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Abstrak

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan cepat dalam dunia pendidikan, menuntut metode
pembelajaran yang inovatif dan adaptif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pembelajaran
IPS interaktif berbasis game Kahoot terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII. Sebagai generasi digital, siswa
kelas VIl dihadapkan pada tantangan untuk tetap termotivasi dalam pembelajaran yang seringkali dianggap
monoton. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk menggali pengalaman siswa dan guru
dalam menggunakan Kahoot, serta faktor-faktor yang memengaruhi efektivitasnya. Data dikumpulkan
melalui observasi kelas dan wawancara mendalam terhadap siswa dan guru IPS di SMP. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Kahoot meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menciptakan suasana
pembelajaran yang interaktif, kompetitif, dan menyenangkan. Desain soal yang relevan, kemampuan guru
mengelola media, kesiapan infrastruktur, serta kondisi psikologis dan sosial siswa turut memengaruhi
efektivitas Kahoot. Temuan ini memberikan wawasan bagi guru IPS dan pengembang media pembelajaran
dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa, serta memberikan
rekomendasi bagi sekolah dalam meningkatkan dukungan infrastruktur dan pelatihan guru terkait
pemanfaatan media digital dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Kahoot, Motivasi Belajar, Pembelajaran IPS, Pembelajaran Interaktif.

Abstract

Technological advancements have brought rapid changes to the world of education, demanding innovative
and adaptive learning methods. This research aims to analyze the influence of interactive game-based learning
in Social Studies (IPS) using Kahoot on the learning motivation of eighth-grade students. As digital natives,
these students face the challenge of staying motivated in learning that is often perceived as monotonous. This
study employs a qualitative approach to explore the experiences of students and teachers using Kahoot, as well
as the factors that influence its effectiveness. Data were collected through classroom observations and in-depth
interviews with Social Studies teachers and eighth-grade students at the junior high school level. The results
indicate that Kahoot enhances students’ learning motivation by creating an interactive, competitive, and
enjoyable learning environment. Relevant question design, teachers' ability to manage the media,
infrastructure readiness, and students' psychological and social conditions all contribute to Kahoot's
effectiveness. These findings provide insights for Social Studies teachers and learning media developers in
designing learning strategies that are more aligned with students' characteristics, and offer recommendations
for schools to improve infrastructure support and teacher training related to the utilization of digital media in
learning.

Keywords: Learning Motivation, Social Studies (IPS), Kahoot, Interactive Learning

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kebutuhan hidup setiap orang, karena dengan adanya pendidikan
seseorang tidak sekadar mendapatkan pengetahuan saja, tetapi juga keterampilan yang berguna
untuk hidup berdampingan dengan masyarakat. Dalam pendidikan terdapat banyak aspek yang
saling berpengaruh, di antaranya hasil belajar, prestasi belajar, minat belajar, motivasi belajar,
dan lain sebagainya (Munandar; & Yumriani, 2022). Pembelajaran merupakan interaksi antara
guru dan siswa yang didukung oleh berbagai elemen pembelajaran seperti materi pembelajaran,
media, model, SDM guru, sarana prasarana, dan evaluasi untuk mengukur hasil pembelajaran.
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Unsur-unsur tersebut sangat penting digunakan untuk menunjang proses pembelajaran (IKHSAN,
2022).

Saat ini, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi memiliki dampak yang signifikan
terhadap dunia pendidikan. Secara global, kecapakan abad ini disebut sebagai empat C:
komunikasi, kerja sama, pemikiran kritis, dan kreativitas. Agar semuanya berjalan sesuai harapan,
sangat penting bahwa guru dan siswa bekerja sama dengan baik dalam setiap proses (Aulia et al.,
2022). Salah satu hal baru yang dapat digunakan guru untuk meningkatkan motivasi siswa dalam
proses belajar mengajar adalah kemampuan digital mereka. Salah satunya dapat diterapkan pada
pembelajaran IPS. Masyarakat menganggap pelajaran IPS sebagai sesuatu yang menjenuhkan dan
banyak orang yang tidak tertarik padanya, yang menyebabkan peserta didik tidak termotivasi
untuk belajar.

Tinggi rendahnya motivasi belajar siswa tak hanya disebabkan oleh sudut pandang akan
mata pelajaran tertentu, namun disebabkan juga oleh beberapa faktor. Faktor itu terdiri atas
faktor secara internal dan faktor secara eksternal. Faktor yang sangat penting dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa adalah pembelajaran yang dikemas secara menarik.
Berdasarkan penelitiannya, Penggunaan media pembelajaran dalam menyampaikan materi pada
proses belajar mengajar akan membuat siswa lebih termotivasi dan tertarik dengan pelajaran
yang akan disampaikan. jaran yang akan disampaikan (Andriani, 2016). Kahoot merupakan
platform online berbentuk permainan yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran.
Penggunaan platform pembelajaran kahoot pada pembelajaran IPS memiliki beberapa
keunggulan diantaranya Kahoot dapat memenuhi kebutuhan digital siswa, serta meningkatkan
minat siswa untuk mengikuti pembelajaran yang nantinya akan berpengaruh pada motivasi
belajar siswa.

METODE

Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam, penelitian ini menggunakan
pendekatan fenomenologis kualitatif pada pengalaman siswa kelas VIII dalam peningkatan
motivasi belajar dengan metode pembelajaran interaktif berbasis Kahoot. Pendekatan
fenomenologi dipilih karena memungkinkan peneliti mengeksplorasi bagaimana siswa
mengalami, menafsirkan, dan memaknai pengalaman belajar yang melibatkan elemen permainan
dan kompetisi dalam Kahoot. Penelitian ini dilakukan di IAIN Kudus, dengan subjek penelitian
siswa kelas VIII yang aktif mengikuti pembelajaran IPS.

Penelitian ini menggunakan observasi partisipatif, dokumentasi, dan wawancara
mendalam untuk mengumpulkan data yang komprehensif. Wawancara mendalam dilakukan
secara langsung kepada siswa kelas VIII untuk menggali pengalaman pribadi mereka mengenai
cara Kahoot memengaruhi motivasi belajar, persepsi mereka terhadap materi IPS, serta interaksi
sosial yang terjadi selama pembelajaran (Auliya F.A, Fitriasari E, Nurunnisa. N, 2023). Observasi
partisipatif dilakukan dengan mengamati langsung interaksi siswa dalam berbagai aktivitas
pembelajaran yang menggunakan Kahoot, baik di dalam kelas maupun di luar kelas. Selain itu,
dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan data dari catatan lapangan, foto kegiatan
pembelajaran, dan artefak hasil belajar siswa (misalnya, tangkapan layar hasil kuis Kahoot).

Analisis data dilakukan menggunakan analisis tematik yang dikembangkan (Braun, V., &
Clarke, 2006). Proses analisis dimulai dengan transkripsi data wawancara dan catatan observasi,
dilanjutkan dengan pengkodean awal untuk mengidentifikasi pola-pola tematik yang muncul
terkait dengan motivasi belajar, interaksi sosial, dan persepsi siswa terhadap Kahoot. Tema utama
kemudian dikembangkan berdasarkan pengalaman siswa dalam pembelajaran IPS interaktif
berbasis Kahoot. Untuk menjaga keabsahan data, penelitian ini menerapkan teknik triangulasi
data dengan membandingkan hasil wawancara, observasi, dan dokumentasi. Selain itu, (member
checking) dilakukan dengan mengonfirmasi kembali hasil temuan kepada partisipan guna
memastikan interpretasi data sesuai dengan pengalaman mereka.

Penelitian ini juga memperhatikan aspek etika, termasuk memperoleh persetujuan
informan (informed consent), menjaga kerahasiaan data, dan memastikan bahwa hasil penelitian
hanya digunakan untuk kepentingan akademik. Dengan metode ini, diharapkan penelitian dapat
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memberikan wawasan yang lebih dalam mengenai strategi peningkatan motivasi belajar siswa
kelas VIII melalui integrasi Kahoot dalam pembelajaran IPS.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembelajaran IPS Interaktif Berbasis Game Kahoot

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat SMP sering kali menghadapi
tantangan dalam hal motivasi siswa. Materi yang bersifat teoritis, ditambah dengan pendekatan
pembelajaran yang monoton, menjadi faktor utama menurunnya semangat belajar siswa. Dalam
upaya menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, media berbasis
teknologi seperti game-based learning melalui aplikasi Kahoot mulai banyak dilirik sebagai
alternatif media pembelajaran yang inovatif (Afandi, 2022). Kahoot adalah sebuah platform
pembelajaran berbasis permainan kuis interaktif yang memungkinkan guru untuk
menyampaikan materi dalam bentuk soal-soal dengan visual menarik, durasi waktu terbatas, dan
sistem skor yang kompetitif. Dalam konteks pembelajaran IPS, media ini dapat dimanfaatkan
untuk menyampaikan berbagai topik seperti sejarah, geografi, ekonomi, hingga sosiologi dalam
bentuk kuis yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh siswa.

Hasil observasi dan wawancara terhadap siswa kelas VIII menunjukkan adanya
peningkatan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran setelah penggunaan media Kahoot.
Siswa mengaku merasa lebih antusias dan termotivasi dalam mengikuti pelajaran karena adanya
elemen kompetisi, visualisasi menarik, serta keterlibatan langsung dalam menjawab kuis (A. P.
Putri, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa Kahoot dapat menjadi stimulus eksternal yang efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran yang bersifat
teoritis seperti IPS.

Guru sebagai fasilitator juga menyampaikan bahwa penggunaan Kahoot dapat mengubah
suasana kelas yang semula pasif menjadi lebih hidup. Siswa yang biasanya pasif, menjadi lebih
aktif memberikan jawaban dan bahkan meminta kuis tambahan. Ini menunjukkan adanya
peningkatan motivasi intrinsik maupun motivasi ekstrinsik dari peserta didik, yang menjadi
indikator penting dalam proses pembelajaran yang bermakna. Penemuan ini didukung oleh hasil
penelitian(K. A. Putri, 2023), yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran game
Kahoot terbukti efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas VIII pada mata
pelajaran IPS. Dalam penelitiannya, kelas eksperimen yang menggunakan Kahoot menunjukkan
rata-rata skor motivasi akhir yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan
metode konvensional.

Penelitian (Halimah et al., 2019) juga menguatkan bahwa Kahoot mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa secara signifikan, terutama pada siswa yang sebelumnya menunjukkan
minat rendah terhadap materi pelajaran. Hal ini karena Kahoot tidak hanya memberikan
pengalaman belajar yang interaktif, namun juga menciptakan suasana yang menyenangkan dan
kompetitif. Selain itu, menurut (Ika, 2023), media pembelajaran Kahoot juga dapat menstimulasi
kerja otak kanan dan kiri siswa secara seimbang, sehingga mendukung kemampuan berpikir kritis
dan kreatif dalam memahami materi pembelajaran. Dengan demikian, pendekatan pembelajaran
interaktif seperti ini tidak hanya meningkatkan motivasi, namun juga berdampak positif terhadap
hasil belajar siswa Dalam praktiknya, penggunaan media Kahoot tidak berdiri sendiri. Efektivitas
media ini sangat ditentukan oleh strategi pengajaran guru dalam merancang soal yang relevan,
sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan tingkat kemampuan siswa. Kahoot bukan hanya sekadar
alat kuis, melainkan dapat dijadikan sebagai media reflektif dan evaluatif yang bersifat formatif.
Guru dapat menggunakan hasil kuis secara real-time untuk mengidentifikasi kesalahan umum,
menilai pemahaman siswa, dan memberikan penjelasan tambahan terhadap materi yang belum
dikuasai.

Selain itu, Kahoot membuka peluang untuk pembelajaran yang lebih kolaboratif, misalnya
dengan membagi siswa ke dalam kelompok untuk berdiskusi sebelum menjawab soal. Model ini
tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial seperti
komunikasi, kerja tim, dan empati dalam menyelesaikan tugas bersama.Keterlibatan siswa dalam
proses belajar seperti ini selaras dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa belajar
adalah proses aktif membangun makna, dan bukan sekadar menerima informasi dari guru. Ketika
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siswa merasa memiliki pengalaman belajar yang positif, motivasi intrinsik mereka akan tumbuh,
dan ini berdampak pada peningkatan hasil belajar dalam jangka panjang.

Penerapan Kahoot juga merupakan bagian dari adaptasi pendidikan terhadap tuntutan
pembelajaran abad ke-21. Kemampuan mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran
kini menjadi salah satu kompetensi utama yang harus dimiliki guru dan peserta didik.
Penggunaan Kahoot melatih siswa tidak hanya dalam hal penguasaan materi pelajaran, tetapi juga
literasi digital, manajemen waktu, serta pengambilan keputusan secara cepat dan tepat (Faznur
et al.,, 2020). Hal ini penting, mengingat siswa saat ini merupakan generasi yang akrab dengan
teknologi, namun belum sepenuhnya terarah dalam pemanfaatannya untuk keperluan belajar.
Dengan mengarahkan teknologi yang mereka gunakan sehari-hari untuk hal produktif seperti
pembelajaran, siswa akan lebih mudah menerima materi dengan cara yang relevan dengan gaya
hidup mereka (Pramita et al., 2021).

Lebih dari sekadar meningkatkan minat sesaat, pembelajaran berbasis Kahoot dapat
berkontribusi terhadap pembentukan sikap positif terhadap belajar, yang berdampak jangka
panjang terhadap motivasi akademik siswa. Ketika siswa menikmati proses belajar, mereka
cenderung lebih terbuka terhadap tantangan, tidak cepat menyerah, dan memiliki rasa ingin tahu
yang tinggi (Siti & Arisona, 2020). Kondisi ini ideal bagi pengembangan karakter pembelajar yang
tangguh dan adaptif, sebagaimana yang diharapkan dalam Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu,
Kahoot dapat diintegrasikan secara berkelanjutan dalam strategi pembelajaran sebagai bagian
dari diferensiasi metode pengajaran yang ramah siswa.

Walaupun Kahoot memberikan banyak keuntungan, penting juga untuk mencermati
bahwa media ini bukan solusi tunggal. Efektivitasnya sangat bergantung pada kualitas soal,
kesiapan teknis, dan keterampilan guru dalam memfasilitasi proses belajar yang menyenangkan
namun tetap terarah. Maka dari itu, pelatihan bagi guru serta perencanaan pembelajaran yang
matang menjadi syarat mutlak agar pemanfaatan Kahoot tidak berhenti sebagai hiburan,
melainkan betul-betul menjadi bagian integral dari pencapaian tujuan pembelajaran IPS (Kudri,
2021).

pengaruh pembelajaran IPS interaktif berbasis game Kahoot

Pembelajaran IPS pada dasarnya menuntut siswa untuk memahami konsep sosial,
ekonomi, budaya, dan politik secara kontekstual. Namun, Pendekatan kerap kali konvensional
membuat siswa merasa bosan dan kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. Untuk
itu, inovasi pembelajaran seperti penggunaan game Kahoot! menjadi alternatif yang relevan
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif.

Dalam penelitian ini, pendekatan interaktif melalui Kahoot diterapkan di kelas VIII. Siswa
diajak menjawab pertanyaan-pertanyaan kuis yang dirancang berdasarkan materi IPS yang
sedang dibahas. Aktivitas ini memunculkan suasana kompetitif namun menyenangkan di dalam
kelas (Susanti & Kuswidyanarko, 2022). Sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme dalam
menjawab pertanyaan, bahkan mereka yang sebelumnya pasif menjadi lebih terlibat secara aktif.
Menurut hasil observasi dan wawancara, penggunaan Kahoot mampu menjembatani gap antara
materi pelajaran yang bersifat teoritis dengan cara belajar yang lebih visual dan praktis. Hal ini
sesuai dengan temuan dari (Aulia et al, 2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
game edukatif mampu meningkatkan fokus dan daya serap siswa terhadap materi pelajaran
secara signifikan.

Motivasi belajar siswa merupakan salah satu faktor penting dalam pencapaian hasil
belajar. Dari hasil wawancara dengan beberapa siswa dan guru IPS, terlihat adanya peningkatan
motivasi belajar setelah penggunaan Kahoot dalam proses pembelajaran. Siswa menyatakan
bahwa pembelajaran menjadi lebih seru dan tidak monoton (Fidya et al., 2021). Mereka merasa
tertantang untuk meraih skor tinggi, dan hal ini secara tidak langsung mendorong mereka untuk
lebih memahami materi sebelum menjawab pertanyaan. Guru juga melihat peningkatan interaksi
siswa di kelas, termasuk pada siswa yang sebelumnya kurang aktif.

Hasil ini diperkuat oleh studi dari (Rahma et al, 2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Kahoot berdampak positif terhadap motivasi
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belajar siswa, khususnya dalam pelajaran yang dianggap sulit atau membosankan. Meskipun
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, penggunaan Kahoot tidak lepas dari
tantangan. Beberapa kendala yang ditemukan di lapangan antara lain adalah keterbatasan
perangkat (smartphone) dan jaringan internet yang kurang stabil. Di beberapa pertemuan, siswa
harus bergantian menggunakan perangkat sehingga pelaksanaan kuis menjadi kurang optimal.

Selain itu, diperlukan kesiapan guru dalam merancang soal-soal yang sesuai dengan
indikator pembelajaran. Tanpa perencanaan yang matang, Kahoot justru dapat menjadi
permainan semata tanpa memberikan makna pembelajaran yang mendalam. Menurut (Pratiwi et
al,, 2024) penting bagi guru untuk memiliki kompetensi dalam merancang konten pembelajaran
digital agar media seperti Kahoot dapat dimanfaatkan secara maksimal dalam meningkatkan hasil
belajar.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi dalam
bentuk game edukatif seperti Kahoot dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa. Guru-guru IPS dapat mempertimbangkan pendekatan ini sebagai bagian dari
pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan kontekstual (Sofiasyari et al., 2022).
Namun, penggunaan media ini juga harus dibarengi dengan pelatihan dan dukungan infrastruktur
yang memadai agar dapat diterapkan secara konsisten di berbagai lingkungan sekolah.

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Keefektifan Pembelajaran IPS
Pembelajaran [Imu Pengetahuan Sosial (IPS) pada siswa kelas VIII menuntut pendekatan
yang mampu menjembatani antara materi teoritis dan pengalaman belajar yang menarik. Salah
satu pendekatan yang semakin populer adalah penggunaan media interaktif berbasis game,
seperti Kahoot, yang terbukti mampu meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. Namun
demikian, efektivitas penggunaan Kahoot tidak berdiri sendiri, melainkan ditentukan oleh
berbagai faktor yang saling mempengaruhi.
1. Desain Soal yang Relevan dan Kontekstual
Faktor pertama yang mempengaruhi keefektifan Kahoot dalam pembelajaran IPS adalah
desain soal yang digunakan. Soal yang baik tidak hanya menuntut siswa mengingat informasi,
tetapi juga menantang mereka untuk berpikir kritis dan memahami konteks sosial. Dalam
penelitian yang dilakukan oleh (K. A. Putri, 2023), guru yang menyusun soal Kahoot
berdasarkan indikator pembelajaran IPS terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar karena soal yang ditampilkan tidak hanya faktual tetapi juga aplikatif
terhadap kehidupan sehari-hari siswa.
2. Kemampuan Guru dalam Mengelola Media
Faktor kedua adalah kompetensi guru dalam mengelola teknologi. Guru harus mampu
memanfaatkan fitur-fitur Kahoot, seperti timer, poin, dan leaderboard, untuk menciptakan
suasana belajar yang kompetitif namun tetap menyenangkan.(Faznur et al, 2020)
menyebutkan bahwa guru yang sudah terlatih menggunakan Kahoot mampu menciptakan
ritme pembelajaran yang dinamis, sehingga siswa tidak hanya aktif secara kognitif, tetapi juga
secara emosional dan sosial.
3. Kesiapan Infrastruktur dan Akses Teknologi
Keberhasilan penerapan Kahoot juga sangat dipengaruhi oleh faktor infrastruktur, seperti
ketersediaan perangkat (gawai/laptop), jaringan internet yang stabil, serta lingkungan kelas
yang mendukung. Dalam konteks sekolah menengah, tidak semua siswa memiliki akses
merata terhadap teknologi. (Pramita et al., 2021)menekankan pentingnya kolaborasi antara
pihak sekolah, guru, dan orang tua untuk memastikan bahwa siswa tidak tertinggal dalam
proses pembelajaran digital.
4. Kondisi Psikologis dan Sosial Siswa
Faktor berikutnya adalah psikologis dan sosial siswa, yang mencakup minat belajar, rasa
percaya diri, serta hubungan sosial antar siswa. Dalam wawancara dengan beberapa siswa,
ditemukan bahwa Kahoot memberi mereka dorongan semangat karena adanya sistem skor
dan peringkat. Namun, sebagian siswa juga merasa tertekan jika selalu berada di peringkat
rendah. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk membangun iklim kompetisi yang sehat dan
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memberikan apresiasi tidak hanya pada siswa yang menang, tetapi juga pada mereka yang
menunjukkan usaha. Hal ini sejalan dengan temuan (Halimah et al., 2019), yang menunjukkan
bahwa motivasi siswa akan meningkat ketika lingkungan belajarnya menghargai proses,
bukan hanya hasil.
5. Integrasi Materi dengan Konteks Kehidupan Nyata

Efektivitas Kahoot dalam pembelajaran IPS juga meningkat ketika materi pembelajaran
dikaitkan dengan peristiwa sosial yang nyata dan relevan dengan kehidupan siswa.
Pendekatan ini akan menumbuhkan rasa ingin tahu dan kepedulian siswa terhadap fenomena
sosial di sekitarnya. (Adityo & Junaidi, 2021) menyebutkan bahwa pembelajaran IPS yang
bermakna akan membentuk siswa tidak hanya sebagai peserta didik, tetapi juga sebagai
warga yang peduli terhadap isu-isu sosial.

Untuk mengoptimalkan keefektifan Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar IPS, guru
perlu memperhatikan integrasi dari kelima faktor di atas. Misalnya, dengan merancang soal
berbasis studi kasus lokal, menggunakan mode kuis kelompok untuk menumbuhkan kolaborasi,
serta menyediakan refleksi di akhir kuis untuk menggali pemahaman siswa. Guru juga perlu
melakukan asesmen awal terkait akses teknologi siswa, agar pembelajaran tetap berjalan inklusif
dan adil. Secara keseluruhan, Kahoot bukan hanya alat bantu kuis, tetapi dapat menjadi strategi
pembelajaran interaktif yang kuat jika didukung oleh kesiapan guru, sekolah, dan lingkungan
belajar yang kondusif. Pembelajaran IPS pun menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan
memotivasi.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengkaji pengaruh pembelajaran IPS interaktif berbasis game Kahoot
terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII. Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa
Kahoot memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam
pembelajaran, siswa menjadi lebih aktif dan antusias karena Kahoot menyajikan materi pelajaran
dalam format kuis yang menyenangkan dan kompetitif. Penggunaan media sosial dan elemen
visual juga menjadi bagian integral dari strategi dalam mengakses informasi dan berkomunikasi
dengan sesama siswa.

Dalam pembelajaran IPS, siswa menunjukkan peningkatan minat dan keterlibatan karena
Kahoot mampu menjembatani kesenjangan antara materi teoritis dan pengalaman belajar yang
lebih interaktif. Mereka cenderung memanfaatkan Kahoot untuk membangun pemahaman
konsep, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, serta merasakan pengalaman belajar yang
lebih kontekstual. Namun, tantangan seperti keterbatasan infrastruktur dan kesiapan guru tetap
menjadi kendala yang perlu diatasi dengan dukungan yang memadai.

Dengan demikian, strategi peningkatan motivasi belajar siswa kelas VIII melalui Kahoot
berpusat pada pemanfaatan teknologi, pengembangan desain pembelajaran yang menarik, serta
dukungan infrastruktur yang memadai. Kesadaran akan dampak positif dan negatif dari
penggunaan Kahoot menjadi faktor penting dalam menentukan keberhasilan dalam menghadapi
dinamika pembelajaran IPS yang terus berkembang.
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