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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA AUDIOVISUAL BERBASIS GAME EDUCATION
KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK
KELAS IV PADA PEMBELAJARAN IPAS

Oleh

NABILA NUR FAUZIA

Penelitian ini membahas tentang rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPAS di kelas IV SD Nurul Huda Islamic School. Tujuan dari penelitian
ini untuk mengetahui pengaruh media audiovisual berbasis game education kahoot
terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV pada pembelajaran IPAS. Teknik
pengumpulan data menggunakan tes dan nontes. Menggunakan penelitian
kuantitatif dengan desain Quasi Eksperimen Design dengan jenis Non Equivalent
Control Group Design. Populasi berjumlah 90 peserta didik dan sampel yang
digunakan 60 peserta didik, sampel ditentukan dengan teknik random sampling.
Data dianalisis dengan uji regresi linier sederhana kemudian didapati pengaruh
yang signifikan dari penggunaan media audiovisual berbasis game education
kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV pada pembelajaran IPAS SD
Nurul Huda Islamic School yang ditunjukkan dengan perolehan nilai sig.
coefficients 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut maka Ho ditolak dan H,
diterima, yang artinya terdapat pengaruh penggunaan media audiovisual berbasis
game education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV pada
pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School.

Kata Kunci: game education kahoot, hasil belajar, media audiovisual



ABSTRACT

THE EFFECT OF KAHOOT EDUCATION GAME-BASED
AUDIOVISUAL MEDIA ON STUDENTS’ LEARNING OUTCOMES IN
CLASS IV IN SCIENCE LEARNING

By

NABILA NUR FAUZIA

This study discusses the low learning outcomes of students in the subject of science
in grade IV at Nurul Huda Islamic School Elementary School. The purpose of this
study was to determine the effect of audiovisual media based on educational game
kahoot on the learning outcomes of grade I'V students in science learning. The data
collection techniques used tests and non-tests. This study employed quantitative
research with a Quasi Experiment Design and a Non-Equivalent Control Group
Design type. The population consisted 90 students and the sample used was 60
students, the sample was determined using a random sampling technique. The data
were analyzed using a simple linear regression test, which showed a significant
effect of the use of audiovisual media based on educational game kahoot on the
learning outcomes of grade IV students in science learning at Nurul Huda Islamic
School Elementary School, indicated by the acquisition of a significance coefficient
value of 0.000 <0.05. Based on these results, Ho is rejected and Ha was accepted,
which means that there was an effect of the use of audiovisual media based on
educational game kahoot on the learning outcomes of grade IV students in science
learning at Nurul Huda Islamic School Elementary School.

Keywords: audiovisual media, kahoot ed ucational games, learning outcomes
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu upaya yang dilakukan seseorang secara
sadar dan terencana dari kecil hingga dewasa dengan tujuan untuk
meningkatkan potensi sumber daya manusia. Menurut Bapak Pendidikan
Nasional Indonesia Ki Hajar Dewantara yang dijelaskan oleh Ujud (2023)
mengartikan bahwa; Pendidikan yaitu suatu tuntutan dalam hidup tumbuhnya
anak-anak, adapun maksudnya pendidikan menuntun seluruh kekuatan kodrat
yang ada dalam diri anak-anak dengan tujuan agar mereka sebagai manusia
dan sebagai anggota masyarakat mampu mencapai keselamatan dan
kebahagiaan setinggi-tingginya dalam hidup. Sejalan dalam Undang-undang
nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 3 tujuan
Pendidikan nasional adalah: Mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri serta menjadi warga

negara yang demokratis juga bertanggung jawab.

Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 tersebut bahwa sebuah pembelajaran
lebih menekankan pada kesiapan seseorang untuk terjun langsung dalam
bermasyarakat dan bagaimana seseorang dilatih untuk menjadi individu yang
berilmu serta memiliki karakter yang baik. Hal itu berkaitan dengan usaha
pemerintah untuk memperbaiki kurikulum di Indonesia yang menekankan
pada keaktifan peserta didik dengan tujuan memperoleh hasil belajar yang
maksimal. Persiapan pembelajaran yang baik dan efektif adalah pembelajaran
yang mampu menyesuaikan kebutuhan belajar sesuai dengan gaya belajar dan
kebiasaan belajar peserta didik yang sebelumnya belum disesuaikan dengan

kebutuhan belajar peserta didik untuk mendapatkan hasil yang ingin dicapai.



Proses untuk mencapai hasil pembelajaran yang sesuai dengan tujuan yang
dirancang maka perlu adanya penyesuaian dan perubahan terhadap
pendidikan sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2024 mengenai peraturan
pengimplementasian kurikulum Merdeka yang menjadi kurikulum nasional
dan digunakan di seluruh sekolah di Indonesia. Kurikulum Merdeka ini dibuat
dengan sesederhana mungkin sehingga dapat diterapkan secara fleksibel

dalam situasi apapun.

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi sejak tahun 2022
resmi meluncurkan kurikulum Merdeka yang kini sudah ditetapkan sebagai
kurikulum nasional. Menurut Wiguna dan Tristaningrat (2022) salah satu
karakteristik kurikulum merdeka yaitu pengembangan soft skill dan karakter.
Peserta didik diharapkan memiliki karakter profil pelajar Pancasila yaitu
beriman, bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berkebhinnekaan global,
gotong royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif. Sejalan dengan pendapat
Murba, dkk (2022) menyatakan pentingnya pendidikan dengan penanaman
karakter supaya peserta didik dapat mengetahui, menginginkan, dan
berperilaku baik. Progam Merdeka belajar diyakini mampu memperbaiki
proses eksplorasi pengetahuan. Sejalan dengan pendapat Daga (2021)
menyatakan bahwa progam merdeka belajar mengemas pembelajaran secara
leluasa dan menyenangkan berlandaskan sikap dan keterampilan dari
lingkungan, dengan materi yang esensial. Sistem pendidikan kurikulum
merdeka meningkatkan kualitas pembelajaran yang berfokus pada
kemampuan literasi, numerasi dan penanaman karakter. Salah satu upaya
peningkatan dalam penanaman karakter peserta didik yaitu melalui

pembelajaran IPAS.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran pada
jenjang sekolah dasar yang memiliki pembaruan yang terletak pada

penggabungan dua mata pelajaran IPA dan IPS. [lmu Pengetahuan Alam dan



Sosial (IPAS) merupakan pengembangan Kurikulum Merdeka pada tahun
2022. Menurut Kemendikbud (2022) Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda
mati di alam semesta serta interaksinya, serta ilmu yang mengkaji kehidupan
manusia dengan alam sekitar. IPAS memiliki peranan penting dalam
mewujudkan tercapainya tujuan Profil Pelajar Pancasila yang menjadi

gambaran ideal profil peserta didik di Indonesia.

Menurut Rahman (2024) bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil
dari proses interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Menurut Ulfah dan
Opan Arifudin (2021) peserta didik dikatakan berhasil dalam belajarnya
apabila dapat mengembangkan kemampuan kognitif atau pengetahuan.
Kemampuan kognitif disini adalah penilaian terhadap peserta didik dalam
proses pembelajaran, dalam penilaian ini menumbuhkan pemahaman peserta
didik terkait materi yang dipelajari. Maka dari itu peserta didik perlu proses
pemahaman materi secara maksimal dalam proses pembelajaran untuk
mendapatkan hasil yang maksimal. Pendidik dapat menentukan hasil belajar
peserta didik atau setidaknya tujuan pembelajaran dilakukan untuk penilaian.
Hasil belajar peserta didik dapat dilihat melalui hasil tes. Setelah mereka
melalui proses belajar, tes sederhana dapat menunjukan apakah peserta didik

memahami pembelajaran yang baru saja dilakukan.

Media pembelajaran audiovisual berbasis game education kahoot menjadi
salah satu media yang mampu membantu untuk memaksimalkan
penyampaian materi bahan ajar pada proses pembelajaran untuk mendapatkan
hasil belajar yang maksimal. Pada era abad 21 ini sudah terdapat banyak
inovasi-inovasi yang dilakukan pendidik pada setiap proses pembelajaran,
salah satunya dengan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi.
Penggunaan media audiovisual berbasis teknologi menjadi pilihan efektif
bagi pendidik untuk meminimalisir rasa bosan peserta didik ketika proses
pembelajaran. Pendapat tersebut didukung oleh penelitian Rusmiati (2024)
dalam observasinya di SDN Dampala Kecamatan Bahodopi yang



menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pada penggunaan media audiovisual
dalam meningkatkan motivasi dan semangat peserta didik pada proses
pembelajaran. Peserta didik yang sebelumnya lebih sering melakukan
aktivitas diluar materi pembelajaran dikarenakan rasa bosan, sekarang lebih
aktif dalam berpastisipasi pada proses pembelajaran sehingga hasil belajar

yang didapat lebih baik dari sebelumnya.

Media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot merupakan media yang
memberikan kemudahan bagi pendidik dan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Pendapat tersebut didukung oleh penelitian Zulkhi (2023)
dalam observasinya pada ranah kognitif di SDN 146/IV Kota Jambi yang
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pada penggunaan media pembelajaran
kahoot terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik sekolah dasar.
Penelitian tersebut menjelaskan bahwa sebelum diterapkannya media kahoot
pada pembelajaran tertentu, hasil belajar sebagian peserta didik terbilang

rendah.

Permasalahan-permasalahan tersebut juga ditemukan di SD Nurul Huda
Islamic School, yang dimana berdasarkan hasil wawancara dan studi
dokumentasi yang dilakukan kepada koordinator kelas IV SD Nurul Huda
Islamic School pada tanggal 01 November 2024 ditemukan beberapa
permasalahan dalam proses pembelajaran seperti pendidik belum maksimal
dalam memilih media pembelajaran yang tepat pada saat proses
pembelajaran, pendidik belum pernah menggunakan media kahoot dalam
mengevaluasi hasil pembelajaran, serta terdapat peserta didik yang belum
memenuhi KKTP di kelas IV. Berdasarkan permasalahan yang ditemui di SD
Nurul Huda Islamic School tersebut terdapat dampak pada penilaian
kemampuan koginitif peserta didik yang menjadi rendah. Data nilai tengah
semester ganjil peserta didik kelas IV yang diperoleh dinyatakan masih
tergolong rendah. Banyak peserta didik yang belum memenuhi KKTP pada
mata pelajaran IPAS. Hal tersebut dapat terlihat pada tabel sebagai berikut.



Tabel 1. Data hasil nilai Sumatif Tengah Semester ranah kognitif kelas
IV SD Nurul Huda Islamic School semester ganjil tahun ajaran
2024/2025 pelajaran IPAS

Nilai Ilmu Pengetahuan Alam
Kelas Jumlah Peserta dan Sosial (IPAS)
Didik KKTP 70
Belum Tuntas | Tuntas (= 70)
(<70)
IV Sa’ad bin Abi Waqgash 30 16 14
IV Abu Dzar Al-ghifari 30 19 11
IV Abu Huraira 30 19 11
Jumlah 90 54 36
Presentase (%) 100 60 40

Sumber: Dokumen Data Penelitian Pendahuluan Tahun 2024

Berdasarkan tabel 1 dan hasil penelitian pendahuluan diketahui bahwa hasil
sumatif tengah semester pada mata pelajaran IPAS kelas IV yang telah
mencapai ketuntasan terdapat 36 peserta didik (40%), sementara jumlah
peserta didik yang belum mencapai kriteria ketuntasan terdapat 54 peserta
didik (60%). Hal ini menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang
tidak mencapai KKTP. Kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran menjadi
tolak ukur bagi pendidik untuk memperbaiki tingkat kualitas pembelajaran
untuk dapat mencapai hasil dan tujuan pembelajaran yang diinginkan. Sejalan
dengan pendapat Juhairiah (2023) KKTP digunakan untuk engetahui apakah
peserta didik telah berhasil mencapai tujuan pembelajaran. Melihat data hasil
belajar pada penilaian sumatif tengah semester tersebut, perlu adanya upaya
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di SD Nurul Huda Islamic
School. Pembelajaran di SD Nurul Huda Islamic School rupanya masih
memerlukan pembaruan dalam proses pembelajaran khususnya pada mata
pelajaran IPAS, karena terdapat sebagian peserta didik yang menganggap
bahwa pelajaran IPAS itu merupakan pelajaran yang membosankan dan sulit

untuk dipahami.

Hal itu terjadi karena penggunaan dan pemanfaatan media di Sekolah Dasar
tersebut masih minim. Media pembelajaran merupakan salah satu perangkat

penting dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan



pendapat Audie (2019) bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar peserta didik dan mengembangkan prestasi peserta didik.sangat
mempengaruhi hasil belajar. Di SD Nurul Huda Islamic School pendidik
belum maksimal dalam menggabungkan metode ceramah dengan penggunaan
media pembelajaran yang lebih efektif. Pendidik lebih sering menggunakan
media visual berupa buku paket, papan tulis, media cetak seperti gambar dan
power point. Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran audiovisual
berbasis game masih jarang digunakan di SD Nurul Huda Islamic School.
Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan, sudah tersedia alat seperti
proyektor dan komputer yang seharusnya bisa dimanfaatkan pendidik dengan

baik untuk menunjang pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Proses pembelajaran yang kurang sesuai sehingga kurang mendorong peserta
didik dalam memahami materi ajar tidak diatasi, maka akan berdampak pada
hasil belajar yang semakin menurun terutama pada pembelajaran IPAS. Oleh
karena itu, untuk meningkatkan hasil belajar IPAS perlu adanya perubahan
dalam kegiatan belajarnya, seperti penggunaan media pembelajaran yang
digunakan oleh pendidik harus mampu menarik perhatian peserta didik. Salah
satu media pembelajaran yang mampu merubah pandangan peserta didik
mengenai pembelajaran IPAS yang cukup membosankan yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran audiovisual berbasis game education
kahoot. Sejalan dengan pendapat Rahmawati (2023) penggunaan aplikasi
kahoot sebagai media pembelajaran dirasa efektif untuk meningkatkan minat
belajar peserta didik. Aplikasi kahoot merupakan inovasi media yang cukup
menarik karena aplikasi ini memiliki fitur suara, gambar animasi dan yang
paling utama adalah adanya permainan edukasi yang dapat menumbuhkan
ketertarikan dan semangat peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran

dengan tujuan untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, solusi pemecahan masalah untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS dapat menggunakan media pembelajaran,

yaitu media pembelajaran audiovisual berbasis game education kahoot.



Penggunaan media audiovisual berbasis kahoot merupakan media yang
berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Nurul
Huda Islamic School, namun perlu adanya pembuktian secara ilmiah, maka
peneliti melakukan penelitian eksperimen dengan judul “Pengaruh Media
Audiovisual Berbasis Game Education Kahoot Terhadap Hasil Belajar Peserta
Didik Kelas IV pada Pembelajaran IPAS”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi permasalahan

yang berhubungan dengan hasil belajar peserta didik sebagai berikut.

1.2.1 Pendidik belum maksimal dalam memilih media pembelajaran yang
tepat dalam melaksanakan proses pembelajaran.

1.2.2  Pendidik belum pernah menggunakan media audiovisual berbasis
game education kahoot dalam pembelajaran.

1.2.3 Sebagian besar hasil belajar peserta didik di kelas IV belum memenuhi
KKTP.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah hasil belajar I[PAS (Y) dan media audiovisual berbasis

game education kahoot (X).

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah
terdapat pengaruh penerapan media audiovisual berbasis game education
kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SD Nurul Huda Islamic
School pada pembelajaran IPAS Tahun Pelajaran 2024/2025?”



1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pada penerapan media audiovisual
berbasis game education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
SD Nurul Huda Islamic School pada pembelajaran IPAS Tahun Pelajaran
2024/2025.

1.6 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai, hasil penelitian ini diharapkan dapat

memberikan manfaat baik secara teoritis maupun secara praktis. Adapun

manfaat yang diharapkan sebagai berikut:

1.6.1 Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambahkan khasanah ilmu
pengetahuan di bidang pendidikan dasar, khususnya pemahaman pada
mata pelajaran IPAS dengan menggunakan media audiovisual berbasis
game education kahoot sekaligus dapat menjadi pengalaman belajar

dan dapat meningkatkan hasil belajar.

1.6.2 Manfaat Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi:

a. Peserta Didik
Meningkatkan semangat kepada peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran di kelas dengan menggunakan media audiovisual
berbasis game education kahoot, dan dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS.

b. Pendidik
Sebagai panduan dalam upaya mengoptimalkan pelajaran IPAS
dengan menggunakan media pembelajaran yang bervariasi seperti
media kahoot dalam rangka meningkatkan hasil belajar peserta

didik.



C.

Kepala Sekolah.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi konstribusi dalam
mengenalkan media audiovisual berbasis game education kahoot
guna meningkatkan mutu pembelajaran di SD Nurul Huda Islamic
School.

Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan rujukan bagi
peneliti lainnya dalam mengembangkan media audiovisual

berbasis game education kahoot dalam pembelajaran.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan suatu keberhasilan yang telah dicapai oleh
peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Sejalan dengan
pendapat Rahman (2024) bahwa hasil belajar merupakan sesuatu
yang telah diperoleh peserta didik setetah melakukan proses
pembelajaran. Pendapat ini didukung oleh Oemar Hamalik yang
dijelaskan Sugiantara (2024) bahwa hasil belajar adalah apabila
seseorang sudah mengikuti pembelajaran atau belajar, maka akan
terjadi perubahan tingkah laku pada diri mereka. Menurut pendapat
Rahman (2024) dalam jurnalnya bahwa hasil belajar dapat diartikan
sebagai hasil dari proses interaksi tindak belajar dan tindak mengajar.
Hasil belajar ini dapat dilihat dari dua sisi, yaitu sisi pendidik dan
peserta didik. Dilihat dari sisi pendidik, bahwa hasil belajar dari
tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dilihat
dari sisi peserta didik, hasil belajar merupakan berakhirnya proses

pembelajaran.

Hasil belajar merupakan suatu pencapaian dalam tingkat pemahaman
dan bentuk perubahan tingkah laku yang didapatkan oleh seseorang
atau peserta didik kearah yang lebih baik setelah mengikuti proses
pembelajaran dalam kurun waktu tertentu baik dari segi kognitif,

motorik dan sikapnya.
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b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar yang akan dicapai oleh peserta didik dapat dipengaruhi
oleh beberapa faktor yang dimana faktor-faktor tersebut dibagi
menjadi dua yaitu faktor dari dalam diri peserta didik dan dari luar
peserta didik. Sejalan dengan pernyataan menurut Jufrida (2019)
bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibagi menjadi
dua faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal
merupakan faktor pendorong yang bersumber dari dalam diri peserta
didik itu sendiri seperti faktor fisiologis yang meliputi faktor
jasmani, faktor kesehatan, faktor cacat tubuh dan faktor psikologis
yang meliputi motivasi, minat, bakat, kebiaasan belajar serta
konsentrasi. Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari
luar diri individu yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik
seperti pada faktor keluarga yang meliputi faktor dari latar belakang
tingkat pendidikan orang tua, cara orang tua mendidik, relasi atau
hubungan antar anggota keluarga, serta bagaimana keadaan rumah
dan faktor sekolah yang sangat berperan aktif dalam mempengaruhi
hasil belajar ini mencakup yaitu metode mengajar, metode belajar

serta sarana dan prasarana serta yang terakhir faktor masyarakat.

Menurut Rambe (2018) hasil belajar yang dicapai oleh setiap peserta
didik merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang
mempengaruhi, baik faktor internal maupun eksternal. Adapun
uraian mengenai faktor internal dan eksternal, sebagai berikut.

1) Faktor Internal
Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam
diri peserta didik yang mempengaruhi kemampuan belajar
peserta didik. Faktor internal ini meliputi: kecerdasan,
minat dan perhatian, motivasi belajar, ketekunan, sikap,
kebiasan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.

2) Faktor eksternal
Faktor eksternal merupakan faktor yang dipengaruhi dari
luar diri peserta didik yang membentuk hasil belajarnya.
Faktor-faktor tersebut berasal dari keluarga, sekolah, dan
masyarakat.
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Berdasarkan faktor-faktor yang telah dijelaskan, terdapat dua faktor
yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Faktor-faktor
tersebut berasal dari faktor internal dan eksternal. Faktor internal
merupakan faktor yang ada pada diri peserta didik itu sendiri seperti
kurangnya motivasi belajar, kesehatan, serta kecerdasan peserta
didik, minat belajar serta kebiasaan belajar yang ada pada peserta
didik itu sendiri. Faktor yang kedua yaitu faktor eksternal, faktor ini
merupakan faktor yang berasal dari luar diri peserta didik seperti

faktor orang tua yang kurang memberikan perhatian.

. Indikator Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan tujuan dari belajar. Indikator hasil belajar
menurut Hapit (2024) terbagi menjadi 3 yaitu, aspek kognitif, aspek
afektif dan aspek psikomotorik. Didukung oleh Bloom yang
dijelaskan oleh Saputri (2020) secara garis besar membagi
klasifikasi hasil belajar menjadi tiga ranah, yakni ranah kognitif yang
berkenaan dengan hasil belajar intelektual, ranah afektif yang
mencakup perilaku, dan ranah psikomotoris yang berkenaan dengan

hasil belajar keterampilan dan kemampuan bertindak.

Ranah kognitif adalah suatu kemampuan yang dimiliki peserta didik
untuk dapat mengetahui konsep dan prinsip yang telah dilakukannya
dalam proses pembelajaran. Menurut Rosyidi (2020) bahwa ranah
kognitif adalah suatu ranah yang mencakup kegiatan tentang cara
berpikir. Didukung dengan pendapat Basri (2018) menyatakan
bahwa kemampuan kognitif adalah keterampilan otak untuk berpikir
mengenai hal yang dimulai dari sederhana menuju kompleks.
Kemampuan yang dinilai dalam proses pembelajaran yang
mengalami revisi hanya di ranah kognitif yang diklasifikasikan
menjadi 6 indikator sesuai dengan pendapat Gustalia dan Setiyawati
(2023) yang menyatakan bahwa acuan untuk indikator kemampuan

kognitif yaitu dimulai dari:
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Pengetahuan (C1) diartikan peserta didik dapat mengingat,
menghafal dan menyebutkan bagian dari materi
pembelajaran.

Pemahaman (C2) diartikan bahwa peserta didik dapat
menerangkan, menjelaskan dan merangkum.

Penerapan (C3) diartikan bahwa peserta didik dapat
menghitung, membuktikan dan melengkapi terkait materi
pembelajaran.

Analisis (C4) diartikan bahwa peserta didik dapat memilah,
membedakan dan membagi bagian-bagian dari materi
pembelajaran.

Evaluasi (C5) diartikan peserta didik dapat mengkritik,
menilai dan menafsirkan materi pembelajaran.
Menciptakan (C6) diartikan dengan peserta didik dapat
membuat dan menghasilkan sesuatu yang baru.

Pendapat Gunawan dan Paluti (2017) terkait 6 kategori indikator

dalam mengukur ranah kognitif adalah sebagai berikut:

1.

Pengetahuan (Knowledge) (C1) adalah hal-hal yang
melibatkan suatu proses untuk mengingat-ingat kembali hal
secara universal.

Pemahaman (Comprehension) (C2) merupakan bentuk
untuk memahami sesuatu yang telah diketahui.

Penerapan (Application) (C3) adalah seseorang memiliki
kemampuan untuk menerapkan gagasan, prosedur, metode,
rumus, teori, prinsip di dalam berbagai situasi.

Analisis (Analysis) (C4) adalah kemampuan memecahkan
suatu isi komunikasi menjadi elemen-elemen sehingga
hierarki ide-idenya menjadi jelas.

Sintesis (Shyntesis) (C5) adalah memadukan elemen-elemen
dan bagian-bagian untuk membentuk suatu kesatuan.
Evaluasi (Evaluation) (C6) menentukan nilai materi dan
metode untuk tujuan tertentu.

Pendapat Hutapea (2019) yang menyatakan bahwa mengukur hasil

belajar kognitif atau kemampuan kognitif dapat dilakukan dengan

menggunakan Teknik tes. Tes yang dilakukan tidak hanya berupa

tanya jawab secara lisan, namun juga dapat menggunakan tes tertulis

untuk mengetahui kemampauan peserta didik. Hal ini didukung oleh

pendapat Rosyidi (2020) mengukur kemampuan kognitif bisa dengan

menggunakan tes pilihan ganda, tes bentuk jawaban singkat dan tes

menjodohkan.
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Indikator yang digunakan dalam ranah kognitif untuk mengetahui
kemampuan kognitif peserta didik yang diambil adalah indikator
kemampuan kognitif menurut Gustalia dan Setiyawati (2023) pada
indikator penilaiannya menjadi, pengetahuan (C1), pemahaman (C2),
penerapan (C3), analisis (C4), evaluasi (C5), dan menciptakan (C6).
Penelitian ini menggunakan indikator penilaian ranah kognitif bagian
penerapan (C3), analisis (C4) dan evaluasi (C5). Pengambilan bagian
tersebut dikarenakan kelas yang digunakan untuk menelitian adalah
kelas IV yang terdapat pada jenjang awal kelas tinggi. Sistem
penilaian yang dinilai dimulai dari hal yang sederhana ke kompleks.

Penilaian ranah kognitif pada penelitian ini berupa tes pilihan ganda.

2.1.2 Media Pembelajaran

a. Pengertian Media
Media merupakan salah satu alat yang digunakan oleh setiap
pendidik sebagai alat penyampai materi bahan ajar untuk menunjang
keberhasilan pada setiap proses pembelajaran. Menurut Banat (2022)
media pembelajaran merupakan bagian penting dari tercapainya
proses pembelajaran, karena media digunakan sebagai alat peraga
yang mampu memaksimalkan penggunaan metode pengajaran yang
digunakan oleh pendidik. Sejalan dengan pendapat Fadilah (2023)
media merupakan segala bentuk perantara yang digunakan oleh
pendidik sebagai penyebar ide, sehingga suatu ide atau gagasan

tersebut bisa tersampaikan pada penerima atau peserta didik.

Media memiliki unsur-unsur penting yang dijelaskan menurut Adisel
(2022) terdapat dua unsur penting pada media pembelajaran, yaitu
unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan
yang dibawanya (perangkat lunak). Perangkat lunak atau software
adalah informasi atau bahan ajar yang akan diberikan kepada
penerima atau peserta didik. Sedangkan perangkat keras atau
hardware adalah sarana yang digunakan untuk menyajikan pesan

atau bahan ajar. Seiring dengan perkembangan zaman dan kemajuan
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teknologi, saat ini pembelajaran tidak hanya terpaku pada media
visual saja, banyak inovasi pada bidang teknologi yang
memodifikasi media pembelajaran visual menjadi media berbasis
audio (podcast atau sesuatu yang hanya menggunakan suara) dan

audiovisual (video yang menggunakan gambar dan suara).

Media pembelajaran tidak hanya digunakan sebagai alat penyampai
informasi dalam pembelajaran, namun peran media lebih besar
daripada itu. Media pembelajaran juga digunakan sebagai alat bantu
untuk menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan tidak
membosankan bagi peserta didik. Sejalan dengan apa yang dikatakan
oleh Ruth Lautfer yang dijelaskan oleh Tafonao (2018) media
pembelajaran merupakan salah satu alat bantu bagi pendidik sebagai
penyampai informasi atau materi pengajaran, meningkatkan
kreatifitas peserta didik dan menarik perhatian peserta didik dalam

proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu pemegang peran penting
dalam tercapainya hasil belajar yang maksimal. Media pembelajaran
merupakan alat yang digunakan oleh setiap pendidik untuk
menyampaikan infomasi atau materi bahan ajar. Media pembelajaran
yang menarik dan memadai akan menunjang keberhasilan suatu

proses pembelajaran yang diinginkan.

. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki fungsi untuk menyampaikan informasi
dari pendidik ke peserta didik. Penggunaan media pembelajaran juga
dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih jelas
dan detail. Menurut Ahmadiyanto (2016) media pembelajaran
memiliki fungsi yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran
dengan tujuan untuk mempengaruhi efektivitas pembelajaran.
Adapun fungsi-fungsi pembelajaran menurut Ahmadiyanto (2016)
adalah:



1)

2)

3)

4)
5)

6)

8)
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Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan
pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik dengan
menghadirkan objek langsung kepada peserta didik. Obyek
yang dimaksud bisa berupa bentuk nyata, miniatur, model,
maupun gambar yang disajikan secara audiovisual dan
audial.

Media pembelajaran dapat melampaui batasan ruang kelas.
Banyak hal yang tidak mungkin dialami secara langsung di
kelas oleh peserta didik tentang suatu obyek, yang
disebabkan karena keterbatasan tertentu. Kemudian melalui
penggunaan media yang tepat, maka semua obyek itu dapat
disajikan kepada peserta didik.

Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi
langsung antara peserta didik dengan lingkungannya.
Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar,
konkrit, dan realistis.

Media membangkitkan keinginan dan minat baru.

Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak
untuk belajar.

Media memberikan pengalaman yang integral atau
menyeluruh dari pengalaman yang konkrit sampai dengan
abstrak.

Menurut Rahmi (2022) media pembelajaran memiliki beberapa

manfaat untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan:

1)

2)
3)
4)

Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistic.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.
Dapat mengatasi sifat pasif peserta didik.
Dapatmengatasiperbedaansifatyangunikdanperbedaan
pengalaman peserta didik.

Menurut Kemp dan Dayton yang dijelaskan oleh Hasan dkk (2021)

dalam jurnalnya bahwa media pembelajaran memiliki tiga fungsi

utama apabila media itu digunakan secara perorangan, kelompok,

atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya. Adapun ketiga

fungsi tersebut adalah:

1)

2)
3)

Media pembelajaran mampu memotivasi minat atau
tindakan.

Media pembelajaran dapat menyajikan informasi.
Media pembelajaran sebagai tujuan pembelajaran yang
dimana dalam penyajian materi didalamnya harus
melibatkan peserta didik dalam aktivitas nyata.
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Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi. Media pembelajaran
merupakan kunci utama dari keberhasilan suatu proses pembelajaran.
Media pembelajaran memiliki fungsi-fungsi seperti, media
pembelajaran mampu mengatasi keterbatasan keterlibatan peserta
didik di dalam kelas. dengan menggunakan media pembelajaran
mampu memotivasi dan menumbuhkan minat serta keaktifan peserta
didik saat proses pembelajaran, mampu memberikan pengalaman
yang integral, dan media pembelajaran dapat memberikan

keseragaman dalam pengamatan materi.

. Macam-Macam Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sebuah alat perantara yang
digunakan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran
dengan tujuan terciptanya proses pembelajaran yang efektif. Media
pembelajaran terdiri dari tiga jenis media, yaitu media visual,
audiovisual dan audio. Dijelaskan oleh Rohmah (2021) macam-
macam media pembelajaran terdiri dari: (1) media pembelajaran
audio yang dilakukan dengan menggunakan phonograph, open real
tapes, cassette tapes, compact disc, radio, dan laboratorium bahasa;
(2) Media visual seperti gambar, grafik, peta, dan lain-lain; (3) media
pembelajaran audiovisual. Berhubungan dengan penjelasan

sebelumnya terdapat macam-macam media pembelajaran, yaitu:

1) Media visual
Media visual merupakan media yang hanya menggunakan
pengelihatan sebagai sarana informasinya. Menurut Mayasari
(2021) media visual merupakan media yang hanya melibatkan
panca indra pengelihatan dalam penggunaannya, jenis media yang
termasuk dalam media visual adalah media cetak-verbal, media
cetak-grafis, dan media visual non-cetak. Media visual-verbal
adalah media visual yang mengandung pesan verbal (pesan
linguistik berbentuk tulisan). Media visual non-verbal-grafis

adalah media visual yang mengandung pesan non-verbal seperti



2)

3)
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simbol-simbol visual atau unsur-unsur grafis, seperti pada gambar
grafik, diagram, bagan, dan peta. Sejalan dengan pendapat Ulfah
dan Arifudin (2019) media visual non-verbal tiga dimensi adalah
media visual yang memiliki tiga dimensi, berupa model, seperti

miniatur, mock up, specimen, dan diorama.

Media visual sama halnya seperti media pembelajaran pada
umumnya, dimana media visual merupakan media yang
digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan informasi pada
proses pembelajaran di sekolah. Media visual adalah media yang
sering digunakan pendidik untuk menjelaskan suatu materi untuk
menggambarkan bentuk visual dengan tujuan mempermudah
peserta didik dalam menyerap materi bahan ajar. Sejalan dengan
pendapat Mayasari (2021) bahwa dengan menggunakan media
pembelajaran visual peserta didik tidak hanya bisa
membayangkan fenomena yang dipelajari, pendidik juga lebih
mudah dalam menunjukkan tujuan yang dimaksud dan hendak

disampaikan.

Media audio

Media audio merupakan media yang dalam penyampaian
pesannya hanya dapat diterima oleh indra pendengaran. Menurut
Ichsan (2021) informasi-informasi yang akan disampaikan
dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif yang berupa kata-
kata, musik, dan sound effect. Media audio merupakan media
yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi dalam

bentuk lambang auditif, baik verbal maupun nonverbal.

Media audiovisual
Menurut Saputro (2021) media audiovisual merupakan media
perantara yang digunakan pendidik dalam menyampaikan materi

bahan ajar melalui pandangan dan pendengaran sehingga dapat
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membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.

Menurut Kemp dan Dayton yang dijelaskan oleh Layaliya (2021)
media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam 8 (delapan)
kelompok yaitu:

1) Media cetakan.

2) Media pajang.

3) Overhead tranparacies (Visual yang berupa huruf, angka,
lambang, grafik atau segala sesuatu dengan bahan tembus
pandang yang dapat diproyeksikan ke sebuah layer)

4) Rekaman audio-tape.

5) Slide dan filmstrips.

6) Penyajian multiimage.

7) Rekaman, video dan film hidup.

8) Komputer.

Media pembelajaran dapat dikelompokkan kedalam beberapa jenis
seperti, media visual, media audio, media audiovisual. Media visual
merupakan media pembelajaran yang menggunakan panca indra
pengelihatan sebagai alat penerima materi ajar. Media audio
merupakan media yang melibatkan panca indra pendengaran sebagai
alat penerima materi ajar. Adapun media audiovisual adalah media

yang menggabungan dua panca indra pengelihatan dan pendengaran

dalam menerima informasi pembelajaran.

2.1.3 Media Audiovisual
a. Pengertian Media Audiovisual

Media audiovisual merupakan salah satu dari berbagai media
pembelajaran yang menggabungkan unsur visual dan audio dalam
penggunaannya. Menurut Setiyawan (2021) media audiovisual
merupakan media yang dapat diartikan sebagai alat yang bisa
menampilkan gambar dan memunculkan suara. Menurut Ernanida &
Yusra, (2019) media audiovisual dibagi menjadi dua jenis yaitu
media audiovisual murni dan audiovisual tidak murni. Media
audiovisual murni diklasifikasikan kedalam beberapa bentuk seperti

film gerak (movie) bersuara, televisi dan video. Audiovisual tidak
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murni dikelompokkan kedalam beberapa bentuk seperti s/ide,
opaque, ohp dan peralatan visual lainnya, bila diberi unsur suara dari
rekaman kaset yang dimanfaatkan secara bersamaan dalam satu
waktu atau proses pembelajaran. Media audiovisual menurut Saputro
(2021) merupakan media pembelajaran yang penggunaanya dengan
cara memproyeksikan materi ke layar monitor melalui arus listrik
dalam bentuk gambar dan suara, misalnya televisi, video, film, DVD,
dan VCD. Beberapa Contoh yang termasuk media ini adalah film

bersuara, televisi dan video.

Media audiovisual merupakan media yang mampu menggabungkan
unsur gambar dengan unsur suara yang akan menarik perhatian
peserta didik saat pembelajaran sehingga proses pembelajaran tidak
terkesan monoton dan membosankan. Pembelajaran menggunakan
media audiovisual merupakan suatu cara yang dilakukan untuk
menerima materi ajar dan memanfaatkan media berupa teknologi.
Pada zaman abad 21 ini sudah terdapat banyak jenis-jenis media
yang masuk dalam dunia pendidikan sehingga dapat digunakan
untuk membantu keberhasilan dalam proses pembelajaran. Dalam
penelitian ini media audiovisual yang digunakan adalah media

kahoot berbasis game education.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Audiovisual

Media audiovisual dapat membantu pendidik dan peserta didik
dalam melakukan proses pembelajaran agar berjalan lebih efektif.
Media pembelajaran audiovisual ini memiliki kelebihan dan
kekurangan dalam penggunaanya. Dijelaskan oleh Saputro (2021)
bahwa media audiovisual memiliki beberapa kelebihan dalam
penggunaanya:

1) Penggunaan media audiovisual dapat mempermudah bahan
ajar untuk diterima sehingga akan lebih mudah dipahami
oleh peserta didik.

2) Proses pembelajaran akan lebih variatif mengiringi
komunikasi verbal melalui penuturan dari pendidik.
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3) Media audiovisual dapat meminimalisir kecenderungan
rasa bosan dan jenuh peserta didik akibat pembelajaran
yang monoton,

4) Media audiovisual dapat mengubah suasana pembelajaran
membaca menjadi lebih menyenangkan dan dapat
meningkatkan keterampilan membaca peserta didik.

Menurut Setiyawan (2021) media audiovisual memiliki beberapa

kelebihan dalam pelaksanaanya yaitu:

1) Menarik.
2) Informasi diperoleh langsung dari narasumber.
3) Dapat disaksikan lebih dari sekali dan lebih hemat waktu.
4) Kendali volume suara dan kejernihan gambar berada dalam
arahan pendidik.
Adapun kekurangan dalam pelaksaan media pembelajaran
audiovisual menurut Setiyawan (2021) adalah sebagai berikut:

1) Informasi yang searah, hal ini bisa disiasati dengan
pemberian umpan balik dengan tanya jawab.
2) Kurang detail menampilkan bagian dari objek, hal ini bisa
disiasati dengan penjelasan.
3) Harga alat yang cenderung mahal dan begitu kompleks.
Sejalan dengan pendapat tersebut, Ernanida dan Yusra (2019)
menjelaskan bahwa terdapat beberapa kelemahan dalam penerapan

media audiovisual pada pembelajaran:

1) Media audiovisual terlalu lebih menekankan pentingnya
materi ketimbang proses pengembangan materi tersebut.

2) Pembuatan dan penggunaan media audiovisual dalam
proses pembelajaran terutama dinegara kita masih sangat
minim (sedikit).

3) Pembuatan media audiovisual ini masih tergolong mahal
atau memakan biaya yang tinggi.

Media audiovisual memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan
dalam penerapannya pada setiap proses pembelajaran. Media
audiovisual memiliki beberapa kelebihan yang dapat dimanfaatkan
oleh pendidik dalam menunjang keberhasilan suatu proses
pembelajaran seperti, dengan menggunakan media audiovisual akan
membuat pembelajaran lebih bervariasi dan dapat menarik perhatian

peserta didik agar lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.
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Penggunaan audiovisual juga memiliki beberapa kelemahan seperti,
dengan menggunakan media audiovisual maka materi yang
diberikan hanya berjalan satu arah dan media audiovisual cenderung

lebih mahal dalam pembuatannya.

. Indikator Media Audiovisual
Media audiovisual adalah media yang digunakan dalam proses
pembelajaran yang memiliki unsur gambar dan suara Busyaeri
(2016). Media audiovisual memiliki kemampuan baik daripada
media audio maupun media visual dikarenakan media audiovisual
sudah meliputi keduanya yaitu media audio dan visual. Menurut
Ramdhana (2023) media audiovisual adalah media yang memiliki
unsur suara serta unsur gambar dengan indikator:

1) Media audiovisual dapat meningkatkan minat belajar.

2) Media audiovisual dapat mengembangkan daya pikir
peserta didik dan imajinasi peserta didik.

3) Media audiovisual dapat menarik perhatian peserta didik.

4) Media audiovisual memudahkan menyampaikan informasi
atau materi.

Menurut Halawati (2021) media audiovisual memiliki beberapa
indikator diantaranya adalah :

1) Terampil dalam menggunakan media yang dapat dilihat dan
terdengar. Menggunakan media pembelajaran audiovisual
untuk berkomunikasi dan berinteraksi.

2) Mempermudah proses pembelajaran sehingga
meningkatkan minat peserta didik. Proses pembelajaran
tidak cepat membosankan karena besifat variatif dan
inovatif.

3) Mempermudah dalam penyampaian informasi atau
pengetahuan yang diterima peserta didik dalam proses
pembelajaran.

4) Mendorong keingintahuan lebih banyak peserta didik.

Indikator yang digunakan untuk mengukur keberhasilan penggunaan
media audiovisual pada peserta didik adalah indikator media
audiovisual menurut Ramdhana (2023) dengan indikator Media
audiovisual dapat meningkatkan minat belajar, media audiovisual

dapat mengembangkan daya pikir dan imajinasi peserta didik, media
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audiovisual dapat menarik perhatian, dan media audiovisual

memudahkan menyampaikan informasi atau materi.

2.1.4 Media Kahoot berbasis Game Education

a. Pengertian game education
Game dapat diartikan sebagai suatu kegiatan yang menarik dan
menyenangkan serta dapat dimainkan secara individu atau
berkelompok. Menurut Paruntu (2020) game education merupakan
sebuah permainan yang dirancang dan dibuat dengan tujuan untuk
merangsang daya pikir anak termasuk meningkatkan kemampuan
berkonsentrasi dan memecahkan masalah. Game Education
merupakan media pembelajaran yang berbentuk permainan yang
bertujuan untuk menyampaikan materi pembelajaran secara menarik
dan menyenangkan dengen tujuan untuk mencapai hasil belajar yang
diinginkan. Kahoot merupakan salah satu aplikasi yang menyediakan
game education didalamnya untuk menunjang tercapainya tujuan

pembelajaran.

b. Pengertian Media Kahoot
Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis internet yang
memuat berbagai jenis kuis dan game. Menurut Bunyamin (2020)
media pembelajaran berbasis kahoot merupakan media yang
memberikan kemudahan bagi pendidik dan peserta didik dalam
proses pembelajaran. Menurut Janattaka dan Tiyana (2022) Kahoot
merupakan salah satu media pembelajaran online yang berisikan kuis
dan game. Kahoot juga dapat diartikan sebagai media pembelajaran
interaktif karena kahoot dapat digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar seperti mengadakan pre-test, latihan soal, penguatan
materi, remedial, pengayaan dan lainnya. Media kahoot merupakan
platform aplikasi yang dirancang sedemikian rupa dalam bentuk
permainan. Pendapat tersebut didukung oleh Irwan (2019) yang
menjelaskan bahwa kahoot merupakan media permainan online yang

dikembangkan untuk menjawab tantangan-tantangan dalam dunia
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pendidikan. Irwan (2019) menyatakan bahwa penggunaan media
kahoot dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam

mengikuti proses pembelajaran.

Kahoot juga merupakan media pembelajaran interaktif, karena dalam
penggunaannya media kahoot dapat digunakan dalam kegiatan
mengajar seperti pre-test, post-test, latihan soal dan pengayaan yang
dapat diakses melalui telepon genggam pendidik atau alat bantu
lainnya. Media interaktif kahoot yang berbasis internet secara online
memiliki empat fitur, yaitu game, kuis, diskusi, dan survey. Game
dan kuis pada aplikasi kahoot dapat dimainkan secara berkelompok
maupun individual dan dalam proses menjawab nantinya akan
diwakili dengan sebuah gambar dan warna untuk jawaban yang
tepat. Permainan kahoot menuntut peserta didik untuk menjawab

secara cepat, tepat dan teliti dalam menjawab soal yang ditampilkan.

Aplikasi kahoot dapat disimpulkan bahwa kahoot merupakan salah
satu media pembelajaran yang mampu mengatasi rendahnya hasil
belajar peserta didik yang dipicu oleh rasa bosan ketika proses
pembelajaran. Kahoot bukan hanya media pembelajaran yang
menghadirkan materi berupa video saja, kahoot adalah media yang
memberikan pembaruan berupa pemberian materi yang

dikombinasikan dengan game education yang cukup menarik.

Kelebihan dan Kekurangan Media Kahoot

Media kahoot merupakan media pembelajaran berbasis game
education yang dapat meningkatkan semangat peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran, namun dalam penggunaanya kahoot
memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan
pada media kahoot menurut Jannah dan Pahlevi (2020) yaitu:

1) Terdapat kemudahan pada penggunaannya serta akses yang
cukup mudah yaitu melalui smartphone dan personal
computer (pc).

2) Kahoot dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran dan latihan
antara lain sebagai media penilaian, pemberian tugas



3)

4)

5)

6)

7)
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belajar dirumah, serta digunakan sebagai hiburan dalam
kegiatan pembelajaran.

Kahoot sendiri memiliki desain yang user friendly dengan
memperhatikan kenyamanan para penggunanya.
Penggunaan kahoot tidak memerlukan install aplikasi
karena dibuat dengan software berbasis web sehingga tidak
diperlukan perangkat hardware dan software tertentu dalam
penggunannya

Kahoot mempunyai alokasi waktu untuk menjawab soal
dan dapat diakses secara gratis.

Media kahoot ini terdapat fitur analisis hasil penilaian yang
dapat digunakan pendidik untuk membuat analisis dan
tindakan perbaikan.

Konten-konten permainan pada kahoot sangat bervariatif
yang dapat menjadi hiburan dalam pembelajaran.

Menurut Fajri (2021) kahoot memiliki beberapa kelebihan dalam

penerapannya seperti:

1)
2)
3)

4)
5)

Kahoot memiliki kemudahan dalam mengakses aplikasinya
Pengunaan kahoot yang fleksibel

Kahoot menjadi pilihan bagi pendidik untuk dapat
mengevaluasi peserta didik menjadi lebih efektif, efisien,
dan menarik.

Kegiatan ujian tidak harus dilakukan secara tertulis.
Kahoot dapat melatih peserta didik agar cepat tanggap
melalui sistem dan konsep kuis pada kahoot itu sendiri

Kahoot merupakan media pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan bagi peserta didik, namun pada penerapannya media

kahoot memiliki kelebihan dan kekuarangan. Adapun kelebihan

menurut Nasution (2019) dari penggunaan kahoot sebagai media

pembelajaran sebagai berikut :

1)

Dapat membantu dalam mengingat kembali materi yang
telah diberikan.

Meningkatkan semangat belajar.

Menambah motivasi dalam belajar.

Meningkatkan minat dalam belajar

Dapat menambah pengetahuan tentang materi yang
diberikan.

Adapun kekurangan media kahoot dalam pembelajaran menurut

Nasution (2019) adalah sebagai berikut:

1)

Koneksi jaringan internet yang kadang-kadang terputus
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2) Telepon genggam yang tidak dapat terakses dengan internet
dari awal

3) Tidak dapat terhubung dengan game kembali setelah
koneksi internet terputus

Adapun kekurangan pada media kahoot menurut Jannah dan Pahlevi
(2020) adalah media ini membutuhkan koneksi internet yang cukup
tinggi untuk mengoperasikan “Kahoot” dan dalam
pengaplikasiannya dibutuhkan LCD proyektor untuk menampilkan
soal, serta aliran listrik selama proses belajar dengan menggunakan

“Kahoot”.

Aplikasi kahoot, memiliki beberapa kelebihan dan kelemahannya
dalam penggunaan aplikasi ini. Kahoot merupakan aplikasi yang
mudah digunakan serta dapat menarik perhatian peserta didik ketika
proses pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif sehingga mampu memaksimalkan tujuan pembelajaran untuk
mendapatkan hasil yang diinginkan. Dalam penggunaannya kahoot
memiliki kelemahan yaitu harus menggunakan jaringan internet yang
cukup tinggi, sehingga tidak semua sekolah bisa menggunakan

aplikasi ini.

Langkah-Langkah Penggunaan Media Kahoot

Kahoot memiliki 2 (dua) Alamat website yang digunakan untuk
tenaga pengajar kahoot.com dan untuk peserta didik penggunakan
kahoot.it Aflisia (2020). Kahoot dapat dimainkan dengan cara:

1) Masuk ke halaman kahoot dengan mengakses /ink
https://getkahot.com, lalu masuk dengan email dan
password yang telah didaftarkan.

2) Mengklik menu kahoot yang tersedia, kemudian akan
muncul pilihan kuis yang telah dibuat.

3) Menekan tombol play yang dipersilakan untuk memilih
cara dalam bermain, yaitu terdapat dua pilihan classic dan
team.

4) Selanjutnya pendidik mulai untuk mengakses /ink
https://kahoot.it dan memilih game yang sudah dibuat.

5) Kahoot siap dimulai untuk mengevaluasi hasil belajar
peserta didik.


https://kahoot.it/
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2.1.5 Belajar
a. Pengertian belajar

Belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh setiap
individu untuk memberikan perubahan pada perilaku dan tingkah
laku seseorang menuju kearah yang lebih baik. Sejalan dengan
pendapat Hilgrd dan Bower yang dijelaskan Charli (2019) bahwa
belajar merupakan perubahan tingkah laku seseorang yang
dipengaruhi oleh pengalaman secara terus menerus, dimana setiap
perubahan dapat mengarah pada pola perilaku yang baik, maupun
mengarah kepada pola perilaku yang lebih buruk. Menurut Gagne
yang dijelaskan oleh Tarihoran (2021) bahwa belajar merupakan
adanya perubahan yang terjadi pada kemampuan manusia setelah
melakukan kegiatan belajar secara terus menerus, perubahan
kemampuan itu bukan hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan
saja. Pendapat tersebut berhubungan dengan pendapat Anthony
Robbins yang dijelaskan Efendy (2021) bahwa belajar merupakan
suatu kegiatan yang berproses secara aktif dimana peserta didik
dapat membangun berbagai pengetahuan baru sesuai dengan

pengalaman yang sudah dimiliki.

Pada era abad 21 ini sudah tidak asing lagi bahwa suatu kegiatan
belajar sangat berpengaruh dan tidak dapat terpisahkan dari
kehidupan sehari-hari dalam jangka waktu yang panjang dan
dilakukan secara terus menerus. Menurut Nugraha dan Syafi (2020)
belajar merupakan suatu proses kegiatan yang berkelanjutan dengan
tujuan perubahan tingkah laku secara konstruktif yang mencakup
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Menurut Gagne yang
dijelaskan oleh Tarihoran (2021) bahwa belajar merupakan
seperangkat proses kognitif yang membentuk sifat stimulasi
lingkungan, dengan melewati proses pengolahan informasi, menjadi

kapasitas baru.
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Belajar merupakan suatu perubahan tingkah laku seseorang yang
terjadi karena suatu pengalaman atau kejadian yang dilakukan secara
sadar dan terus-menerus dengan tujuan untuk memperoleh
pengetahuan baru. Perubahan tingkah laku ini mencakup aspek

kognitif, afektif, dan psikomotorik.

b. Teori belajar
Pada dasarnya teori belajar merupakan seperangkat konsep dan
prinsip yang menjelaskan bagaimana peserta didik mampu mengolah
informasi yang didapatnya dalam proses pembelajaran. Menurut
Margaretha (2020) teori merupakan seperangkat asas tentang suatu
kejadian yang didalamnnya mengandung konsep, ide, prinsip dan
prosedur yang memuat lebih dari satu variabel yang saling
berhubungan serta dapat dianalisis, dipelajari dan diuji
kebenarannya. Dapat dikatakan bahwa teori belajar merupakan suatu
konsep belajar yang membantu peserta didik dalam mengolah
informasi pada proses pembelajaran. Menurut Harefa dkk (2024)
menjelaskan macam-macam teori belajar sebagai berikut :

1) Teori belajar behaviorisme
Teori belajar behaviorisme menekankan hasil belajar dan
tidak memperlihatkan proses berfikir peserta didik. Menurut
teori ini, belajar adalah perubahan tingkah laku akibat
interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap
telah belajar jika dapat menunjukkan perubahan tingkah
laku atau kemampuan bertindak baru.

2) Teori belajar kognitivisme
Proses belajar lebih penting daripada hasil belajar menurut
teori belajar kognitif. Belajar tidak hanya melibatkan
hubungan antara stimulus dan respon, lebih dari itu
melibatkan proses berpikir yang sangat kompleks.

3) Teori belajar kontruktivisme
Teori belajar kontruktivisme merupakan pendekatan
pendidikan yang menekankan peran aktif peserta didik
dalam membangun pengetahuan mereka sendiri melalui
pengalaman belajar yang bermakna.

4) Teori belajar humanistik
Teori belajar humanistik merupakan sebuah teori belajar
yang mengutamakan pada proses belajar bukan pada hasil
belajar. Teori ini mengemban konsep untuk memanusiakan
manusia sehingga peserta didik mampu memahami diri dan
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lingkungannya serta proses pembelajaran yang
menyenangkan bagi mereka.

Pendapat ini didukung oleh Setiawan (2017) mengenai macam-
macam teori belajar antara lain:

a. Teori belajar behaviorisme
Belajar menurut behavior merupakan suatu proses perubahan
tingkah laku. Behavior memandang manusia dari segi
lahiriah.
b. Teori belajar kognitivisme
Belajar menurut kognitivisme lebih menekankan kepada
proses belajar itu sendiri daripada hasil belajar.
c. Teori belajar kontruktivisme
Belajar lebih diarahkan pada experiental learning, yaitu
adaptasi berdasarkan pengalaman nyata yang kemudian
dikembangkan menjadi konsep baru.
d. Teori belajar humanisme
Belajar menurut humanisme dipandang sebagai usaha untuk
memanusiakan manusia.
Teori belajar memiliki empat jenis teori yang berjalan pada
bidangnya masing-masing, yaitu teori behaviorisme, teori
kognitivisme, teori konstruktivisme, dan teori humanisme. Penelitian
ini menggunakan teori belajar kontruktivisme yang dapat diartikan
sebagai suatu pendekatan atau suatu aktivitas yang dilakukan untuk
membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
yang diajarkan. Teori belajar ini juga menekankan terhadap
keikutsertaan peserta didik dalam menyelesaikan suatu permasalahan
yang terjadi, sehingga peserta didik dapat memahami mengenai hal-

hal yang mereka pelajari.

2.1.6 Pembelajaran
a. Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi yang terjadi antara
pendidik dan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Menurut
Pattanang (2021) pembelajaran merupakan suatu kegiatan dimana
seorang pendidik secara terprogram dalam sebuah desain

instruksional untuk membuat peserta didik belajar secara aktif yang
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mengutamakan pada penyediaan bahan ajar dan sumber belajar.
Menurut Masdul (2018) pembelajaran merupakan suatu proses
dimana lingkungan seseorang didesain dan dikelola secara sengaja
dengan tujuan untuk memungkinkan mereka turut serta dalam
tingkah laku seseorang secara tertentu dan dalam kondisi-kondisi
khusus untuk menghasilkan respons terhadap situasi tertentu,
pembelajaran merupakan subset khusus dari pendidikan. Pengertian
pembelajaran sesuai UUSPN No. 20 tahun 2003 menyatakan bahwa
pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Definisi ini sejalan dengan apa yang dikemukakan Oemar Hamalik
yang dijelaskan oleh Masdul (2018) bahwa pembelajaran merupakan
proses yang kompleks yang dalamnya terjadi interaksi antara

kegiatan belajar dan mengajar.

Proses pembelajaran adalah suatu proses yang aktivitas didalamnya
berbentuk interaksi pembelajaran dengan suasana interaksi edukatif,
yaitu interaksi yang sadar akan tujuan, yang artinya interaksi yang
telah direncanakan untuk suatu tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan pada satuan pelajaran. Munandar menyatakan bahwa
suatu pembelajaran harus dikondisikan untuk dapat mendorong
kreativitas anak atau peserta didik secara keseluruhan, membuat
peserta didik lebih aktif, mampu mencapai tujuan pembelajaran
secara efektif dan pembelajaran dapat berlangsung dalam kondisi
menyenangkan. Menurut undang-undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Parwati, 2019).

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang didalamnya
melibatkan proses mengajar dan proses pelajar yang melibatkan
pendidik dan peserta didik. Pembelajaran merupakan suatu kegiatan

terstruktur yang didesain sedemikian rupa dengan tujuan untuk
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membuat peserta didik belajar secara aktif serta membentuk tingkah
laku peserta didik menuju ke arah yang lebih baik sehingga tujuan

pembelajaran dapat tercapai.

. Komponen-komponen Pembelajaran

Komponen merupakan bagian dari sebuah sistem yang memiliki
peranan penting dalam keseluruhan jalannya suatu proses
pembelajaran. Komponen pembelajaran artinya merupakan bagian-
bagian dari sistem pembelajaran yang menentukan berhasil atau
tidaknya suatu proses pendidikan. Menurut Adisel (2022) dapat
dikatakatan berhasil atau tidaknya proses pembelajaran bergantung
dari bagaimana komponen-komponen pembelajaran tersebut. Pada
setiap pembelajaran terdapat beberapa komponen-komponen yang
saling berkaitan dan saling mengisi satu sama lain dengan tujuan
untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. Selain itu, relevansi
komponen pembelajaran juga memberikan gambaran penting bahwa
setiap komponen pembelajaran tidak akan mampu berlangsung

secara maksimal apabila salah satu komponennya tidak terpenuhi.

Komponen pembelajaran merupakan suatu sistem yang mempunyai
keterkaitan satu sama lain dan memiliki interaksi dalam
mengembangkan pembelajaran. Menurut Dolong (2016) terdapat
beberapa komponen pembelajaran yang harus dimiliki agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

1) Tujuan Pendidikan
Tujuan pendidikan merupakan komponen mendasar pada
desain pembelajaran yang akan menentukan tercapai atau
tidaknya suatu proses pembelajaran. Penentuan tujuan
pembelajaran ini penting untuk dilakukan diawal
pembelajaran, mengingat suatu pembelajaran yang
dilakukan tanpa mengidentifikasi tujuan pembelajaran lebih
dahulu akan menimbulkan kesalahan sasaran. Penentuan
tujuan pembelajaran tidak bisa dilakukan secara
sembarangan, pendidik harus mengidentifikasi tujuan-
tujuan pembelajaran dengan mempertimbangkan
karakteristik bidang studi, karakteristik peserta didik, dan
kondisi lapangan.
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2) Peserta didik
Peserta didik merupakan seseorang yang menerima
pengaruh dari seseorang atau sekelompok orang yang
sedang menjalankan kegiatan pendidikan. Peseta didik
merupakan pokok persoalan dalam setiap gerak kegiatan
pendidikan dan pengajaran.

3) Pendidik
Pendidik merupakan seseorang memiliki tanggung jawab
dalam mencerdaskan kehidupan anak didik. Pendidik
adalah seseorang yang menjadi kunci utama dari
tercapainya setiap proses pembelajaran.

4) Bahan atau materi pelajaran
Bahan ajar merupakan informasi, alat dan teks yang
diperlukan pendidik untuk melakukan perencanaan dan
penelaahan implementasi pembelajaran. Bahan ajar
merupakan segala sesuatu bentuk bahan yang digunakan
serta mempermudah pendidik untuk melaksanakan proses
pembelajaran.

5) Metode
Metode pengajaran adalah cara yang digunakan seorang
pendidik untuk menyampaikan suatu materi ajar,
keterampilan dan sikap tertentu dengan tujuan tercapainya
proses pembelajaran yang efektif.

Menurut Adisel (2022) komponen-komponen pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang memiliki peran penting dalam
keberlangsungan proses pembelajaran, seperti adanya strategi pada
proses pembelajaran yang bertujuan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Strategi pembelajaran memiliki beberapa komponen
penting yang harus diperhatikan oleh pendidik. Adapun komponen-
komponen pada strategi pembelajaran yaitu tujuan pembelajaran,
sumber belajar, strategi pembelajaran, media pembelajaran, dan

evaluasi pembelajaran.

Komponen pembelajaran merupakan bagian terpenting dari
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. Komponen
pembelajaran memegang peran penting dalam keberlangsungan
proses pembelajaran. Terdapat komponen-komponen pembelajaran
yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Adapun

komponen-komponen pembelajaran tersebut adalah tujuan
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pembelajaran, pendidik, peserta didik, materi atau sumber belajar,

metode, strategi, media dan evaluasi pembelajaran.

2.1.7 Pembelajaran IPAS

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
Pembelajaran IPAS merupakan salah satu pengembangan kurikulum
merdeka pada tahun 2022, yang memadukan materi IPA dan IPS
menjadi satu tema dalam pembelajaran. Menurut Meylovia & Alfin
Julianto (2023) IPAS adalah kajian ilmu pengetahuan yang
membahas mengenai makhluk hidup beserta interaksinya dengan
lingkungan dan alam semesta. Pendapat tersebut didukung oleh
Kemendikbud (2022) Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan
benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji
kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk

sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya.

Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar
Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia.
IPAS membantu peserta didik menumbuhkan keingintahuannya
terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini
dapat memicu peserta didik untuk memahami bagaimana alam
semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka

bumi.

b. Tujuan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan salah satu
pembaharuan dalam dunia pendidikan terutama pada Kurikulum
Merdeka yang memiliki tujuan-tujuan yang harus dicapai Menurut
Kemendikbud (2022) pembelajaran IPAS memiliki beberapa tujuan
yang harus dicapai dalam pelaksanaanya dengan tujuan untuk

mendapatkan hasil yang diinginkan. Adapun tujuan-tujuan dari
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pembelajaran IPAS adalah peserta didik mampu mengembangkan
dirinya sehingga sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila dan dapat:

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga
peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada
disekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya
dengan kehidupan manusia.

2) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan
lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan
lingkungan dengan bijak.

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk
mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan
masalah melalui aksi nyata.

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan
sosial dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan
manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu.

5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk
menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa
serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa
dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya
dan lingkungan di sekitarnya.

6) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di
dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-
hari.

Tujuan pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka ini menurut
Agustina (2022) yaitu untuk mengembangkan ketertarikan serta rasa
ingin tahu peserta didik, berperan aktif, mampu mengembangkan
keterampilan inkuiri, mengerti diri sediri dan lingkungannya, dan
mampu mengembangkan pengetahuan dan pemahan konsep IPAS.
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa tujuan
IPAS adalah untuk mengembangkan kemampuan peserta didik dalam
bersosialisasi terhadap lingkungan, berfikir kritis dan logis, serta
mampu menerapkan nilai-nilai kemanusiaan yang sesuai dengan
norma sosial dalam kehidupannya. IPAS juga bertujuan untuk
mengembangkan ketertarikan peserta didik sehingga mampu

berperan aktif dalam lingkungan sekolah dan sosial.
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2.2 Penelitian yang Relevan

Kajian teori perlu didukung dengan penelitian yang relevan. Penelitian yang

relevan merupakan penelitian yang mengambil pokok permasalahan

hampirsama dengan penelitian ini. Penelitian yang relevan ini digunakan

sebagai pembanding atau acuan dalam melakukan kajian penelitian.

Penelitian yang dijadikan pembanding atau acuan adalah:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Abdullah & Maryati (2019) dengan judul
“Pengaruh media audiovisual terhadap hasil belajar siswa kelas V
sekolah dasar” Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
audiovisual dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Kesamaan
pada penelitian ini adalah penerapan media audiovisual terhadap hasil
belajar pada pelajaran IPS dan subjek penelitiannya adalah peserta didik
sekolah dasar. Terdapat perbedaan dalam penelitian ini yang terdapat
pada pelajaran, kelas dan tempat yang diteliti yaitu pelajaran IPS kelas V
dan tempat penelitian SDN 066 Halimun. Penelitian yang akan dilakukan
oleh peneliti bertempat di SD Nurul Huda Islamic School kelas 1V pada
pembelajaran [PAS.

Penelitian yang dilakukan oleh Patmawati (2020) dengan judul
“Pengaruh media audiovisual terhadap hasil belajar siswa pada materi
jenis-jenis pekerjaan di sekolah dasar” Penelitian ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran audiovisual dapat mempengaruhi hasil belajar
peserta didik. Kesamaan pada penelitian ini adalah penerapan media
audiovisual terhadap hasil belajar pada pelajaran IPS dan subjek
penelitiannya adalah peserta didik sekolah dasar. Terdapat perbedaan
dalam penelitian ini yang terdapat pada pelajaran, kelas dan tempat yang
diteliti yaitu pelajaran IPS kelas III dan tempat penelitian SD Negeri 1
Parakannyasag. Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti bertempat di

SD Nurul Huda Islamic School kelas 1V pada pembelajaran IPAS.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Nababan (2020) dengan judul “Pengaruh
penggunaan media audiovisual terhadap motivasi dan hasil belajar [PA
siswa Kelas V SD Negeri Bontoramba” Penelitian ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran audiovisual dapat mempengaruhi motivasi
dan hasil belajar peserta didik. Kesamaan pada penelitian ini adalah
penerapan media audiovisual terhadap hasil belajar dan subjek
penelitiannya adalah peserta didik sekolah dasar. Terdapat perbedaan
dalam penelitian ini yang terdapat pada pelajaran, kelas dan tempat yang
diteliti yaitu pelajaran IPA kelas V dan tempat penelitian SD Negeri
Bontoramba. Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti bertempat di

SD Nurul Huda Islamic School kelas 1V pada pembelajaran [PAS.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Icha Timart Diany Sinaga (2022) dengan
judul “Pengaruh media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar
siswa SDN Nanga Bulik 6 Kabupaten Lamandau”. Penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis kahoot dapat
mempengaruhi motivasi belajar peserta didik yang nantinya akan
berpengaruh pada hasil belajar. Kesamaan pada penelitian ini adalah
penerapan media kahoot dan subjek penelitiannya adalah peserta didik
kelas IV sekolah dasar. Terdapat perbedaan dalam penelitian ini yang
terdapat pada pelajaran dan tempat yang diteliti yaitu pelajaran
matematika dan tempat penelitian SDN Nanga Bulik 6. Adapun
penelitian ini dilakukan untuk melihat pengaruh terhadap motivasi
belajar peserta didik. Penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti
bertempat di SD Nurul Huda Islamic School dengan variabel yang diukur
yaitu pengaruh media kahoot terhadap hasil belajar peserta didik.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Indriani dan Desyandri (2022) dengan
judul “Pengaruh Game Kahoot terhadap Minat Belajar Siswa pada
Pembelajaran IPAS Kelas IV di Sekolah Dasar”. Penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis kahoot dapat

mempengaruhi minat belajar peserta didik yang nantinya akan
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berpengaruh pada hasil belajar. Kesamaan pada penelitian ini adalah
penerapan media kahoot pada kelas IV pelajaran IPAS dan subjek
penelitiannya adalah peserta didik sekolah dasar. Terdapat perbedaan
pada tempat penelitian dan target penelitian ini dilakukan untuk melihat
pengaruh terhadap minat belajar peserta didik. Penelitian yang akan
dilakukan bertempat di SD Nurul Huda Islamic School. Adapun variabel
yang diukur oleh peneliti yaitu pengaruh media kahoot terhadap hasil
belajar peserta didik.

. Penelitian yang dilakukan oleh Zulkhi (2023) dengan judul “Pengaruh
Pengintegrasian Teknologi Media Kahoot pada Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di Sekolah Dasar”. Penelitian ini menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh pada penerapan media pembelajaran kahoot terhadap
hasil belajar peserta didik sekolah dasar. Kesamaan pada penelitian ini
adalah penerapan media kahoot untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik, serta subjek penelitiannya adalah peserta didik sekolah dasar.
Terdapat perbedaan dalam penelitian ini yang terdapat pada pelajaran,
kelas dan tempat yang diteliti yaitu pelajaran Pendidikan Agama Islam
kelas VI dan tempat penelitian SD Negeri 146/1 Kota Jambi. Penelitian
yang akan dilakukan bertempat di SD Nurul Huda Islamic School kelas
IV pada pembelajaran IPAS.

. Penelitian yang dilakukan oleh Ramlah (2021) dengan judul “Pengaruh
Evaluasi Pembelajaran Berbasis Kahoot terhadap Minat dan Hasil
Belajar Tematik Siswa di Sekolah Dasar Al Mumtaz Pontianak™.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran
berbasis kahoot sebagai bahan evaluasi dapat mempengaruhi minat dan
hasil belajar peserta didik. Kesamaan pada penelitian ini adalah
penerapan media kahoot untuk meningkatkan hasil belajar dan subjek
penelitiannya adalah peserta didik kelas I'V sekolah dasar. Terdapat
perbedaan dalam penelitian ini yang terdapat pada pelajaran dan tempat

yang diteliti yaitu pelajaran tematik dan tempat penelitian SD Al-
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Mumtaz. Penelitian yang akan dilakukan bertempat di SD Nurul Huda

Islamic School.

8. Penelitian yang dilakukan oleh Kusumaningrum & Pramudiani (2021)
dengan judul “The Influence of Using Kahoot Learning Media on
Primary School Students’ Learning Interest in Social Studies”. Penelitian
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis kahoot dapat
mempengaruhi minat belajar peserta didik yang nantinya akan
berpengaruh pada hasil belajar. Kesamaan pada penelitian ini adalah
penerapan media kahoot pada pembelajaran IPS dan subjek penelitiannya
adalah peserta didik sekolah dasar. Terdapat perbedaan dalam penelitian
ini yang terdapat pada kelas dan tempat yang diteliti yaitu kelas V dan
tempat penelitian SDN Pademangan Barat 01. Adapun penelitian ini
dilakukan untuk melihat pengaruh terhadap minat belajar peserta didik.
Adapun penelitian yang akan dilakukan bertempat di SD Nurul Huda
Islamic School kelas IV pada pembelajaran IPAS dengan variabel yang
diukur yaitu pengaruh media kahoot terhadap hasil belajar peserta didik.

2.3 Kerangka Pikir
Kerangka berpikir dalam suatu penelitian perlu dikemukakan apabila dalam
penelitian terdapat dua variabel atau lebih. Kerangka berpikir merupakan
kesimpulan untuk mengetahui adanya hubungan antara variabel terikat dan
variabel bebas yang ada pada penelitian. Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah media audiovisual berbasis game education kahoot sedangkan variabel
terikatnya adalah hasil belajar IPAS peserta didik kelas I'V. Penelitian ini
dilakukan dengan membandingkan kemampuan kognitif peserta didik sekolah
dasar dengan menggunakan media audiovisual berbasis game education
kahoot dan kemampuan kognitif peserta didik yang tidak menggunakan

media audiovisual berbasis game education kahoot.
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Hasil belajar peserta didik yang rendah berhubungan dengan kemampuan
kognitif peserta didik yang rendah, sehingga mendorong untuk dilakukan
upaya meningkatkannya. Media pembelajaran merupakan salah satu penujang
keberhasilan suatu pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif
peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang menarik akan
menambah motivasi serta keaktifan peserta didik yang akan mempengaruhi
hasil belajarnya. Dari data yang didapat bahwa hasil belajar IPAS sebagian
dari peserta didik kelas IV di SD Nurul Huda Islamic School masih belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Maka dari itu,
media audiovisual berbasis game education kahoot menjadi salah satu solusi
pendidik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik terutama pada
pembelajaran IPAS. Selain itu penggunaan teknologi dalam proses

pembelajaran akan semakin berkembang dengan baik.

Berdasarkan uraian di atas, maka akan digunakan media audiovisual berbasis
game education kahoot dalam mengevaluasi hasil belajar untuk mengetahui
pengaruh terhadap hasil belajar IPAS peserta didik. Hubungan antar variabel
dalam penelitian ini dapat dilihat pada kerangka pikir berikut.

Media Audiovisual
berbasis Game —— Hasil Belajar (Y)
Education Kahoot (X)

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian.
Keterangan:

X = variabel bebas
Y = variabel terikat
— = pengaruh

Alur kerangka pikir pada gambar 1 dapat dideskripsikan bahwa media kahoot
yang dilakukan saat proses pembelajaran berlangsung dapat membuat peserta
didik lebih mudah menguasai mata pelajaran IPAS, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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2.4 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang relevan dan kerangka pikir, maka

peneliti menetapkan hipotesis yaitu

1. H,=Terdapat pengaruh penggunaan media audiovisual berbasis game
education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SD
Nurul Huda Islamic School pada pembelajaran [PAS tahun
pelajaran 2024/2025.

2. H,=Tidak terdapat pengaruh penggunaan media audiovisual berbasis
game education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas
IV SD Nurul Huda Islamic School pada pembelajaran IPAS tahun
pelajaran 2024/2025.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian
3.1.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
eksperimen. Menurut Rukminingsih (2020) menjelaskan bahwa metode
penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang
lain dalam kondisi yang terkendalikan. Selaras dengan pendapat
sebelumnya, menurut Putri dkk (2023) penelitian eksperimen bertujuan
untuk menilai pengaruh suatu perlakuan/tindakan/treatment pendidikan
terhadap tingkah laku peserta didik atau menguji hipotesis tentang ada
tidaknya pengaruh tindakan itu bila dibandingkan dengan tindakan lain.
Peneliti melaksanakan penelitian menggunakan jenis metode quasi

experiment design.

Menurut Sugiyono (2021) quasi eksperiment design adalah desain
eksperimen yang memiliki kelompok kontrol, tetapi tidak dapat
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Objek penelitian ini adalah
pengaruh media audiovisual berbasis game education kahoot (X)
terhadap hasil belajar (Y). Subjek penelitian adalah peserta didik kelas
IV Sekolah Dasar Nurul Huda Islamic School.

3.1.2 Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain non equivalent control group desain.
Desain ini menggunakan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberi perlakuan dengan

menggunakan media pembelajaran audiovisual berbasis game education
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kahoot sedangkan kelompok kontrol menggunakan media pembelajaran
visual dalam bentuk buku yang hanya berisikan gambar dan tulisan.
Desain penelitian non-equivalen control group design dapat

digambarkan sebagai berikut.

Tabel 2. Desain Eksperimen

No Kelas Pre-test Perlakuan (X) Post-test

1. | Eksperimen O Perlakuan penggunaan media audiovisual 0,
berbasis game education kahoot

2. Kontrol O3 Perlakuan penggunaan media visual 04

Sumber : Sugiyono (2021)

3.2 Setting Penelitian

3.2.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Nurul Huda Islamic School,
beralamatkan di J1. Letjend Amir Machmud No. 1, Ganjar Agung, Kec.
Metro Barat, Kota Metro, Prov. Lampung.

3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dalam ruang lingkup waktu sejak
dikeluarkanya surat izin pendahuluan no
10212/UN26.13/PN.01.00/2024, dan melakukan penelitian pendahuluan
pada tanggal 31 Oktober 2024 sampai dengan selesainya penelitian ini.

3.2.3 Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah 30 peserta didik kelas IV SD Nurul Huda

Islamic School.

3.3 Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah kegiatan yang ditempuh
dalam melakukan penelitian. Prosedur yang digunakan dalam penelitian

adalah sebagai berikut.
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3.3.1 Tahap Persiapan

a)

b)

g)

h)

Melaksanakan penelitian pendahuluan ke SD Nurul Huda ZIs/amic
School Metro Lampung, seperti observasi dan studi dokumentasi
untuk mengetahui kondisi sekolah, jumlah kelas dan peserta didik
yang akan dijadikan subjek penelitian, serta cara mengajar
pendidik.

Memilih kelompok subjek untuk dijadikan sebagai kelas
eksperimen.

Membuat kisi-kisi modul ajar untuk kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Menyiapkan media pembelajaran berupa media berbasis aplikasi
kahoot.

Menyiapkan kisi-kisi dan instrumen penelitian pengumpulan data.
Melakukan uji coba instrumen tes untuk mengukur hasil belajar
dengan melakukan uji validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan
tingkat kesukaran soal secara empirik.

Melakukan uji validasi kepada pakar ahli di bidang IPAS (IPS)
untuk mengetahui kelayakan perangkat pembelajaran modul ajar
dan LKPD.

Melakukan uji validasi kepada pakar ahli di bidang media untuk
mengetahui kelayakan media audiovisual berbasis game education
kahoot.

Menganalisis data uji coba instrumen untuk mengetahui instrumen

yang valid untuk dijadikan sebagai soal pretest dan posttest.

3.3.2 Tahap Pelaksanaan

a)

b)

¢)

Memberikan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik.

Melaksanakan pembelajaran di kelas dengan memberikan
perlakuan yang berbeda antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media

audiovisual berbasis game education kahoot sesuai dengan modul
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ajar kurikulum merdeka yang telah disusun, sedangkan kelas
kontrol tidak diberikan perlakuan menggunakan media audiovisual
berbasis game education kahoot.

d) Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
untuk mengetahui perbedaan kemampuan peserta didik sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan media audiovisual

berbasis game education kahoot.

3.3.3 Tahap Penyelesaian

a) Mengumpulkan data penelitian berupa hasil pretest dan posttest.

b) Mengolah dan menganalisis data untuk mencari perbedaan hasil
pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol,
sehingga diketahui pengaruh penggunaan media audiovisual
berbasis game education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik
kelas IV pada pembelajaran IPAS.

c) Menyusun laporan hasil penelitian.

3.4 Populasi dan Sampel Penelitian
3.4.1 Populasi Penelitian

Populasi merupakan keseluruhan dari objek penelitian yang diamati.
Menurut Sugiyono (2021) populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan
benda-benda alam lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada
pada obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh
karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek itu. Adapun
populasi dalam penelitian ini adalah seluruh seluruh peserta didik kelas

IV SD Nurul Huda Islamic School.
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Tabel 3. Data Jumlah Peserta Didik Kelas IV SD Nurul Huda
Islamic School

No Kelas Jumlah Peserta Didik

1 IV Abu Dzar Al-Ghifari 30

2 IV Abu Huraira 30

3 IV Sa’ad bin Abi Waqqash 30

> Populasi 90
Sumber: Daftar absen peserta didik kelas IV SD Nurul Huda Islamic
School

Sampel

Menurut Sugiyono (2021) mengemukakan bahwa sampel adalah bagian
dari jumlah serta karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Jadi yang
dipelajari dari sampel, kesimpulannya yaitu akan dapat diberlakukan
untuk populasi. Pada penelitian ini sampel dipilih melalui teknik
random sampling dengan melakukan undian untuk kelas yang akan
digunakan sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk
memastikan representasi yang beragam dari peserta didik. Setelah
dilakukan proses sampling pada populasi kelas IV SD Nurul Huda
Islamic School, diperoleh 30 peserta didik sebagai kelas eksperimen dan
30 peserta didik sebagai kelas kontrol. Kelas IV Abu Dzar Al-Ghifari
dan IV Abu Huraira sebagai sampel penelitian dengan jumlah 60
peserta didik. Kelas IV Abu Huraira sebagai kelas eksperimen yang
diberi perlakuan (treatment) dengan jumlah 30 peserta didik dan kelas
IV Abu Dzar Al-Ghifari sebagai kelas kontrol yang tidak diberi
perlakuan (treatment) dengan jumlah 30 peserta didik. Sampel
penelitian tersebut dipilih dikarenakan memiliki karakteristik
kemampuan yang relatif sama dilihat dari rata-rata hasil belajar pada
mata pelajaran Ilmu Pendidikan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang

wali kelas yang setara.

Tabel 4. Data sampel peserta didik kels IV SD Nurul Huda Islamic

School
No | Kelas Jenis Kelas Jumlah
1. | IV Abu Huraira Kelas Eksperimen 30
IV Abu Dzar Al-Ghifari Kelas Kontrol 30
Jumlah 60

Sumber: Daftar absen peserta didik kelas IV SD Nurul Huda Islamic
School
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3.5 Variabel Penelitian
Variabel adalah sesuatu yang ditetapkan untuk diteliti. Sugiyono (2021)
menyatakan bahwa variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan. Variabel pada penelitian

ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel bebas dan terikat.

3.5.1 Variabel Independen (Bebas)
Variabel independen sering disebut dengan variabel bebas. Variabel
independen dalam penelitian ini adalah penggunaan media audiovisual
berbasis game education kahoot (X). Variabel independen ini akan

memengaruhi hasil belajar IPAS peserta didik kelas I'V.

3.5.2 Variabel Dependen (Terikat)
Variabel dependen atau variabel terikat sering disebut juga sebab akibat
dari variabel independen. Variabel dependen pada penelitian ini adalah
hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV (Y). Hasil belajar IPAS peserta
didik dipengaruhi oleh penggunaan media audiovisual berbasis game

education kahoot.

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
3.6.1 Definisi Konseptual Variabel

Definisi konseptual merupakan penarikan batasan yang menjelaskan

suatu konsep secara singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual

sebagai berikut.

a. Media Audiovisual berbasis Game Education Kahoot

Media audiovisual merupakan media pembelajaran yang mampu
menggabungkan unsur gambar dengan unsur suara yang akan
menarik perhatian peserta didik saat pembelajaran sehingga proses
pembelajaran tidak terkesan monoton dan membosankan.
Pembelajaran menggunakan media audiovisual merupakan suatu
cara yang dilakukan untuk menerima materi ajar dan memanfaatkan

media berupa teknologi. Kahoot merupakan salah satu media
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pembelajaran yang mampu mengatasi rendahnya hasil belajar peserta
didik yang dipicu oleh rasa bosan ketika proses pembelajaran.
Kahoot bukan hanya media pembelajaran yang menghadirkan materi
berupa video saja, kahoot adalah media yang memberikan
pembaharuan berupa pemberian materi yang dikombinasikan dengan

game education yang cukup menarik.

b. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah suatu hasil yang dicapai peserta didik dengan
terlebih dahulu mengadakan evaluasi dari proses belajar yang
mencakup sikap, pengetahuan dan keterampilan. Berdasarkan
pengertian hasil belajar menurut para ahli, dapat disimpulkan bahwa
hasil belajar adalah perubahan tingkah laku peserta didik yang terjadi
setelah mengikuti pembelajaran. Perubahan tersebut meliputi aspek
sikap, pengetahuan dan keterampilan. Masing-masing aspek sikap,
pengetahuan dan keterampilan terdiri dari beberapa jenjang
kemampuan. Berdasarkan macam-macam hasil belajar yang telah
diuraikan, peneliti memutuskan untuk meneliti aspek ranah
pengetahuan dari peserta didik Kelas IV SD Nurul Huda Islamic
School.

3.6.2 Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional dapat memudahkan pengumpulan data agar tidak
terjadi kesalahpahaman dalam mendefinisikan objek penelitian. Definisi
operasional variabel juga dapat diartikan sebagai pengertian yang
didasarkan pada karakteristik variabel yang akan diteliti. Berikut ini
penjelasan definisi operasional variabel pada penelitian ini.
a. Media Audiovisual Berbasis Game Education Kahoot (X)
Media audiovisual berbais game education kahoot merupakan sarana
menyampaikan pesan berupa gambar dan suara dalam pembelajaran.
Aplikasi game education kahoot menjadi alat perantara

tersampaikannya informasi dan tercapainya tujuan penggunaan
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media audiovisual. Indikator media audiovisual dalam penelitian ini

adalah

1)
2)

3)
4)

Media audiovisual dapat meningkatkan minat belajar

Media audiovisual dapat mengembangkan daya pikir dan
imajinasi peserta didik.

Media audiovisual dapat menarik perhatian

Media audiovisual memudahkan menyampaikan informasi atau

materi.

b. Hasil Belajar (Y)

Hasil belajar penelitian ini adalah hasil belajar IPAS peserta didik
kelas IV SD Nurul Huda Islamic School yang dilakukan untuk

mengukur kemampuan kognitif peserta didik menggunakan

instrumen tes. Sesuai dengan pendapat Gustalia dan Setiyawati

(2023) ranah kognitif memiliki 6 indikator dalam soal tes. Indikator

yang digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif peserta didik

kelas IV yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

C3 (penerapan) yaitu kemampuan menerapkan pengetahuan yang
telah dipelajari.

C4 (analisis) yaitu kemampuan untuk menganalisis atau
mengidentifikasi suatu permasalahan.

C5 (evaluasi) yaitu kemampuan untuk mengevaluasi atau menilai

suatu informasi

Indikator dalam mengukur hasil belajar pada kemampuan kognitif

peserta didik kelas IV adalah C3, C4 dan C5 dikarenakan kelas

tersebut sudah memasuki jenjang kelas tinggi yang pertama. Hasil

belajar tersebut berupa nilai yang akan diperoleh dari hasil prefest dan

posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.



3.7 Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data ialah cara yang bisa dipakai oleh peneliti untuk

mengumpulkan data. Pengumpulan data merupakan langkah yang sangat
penting, sebab data yang terkumpul akan digunakan untuk memecahkan

masalah yang sedang dipelajari atau menguji suatu hipotesis yang telah
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dirumuskan. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini

adalah teknik tes dan non tes.

3.71

3.7.2

Tes

Teknik tes digunakan peneliti untuk mencari data mengenai hasil belajar
peserta didik. Rukajat (2018) menyatakan bahwa tes adalah alat atau
prosedur yang dipergunakan dalam rangka pengukuran penilaian. Jenis
tes yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah salah satu dari
bentuk tes obyektif yaitu tes pilihan ganda. Menurut Wardani (2020)
menjelaskan bahwa tingkat kesukaran yang baik pasa suatu tes yaitu
25% sukar, 50% sedang, dan 25% mudah.Tes penelitian ini diberikan
kepada peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam bentuk

tes untuk mendapatkan data pemahaman konsep peserta didik.

Alat yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini berupa tes
pilihan ganda dengan skor 1 untuk jawaban yang benar dan skor 0
untuk jawaban yang salah. Soal yang diberikan setelah instrument tes
dibentuk melalui pengembangan kisi-kisi variabel penelitian yang
jumlahnya terdiri dari 30 soal dengan kategori soal 8 butir soal kategori
C3 (penerapan), 13 butir soal kategori C4 (menganalisis) dan 9 butir

soal kategori C5 (evaluasi).

Non Tes

Teknik non tes menurut Rukajat (2018) merupakan teknik penilaian
untuk memperoleh gambaran terutama mengenai karakteristik, sikap
atau kepribadian. Teknik non tes dalam penelitian ini adalah sebgai

berikut:
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a. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan aturan untuk menumpukkan bukti seperti
warisan tertulis arsip bukti sekolah atau data sekolah, kegiatan pada
proses pembelajaran, sarana dan prasana, data nilai hasil belajar
peserta didik kelas IV pada pelajaran IPAS yang diperoleh dari
pendidik, dan lain-lain yang ada di dalam SD Nurul Huda Islamic
School yang bersangkutan dengan permasalahan penelitian. Tujuan
dokumentasi adalah mengabadikan setiap kegiatan penelitian baik
dari mulai penelitian pendahuluan hingga saat penelitian
eksperimen berlangsung. Metode dokumentasi digunakan untuk
pengambilan nilai IPAS peserta didik kelas IV sebagai data awal
penelitian. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui keadaan

sekolah, peserta didik dan lainnya untuk mendukung penelitian.

b. Observasi

Teknik pengumpulan data dengan observasi dilakukan melalui cara
melihat langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti. Sugiono
(2021) menjelaskan observasi merupakan suatu proses yang
kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis,
dan psikologis. Dua diantara yang terpenting adalah proses-proses
pengamatan dan ingatan. Observasi ini dilakukan untuk mengamati
secara langsung proses pembelajaran yang terjadi di kelas sebelum

dilakukannya penelitian.

3.8 Instrumen Penelitian
Peneliti menggunakan instrumen penelitian berupa instrumen tes dengan
tujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan peserta didik dan bagaimana
hasil belajar IPAS peserta didik setelah mengikuti proses belajar
menggunakan media pembelajaran audiovisual berbasis game education

kahoot.



a. Instrumen Tes

3.8.1 Uji Coba Instrumen Penelitian

51

Uji coba instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah

instrumen tes. Instrumen tes yang telah tersusun diuji cobakan

kepada peserta didik yang berada diluar sampel penelitian. Untuk

melakukan uji coba instrumen dalam penelitian ini akan mengambil

responden diluar sampel yang berjumlah 30 peserta didik. Tes uji

coba ini dilakukan untuk mendapatkan persyaratan tes yaitu validitas

dan reliabilitas. Kisi-kisi instrumen tes disusun berdasarkan materi

pembelajaran IPAS yang telah ditentukan. Berikut ini kisi-kisi

Instrumen tes yang akan diujikan sebagai berikut.

Tabel 5. Kisi-kisi instrumen tes ranah pengetahuan pembelajaran

IPAS
Materi Capaian Tujuan Indikator Ranah Nomor
Pembelajaran| Pembelajaran Kognitif Soal
Indonesiaku | Peserta didik | Peserta didik Peserta didik C3 1,2,4,9,
Kaya Budayal] mengenal dapat dapat 14, 15, 20,
keragaman mengidentifik | menentukan 25
budaya, asi berbagai keanekaraga
kearifan keragaman man budaya
lokal, budaya yang di Indonesia
sejarah ada dengan
(Baik tokoh | di Indonesia. benar.
maupun
periodisasin Peserta didik C4 5,16, 19,
ya) di dapat
provinsi menganalisis
tempat makna
tinggalnya budaya dan
serta kearifan
menghubung lokal.
kan dengan .
konteks Peserta didik Peserta didik C4 6,8, 11,
kehidupan dapat dapat 12,13, 29,
saat ini. mengetahui memerinci 30
faktor yang faktor-faktor
menyebabkan | yang
keberagaman menyebabka
di n
Indonesia. keberagama
ndi
Indonesia.
Peserta didik C5 3,7, 18,
dapat 21, 22,23,
menyimpulk
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Materi

Capaian
Pembelajaran

Tujuan
Pembelajaran

Indikator

Ranah
Kognitif

Nomor
Soal

an kekayaan
dari
keberagama
n budaya di
Indonesia
serta faktor
penyebabnya

Peserta didik
dapat
menerapkan
sikap
menghargai
keberagaman
di
lingkungannya

Peserta didik
dapat
mengaitkan
keberagama
n budaya
dan kearifan
lokal
provinsi

C4

17, 24, 26,

tempat
tinggalnya
dengan
kehidupan
saat ini.

Peserta didik C5
dapat
menyimpulk
an hubungan
keberagama
n budaya
dan kearifan
lokal dengan
sikap saling
menghargai.

10, 27, 28

Sumber: Kemendikbudristek (2021)

Soal yang diberikan setelah instrumen tes dibentuk melalui
pengembangan kisi-kisi variabel penelitian yang jumlahnya terdiri dari
30 soal dengan kategori soal 8 butir soal kategori C3 (penerapan), 13
butir soal kategori C4 (menganalisis) dan 9 butir soal kategori C5
(evaluasi). Setaip tes pilihan ganda dinilai dengan skor 1 untuk
jawaban yang benar dan skor 0 untuk jawaban yang salah. Soal
intrumen yang diajukan tersebut diuji validitas untuk mendapatkan

soal yang valid untuk digunakan sebagai soal pretest dan posttest.




53

b. Instrumen Non Tes
Uji coba instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah
instrumen non tes dalam bentuk lembar observasi. Instrumen lembar
observasi digunakan untuk mengamati pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran audiovisual berbasis game

education kahoot.

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Observasi Keterlaksanaan
Media Audiovisual berbasis Game Education Kahoot
untuk peserta didik

No Indikator No item Aspek
Pengamatan

1. | Media audiovisual dapat meningkatkan minat 1,2,3,
belajar.

2. | Media audiovisual dapat mengembangkan daya 4,5,6
pikir dan imajinasi.

3. | Media audiovisual dapat menarik perhatian. 7,8,9

4. | Media audiovisual memudahkan menyampaikan 10, 11, 12
informasi atau materi.

Sumber: Ramdhana (2023)

Indikator yang digunakan untuk mengukur keberhasilan penggunaan
media audiovisual pada pendidik dan peserta didik adalah indikator
media audiovisual menurut Ramdhana (2023) dengan indikator
media audiovisual dapat meningkatkan minat belajar, media
audiovisual dapat mengembangkan daya pikir dan imajinasi peserta
didik, media audiovisual dapat menarik perhatian, dan media
audiovisual memudahkan menyampaikan informasi atau materi.
Adapaun lembar observasi setiap item akan dinilai dengan
menggunakan skala penilaian yaitu: (1) kurang sekali, (2) kurang, (3)
cukup, (4) baik, dan (5) baik sekali.

Tabel 7. Rubrik Penilaian Keterlaksanaan Media Audiovisual

Indikator Baik sekali Baik Cukup Kurang | Kurang
Sekali
Media Sangat Tertarik dan | Menunjuk | Tampak | Tidak
audiovisual | antusias, menunjukkan | kan minat,| kurang merespon
dapat bertanya dan | perhatian, tetapi tertarik sama
meningkatkan| menjawab cukup aktif | hanya atau sekali
minat belajar | secara aktif, | dalam mendenga | pasif,
menunjukkan | merespon rkan tanpa| hanya
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Indikator Baik sekali Baik Cukup Kurang | Kurang
Sekali
ketertarikan partisipasi | sesekali
yang nyata aktif memperh
terhadap atikan
materi yang
disampaikan
Media Menyampaik | Memberikan | Merespon | kurang Tidak
audiovisual | an pendapat, | respon yang | secara menunjuk | menunjuk
dapat ide, atau menunjukkan | sederhana | kan kan usaha
mengembang | pertanyaan pemahaman pengemba | berpikir
kan daya pikir| kritis dan dan pemikiran ngan ide | lebih jauh
dan imajinasi | kreatif yang logis dan| dan atau
terkait isi imajinatif tanggapan | imajinatif
yang yang
disampaikan minim
Media Fokus penuh | Umumnya Perhatian | Sering Tidak
audiovisual | selama fokus, hanya | berubah- | terdistrak | fokus
dapat menarik| penggunaan | sesekali ubah, si, sama
perhatian media, tidak | terdistraksi kadang kurang sekali,
mudah memperh | memperh | sibuk
terdistraksi, atikan, atikan dengan
dan kadang hal lain
menunjukkan tidak
keterlibatan
Media Dapat Dapat Menyam | Hanya Tidak
audiovisual | mengulang, | menjelaskan | paikan memahami memaha
memudahkan | menyimpulk | sebagian informasi | sebagian | mi atau
penyampaian | an, dan besar secara kecil tidak
informasi atau| menjelaskan | informasi umum informasi, | mampu
materi kembali dengan atau atau menjelas
informasi cukup baik terbatas. | menjelask | kan
yang an dengan | kembali
diterima bantuan | materi
secara jelas
dan lengkap

Sumber: Peneliti

a. Uji Validitas

3.8.2 Uji Prasyarat Instrumen

Uji validitas menurut Arikunto (2013) yang berasal dari kata validity

yang berarti suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kehandalan

atau kesahihan suatu alat ukur. Validitas tes menunjukkan pada

pengertian bahwa alat tersebut benar-benar mengukur apa yang

hendak diukur. Data yang valid yaitu data yang sejajar antara data

yang dilaporkan dengan data yang sesungguhnya terjadi pada objek

penelitian. Penggunaan kisi-kisi instrumen akan memudahkan
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pengujian validitas dan dapat dilakukan secara sistematis. Penelitian

ini menggunakan uji validitas product moment dengan rumus

berikut.
N NYXY -QZXHXY)
Tyy =
2 2
Jxe - ExmNs Y - )
Keterangan:
Ty = koefisien korelasi X dan Y
N = Jumlah responden
> XY  =Total perkalian skor X dan Y
> X = Jumlah skor variabel X
>Y = Jumlah skor variabel Y

Y X2  =Total kuadrat skor variabel X
Y Y2  =Total kuadrat skor variabel Y
Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 8. Interpretasi koefisien korelasi

Besar Koefisien Korelasi Interpretasi
0,80-1,00 Sangat Kuat
0,60-0,79 Kuat
0,40-0,59 Sedang
0,42-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Sugiyono (2021)

Validitas soal tes berupa soal pilihan ganda yang dilakukan dengan
jumlah responden sebanyak 30 peserta didik. Jumlah soal yang
diujicobakan sebanyak 30 butir soal. Setelah dilakukan uji coba soal,
peneliti melakukan analisis validitas soal menggunakan rumus
Product Moment dengan bantuan Statistical Program for the Social
Sciences 2023. Kriteria pengujian apabila Thirng > Traper dengan
tingkat signifikasi (a) = 0,05 maka butir soal tersebut dinyatakan
valid, dan sebaliknya apabila 74yng < Traper maka butir soal tersebut
tidak valid sehingga tidak dipakai. Berikut adalah hasil analisis

validitas butir soal tes pilihan ganda.
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Nomor Soal Pearson dk=28 | Kesimpulan | Interpretasi
Diajukan | Dipakai | Correlation | (r tabel)
(r hitung)

1 1 0,453 0,361 Valid Sedang

2 -0,032 0,361 Drop Out

3 0,226 0,361 Drop Out

4 2 0,372 0,361 Valid Rendah

5 3 0,903 0,361 Valid Sangat Kuat
6 4 0,412 0,361 Valid Sedang

7 5 0,578 0,361 Valid Sedang

8 6 0,893 0,361 Valid Sangat Kuat
9 7 0,832 0,361 Valid Sangat Kuat
10 8 0,792 0,361 Valid Kuat

11 0,261 0,361 Drop Out

12 9 0,842 0,361 Valid Sangat Kuat
13 0,182 0,361 Drop Out

14 10 0,541 0,361 Valid Sedang
15 11 0,719 0,361 Valid Kuat

16 0,332 0,361 Drop Out

17 0,357 0,361 Drop Out

18 -0,046 0,361 Drop Out

19 12 0,507 0,361 Valid Sedang
20 13 0,903 0,361 Valid Sangat Kuat
21 14 0,541 0,361 Valid Sedang
22 15 0,631 0,361 Valid Kuat
23 0,315 0,361 Drop Out
24 16 0,827 0,361 Valid Sangat Kuat
25 0,230 0,361 Drop Out
26 17 0,822 0,361 Valid Sangat Kuat
27 18 0,461 0,361 Valid Sedang
28 19 0,816 0,361 Valid Sangat Kuat
29 0,190 0,361 Drop Out
30 20 0,594 0,361 Valid Sedang

Sumber: Hasil pengolahan data penelitian tahun 2025
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Berdasarkan tabel 8 diketahui bahwa terdapat 10 butir soal yang
dapat dikategorikan tidak valid dan 20 butir soal valid dengan 8 butir
soal kategori sangat kuat, 3 butir soal dengan kategori kuat, 8 butir
soal dengan kategori sedang dan 1 butir soal dengan kategori rendah.
Seluruh soal dengan kategori valid tersebut akan diujicobakan pada
peserta didik dalam kegiatan pretest dan posttest.

(Lampiran 19 halaman 146)

. Uji Reliabilitas

Reliabilitas adalah serangkaian pengukuran yang memiliki
konsistensi bila pengukuran itu dilaksanakan secara berulang.
Menurut Arikunto (2013) menjelaskan bahwa reliabilitas menunjuk
pada suatu pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya
untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen
tersebut sudah baik. Penelitian ini akan menggunakan uji reliabilitas

alpha cronbach dengan rumus sebagai berikut.

2
n xa 7
1 = ( ) -
n—1 al
t

Keterangan:

711 = Koefisien reliabilitas

n = Banyak butir soal

2 . .
Ya T = Jumlah varians butir
1 .

a = varians total

Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 10. Koefisien reliabilitas

Besar Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas

0,80-1,00 Sangat Kuat
0,60-0,79 Kuat
0,40-0,59 Sedang
0,42-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2013)

Berdasarkan jumlah soal yang valid sebanyak 20 soal kemudian
menguji tingkat reliabilitas soal tersebut. Perhitungan dilakukan

dengan menggunakan rumus A/pha Cronbach dengan bantuan
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program Statistical Program for the Social Sciences 2023. Kriteria
pengujian apabila 111 > 1345, dengan tingkat signifikasi 5% maka
butir item tersebut dinyatakan reliabel. Perhitungan yang telah
dilakukan menunjukkan hasil 0.951 > 0,367 sehingga instrumen
dikatakan reliabel. Besar Koefisien reliabilitas termasuk dalam
kriteria reliabilitas sangat kuat, maka soal tersebut dapat digunakan

dalam penelitian ini. (Lampiran 21 halaman 147)

Uji Tingkat Kesukaran Soal

Uji tingkat kesukaran soal dilakukan untuk melihat klasifikasi
tingkat kesulitan tiap butir soal, yaitu dari tingkatan mudah sampai
ke tingkatan sukar. Tingkat kesukaran dapat dihitung dengan

menggunakan rumus (Arikunto, 2013), yaitu

P _B
JS

Keterangan:

P = Tingkat kesukaran soal

B = Jumlah peserta didik yang menjawab soal dengan benar

JS = Jumlah seluruh peserta didik

Kriteria yang digunakan adalah semakin kecil indeks yang diperoleh,
maka semakin sukar soal tersebut. Sebaliknya, semakin besar indeks

yang diperoleh, maka semakin mudah soal tersebut. Kategori tingkat

kesukaran soal dapat diklasifikasikan menjadi beberapa, yaitu:

Tabel 11. Kategori Tingkat Kesukaran Soal

Tingkat Kesukaran (P) Kategori Tingkat Kesukaran
0,00 -0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71 - 1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2013)
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Berdasarkan hitungan data menggunakan micrososft excel dapat
diperoleh hasil perhitungan tingkat kesukaran butir soal pada tabel
berikut.

Tabel 12. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Instrumen Soal

No Butir Soal Kategori Jumlah
1 4,10, 14,18 Sukar 4

2 3,6,7,8,9,12,13,16,17, 19,20 Sedang 11

3 1,2,5,11, 15 Mudah 5

Sumber: Hasil penelitian (2025)

Berdasarkan tabel 11, hasil analisis perhitungan tingkat kesukaran
butir soal diperoleh 4 butir soal kategori sukar, 11 butir soal kategori
sedang, dan 5 butir soal kategori mudah.

(Lampiran 22 halaman 148)

3.9 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis
3.9.1 Teknis Analisis Tes
a. Nilai Hasil Belajar Individual
Menghitung nilai hasil belajar peserta didik secara individu pada

ranah kognitif dapat menggunakan rumus berikut ini.

NP == %100
SM
Keterangan:
NP = nilai pengetahuan
R = skor yang diperoleh dengan item yang dijawab benar

SM = skor maksimal
100 = bilangan tetap
Sumber: Aqib (2016)

b. Nilai Rata-Rata Hasil Belajar
Menghitung nilai rata-rata seluruh peserta didik dengan rumus
sebagai berikut.
_Ix
XN

X

Keterangan:

X = nilai rata-rata seluruh peserta didik

). X =total nilai yang diperoleh peserta didik
YN =jumlah peserta didik

Sumber: Aqib (2016)
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c. Persentase Hasil Belajar Peserta didik
Persentase ketuntasan belajar peserta didik menggunakan rumus

sebagai berikut.

_ Y Peserta didik yang tuntas belajar

P
Y Peserta didik

x 100

Tabel 13. Presentase ketuntasan hasil belajar peserta didik

No Presentase Kriteria

1. > 85% Sangat tinggi
2. 65-84% Tinggi

3. 45-64% Sedang

4. 25-44% Rendah

5. <24% Sangat rendah

Sumber: Aqib (2016)

d. Uji Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik
Setelah melakukan perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol maka mendapat hasil data prefest dan posttest. Menghitung
dan menganalisis peningkatan pengetahuan dapat menggunakan

rumus N-gain sebagai berikut.

_ Xposttest—Xpretest

g Xmax_Xpretest

Keterangan:

Tinggi =0,7<N-gain<1
Sedang =0,3 <N-gain<0,7
Rendah = N-gain <0,3

Sumber: Sundayana (2016)

3.9.2 Teknik Analisis Keterlaksanaan Media Audiovisual
Analisis keterlaksanaan peserta didik dilakukan setelah instrumen
lembar observasi diisi oleh observer selama proses pembelajaran
dengan penggunaan media audiovisual berbasis game education
kahoot. Data diukur untuk mengetahui presentase karakter peserta

didik menggunakan rumus sebagai berikut.

P =L x100%
N

Keterangan:

P = angka presentase

F = frekuensi yang sedang dicari presentasenya
N = jumlah frekuensi/banyak individu

100% = bilangan tetap
Sumber: Romlah, dkk (2019)



61

Tabel 14. Kriteria Keterlaksanaan Media

Presentase Kriteria
81-100 Baik Sekali
61-80 Baik
41-60 Cukup
21-40 Kurang
0-20 Kurang Sekali

Sumber: Romlah, dkk (2019)

3.10 Uji Prasyarat Analisis Data
3.10.1 Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengukur seberapa jauh kenormalan
variabel dalam penelitian. Statistika yang digunakan untuk menguji
normalitas data dalam penelitian ini yaitu dengan uji Shapiro Wilk.
Menghitung data yang telah didapat dengan berbantuan aplikasi
Statistical Program for the Social Science 2023. Langkah-langkah

penggunaannya sebagai berikut.

a. Mengolah data menggunakan SPSS dengan langkah seperti berikut
ni.
1) Mempersiapkan data dalam bentuk Microsoft Excel
2) Membuka aplikasi Statistical Program for the Social Science
2023
3) Klik bagian Variabel View pojok kiri bawah
4) Mengisi data kolom Name pada baris satu dengan keterangan
“Kelas” sedangkan pada baris dua “Hasil belajar”. Pastikan
menu Decimal diganti dengan nol (0), sedangkan kolom menu
hasil Label diisi dengan “Pretest eksperimen”, “Posttest
eksperimen”, “Pretest kontrol” dan “Posttest kontrol”, lalu menu
Measure diubah menjadi “Scale”
5) Klik data View, kemudian masukkan data pretest dan posttest
kelas eksperimen dan kontrol.
6) Klik Analyze > Descriptive Statistic > Explore.
7) Hasil masukkan ke Dependent List, dan kelas masukkan ke
Factor List.
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8) Klik Plots, kemudian pilih “Normallityplots with test” kemudian

pilih “Power Estimation”, lalu OK.

b. Jika nilai sig Shapiro Wilk > 0,05 maka data berdistribusi normal.

3.10.2 Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk menunjukkan bahwa kelompok

data sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi sama. Uji

homogenitas menggunakan uji Homogenity of Varians. Pengolahan

data berbantuan aplikasi Statistical Program for the Social Science

2023. Langkah-langkah penggunaanya sebagai berikut.

a. Menggolah data menggunakan SPSS dengan langkah berikut.

1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)
8)

9)

Mempersiapkan data.

Pada aplikasi SPSS 2023, klik bagian Variabel View.

Isi data Name pada baris satu dengan keterangan “Hasil
belajar [IPAS”, pada baris ke dua “Kelas”.

Pastikan menu Decimal nol (0), sedangkan kolom menu hasil
Value diisi dengan “Posttest eksperimen dan posttest kontrol.
Menu Measure diubah menjadi “Scale”

Klik Data View, selanjutnya masukkan data hasil posttest
kelas eksperimen dan kontrol.

Klik Analyze > Descriptive Statistic > Explore.

Masukkan hasil ke Dependent List dan kelas masukkan ke
Factor List.

Klik Plots, kemudian pilih “Power Estimation”, OK.

b. Jika nilai sig Based on Mean > 0,05 maka varian data kelas

eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen.
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3.10.3 Uji Linieritas

Uji linier bertujuan untuk mengetahui hubungan variabel terikat dan

variabel bebas bersifat linier atau tidak.

a. Mengelola data menggunakan SPSS

1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)
8)

9)

Mempersiapkan data.

Pada aplikasi SPSS 2023, klik bagian Variabel View.

Isi data Name pada baris satu dengan keterangan “Media
audiovisual”, pada baris ke dua “Hasil belajar”.

Pastikan menu Decimal nol (0), sedangkan kolom menu
hasil Value diisi dengan media Audiovisual dan hasil belajar.
Menu Measure diubah menjadi “Scale”.

Klik Data View, selanjutnya masukkan data hasil media
Audiovisual dan hasil belajar.

Klik Analyze > Compare Means > Means.

Masukkan data “Media Audiovisual” pada kolom
Independent, sedangkan data “Hasil Belajar” dan letakkan
di kolom Dependent.

Pada Option pilih “Test for liniearity” lalu klik OK.

b. Jika nilai signifikasi > 0,05 maka terdapat hubungan yang linier

antara variabel X hingga pada variabel Y

3.10.4 Uji Hipotesis

Setelah semua perlakuan berakhir kemudian peserta didik diberikan

tes (posttest). Data yang diperoleh dari hasil pengukuran kemudian

dianalisis untuk mengetahui apakah hasilnya sesuai dengan hipotesis

yang diharapkan. Adapun untuk menjawab hipotesis penelitian

terhadap pengaruh media audiovisual berbasis game education

kahoot terhadap hasil belajar peserta didik dapat menggunakan uji

linier sederhana berbantuan aplikasi SPSS 2023 (Statistica Program
for the Social Science 2023).
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a. Rumusan untuk mengguji hipotesis menggunakan regresi linier

yaitu sebagai berikut.

Y=a+bX
q = ENEX?)-ENEXY)
nyX2-(Xx)?
_nEXY-(EXEY)

nYy X2-(¥ x)?
Keterangan:
Y = variabel terikat
X  =variabel bebas
a = konstanta
b = nilai arah sebagai penentu prediksi yang menunjukkan

peringatan (+) atau penutunan (-) varibel Y

b. Mengelola data dan menggunakan SPSS dengan langkah sebagai
berikut.

1) Mempersiapkan data.

2) Pada aplikasi SPSS 2023, klik bagian Variabel View.

3) Isi data Name pada baris satu dengan keterangan “Media
Audiovisual”, pada baris ke dua “Hasil Belajar”. Pastikan
menu Decimal nol (0), sedangkan menu Measure diubah
menjadi “Scale”.

4) Klik Analyze > Regression > Linier.

5) Masukkan data “Media Audiovisual” pada kolom
Independent, sedangkan data “Hasil Belajar” dan letakkan di
kolom Dependent.

6) Jika data sudah dibuat dengan pengaturan diatas lalu klik OK.

c. Jika nilai signifikasi < 0,05 maka tolah H, dan terima H,. Jika H,

diterima, maka ada pengaruh yang signifikan.
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Penulis dapat merumuskan hipotesis sebagai berikut.

H, : Terdapat pengaruh pada media audiovisual berbasis game
education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
pada pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School tahun
pelajaran 2024/2025.

H, : Tidak terdapat pengaruh pada media audiovisual berbasis game
education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
pada pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School tahun
pelajaran 2024/2025



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media audiovisual
berbasis game education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
pada pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School. Hal ini dapat dilihat
dari peningkatan hasil tes yang signifikan pada kelas eksperimen dengan
melihat nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik sebelum diberikan
perlakuan (pretest) dan setelah diberikan perlakuan (posttest). Hasil analisis
N-gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki peningkatan hasil
belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Data penelitian
yang teruji normal dan homogen. Hasil pengolahan data penelitian
menunjukkan bahwa nilai signifikasi coefficients yaitu 0,000 < 0,05 maka Ho
ditolak dan Haditerima. Berdasarkan interpretasi tersebut dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh yang signifikan pada penggunaan media audiovisual
berbasis game aducation kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV
pada pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat

diajukan sar0an untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV pada

pembelajaran IPAS SD Nurul Huda Islamic School sebagi berikut.

a. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran
dengan media audiovisual berbasis game education kahoot sehingga
suasana belajar dapat lebih aktif dan terjalinnya Kerjasama yang baik
antara pendidik dan peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat

tercapai dengan baik.
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b. Pendidik
Pendidik diharapkan dapat menerapkan media audiovisual berbasis game
education kahoot dalam pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar
yang lebih menyenangkan, interaktif, dan efektif. Penggunaan media ini
dapat membantu peserta didik lebih fokus dalam memahami materi,
meningkatkan partisipasi yang lebih aktif, serta dapat mengurangi rasa
jenuh peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan demikian
diharapkan peserta didik lebih termotivasi untuk belajar dan hasil

belajarnya dapat meningkat secara optimal.

c. Kepala Sekolah
Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan dan fasilitas
dalam penerapan berbagai media pembelajaran inovatif, termasuk media
audiovisual berbasis game education kahoot untuk meningkatkan
efektivitas pembelajan, pelatihan bagi pendidik mengenai penggunaan
media pembelajaran interaktif dapat mendorong penerapan media yang
lebih variatif dan menarik bagi peserta didik. Adanya dukungan dari
kepala sekolah, diharapkan proses pembelajaran dapat berlangsung lebih

menarik dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

d. Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang
ingin meneliti pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap hasil
belajar. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini dengan
melakukan variasi pada media pembelajaran lainnya, memperluas cakupan
subjek penelitian, atau penggunaan metode penelitian yang lebih
kompleks, penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi pengaruh media
media audiovisual berbasis game education kahoot terhadap aspek lain
dalam pembelajaran, seperti motivasi belajar, keaktifan belajar,

keterampilan berfikir kritis, dan pemahaman konsep secara mendalam.
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