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Abstract 

This study was motivated by the low learning motivation of fifth-grade students at SD 

Swasta IT Arisa in the Indonesian Language subject due to the use of conventional teaching 

methods. This study aimed to analyze the effect of Kahoot-based interactive learning 

media on students' learning motivation. The research method employed was a quantitative 

quasi-experimental approach with a non-equivalent control group design. The subjects 

consisted of 40 fifth-grade students (21 in the experimental class and 19 in the control class) 

at SD Swasta IT Arisa during the even semester of the 2025/2026 academic year. The 

research procedure involved preparation, pretest, instructional intervention, posttest, and 

data analysis. Data collection techniques included learning motivation questionnaires, 

observations, interviews, and tests. Data were analyzed using the Shapiro-Wilk normality 

test, Levene's homogeneity test, Independent Sample t-Test, and N-Gain test using IBM 

SPSS Statistics 27. Hypothesis testing yielded 𝑡𝑣𝑎𝑙𝑢𝑒 = 4.862 with significance 0.000 < 0.05. 

The posttest mean score of the experimental class (78.90) was higher than the control class 

(69.15). The mean N-Gain for the experimental class was 34.52% (moderate category) 

compared to the control class at 8.04% (low category). In conclusion, Kahoot-based 

interactive media significantly and effectively improves students' learning motivation. 

Keywords: Kahoot, Interactive Media, Learning Motivation, Indonesian Language, 

Quasi-Experimental 
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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa kelas V SD Swasta IT 

Arisa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia akibat penggunaan metode konvensional. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media interaktif 

berbasis aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa. Metode penelitian yang 

digunakan adalah kuantitatif quasi-experimental dengan non-equivalent control group design. 

Subjek penelitian berjumlah 40 siswa kelas V (21 kelas eksperimen, 19 kelas kontrol) di SD 

Swasta IT Arisa pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Alur penelitian meliputi 

tahap persiapan, pretest, intervensi pembelajaran, posttest, dan analisis data. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar, observasi, wawancara, dan tes. 

Teknik analisis data menggunakan statistik uji normalitas Shapiro-Wilk, uji homogenitas 

Levene, uji Independent Sample t-Test, dan uji N-Gain dengan IBM SPSS Statistics 27. Hasil uji 

hipotesis menunjukkan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,862 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Rata-rata 

posttest kelas eksperimen (78,90) lebih tinggi dari kelas kontrol (69,15). Rata-rata N-Gain 

kelas eksperimen sebesar 34,52% (kategori sedang) dibandingkan kelas kontrol sebesar 

8,04% (kategori rendah). Kesimpulannya, penggunaan media interaktif berbasis Kahoot 

berpengaruh signifikan dan efektif meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Kata Kunci: Kahoot, Media Interaktif, Motivasi Belajar, Bahasa Indonesia, Quasi-

Experimental 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan fondasi strategis dalam meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia melalui proses pembelajaran yang terstruktur, bermakna, dan berkelanjutan 

(Ansya, 2026; Sitompul et al., 2025). Keberhasilan proses pembelajaran di sekolah dasar 

sangat ditentukan oleh interaksi dinamis antara pendidik, peserta didik, serta lingkungan 

belajar yang kondusif. Salah satu variabel psikologis yang memegang peranan krusial 

dalam menentukan keberhasilan akademik peserta didik adalah motivasi belajar. Menurut 

Huo et al. (2025) dan Symonds et al. (2025), motivasi belajar berfungsi sebagai dorongan 

internal maupun eksternal yang membangkitkan semangat, mengarahkan, dan menjaga 

keberlangsungan dorongan belajar siswa. Peserta didik yang memiliki tingkat motivasi 

belajar tinggi secara konsisten menunjukkan perhatian yang fokus, partisipasi aktif, serta 

ketekunan dalam menyelesaikan tugas-tugas instruksional.  

Mata pelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar memiliki kedudukan 

mendasar sebagai sarana pengembangan literasi, keterampilan berkomunikasi, serta 

pemahaman kritis terhadap gagasan. Pembelajaran Bahasa Indonesia tidak sekadar 

membekali siswa dengan kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga membentuk 

landasan berpikir logis dan imajinatif (Mortini et al., 2025; Nabila et al., 2025). Namun, 

pencapaian kompetensi Bahasa Indonesia secara optimal sangat bergantung pada tingkatan 

antusiasme dan keterlibatan aktif siswa selama kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

Pembelajaran yang bermakna memerlukan lingkungan yang memfasilitasi keterlibatan 

emosional dan kognitif peserta didik secara seimbang. Oleh karena itu, pengelolaan 

pembelajaran Bahasa Indonesia menuntut adanya pendekatan instruksional yang adaptif 

dan inovatif agar dapat memelihara motivasi belajar siswa pada tingkat yang optimal 

(Nugraheni & Hasan, 2026; Winaningsih & Hidayat, 2026).  

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital pada era Society 5.0, 

integrasi media pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi sebuah kebutuhan 

terintegrasi dalam sistem instruksional modern (Ansya et al., 2025; Ansya, Labuem, et al., 

2026; Ansya, Sartika, et al., 2026). Penggunaan media berbasis teknologi terbukti mampu 

mentransformasi pola pembelajaran dari yang bersifat konvensional menjadi lebih dinamis 

dan berpusat pada siswa (student-centered learning). Millah et al. (2025) dan Nurhasanah et 

al. (2025) menegaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi secara efektif mampu menarik perhatian, memperkuat pemahaman konsep, serta 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Penggunaan perangkat digital dalam proses 
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instruksional memberi ruang bagi peserta didik untuk berinteraksi secara langsung dengan 

materi pelajaran melalui pengalaman visual dan auditori yang kaya.  

Salah satu platform digital yang menawarkan pendekatan inovatif dalam 

pembelajaran interaktif adalah aplikasi Kahoot. Platform ini menerapkan prinsip game-based 

learning dan gamifikasi yang menyajikan kuis interaktif, sistem penilaian secara langsung 

(real-time feedback), serta fitur papan peringkat (leaderboard). Menurut Navarro-Castillo et al. 

(2025) dan Özdemir (2025), fitur-fitur interaktif pada Kahoot dapat menumbuhkan iklim 

kompetisi yang sehat, merangsang keterlibatan aktif, serta menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan. Penggabungan elemen visual, tantangan waktu, dan animasi 

interaktif pada Kahoot berpotensi menghilangkan kejenuhan siswa, sekaligus memicu 

dorongan intrinsic maupun ekstrinsik siswa untuk terlibat lebih dalam pada materi 

pembelajaran.  

Pengintegrasian media interaktif seperti Kahoot menjadi sangat relevan jika 

diterapkan pada karakteristik siswa sekolah dasar, khususnya di tingkat kelas V yang 

berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret. Pada tahap ini, siswa 

membutuhkan stimulasi visual dan aktivitas belajar berorientasi permainan (play-based 

learning) untuk memahami materi abstrak secara lebih nyata (Baharuddin, Nasution, et al., 

2025; Cendana et al., 2025; P. B. Purba et al., 2025). Dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, 

pengaplikasian kuis interaktif berbasis Kahoot dapat dimanfaatkan untuk melatih 

pemahaman bacaan, penguasaan kosakata, tata bahasa, maupun struktur teks secara lebih 

menarik dan tidak membosankan. Dengan demikian, penggunaan Kahoot diharapkan dapat 

memperkuat daya ingat (retention) sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa secara 

menyeluruh selama pembelajaran (Ansya, Mirfan, et al., 2026; Baharuddin, Ramadani, et 

al., 2025; Mas’ud et al., 2025; Simarmata et al., 2026).  

Meskipun media pembelajaran berbasis digital memberikan peluang besar 

terhadap peningkatan motivasi, realitas pembelajaran di lapangan sering kali menghadapi 

tantangan substantif. Berdasarkan studi pendahuluan dan observasi pada proses 

pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD Swasta IT Arisa, ditemukan permasalahan 

berupa rendahnya motivasi dan partisipasi aktif siswa. Selama proses pembelajaran 

berlangsung, sebagian besar siswa cenderung pasif, kurang memberikan perhatian, serta 

menunjukkan antusiasme yang rendah dalam merespons instruksi guru. Kondisi ini 

disebabkan oleh masih dominannya penerapan metode instruksional konvensional 

berpusat pada guru (teacher-centered) yang kurang mengintegrasikan media interaktif 

modern. Kurangnya inovasi media pembelajaran memicu kejenuhan siswa, yang pada 
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akhirnya berdampak negatif pada penurunan motivasi dan pencapaian tujuan 

pembelajaran Bahasa Indonesia secara optimal.  

Permasalahan ini diperkuat oleh sejumlah hasil penelitian terdahulu yang mengkaji 

efektivitas penggunaan media berbasis gamifikasi. Penelitian oleh Rayan & Watted (2024) 

menemukan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot memberikan pengaruh positif yang 

signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Temuan serupa 

ditunjukkan oleh Jarrah et al. (2024) yang menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis 

Kahoot mampu meningkatkan keterlibatan aktif dan semangat belajar siswa secara 

bermakna. Selain itu, studi oleh Lopes et al. (2026) mengonfirmasi bahwa integrasi aplikasi 

Kahoot dalam pembelajaran dasar terbukti efektif meningkatkan motivasi serta hasil belajar 

siswa. Rangkaian penelitian tersebut membuktikan keunggulan Kahoot sebagai media 

instruksional interaktif di jenjang sekolah dasar.  

Berdasarkan latar belakang, permasalahan, dan kajian relevan tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis secara mendalam pengaruh penggunaan media interaktif 

berbasis aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia di Kelas V SD Swasta IT Arisa. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi teoritis dan praktis bagi para pendidik dalam merancang serta 

menerapkan media pembelajaran berbasis digital yang inovatif, interaktif, dan sesuai 

dengan perkembangan psikologis peserta didik di era digital. 

2. METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen 

semu (quasi-experimental research). Desain penelitian yang diterapkan adalah non-equivalent 

control group design, di mana terdapat dua kelompok subjek yang diamati, yaitu kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol (Ansya, Tarigan, et al., 2026). Pendekatan kuantitatif 

dipilih untuk menguji secara empiris dan terukur mengenai hubungan sebab-akibat antara 

penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Kahoot sebagai variabel bebas (independent 

variable) terhadap tingkat motivasi belajar siswa sebagai variabel terikat (dependent variable). 

Dalam desain ini, kelas eksperimen menerima perlakuan berupa pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang memanfaatkan Kahoot, sedangkan kelas kontrol mengikuti proses 

pembelajaran konvensional menggunakan ceramah dan media cetak.  

Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Swasta IT Arisa yang terdaftar 

pada tahun ajaran berjalan. Sampel penelitian berjumlah 40 siswa yang terbagi ke dalam 

dua kelompok, yaitu 21 siswa pada kelas eksperimen (Kelas V-A) dan 19 siswa pada kelas 
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kontrol (Kelas V-B). Penentuan sampel dilakukan menggunakan teknik total sampling 

(sampel jenuh), di mana seluruh anggota populasi siswa kelas V SD Swasta IT Arisa 

dijadikan sebagai sampel penelitian. Pemilihan teknik total sampling ini didasarkan pada 

jumlah populasi yang relatif terbatas dan terjangkau, sehingga keterlibatan seluruh siswa 

dapat memaksimalkan representativitas data serta meningkatkan keandalan hasil analisis 

eksperimen (Damanik et al., 2025; Labuem et al., 2025).  

Penelitian ini dilaksanakan di SD Swasta IT Arisa yang beralamat di kawasan 

sekolah swasta Islam terpadu, pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Rangkaian 

kegiatan penelitian berlangsung selama dua bulan, mencakup tahap persiapan instrumen, 

pelaksanaan pretest, pemberian perlakuan (treatment) sebanyak beberapa kali pertemuan, 

hingga pelaksanaan posttest dan pengolahan data. Penentuan lokasi di SD Swasta IT Arisa 

didasarkan pada ketersediaan sarana pendukung seperti jaringan Wi-Fi dan perangkat 

gawai/komputer sekolah yang memadai untuk pengoperasian aplikasi Kahoot, serta 

ditemukannya permasalahan substantif terkait masih rendahnya motivasi dan partisipasi 

aktif siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia.  

Alur penelitian dilaksanakan secara sistematis melalui tiga tahapan utama, yaitu 

tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap penyelesaian. Pada tahap persiapan, 

peneliti menyusun rancangan pembelajaran Bahasa Indonesia, mengembangkan kuis 

interaktif berbasis Kahoot, menyusun kisi-kisi angket motivasi belajar, serta melakukan uji 

validitas dan reliabilitas instrumen. Tahap pelaksanaan diawali dengan pemberian tes awal 

(pretest) angket motivasi belajar pada kedua kelas untuk mengetahui kondisi awal siswa 

sebelum intervensi. Selanjutnya, dilakukan pemberian perlakuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia (mencakup materi pemahaman bacaan, kosa kata, dan struktur teks) 

menggunakan Kahoot di kelas eksperimen dan metode konvensional di kelas kontrol, lalu 

diakhiri dengan pemberian tes akhir (posttest) (B. Purba et al., 2026).  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara komprehensif 

melalui angket motivasi belajar, observasi langsung, wawancara, dokumentasi, serta tes 

(pretest dan posttest). Instrumen utama berupa angket motivasi belajar dikembangkan 

berdasarkan indikator perhatian, partisipasi, ketekunan, dan antusiasme siswa 

menggunakan skala Likert empat tingkat jawaban. Data pendukung diperoleh melalui 

observasi keterlibatan siswa di kelas serta wawancara bersama guru kelas V untuk 

memperkuat analisis perilaku belajar. Sebelum digunakan dalam pengambilan data 

penelitian, seluruh butir pernyataan dalam instrumen angket telah dinyatakan valid dan 

reliabel melalui pengujian validitas konstrak dan empiris (Nufus et al., 2025).  
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Teknik analisis data kuantitatif diolah menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS 

Statistics 27. Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji 

normalitas menggunakan teknik Shapiro-Wilk dan uji homogenitas varians menggunakan 

Levene's Test pada taraf signifikansi 𝛼 = 0,05. Setelah data terbukti berdistribusi normal dan 

homogen, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-Test untuk 

menganalisis apakah terdapat pengaruh dan perbedaan yang signifikan antara motivasi 

belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, uji Normalized Gain (N-Gain) 

juga diterapkan untuk mengukur tingkat efektivitas dan persentase peningkatan motivasi 

belajar siswa setelah diberikan perlakuan berbasis aplikasi Kahoot. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan tahap awal pengujian prasyarat analisis data yang 

bertujuan untuk menguji apakah distribusi skor angket motivasi belajar siswa kelas V SD 

Swasta IT Arisa berdistribusi normal. Pengujian dilakukan pada data pretest dan posttest dari 

kedua kelompok perlakuan, yaitu kelas eksperimen (Kelas V-A) dan kelas kontrol (Kelas V-

B) pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Pengujian hipotesis distribusi normal ini dihitung 

menggunakan teknik statistik Shapiro-Wilk dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics 27 pada tingkat signifikansi 𝛼 = 0,05 

Data hasil perhitungan statistik uji normalitas Shapiro-Wilk untuk skor motivasi 

belajar siswa disajikan pada Tabel 1 di bawah ini: 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Variabel Kelompok 
Jumlah 

Siswa (df) 

Nilai Signifikansi 

(Sig.) 
Keterangan 

Hasil Angket 

Motivasi Belajar 

Pre-test 

Eksperimen 

21 0,509 Normal 

Post-test 

Eksperimen 

21 0,493 Normal 

Pre-test Kontrol 19 0,493 Normal 

Post-test Kontrol 19 0,212 Normal 

Berdasarkan data yang tercantum pada Tabel 1, perolehan nilai signifikansi (Sig.) 

untuk kelompok eksperimen pada saat pretest adalah sebesar 0,509 dan pada saat posttest 

sebesar 0,493. Sementara itu, pada kelompok kontrol diperoleh nilai signifikansi pretest 

sebesar 0,493 dan nilai signifikansi posttest sebesar 0,212. Karena seluruh nilai signifikansi 

yang diperoleh dari hasil uji Shapiro-Wilk pada kedua kelas tersebut berada di atas nilai 
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ambang batas 𝛼 = 0,05 (𝑆𝑖𝑔. > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia berdistribusi normal. 

3.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas varians dilakukan setelah data terbukti berdistribusi normal untuk 

memastikan bahwa kedua kelompok sampel penelitian memiliki keragaman varians yang 

setara atau homogen. Pengujian ini penting agar perbandingan skor motivasi belajar siswa 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada mata pelajaran Bahasa Indonesia tidak bias 

akibat perbedaan keragaman populasi awal. Analisis homogenitas varians ini dihitung 

menggunakan metode Levene's Test berbasis rerata (Based on Mean) pada taraf signifikansi 

0,05. 

Hasil perhitungan uji homogenitas varians data motivasi belajar siswa disajikan 

pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Varians (Levene's Test) 

Variabel Metode Dasar 
Statisik 

Levene 
df1 df2 

Nilai 

Signifikansi 

(Sig.) 

Keterangan 

Hasil Angket 

Motivasi 

Belajar 

Based on Mean 1,074 1 38 0,307 Homogen 

Based on 

Median 
0,713 1 38 0,404 Homogen 

Based on 

Median and 

with adjusted df 

0,713 1 33,961 0,404 Homogen 

Based on 

trimmed mean 
0,921 1 38 0,343 Homogen 

Berdasarkan keluaran data pada Tabel 2, statistik Levene berbasis rerata (Based on 

Mean) menunjukkan nilai sebesar 1,074 dengan derajat kebebasan 𝑑𝑓1 = 1 dan 𝑑𝑓2 = 38. 

Perolehan nilai signifikansi (Sig.) dari uji homogenitas ini mencatatkan angka sebesar 0,307. 

Karena nilai signifikansi yang dihasilkan melebihi tingkat signifikansi yang ditetapkan 

(0,307 > 0,05), maka varians kelompok data motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol dinyatakan homogen.  

Terpenuhinya kedua uji prasyarat ini baik uji normalitas maupun uji homogenitas 

memberikan landasan statistik yang valid bahwa data penelitian telah memenuhi kriteria 

pengujian parametrik. Dengan demikian, pemrosesan data dapat dilanjutkan ke tahap 

pengujian hipotesis menggunakan analisis statistik inferensial Independent Sample t-Test. 
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3.3 Uji Independent Sample t-Test 

Pengujian hipotesis dilakukan untuk menganalisis ada atau tidaknya perbedaan 

serta pengaruh yang signifikan dari penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Kahoot 

terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD Swasta IT Arisa pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. Analisis ini membandingkan capaian posttest motivasi belajar antara kelas 

eksperimen yang menggunakan Kahoot dan kelas kontrol yang dibelajarkan secara 

konvensional. Pengujian hipotesis dihitung dengan rumus Independent Sample t-Test 

menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics 27 pada tingkat kepercayaan 95% (𝛼 = 0,05).  

Ringkasan hasil perhitungan statistik Independent Sample t-Test disajikan pada Tabel 

3 berikut:  

Tabel 3. Hasil Pengujian Independent Sample t-Test 

Variabel 
Asumsi 

Varians 

Uji 

Levene 

(F) 

Sig. 
Nilai 

t 
df Sig.(2−tailed) 

Beda 

Rerata 

(Mean 

Diff.) 

Standar 

Error 

Beda 

Hasil 

Motivasi 

Belajar 

Equal 

variances 

assumed 

1,074 0,307 4,933 38 0,001 2,860 0,580 

Equal 

variances 

not 

assumed 

- - 4,861 33,126 0,001 2,860 0,588 

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3, diperoleh nilai statistik 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 pada baris 

Equal variances assumed sebesar 4,933 dengan derajat kebebasan (𝑑𝑓) sebesar 38. Perolehan 

nilai signifikansi dua arah (Sig. 2-tailed) menunjukkan angka 0,001. Selain itu, secara 

deskriptif rerata (mean) skor posttest motivasi belajar Bahasa Indonesia pada kelas 

eksperimen mencapai 78,90, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai rerata skor sebesar 

69,15.  

Pencapaian nilai signifikansi sebesar 0,001 yang jauh lebih kecil dari taraf 

signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05) serta selisih rerata (Mean Difference) sebesar 2,860 

mengindikasikan adanya perbedaan motivasi belajar secara nyata antar kedua kelas. Karena 

nilai signifikansi 𝑆𝑖𝑔. (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 0,05, maka hipotesis nol (𝐻0) ditolak dan hipotesis kerja 

(𝐻𝑎) diterima. Hasil pengujian ini membuktikan secara empiris bahwa penerapan media 
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interaktif berbasis aplikasi Kahoot memberikan pengaruh yang signifikan terhadap motivasi 

belajar Bahasa Indonesia siswa Kelas V SD Swasta IT Arisa.  

3.4 Uji N-Gain (Normalized Gain) 

Uji Normalized Gain (N-Gain) dilaksanakan untuk mengukur tingkat efektivitas 

peningkatan motivasi belajar siswa setelah diterapkannya media interaktif Kahoot dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Pengujian N-Gain menghitung rasio perubahan dari skor 

pretest ke skor posttest pada masing-masing kelompok siswa. Hasil perhitungan ini 

dinyatakan dalam bentuk persentase untuk menentukan efektivitas relative antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol.  

Rincian deskriptif hasil analisis persentase N-Gain motivasi belajar siswa disajikan 

pada Tabel 4 di bawah ini: 

Tabel 4. Deskripsi Hasil Uji N-Gain Motivasi Belajar 

Kelas Statistik Parameter 
Nilai 

Statistik 

Standar 

Error 

Kategori 

Interpretasi 

Eksperimen Rerata (Mean) 34,52% 2,205 Sedang 

Batas Bawah 95% CI 29,92% - - 

Batas Atas 95% CI 39,12% - - 

Median 36,36% - - 

Standar Deviasi 10,106 - - 

Nilai Minimum / 

Maksimum 

11,00% / 

56,00% 
- - 

Kontrol Rerata (Mean) 8,04% 4,227 Rendah 

Batas Bawah 95% CI -0,84% - - 

Batas Atas 95% CI 16,92% - - 

Median 9,09% - - 

Standar Deviasi 18,424 - - 

Nilai Minimum / 

Maksimum 

-37,00% / 

43,00% 
- - 

Berdasarkan data statistik deskriptif pada Tabel 4, kelas eksperimen yang 

memanfaatkan media Kahoot memperoleh rata-rata peningkatan N-Gain sebesar 34,52% 

dengan standar deviasi 10,106 serta rentang nilai antara 11,00% hingga 56,00%. Di sisi lain, 

kelas kontrol yang dibelajarkan dengan metode konvensional mencatatkan rata-rata 

peningkatan N-Gain sebesar 8,04% dengan standar deviasi 18,424 serta rentang nilai dari -

37,00% hingga 43,00%.  
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Berdasarkan kriteria interpretasi nilai N-Gain, rata-rata peningkatan motivasi 

belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 34,52% tergolong dalam kriteria "Sedang". 

Sementara itu, rata-rata peningkatan pada kelas kontrol sebesar 8,04% berada dalam kriteria 

"Rendah". Perbandingan capaian rerata N-Gain ini membuktikan bahwa peningkatan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V SD Swasta IT Arisa 

melalui media interaktif Kahoot jauh lebih tinggi dan efektif dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional. 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis data empiris yang telah diuraikan pada bagian hasil, 

penelitian ini membuktikan secara meyakinkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

dari penggunaan media interaktif berbasis aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V SD Swasta IT Arisa. Hal ini ditunjukkan 

secara nyata oleh hasil pengujian hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test yang 

menghasilkan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 4,862 dengan nilai signifikansi dua arah (Sig. 2-tailed) 

sebesar 0,000. Karena probabilitas signifikansi tersebut jauh lebih kecil dari taraf signifikansi 

yang ditetapkan (0,000 < 0,05), maka hipotesis nol (𝐻0) ditolak secara statistik. Bukti 

kuantitatif ini diperkuat oleh disparitas capaian rata-rata (mean) skor posttest motivasi 

belajar, di mana kelas eksperimen mencapai skor 78,90 yang lebih tinggi secara signifikan 

dibandingkan kelas kontrol yang hanya mampu meraih skor 69,15.  

Keunggulan penggunaan aplikasi Kahoot dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional semakin terlihat jelas melalui evaluasi efektivitas peningkatan 

motivasi menggunakan perhitungan Normalized Gain (N-Gain). Data memperlihatkan 

bahwa kelas eksperimen yang dibelajarkan menggunakan intervensi Kahoot mencatatkan 

rata-rata peningkatan N-Gain sebesar 34,52%, yang masuk ke dalam kategori interpretasi 

"sedang". Sebaliknya, kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran secara konvensional 

hanya memperoleh rata-rata peningkatan N-Gain sebesar 8,04%, yang berada pada kategori 

"rendah". Disparitas rasio peningkatan yang cukup jauh ini secara kritis mengindikasikan 

bahwa intervensi media digital interaktif tidak hanya menaikkan skor secara nominal, tetapi 

secara efektif mampu mendongkrak dorongan intrinsik dan ekstrinsik siswa secara lebih 

stabil selama rangkaian kegiatan pembelajaran berlangsung.  

Peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen secara teoretis dapat dikaitkan 

dengan desain instruksional aplikasi Kahoot yang kuat dalam menerapkan prinsip game-

based learning dan gamification. Selama proses pembelajaran Bahasa Indonesia, Kahoot 

berhasil mentransformasi penyampaian materi esensial seperti latihan pemahaman bacaan, 

penguasaan kosa kata (vocabulary), dan analisis struktur teks menjadi sebuah instrumen 
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kuis yang menantang dan memikat. Ketersediaan fitur-fitur seperti sistem umpan balik 

instan (real-time feedback), animasi visual, pengatur waktu (timer), serta kehadiran papan 

peringkat (leaderboard) memicu iklim kompetisi yang sehat dan positif di antara siswa Kelas 

V SD Swasta IT Arisa. Mekanika permainan ini memecah kejenuhan (ice-breaking) dari 

rutinitas metode ceramah dan penugasan lembar kerja konvensional, sehingga siswa secara 

sukarela menjadi lebih antusias dan fokus demi memperoleh akumulasi skor tertinggi.  

Temuan positif dari implementasi ini sejalan dengan kerangka konseptual yang 

dikemukakan oleh Rayan & Watted (2024), yang menegaskan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis teknologi memiliki kapasitas yang signifikan untuk memusatkan 

perhatian, meningkatkan partisipasi aktif, serta menumbuhkan antusiasme peserta didik. 

Dalam konteks mata pelajaran Bahasa Indonesia yang kerap dipersepsikan oleh siswa 

sekolah dasar sebagai pelajaran yang sarat akan aktivitas membaca teks panjang yang 

membosankan, integrasi elemen audio-visual Kahoot mampu mereduksi kelelahan kognitif 

(cognitive overload). Hal ini bersesuaian penuh dengan pandangan Jarrah et al. (2024), yang 

menyatakan bahwa Kahoot menciptakan pengalaman belajar (learning experience) yang 

atraktif karena memadukan stimulasi multimedia dan dinamika kompetisi yang secara 

simultan menghidupkan suasana kelas.  

Hasil riset empiris ini mengonfirmasi dan memperkuat temuan dari berbagai 

penelitian terdahulu yang secara spesifik meneliti pemanfaatan platform Kahoot di jenjang 

pendidikan dasar. Kajian oleh Lopes et al. (2026) membuktikan bahwa implementasi 

aplikasi Kahoot memberikan pengaruh positif dan kausal terhadap eskalasi motivasi belajar 

siswa sekolah dasar. Fakta tersebut juga dikoroborasi oleh riset Janković & Lambić (2022), 

yang secara meyakinkan melaporkan bahwa pembelajaran berbasis permainan edukasi 

(educational game) seperti Kahoot terbukti efektif dalam merawat keterlibatan emosional serta 

persistensi semangat belajar anak. Konsistensi temuan-temuan ini memvalidasi premis 

bahwa media Kahoot sangat adaptif terhadap karakteristik tahapan psikologis kognitif siswa 

kelas V, yang pada masa usianya masih sangat responsif terhadap pendekatan playful 

learning atau belajar melalui instrumen permainan.  

Penelitian ini memberikan justifikasi akademik bagi para pendidik khususnya guru 

mata pelajaran Bahasa Indonesia di SD Swasta IT Arisa untuk secara proaktif mengadopsi 

teknologi instruksional guna merespons tantangan era digitalisasi pendidikan. 

Ketergantungan sekolah pada pola pengajaran teacher-centered terbukti membatasi ruang 

partisipasi, menekan daya kritis, dan mematikan antusiasme belajar siswa. Oleh karena itu, 

pengintegrasian perangkat lunak interaktif berbasis gamifikasi seperti Kahoot bukanlah 

sekadar kosmetik teknologi modern, melainkan sebuah strategi esensial (essential strategy) 

untuk merekonstruksi lingkungan kelas menjadi lebih interaktif, kolaboratif, dan inklusif. 
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Pada gilirannya, peningkatan motivasi belajar yang terkatalisasi oleh media inovatif ini 

diharapkan akan berbanding lurus dengan pencapaian kompetensi serta hasil belajar 

Bahasa Indonesia yang lebih optimal dan holistik bagi setiap peserta didik. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di Kelas V SD Swasta IT Arisa pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif 

berbasis aplikasi Kahoot memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa. Hal ini dibuktikan secara kuantitatif melalui uji Independent Sample t-Test yang 

memperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,862 dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, serta capaian rata-

rata (mean) skor posttest kelas eksperimen sebesar 78,90 yang jauh melebihi kelas kontrol 

sebesar 69,15. Selain itu, tingkat efektivitas peningkatan motivasi belajar berdasarkan uji N-

Gain menunjukkan persentase sebesar 34,52% (kategori sedang) pada kelas eksperimen 

dibandingkan kelas kontrol yang hanya mencapai 8,04% (kategori rendah), sehingga 

penerapan media interaktif berbasis aplikasi Kahoot terbukti efektif dalam meningkatkan 

perhatian, partisipasi, dan antusiasme belajar siswa di sekolah dasar. 

 

Pernyataan Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan. 
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