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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan learning based games 

Kahoot sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Kimia di kelas XI 

MAS Al Hamid Banjarmasin. Latar belakang penelitian ini adalah 

rendahnya minat dan partisipasi siswa dalam pembelajaran kimia yang 

cenderung monoton dan konvensional. Metode yang digunakan adalah 

kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi terhadap guru dan siswa kelas XI. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot sebagai media 

pembelajaran mampu meningkatkan antusiasme, keaktifan, serta 

pemahaman siswa terhadap materi, khususnya dalam topik struktur atom. 

Penggunaan Kahoot menjadikan pembelajaran lebih interaktif, 

menyenangkan, dan kompetitif. Guru juga merasa terbantu dalam proses 

evaluasi hasil belajar secara cepat dan efisien. Penelitian ini 

merekomendasikan pemanfaatan media digital interaktif seperti Kahoot 

sebagai alternatif pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan relevan 

di era digital. 

Kata Kunci: Kahoot, media pembelajaran, game based learning, 

 

pembelajaran kimia. 
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ABSTRAC 

 

This study aims to describe the use of Kahoot learning-based games as a 

learning medium in Chemistry subjects in class XI MAS Al Hamid 

Banjarmasin. The background of this study is the low interest and 

participation of students in chemistry learning which tends to be 

monotonous and conventional. The method used is qualitative with a 

phenomenological approach. Data were collected through observation, 

interviews, and documentation of teachers and class XI students. The results 

of the study indicate that the use of Kahoot as a learning medium can 

increase students' enthusiasm, activeness, and understanding of the 

material, especially in the topic of atomic structure. The use of Kahoot 

makes learning more interactive, fun, and competitive. Teachers also feel 

helped in the process of evaluating learning outcomes quickly and 

efficiently. This study recommends the use of interactive digital media such 

as Kahoot as an alternative to innovative and relevant technology-based 

learning in the digital era. 

Keywords: Kahoot, learning media, game based learning, chemistry 

learning. 
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MOTTO 

 

“Ambil pelajaran dari kegagalan, bukan justru menghakimi diri atas kegagalan yang 

hanya terjadi sementara” 
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