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ABSTRAK 

Muhammad Ikhzarullah. 2026. Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Materi Kerajaan-Kerajaan Hindu-Buddha Di 

Indonesia Bagi Siswa Kelas X SMA Negeri 10 Banjarmasin. (Pembimbing utama: 

Dr. Dra. Hj. Rochgiyanti, M.Si., M.Pd. dan Pembimbing pendamping: Dr. Heri 

Susanto, M.Pd.) 

 

Perkembangan teknologi di abad ke-21 banyak memunculkan berbagai aplikasi untuk 

membantu meningkatkan hasil belajar. Namun, berdasarkan hasil observasi di SMA 

Negeri 10 Banjarmasin dalam pembelajaran sejarah penggunaan media-media 

pembelajaran seperti Kahoot! masih belum sering digunakan. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot! terhadap hasil belajar 

siswa di kelas X SMA Negeri 10 Banjarmasin.  

Penelitian ini menggunakan Quasi Experimental Design dengan Nonequivalent 

Control Group Design. Populasi dalam pengambilan sampel menggunakan kelas X 

SMA Negeri 10 Banjarmasin dengan teknik Purposive Sampling. Uji coba instrumen 

penelitian dilakukan dengan uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan uji 

daya pembeda. Teknik analisis data akan dilakukan dengan menggunakan uji prasyarat 

hipotesis dan uji hipotesis.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa di kelas 

berdasarkan perhitungan melalui N-Gain Score menunjukkan bahwa 27 orang siswa 

dari 34 orang siswa mendapatkan peningkatan nilai atau hasil belajar yang ditunjukkan 

dengan nilai N-Gain Score positif. Kemudian berdasarkan perhitungan dari uji 

Independent Sample T-test juga terdapat pengaruh dari perlakuan penggunaan aplikasi 

Kahoot! tersebut. Kesimpulannya, bahwa dari penggunaan aplikasi Kahoot! dapat 

membantu meningkatkan hasil belajar siswa. Dari kesimpulan tersebut juga bisa 

diberikan saran bahwa penggunaan aplikasi Kahoot! bisa dilakukan lebih sering oleh 

guru dalam pembelajaran karena dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Kata Kunci: Kahoot!, Hasil Belajar, Kerajaan-Kerajaan Hindu-Buddha Di Indonesia, 

SMA Negeri 10 Banjarmasin. 
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ABSTRACT 

Muhammad Ikhzarullah. 2026. The Effect of Using the Kahoot Application on 

Student Learning Outcomes in Hindu-Buddhist Kingdoms in Indonesia Material 

for Class X Students of SMA Negeri 10 Banjarmasin. (Main Supervisor: Dr. Dra. 

Hj. Rochgiyanti, M.Si., M.Pd. and Assistant Advisor: Dr. Heri Susanto, M.Pd.) 

 

The development of technology in the 21st century has given rise to various 

applications aimed at improving learning outcomes. However, based on observations 

conducted at SMA Negeri 10 Banjarmasin, the use of learning media such as Kahoot! 

in history lessons has not yet been frequently implemented. The purpose of this study 

is to determine the effect of using the Kahoot! application on student learning outcomes 

in Class X of SMA Negeri 10 Banjarmasin. 

 

This study employs a Quasi-Experimental Design with a Nonequivalent Control Group 

Design. The population for sampling consisted of Class X students of SMA Negeri 10 

Banjarmasin, selected using the Purposive Sampling technique. The research 

instruments were tested through validity tests, reliability tests, difficulty level tests, and 

discriminating power tests. Data analysis was carried out using prerequisite hypothesis 

tests and hypothesis testing. 

 

The results of the study indicate an improvement in student learning outcomes. Based 

on the N-Gain Score calculation, 27 out of 34 students showed an increase in scores or 

learning outcomes, as indicated by a positive N-Gain Score value. Furthermore, based 

on the Independent Sample T-test, there was also a significant effect from the treatment 

of using the Kahoot! application. In conclusion, the use of the Kahoot! application can 

help improve student learning outcomes. Based on this conclusion, it is also 

recommended that the use of the Kahoot! application be implemented more frequently 

by teachers in classroom learning, as it can contribute to enhancing student learning 

outcomes. 

 

Keywords: Kahoot!, Learning Outcomes, Hindu-Buddhist Kingdoms in Indonesia, 

SMA Negeri 10 Banjarmasin. 
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