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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Kahoot terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di SD Negeri 105401 Namo Linting Tahun Ajaran 2025/2026. Menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design, penelitian ini melibatkan 26 siswa sebagai subjek. Hasil pretest menunjukkan hanya 7 siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) 70, sedangkan posttest menunjukkan mayoritas siswa mencapai atau melampaui KKTP dengan rentang nilai 70-100. Data pretest dan posttest berdistribusi normal, dan uji hipotesis menunjukkan penggunaan Kahoot berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Kesimpulan menyatakan bahwa media pembelajaran Kahoot efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPAS. Kata kunci: Kahoot, Hasil Belajar, IPAS.
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ABSTRACT
This study aims to determine the effect of using Kahoot as a learning media on the learning outcomes of fourth-grade students in the IPAS subject at SD Negeri 105401 Namo Linting in the 2025/2026 academic year. This research employed a quantitative approach using a One Group Pretest–Posttest design with a total of 26 students as research subjects. The results of the study indicate that in the pretest, only seven students achieved the Minimum Mastery Criterion (KKTP) score of 70, whereas in the posttest, the majority of students achieved and exceeded the KKTP with score ranges between 70 and 100. The pretest and posttest data were normally distributed (Lcount < Ltable). Furthermore, the results of the hypothesis testing show that the use of Kahoot as a learning media has a significant effect on students’ learning outcomes. The conclusion of this study states that Kahoot as a learning media is effective in improving the learning outcomes of fourth-grade students in the IPAS subject.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan faktor penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran diarahkan untuk membangun pemahaman konsep dasar serta membentuk karakter dan kemampuan berpikir kritis siswa. Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting adalah IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), karena membantu siswa memahami lingkungan sekitar dan interaksi manusia dengan alam. Namun, keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh metode dan media yang digunakan guru dalam proses belajar mengajar.
Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 105401 Namo Linting Tahun Ajaran 2025/2026, diketahui bahwa dari 27 siswa kelas IV, hanya 9 siswa (33,3%) yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dengan nilai ≥70, sedangkan 18 siswa (66,7%) belum mencapai ketuntasan. Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih memiliki hasil belajar yang rendah pada mata pelajaran IPAS. Rendahnya persentase ketuntasan ini diduga disebabkan oleh proses pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah dan penggunaan media konvensional, sehingga siswa kurang aktif dan mudah merasa bosan.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Salah satu media yang dapat digunakan adalah Kahoot!, yaitu aplikasi kuis berbasis digital yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain. Media ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran Kahoot dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPAS.
BAHAN DAN METODE
Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas IV di SD Negeri 105401 Namo Linting Tahun Ajaran 2025/2026 dengan jumlah subjek sebanyak 26 siswa. Bahan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi materi pembelajaran IPAS pada topik “Gaya di Sekitar Kita”, media pembelajaran berbasis digital yaitu Kahoot! sebagai alat bantu kuis interaktif, serta instrumen penelitian berupa soal pretest dan posttest yang disusun berdasarkan indikator pembelajaran. Selain itu, dokumentasi juga digunakan untuk mendukung data penelitian.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan desain One Group Pretest–Posttest Design. Pada desain ini, siswa diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal sebelum perlakuan. Selanjutnya, siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media Kahoot sebagai perlakuan (treatment). Setelah proses pembelajaran selesai, siswa diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui peningkatan hasil belajar. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran Kahoot, sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Data yang diperoleh dianalisis melalui uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji t (Paired Sample t-test) untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh signifikan penggunaan media Kahoot terhadap hasil belajar siswa.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian yang dilakukan pada siswa kelas IV di SD Negeri 105401 Namo Linting menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media pembelajaran Kahoot! pada mata pelajaran IPAS. Pada tahap pretest, hanya sebagian kecil siswa yang mencapai KKTP 70, sedangkan sebagian besar siswa belum tuntas. Setelah diberikan perlakuan menggunakan media Kahoot, hasil posttest menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah mencapai bahkan melampaui KKTP dengan rentang nilai yang lebih tinggi dibandingkan sebelum perlakuan. Hasil uji normalitas menunjukkan data berdistribusi normal, dan uji hipotesis menggunakan uji t berpasangan menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Pembahasan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih antusias dalam menjawab soal karena adanya unsur permainan dan kompetisi yang sehat. Selain itu, umpan balik yang diberikan secara langsung membantu siswa memahami kesalahan dan memperbaiki pemahamannya. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis digital seperti Kahoot terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.
KESIMPULAN
1. Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SD Negeri 105401 Namo Linting pada mata pelajaran IPAS kelas IV, diketahui bahwa kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media pembelajaran Kahoot masih tergolong sedang. Hal ini terlihat dari hasil pretest dengan rata-rata nilai sebesar 58,08, yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa belum optimal.
2. Setelah pembelajaran IPAS dilaksanakan dengan menggunakan media pembelajaran Kahoot, hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Hal ini dibuktikan dengan hasil posttest yang menunjukkan rata-rata nilai sebesar 77,31, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Kahoot membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih baik.
3. Hasil analisis data menggunakan uji-t berpasangan menunjukkan bahwa nilai t hitung lebih besar daripada t tabel pada taraf signifikansi 0,05, sehingga hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Kahoot berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 105401 Namo Linting.
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