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Design. The subjects of the study were all 24 students of grade IV of SDN 1 Pringga
Jurang. Data collection techniques in this study include questionnaires and
observations. Data analysis was carried out through prerequisite tests including
normality tests and homogeneity tests, then continued with hypothesis testing using
Paired Sample T-test and Effect Size calculations. The results of the normality test
showed that the pre-test data had a significance value of 0.645 and the post-test data
of 0.357 (Sig. > 0.05), indicating that the data were normally distributed. Meanwhile,
the homogeneity test showed a significance value of 0.086 (Sig. > 0.05), indicating
that the data were homogeneous. The results of hypothesis testing obtained a Sig.
(2-tailed) value of 0.001 <0.05 and a calculated T value > T table of 21.285 > 2.064, so
it can be concluded that there is an effect of the use of Kahoot media on students'
interest in learning science subjects in grade IV of SDN 1 Pringga Jurang. The effect
size test results obtained a d-value of 4.345, which falls into the strong effect
category. Therefore, it can be concluded that the use of Kahoot media has a strong
influence on students' learning interest, as indicated by indicators of enjoyment,
interest, attention, and engagement in learning,.
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menulis, dan berhitung, tetapi juga pada penanaman
nilai-nilai moral dan karakter. Dengan demikian,
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dan memiliki kedudukan strategis dalam sistem
pendidikan nasional, karena pada jenjang ini diletakkan
fondasi awal pembentukan kepribadian, karakter, dan
kompetensi dasar peserta didik. Menurut Pebriana,
Hasanah, dan Amalia (2022), sekolah dasar merupakan
tahap awal yang tidak hanya menekankan pada
penguasaan kemampuan akademik seperti membaca,
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pembelajaran di sekolah dasar perlu dirancang secara
optimal agar mampu mengembangkan potensi siswa
secara menyeluruh.

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan adalah
IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang
berperan dalam membekali siswa memahami fenomena
kehidupan. IPAS merupakan inovasi dalam Kurikulum
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Merdeka yang mengintegrasikan dua disiplin ilmu,
yaitu IPA dan IPS, menjadi satu kesatuan pembelajaran.
Kemendikbudristek ~ (2024) menjelaskan  bahwa
penggabungan ini bertujuan untuk memberikan
pemahaman yang lebih utuh kepada siswa mengenai
keterkaitan antara fenomena alam dan sosial dalam
kehidupan sehari-hari. Dalam pandangan Nikmah,
Muzdalifah, dan Retnanto (2024), IPAS bersifat
interdisipliner karena menghubungkan berbagai konsep
ilmu pengetahuan sehingga siswa dapat berpikir kritis,
logis, dan sistematis melalui pengalaman belajar yang
kontekstual. Selain itu, menurut penulis, integrasi ini
membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna karena
siswa tidak hanya memahami konsep secara terpisah,
tetapi juga mampu mengaitkannya dengan situasi nyata
di lingkungan sekitar, sehingga pengetahuan yang
diperoleh lebih relevan, mudah dipahami, dan dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Pelaksanaan pembelajaran IPAS di sekolah dasar
masih menghadapi berbagai tantangan, salah satunya
adalah rendahnya minat belajar siswa. Minat belajar
merupakan kecenderungan dalam diri siswa yang
ditandai dengan rasa senang, ketertarikan, perhatian,
dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran
(Nugraha, Asriati, & Ramadhan, 2023). Siswa yang
memiliki minat belajar tinggi akan lebih mudah
memahami materi karena mereka terlibat secara
langsung dalam kegiatan belajar. Sebaliknya, rendahnya
minat belajar akan menyebabkan siswa menjadi pasif,
kurang fokus, dan tidak antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Andita
dan Rafaela (2023) yang menyatakan bahwa rendahnya
minat belajar dapat berdampak pada kurang
optimalnya proses pembelajaran serta hasil belajar
siswa.

Kurikulum Merdeka menuntut pembelajaran
IPAS dirancang secara berpusat pada peserta didik.
Pembelajaran juga harus memberikan pengalaman yang
bermakna dan kontekstual. Tobamba, Siswono, dan
Khaerudin (2019) menjelaskan bahwa aktivitas
mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan
mengomunikasikan dapat meningkatkan partisipasi
siswa. Guru perlu menciptakan suasana belajar yang
interaktif melalui strategi yang tepat. Penggunaan
media pembelajaran menjadi salah satu upaya yang
dapat dilakukan. Media berfungsi sebagai perantara
yang membantu siswa memahami materi dengan lebih
mudah (Wulandari et al., 2023).

Namun demikian, kenyataan di lapangan
menunjukkan bahwa pembelajaran masih sering
didominasi oleh metode konvensional yang kurang
variatif. Andita dan Rafaela (2023) menyatakan bahwa
metode  pembelajaran  yang  monoton  dapat
menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang terlibat
dalam pembelajaran. Kondisi ini juga ditemukan di

kelas IV SDN 1 Pringga Jurang, di mana siswa terlihat
kurang fokus, tidak aktif, serta mudah kehilangan minat
saat pembelajaran berlangsung, terutama ketika guru
masih menggunakan metode ceramah tanpa dukungan
media yang menarik (Wibowo et al., 2022). Hal ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan
kurikulum dengan praktik pembelajaran di kelas yang
berdampak pada rendahnya minat belajar siswa. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media
pembelajaran ~ yang  mampu = mengakomodasi
karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung
menyukai aktivitas bermain dan interaksi. Salah satu
media yang dapat digunakan adalah Kahoot

Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran
berbasis game yang dirancang untuk meningkatkan
keterlibatan siswa melalui kuis interaktif. Wibowo et al.
(2022) menjelaskan bahwa Kahoot memadukan unsur
permainan dan evaluasi sehingga mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan. Dalam
penggunaannya, siswa dapat menjawab soal secara
langsung menggunakan perangkat digital seperti
smartphone atau laptop, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih dinamis dan tidak membosankan.

Lebih lanjut, Kahoot tidak hanya berfungsi sebagai
alat evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran
yang mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar
siswa. Menurut Permatasari et al. (2023), Kahoot
menekankan pada keaktifan siswa melalui kompetisi
yang sehat, sehingga siswa terdorong untuk berpikir
cepat dan fokus dalam menjawab pertanyaan. Nugraha,
Asriati, dan Ramadhan (2023) juga menyatakan bahwa
penggunaan Kahoot dapat meningkatkan kepercayaan
diri siswa serta menumbuhkan semangat belajar melalui
sistem skor dan peringkat. Bahkan, Sani dan Murdiono
(2025) menegaskan bahwa integrasi unsur permainan
dalam pembelajaran mampu menarik perhatian siswa
dan meningkatkan keterlibatan mereka secara
signifikan.

Hasil penelitian sebelumnya juga menunjukkan
bahwa penggunaan media Kahoot memberikan dampak
positif dalam pembelajaran. Indriani dan Desyandari
(2022)  menemukan  bahwa  Kahoot  mampu
meningkatkan minat belajar siswa melalui interaksi dua
arah antara guru dan siswa. Selain itu, Hukunala et al.
(2025) melaporkan bahwa penggunaan Kahoot dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara
signifikan dibandingkan metode konvensional. Sejalan
dengan itu, Putra, Tahir, dan Hasnawati (2025)
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah penggunaan Kahoot dalam pembelajaran.
Berdasarkan berbagai temuan di atas, maka dilakukan
sebuah  penelitian yang  berjudul  “Pengaruh
Penggunaan Media Kahoot terhadap Minat Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran IPAS di Kelas IV SDN 1 Pringga
Jurang”.
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Metode

Penelitian ini —menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu
(quasi experimental design). Desain penelitian yang
digunakan adalah one group pretest-posttest design, yaitu
desain yang melibatkan satu kelompok tanpa kelompok
pembanding. Pada desain ini, siswa diberikan tes awal
(pre-test) untuk mengetahui kondisi awal minat belajar,
kemudian diberikan perlakuan berupa penggunaan
media Kahoot dalam pembelajaran, dan diakhiri dengan
tes akhir (post-test) untuk mengetahui perubahan minat
belajar siswa setelah perlakuan diberikan. Desain
penelitian disajikan pada tabel berikut.

Tabel 1. Desain Penelitian

angket (pre-test) untuk mengetahui tingkat minat belajar
sebelum diberikan perlakuan. Setelah pemberian
angket, pembelajaran dilaksanakan dengan
menggunakan media Kahoot yang dipadukan dengan
model pembelajaran problem based learning. Pada tahap
akhir, siswa kembali diberikan angket (post-test) untuk
mengetahui perubahan minat belajar setelah perlakuan
diberikan. Adapun hasil pre-test dan post-test minat
belajar siswa disajikan pada tabel berikut.

Tabel 2. Hasil Pretest & Post-test

Kelas N Nilai Nilai

Terendah Tertinggi
Pre-test 24 60 90
Post-test 24 78 98

Kelas Pre-test Treatment Post-test

Eksperimen 01 X1 02

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1 Pringga
Jurang pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas
IV yang berjumlah 24 orang. Teknik pengambilan
sampel menggunakan sampling jenuh, yaitu seluruh
populasi dijadikan sebagai sampel penelitian karena
jumlahnya relatif kecil (Sugiyono, 2013).

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan angket dan observasi. Angket digunakan
untuk mengukur minat belajar siswa sebelum (pre-test)
dan sesudah (post-test) perlakuan, sedangkan observasi
digunakan untuk melihat keterlaksanaan pembelajaran.
Instrumen yang digunakan berupa angket dengan skala
Likert dan lembar observasi yang telah diuji validitas
dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan melalui uji
normalitas dan homogenitas yang dilakukan sebelum
penelitian, kemudian data hasil penelitian diolah
dengan menggunakan uji paired sample t-test serta
perhitungan effect size untuk mengetahui besar
pengaruh perlakuan. Semua analisis data menggunakan
bantuan aplikasi SPSS for windows.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026 di kelas IV SDN 1 Pringga
Jurang dengan melibatkan satu kelas yang berjumlah 24
siswa  sebagai kelas  eksperimen. Penelitian
menggunakan desain one group pretest-posttest, di mana
seluruh siswa diberikan perlakuan berupa pembelajaran
menggunakan media Kahoot. Sebelum pelaksanaan
penelitian, instrumen angket minat belajar terlebih
dahulu diuji validitasnya oleh dua validator ahli.

Hasil validasi menunjukkan bahwa instrumen
memperoleh persentase kelayakan sebesar 84% dan 88%
sehingga dinyatakan sangat layak digunakan dalam
penelitian. Pada tahap awal penelitian, siswa diberikan

Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa jumlah
siswa yang mengikuti penelitian sebanyak 24 siswa.
Pada hasil pre-test, diperoleh nilai tertinggi sebesar 90
dan nilai terendah sebesar 60, dengan persentase rata-
rata sebesar 73,62%. Hal ini menunjukkan bahwa minat
belajar siswa sebelum diberikan perlakuan masih
berada pada kategori sedang. Setelah diberikan
perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media
Kahoot,  hasil  post-test ~ menunjukkan  adanya
peningkatan. Nilai tertinggi pada post-test mencapai 98,
sedangkan nilai terendah sebesar 78, dengan persentase
rata-rata sebesar 85,95%. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa minat belajar siswa setelah menggunakan media
Kahoot berada pada kategori tinggi.

Selain itu, hasil observasi selama proses
pembelajaran juga menunjukkan adanya peningkatan
minat belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari empat
indikator yang digunakan yaitu perasaan senang,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa
mengalami peningkatan. Pada awal pembelajaran,
sebagian siswa masih terlihat pasif, kurang
memperhatikan, dan belum menunjukkan keterlibatan
aktif dalam kegiatan belajar. Namun, setelah penerapan
media Kahoot, siswa terlihat lebih antusias, aktif dalam
menjawab pertanyaan, serta menunjukkan perhatian
yang lebih baik terhadap materi yang disampaikan.

Tabel 3. Hasil Observasi

Indikator Skor Skor Persentase
Diperoleh Max

Perasaan senang 251 288 87,15

Ketertarikan 249 288 86,46

Perhatian 246 288 85,42

Keterlibatan 252 288 87,50

Rata - rata 249,5 288 86,63
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Berdasarkan tabel 3, hasil observasi minat belajar
siswa dapat dilihat dari empat indikator yang
menunjukkan bahwa seluruh indikator berada pada
kategori sangat tinggi. Indikator perasaan senang siswa
dalam mengikuti pembelajaran memperoleh persentase
sebesar 87,15%. Indikator ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran memperoleh persentase sebesar 86,46%,
yang menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan
terhadap materi yang disajikan selama pembelajaran.
Indikator perhatian siswa terhadap materi pembelajaran
memperoleh persentase sebesar 85,42%. Sementara itu,
indikator keterlibatan siswa dalam pembelajaran
memperoleh  persentase sebesar 87,50%, yang
merupakan nilai tertinggi di antara indikator lainnya.
Hal ini menunjukkan bahwa siswa terlibat aktif dalam
kegiatan pembelajaran. Secara keseluruhan, rata-rata
persentase hasil observasi sebesar 86,63% yang berada
pada kategori sangat tinggi.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih
dahulu dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji
normalitas dan uji homogenitas data. Uji normalitas
data digunakan untuk mengetahui apakah data yang
digunakan berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas dalam penelitian ini dilakukan terhadap data
pre-test dan post-test angket dengan menggunakan
bantuan aplikasi SPSS. Data dinyatakan berdistribusi
normal apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari
0,05. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 3.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Hasil Shapiro-Wilk

Statistik Df Sig.
Pre-test 969 24 .645
Post-test .956 24 392

Berdasarkan Tabel 4, hasil perhitungan uji
normalitas menggunakan SPPS menunjukkan bahwa
nilai signifikansi Pre-Test dan Post-Test lebih besar dari
0,05. Hal tersebut menunjukkan bahwa seluruh data
yang dianalisis berdistribusi normal. Tahap selanjutnya
yaitu uji homogenitas data, yang bertujuan untuk
mengetahui apakah data memiliki varians yang
homogen atau sama.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Data

Levene Df1 Df2 Sig.
Statistic
3.071 1 46 .086

Berdasarkan tabel 5 atas, hasil uji homogenitas
pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol memliki nilai signifikansi sebesar 0, 086, dengan
kata lain nilai singnifikansi > 0,05 maka, dapat dikatakan
bahwa data yang digunakan dalam uji homogenitas

kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan bersifat
homogen atau sama. Tahap selanjutnya adalah
melakukan uji hipotesis. Uji hipotesis dilaksanakan
setelah seluruh prasyarat analisis pada kedua kelas
dinyatakan terpenuhi. Pengujian hipotesis dalam
penelitian ini menggunakan uji paired sample t-test. Uji
paired sample t-test. merupakan uji statistik untuk sampel
berpasangan yang diukur sebanyak dua kali yaitu
sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) perlakuan.
Hasil pengujian tersebut disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis

Nilai F t df  Sig (2-tailed)
Pre-test - 2839  -21,285 24 .001
post-test

Berdasarkan tabel 6, hasil pengujian hipotesis
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed)
sebesar 0,001, yang berarti lebih kecil dari taraf
signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05). Dengan demikian, Ho
ditolak dan H. diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
pre-test dan  post-test siswa. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot
berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN
1 Pringga Jurang.

Selanjutnya, hasil wuji paired sample t-test
menunjukkan nilai t hitung sebesar 21,285 dan t tabel
sebesar 2,064, sehingga diperoleh t hitung > t tabel
(21,285 > 2,064). Hasil ini memperkuat bahwa penerapan
media Kahoot memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan minat belajar siswa. Pengaruh
tersebut terjadi karena media Kahoot mampu
menghadirkan pembelajaran yang menarik dan
interaktif sehingga membuat siswa antusias dan senang
dalam mengikuti pembelajaran di di dalam kelas. Selain
itu, unsur kompetisi yang ada di dalam Kahoot membuat
siswa berlomba - lomba untuk menjawab kuis dengan
benar.

Tahap terakhir yaitu pengujian effect size. Uiji effect
size dilakukan untuk mengetahui seberapa berpengaruh
media Kahoot terhadap minat beajar siswa. Adapun tabel
uji effect size akan disajikan di bawah ini:

Tabel 7. Uji Effect Size
Cohen’s d Standardizer
2.839

Point Estimate
-4.345

Berdasarkan tabel 7, hasil perhitungan uji Effect
Size menunjukkan bahwa nilai effect size sebesar 4,345
yang berada pada kategori strong effect. Kriteria
interpretasi effect size ini mengacu pada pendapat Nahak
& Bulu, (2020) yang menyatakan bahwa nilai effect size
sebesar 4,345 termasuk kategori kuat karena berada
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pada nilai >1. Dengan demikian, nilai effect size sebesar
4,345 menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot
memberikan pengaruh yang kuat terhadap peningkatan
minat belajar siswa.

Penggunaan media Kahoot sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi menghadirkan bentuk
penyajian materi yang lebih variatif dan interaktif.
Penyajian dalam bentuk kuis memungkinkan siswa
untuk berpartisipasi secara langsung dalam proses
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan perhatian
dan ketertarikan terhadap materi yang dipelajari. Selain
itu, adanya unsur kompetisi melalui sistem skor dan
peringkat turut memberikan stimulus bagi siswa untuk
lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan pendapat Sugiarti et al, (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran yang mampu
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan melibatkan siswa secara aktif dapat meningkatkan
minat belajar siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Kahoot berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
minat belajar siswa kelas IV. Media tersebut mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif
dan menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih
antusias, aktif, dan tertarik dalam mengikuti proses
pembelajaran. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan
nilai rata-rata minat belajar siswa dari 73,62 pada saat
pre-test menjadi 85,95 pada saat post-test setelah
pembelajaran menggunakan media Kahoot
dilaksanakan. Selain itu, hasil observasi keterlaksanaan
pembelajaran juga menunjukkan rata-rata persentase
sebesar 86,63 % yang berada pada kategori sangat tinggi,
sehingga menggambarkan bahwa siswa menunjukkan
perasaan senang, ketertarikan, perhatian, serta
keterlibatan yang tinggi selama proses pembelajaran
berlangsung.

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, yang
memperkuat kesimpulan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan dari penggunaan media Kahoot
terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas IV.
Selain itu, hasil uji effect size menunjukkan nilai sebesar
4,345 yang berada pada kategori pengaruh sangat kuat,
sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Kahoot memiliki pengaruh yang kuat terhadap
peningkatan minat belajar siswa.
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