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ABSTRAK

Herdian Tria Wulan Sari, Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif
Kahoot! Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1
Kota Kediri Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila, Skripsi, PPKn, FKIP UN
PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: kahoot!, media pembelajaran interaktif, motivasi belajar, pendidikan
Pancasila, sekolah menengah kejuruan.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya motivasi belajar peserta didik
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMK Negeri 1 Kota Kediri.
Pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah menyebabkan peserta didik
cenderung pasif, dan kurang antusias. Seiring perkembangan teknologi, media
pembelajaran interaktif berbasis permainan seperti Kahoot! dipandang mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, dan partisipatif sehingga
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui motivasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran interaktif Kahoot! serta menganalisis pengaruh penggunaannya
terhadap motivasi belajar peserta didik. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan Quasi-Experimental Design jenis One Group Pretest-Posttest
Design. Subjek penelitian adalah 34 peserta didik kelas XI TKR-1. Data
dikumpulkan melalui angket motivasi belajar yang diberikan sebelum dan sesudah
penerapan Kahoot!, kemudian dianalisis dengan statistik deskriptif dan statistik
inferensial melalui uji normalitas, uji homogenitas, serta uji paired sample t-test.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik mengalami
peningkatan setelah penggunaan Kahoot!. Sebelum perlakuan, nilai rata-rata
motivasi belajar sebesar 79,12 atau hanya 65,9%. Setelah perlakuan, mengalami
kenaikan nilai rata-rata motivasi belajar menjadi 93,85 atau 78,2%. Hasil uji paired
sample t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar < 0,001 yang lebih kecil dari
0,05 dengan nilai t hitung = 7,102, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima.
Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini, direkomendasikan agar media
pembelajaran interaktif Kahoot! digunakan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Selain itu, guru
diharapkan dapat mengembangkan pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi secara inovatif agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pancasila adalah dasar negara Republik Indonesia yang menjadi
landasan utama dalam segala aspek kehidupan berbangsa dan bernegara. Nilai-
nilai yang terkandung mencerminkan jati diri bangsa dan menjadi pedoman
dalam bersikap, berpikir, serta bertindak sebagai warga negara. Pendidikan
Pancasila hadir sebagai sarana untuk menanamkan, memahami, dan
menginternalisasi nilai-nilai tersebut kepada peserta didik sejak dini. Melalui
Pendidikan Pancasila, peserta didik dididik untuk menjadikan nilai ketuhanan,
kemanusiaan, persatuan, kerakyatan, dan keadilan sosial sebagai prinsip dalam
kehidupan sehari-hari (Risdiany & Dewi, 2021).

Pembelajaran Pendidikan Pancasila yang ideal seharusnya mendorong
keterlibatan aktif peserta didik melalui pendekatan kontekstual dan interaktif.
Konstruksi pengetahuan yang optimal, sebagaimana ditegaskan dalam teori
konstruktivisme Lev Vygotsky, dapat dicapai ketika peserta didik secara
mandiri menyusun pemahaman mereka melalui pengalaman empiris serta
interaksi sosial (Purnamasari & Na’imah, 2020). Oleh karena itu, makna
edukatif tidak sekadar ditransmisikan oleh pendidik kepada peserta didik,
namun secara kolektif dikonstruksi melalui serangkaian aktivitas pembelajaran
yang bermakna.

Praktik pembelajaran di kelas menunjukkan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) didominasi oleh
metode ceramah dan hafalan. Model pembelajaran seperti ini cenderung bersifat
satu arah, dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif (Rahayu & Abbas,
2024). Observasi di SMK Negeri 1 Kota Kediri menunjukkan bahwa banyak
peserta didik yang bersikap pasif saat proses pembelajaran berlangsung, kurang
tertarik berdiskusi, dan tidak menunjukkan antusiasme dalam memahami materi
Pancasila. Akibat dari kondisi tersebut, peserta didik merasa tidak termotivasi
untuk mendalami materi yang sejatinya sangat penting dalam pembentukan
karakter dan juga sikap kewarganegaraan. Misalnya, pada saat guru

menjelaskan materi tentang nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari —
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hari, sebagian besar peserta didik hanya mendengarkan tanpa memberikan
tanggapan ataupun pertanyaan. Ketika guru memberikan kesempatan untuk
berdiskusi kelompok, hanya beberapa peserta didik yang aktif berbicara,
sedangkan yang lain cenderung diam dan bergantung pada teman yang lebih
aktif. Hal ini tentu menjadi tantangan bagi guru untuk mendesain pembelajaran
yang mampu menghidupkan kembali semangat belajar peserta didik terhadap
mata pelajaran Pendidikan Pancasila.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa
pengaruh besar terhadap dunia pendidikan khususnya dalam cara guru
menyampaikan materi dan bagaimana peserta didik menerima pembelajaran. Di
era digital seperti sekarang, pembelajaran tidak lagi terbatas pada penggunaan
buku teks atau metode ceramah konvensional. Inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi semakin dibutuhkan untuk menjawab tantangan zaman
sekaligus untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Salah satu media
pembelajaran berbasis teknologi yang mulai populer adalah Kahoot!, yaitu
sebuah aplikasi berbasis game yang dirancang untuk mendukung proses belajar
mengajar secara menyenangkan, kompetitif, dan interaktif (C. Kurniawan et al.,
2025).

Salah satu faktor penting dalam keberhasilan proses pendidikan adalah
motivasi belajar peserta didik. Motivasi berfungsi sebagai daya penggerak
internal yang mendorong siswa untuk tekun, fokus, dan mengatasi berbagai
tantangan dalam kegiatan akademik, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara maksimal (Yogi Fernando et al., 2024). Menurut Self-
Determination Theory (SDT) yang dikemukakan oleh Edward Deci dan Richard
Ryan, motivasi yang tinggi muncul ketika individu merasa memiliki kendali,
kompetensi, dan hubungan sosial yang positif (Wadi & Mukminin, 2024).
Dalam konteks pembelajaran, Kahoot! hadir sebagai media yang mampu
memfasilitasi ketiga aspek tersebut. Melalui kuis interaktif yang dikemas secara
menarik dengan elemen gamifikasi seperti, leaderboard, skor yang diberikan,
dan batas waktu, Kahoot! mendorong interaksi emosional serta intelektual

peserta didik sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar mereka.
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Kahoot! dapat menjadi alternatif yang potensial untuk menghidupkan
suasana pembelajaran. Kahoot! sebagai media berbasis game dapat
menjembatani kebutuhan akan pembelajaran yang menyenangkan namun tetap
bermakna secara akademik. Game-based learning tidak hanya membantu
menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, tetapi juga menciptakan
suasana kompetitif yang sehat di dalam kelas, sehingga peserta didik terdorong
untuk terlibat lebih aktif. Pendidik dapat memantau tingkat pemahaman peserta
didik secara real-time melalui data evaluasi yang langsung terekam setelah
permainan usai, sekaligus membantu mengidentifikasi materi mana yang masih
memerlukan penguatan (Micchelys et al., 2025).

Sebagian besar penelitian yang mengkaji pengaruh Kahoot! dalam
konteks mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih sangat terbatas, apalagi di
tingkat SMK yang memiliki karakteristik peserta didik berbeda dibandingkan
dengan SMA. Mengingat pentingnya motivasi dalam proses pembelajaran dan
potensi besar yang dimiliki Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif,
maka perlu dilakukan penelitian yang lebih terfokus pada konteks dan jenjang
pendidikan yang berbeda. Penelitian ini mencoba mengisi kekosongan tersebut
dengan fokus pada pengaruh penggunaan Kahoot! terhadap motivasi belajar
peserta didik dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila, serta
mempertimbangkan latar belakang karakteristik peserta didik SMK yang
cenderung lebih visual dan kinestetik dalam menerima materi ajar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan
media pembelajaran interaktif Kahoot! dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik Kelas XI TKR (Teknik Kendaraan Ringan)-1 SMK Negeri 1 Kota
Kediri dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Oleh karena itu, penelitian
ini diharapkan mampu memberikan alternatif solusi terhadap rendahnya
motivasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMK. Penerapan media pembelajaran seperti Kahoot! tidak hanya dapat
membangun suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga mendorong

partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.



B. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana motivasi belajar peserta didik Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1
Kota Kediri pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila sebelum
menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot!?

Bagaimana motivasi belajar peserta didik Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1
Kota Kediri pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila sesudah

menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot!?

. Apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada motivasi belajar peserta

didik Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1 Kota Kediri sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot! pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila?

C. Tujuan Penelitian

1.

Untuk mendeskripsikan motivasi belajar peserta didik sebelum
menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot! pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila di Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1 Kota Kediri.

. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar peserta didik sesudah

menggunakan media pembelajaran interaktif Kahoot! pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di Kelas XI TKR-1 SMK Negeri 1 Kota Kediri.

Untuk mengetahui tingkat signifikansi motivasi belajar peserta didik Kelas
XI TKR-1 SMK Negeri 1 Kota Kediri sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran interaktif Kahoot! pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila.

D. Manfaat Penelitian

1.

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang inovasi media
pembelajaran interaktif di jenjang SMK. Selain itu, penelitian ini juga dapat
memperkaya kajian teori motivasi belajar dalam konteks pembelajaran
berbasis teknologi.

Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi rujukan bagi guru Pendidikan
Pancasila di SMK dalam merancang strategi pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui pemanfaatan media

pembelajaran berbasis game seperti Kahoot!.
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