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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 

mengenai pengaruh media interaktif kahoot terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran PPKn kelas V A SD 

Negeri 5 Kota Bengkulu, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media interaktif kahoot memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal 

ini dibuktikan melalui analisis data yang menunjukkan 

adanya perbedaan hasil pretest dan posttest.  

Media interaktif Kahoot juga terbukti mampu 

meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. Sifat Kahoot yang 

interaktif, kompetitif, dan menyenangkan menjadikan siswa 

lebih fokus dan aktif dalam menjawab pertanyaan. Hal ini 

berdampak langsung pada peningkatan motivasi belajar dan 

pemahaman materi, terutama dalam pelajaran PPKn yang 

biasanya dianggap kurang menarik oleh sebagian siswa. 

Dengan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan, 

siswa menjadi lebih siap menerima materi dan belajar dengan 

lebih optimal. 

Hal ini terlihat pada analisis deskripsif dari 

peningkatan rata-rata nilai pretest sebesar 60,49 menjadi nilai 
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posttest sebesar 91,69 setelah perlakuan diberikan. Selain itu, 

hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi 

normal, dan uji paired sample t-test menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,001 < 0,05 yang berarti hipotesis 

alternatif (Ha) diterima. Artinya, terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, 

penggunaan media interaktif kahoot terbukti mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, 

meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, serta 

membantu pemahaman materi yang dipelajari secara lebih 

efektif. 

B. Implikasi 

1. Bagi Guru 

Guru dapat menjadikan media interaktif seperti 

Kahoot sebagai alternatif strategi pembelajaran yang 

menyenangkan dan efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran yang 

dianggap kurang menarik seperti PPKn. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat mengintegrasikan penggunaan 

media digital berbasis teknologi ke dalam kebijakan 

pembelajaran, serta menyediakan fasilitas pendukung 

seperti jaringan internet dan perangkat yang memadai 

untuk mendukung kegiatan pembelajaran berbasis digital. 

3. Bagi Siswa 
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Penggunaan Kahoot mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Hal ini 

dapat membantu siswa untuk belajar secara lebih aktif 

dan menyenangkan, serta memperkuat pemahaman 

terhadap materi pelajaran. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini membuka peluang untuk kajian 

lanjutan dengan desain eksperimen yang lebih kompleks 

(misalnya dengan kelompok kontrol), cakupan materi 

yang lebih luas, serta eksplorasi terhadap efek media 

interaktif terhadap aspek afektif dan psikomotor siswa. 

C. Saran 

1. Untuk Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media 

interaktif seperti Kahoot secara rutin dan variatif dalam 

kegiatan pembelajaran, terutama dalam sesi evaluasi, 

untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa. 

2. Untuk Sekolah 

Sekolah lebih memberikan dukungan sarana dan 

prasarana teknologi yang memadai, seperti perangkat 

digital dan koneksi internet, agar proses pembelajaran 

berbasis digital dapat berjalan optimal. 

3. Untuk Siswa 

Siswa diharapkan memanfaatkan media interaktif 

seperti Kahoot tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga 
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sebagai sarana belajar yang menyenangkan dan 

memperkuat pemahaman materi pelajaran. 

4. Untuk Peneliti Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk 

menggunakan desain eksperimen yang melibatkan 

kelompok kontrol, cakupan materi yang lebih luas, dan 

analisis terhadap aspek afektif dan psikomotor siswa, 

agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif dan 

mendalam mengenai pengaruh media interaktif dalam 

pembelajaran. 
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