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ABSTRAK

Woso, Yustina. 2025. “Penerapan Media Game Kahoot untuk Meningkatkan Keaktifan
dan Hasil Belajar Siswa Kelas X Umum 7 SMA Negeri 1 Bajawa”. Skripsi. Program
Studi Pendidikan Keagamaan Katolik. Sekolah Tinggi Pastoral Atma Reksa Ende.

Pembimbing Ignasius Suswakara, M. Th

Kata Kunci: media, game kahoot, keaktifan belajar, hasil belajar.

Era digital saat ini pemanfaatan teknologi menjadi penting dalam dunia pendidikan hal
ini dikarenakan pembelajaran sudah banyak memanfaatkan teknologi dan media digital.
Salah satu pemanfaatan dalam teknologi adalah media pembelajaran berbasis online.
Media pembelajaran merupakan bagian penting dan berpengaruh pada keberhasilan
proses pembelajaran. Game kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif
berbasis internet yang mampu menciptakan suasana belajar aktif dan kondusif.
Keaktifan belajar siswa dilihat dari keterlibatan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran baik secara fisik maupun mental. Sedangkan hasil belajar adalah hasil dari
suatu kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan, yang diperoleh dengan kerja keras,
baik secara individu maupun kelompok setelah mengalami proses pembelajaran.
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apa pengaruh penerapan media game
kahoot terhadap keaktifan dan hasil belajar pendidikan agama katolik siswa kelas X
umum 7 SMA Negeri 1 Bajawa? Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan media game kahoot dan untuk menganalisis pengaruh penerapan media game
kahoot terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa kelas X umum 7 SMA Negeri 1
Bajawa. Metode penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif. Objek penelitian
ini yaitu adalah pengaruh penerapan media game kahoot dalam meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar siswa kelas X umum 7 SMA Negeri 1 Bajawa dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik. Instrumen yang digunakan adalah observasi, hasil tes
pembelajaran berupa quiz game kahoot, wawancara dan dokumentasi. Berdasarkan
analisis hasil penelitian disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis game kahoot dapat
meningkatan keaktifan dan hasil belajar siswa kelas X umum 7 SMA Negeri 1 Bajawa.
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ABSTRACT

Woso, Yustina. 2025. "Application of the Kahoot Game Media to Increase the
Activeness and Learning Outcomes of Class X General 7 Students at SMA Negeri 1
Bajawa". Thesis. Catholic Religious Education Study Program. Atma Reksa Ende
Pastoral College.

Supervisior Ignasius Suswakara, M. Th

Keywords: media, kahoot game, active learning outcomes.

In the current digital era, the use of technology has become important in the world of
education, this is because learning has made a lot of use of technology and digital
media. One use of technology is online-based learning media. Learning media is an
important part and influences the success of the learning process. The Kahoot game is
an internet-based interactive learning media that is able to create an active and
conducive learning atmosphere. Student learning activeness can be seen from the active
involvement of students in the learning process both physically and mentally.
Meanwhile, learning outcomes are the result of an activity that has been carried out,
created, and obtained through hard work, both individually and in groups after
experiencing the learning process. The formulation of the problem in this research is
what effect does the application of the Kahoot game media have on the activeness and
learning outcomes of Catholic religious education for class X 7 general students at
SMA Negeri 1 Bajawa? This research aims to describe the application of the Kahoot
game media and to analyze the influence of the application of the Kahoot game media
on the activeness and learning outcomes of class X 7 general students at SMA Negeri 1
Bajawa. This research method is qualitative descriptive research. The object of this
research is the influence of the application of the Kahoot game media in increasing the
activity and learning outcomes of class X 7 general students at SMA Negeri 1 Bajawa in
learning Catholic Religious Education. The instruments used were observation,
learning test results in the form of a Kahoot game quiz, interviews and documentation.
Based on the analysis of research results, it was concluded that Kahoot game-based
learning can increase the activity and learning outcomes of class X 7 general students
at SMA Negeri | Bajawa.
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