di akses dan menjadi 

platform yang kekinian sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

dengan menggunakan media game kahoot, maka siswa akan lebih termotivasi 

karena bersifat challenge antarsiswa di kelas. Selain itu dengan media Kahoot 

akan membantu mencapai tujuan pembelajaran IPS terlebih dalam ranah 

kognitif yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan dan analisis. Pemanfaatan 

Kahoot dapat mempermudah proses guru karena tampilan yang menarik 

dengan efek gambar, suara dan jenis soal yang variatif yang membuat siswa 

merasa pembelajaran menjadi menyenangkan. Sehingga motivasi belajar siswa 

meningkat45 

Berdasarkan analisis data yang telah dilaksanakan, maka dapat 

memperoleh hasil temuan bahwasanya pengimplementasiaan game kahoot 

dalam kegiatan pembelajaran IPS berpengaruh signifikan terhadap motivasi 

 
44 Aceng Cucu Bunyamin, Dewi Rika Juita, and Noer Syalsiah, ‘Penggunaan Kahoot Sebagai Media 
Pembelajaran Berbasis Permaianan Sebagai Bentuk Variasi Pembelajaran’, Gunahumas, 3.1 
(2020), 43–50 <https://doi.org/10.17509/ghm.v3i1.28388>. 
45 Andarusni Alfansyur and Mariyani Mariyani, ‘Pemanfaatan Media Berbasis Ict “Kahoot” Dalam 
Pembelajaran Ppkn Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa’, Bhineka Tunggal Ika: Kajian 
Teori Dan Praktik Pendidikan PKn, 6.2 (2019), 208–16 
<https://doi.org/10.36706/jbti.v6i2.10118>. 



98 
 

belajar siswa. Dengan adanya pengimplementasiaan game kahoot dalam 

kegiatan pembelajaran IPS dapat menjadikan kegiatan pembelajaran lebih 

efektif dibandingkan dengan menggunakan media konvensional. Hal ini dapat 

ditunjang dengan tingginya hasil skor rata-rata angket yang diperoleh kelas 

eksperimen dengan menggunakan media game kahoot dibandingkan kelas 

kontrol yang menggunakan media konvensional. 

Adapun indikator yang digunakan dalam angket penelitian yaitu terdiri 

dari enam indikator yaitu: (1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil, (2) 

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) Adanya harapan atau cita-

cita masa depan, (4) Adanya penghargaan dalam belajar, (5) Adanya kegiatan 

yang menarik dalam belajar dan (6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif. 

Berdasarkan data hasil angket motivasi awal siswa kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menunjukkan bahwa tingkat motivasi pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol tidak memiliki perbedaan yang siginifikan. Hal ini dapat dilihat 

dengan data hasil motivasi awal atau sebelum diberi perlakuan yang 

menunjukkan skor rata-rata pada kelas eksperimen sebesar 72,56 dengan 

presentase 80,67%. Sedangkan skor rata-rata pada kelas kontrol sebesar 68,27 

dengan presentase 73,67%. 

Sedangkan untuk data hasil motivasi akhir diperoleh setelah diberikan 

perlakuan dimana kegiatan pembelajaran pada kelas eksperimen menggunakan 

media game kahoot, sedangkan kelas kontrol menggunakan media 

konvensional. Terdapat perbedaan yang signifikan pada motivasi akhir di kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat dengan data hasil motivasi 

akhir atau sesudah diberi perlakuan yang menunjukkan skor rata-rata pada 
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kelas eksperimen sebesar 80,84 dengan presentase 86,16%. Sedangkan skor 

rata-rata pada kelas kontrol sebesar 71,04 dengan presentase 78,16%. 

Berdasarkan adanya perbedaan perlakuan yang diberikan juga terdapat 

perbedaan hasil presentase yang diperoleh yakni kelas VIII A sebagai kelas 

kontrol dan kelas VIII B sebagai kelas eksperimen. Untuk mengetahui tingkat 

motivasi pada kedua kelas, maka diberikan angket sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. Berdasarkan hasil angket kemudian diperoleh hasil 

motivasi siswa dimana tingkat motivasi siswa pada kelas eksperimen terjadi 

peningkatan sebesar 15,12%. Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi motivasi 

belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan adanya hasil data yang 

menunjukkan bahwa tingkat motivasi siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol, sehingga terdapat pengaruh positif 

signifikan motivasi belajar IPS siswa lebih baik dengan menggunakan media 

game kahoot dibandingkan dengan menggunakan media konvensional. 

Hasil penelitian ini ditunjang dengan adanya penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Siti Halimah dan Nur Hidayatul Maulidya dengan judul 

penelitian “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Kahoot dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Kelas XI IPS di SMA Negeri 3 Pasuruan, (2021)”. 

Keterkaitan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang yaitu sama-sama 

menggunakan aplikasi kahoot sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwasanya penerapan media pembelajaran aplikasi kahoot efektif dalam 
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membangun motivasi belajar anak. Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya 

skor grup yang menggunakan aplikasi kahoot lebih besar dari grup kontrol 

yang menggunakan pembelajaran konvensional.46 Sedangkan hasil penelitian 

sekarang dapat ditunjukkan bahwa terjadi peningkatan motivasi sebesar 

15,12%. 

Adapun penelitian selanjutnya yang dapat menunjang hasil penelitian ini 

yaitu penelitian yang dilakukan oleh Mumtaza dengan judul penelitian 

“Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Terhadap Motivasi Belajar Bahasa 

Arab Siswa di MTs Al-Qur’an Terpadu An-Nawawi Surabaya, (2022)”. 

Keterkaitan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang yaitu sama-sama 

menggunakan aplikasi kahoot sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar. Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran kahoot berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar siswa mata pelajaran bahasa Arab di MTs Al-Qur’an Tepadu 

An-Nawawi Surabaya. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan yang 

signifikan sebesar 86,43 pada kelas eksperimen yang menggunakan kahoot 

dalam kegiatan pembelajaran.47 Sedangkan hasil penelitian sekarang dapat 

ditunjukkan bahwa terjadi peningkatan motivasi sebesar 15,12%. 

Adapun penyebab penurunan motivasi belajar pada indikator adanya 

lingkungan belajar yang kondusif jika dilihat berdasarkan hasil angket yaitu 

siswa lebih menyukai belajar IPS di dalam kelas dibandingkan di luar kelas. 

 
46 Siti Halimah, ‘Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Kahoot Dalam 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas XI IPS 
Di Sma Negeri 3 Pasuruan’, Jurnal Al-Murabbi, 7.1 (2021), 20–30 
<https://doi.org/10.35891/amb.v7i1.2685>. 
47 Mumtaza. 
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Berdasarkan hasil wawancara kepada salah satu siswa menyebutkan bahwa 

setelah mengetahui adanya game kahoot, siswa lebih tertarik untuk belajar di 

dalam kelas. Di samping itu, siswa lebih tertarik dengan adanya media 

pembelajaran yang berbasis teknologi. 

B. Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Hasil Belajar 

Siswa  

Berdasarkan penelitian yang yang telah dilaksanakan, maka dapat 

dikemukakan hasil penelitian terkait hasil belajar siswa kelas VIII pada 

pembelajaran IPS dengan menggunakan media game kahoot yaitu terdapat 

hasil belajar yang lebih baik dibandingkan kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan konvensional/buku paket. Dengan adanya keberadaan game 

edukasi sebagai media pembelajaran yang dapat diintegrasikan dengan soal-

soal evaluasi diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan serta menimbulkan keaktifan siswa. Hal ini ditunjang oleh 

pendapat Henry yang mengungkapkan bahwasanya dengan adanya game dapat 

memunculkan dampak positif yaitu dapat menciptkakan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan, menghibur, serta membiasakan siswa untuk aktif dan 

berfikir kritis.48 

Hasil belajar merupakan salah satu komponen penting yang terdapat 

dalam proses pembelajaran. Hasil belajar diperoleh ketika siswa sudah melalui 

proses pembelajaran. Hasil belajar digunakan sebagai ukuran untuk 

 
48 Erlis Nurhayati, ‘Meningkatkan Keaktifan Siswa Dalam Pembelajaran Daring Melalui Media 
Game Edukasi Quiziz Pada Masa Pencegahan Penyebaran Covid-19’, Jurnal Penelitian Dan 
Pengembangan Pendidikan, 7.3 (2020), 103–12 <https://doi.org/10.34012/bip.v2i2.1729>. 
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mengetahui sejauh mana tujuan belajar telah dicapai. Hasil belajar juga dapat 

dijadikan sebagai motivator agar nantinya seseorang lebih maju dan 

berkembang untuk mencapai kesuksesan. 

Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar yaitu 

penggunaan media pembelajaran. Hasil belajar dapat meningkat apabila 

didukung salah satunya oleh penggunaan media pembelajaran. Hal ini selaras 

dengan pendapat Pratiwi yang mengemukakan bahwasanya media 

pembelajaran merupakan faktor yang dapat memotivasi siswa dalam 

melaksanakan pembelajaran dan mampu mendorong siswa untuk mencapai 

hasil belajar yang maskimal.49 Salah satu media yang dapat dimanfaatkan 

dalam kegiatan pembelajaran yaitu game kahoot. 

Pemanfaatan media game kahoot dapat memotivasi dan antusiasme 

sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar. Pemanfaatan media game edukasi 

kahoot juga dapat mempercepat pemahaman mahasiswa terhadap materi yang 

telah diajarkan karena memberikan umpan balik (feedback) secara langsung. 

Mahasiswa juga dapat lebih memantapkan kembali dan berani menyampaikan 

materi yang dirasa kurang paham.50 

Pemanfaatan media game kahoot juga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Dengan adanya penerapan media pembelajaran kahoot berbasis game 

based learning dapat memberi kebebasan kepada mahasiswa untuk 

berimajinasi, mandiri, terampil, dan mahasiswa diarahkan untuk berfikir kreatif 

 
49 Lina Novita, Elly Sukmanasa, and Mahesa Yudistira Pratama, ‘Indonesian Journal of Primary 
Education Penggunaan Media Pembelajaran Video Terhadap Hasil Belajar Siswa SD’, 3.2 (2019), 
64–72. 
50 Rafika Andari, ‘Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot! Pada 
Pembelajaran Fisika’, Jurnal Kajian, Inovasi Dan Aplikasi Pendidikan Fisika, 6.1 (2020), 135 
<https://doi.org/10.31764/orbita.v6i1.2069>. 
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dalam menyelesaikan evaluasi pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat Putri, AR. Yang mengemukakan bahwa Media Kahoot adalah upaya 

untuk mengoptimalkan fungsi otak kiri dan otak kanan yang kemudian 

aplikasinya sangat membantu untuk memahami masalah dengan cepat karena 

telah terpetakan. Dengan demikian, penerapan media kahoot dapat menjadi 

alternatif dalam pemilihan metode pembelajaran yang dapat menyeimbangkan 

potensi otak siswa. Selain itu, metode ini pun dapat mempengaruhi hasil 

belajar. 

Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Firdianti yang 

mengemukakan penerapan media pembelajaran kahoot menunjukkan hasil 

yang positif atau dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena dalam media 

game kahoot siswa tidak lagi disulitkan dengan mencatat keseluruhan 

pembahasan pembelajaran. Dengan begitu, siswa lebih mudah mengingat dan 

memahami pembelajaran sehingga media pembelajaran game kahoot yang 

diterapkan dengan baik dan benar dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa.Media pembelajaran kahoot berbasis game based learning yang 

diberikan memiliki daya tarik mahasiswa dikarenakan fitur-fitur yang tersedia 

dalam mengerjakan soal dalam pembelajaran sehingga membuat mahasiswa 

lebih aktif dan menarik.51 

Berdasarkan hasi pengolahan data, maka dapat dilihat bahwasanya nilai 

hasil belajar di kelas VIII B pada mata pelajaran IPS di MTs Surya Buana 

terjadi peningkatan. Peningkatan tersebut dapat dilihat dengan setelah 

 
51 Al Kudri and Maisharoh Maisharoh, ‘Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Berbasis Game 
Based Learning Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa’, Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 3.6 (2021), 
4628–36 <https://doi.org/10.31004/edukatif.v3i6.1452>. 
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menerapkan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran. Dari 

pengolahan data tersebut menghasilkan paparan data yang menyatakan 

bahwasanya penggunaan media game kahoot berpengaruh signifikan terhadap 

hasil belajar siswa. Hal ini didukung oleh adanya data perolehan hasil nilai rata-

rata posttest kelas eksperimen yang menggunakan media game kahoot dalam 

pembelajaran yaitu 80 dan nilai rata-rata kelas kontrol yang menggunakan 

media konvensional yaitu 54,17. Berdasarkan hasil rata-rata nilai posttest 

tersebut dapat dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam 

hasil belajar sehingga menunjukkan bahwa penggunaan media game kahoot 

memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Tugas guru dalam proses pembelajaran yaitu salah satunya menyusun 

strategi pembelajaran dan memilih media pembelajaran yang sesuai. Dengan 

pemilihan media pembelajaran yang sesuai, maka akan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pada kegiatan pembelajaran terlebih pada mata pelajaran IPS ada beberapa 

siswa yang beranggapan bahwa pelajaran IPS merupakan pelajaran yang 

membosankan dan membuat mengantuk karena di dalam IPS banyak materi 

yang dihafalkan dan kurang bervariasi dalam penyampaian materi. Sehingga 

dengan adanya permasalahan tersebut menjadikan pemilihan model dan media 

pembelajaran sebagai salah satu faktor penting dalam kegiatan pembelajaran. 

Dengan seiring perkembangan zaman mengharuskan guru untuk menciptakan 

media pembelajaran yang inovaif agar dapat membuat siswa tertarik dan 

senang dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga hal tersebut nantinya 

dapat berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 
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Kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan pada kelas kontrol 

menggunakan media konvensional yaitu buku paket. Dalam kegiatan 

pembelajaran tersebut menghasilkan motivasi dan hasil belajar yang lebih 

rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen yang menggunakan media 

game kahoot dalam pembelajaran. Penggunaan media konvensional yaitu buku 

paket terkesan kurang menarik dikarenakan kurang bervariasi dalam 

penggunaan media pembelajaran, sehingga dapat menyebabkan siswa merasa 

bosan, kurang memperhatikan penjelasan guru bahkan mengantuk. 

Adapun langkah-langkah pembelajaran yang dilakukan pada kelas 

kontrol yaitu, pada pertemuan pertama guru memberikan motivasi kepada 

siswa dengan cara bertanya kepada siswa “Bagaimana kabarnya hari ini? 

semoga pada hari ini dan seterusnya kalian selalu sehat dan semangat dalam 

mengikuti pembelajaran”. Selanjutnya pada kegiatan inti, guru memberikan 

penjelasan terkait materi “Latar belakang, proses, dan reaksi bangsa Indonesia 

terhadap kedatangan bangsa-bangsa Barat ke Indonesia”. Sebelum 

memberikan latihan soal, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya terkait materi yang belum dipahahami. Setelah itu, guru memberikan 

lembar kerja siswa berupa latihan soal. 

Pada pertemuan kedua, guru menjelaskan materi tentang “Kondisi 

bangsa Indonesia akibat monopoli dan adu domba penjajahan dan pengaruh 

kebijakan kerja paksa, sistem sewa tanah, dan dan sistem Tanam Paksa pada 

masa penjajahan”. Pada saat guru menjelasakan materi, guru menampilkan foto 

dan video yang berkaitan dengan materi tersebut. Kegiatan selanjutnya yaitu 

guru memberikan lembar kerja kepad siswa dengan cara siswa diminta untuk 
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menuliskan kesimpulan terkait materi yang ditayangkan. Setelah semua siswa 

selesai mengerjakan, setiap siswa diminta untuk mempresentasikan hasil dari 

lembar kerja. Pada saat pengerjaan dan presentasi lembar kerja, hanya beberapa 

siswa yang mengerjakan dengan sungguh-sungguh dan beberapa siswa yang 

lain terlihat bosan dalam dan mengantuk. 

Kegiatan pembelajaran pada kelas eksperimen terlihat suasana yang 

berbeda. Hal ini dikarenakan pada kelas eksperimen menggunakan media game 

kahoot dalam pembelajaran, sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Berdasarkan hasil temuan pada analisis kelas eksperimen yang 

menggunakan media game kahoot dalam pembelajaran mempunyai nilai rata-

rata lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media 

konvensional yaitu buku paket. Hal ini juga ditunjang oleh hasil analisis data 

yang menyatakan bahwasanya penggunaan media game kahoot berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa. 

Adapun langkah-langkah sebelum menggunakan media game kahoot 

dalam pembelajaran antara lain : 

1. Guru membuka situs kahoot di google kemudian log in pada aplikasi 

kahoot dan memilih akun “teacher” seperti gambar berikut: 

Gambar 5. 1 Tampilan Pemilihan Penggunaan Akun Kahoot 
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2. Kemudian guru membuka menu library untuk membuka soal latihan 

yang telah dibuat sebelumnya, lalu klik “start” untuk memulai kuis 

 

Gambar 5. 2 Tampilan Latihan Soal 

 

3. Siswa membuka laman kahoot pada google hingga muncul tampilan 

sebagai berikut: 

 

Gambar 5. 3 Tampilan Beranda Siswa pada Akun Kahoot 
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4. Selanjutnya siswa memasukkan pin game sesuai dengan pin yang 

tertera pada akun guru lalu tekan enter 

 

Gambar 5. 4 Tampilan Nama Siswa yang Mengikuti Kuis Kahoot 

5. Siswa mengisi nama masing-masing kemudian klik tombol “enter” 

6. Setelah siswa mengisi nama masing-masing, maka akan muncul 

tampilan nama-nama siswa yang masuk dalam permainan ini 

7. Kemudian untuk memulai permainan, guru diharuskan menekan 

tombol “start” pada akun guru. 

 

Gambar 5. 5 Tampilan Beranda Guru untuk Memulai Kuis Kahoot 

 

8. Permainan dimulai dan siswa dipersiapkan untuk memilih satu 

jawaban dari 4 pilihan jawaban yang ada di quiz ini dengan cepat 
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dan benar. Dalam hal ini, peserta dapat memilih jawaban dengan 

menyesuaikan warna pada layar operator dan layar komputer 

mereka. 

9. Setelah siswa memilih jawaban, maka mereka dapat melihat 

langsung jawaban yang benar dan mengetahui jumlah siswa yang 

menjawab benar maupun salah. Dan untuk melanjutkan ke nomor 

berikutya, maka guru dapat menekan tombol “Next”. 

10. Setelah semua nomor selesai dikerjakan, maka siswa akan 

mengetahui jumlah skor masing-masing 

 

Gambar 5.6 Tampilan pada saat Siswa Mengerjakan Kuis Kahoot 

Gambar 5. 7 Sistem Peringkat 
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11. Setelah permainan selesai, mereka juga dapat mengetahui 3 

pemenang dalam permainan ini secara langsung. 

 

Gambar 5. 8 Sistem Peringkat 3 Besar 

 

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media game kahoot dapat 

memudahkan guru untuk tidak susah payah dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi, kahoot mudah diakses baik melalui 

smartphone maupun komputer, kahoot juga memiliki banyak fitur yang 

bermanfaat. Selain itu, kahoot dapat menciptakan suasana kelas yang lebih 

menyenangkan, melatih siswa untuk menggunakan teknologi sebagai media 

untuk belajar, melatih kemampuan motorik siswa dalam pengoperasian kahoot, 

melatih siswa untuk disiplin waktu karena adanya fitur timer dalam pengerjaan 

kahoot, dapat menciptakan suasana baru sehingga kegiatan pembelajaran tidak 

membosankan, juga dengan adanya sistem peringkat dalam kahoot menjadikan 

siswa termotivasi dalam mengerjakan soal secara cepat, benar dan teliti. 

Berdasarkan fakta di lapangan adapun salah satu kendala yang dialami 

dalam menerapkan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran yaitu ada 
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satu siswa yang mengalami kendala terkait komputer yang digunakan yaitu 

komputer mengalami kemacetan saat digunakan. Namun kendala tersebut 

dapat diatasi dengan mengarahkan siswa untuk berpindah pada komputer yang 

lain. Setelah mengimplementasikan game kahoot dalam kegiatan 

pembelajaran, guru bertanya kepada siswa terkait penggunaan media game 

kahoot dalam pembelajaran. Sebagian siswa menjawab bahwa dengan adanya 

game kahoot dalam pembelajaran dapat menjadikan suasana yang 

menyenangkan, sebagian menjawab seru dan membuat semangat belajar, ada 

juga sebagaian siswa yang menyarankan untuk selalu menggunakan media 

game kahoot dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan adanya fakta di 

lapangan, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwasanya penggunaan media 

game kahoot dapat menciptakan suasanya pembelajaran yang menyenangkan, 

meningkatkan motivasi belajar, sehingga efektif untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Untuk mengetahui hasil belajar siswa berdasarkan adanya perbedaan 

perlakuan antara kelas VIII A sebagai kelas kontrol dan VIII B sebagai kelas 

eksperimen. Maka diadakan tes untuk mengetahui hasi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil tes tersebut dinyatakan bahwa hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil belajar siswa di uji 

melalui pemberian soal sebanyak 20 butir soal pilihan ganda dengan materi 

“Kedatangan Bangsa-bangsa Barat ke Indonesia”. Hasil belajar pada kelas 

eksperimen mengalami peningkatan dimana nilai pretest memperoleh rata-rata 

sebesar 56,25 dan nilai posttest memperoleh rata-rata 80. Sehingga jika ditinjau 
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berdasarkan hasil perolehan data hasil belajar siswa, maka penggunaan game 

kahoot dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Sehubungan dengan penelitian ini, adapun penelitian sebelumnya yang 

sesuai dengan hasil penelitian ini yang dilakukan oleh Irwan, dkk dengan judul 

penelitian “Efektifitas penggunaan kahoot! Untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa(2019)”. Hasil penelitian menyatakan bahwasanya dengan adanya media 

belajar yang interaktif dapat menumbuhkan minat belajar dikarenakan adanya 

inovasi dan tampilan yang menarik sehingga dapat menciptakan semangat 

belajar sehingga yang nantinya berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Dengan adanya kahoot juga dapat menjadi alternatif media pembelajaran 

interaktif di perguruan tinggi karena terbukti dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu kelas 

eksperimen dengam menggunakan kahoot mendapatkan hasil belajar yang 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol atau kelas yang tidak menggunakan 

kahoot. Dengan hal tersebut, maka penggunaan kahoot terbukti efektif untuk 

meingkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, adapun faktor yang 

mendasari kahoot memiliki peran penting dalam pembelajaran yaitu 1) dengan 

adanya penggunaan media pembelajaran kahoot dapat menciptakan suasana 

pembelajaran yang baru dikarenakan kahoot merupakan media yang menarik; 

2) dengan adanya kahoot dapat menciptakan permainan kuis interaktif yang 

dapat diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran; 3) di dalam kahoot 

terdapat beberapa fitur yang menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa seperti hitungan waktu, penghargaan, sistem peringkat, dan 
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karakter yang menarik; 4) dengan adanya fitur sistem peringkat yang terdapat 

dalam kahoot dapat mendorong siswa untuk berlomba-lomba menjadi pemain 

terbaik dalam mengerjakan kuis. 

C. Efektivitas Media Pembelajaran Game Kahoot Terhadap Motivasi dan 

Hasil Belajar Siswa  

Berdasarkan penelitian yang yang telah dilaksanakan, maka dapat 

dikemukakan hasil penelitian terkait penggunaan media pembelajaran game 

kahoot terhadap motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada pembelajaran 

IPS yaitu terbukti efektif. Hal ini dapat diperkuat dengan adanya hasil 

pengujian pada uji manova pada nilai signifikasi untuk Pillai’s Trace, Wilks’ 

Lambda, Hotelling’s Trace, Roy’s Largest Root sebesar 0,000. Ini berarti nilai 

signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi 0,005 atau dapat dinyatakan 

dengan 0,000 < 0,005. Sehingga keputusan Ha diterima. Maka dapat 

disimpulkan bahwasanya terdapat efektivitas media pembelajaran game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Adapun data untuk menunjukkan efektivitas media pembelajaran game 

kahoot yaitu dapat ditunjukkan pada data hasil motivasi dan hasil belajar 

(posttest). Data hasil motivasi awal pada kelas eksperimen atau kelas yang 

menggunakan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran diperoleh rata-

rata sebesar 72,56 dengan presentase 80,67%. Sedangkan untuk motivasi akhir 

diperoleh rata-rata sebesar 80,84 dengan presentase 86,16%. Berdasarkan data 

tersebut, maka dapat diberi kesimpulan bahwa terjadi peningkatan motivasi 



114 
 

belajar pada kelas eksperimen dengan menggunakan media game kahoot dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Sedangkan untuk data hasil belajar siswa nilai rata-rata posttest kelas 

eksperimen yang menggunakan media game kahoot dalam pembelajaran yaitu 

80 dan nilai rata-rata kelas kontrol yang menggunakan media konvensional 

yaitu 54,17. Berdasarkan rata-rata hasil belajar dari kedua kelas tersebut dapat 

dinyatakan bahwa kedua kelas memliki perbedaan signifikan dalam hasil 

belajar. Hal ini dikarenakan adanya perbedaan penggunaan media dalam 

pembelajaran. Hasil nilai rata-rata kelas eksperimen yang menggunakan media 

game kahoot lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan media 

buku paket. Dengan hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media game 

kahoot memiliki pengaruh yang postitif dalam meningkatkan hasil belajar. 

Hal ini dapat didukung oleh pendapat Sururoh yang  menyatakan bahwa 

dengan adanya konsep permainan kahoot yang berbentuk kuis dan pemberian 

pertanyaan inilah yang dapat menjadi konsep dalam evaluasi siswa terhadap 

hasil pembelajaran atau pemberian materi selama kegiatan belajar mengajar di 

kelas. Kahoot! dapat menjadi pilihan bagi guru untuk mengevaluasi siswa 

menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik.52 Selaras dengan pendapat 

Ningrum yang mengemumakan bahwa penggunaan Kahoot! dapat membuat 

siswa lebih santai dalam pelaksanaan evaluasi, disamping itu juga siswa dapat 

 
52 Meida Al Fajriyyah, Afiyah; Nugrahalia, ‘Efektivitas Aplikasi Kahoot! Sebagai Alat Evaluasi Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Biologi’, Seminar Nasional Biologi Dan 
Pembelajarannya Ke-Vi 2020 Jurusan Biologi Fmipa Universitas Negeri Medan, 2020, 1–10. 
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mempercepat pemahaman materi yang telah diajarkan karena mendapat umpan 

balik (feedback) langsung dari evaluasi yang dilaksanakan.53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
53 Nugrahalia / ; Fajriyyah, A A Fajriyyah, and M Nugrahalia, ‘Efektivitas Aplikasi Kahoot Sebagai 
Alat Evaluasi Kognitif Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia’, Jurnal Pelita Pendidikan, 8.4 
(2020), 223–29 
<https://creativecommons.org/licenses/by/4.0https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/pelita
/index>. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan, maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwasanya: 

1. Penggunaan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran IPS 

terbukti efektif terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan adanya hasil output Test of Between-Subjects Effects Tests of 

Between-Subjects Effects harga F sebesar 30.988 dengan taraf 

signifikansi sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu 0,05 atau 0,000 < 

0,05. Sehingga keputusan yang dapat diberikan yaitu Ha diterima. 

Maka dapat disimpulkan bahwasanya terdapat efektivitas media 

pembelajaran game kahoot terhadap motivasi belajar siswa. 

2. Penggunaan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran IPS 

terbukti efektif terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan 

hasil output Test of Between-Subjects Effects Tests of Between-

Subjects Effects dengan memberikan harga F sebesar 16.322 dengan 

taraf signifikansi sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi yaitu 0,05 atau 0,000 < 

0,05. Sehingga keputusan yang dapat diberikan yaitu Ha diterima. 

Maka dapat disimpulkan bahwasanya terdapat efektivitas media 

pembelajaran game kahoot terhadap hasil belajar siswa. 
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3. Penggunaan media game kahoot dalam kegiatan pembelajaran IPS 

terbukti efektif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan adanya hasil uji manova pada nilai signifikasi 

untuk Pillai’s Trace, Wilks’ Lambda, Hotelling’s Trace, Roy’s 

Largest Root sebesar 0,000. Ini berarti nilai signifikansi lebih kecil 

dari taraf signifikansi 0,005 atau dapat dinyatakan dengan 0,000 < 

0,005. Sehingga keputusan Ha diterima. Maka dapat disimpulkan 

bahwasanya terdapat efektivitas media pembelajaran game kahoot 

terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

B. Saran 

1. Saran Praktis 

a) Penggunaan media game edukasi kahoot dapat memudahkan guru 

untuk mencapai tujuan pembelajaran seperti terciptanya suasana 

belajar yang menyenangkan, hasil belajar yang meningkat serta dapat 

menumbuhkan motivasi siswa dalam pembelajaran khususnya mata 

pelajaran IPS. 

b) Penggunaan media game edukasi kahoot membuat siswa lebih 

interaktif, disiplin waktu, berfikir secara cepat dan tepat serta dapat 

menumbuhkan sikap jujur dalam mengerjakan soal pada game 

edukasi kahoot. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a) Dalam menyongsong revolusi industry 4.0 guru harus menguasai 

internet dan teknologi, sehingga guru dapat mengimplementasikan 

salah satu media pembelajaran berbasis teknologi seperti kahoot yang 
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dapat membantu siswa dalam memahami soal-soal terkait materi yang 

telah diajarkan oleh guru 

b) Diperlukan penelitian lanjutan yang serupa agar mendapatkan 

evaluasi dalam pelaksanaan penggunaan media game kahoot dalam 

kegiatan pembelajaran. 
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Lampiran 1  Absensi Siswa Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

ABSENSI SISWA 

MTs SURYA BUANA MALANG 

TAHUN PELAJARAN 2022/2023 

Kelas : VIII A (Kontrol) 

NO NAMA L/P 

1 Abiy Firmansyah L 

2 Achmad Azka Nuril Fuadi L 

3 Ahmad Azzakiy Haidar Said L 

4 Ahmad Radhitya Akbar L 

5 Akhbar Keefe Darren L 

6 Ali Ridho Al Rizqi L 

7 Aurick Fathan Altaira Hermawan L 

8 Bahauddin Bari Abdillah L 

9 Bhamakerti Fikrul Mustanir L 

10 Bharaka Emerald Andri Irawan L 

11 Bilal Alkatirie L 

12 Bintang Putra Pratama L 

13 Calvin Anandy Gunawan L 

14 Daffa Abhyasa Aryasaputra L 

15 David Hudan Maulud Danasar L 

16 Dendy Rendra Kristian Ardana L 

17 Diaz Kumorojati Yuhono Kario L 

18 Faadhilah Zain Zulfa L 

19 Fariq Radfan L 

20 Gading Permana Yuwono L 

21 Gamael Zaidan Arieftyan Syarahil L 

22 Gilang Angga Pratama L 

23 Khairan Asyam Albiyansyah L 

24 M. Gusti Ramadana Debian R. L 

25 Moch. Rafly Maulana Al-Baihaqi L 

26 Moch. Zidhan Maulana L 

27 Mochammad Thariq Al Janabi L 

28 Mohammad Walid Sayidina Alim L 

29 Muhammad Angga Surya Jaya Kusuma L 

30 Muhammad Aqso Pratama L 

31 Muhammad Arya Saikharwa L 

32 Muhammad Fahri Al-Fattah L 

33 Muhammad Fakhri Aryasatya Ali L 

34 Muhammad Fakhri Ibadurrahman L 
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NO NAMA L/P 

35 Muhammad Hilal Bill Fadhillah L 

36 Muhammad Ibrahimovic Irawan L 

37 Muhammad Izdiharuddin L 

38 Muhammad Keven Fairus L 

39 Nas'syawal 'Aliyyu Razzaqi Riztanto L 

40 Raditya Asna Nirwasita L 

41 Reagan Fritzi Perdana L 

42 Reihan Gangsar Ristantio Pamungkas L 

43 Salfan Galih Pratama L 

44 Satria Aji Pangestu L 

45 Ta'ja Achmad Aimar Refka L 

46 Thufail Zufar Ahnaf Khoirulloh S. L 

47 Zaky Firmansyah L 

48 Zahair Husain Fahmi Yastrib L 
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ABSENSI SISWA 

MTs SURYA BUANA MALANG 

TAHUN PELAJARAN 2022/2023 

Kelas : VIII B (Eksperimen) 

NO NAMA L/P 

1 Aflaha Devels P 

2 Allendra Marshya Sabria P 

3 Almira Zafira P 

4 Asya Aisyah P 

5 Asyifa Indah Safira P 

6 Aqila Fathiha Nasya P 

7 Aurelia Nindya Cahya Putri P 

8 Azka Amira Salsabillah P 

9 Berlianadia Syafa Kamila P 

10 Dhiwanda Maisury P 

11 Dyna Elva Retta P 

12 Elsa Wahyuningtiyas P 

13 Elvira Cahya Mardlatillah P 

14 Fahmida Sabrina Ferianto P 

15 Hasnasyifa Batrisya Kiasatin P 

16 Husna Aminah Ar Rasyida P 

17 Intan Nirwana P 

18 Jihan Syarach Aziz P 

19 Keira Sekar Kinanti Hardiansah P 

20 Keisya Azzumar Syaefudin P 

21 Kholifaturohmah P 

22 Maryam Rabbiya Sharliz P 

23 Mauizzah Aisyah Hafiedzah P 

24 Maura Azzahra Secilia Putri P 

25 Nur Hayu Maheswari P 

26 Raissa Malika Muthahhari P 

27 Rayya Raisanindya P 

28 Sabrina Izzati Ghanditya P 

29 Syahda Nuraini Ulima P 

30 Syahida Azmi Royyanurizma P 

31 Syailendra Safira Alfada Putri P 

32 Tsabita Aurell Izza Wibawa P 
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Lampiran 2 Daftar Perolehan Skor Motivasi Belajar Awal Siswa 

 

DAFTAR SKOR MOTIVASI BELAJAR AWAL 

KELAS VIII A (KONTROL) 

NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AWAL 

1 Abiy Firmansyah 60 

2 Achmad Azka Nuril Fuadi 70 

3 Ahmad Azzakiy Haidar Said 60 

4 Ahmad Radhitya Akbar 61 

5 Akhbar Keefe Darren 65 

6 Ali Ridho Al Rizqi 55 

7 Aurick Fathan Altaira Hermawan 59 

8 Bahauddin Bari Abdillah 69 

9 Bhamakerti Fikrul Mustanir 60 

10 Bharaka Emerald Andri Irawan 60 

11 Bilal Alkatirie 69 

12 Bintang Putra Pratama 60 

13 Calvin Anandy Gunawan 64 

14 Daffa Abhyasa Aryasaputra 66 

15 David Hudan Maulud Danasar 65 

16 Dendy Rendra Kristian Ardana 65 

17 Diaz Kumorojati Yuhono Kario 65 

18 Faadhilah Zain Zulfa 60 

19 Fariq Radfan 55 

20 Gading Permana Yuwono 65 

21 Gamael Zaidan Arieftyan Syarahil 64 

22 Gilang Angga Pratama 63 

23 Khairan Asyam Albiyansyah 61 

24 M. Gusti Ramadana Debian R. 59 

25 Moch. Rafly Maulana Al-Baihaqi 52 

26 Moch. Zidhan Maulana 66 

27 Mochammad Thariq Al Janabi 65 

28 Mohammad Walid Sayidina Alim 67 

29 Muhammad Angga Surya Jaya Kusuma 60 

30 Muhammad Aqso Pratama 66 

31 Muhammad Arya Saikharwa 76 

32 Muhammad Fahri Al-Fattah 70 

33 Muhammad Fakhri Aryasatya Ali 66 

34 Muhammad Fakhri Ibadurrahman 60 

35 Muhammad Hilal Bill Fadhillah 60 
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NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AWAL 

36 Muhammad Ibrahimovic Irawan 65 

37 Muhammad Izdiharuddin 64 

38 Muhammad Keven Fairus 55 

39 Nas'syawal 'Aliyyu Razzaqi Riztanto 50 

40 Raditya Asna Nirwasita 60 

41 Reagan Fritzi Perdana 53 

42 Reihan Gangsar Ristantio Pamungkas 63 

43 Salfan Galih Pratama 60 

44 Satria Aji Pangestu 50 

45 Ta'ja Achmad Aimar Refka 62 

46 Thufail Zufar Ahnaf Khoirulloh S. 61 

47 Zaky Firmansyah 62 

48 Zahair Husain Fahmi Yastrib 65 
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DAFTAR SKOR MOTIVASI BELAJAR AWAL 

KELAS VIII B  (EKSPERIMEN) 

NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AWAL 

1 Aflaha Devels 104 

2 Allendra Marshya Sabria 90 

3 Almira Zafira 93 

4 Asya Aisyah 92 

5 Asyifa Indah Safira 106 

6 Aqila Fathiha Nasya 100 

7 Aurelia Nindya Cahya Putri 96 

8 Azka Amira Salsabillah 95 

9 Berlianadia Syafa Kamila 96 

10 Dhiwanda Maisury 100 

11 Dyna Elva Retta 100 

12 Elsa Wahyuningtiyas 92 

13 Elvira Cahya Mardlatillah 112 

14 Fahmida Sabrina Ferianto 98 

15 Hasnasyifa Batrisya Kiasatin 100 

16 Husna Aminah Ar Rasyida 90 

17 Intan Nirwana 95 

18 Jihan Syarach Aziz 90 

19 Keira Sekar Kinanti Hardiansah 86 

20 Keisya Azzumar Syaefudin 95 

21 Kholifaturohmah 112 

22 Maryam Rabbiya Sharliz 89 

23 Mauizzah Aisyah Hafiedzah 90 

24 Maura Azzahra Secilia Putri 100 

25 Nur Hayu Maheswari 90 

26 Raissa Malika Muthahhari 98 

27 Rayya Raisanindya 85 

28 Sabrina Izzati Ghanditya 102 

29 Syahda Nuraini Ulima 98 

30 Syahida Azmi Royyanurizma 90 

31 Syailendra Safira Alfada Putri 100 

32 Tsabita Aurell Izza Wibawa 102 
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Lampiran 3 Daftar Nilai Pretest Siswa 

DAFTAR NILAI PRETEST SIWA 

KELAS VIII A (KONTROL) 

NO NAMA NILAI 

1 Abiy Firmansyah 30 

2 Achmad Azka Nuril Fuadi 50 

3 Ahmad Azzakiy Haidar Said 75 

4 Ahmad Radhitya Akbar 45 

5 Akhbar Keefe Darren 35 

6 Ali Ridho Al Rizqi 55 

7 Aurick Fathan Altaira Hermawan 60 

8 Bahauddin Bari Abdillah 65 

9 Bhamakerti Fikrul Mustanir 70 

10 Bharaka Emerald Andri Irawan 40 

11 Bilal Alkatirie 80 

12 Bintang Putra Pratama 45 

13 Calvin Anandy Gunawan 70 

14 Daffa Abhyasa Aryasaputra 65 

15 David Hudan Maulud Danasar 60 

16 Dendy Rendra Kristian Ardana 75 

17 Diaz Kumorojati Yuhono Kario 50 

18 Faadhilah Zain Zulfa 55 

19 Fariq Radfan 40 

20 Gading Permana Yuwono 35 

21 Gamael Zaidan Arieftyan Syarahil 50 

22 Gilang Angga Pratama 35 

23 Khairan Asyam Albiyansyah 40 

24 M. Gusti Ramadana Debian R. 75 

25 Moch. Rafly Maulana Al-Baihaqi 50 

26 Moch. Zidhan Maulana 55 

27 Mochammad Thariq Al Janabi 60 

28 Mohammad Walid Sayidina Alim 65 

29 Muhammad Angga Surya Jaya Kusuma 70 

30 Muhammad Aqso Pratama 45 

31 Muhammad Arya Saikharwa 30 

32 Muhammad Fahri Al-Fattah 75 

33 Muhammad Fakhri Aryasatya Ali 70 

34 Muhammad Fakhri Ibadurrahman 65 

35 Muhammad Hilal Bill Fadhillah 60 

36 Muhammad Ibrahimovic Irawan 55 

37 Muhammad Izdiharuddin 80 

38 Muhammad Keven Fairus 45 

39 Nas'syawal 'Aliyyu Razzaqi Riztanto 60 

40 Raditya Asna Nirwasita 35 
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NO NAMA NILAI 

41 Reagan Fritzi Perdana 50 

42 Reihan Gangsar Ristantio Pamungkas 65 

43 Salfan Galih Pratama 40 

44 Satria Aji Pangestu 45 

45 Ta'ja Achmad Aimar Refka 30 

46 Thufail Zufar Ahnaf Khoirulloh S. 55 

47 Zaky Firmansyah 40 

48 Zahair Husain Fahmi Yastrib 35 
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DAFTAR NILAI PRETEST SIWA 

KELAS VIII B  (EKSPERIMEN) 

NO NAMA NILAI 

1 Aflaha Devels 40 

2 Allendra Marshya Sabria 65 

3 Almira Zafira 50 

4 Asya Aisyah 65 

5 Asyifa Indah Safira 60 

6 Aqila Fathiha Nasya 45 

7 Aurelia Nindya Cahya Putri 70 

8 Azka Amira Salsabillah 55 

9 Berlianadia Syafa Kamila 70 

10 Dhiwanda Maisury 55 

11 Dyna Elva Retta 60 

12 Elsa Wahyuningtiyas 75 

13 Elvira Cahya Mardlatillah 50 

14 Fahmida Sabrina Ferianto 45 

15 Hasnasyifa Batrisya Kiasatin 40 

16 Husna Aminah Ar Rasyida 45 

17 Intan Nirwana 50 

18 Jihan Syarach Aziz 55 

19 Keira Sekar Kinanti Hardiansah 70 

20 Keisya Azzumar Syaefudin 65 

21 Kholifaturohmah 60 

22 Maryam Rabbiya Sharliz 75 

23 Mauizzah Aisyah Hafiedzah 70 

24 Maura Azzahra Secilia Putri 65 

25 Nur Hayu Maheswari 60 

26 Raissa Malika Muthahhari 55 

27 Rayya Raisanindya 50 

28 Sabrina Izzati Ghanditya 45 

29 Syahda Nuraini Ulima 40 

30 Syahida Azmi Royyanurizma 45 

31 Syailendra Safira Alfada Putri 50 

32 Tsabita Aurell Izza Wibawa 55 
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Lampiran 4  RPP Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

KELAS KONTROL 

Mata Pelajaran : IPS Hari/Tanggal : Pertemuan Pertama 

Kelas/Semester : 8/Genap Alokasi Waktu : 2 Jam pelajaran 

 

Sub Materi : Kedatangan Bangsa-Bangsa Barat ke Indonesia 

 

Tujuan Pembelajaran : Peserta didik diharapkan mampu menjelaskan latar belakang, proses, dan reaksi 

bangsa Indonesia terhadap kedatangan bangsa-bangsa Barat ke Indonesia 

 

Langkah-Langkah Pembelajaran: 

 

Pendahuluan 

1. Peserta didik bersama guru menyampaikan salam dan doa kemudian memeriksa kehadiran peserta 

didik 

2. Menyampaikan materi yang akan dipelajari dan mengaitkan  dengan materi sebelumnya. 

3. Menyampaikan tujuan dan manfaat materi pembelajaran 

 

Kegiatan Inti 

1. Peserta didik diberikan motivasi dan panduan untuk melihat, mengamati, membaca dan diberikan 

tayangan dan bahan bacaan terkait materi. 

2. Peserta didik mendengarkan dan menyimak penjelasan guru terkait materi latar belakang, proses, 

dan reaksi bangsa Indonesia terhadap kedatangan bangsa-bangsa Barat ke Indonesia. 

3. Guru memberikan Latihan soal melalui buku paket. 

4. Guru membimbing dan mengarahkan  peserta didik dalam menyelesaikan soal pilihan ganda. 

Penutup 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi pembelajaran sebagai bagian dari evaluasi 

2. Guru memberikan arahan terkait dengan kegiatan pembelajaran pada pertemuan selanjutnya 

 

PENILAIAN 

Penilaian Sikap  : Keaktifan siswa     Penilaian Pengetahuan : Tes Tulis  

Penilaian Keterampilan : Unjuk Kerja Kegiatan 

 

 Malang, 

 

 

Guru Mata Pelajaran IPS Nama Mahasiswa 

 

 

 

 

 

 

  

Lusi Hendarwati, S.Pd 

NIP.  

KINANTI AMIRA PUTRI 

NIM. 19130065 
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Mata Pelajaran : IPS Hari/Tanggal : Pertemuan Kedua 

Kelas/Semester : 8/Genap Alokasi Waktu : 2 Jam pelajaran 

 

Sub Materi : Kondisi Masyarakat Indonesia pada Masa Penjajahan 

 

Tujuan Pembelajaran : Peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan kondisi bangsa Indonesia 

akibat monopoli dan adu domba penjajahan dan pengaruh kebijakan kerja paksa, sistem sewa tanah, dan 

system tanam paksa pada masa penjajahan. 

 

Langkah-Langkah Pembelajaran: 

 

Pendahuluan 

1. Peserta didik bersama guru menyampaikan salam dan doa kemudian memeriksa kehadiran peserta 

didik 

2. Menyampaikan materi yang akan dipelajari dan mengaitkan  dengan materi sebelumnya. 

3. Menyampaikan tujuan dan manfaat materi pembelajaran 

 

Kegiatan Inti 

1. Peserta didik diberikan motivasi dan panduan untuk melihat, mengamati, membaca dan diberikan 

tayangan ilustrasi kondisi masyarakat Indonesia pada masa penjajahan 

2. Peserta didik mendengarkan dan menyimak tayangan ilustrasi  

3. Guru memberikan lembar kerja dengan cara siswa menuliskan kesimpulan terkait materi yang 

ditayangkan pada video. 

4. Guru membimbing dan mengarahkan  peserta didik dalam menyelesaikan lembar kerja. 

5. Setiap siswa mempresentasikan hasil dari lembar kerja dan siswa yang lain diberbolehkan untuk 

menanggapi 

6. Guru memberikan penguatan kepada peserta didik 

 

Penutup 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi pembelajaran sebagai bagian dari evaluasi 

2. Guru memberikan arahan terkait dengan kegiatan pembelajaran pada pertemuan selanjutnya 

 

 

PENILAIAN 

Penilaian Sikap  : Keaktifan siswa     Penilaian Pengetahuan : Tes Tulis Penugasan 

Penilaian Keterampilan : Unjuk Kerja Kegiatan 

 

 Malang, 

 

 

Guru Mata Pelajaran IPS Nama Mahasiswa 

 

 

 

 

 

 

  

Lusi Hendarwati, S.Pd 

NIP.  

KINANTI AMIRA PUTRI 

NIM. 19130065 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

KELAS EKSPERIMEN 

Mata Pelajaran : IPS Hari/Tanggal : Pertemuan Pertama 

Kelas/Semester : 8/Genap Alokasi Waktu : 2 Jam pelajaran 

 

Sub Materi : Kedatangan Bangsa-Bangsa Barat ke Indonesia 

 

Tujuan Pembelajaran : Peserta didik diharapkan mampu menjelaskan latar belakang, proses, dan reaksi 

bangsa Indonesia terhadap kedatangan bangsa-bangsa Barat ke Indonesia 

 

Langkah-Langkah Pembelajaran: 

 

Pendahuluan 

1. Peserta didik bersama guru menyampaikan salam dan doa kemudian memeriksa kehadiran peserta 

didik 

2. Menyampaikan materi yang akan dipelajari dan mengaitkan  dengan materi sebelumnya. 

3. Menyampaikan tujuan dan manfaat materi pembelajaran 

 

Kegiatan Inti 

1. Peserta didik diberikan motivasi dan panduan untuk melihat, mengamati, membaca dan diberikan 

tayangan dan bahan bacaan terkait materi melalui media kahoot. 

2. Peserta didik mendengarkan dan menyimak penjelasan guru terkait materi latar belakang, proses, 

dan reaksi bangsa Indonesia terhadap kedatangan bangsa-bangsa Barat ke Indonesia. 

3. Guru memberikan Latihan soal melalui media kahoot. 

4. Guru membimbing dan mengarahkan  peserta didik dalam menyelesaikan soal melalui media 

kahoot. 

Penutup 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi pembelajaran sebagai bagian dari evaluasi 

2. Guru memberikan arahan terkait dengan kegiatan pembelajaran pada pertemuan selanjutnya 

 

 

PENILAIAN 

Penilaian Sikap  : Keaktifan siswa     Penilaian Pengetahuan : Tes Tulis  

Penilaian Keterampilan : Unjuk Kerja Kegiatan 

 

 Malang, 

 

 

Guru Mata Pelajaran IPS Nama Mahasiswa 

 

 

 

 

 

 

  

Lusi Hendarwati, S.Pd 

NIP.  

KINANTI AMIRA PUTRI 

NIM. 19130065 
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Mata Pelajaran : IPS Hari/Tanggal : Pertemuan Kedua 

Kelas/Semester : 8/Genap Alokasi Waktu : 2 Jam pelajaran 

 

Sub Materi : Kondisi Masyarakat Indonesia pada Masa Penjajahan 

 

Tujuan Pembelajaran : Peserta didik diharapkan mampu mendeskripsikan kondisi bangsa Indonesia 

akibat monopoli dan adu domba penjajahan dan pengaruh kebijakan kerja paksa, sistem sewa tanah, dan 

system tanam paksa pada masa penjajahan. 

 

Langkah-Langkah Pembelajaran: 

 

Pendahuluan 

1. Peserta didik bersama guru menyampaikan salam dan doa kemudian memeriksa kehadiran peserta 

didik 

2. Menyampaikan materi yang akan dipelajari dan mengaitkan  dengan materi sebelumnya. 

3. Menyampaikan tujuan dan manfaat materi pembelajaran 

 

Kegiatan Inti 

1. Peserta didik diberikan motivasi dan panduan untuk melihat, mengamati, membaca dan diberikan 

tayangan ilustrasi kondisi masyarakat Indonesia pada masa penjajahan melalui media kahoot. 

2. Peserta didik mendengarkan dan menyimak tayangan ilustrasi melalui media kahoot. 

3. Guru memberikan latihan soal terkait materi melalui media kahoot. 

4. Guru membimbing dan mengarahkan  peserta didik dalam menyelesaikan latihan soal. 

5. Guru memberikan penguatan kepada peserta didik. 

 

Penutup 

1. Peserta didik bersama guru menyimpulkan materi pembelajaran sebagai bagian dari evaluasi 

2. Guru memberikan arahan terkait dengan kegiatan pembelajaran pada pertemuan selanjutnya 

 

 

PENILAIAN 

Penilaian Sikap  : Keaktifan siswa     Penilaian Pengetahuan : Tes Tulis Penugasan 

Penilaian Keterampilan : Unjuk Kerja Kegiatan 

 

 Malang, 

 

 

Guru Mata Pelajaran IPS Nama Mahasiswa 

 

 

 

 

 

 

  

Lusi Hendarwati, S.Pd 

NIP.  

KINANTI AMIRA PUTRI 

NIM. 19130065 
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Lampiran 5 Materi 
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Lampiran 6 Lembar Jawaban Pretest Kelas Eksperimen 
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Lampiran 7 Kisi-kisi Angket Motivasi Belajar 

Variabel Sub 

Variabel 

Indikator Sub Indikator No. 

Item 

 

 

 

 Adanya hasrat dan 

keinginan berhasil 

d. Hadir tepat 

waktu 

e. Tidak lekas 

putus asa 

f. Tanggap 

terhadap 

pertanyaan 

yang 

dilontarkan 

1, 2, 

3, 4 

Motivasi 

Belajar (Y) 

Motivasi 

Belajar 

Adanya dorongan 

dan kebutuhan dalam 

belajar 

c. Disiplin dalam 

belajar 

d. Kemauan 

untuk belajar 

5, 6, 

7, 8 

  Adanya harapan atau 

cita-cita masa depan 

c. Keinginan 

untuk 

berprestasi 

d. Ketekunan 

dalam belajar 

9, 10, 

11 

  Adanya penghargaan 

dalam belajar 

c. Imbalan dan 

hukuman 

d. Mendapat 

pujian 

12, 

13,14, 

15 

  Adanya kegiatan 

yang menarik dalam 

belajar 

c. Kreatif dalam 

penyampaian 

materi 

d. Media 

pembelajaran 

yang menarik 

16, 

17, 

18, 19 

  Adanya lingkungan 

belajar yang 

kondusif. 

c. Suasana 

tempat belajar 

d. Kondisi kelas 

20, 

21, 

22, 23 
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Lampiran 8 Kisi-kisi Soal Pretest-Posttest 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Item 

1. Menghargai dan 

menghayati ajaran 

agama yang 

dianutnya 

2. Menunjukkan 

perilaku jujur, 

disiplin, tanggung 

jawab, peduli 

(toleran, gotong 

royong), santun, 

dan percaya diri 

dalam 

berinteraksi 

secara efektif 

dengan 

lingkungan sosial 

dan alam dalam 

jangkauan 

pergaulan dan 

keberadaannya 

3. Memahami dan 

menerapkan 

pengetahuan 

(faktual, 

konseptual, dan 

prosedural) 

berdasarkan rasa 

ingin tahunya 

tentang ilmu 

pengetahuan, 

teknologi, seni, 

budaya terkait 

fenomena dan 

kejadian tampak 

mata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Menelaah perubahan 

keruangan dan 

interaksi antarruang di 

Indonesia dan negara-

negara ASEAN yang 

diakibatkan oleh 

faktor alam dan 

manusia (teknologi, 

ekonomi, pemanfaatan 

lahan, politik) dan 

pengaruhnya terhadap 

keberlangsungan 

kehidupan ekonomi, 

sosial, budaya, dan 

politik. 

2. Menganalisis 

pengaruh interaksi 

sosial dalam ruang 

yang berbeda terhadap 

kehidupan sosial dan 

budaya serta 

pengembangan 

kehidupan 

kebangsaan. 

3. Menganalisis 

kronologi, perubahan 

dan kesinambungan 

ruang (geografis, 

politik, ekonomi, 

pendidikan, sosial, 

budaya) dari masa 

penjajahan sampai 

tumbuhnya semangat 

kebangsaan. 

 

1. Siswa mampu 

menjelaskan latar 

belakang, proses, dan 

reaksi bangsa 

Indonesia terhadap 

kedatangan bangsa-

bangsa Barat ke 

Indonesia. 

2. Siswa mampu 

mendeskripsikan 

kondisi bangsa 

Indonesia akibat 

monopoli dan adu 

domba penjajah. 

3. Siswa mampu 

mendeskripsikan 

pengaruh kebijakan 

kerja paksa, sistem 

sewa tanah, dan dan 

sistem Tanam Paksa 

pada masa 

penjajahan. 

1, 2, 3, 

4, 5, 6, 

7 

 

 

 

8, 9, 10, 

11, 12, 

13 

 

14, 15, 

16, 17, 

18, 19, 

20 
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Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Item 

 

 

4. Mengolah, 

menyaji, dan 

menalar dalam 

ranah konkret 

(menggunakan, 

mengurai, 

merangkai, 

memodifikasi, 

dan membuat) 

dan ranah abstrak 

(menulis, 

membaca, 

menghitung, 

menggambar, dan 

mengarang) 

sesuai dengan 

yang dipelajari di 

sekolah dan 

sumber lain yang 

sama dalam sudut 

pandang/teori. 
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Lampiran 9 Angket Motivasi Belajar 

ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA TERHADAP PELAJARAN IPS 

 

• Identitas Responden 

Nama : 

Kelas : 

• Petunjuk Pengisian 

1. Angket ini terdiri atas 23 pertanyaan. Pertimbangkanlah baik-baik 

setiap pernyataan dalam kaitannya dengan pelajaran IPS, berikan 

jawaban yang benar-benar sesuai dengan kondisi anda. 

2. Berikan tanda ceklis (√) pada kolom yang sesuai dengan jawaban 

anda. 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

 

No Pernyataan Jawaban  
  SS S N TS STS 

1. Saya hadir di sekolah sebelum bel masuk berbunyi  
     

2. Saya merasa rugi jika tidak masuk sekolah  
     

3. 
Saya tidak mudah putus asa saat mengalami 

kesulitan dalam belajar IPS  

     

4. Saya tanggap saat diberikan pertanyaan oleh guru      

5. 
Saya tetap mengikuti pelajaran siapa pun guru 

yang mengajar. 
     

6. 
Saya mengikuti pelajaran di sekolah sampai jam 

pelajaran berakhir 
     

7. 
Saya telah membaca materi IPS sebelum pelajaran 

dimulai 
     

8. 
Saya memperhatikan penjelasan guru IPS dengan 

baik  

     

9. 
Saya selalu belajar materi IPS dengan sungguh-

sungguh agar mendapatkan nilai yang bagus  

     

10. 
Saya selalu bertanya pada guru apabila terdapat 

materi pelajaran IPS yang belum saya pahami  

     

11. 
Saya selalu mengikuti kegiatan pembelajaran IPS 

dengan baik  
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No Pernyataan Jawaban  
  SS S N TS STS 

12. 
Saya mendapatkan pujian dari guru saat 

mengerjakan soal latihan IPS dengan baik 
     

13. 
Saya mendapat pujian dari orang tua ketika saya 

rajin membaca buku pelajaran IPS 
     

14. 
Saya mendapatkan hadiah dari guru ketika nilai 

ulangan IPS saya bagus 
     

15. 

Saya merasa bahagia ketika orang tua saya 

memberi ucapan selamat saat saya mendapatkan 

nilai IPS yang bagus 

     

16. 
Saya suka belajar hal-hal yang baru dalam 

pembelajaran IPS 
     

17. 
Saya senang saat guru menampilkan video yang 

berkaitan dengan materi IPS 
     

18. 
Saya senang saat guru menggunakan media yang 

bervariasi saat pembelajaran IPS 
     

19. 
Saya senang saat guru menggunakan media 

berbasis teknologi dalam pembelajaran IPS 
     

20. 

Saya senang belajar IPS diluar kelas karena bisa 

mendapatkan hal-hal baru yang belum pernah saya 

temui 

     

21. 

Saya senang belajar IPS ketika dalam 

pembelajaran dapat menimbulkan suasana yang 

interaktif 

     

22. 
Saya nyaman mengikuti kegiatan pembelajaran 

IPS di kelas yang ruangannya bersih 
     

23. 
Saya dapat belajar IPS dengan baik dengan 

suasana kelas yang tenang 
     

 

 

 

 

 

 

Terimakasih telah mengerjakan 😊 
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Lampiran 10 Soal Pretest-Posttest 

LATIHAN SOAL 

Materi : “Perubahan Masyarakat Indonesia Pada Masa Penjajahan dan Tumbuhnya 

Semangat Kebangsaan” 

 

Nama   : 

Nomor Absen  : 

Kelas   : 

__________________________________________________________________ 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar dengan memberi tanda silang (X) pada huruf 

a, b, c, d. 

1. Salah satu daya tarik utama kedatangan bangsa barat ke Indonesia adalah … 

A. Alam Indonesia yang subur cocok untuk pertanian 

B. Komoditas perdagangan yang dihasilkan bangsa Indonesia khususnya rempah-

rempah sangat dibutuhkan oleh bangsa barat. 

C. Keadaan alam Indonesia yang indah 

D. Rakyat Indonesia yang dikenal ramah 

2. Motivasi penjelajahan bangsa-bangsa barat yang terkenal yaitu … 

A. Gold, Gospel, Eternity 

B. Gold, Glory, Gospel 

C. Glory, Welfare, Gospel 

D. Eternity, Glory, Gold 

3. Salah satu keinginan kedatangan bangsa barat yaitu untuk menyebarkan atau 

mengajarkan agama Nasrani. Motivasi ini disebut dengan … 

A. Gold 

B. Glory 

C. Gospel 

D. Welfare 

4. Makna glory dalam motivasi kedatangan bangsa barat adalah untuk … 

A. Kekayaan 

B. Kejayaan 

C. Kemenangan 

D. Penyebaran agama 

5. Negara yang mempelopori imperialisme kuno adalah … 

A. Inggris 

B. Spanyol 

C. Belanda 

D. Italia 
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6. Berikut ini yang merupakan pernyataan yang tidak benar mengenai bentuk imperialisme 

kuno adalah … 

A. Imperialisme kuno berkembang pada masa sebelum revolusi industri 

B. Tujuan dalam imperilasime kuno adalah untuk menyebarkan agama, mendapat 

kekayaan dan menambah kejayaan. 

C. Dalam imperialism kuno, suatu negara umumnya mengeruk keuntungan negara 

lainnta dalam praktik penjajahan 

D. Politik pintu terbuka terjadi pada masa imperialisme kuno 

7. Salah satu tujuan imperialism modern adalah … 

A. Menjadikan tanah jajahan sebagai sumber pengerukan untuk keuntungan 

B. Menyebarkan ajaran agama Nasrani 

C. Memperoleh kemajuan ekonomi dengan memperoleh bahan mentah dan pangsa 

pasar yang luas 

D. Menambah kejayaan suatu negara 

8. Kewenangan pemberian hak kepada kaum pribumi untuk memiliki dan menyewakan 

tanah kepada pengusaha swasta disebut … 

A. Politik devide at impera 

B. Politik jual beli 

C. Politik pintu terbuka 

D. Politik ekonomi 

9. Pergantian atau perubahan secara menyeluruh dalam memproduksi barang dari 

sebelumnya menggunakan tenaga manusia dan hewan menjadi tenaga mesin merupakan 

pengertian dari … 

A. Evolusi industri 

B. Revolusi industri 

C. Reformasi industri 

D. Perubahan industri 

10. Berikut ini adalah keuntungan dalam penggunaan mesin dalam industri yang 

menggantikan tenaga manusia, kecuali … 

A. Produksi lebih efisien 

B. Ongkos produksi dapat ditekan 

C. Bahan baku yang sukar diperoleh 

D. Produksi barang dapat dibuat dalam jumlah yang besar dan cepat 

11. Salah satu penemuan yang berpengaruh dalam bidang transportasi pada era revolusi 

industri adalah … 

A. Penemuan kereta api listrik 

B. Penemuan sepeda listrik 

C. Penemuan mesin uap 

D. Penemuan pesawat jet 
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12. Perjalanan bangsa Portugis mencari rempah-rempah yang berhasil sampai di Maluku 

dipimpin oleh … 

A. Antonio de Abreu 

B. Alfonso de Albuquerque 

C. Bartolomeuz Diaz 

D. Marcopolo 

13. Tokoh Belanda yang berhasil tiba di pelabuhan Banten Indonesia dalam sebuah ekspedisi 

pada tahun 1596 adalah … 

A. Pieter Both 

B. Cornelis de Houtman 

C. Jan Pieterszoon Coen 

D. Antonio van Diemon 

14. Pendirian VOC yang merupakan gabungan dari beberapa perusahaan dagang Belanda 

bertujuan untuk … 

A. Menyingkirkan Inggris dari Indonesia 

B. Mencegah persaingan tidak sehat antar pedagang Belanda 

C. Menyatukan kekuatan militer Belanda 

D. Mengurangi Ketergantungan dari Bangsa lain 

15. Penyebab utama kebangkrutan VOC pada akhir abad ke-18 adalah … 

A. Kurang lakunya komoditas rempah-rempah di pasar internasional 

B. Korupsi dan kurang baiknya manajemen perusahan 

C. Mundurnya beberapa perusahaan besar 

D. Pembiayaan operasional VOC yang sangat tinggi 

16. Kerja paksa yang dilakukan rakyat Indonesia pada masa pemerintah Hindia Belanda 

disebut kerja … 

A. Romusha 

B. Rodi 

C. Sukarela 

D. Keras 

17. Pembangunan jalan raya pos (Anyer-Panarukan) dilaksanakan pada masa kepemimpinan 

gubernur jenderal … 

A. Jan Pieterszoon Coen 

B. Antonio van Diemon 

C. Herman Willem Dandels 

D. Jan Willem Janssen 
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18. Tujuan pembangunan jalan raya pos Anyer-Panarukan adalah … 

A. Memperlancar komunikasi antar daerah yang dikuasai Daendels di sepanjang 

Pulau Jawa 

B. Sebagai benteng pertahanan di Pantai Utara Pulau Jawa 

C. Mempercepat distribusi barang dan jasa untuk kepentingan colonial 

D. Semua jawaban benar 

19. Tokoh Belanda yang menentang sistem tanam paksa adalah … 

A. Baron van Hoevel 

B. E.F.E Douwes Dekker 

C. L. Vitalis 

D. Semua jawaban benar 

20. Sistem tanam paksa dijalankan oleh Belanda karena … 

A. Kesulitan keuangan akibat perang Jawa dan perang Belgia 

B. Kekurangan jumlah personel 

C. Banyaknya pejabat yang korupsi 

D. Keinginan menguasai tanah rakyat yang lebih banyak 
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Lampiran 11 Skor Angket Motivasi Belajar Akhir Kelas Kontrol 

DAFTAR SKOR MOTIVASI BELAJAR AWAL 

KELAS VIII A (KONTROL) 

NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AKHIR 

1 Abiy Firmansyah 42 

2 Achmad Azka Nuril Fuadi 50 

3 Ahmad Azzakiy Haidar Said 55 

4 Ahmad Radhitya Akbar 48 

5 Akhbar Keefe Darren 40 

6 Ali Ridho Al Rizqi 65 

7 Aurick Fathan Altaira Hermawan 46 

8 Bahauddin Bari Abdillah 47 

9 Bhamakerti Fikrul Mustanir 43 

10 Bharaka Emerald Andri Irawan 49 

11 Bilal Alkatirie 41 

12 Bintang Putra Pratama 55 

13 Calvin Anandy Gunawan 53 

14 Daffa Abhyasa Aryasaputra 52 

15 David Hudan Maulud Danasar 54 

16 Dendy Rendra Kristian Ardana 51 

17 Diaz Kumorojati Yuhono Kario 56 

18 Faadhilah Zain Zulfa 57 

19 Fariq Radfan 60 

20 Gading Permana Yuwono 59 

21 Gamael Zaidan Arieftyan Syarahil 58 

22 Gilang Angga Pratama 63 

23 Khairan Asyam Albiyansyah 62 

24 M. Gusti Ramadana Debian R. 64 

25 Moch. Rafly Maulana Al-Baihaqi 61 

26 Moch. Zidhan Maulana 45 

27 Mochammad Thariq Al Janabi 69 

28 Mohammad Walid Sayidina Alim 67 

29 Muhammad Angga Surya Jaya Kusuma 68 

30 Muhammad Aqso Pratama 66 

31 Muhammad Arya Saikharwa 75 

32 Muhammad Fahri Al-Fattah 71 

33 Muhammad Fakhri Aryasatya Ali 72 

34 Muhammad Fakhri Ibadurrahman 74 

35 Muhammad Hilal Bill Fadhillah 73 

36 Muhammad Ibrahimovic Irawan 70 

37 Muhammad Izdiharuddin 76 

38 Muhammad Keven Fairus 78 

39 Nas'syawal 'Aliyyu Razzaqi Riztanto 77 
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NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AKHIR 

40 Raditya Asna Nirwasita 80 

41 Reagan Fritzi Perdana 79 

42 Reihan Gangsar Ristantio Pamungkas 83 

43 Salfan Galih Pratama 87 

44 Satria Aji Pangestu 81 

45 Ta'ja Achmad Aimar Refka 85 

46 Thufail Zufar Ahnaf Khoirulloh S. 86 

47 Zaky Firmansyah 84 

48 Zahair Husain Fahmi Yastrib 82 
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Lampiran 12 Skor Angket Motivasi Belajar Akhir Kelas Eksperimen 

NO NAMA SKOR MOTIVASI 

AKHIR 

1 Aflaha Devels 90 

2 Allendra Marshya Sabria 81 

3 Almira Zafira 87 

4 Asya Aisyah 85 

5 Asyifa Indah Safira 84 

6 Aqila Fathiha Nasya 83 

7 Aurelia Nindya Cahya Putri 86 

8 Azka Amira Salsabillah 82 

9 Berlianadia Syafa Kamila 98 

10 Dhiwanda Maisury 89 

11 Dyna Elva Retta 80 

12 Elsa Wahyuningtiyas 95 

13 Elvira Cahya Mardlatillah 92 

14 Fahmida Sabrina Ferianto 97 

15 Hasnasyifa Batrisya Kiasatin 94 

16 Husna Aminah Ar Rasyida 91 

17 Intan Nirwana 96 

18 Jihan Syarach Aziz 93 

19 Keira Sekar Kinanti Hardiansah 88 

20 Keisya Azzumar Syaefudin 99 

21 Kholifaturohmah 111 

22 Maryam Rabbiya Sharliz 101 

23 Mauizzah Aisyah Hafiedzah 105 

24 Maura Azzahra Secilia Putri 109 

25 Nur Hayu Maheswari 107 

26 Raissa Malika Muthahhari 102 

27 Rayya Raisanindya 111 

28 Sabrina Izzati Ghanditya 108 

29 Syahda Nuraini Ulima 104 

30 Syahida Azmi Royyanurizma 103 

31 Syailendra Safira Alfada Putri 110 

32 Tsabita Aurell Izza Wibawa 106 
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Lampiran 13 Daftar Nilai Posttest Kelas Kontrol 

DAFTAR NILAI POSTTEST SIWA 

KELAS VIII A  (KONTROL) 

NO NAMA NILAI 

1 Abiy Firmansyah 60 

2 Achmad Azka Nuril Fuadi 35 

3 Ahmad Azzakiy Haidar Said 40 

4 Ahmad Radhitya Akbar 55 

5 Akhbar Keefe Darren 75 

6 Ali Ridho Al Rizqi 35 

7 Aurick Fathan Altaira Hermawan 60 

8 Bahauddin Bari Abdillah 85 

9 Bhamakerti Fikrul Mustanir 50 

10 Bharaka Emerald Andri Irawan 40 

11 Bilal Alkatirie 65 

12 Bintang Putra Pratama 80 

13 Calvin Anandy Gunawan 55 

14 Daffa Abhyasa Aryasaputra 70 

15 David Hudan Maulud Danasar 65 

16 Dendy Rendra Kristian Ardana 30 

17 Diaz Kumorojati Yuhono Kario 55 

18 Faadhilah Zain Zulfa 70 

19 Fariq Radfan 45 

20 Gading Permana Yuwono 60 

21 Gamael Zaidan Arieftyan Syarahil 35 

22 Gilang Angga Pratama 70 

23 Khairan Asyam Albiyansyah 50 

24 M. Gusti Ramadana Debian R. 40 

25 Moch. Rafly Maulana Al-Baihaqi 65 

26 Moch. Zidhan Maulana 75 

27 Mochammad Thariq Al Janabi 55 

28 Mohammad Walid Sayidina Alim 60 

29 Muhammad Angga Surya Jaya Kusuma 45 

30 Muhammad Aqso Pratama 30 

31 Muhammad Arya Saikharwa 75 

32 Muhammad Fahri Al-Fattah 65 

33 Muhammad Fakhri Aryasatya Ali 55 

34 Muhammad Fakhri Ibadurrahman 70 

35 Muhammad Hilal Bill Fadhillah 80 

36 Muhammad Ibrahimovic Irawan 50 

37 Muhammad Izdiharuddin 75 

38 Muhammad Keven Fairus 60 

39 Nas'syawal 'Aliyyu Razzaqi Riztanto 45 

40 Raditya Asna Nirwasita 50 
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NO NAMA NILAI 

41 Reagan Fritzi Perdana 35 

42 Reihan Gangsar Ristantio Pamungkas 40 

43 Salfan Galih Pratama 55 

44 Satria Aji Pangestu 40 

45 Ta'ja Achmad Aimar Refka 30 

46 Thufail Zufar Ahnaf Khoirulloh S. 45 

47 Zaky Firmansyah 45 

48 Zahair Husain Fahmi Yastrib 60 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



158 
 

Lampiran 14 Daftar Nilai Posttest Kelas Eksperimen 

DAFTAR NILAI POSTTEST SIWA 

KELAS VIII B  (EKSPERIMEN) 

NO NAMA NILAI 

1 Aflaha Devels 75 

2 Allendra Marshya Sabria 85 

3 Almira Zafira 80 

4 Asya Aisyah 90 

5 Asyifa Indah Safira 70 

6 Aqila Fathiha Nasya 95 

7 Aurelia Nindya Cahya Putri 85 

8 Azka Amira Salsabillah 70 

9 Berlianadia Syafa Kamila 90 

10 Dhiwanda Maisury 70 

11 Dyna Elva Retta 70 

12 Elsa Wahyuningtiyas 75 

13 Elvira Cahya Mardlatillah 70 

14 Fahmida Sabrina Ferianto 75 

15 Hasnasyifa Batrisya Kiasatin 65 

16 Husna Aminah Ar Rasyida 90 

17 Intan Nirwana 95 

18 Jihan Syarach Aziz 85 

19 Keira Sekar Kinanti Hardiansah 95 

20 Keisya Azzumar Syaefudin 70 

21 Kholifaturohmah 75 

22 Maryam Rabbiya Sharliz 85 

23 Mauizzah Aisyah Hafiedzah 90 

24 Maura Azzahra Secilia Putri 65 

25 Nur Hayu Maheswari 60 

26 Raissa Malika Muthahhari 80 

27 Rayya Raisanindya 85 

28 Sabrina Izzati Ghanditya 75 

29 Syahda Nuraini Ulima 90 

30 Syahida Azmi Royyanurizma 80 

31 Syailendra Safira Alfada Putri 85 

32 Tsabita Aurell Izza Wibawa 90 
 

 



159 
 

 

 

 

Lampiran 15 Lembar Jawaban Posttest Kelas Kontrol 
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Lampiran 16 Lembar Jawaban Posttest Kelas Eksperimen 
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Lampiran 17 Uji Validitas Item Angket Motivasi Belajar 

No Butir 

Instrumen 

Person Corelation r 

Hitung 

r Tabel Keterangan 

1 1, 000 0,361 VALID 

2 0,427 0,361 VALID 

3 1,000 0,361 VALID 

4 0,427 0,361 VALID 

5 1,000 0,361 VALID 

6 0,427 0,361 VALID 

7 0,495 0,361 VALID 

8 0,365 0,361 VALID 

9 0,495 0,361 VALID 

10 0,495 0,361 VALID 

11 0,389 0,361 VALID 

12 0,517 0,361 VALID 

13 0,389 0,361 VALID 

14 0,517 0,361 VALID 

15 0,389 0,361 VALID 

16 0,517 0,361 VALID 

17 0,365 0,361 VALID 

18 0,517 0,361 VALID 

19 0,365 0,361 VALID 

20 0,389 0,361 VALID 

21 0,495 0,361 VALID 

22 0,427 0,361 VALID 

23 1,000 0,361 VALID 
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Lampiran 18 Uji Validitas Butir Soal 

No Butir 

Instrumen 

Person Corelation 

r Hitung 

r Tabel Keterangan 

1 0,949 0,361 VALID 

2 0,949 0,361 VALID 

3 0,867 0,361 VALID 

4 0,867 0,361 VALID 

5 0,867 0,361 VALID 

6 0,867 0,361 VALID 

7 0,867 0,361 VALID 

8 0,949 0,361 VALID 

9 0,442 0,361 VALID 

10 0,949 0,361 VALID 

11 0,949 0,361 VALID 

12 0,616 0,361 VALID 

13 0,561 0,361 VALID 

14 0,616 0,361 VALID 

15 0,616 0,361 VALID 

16 0,504 0,361 VALID 

17 0,504 0,361 VALID 

18 0,444 0,361 VALID 

19 0,444 0,361 VALID 

20 0,444 0,361 VALID 
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Lampiran 19 Uji Reliabilitas Item Angket Motivasi Belajar 
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Lampiran 20 Uji Reliabilitas Butir Soal 
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Lampiran 21 Uji Normalitas 
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Lampiran 22 Uji Homogenitas 
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Lampiran 23 Uji Hipotesis (MANOVA) Motivasi dan Hasil Belajar 
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Lampiran 24  Surat Penelitian 
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Lampiran 25 Validasi Ahli Media 
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Lampiran 26 Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 27 Surat Validasi Item Angket dan Butir Soal 
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