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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan penerapan media berbasis ict 

“kahoot” terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di kelas X SMAN 01 

Palembang. Peneliti menggunakan metode teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini 

adalah teknik cluster random sampling dengan pendekatan Kuantitatif. Populasi penelitian ini 

adalah kelas X IPS 1 berjumlah 30 orang sebagai kelas Eksperimen dan X IPA 3 berjumlah 

36 orang sebagai kelas kontrol. Teknik penggunakan data dalam penelitian ini ialah 

menggunakan dokumentasi, dan angket. Untuk melihat nilai signifikansi hubungan media 

berbasis ict “kahoot” terhadap motivasi belajar siswa yaitu dilihat dari Uji-t yang dilakukan 

untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan pada hubungan penerapan media berbasis ict 

“kahoot” terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn di kelas X SMAN 01 

Palembang dan terdapat nilai-nilai yang menunjukkan signifikansi 0,887 artinya 0,087 > 0,05 

yang berarti HO ditolak dan Ha diterima, Dengan demikian diperoleh kesimpulan bahwa 

adanya hubungan penerapan media berbasis Ict “kahoot” terhadap motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran PPKn di kelas X SMAN 01 Palembang 
 
Kata-kata kunci: Media Berbasis ICT “Kahoot”, Motivasi, Pelajaran PPKn 
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ABSTRACT 

 
This study aims to determine the relationship between the application of ICT-based 

media "kahoot" to students' learning motivation in Civics subjects in class X SMAN 01 

Palembang. The researcher used the sampling technique method in this study was a cluster 

random sampling technique with a quantitative approach. The population of this research is 

class X IPS 1 with 30 people as Experiment class and X IPA 3 with 36 people as control 

class. The technique of using data in this research is to use documentation and questionnaires. 

To see the significance value of the relationship between ICT-based media "kahoot" on 

students' learning motivation, it is seen from the t-test conducted to determine whether or not 

there are differences in the relationship between the application of ICT-based media "kahoot" 

to student learning motivation in Civics subjects in class X SMAN 01 Palembang and there 

are values that show a significance of 0.887 meaning 0.087 > 0.05 which means HO is 

rejected and Ha is accepted. Thus, it can be concluded that there is a relationship between the 

application of ICT-based media "kahoot" on student learning motivation in Civics subjects in 

class X SMAN 01 Palembang 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 
Pendidikan pada abad ke-21 sangat berkembang pesat, kemajuan teknologi 

menjadi suatu keadaan yang tidak bisa di hindari dan akan terus berkembang sesuai 

kemajuan zaman dan kemajuan ilmu pengetahuan. Pada kemajuan teknologi ini pula 

lahirlah revolusi industri 4.0 yaitu dimana revolusi ini telah sangat berkembang pesat 

dan kemajuan yang paling terasa di zaman sekarang ialah smartphone dan internet. 

Dalam (https://ejournal.unsri.ac.id) diakses pada 18 Desember 2019. 

Revolusi industri 4.0 sendiri membawa pengaruh besar terhadap perubahan di 

semua sektor kehidupan dimana manusia dan teknologi diselaraskan untuk menciptakan 

dan mendapatkan peluang-peluang yang baru dan inovatif. Fisk (2017) menjelasakan 

bahwa : 

”that the new vision of learning promotes learners to learn not only skills 

and knowledge that are needed but also to identifity the source to learn the 

skills and knowledge.” Dalam (https://jurnal.sttsundermann.ac.id) diakses 

pada 19 Januari 2020. 

 

Revolusi industri 4.0 juga memberikan dampak bagi dunia pendidikan. Dengan 

kemajuan teknologi ini diharapkan dapat memudahkan proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran dapat dilaksanakan dengan menyenangkan dan lebih menarik.serta dalam 

Peraturan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan No. 65 Tahun 2013 menyatakan 

bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, 

https://jurnal.sttsundermann.ac.id/


2  

 

 

inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara 

aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarya, kreativitas, kemandirian 

sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis dari siswa. 

Kemudian revolusi industri ini membawa pengaruh terhadap perilaku interaksi antara 

guru dan siswa yang mengalami perubahan, yang semula belajar dengan sistem tatap 

muka dikelas, lalu berubah dengan berkolaborasi dengan memanfaatkan jaringan 

internet (Online Learning) yang mengharuskan siswa dan guru tidak perlu bertatap 

muka di kelas, tak terkecuali aktivitas dalam evaluasi pembelajaran. Dalam 

(https://dspace.uii.ac.id) diakses pada 16 Oktober 2019. 

Perubahan ini pun tidak dapat dihindari oleh siapapun sehingga dibutuhkannya 

penyiapan sumber daya manusia (SDM) yang memadai agar mampu bersaing dalam 

skala global. Para guru pun di tuntut menguasai keahlian, kemampuan serta beradaptasi 

dengan teknologi baru dan tantangan global. Dalam situasi ini setiap lembaga 

pendidikan harus mempersiapkan orientasi dan literasi baru dalam bidang pendidikan. 

literasi lama yang mengandalkan baca tulis dan PPKn harus diperkuat dengan 

mempersiapkan literasi baru yaitu literasi data, teknologi dan sumber-sumber lainnya. 

Dalam (https://jurnal.sttsundermann.ac.id) diakses pada 19 Januari 2020. 

Banyak sekarang fasilitas yang sudah disediakan oleh pemerintah yang bekerja 

sama dengan perusahaan layanan internet untuk menunjang aktivitas pembelajaran 

didalam kelas terhubung dengan jaringan internet sebagai sarana penunjang untuk 

menyatukan kegiatan tatap muka dengan jaringan internet (digital literasi). Hal ini sudah 

menjadi suatu keharusan sebagai jawaban akan tantangan perubahan cara belajar, cara 

berpikir dan cara bertindak para siswa di era revolusi industri 4.0 ini dimana kehadiran 

alat-alat telekomunikasi memudahkan para siswa dan guru dalam mengakses informasi, 

sehingga setiap waktu dan setiap saat dapat dengan mudah mencari bahan untuk belajar 

ataupun mencari bahan untuk mengerjakan tugas serta dan informasi seputaran tentang 

dunia pendidikan. Dalam (https://dspace.uii.ac.id) diakses pada 16 Oktober 2019. 

Dengan memanfaatkan teknologi yang ada keberhasilan pencapaian tujuan 

pendidikan dipengaruhi oleh banyak faktor mulai dari kurikulum, sarana prasarana, dan 

guru. Guru merupakan komponen yang sangat penting dalam membantu siswa 

mencapai tujuan pembelajaran dimana pembelajaran di abad 21 sekarang ini (di era 

https://jurnal.sttsundermann.ac.id/
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revolusi 4.0) memiliki 4 kompetensi dasar : pedagogik, professional, kepribadian, dan 

sosial yang mengharuskan guru mampu menguasai media yang berbasis ICT, salah satu 

media yang layak di pakai adalah “KAHOOT”. Kahoot merupakan website edukatif 

yang pada awalnya di inisiasi oleh Johan Brad, Jamie Brooker dan Morten Versvik 

dalam sebuah joint project dengan Norwegian University of Technology and Science 

pada Maret 2013. Pada bulan September 2013 Kahoot dibuka secara umum untuk 

publik. Kahoot memiliki dua alamat website yang berbeda yaitu https://kahoot.com// 

untuk pengajar dan https://kahoot.it// untuk pembelajar. “Kahoot!” dapat diakses dan 

digunakan secara gratis, termasuk semua fitur-fitur yang ada di dalamnya. Platforn 

Kahoot dapat digunakan untuk beberapa bentuk asesmen diantara kuis online, survei, 

dan diskusi dimana ketiganya memiliki cara yang bermacam-macam untuk dimainkan. 

Kahoot dapat dimainkan secara individu, meskipun demikian yang menjadi desain 

utamanya adalah permainan secara berkelompok. Dalam (https://dspace.uii.ac.id) 

diakses pada 16 Oktober 2019. 

Kahoot merupakan media pembelajaran ICT. Sebagai media pembelajaran ICT, 

kahoot memiliki fungsi atensi. Fungsi atensi adalah media merupakan inti, menarik dan 

mengarahkan perhatian pembelajaran untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 

berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

dimana aplikasi ini adalah aplikasi kuis/permainan dan poin yang diberikan ketika 

jawaban siswa benar dan game ini yang berbasis android/smartphone, yang bisa 

digunakan secara gratis, aplikasi kahoot ini membangun dan membantu siswa yang 

membuat siswa semakin bersemangat dan antusias dalam belajar. aplikasi kahoot 

sendiri digunakan sebagai platform teknologi pembelajaran mengkombinasikan 

pengalaman evaluasi pembelajaran dengan mengkombinasikan melalui game interaktif 

dan dilengkapi sistem monitoring aktifitas para siswa (Marissa Correia & Raquel 

Santos, 2017). Dalam (https://pgsd.umk.ac.id) diakses pada 16 Oktober 2019. 

Kahoot dibuat untuk memenuhi variasi serta inovasi terbaru dalam belajar dan 

adanya kahoot, dan hubungan media ICT kahoot dan pembelajaran PPKn mampu 

meningkatkan motivasi belajar para siswa terutama dalam mata pelajaran PPKn, mata 

pelajaran PPKn sendiri sangatlah penting digunakan bahkan diterapkan sebagai wahana 
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untuk mengembangkan dan melestarikan nilai luhur dan moral yang baik sesuai dengan 

budaya bangsa Indonesia sendiri. 

Melalui mata pelajaran PPKn itu sendiri, diharapkan mampu membina dan 

mengembangkan menjadi warga negara yang baik (good citizen). Hal ini diperkuat oleh 

Hakim (2014: 9) bahwa Pendidikan Kewarganegaraan di Indonesia secara programatik 

ditujukan pada tujuan akhir ialah membentuk warga negara yang baik (good citizen atau 

good citizenship) sesuai dengan jiwa dan nilai pancasila dan UUD 1945. Dalam 

(https://ejournal.unsri.ac.id) di akses 19 Januari 2020. 

Media kahoot di dalam pembelajaran PPKn ini sangat dibutuhkan karena selama 

ini guru cenderung menggunakan media pembelajaran yang membosankan yang 

membuat siswa cenderung tindak ingin memperhatikan penjelasan guru karena materi 

yang disampaikan dianggap terlalu verbalistis atau cenderung mengandalkan power 

point. Maka dari itu di butuhkannya media ICT kahoot dibuat kreatif agar siswa dapat 

dengan mudah memahami serta termotivasi ketika mengikuti pelajaran PPKn, Kahoot 

sendiri bisa di gunakan untuk pre test dan post test pada siswa sehingga menimbulkan 

rasa semangat belajar pada siswa dan diharapkan mampu memenuhi kriteria ketuntasan 

minimum (KKM). Maka dari itu media pembelajaran ICT kahoot diharapkan mampu 

Manfaat yang di peroleh dalam peningkatan motivasi belajar siswa ini ialah dampak 

positif dari penggunaan media pembelajaran berbasis ICT kahoot ialah bersifat 

universal yang hubungan dan fungsionalnya dapat berjalan dengan baik sesuai dengan 

kemajuan teknologi yang ada sehingga mampu menarik semangat belajar dari siswa 

ketika di dalam kelas pada saat berlangsungnya pembelajaran PPKn. Dalam 

(https://ejournal.unsri.ac.id) di akses 24 Januari 2020. 

Kahoot merupakan salah satu aplikasi online yang bisa dimanfaatkan untuk 

membuat media pembelajaran berbasis quiz online yang interaktif dan menyenangkan. 

Berdasarkan penelitian (Ebru, 2017) tentang perbandingan penggunaan 3IRS 

(Interactive Response System) yaitu kahoot, socrative dan plicker. Hasil penelitian 

tersebut yaitu sejumlah 75% siswa menyatakan bahwa kahoot menyenangkan jika 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Melalui aplikasi Kahoot, guru dapat 

memberikan materi melalui soal-soal dalam sebuah quiz yang meminta respon siswa 

untuk menjawab dan diberikan skor. Hasil skor/peringkat masing masing soal akan 
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ditampilkan didepan kelas. Hasil penelitian (Brauer, 2018), sebesar 85 % siswa 

menyatakan mereka selalu berusaha untuk menjawab setiap quiz kahoot dengan tepat. 

Hal ini adalah bukti bahwa sebagian besar siswa terdorong untuk menjawab setiap quiz 

kahoot dengan sebaik baiknya. Dalam (https://journal.unesa.ac.id) di akses tanggal 20 

Januari 2020. 

Dengan adanya aplikasi kahoot ini diharapkan mampu membuat siswa lebih 

aktif dan giat lagi dalam belajar yang mana di dalamnya terdapat kuis/ soal yang dibuat 

oleh guru sesuai dengan materi yang telah di pelajari siswa dan diharapkan siswa 

mampu untuk menjawab pertanyaan yang telah di buat oleh guru di aplikasi kahoot 

tersebut, dan ketika melakukan studi pendahuluan di SMAN 01 Palembang berlokasi di 

Jalan Srijaya Negara, sekolah ini di lengkapi dengan fasilitas penunjang dalam kegiatan 

belajar mengajar, seperti komputer, internet, dan LCD. Berdasarkan studi pendahuluan 

pada 04 November 2019 yang dilaksanakan pada hari senin di kelas X ditemukan 

sebagai berikut : (1) pada saat studi pendahuluan dilakukan di dalam kelas ditemukan 

banyak siswa kurang tertarik dalam menggunakan media yang sudah tersedia seperti 

LCD. (2) Pada saat proses belajar berlangsung ditemukan beberapa siswa pasif, terlihat 

sibuk sendiri dengan aktivitas masing-masing, berbicara dengan teman sebangku, dan 

ada yang bermain smartphone dikelas. 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Hubungan Penerapan Media Berbasis ICT 

“Kahoot” Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn di Kelas 

X SMAN 01 Palembang”. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah peneliti paparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : apakah terdapat hubungan antara pemanfaatan 

media berbasis ict “kahoot” terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PPKn 

kelas X di SMAN 01 Palembang ? 

1.3 Tujuan Penelitian 
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Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari Penelitian ini untuk 

mengetahui hubungan penerapan media ict “kahoot” terhadap motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran PPKn kelas X di SMAN 01 Palembang. 

1.4 Manfaat dan Kegunaan 

Penelitian ini di harapkan dapat bermanfaat bagi dunia pendidikan berdasarkan 

tujuan penelitian di atas, hasil penelitian ini diharapkan mampu mengatasi permasalahan 

yang muncul dalam dunia pendidikan dan dapat bermanfaat baik secara teoritis maupun 

secara praktis, yaitu: 

1.4.1 Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat secara teoritis dan diharapkan dapat 

memberikan manfaat serta menambah wawasan, pengetahuan, dan referensi mengenai 

hubungan penerapan media ict “kahoot” terhadap motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran PPKn kelas X di SMAN 01 Palembang. 

1.4.2 Secara Praktis 

Manfaat praktis yang akan diperoleh dari hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1.4.2.1 Bagi siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menumbuhkan semangat serta motivasi 

belajar sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. 

1.4.2.2 Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai bahan masukan bagi 

guru untuk lebih efektif, kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan media ict “kahoot” 

seiring dengan kemajuan IPTEK. 

1.4.2.3 Bagi Sekolah 

Hasil peneltian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan serta pertimbangan 

bagi sekolah untuk dapat menerapkan media pembelajaran khususnya pada mata 

pelajaran PPKn. 

1.4.2.4 Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan sebagai pengalaman bagi penelitian sekaligus 

untuk bekal  menjadi guru professional di kemudian hari. 
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