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ABSTRAK 

Rendahnya capaian belajar Sejarah di SMA Persatuan Tulangan menjadi titik awal penelitian 

ini, terutama karena sebagian siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) sebesar 75. Penelitian diarahkan untuk melihat apakah integrasi Problem Based 

Learning (PBL) dan Kahoot dapat menghasilkan capaian yang berbeda dibandingkan 

pembelajaran pada kelompok kontrol. Sebanyak 60 siswa kelas XI terlibat, dengan XI MIPA 1 

sebagai kontrol dan XI IPS 1 sebagai eksperimen, masing-masing 30 siswa. Pengukuran 

dilakukan melalui pretest dan posttest dalam rancangan quasi-experimental pretest-posttest 

control group. Instrumen berupa 20 soal pilihan ganda telah memenuhi pengujian validitas dan 

reliabilitas, dengan Cronbach's Alpha 0,861 dan r hitung 0,374–0,652. Data dianalisis melalui 

uji normalitas, homogenitas, independent sample t-test, dan N-Gain. Perbandingan posttest 

menghasilkan t hitung 7,536 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Peningkatan pada kelompok 

eksperimen mencapai N-Gain 0,5093 berkategori sedang, sedangkan kelompok kontrol 

memperoleh 0,2088 berkategori rendah. Temuan ini memperlihatkan bahwa PBL berbantuan 

Kahoot berkaitan dengan capaian dan peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi. Integrasi 

tersebut dapat dipertimbangkan sebagai alternatif pembelajaran Sejarah yang memadukan 

pemecahan masalah dengan evaluasi digital interaktif. 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Kahoot, Pembelajaran Sejarah, Problem Based Learning 

 

ABSTRACT 

The low level of History learning achievement at SMA Persatuan Tulangan provided the 

starting point for this study, particularly because some students had not yet reached the Learning 

Objective Achievement Criteria (KKTP) of 75. The study examined whether the integration of 

Problem Based Learning (PBL) and Kahoot could produce different learning outcomes 

compared with instruction in the control group. A total of 60 eleventh-grade students 

participated, with XI MIPA 1 serving as the control group and XI IPS 1 as the experimental 

group, each consisting of 30 students. Measurement was conducted through a pretest and 

posttest using a quasi-experimental pretest-posttest control group design. The instrument 

consisted of 20 multiple-choice questions that met the validity and reliability requirements, with 

a Cronbach's Alpha value of 0.861 and r values ranging from 0.374 to 0.652. The data were 

analyzed using normality, homogeneity, independent sample t-test, and N-Gain tests. The 

comparison of posttest scores yielded a t value of 7.536 with a significance value of 0.000 < 

0.05. The experimental group achieved an N-Gain of 0.5093, categorized as moderate, while 

the control group obtained 0.2088, categorized as low. These findings indicate that PBL assisted 

by Kahoot was associated with higher learning outcomes and greater improvement. This 
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integration may serve as an alternative for History instruction that combines problem solving 

with interactive digital assessment. 

Keywords: Learning Outcomes, Kahoot, History Learning, Problem Based Learning 

 

PENDAHULUAN 

Hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran dan menjadi gambaran mengenai sejauh mana tujuan pembelajaran telah 

dikuasai. Dalam pembelajaran Sejarah, capaian tersebut tidak cukup dilihat dari kemampuan 

mengingat fakta, nama tokoh, tempat, atau kronologi, tetapi juga dari kemampuan memahami 

keterkaitan antarinformasi, menjelaskan hubungan sebab-akibat, serta menafsirkan makna 

suatu peristiwa. Dengan demikian, hasil belajar Sejarah berkaitan dengan proses ketika 

pengetahuan yang diperoleh siswa digunakan untuk memahami persoalan sejarah secara lebih 

utuh. Persoalannya, capaian semacam itu sulit berkembang apabila kegiatan belajar lebih 

banyak memberi kesempatan kepada siswa untuk mencatat dan menghafal daripada mengolah 

informasi, mempertanyakan persoalan, dan membangun pemahaman melalui aktivitas belajar. 

Dalam lingkungan pendidikan yang semakin dipengaruhi teknologi digital, kebutuhan untuk 

menghadirkan proses pembelajaran yang memungkinkan siswa aktif mengonstruksi 

pengetahuan menjadi semakin nyata karena penggunaan teknologi tidak dengan sendirinya 

menjamin tercapainya hasil belajar. 

Gambaran tersebut tampak pada kondisi pembelajaran Sejarah di SMA Persatuan 

Tulangan, Sidoarjo. Observasi awal dalam penelitian menemukan bahwa kegiatan belajar 

masih cenderung berpusat pada pencatatan dan hafalan, sedangkan interaksi, diskusi, dan 

pemberian umpan balik belum berlangsung secara optimal. Pola tersebut membuat kesempatan 

siswa untuk mengolah informasi sejarah dan menghubungkannya dengan persoalan yang 

sedang dipelajari menjadi terbatas. Kondisi akademiknya terlihat dari data awal, ketika 65% 

dari 35 siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) 

yang ditetapkan sebesar 75. Angka tersebut menempatkan hasil belajar sebagai persoalan utama 

yang perlu dijawab melalui perubahan pengalaman belajar, bukan sekadar melalui penambahan 

latihan soal. Pembelajaran yang digunakan perlu memberi ruang bagi siswa untuk berhadapan 

dengan persoalan, mencari informasi, mendiskusikan temuan, dan menguji pemahamannya 

sehingga proses menuju capaian belajar berlangsung secara lebih aktif. 

Karakteristik tersebut terdapat dalam Problem Based Learning (PBL), yang menjadikan 

masalah sebagai titik awal bagi siswa untuk membangun pengetahuan melalui proses 

penyelidikan dan pemecahan masalah. Ofianto dan Ningsih (2021) mengkaji PBL dalam 

pendidikan Sejarah dan menunjukkan bahwa pendekatan tersebut dapat digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir historis melalui persoalan yang perlu dikaji siswa. 

Wilujeng et al. (2025) juga menempatkan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi PBL sebagai 

bagian dari pembelajaran Sejarah yang dapat mendukung kemampuan berpikir kritis. Pada 

capaian yang lebih dekat dengan persoalan penelitian ini, Saputra dan Safitri (2024) melaporkan 

efektivitas PBL terhadap hasil belajar Sejarah siswa kelas XI di SMA Bina Warga 1 Palembang. 

Rangkaian temuan tersebut memberi alasan untuk menggunakan PBL sebagai kerangka 

pembelajaran, tetapi persoalan yang muncul di SMA Persatuan Tulangan tidak berhenti pada 

bagaimana siswa terlibat dalam pemecahan masalah; diperlukan pula mekanisme evaluasi yang 

dapat memeriksa pemahaman siswa setelah proses tersebut berlangsung. 

Kebutuhan terhadap evaluasi yang lebih interaktif membuka ruang bagi pemanfaatan 

Kahoot sebagai pendamping PBL. Kahoot menyediakan aktivitas kuis dengan respons 
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langsung, unsur permainan, kompetisi, dan umpan balik sehingga fungsi media ini berbeda dari 

fungsi PBL sebagai kerangka penyelidikan. Atmaja dan Widodo (2022) melaporkan pengaruh 

penggunaan game edukasi berbasis Android terhadap hasil belajar mahasiswa sekaligus 

pengalaman belajar yang lebih menarik dalam pembelajaran daring. Figuccio dan Johnston 

(2022) menemukan keterkaitan penggunaan Kahoot dengan keterlibatan siswa dan capaian skor 

ujian, sementara Yuwono et al. (2022) secara khusus mengkaji Kahoot sebagai media evaluasi 

pembelajaran pada hasil belajar Sejarah di SMAN 51 Jakarta. Temuan tersebut memberi dasar 

untuk menempatkan Kahoot sebagai sarana evaluasi dan penguatan setelah siswa 

menyelesaikan proses pembelajaran berbasis masalah, bukan sebagai pengganti kegiatan 

penyelidikan yang menjadi inti PBL. Dengan penempatan seperti itu, aktivitas digital tetap 

diarahkan pada pemeriksaan pemahaman terhadap materi Sejarah yang telah dipelajari. 

Kombinasi PBL dan Kahoot sendiri telah digunakan dalam beberapa konteks, tetapi 

penerapannya belum memberikan gambaran yang sama dengan kebutuhan penelitian ini. Zuhri 

(2023) menerapkan PBL berbantuan Kahoot dalam pembelajaran PPKn, sedangkan Puspitasari 

et al. (2023) menggunakan PBL bersama media permainan dadu dan Kahoot untuk mendukung 

hasil belajar. Aidynnisa et al. (2025) mengkaji PBL berbasis game Kahoot pada materi 

Trigonometri, Jodi et al. (2026) mengintegrasikan Kahoot dalam model PBL pada pembelajaran 

IPAS, dan Sitorus et al. (2025) menelaah PBL serta penggunaan aplikasi game Kahoot dalam 

pembelajaran PPKn. Artinya, kombinasi tersebut telah memiliki jejak penerapan pada mata 

pelajaran dan karakteristik peserta didik yang beragam, tetapi konteks pembelajaran Sejarah 

pada jenjang SMA dengan PBL sebagai model utama dan Kahoot yang secara khusus 

ditempatkan pada tahap evaluasi serta penguatan belum tergambarkan dalam rangkaian 

penelitian tersebut. Pada sisi lain, Firmansyah (2024) memperlihatkan keterkaitan penggunaan 

teknologi digital dalam pembelajaran Sejarah dengan kemampuan berpikir sejarah peserta 

didik, sehingga penggunaan teknologi dalam konteks Sejarah memiliki dasar untuk 

dikembangkan secara lebih terarah. Celah inilah yang menjadi dasar penelitian untuk menguji 

integrasi PBL dan Kahoot bukan hanya sebagai kombinasi dua perangkat pembelajaran, tetapi 

sebagai pembagian fungsi yang jelas antara proses pemecahan masalah dan evaluasi hasil 

belajar. 

Atas celah tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan pada cara kedua komponen 

ditempatkan dalam satu rangkaian pembelajaran Sejarah. PBL digunakan sebagai model utama 

untuk mengarahkan siswa memahami masalah historis, mencari dan mengolah informasi, 

berdiskusi, serta merumuskan penyelesaian, sedangkan Kahoot digunakan setelah proses 

tersebut sebagai media evaluasi dan penguatan. Konfigurasi ini membedakan penelitian dari 

penggunaan Kahoot yang hanya berfungsi sebagai media kuis maupun penerapan PBL yang 

tidak disertai evaluasi digital interaktif, sekaligus memperluas konteks penelitian kombinasi 

PBL dan Kahoot yang sebelumnya lebih banyak ditemukan pada PPKn, IPAS, Matematika, 

dan konteks pembelajaran lainnya. Penggunaan teknologi digital tetap diarahkan pada tujuan 

pembelajaran Sejarah, sebagaimana relevansi yang ditunjukkan Firmansyah (2024), sehingga 

unsur permainan tidak menjadi tujuan tersendiri. Dengan demikian, gap penelitian terletak pada 

belum terujinya secara spesifik integrasi PBL sebagai model utama dan Kahoot sebagai evaluasi 

serta penguatan terhadap hasil belajar Sejarah siswa pada jenjang SMA dalam konteks SMA 

Persatuan Tulangan, Sidoarjo. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Problem 

Based Learning berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar Sejarah siswa di SMA Persatuan 

Tulangan, Sidoarjo. Tujuan tersebut diarahkan pada pengujian perbedaan hasil belajar antara 
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siswa yang mengikuti pembelajaran dengan integrasi PBL dan Kahoot dan siswa yang 

mengikuti pembelajaran tanpa perlakuan tersebut. Fokus pada hasil belajar dipilih karena 

persoalan empiris yang ditemukan di sekolah secara langsung berkaitan dengan capaian siswa 

terhadap KKTP yang ditetapkan. Melalui pengujian tersebut, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan bukti empiris mengenai efektivitas penempatan media evaluasi digital sebagai 

pendamping model berbasis masalah dalam pembelajaran Sejarah. Temuan penelitian juga 

diharapkan memperjelas bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak harus 

menggantikan proses penyelidikan, melainkan dapat ditempatkan pada fungsi tertentu untuk 

memperkuat capaian belajar yang menjadi sasaran pembelajaran.  

 

METODE PENELITIAN 

Rangkaian penelitian berlangsung pada Mei 2026 dalam pembelajaran Sejarah di SMA 

Persatuan Tulangan, Sidoarjo. Dua kelas XI yang telah tersedia di sekolah digunakan sebagai 

kelompok pembanding, yakni XI MIPA 1 dengan 30 siswa dan XI IPS 1 dengan 30 siswa. XI 

IPS 1 mengikuti pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan 

Kahoot, sedangkan XI MIPA 1 menjalani pembelajaran tanpa perlakuan tersebut. Perubahan 

capaian belajar pada kedua kelompok ditelusuri melalui pengukuran sebelum dan sesudah 

pembelajaran, sehingga data pretest dan posttest dapat digunakan untuk melihat perbedaan hasil 

belajar antarkelompok. Pengaturan tersebut mengikuti desain quasi-experimental dengan pola 

pretest-posttest control group, sementara penempatan siswa tetap mengikuti kelas yang sudah 

tersedia di sekolah. 

Sebelum skor penelitian digunakan untuk menjawab tujuan penelitian, kualitas alat 

ukurnya diperiksa terlebih dahulu. Tes yang disiapkan berupa 20 soal pilihan ganda yang 

disesuaikan dengan materi dan tujuan pembelajaran Sejarah, kemudian diujicobakan kepada 30 

siswa di luar pelaksanaan pengukuran utama untuk menilai validitas dan reliabilitas butir. 

Validitas diperiksa melalui perbandingan nilai r hitung dengan r tabel pada taraf signifikansi 

5%, sedangkan konsistensi instrumen ditentukan melalui Cronbach's Alpha. Selama 

pembelajaran berlangsung, observasi turut dilakukan untuk mendukung informasi mengenai 

keterlaksanaan kegiatan, tetapi skor pretest dan posttest menjadi sumber data utama dalam 

pengujian hasil belajar. Pada kelompok yang memperoleh perlakuan, kegiatan pembelajaran 

bergerak dari penyajian masalah dan pengorganisasian siswa menuju penyelidikan, penyusunan 

serta penyajian hasil pemecahan masalah, kemudian diakhiri dengan evaluasi; pada tahap akhir 

tersebut Kahoot digunakan untuk mengevaluasi sekaligus menguatkan pemahaman siswa. 

Pengolahan data dilakukan dengan IBM SPSS dengan mempertahankan alur 

pemeriksaan yang disesuaikan dengan kebutuhan pengujian. Setelah validitas dan reliabilitas 

instrumen diperoleh, data pretest dan posttest diperiksa melalui uji normalitas Kolmogorov-

Smirnov dan uji homogenitas Levene. Terpenuhinya kedua prasyarat tersebut menjadi dasar 

untuk membandingkan skor posttest kelompok eksperimen dan kontrol menggunakan 

independent sample t-test pada taraf signifikansi 0,05; nilai signifikansi < 0,05 digunakan 

sebagai dasar untuk menyatakan adanya perbedaan yang signifikan. Perubahan capaian dalam 

masing-masing kelompok juga dihitung melalui N-Gain dengan menggunakan skor pretest dan 

posttest, kemudian diklasifikasikan berdasarkan kategori peningkatannya. Hasil pengujian 

disusun dalam tabel dan uraian deskriptif, sedangkan penjelasan mengenai makna serta 

kemungkinan penyebab dari temuan statistik ditempatkan pada bagian Pembahasan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Problem 

Based Learning berbasis Kahoot terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah. Data 

penelitian diperoleh dari kelas XI MIPA 1 sebagai kelas kontrol sebanyak 30 siswa dan kelas 

XI IPS 1 sebagai kelas eksperimen sebanyak 30 siswa. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, 

instrumen penelitian terlebih dahulu diuji untuk mengetahui validitas dan reliabilitasnya. 

Selanjutnya, data hasil pretest dan posttest dianalisis melalui uji prasyarat dan uji hipotesis 

sesuai dengan teknik analisis yang telah ditetapkan. 

 

Hasil Uji Instrumen 

Uji instrumen dilakukan sebelum instrumen digunakan untuk memperoleh data 

penelitian. Instrumen yang diuji berupa 20 butir soal yang diberikan kepada 30 siswa pada tahap 

uji coba. Pengujian validitas dilakukan dengan membandingkan nilai r hitung dengan r tabel 

sebesar 0,361 pada taraf signifikansi 5%, sedangkan reliabilitas instrumen dianalisis 

menggunakan koefisien Cronbach's Alpha. Ringkasan hasil pengujian validitas dan reliabilitas 

instrumen disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Jenis Uji Hasil Pengujian Kriteria Kesimpulan 

Validitas r hitung = 0,374–0,652 r hitung > 0,361 20 butir valid 

Reliabilitas Cronbach's Alpha = 0,861 > 0,60 Reliabel 

 

Berdasarkan Tabel 1, nilai r hitung dari 20 butir soal berada pada rentang 0,374 sampai 

0,652, sedangkan nilai r tabel yang digunakan sebesar 0,361. Seluruh nilai r hitung lebih besar 

daripada r tabel, sehingga seluruh 20 butir soal dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas 

menunjukkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,861 dengan kriteria yang digunakan sebesar 

0,60. Dengan demikian, instrumen yang terdiri atas 20 butir soal memenuhi kriteria validitas 

dan reliabilitas untuk digunakan dalam pengumpulan data penelitian. 

 

Hasil Uji Prasyarat Analisis 

Setelah instrumen dinyatakan memenuhi kriteria, data penelitian dianalisis melalui uji 

prasyarat sebelum dilakukan pengujian hipotesis. Uji prasyarat terdiri atas uji normalitas dan 

uji homogenitas. Uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan posttest pada kelas kontrol 

dan kelas eksperimen menggunakan Kolmogorov-Smirnov, sedangkan uji homogenitas 

dilakukan terhadap data kedua kelompok. Hasil pengujian tersebut disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Prasyarat Analisis 
Data yang Diuji Uji Nilai Sig. Kriteria Keterangan 

Kelas kontrol pretest Kolmogorov-Smirnov 0,200 > 0,05 Normal 

Kelas kontrol posttest Kolmogorov-Smirnov 0,066 > 0,05 Normal 

Kelas eksperimen pretest Kolmogorov-Smirnov 0,200 > 0,05 Normal 

Kelas eksperimen posttest Kolmogorov-Smirnov 0,200 > 0,05 Normal 

Data kedua kelompok Levene 0,725 > 0,05 Homogen 
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Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi uji normalitas pada kelas kontrol untuk data 

pretest sebesar 0,200 dan data posttest sebesar 0,066. Pada kelas eksperimen, nilai signifikansi 

data pretest dan posttest masing-masing sebesar 0,200. Seluruh nilai signifikansi uji normalitas 

lebih besar dari 0,05. Selanjutnya, hasil uji homogenitas menggunakan Levene menunjukkan 

nilai signifikansi sebesar 0,725, sehingga data kedua kelompok memenuhi kriteria homogenitas 

berdasarkan taraf signifikansi 0,05. 

 

Hasil Uji Hipotesis dan N-Gain 

Setelah uji prasyarat terpenuhi, pengujian dilanjutkan dengan uji hipotesis 

menggunakan independent sample t-test terhadap data hasil posttest kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Pengujian dilakukan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kedua 

kelompok setelah pelaksanaan pembelajaran. Selain uji hipotesis, perhitungan N-Gain 

dilakukan untuk memperoleh gambaran peningkatan skor hasil belajar berdasarkan data pretest 

dan posttest pada masing-masing kelompok. Hasil uji hipotesis dan perhitungan N-Gain 

disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis dan N-Gain 
Analisis Nilai Kriteria/Kategori 

t hitung 7,536 — 

Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05 

Mean Difference 10,694 — 

N-Gain kelas eksperimen 0,5093 Sedang 

N-Gain kelas kontrol 0,2088 Rendah 

 

Berdasarkan Tabel 3, hasil independent sample t-test menunjukkan nilai t hitung sebesar 

7,536 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai mean difference antara kedua 

kelompok sebesar 10,694. Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,5093 pada 

kelas eksperimen dan 0,2088 pada kelas kontrol. Berdasarkan kategori N-Gain yang digunakan 

dalam penelitian, nilai kelas eksperimen berada pada kategori sedang, sedangkan nilai kelas 

kontrol berada pada kategori rendah. 

 

Kesimpulan penyajian Hasil 

Secara keseluruhan, data penelitian telah melalui pengujian instrumen, uji prasyarat, 

dan pengujian hipotesis. Uji instrumen menunjukkan bahwa 20 butir soal memenuhi kriteria 

validitas dan reliabilitas. Uji prasyarat menunjukkan bahwa data memenuhi kriteria normalitas 

dan homogenitas yang digunakan sebelum pengujian hipotesis. Hasil independent sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000, sedangkan hasil N-Gain menunjukkan nilai 0,5093 pada 

kelas eksperimen dan 0,2088 pada kelas kontrol. 

 

Pembahasan  

Perbedaan capaian antara kedua kelompok memperlihatkan bahwa perubahan yang 

terjadi tidak sekadar berupa kenaikan skor setelah pembelajaran, tetapi juga menyangkut jarak 

capaian yang terbentuk antarkelompok. Selisih rata-rata posttest sebesar 10,694 disertai nilai t 

sebesar 7,536 dan signifikansi 0,000 menunjukkan bahwa capaian siswa yang mengikuti PBL 
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berbantuan Kahoot berada pada posisi yang berbeda secara signifikan dari kelompok kontrol. 

Pola peningkatannya pun tidak sama: N-Gain kelompok eksperimen mencapai 0,5093 dalam 

kategori sedang, sedangkan kelompok kontrol hanya 0,2088 dan berada pada kategori rendah. 

Perbedaan tersebut memberi petunjuk bahwa perlakuan tidak hanya menghasilkan skor akhir 

yang lebih tinggi, tetapi juga menghasilkan perubahan penguasaan materi yang relatif lebih 

besar selama proses pembelajaran. Dalam konteks ini, capaian tersebut lebih masuk akal dibaca 

sebagai konsekuensi dari pengalaman belajar yang dibangun secara bertahap daripada sebagai 

efek yang berdiri sendiri dari penggunaan sebuah aplikasi. 

Ruang belajar yang terbentuk melalui PBL memberi kemungkinan bagi siswa untuk 

tidak langsung menerima materi sebagai kumpulan informasi yang harus diingat. Masalah yang 

ditempatkan pada awal pembelajaran membuat siswa perlu memilah informasi, 

menghubungkan pengetahuan yang telah dimiliki dengan persoalan baru, kemudian 

membicarakan kemungkinan penyelesaiannya bersama kelompok. Pola semacam ini relevan 

dengan karakter pembelajaran Sejarah karena pemahaman terhadap suatu peristiwa 

membutuhkan hubungan antarfakta dan konteks, bukan sekadar penguasaan informasi secara 

terpisah. Muhtarom (2023) memperlihatkan bahwa PBL dapat digunakan dalam pembelajaran 

sejarah lokal di tingkat SMA dengan menghadirkan masalah yang dekat dengan konteks sejarah 

siswa. Afandi et al. (2024) juga menemukan pengaruh PBL terhadap hasil belajar pada 

pembelajaran IPAS. Jika dikaitkan dengan temuan penelitian ini, kedua kajian tersebut 

membantu menjelaskan bahwa perbedaan capaian yang muncul kemungkinan berkaitan dengan 

kesempatan yang lebih luas bagi siswa untuk mengolah materi melalui aktivitas berpikir dan 

penyelesaian masalah, bukan semata-mata karena pembelajaran berlangsung dalam format 

yang berbeda. 

Di sisi lain, kontribusi Kahoot dalam penelitian ini perlu dibaca sesuai dengan posisi 

yang memang diberikan kepadanya. Kahoot tidak mengambil alih proses penyelidikan yang 

berlangsung dalam PBL; media tersebut digunakan setelah siswa melalui tahapan penyelesaian 

masalah untuk menguji kembali penguasaan materi. Pertanyaan yang harus dijawab secara 

langsung membuat hasil pemahaman siswa segera berhadapan dengan tuntutan untuk memilih 

respons, sementara umpan balik dan unsur permainan memberi bentuk interaksi yang berbeda 

dari evaluasi konvensional. Yuwono et al. (2022) secara khusus mengkaji penggunaan Kahoot 

sebagai media evaluasi dalam pembelajaran Sejarah, sedangkan Zarijah dan Asdarina (2025) 

menemukan pengaruh penggunaan Kahoot berbasis game-based learning terhadap hasil belajar 

siswa. Dengan demikian, fungsi Kahoot dalam penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai 

penguat pada bagian akhir rangkaian belajar: siswa terlebih dahulu membangun pemahaman 

melalui persoalan, lalu memperoleh kesempatan untuk menguji kembali apa yang telah 

dipahami melalui aktivitas evaluatif yang lebih responsif. 

Aspek interaksi tersebut juga membantu menjelaskan mengapa penggunaan media 

digital dalam penelitian ini tidak berdiri sebagai unsur tambahan yang terpisah dari kegiatan 

belajar. Ketika siswa berhadapan dengan pertanyaan, batas waktu, respons langsung, dan hasil 

jawaban, kegiatan evaluasi berubah menjadi pengalaman yang menuntut perhatian dan 

keterlibatan. Mat Husin dan Azmuddin (2022) mengaitkan penggunaan Kahoot dengan 

keterlibatan peserta didik, sementara Rukmana et al. (2024) menempatkan Kahoot dalam 

pembelajaran interaktif sekaligus mengaitkannya dengan penguatan literasi teknologi siswa. 

Malik et al. (2025) bahkan menggunakan Kahoot sebagai strategi gamification dalam 

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam untuk meningkatkan partisipasi siswa. Temuan-

temuan tersebut memperlihatkan bahwa karakter permainan pada Kahoot dapat mengubah 
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suasana evaluasi menjadi aktivitas yang lebih partisipatif. Dalam penelitian ini, potensi tersebut 

menjadi lebih relevan karena evaluasi diberikan setelah siswa menjalani proses pemecahan 

masalah, sehingga pertanyaan Kahoot berfungsi sebagai kesempatan untuk mengonsolidasikan 

pengetahuan, bukan sekadar menyisipkan permainan di tengah pembelajaran. 

Jika dilihat dari penelitian yang secara langsung memadukan pendekatan berbasis 

masalah dengan Kahoot, hasil penelitian ini memperlihatkan kesinambungan sekaligus 

perluasan konteks. Astuti dan Ulia (2025) menggunakan pembelajaran berbasis masalah 

berbantuan Kahoot dalam kemampuan pemecahan masalah matematika, sedangkan Muslimin 

(2025) menerapkannya pada hasil belajar konsep dasar sains dalam kerangka lesson study. 

Kedua kajian tersebut memberi gambaran bahwa media digital dapat ditempatkan sebagai 

pendamping dalam pembelajaran yang menjadikan masalah sebagai penggerak aktivitas siswa. 

Penelitian ini bergerak pada konteks yang berbeda, yakni pembelajaran Sejarah di jenjang 

SMA, dengan pembagian fungsi yang lebih spesifik antara kedua komponen tersebut. PBL 

menjalankan fungsi pedagogis utama melalui penyajian masalah, penyelidikan, diskusi, 

penyusunan penyelesaian, dan penyajian hasil, sedangkan Kahoot hadir pada bagian evaluasi 

dan penguatan. Perbedaan konteks tersebut membuat temuan penelitian ini tidak sekadar 

mengulang penerapan kombinasi yang sama, tetapi memperlihatkan bagaimana kombinasi 

tersebut dapat disesuaikan dengan karakter pembelajaran Sejarah. 

Cara teknologi ditempatkan menjadi aspek lain yang perlu diperhatikan. Dewi et al. 

(2026) membahas integrasi teknologi digital dalam pembelajaran Sejarah di pendidikan tinggi 

dan menunjukkan bahwa teknologi dapat menjadi bagian dari strategi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajar. Perspektif tersebut penting karena keberadaan 

teknologi tidak otomatis menjadikan proses belajar lebih bermakna; manfaatnya bergantung 

pada fungsi yang diberikan dalam keseluruhan pengalaman pembelajaran. Dalam penelitian ini, 

Kahoot tidak digunakan untuk menggantikan pembahasan materi atau aktivitas penyelidikan, 

melainkan untuk memperkuat tahap setelah siswa berinteraksi dengan masalah dan menyusun 

penyelesaiannya. Penempatan yang terarah tersebut dapat menjelaskan mengapa integrasi 

teknologi tetap berjalan seiring dengan karakter pembelajaran Sejarah yang membutuhkan 

proses memahami peristiwa, menelaah informasi, dan membangun keterkaitan antargagasan. 

Dengan kata lain, teknologi berperan sebagai penguat aktivitas pedagogis yang sudah 

dirancang, bukan sebagai pusat pembelajaran itu sendiri. 

Dari keseluruhan temuan tersebut, kontribusi penelitian ini berada pada hubungan 

antara struktur pembelajaran dan fungsi media, bukan pada penggunaan PBL atau Kahoot 

secara terpisah. Yuwono et al. (2022) telah memperlihatkan penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran Sejarah, Muhtarom (2023) menunjukkan relevansi PBL dalam pembelajaran 

Sejarah, sedangkan Afandi et al. (2024), Zarijah dan Asdarina (2025), Astuti dan Ulia (2025), 

serta Muslimin (2025) memberikan bukti mengenai penggunaan PBL dan/atau Kahoot pada 

konteks pembelajaran lain. Pada saat yang sama, Mat Husin dan Azmuddin (2022), Rukmana 

et al. (2024), Malik et al. (2025), dan Dewi et al. (2026) memperlihatkan dimensi keterlibatan, 

interaksi, gamification, serta pemanfaatan teknologi dalam proses belajar. Penelitian ini 

mempertemukan temuan-temuan tersebut dalam konteks pembelajaran Sejarah SMA dengan 

menempatkan PBL sebagai penggerak proses belajar dan Kahoot sebagai instrumen evaluasi 

serta penguatan. Meski demikian, hasil penelitian tetap perlu dibaca dalam batas konteksnya 

karena perlakuan diterapkan pada dua kelas yang masing-masing terdiri atas 30 siswa. Implikasi 

praktisnya adalah guru dapat mempertimbangkan pola serupa dengan menyesuaikan tingkat 

kesulitan masalah, karakter materi, dan kesiapan siswa, sedangkan penelitian berikutnya dapat 
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mengujinya pada jumlah peserta yang lebih besar, materi Sejarah yang berbeda, atau rancangan 

yang melibatkan kelompok lebih beragam untuk melihat konsistensi temuan dalam konteks 

yang lebih luas. 

 

KESIMPULAN 

Integrasi Problem Based Learning (PBL) dengan Kahoot menghasilkan capaian hasil 

belajar Sejarah yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. Perbedaan 

tersebut tercermin pada hasil independent sample t-test yang menunjukkan nilai t sebesar 7,536 

dengan signifikansi 0,000, disertai N-Gain sebesar 0,5093 pada kelas eksperimen dan 0,2088 

pada kelas kontrol. Temuan ini menjawab tujuan penelitian bahwa penggunaan PBL berbantuan 

Kahoot memberikan perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Posisi Kahoot 

sebagai media evaluasi dan penguatan setelah proses pemecahan masalah menjadi bagian yang 

melengkapi pengalaman belajar, sehingga pemanfaatan teknologi tidak berdiri sendiri, tetapi 

terhubung dengan proses pembelajaran yang telah berlangsung. 

Temuan tersebut memberi ruang bagi guru Sejarah untuk memanfaatkan Kahoot secara 

lebih fungsional, khususnya sebagai penguat pemahaman setelah siswa menyelesaikan 

rangkaian aktivitas berbasis masalah. Penerapannya tetap perlu mempertimbangkan karakter 

materi, kesiapan siswa dan guru, serta dukungan fasilitas yang tersedia agar integrasi model 

dan media tidak berhenti pada penggunaan teknologi semata. Karena penelitian ini hanya 

melibatkan dua kelas dalam satu sekolah, keluasan penerapan temuan masih perlu diuji pada 

lingkungan dan karakteristik peserta didik yang berbeda. Penelitian berikutnya dapat 

melibatkan subjek yang lebih beragam, materi Sejarah yang berbeda, atau menelaah dampaknya 

terhadap aspek lain seperti motivasi belajar, berpikir kritis, kreativitas, dan keterlibatan siswa 

sehingga pemahaman mengenai penggunaan PBL berbantuan Kahoot dapat dikembangkan 

secara lebih komprehensif. 
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