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Abstract: This study aimed to improve students’ learning outcomes in the Pancasila Education subject through the
implementation of a Kahoot-based Game-Based Learning model. The research employed a Classroom Action Research
(CAR) method conducted in two cycles, namely Cycle | and Cycle I, involving students of Class X-5 at SMA Negeri 10 Depok.
The research data were collected through learning achievement tests and observation sheets covering indicators of
students’ seriousness, activeness, and learning mastery. The findings indicated an improvement in learning outcomes
across all learning indicators. The percentage of students’ seriousness increased from 57% in Cycle I to 87% in Cycle I, while
students’ activeness increased from 67% to 85%. Furthermore, learning mastery in Chapter 2, Building a Culture of Law
Compliance, particularly on the topics of Developing Legal Awareness and Implementing Law-Abiding Behavior, showed
a significant increase from 9% in Cycle I to 78% in Cycle Il, exceeding the predetermined success criteria. Therefore, it can
be concluded that the implementation of the Kahoot-based Game-Based Learning model was effective in creating a more
engaging, interactive, and meaningful learning environment, which positively contributed to improving students’
learning outcomes in the Pancasila Education subject.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila melalui penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Kahoot. Penelitian ini menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu Siklus I dan Siklus II, pada peserta didik
kelas X 5 SMA Negeri 10 Depok. Data penelitian diperoleh melalui tes hasil belajar dan lembar observasi yang meliputi
indikator keseriusan, keaktifan, dan ketuntasan belajar peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar pada setiap indikator pembelajaran. Persentase keseriusan peserta didik meningkat dari 57% pada Siklus |
menjadi 87% pada Siklus Il, sedangkan keaktifan peserta didik meningkat dari 67% menjadi 85%. Selain itu, ketuntasan
hasil belajar pada Bab 2 Membangun Budaya Taat Hukum dengan materi tentang Membangun Kesadaran Hukum dan
Menerapkan Perilaku Taat Hukum mengalami peningkatan signifikan, dari 9% pada Siklus | menjadi 78% pada Siklus Il dan
telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Game Based Learning berbasis Kahoot mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif,
dan efektif, serta berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila.
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INTRODUCTION

Pendidikan merupakan proses yang direncanakan dan disusun secara sistematis untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu yang beriman, berilmu, berakhlak
mulia, cerdas, dan bertanggung jawab. Pendidikan merupakan upaya yang disadari dan
direncanakan secara matang untuk menciptakan lingkungan belajar serta proses pembelajaran
yang memungkinkan peserta didik aktif mengembangkan potensi dirinya, sehingga memiliki
kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
yang dibutuhkan oleh diri sendiri maupun masyarakat (Undang-Undang Sisdiknas, 2003; BP et al.,
2022). Melalui pendidikan, setiap individu mengalami transformasi sikap dan perilaku (Sanga &
Wangdra, 2023; Dewey, 1938). Oleh karena itu, pendidikan tidak hanya berfungsi mentransfer
pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga menanamkan nilai moral dan karakter sebagai dasar
kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara (Lickona, 1991; Tilaar, 2012).

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis dalam pembentukan karakter
adalah Pendidikan Pancasila. Mata pelajaran ini bertujuan membentuk sikap, karakter, dan
kesadaran berbangsa peserta didik. Putri et al. (2023) menjelaskan bahwa Pendidikan Pancasila
mengajarkan prinsip-prinsip demokrasi, keadilan, dan kemanusiaan yang beradab, sehingga
berperan penting dalam membentuk peserta didik menjadi pribadi yang bermoral dan berperilaku
positif (Sapriya, 2017; Budimansyah, 2010). Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran
Pendidikan Pancasila menjadi aspek penting dalam membentuk warga negara yang memiliki
karakter kebangsaan yang baik (Winataputra, 2016; Kaelan, 2013).

Keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh model pembelajaran yang digunakan
guru. Model pembelajaran merupakan pola yang dijadikan acuan dalam merancang kegiatan
pembelajaran, baik di kelas maupun tutorial (Pasaribu et al., 2024; Joyce, Weil, & Calhoun, 2015).
Pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat membantu peserta didik memahami materi
secara lebih optimal dan berdampak pada peningkatan hasil belajar (Arends, 2012; Suprijono,
2016). Hasil belajar sendiri merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah melalui
proses pembelajaran yang mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai
(Hermayanti et al., 2023; Sudjana, 2017). Oleh karena itu, hasil belajar menjadi indikator penting
untuk menilai keberhasilan proses pembelajaran (Bloom, 1956; Anderson & Krathwohl, 2001).

Berdasarkan hasil observasi di kelas X SMA Negeri 10 Depok, hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila belum memenuhi standar keberhasilan yang ditetapkan.
Nilai ulangan harian menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik memperoleh nilai di bawah
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 69. Kondisi ini menunjukkan bahwa
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran, sehingga
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
peserta didik (Hamalik, 2014; Dimyati & Mudjiono, 2013).

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran. Penggunaan teknologi merupakan faktor penting yang berkontribusi terhadap
peningkatan kualitas pendidikan (UNESCO, 2021; Sani & Murdiono, 2025). Perkembangan
teknologi telah mengubah cara manusia belajar dan mengajar serta mendorong lahirnya berbagai
inovasi pembelajaran (Mayer, 2009; Prensky, 2001). Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi
yang relevan adalah penggunaan media permainan edukasi digital berbasis Kahoot.

Kahoot merupakan platform permainan edukatif yang dapat membantu meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Kahoot menyediakan kuis dengan
batasan waktu tertentu yang dapat melatih kemampuan berpikir cepat peserta didik dalam
menjawab soal (Sholihah et al., 2023; Wang, 2015). Selain itu, Hadijah et al. (2025) menjelaskan
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bahwa Kahoot merupakan aplikasi pembelajaran berbasis kuis interaktif yang dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik serta menciptakan suasana belajar yang kompetitif dan
menyenangkan (Zichermann & Cunningham, 2011; Plump & LaRosa, 2017). Dengan karakteristik
tersebut, Kahoot berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan berpusat pada
peserta didik (Hattie, 2009; Johnson & Johnson, 2014).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa model dan media pembelajaran
inovatif dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Amutia Sari et al. (2025) menemukan
bahwa penerapan model Problem Solving mampu meningkatkan ketuntasan klasikal dari 58,06%
menjadi 83,87%. Bunyamin et al. (2020) juga menunjukkan bahwa Kahoot dapat meningkatkan
motivasi, kemandirian, dan efektivitas evaluasi pembelajaran. Sementara itu, Rahmasari (2025)
membuktikan bahwa penggunaan Kahoot mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar
melalui suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan kompetitif (Keller, 2010; Dicheva
etal., 2015).

Meskipun penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas model pembelajaran
inovatif maupun media Kahoot dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar, penelitian yang
secara khusus mengkaji penerapan model Game Based Learning berbasis Kahoot pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat SMA masih relatif terbatas (Gee, 2007; Gros, 2015). Selain
itu, belum ditemukan penelitian yang secara spesifik dilakukan pada peserta didik kelas X SMA
Negeri 10 Depok yang memiliki permasalahan rendahnya hasil belajar pada materi Membangun
Budaya Taat Hukum. Kesenjangan inilah yang menjadi dasar perlunya penelitian lebih lanjut.
Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada penerapan model Game Based Learning berbasis
Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada materi Membangun Budaya
Taat Hukum di kelas X SMA Negeri 10 Depok melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas
(Kemmis & McTaggart, 1988; Creswell, 2014). Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan model Game Based Learning berbasis Kahoot
dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas X-5 SMA Negeri
10 Depok

METHODS

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Menurut Kusumah dan Dwitagama (2012), PTK merupakan bentuk penelitian reflektif yang
dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri melalui proses sistematis yang meliputi perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi secara kolaboratif. Tujuan utama PTK adalah untuk
memperbaiki kualitas proses pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
berkelanjutan. Model PTK yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Kemmis dan
McTaggart, yang terdiri atas empat tahapan utama, yaitu: (1) perencanaan (planning), (2) tindakan
(action), (3) observasi (observing), dan (4) refleksi (reflecting). Keempat tahapan tersebut
dilaksanakan secara siklus berulang hingga diperoleh perbaikan yang diharapkan dalam proses
pembelajaran (Nanda et al., 2021). Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 Depok dengan
subjek penelitian yaitu peserta didik kelas X-5 yang berjumlah 46 orang. Dalam pelaksanaan
tindakan, penelitian ini melibatkan guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila serta seorang
observer yang berperan sebagai kolaborator dalam kegiatan observasi dan refleksi. Kolaborasi ini
dilakukan untuk memastikan proses pengamatan pembelajaran berlangsung objektif dan
sistematis. Tindakan yang diberikan dalam penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran

157



158

Game Based Learning berbasis Kahoot pada materi Bab 2 “Membangun Budaya Taat Hukum”,
yang difokuskan pada submateri Membangun Kesadaran Hukum dan Menerapkan Perilaku Taat
Hukum. Melalui penerapan model ini, pembelajaran dirancang lebih interaktif, menyenangkan,
dan berbasis teknologi sehingga diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar
peserta didik. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus tindakan, di mana setiap siklus terdiri atas
tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil refleksi pada siklus
pertama digunakan sebagai dasar perbaikan pada siklus berikutnya untuk mencapai peningkatan
hasil belajar yang lebih optimal.

RESULT AND DISCUSSION
1. Deskripsi Prasiklus

Tahap prasiklus dilakukan untuk memperoleh gambaran awal mengenai proses
pembelajaran dan hasil belajar peserta didik sebelum penerapan model Game Based Learning
berbasis Kahoot pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas X-5 SMA Negeri 10 Depok. Data
diperoleh melalui observasi pembelajaran dan tes hasil belajar peserta didik.

Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah
dan penugasan. Penggunaan model maupun media pembelajaran yang inovatif masih terbatas
sehingga partisipasi aktif peserta didik selama pembelajaran belum optimal. Sebagian besar
peserta didik cenderung pasif, ditunjukkan oleh rendahnya interaksi, minimnya pertanyaan, serta
kurangnya respons terhadap materi yang disampaikan guru. Kondisi tersebut menyebabkan
proses pembelajaran berlangsung monoton dan kurang mampu menarik minat belajar peserta
didik.

Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada capaian hasil belajar peserta didik. Berdasarkan
hasil tes prasiklus, dari 46 peserta didik hanya 22 peserta didik yang mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah, yaitu 75. Rata-rata nilai kelas
yang diperoleh sebesar 68,91 dengan persentase ketuntasan belajar sebesar 48%.

Tabel 1. Nilai Hasil Belajar Prasiklus

Keterangan Hasil
Jumlah Peserta Didik 46
Nilai Rata-rata 68,91
Peserta Didik Tuntas 22
Peserta Didik Belum Tuntas 24
Persentase Ketuntasan 48%

Hasil prasiklus menunjukkan bahwa ketuntasan belajar peserta didik masih berada di bawah
target yang ditetapkan. Rendahnya tingkat ketuntasan mengindikasikan bahwa proses
pembelajaran yang berlangsung belum mampu mengoptimalkan pemahaman peserta didik
terhadap materi Pendidikan Pancasila. Temuan ini menjadi dasar perlunya perbaikan proses
pembelajaran melalui penerapan model Game Based Learning berbasis Kahoot yang diharapkan
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik sekaligus memperbaiki hasil belajar pada siklus
berikutnya.

2. Deskripsi Siklus |

Siklus I dilaksanakan dengan menerapkan model Game Based Learning berbasis Kahoot pada
materi Bab 2 Membangun Budaya Taat Hukum, khususnya materi Membangun Kesadaran Hukum.
Pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang telah direncanakan dalam Penelitian
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Tindakan Kelas, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap
pelaksanaan, peserta didik mengikuti pembelajaran dengan bantuan media presentasi, video
pembelajaran, diskusi kelas, serta kuis interaktif menggunakan platform Kahoot sebagai sarana
evaluasi formatif.

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung untuk mengetahui tingkat
keseriusan dan keaktifan peserta didik. Hasil observasi menunjukkan bahwa penerapan model
Game Based Learning berbasis Kahoot mulai memberikan dampak positif terhadap keterlibatan
peserta didik, meskipun indikator keberhasilan yang ditetapkan belum sepenuhnya tercapai.

Tabel 2. Hasil Observasi Siklus |

Indikator Target Keberhasilan Hasil Siklus |
Keseriusan peserta didik 75% 57%
Keaktifan peserta didik 70% 67%
Ketuntasan hasil belajar 75% 9%

Berdasarkan Tabel 2, tingkat keseriusan peserta didik mencapai 57% dan keaktifan peserta
didik mencapai 67%. Meskipun kedua indikator tersebut menunjukkan adanya keterlibatan
peserta didik selama pembelajaran, persentase yang diperoleh masih berada di bawah target
keberhasilan yang telah ditetapkan. Sementara itu, ketuntasan hasil belajar hanya mencapai 9%,
sehingga menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang dipelajari.

Untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari,
dilakukan tes hasil belajar pada akhir pembelajaran. Hasil tes menunjukkan bahwa kemampuan
peserta didik masih belum mencapai ketuntasan yang diharapkan.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus |

Keterangan Hasil
Jumlah Peserta Didik 46
Nilai Tertinggi 80
Nilai Terendah 35
Peserta Didik Tuntas 4
Peserta Didik Belum Tuntas 42
Persentase Ketuntasan 9%

Hasil tes menunjukkan bahwa hanya 4 dari 46 peserta didik yang berhasil mencapai KKTP
sebesar 75. Rendahnya tingkat ketuntasan menunjukkan bahwa penerapan tindakan pada Siklus
| belum mampu memberikan hasil yang optimal terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi dan tes hasil belajar, pelaksanaan tindakan pada Siklus | belum
mencapai indikator keberhasilan yang telah ditetapkan. Keseriusan dan keaktifan peserta didik
menunjukkan peningkatan dibandingkan kondisi awal, namun masih berada di bawah target yang
ditentukan. Selain itu, persentase ketuntasan hasil belajar yang masih rendah menunjukkan
bahwa peserta didik belum sepenuhnya memahami materi yang diajarkan.

Hasil refleksi menunjukkan beberapa kendala selama pelaksanaan pembelajaran. Sebagian
peserta didik masih beradaptasi dengan penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran,
sehingga belum dapat memanfaatkan kegiatan kuis secara optimal. Selain itu, terdapat peserta
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didik yang kurang fokus selama penyampaian materi dan lebih tertarik pada aspek permainan
dibandingkan pemahaman konsep yang dipelajari. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
capaian hasil belajar pada akhir siklus.

Berdasarkan temuan tersebut, diperlukan perbaikan pada Siklus Il, antara lain dengan
meningkatkan pengelolaan kelas, memberikan penguatan materi yang lebih intensif sebelum
pelaksanaan kuis, serta mendorong partisipasi aktif seluruh peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung. Perbaikan tersebut diharapkan dapat meningkatkan keseriusan,
keaktifan, dan hasil belajar peserta didik pada siklus berikutnya.

3. Deskripsi Siklus I

Siklus II dilaksanakan sebagai tindak lanjut dari hasil refleksi pada Siklus I. Perbaikan yang
dilakukan difokuskan pada peningkatan keterlibatan peserta didik selama pembelajaran,
penguatan pemahaman materi sebelum pelaksanaan kuis, serta optimalisasi penggunaan model
Game Based Learning berbasis Kahoot. Materi yang diajarkan pada siklus ini adalah Bab 2
Membangun Budaya Taat Hukum dengan fokus materi Menerapkan Perilaku Taat Hukum.

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung untuk mengetahui
perkembangan keseriusan, keaktifan, dan hasil belajar peserta didik setelah dilakukan perbaikan
pembelajaran pada Siklus I1.

Tabel 4. Hasil Observasi Siklus Il

Indikator Target Keberhasilan Hasil Siklus Il
Keseriusan peserta didik 75% 87%
Keaktifan peserta didik 70% 85%
Ketuntasan hasil belajar 75% 78%

Berdasarkan Tabel 4, seluruh indikator keberhasilan yang ditetapkan telah tercapai pada
Siklus II. Tingkat keseriusan peserta didik mencapai 87%, sedangkan keaktifan peserta didik
mencapai 85%. Selain itu, ketuntasan hasil belajar mencapai 78%, sehingga telah melampaui target
keberhasilan yang ditetapkan sebesar 75%.

Tes hasil belajar dilaksanakan pada akhir pembelajaran untuk mengetahui tingkat
pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari. Hasil tes menunjukkan adanya
peningkatan dibandingkan dengan Siklus I.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Belajar Siklus I

Keterangan Hasil
Jumlah Peserta Didik 46
Nilai Tertinggi 95
Nilai Terendah 60
Peserta Didik Tuntas 36
Peserta Didik Belum Tuntas 10
Persentase Ketuntasan 78%

Hasil tes menunjukkan bahwa sebanyak 36 peserta didik telah mencapai KKTP yang
ditetapkan sekolah, sedangkan 10 peserta didik lainnya belum mencapai ketuntasan. Persentase
ketuntasan klasikal sebesar 787% menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik telah mampu
memahami materi yang dipelajari dengan baik. Pencapaian tersebut menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan hasil pada Siklus I.
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Hasil observasi dan tes hasil belajar menunjukkan bahwa penerapan model Game Based
Learning berbasis Kahoot berhasil meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Peningkatan keseriusan peserta didik menunjukkan bahwa penggunaan
Kahoot mampu menarik perhatian peserta didik sehingga mereka lebih fokus dalam mengikuti
pembelajaran. Selain itu, meningkatnya keaktifan peserta didik mengindikasikan bahwa
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif mampu mendorong peserta didik
untuk lebih terlibat dalam proses belajar, baik melalui diskusi, tanya jawab, maupun partisipasi
dalam kuis interaktif.

Peningkatan ketuntasan hasil belajar menunjukkan bahwa penggunaan model Game Based
Learning berbasis Kahoot tidak hanya menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, tetapijuga
membantu peserta didik memahami materi secara lebih efektif. Fitur kuis interaktif, umpan balik
langsung, serta adanya unsur kompetisi yang sehat melalui peringkat (leaderboard) mendorong
peserta didik untuk lebih aktif mempelajari materi dan meningkatkan motivasi belajar mereka.

Keberhasilan pada Siklus Il menunjukkan bahwa indikator keberhasilan penelitian telah
tercapai. Oleh karena itu, tindakan tidak dilanjutkan ke siklus berikutnya. Temuan ini
mengindikasikan bahwa penerapan model Game Based Learning berbasis Kahoot efektif dalam
meningkatkan keseriusan, keaktifan, dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas X-5 SMA Negeri 10 Depok.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan pada Siklus | dan Siklus 11 di
kelas X 5 SMA Negeri 10 Depok, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Game
Based Learning berbasis Kahoot mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Peningkatan tersebut terlihat secara jelas pada setiap indikator
pembelajaran. Pada indikator keseriusan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran, persentase
pencapaian meningkat dari 57% pada Siklus | menjadi 87% pada Siklus Il. Selanjutnya, keaktifan
peserta didik selama proses pembelajaran juga mengalami peningkatan dari 67% pada Siklus |
menjadi 85% pada Siklus II. Selain itu, ketuntasan hasil belajar pada Bab 2 Membangun Budaya
Taat Hukum dengan materi tentang Membangun Kesadaran Hukum dan Menerapkan Perilaku
Taat Hukum menunjukkan peningkatan yang signifikan, yaitu dari 9% pada Siklus | menjadi 78%
pada Siklus Il, sehingga telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan.
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