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Abstract 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 IV 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, Hy is rejected and H, is accepted, which means that there is 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.
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1. Pendahuluan
Pendidikan merupakan salah satu upaya yang dilakukan seseorang secara sadar dan
terencana dari kecil hingga dewasa dengan tujuan untuk meningkatkan potensi sumber daya
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manusia. Menurut, Bapak Pendidikan Nasional Indonesia Ki Hajar Dewantara
dijelaskan 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 [1]. Sejalan dengan
UU No. 20 Tahun 2003 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 [2]. Hal itu berkaitan
dengan usaha pemerintah untuk memperbaiki kurikulum di Indonesia yang menekankan
pada keaktifan peserta didik dengan tujuan memperoleh hasil belajar yang maksimal.

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi sejak tahun 2022 resmi
meluncurkan kurikulum Merdeka yang kini sudah ditetapkan sebagai kurikulum nasional.
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 [3]. Progam Merdeka belajar diyakini mampu memperbaiki proses
eksplorasi pengetahuan. 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 [4]. Salah satu upaya
peningkatan dalam penanaman karakter peserta didik yaitu melalui pembelajaran IPAS.

Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil dari proses interaksi tindak belajar dan tindak
mengajar [5]. Pendapat ini didukung dengan pengertian bahwa hasil belajar adalah ketika
seseorang sudah mengikuti pembelajaran atau belajar, maka akan terjadi perubahan tingkah
laku pada diri mereka [6]. Peserta didik dikatakan berhasil dalam belajarnya apabila dapat
mengembangkan kemampuan kognitif atau pengetahuan [7]. 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.

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan media pembelajaran menjadi
salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Penggunaan media pembelajaran
berkontribusi pada peningkatan pemahaman peserta didik, yang secara langsung mendukung
upaya peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia, sekaligus merefleksikan adaptasi
terhadap kemajuan teknologi pedagogis Abad ke-21 melalui penerapan media pembelajaran
interaktif [8] 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 [9]. 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 seperti game. Game online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak
pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh jaringan internet.
Perkembangan game online saat ini sangat pesat, mulai dari metode tampilan gameplay,
grafik game, resolusi gambar, dan lain-lain yang dapat mendukung proses pembelajaran [10].

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 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
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dikarenakan rasa bosan, sekarang lebih aktif dalam berpastisipasi pada proses pembelajaran
sehingga hasil belajar yang didapat lebih baik dari sebelumnya [11].

Media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot merupakan media permainan yang
memberikan kemudahan bagi pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam
penggunaannya, kahoot dapat dimanfaatkan secara gratis, dan dapat diakses melalui situs
web dan aplikasi yang tersedia di play store maupun app store. Beberapa studi tentang
pemanfaatan kahoot menunjukkan hasil yang positif [12]. Pendapat tersebut didukung oleh
penelitian Zulkhi 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 [13].

Permasalahan tersebut 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 Jumlah Nilai Ilmu Pengetahuan Alam dan
Peserta Didik  Sosial (IPAS)

Belum Tuntas (<70) Tuntas (= 70)

IV Sa’ad bin Abi Waqqgash 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. 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.

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. Penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar peserta didik dan mengembangkan prestasi peserta didik.sangat mempengaruhi hasil
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belajar [13]. Di SD Nurul Huda Islamic School pendidik belum maksimal dalam
menggabungkan metode ceramah dengan penggunaan media pembelajaran yang lebih efektif.
Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran audiovisual berbasis game masih jarang
digunakan di SD Nurul Huda Islamic School.

Proses pembelajaran yang kurang sesuai kurang mendorong peserta didik dalam
memahami materi ajar. Jika 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 [PAS yang cukup membosankan yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran audiovisual berbasis game education kahoot. 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 [14].
Pernyataan tersebut didukung dengan penelitian Zuni penggunaan media Kahoot dalam
pembelajaran tematik pada siswa kelas V SD dapat membantu guru dalam mengkondisikan
siswa dan membuat siswa lebih memahami materi yang diberikan. Hasil penelitian tersebut
mengindikasikan bahwa media Kahoot tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi
juga berdampak pada pemahaman materi yang lebih baik melalui pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan, meskipun terdapat kendala seperti koneksi internet dan jumlah
perangkat yang terbatas di kelas [15].

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”.

. Metode

Penelitian ini menggunakan teknik eksperimen yang bertujuan untuk menilai pengaruh suatu
tindakan 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. 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
kahoot sedangkan kelompok kontrol menggunakan media pembelajaran visual dalam bentuk
buku yang hanya berisikan gambar dan tulisan. Penelitian ini dilaksanakan di SD Nurul
Huda Islamic School, dengan jumlah sampel 60 peserta didik yang diambil menggunakan
teknik random sampling dan data dianalisis menggunakan teknik ANOVA, yang terlebih
dahulu dilakukan perhitungan persyaratan analisis data, yaitu uji normalitas, dan uji
homogenitas.

. Hasil dan Pembahasan

3.1 Uji Prasyarat

Setelah proses pembelajaran selesai dan data tes kognitif peserta didik sudah didapatkan
baik di kelas eksperimen (kelas yang menggunakan media audiovisual) maupun kelas
kontrol (kelas yang menggunakan media visual), hasil tes tersaji dalam Tabel 2
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Tabel 2. Deskripsi Tes Kognitif Hasil Belajar Peserta Didik

Data Kelas eksperimen Kelas Kontrol
Pretest Posttest Pretest Posttest
N 30 30 30 30
X tertinggi 80 95 80 95
X terendah 15 40 25 40
z 1540 2285 1630 1980
Mean 51,33 76,17 54,33 66,00
Median 50 77,5 50 60
Modus 50 95 50 60
Standar Deviasi 19,42 14,72 15,52 13,29

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa sebelum diterapkan media audiovisual
berbasis game education kahoot pada kelas eksperimen, nilai rata-rata peserta didik pada
pretest lebih kecil daripada nilai peserta didik saat posttest dengan rata-rata pretest 51,33
(Sedang) dan posttest 76,17 (Tinggi) sehingga diperoleh selisih rata-rata 24,84, begitupun
pada kelas kontrol sebelum diterapkan media visual menggunakan gambar dan buku cetak
seperti yang biasa diterapkan pendidik, nilai rata-rata prefest lebih kecil daripada nilai rata-
rata posttest dengan rata-rata pretest 54,33 (Sedang) dan posttest 66,00 (Sedang) sehingga
diperoleh dengan selisih rata-rata 11,67. Pembelajaran dengan menerapkan media
audiovisual berbasis game education kahoot memiliki selisih rata-rata hasil belajar yang
lebih besar daripada pembelajaran dengan menerapkan media visual. Selisih nilai tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan kemampuan pemecahan masalah peserta didik kelas
eksperimen lebih baik dibandingkan dengan kemampuan pemecahan masalah peserta didik
kelas kontrol.

Data pengaruh media audiovisual berbasis game education kahoot terhadap hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran IPAS diperoleh dari hasil tes dan lembar observasi yang
terdiri dari 4 aspek penilaian. Lembar observasi tersebut diisi oleh peneliti saat proses
pembelajaran berlangsung, dengan memperhatikan setiap aktivitas peserta didik yang
berhubungan dengan aspek penilaian. Caranya dengan memberikan tanda checklist (V) pada
kolom penilaian lembar observasi. Data hasil lembar observasi digunakan untuk mengetahui
pengaruh media audiovisual berbasis game education kahoot terhadap hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran IPAS.

Tabel 3. Rekapitulasi keterlaksanaan media audiovisual

No Tingkat Keterangan Frekuensi Presentase %
Keberhasilan %
1 81-100 Baik Sekali 8 26,67%
2 61-80 Baik 19 6,677%
3 41-60 Cukup 2 63,33%
4 21-40 Kurang 1 3,33%
5 0-20 Kurang Sekali 0 0
Jumlah 30 100%

Berdasarkan tabel 3 diperoleh perhitung keberhasilan keterlaksanaan pembelajaran
menggunakan media audiovisual sebanyak 8 (26,67) peserta didik dengan kategori baik
sekali, 19 (63,33%) peserta didik dengan kategori baik, 2 (6,67%) peserta didik dengan
kategori cukup, dan 1 (3,33%) peserta didik dengan kategori kurang.
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Setelah pengumpulan data dengan tes dan observasi selesai dilakukan, langkah
selanjutnya melakukan analisis data. Data tes kognitif hasil belajar di analisis menggunakan
uji normalitas dan uji homogenitas. Pengujian normalitas data menggunakan uji Shapiro-
Wilk diperoleh hasil perhitungan yang terangkum dalam tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiroe-Wilk
Statistic df Sig. Statisti df Sig.
c
pretest eksperimen .106 30 200" 955 30 223
posttest eksperimen 135 30 172 941 30 .096
pretest kontrol .180 30 014 941 30 .099
posttest kontrol 201 30 .003 960 30 306

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Pada hasil pengolahan data pada pretest kelas eksperimen nilai signifikasi 0,223 > 0,05.
Pretest kelas kontrol nilai signifikasi 0,099 > 0,05. Posttest kelas eksperimen nilai signifikasi
0,096 > 0,05. Posttest kelas kontrol nilai signifikasi 0,306 > 0,05. Keseluruhan data
menunjukkan nilai signifikasi Shapiro Wilk > 0,05 sehingga kesimpulannya data
berdistribusi normal.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances
Levene df1 df2 Sig.

Statistic
Hasil Belajar Based on Mean .635 1 58 429
IPAS Based on Median 755 1 58 .388
Based on Median and 755 1 57.2 .388
with adjusted df 15
Based on trimmed mean .645 1 58 425

Pada hasil pengolahan data postrest kelas eksperimen dan posttest kelas kontrol
menunjukkan bahwa nilai signifikasi 0,429 > 0,05 sehingga kesimpulannya varians data
posttest eksperimen dan posttest kontrol adalah homogen.

Tabel 6. Hasil Uji Linieritas

ANOVA Table

Sum of Df Mean F Sig.

Squares Square
Media Between (Combined) 7326.726 10 732.673 4.070  .004
Audiovisual (Y) =~ Groups  ynearity  6279.589 1 6279.589  34.887 .000
* Hasil Belajar o
(X) Deviation from 1047.137 9 116.349 .646 .745

Linearity

Within Groups 3419.940 19 179.997
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Total 10746.667 29

Peneliti melakukan uji linieritas pada data media audiovisual dan hasil belajar kelas
eksperimen. Interpretasi hasil perhitungan memperhatikan nilai signifikasi Deviation from
linearity yang menunjukkan bahwa 0,745 > 0,05 sehingga data dinyatakan linier.

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis Menggunakan Uji Regresi Linier Sederhana (R Square)
Model Summary

Model R R Square Adjusted R Std. Error of
Square the Estimate
1 .764° 584 569 10.576

a. Predictors: (Constant), Media Audiovisual (X)

Pada pengolahan data R Square diketahui bahwa nilai Adjusted R Square adalah 0,569
yang berarti bahwa variabel (X) media audiovisual mempengaruhi (Y) hasil belajar sebesar
56,9%. Sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain.

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis Menggunakan Uji Regresi Linier Sederhana (Anova)

ANOVA?
Model Sum of Df Mean F Sig.
Squares Square
1 Regression 4402.432 1 4402.432 393 .000
61 b
Residual 3131.735 28 111.848
Total 7534.167 29

a. Dependent Variable: Hasil Belajar (X)
b. Predictors: (Constant), Media Audiovisual (Y)

Pada pengolahan data anova diketahui bahwa nilai signifikasi yaitu 0,000 < 0,05. Data
tersebut membuktikan bahwa terdapat pengaruh pada media audiovisual terhadap hasil
belajar peserta didik

Tabel 9. Rekapitulasi Hasil Uji Hipotesis Menggunakan Uji Regresi Linier Sederhana

(Coefficients)
Coefficients?
Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta
1 (Constant) 43311 5.582 7.760 .000
Media Audiovisual (X) .640 .102 764 6.274 .000

a. Dependent Variable: Media Audiovisual (X)

Pada hasil pengolahan data media audiovisual berbasis game education kahoot dan
hasil belajar kelas eksperimen menunjukkan bahwa nilai signifikasi coefficients yaitu 0,000
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< 0,05 maka Hy ditolak dan H. diterima. Berdasarkan interpretasi tersebut dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh yang signifikan pada penggunaan media audiovisual berbasis game
education kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV pada pembelajaran IPAS SD
Nurul Huda Islamic School.

3.2 Pembahasan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan, diperoleh data hasil penelitian yang
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang dignifikan setelah diterapkannya media
audiovisual berbasis game education kahoot pada pembelajaran IPAS. Data yang diperoleh
dianalisis untuk mendapatkan kesimpulan mengenai pengaruh media ini dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas IV SD Nurul Huda
Islamic School. Didapatkan hasil prefest sebelum diterapkan media audiovisual berbasis
game education kahoot pada kelas eksperimen hanya terdapat 8 dari 30 peserta didik yang
mencapai KKTP, namun setelah diberikan perlakuan menggunakan media audiovisual
berbasis game education kahoot, jumlah peserta didik yang mencapai KKTP meningkat
menjadi 21 dari 30 peserta didik dengan peningakatan rata-rata 25,97, sedangkan pada kelas
kontrol didapatkan hasil pretest terdapat 9 dari 30 peserta didik yang mencapai KKTP, dan
setelah diberikan perlakuan menggunakan media visual hanya terdapat 13 dari 30 peserta
didik yang mencapai KK TP dengan peningkatan rata-rata 12,34.

Hal ini menunjukkan bahwa media audiovisual berbasis game education kahoot
berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. Penggunaan media audiovisual berbasis game
education kahoot pada kelas eksperimen membuat peserta didik lebih lebih mudah
memahami materi karena keterlibatan mereka secara aktif dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini memiliki kesesuaian dengan beberapa penelitian lain yang dijadikan sebagai
acuan, yaitu Rusmiati 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. Kemudian
penelitian Zulkhi 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.

Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan didapatkan hasil pengolahan data
penelitian menggunakan menunjukkan bahwa nilai constant (a) 43,311 dan nilai (b) 0,640
atau dapat ditulis y = 43,311 + 0,640X dengan signifikasi coefficients yaitu 0,000 < 0,05
maka Ho ditolak dan H, diterima. 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.

. Kesimpulan

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 Hp ditolak dan H, diterima. Berdasarkan interpretasi tersebut dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh yang signifikan pada penggunaan media audiovisual berbasis game
aducation kahoot terhadap hasil belajar peserta didik kelas [V pada pembelajaran IPAS SD
Nurul Huda Islamic School.
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