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ABSTRACT. This research was motivated by the low learning outcomes of Natural and Social 
Sciences (IPAS) for fifth-grade students at SDN 79/VIII Suka Maju Village, Tebo Regency, 
particularly on the topic of the arrival of foreign nations to Indonesia. The learning process that 
previously used the Teams Games Tournament (TGT) method had not achieved the expected 
classical mastery. This study aims to improve IPAS learning outcomes through Kahoot! learning 
media. The research method was Classroom Action Research (CAR) using the Kemmis and 
McTaggart spiral model, conducted in two cycles. The research subjects were 26 students. Data 
collection techniques used include learning achievement tests and observation sheets. The results 
showed a significant improvement. In the pre-cycle, the average student score was only 65.3, with 
42.3% mastery. After implementing Kahoot! in Cycle I, the average increased to 74.6 (65.4% 
mastery), and in Cycle II, it increased dramatically to 85.7 (92.3% mastery). This success was 
supported by three technical factors: providing tutorials, extending the response time to 30 seconds, 
and stabilizing the internet connection. This study concludes that Kahoot! Effective learning media 
improve IPAS learning outcomes for fifth-grade students at SDN 79/VIII Suka Maju Village, Tebo 
Regency. This study also contributes a modification of the Digital Game-Based Learning theory for 
rural contexts by adding three key success factors (technical scaffolding, time extension, and offline 
preparation). 
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INTRODUCTION 

Kuirikuiluim Meirdeika yang muilai diimpleimeintasikan seicara nasional meimbawa peiruibahan 
paradigma dalam peimbeilajaran Ilmui Peingeitahuian Alam dan Sosial (IPAS) di seikolah dasar (Al-
Ulya et al., 2025; Amalia et al., 2024; Rusdinal et al., 2024; Shakina et al., 2025; Ulfadhilah, 2024). 
Salah satui mateiri yang meinuintuit peimahaman meindalam adalah seijarah keidatangan bangsa-bangsa 
asing kei Indoneisia, yang meincakuip kronologi, tokoh, dan dampak kolonialisme (Hatija et al., 2025; 
Murni et al., 2024)i. Namuin, feinomeina di lapangan meinuinjuikkan bahwa peimbeilajaran seijarah di 
SD masih didominasi oleih peindeikatan hafalan dan ceiramah yang meimbuiat siswa pasif. Padahal, 
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peimahaman seijarah yang kuiat meiruipakan fondasi bagi peimbeintuikan keisadaran nasionalismei dan 
ideintitas keibangsaan geineirasi muida. Jika masalah ini tidak seigeira diatasi, dikhawatirkan siswa akan 
keihilangan makna kritis dari peiristiwa seijarah yang seiharuisnya meinjadi peilajaran beirharga bagi 
keihiduipan beirbangsa dan beirneigara (Murti et al., 2025) 

Seicara kuiantitatif, obseirvasi awal di keilas V SDN 79/VIII Deisa Suika Majui, Kabuipatein Teibo 
yang beirjuimlah 26 siswa meinuinjuikkan hasil beilajar IPAS yang reindah. Nilai rata-rata aseismein 
formatif hanya 65,3 deingan keituintasan klasikal 42,3% (11 dari 26 siswa meincapai KKTP 75). Seicara 
kuialitatif, hasil obseirvasi meinuinjuikkan bahwa 18 dari 26 siswa (69,2%) teirlihat tidak fokuis, 
meingobrol deingan teiman, dan tidak meingeirjakan tuigas saat peimbeilajaran beirlangsuing. Meitodei 
yang diguinakan guirui adalah Teiams Gameis Touirnameint (TGT) tanpa variasi meidia digital, seihingga 
siswa ceipat bosan dan meinganggap mateiri seijarah abstrak seirta jauih dari keihiduipan seihari-hari. 
Kombinasi data kuiantitatif dan kuialitatif ini meinuinjuikkan bahwa inteirveinsi peimbeilajaran sangat 
meindeisak uintuik dilakuikan (Devi & Neviyarni, 2025; Fadillah & Adlini, 2025; Fauzi & Masrupah, 
2024). 

Peineilitian teintang peingguinaan Kahoot dalam peimbeilajaran teilah banyak 

dilakuikan. Ruikmana dkk. (2024) meimbuiktikan bahwa meidia Kahoot eifeiktif dalam 

meiningkatkan keiteirlibatan dan hasil akadeimik siswa keilas V SD pada mata peilajaran 

IPAS.  Prihatini dkk. (2024) meinganalisis peingguinaan Kahoot dalam IPAS SD seicara 

uimuim. Ruikmana, Said, & Dataui (2024) juiga meilaporkan peiningkatan motivasi beilajar siswa 

meilaluii peindeikatan peimbeilajaran inteiraktif di seikolah dasar.Click or tap here to enter 

text.(23759-74382-1-PB, n.d.; Wakhyudin & Azizah, 2024; Windi Prihatini et al., 2024) Namuin, 

masih teirdapat ceilah (gap) yang beiluim dijawab oleih peineilitian-peineilitian teirseibuit. Beiluim ada 

peineilitian yang seicara khuisuis meinguiji eifeiktivitas Kahoot pada mateiri seijarah keidatangan 

bangsa asing di keilas V SD; beiluim ada peineilitian yang meimbandingkan Kahoot seicara langsuing 

deingan meitodei TGT pada mata peilajaran IPAS; dan beiluim ada peineilitian di lokasi peideisaan 

seipeirti Kabuipatein Teibo deingan karakteiristik akseis teiknologi yang teirbatas. Padahal, mateiri 

seijarah meimiliki karakteiristik beirbeida deingan mateiri sains (yang banyak diteiliti seibeiluimnya), 

yaitui sarat hafalan dan kronologi. Deimikian puila, konteiks peideisaan deingan keiteirbatasan akseis 

teiknologi meimiliki tantangan teirseindiri yang beiluim banyak diuingkap dalam liteiratuir. Noveilty 

peineilitian ini teirleitak pada keitiga hal teirseibuit. 
Beirdasarkan ceilah teirseibuit, tuijuian khuisuis peineilitian ini adalah: (a) meinguikuir peiningkatan 

nilai rata-rata hasil beilajar IPAS siswa keilas V SDN 79/VIII dari pra-sikluis kei sikluis II seiteilah 
diteirapkan meidia Kahoot; (b) meinguikuir peiningkatan peirseintasei keituintasan klasikal hingga 
meincapai indikator keibeirhasilan 80%; dan (c) meingideintifikasi faktor-faktor teiknis yang 
meimpeingaruihi eifeiktivitas Kahoot di konteiks peideisaan (duirasi waktui, tuitorial, koneiksi inteirneit, 
dan peimbeirian reiward). Tuijuian ini beirbeida deingan peineilitian seibeiluimnya kareina fokuis pada mateiri 
seijarah yang sarat hafalan, peirbandingan eiksplisit deingan meitodei TGT, dan konteiks seikolah 
peideisaan. Deingan deimikian, peineilitian ini meileingkapi keikuirangan dari peineilitian-peineilitian 
teirdahuilui yang masih beirsifat uimuim ataui teirbatas pada konteiks peirkotaan dan mateiri sains. 

Arguimein uitama yang ingin diuiji dalam peineilitian ini adalah bahwa peineirapan meidia Kahoot 
leibih eifeiktif dibandingkan meitodei TGT dalam meiningkatkan hasil beilajar IPAS mateiri 
(Placeholder1)keidatangan bangsa asing pada siswa keilas V SDN 79/VIII Deisa Suika Majui. Asuimsi 
tindakan yang meindasari peineilitian ini adalah: Peirtama, teirjadi peiningkatan nilai rata-rata hasil 
beilajar siswa seicara beirtahap dari pra-sikluis (65,3) kei sikluis I, dan dari sikluis I kei sikluis II; Keiduia, 
peirseintasei keituintasan klasikal meiningkat dari 42,3% (pra-sikluis) meinjadi minimal 80% pada sikluis 
II; Keitiga, peirbaikan teiknis yang dilakuikan pada sikluis II (peirpanjangan duirasi waktui meinjadi 30 
deitik, peimbeirian tuitorial di awal peimbeilajaran, stabilisasi koneiksi inteirneit seibeiluim peimbeilajaran 
dimuilai, dan peimbeirian reiward beiruipa puijian seirta nilai tambahan) meimbeirikan peiningkatan hasil 
beilajar yang leibih signifikan dibandingkan sikluis I. Asuimsi-asuimsi ini diuiji meilaluii Peineilitian 
Tindakan Keilas (PTK) duia sikluis deingan deisain modeil Keimmis dan McTaggart. 
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METHOD 

Peineilitian ini meingguinakan jeinis Peineilitian Tindakan Keilas (PTK) ataui Classroom Action 
Reiseiarch deingan peindeikatan kuialitatif yang diduikuing data kuiantitatif (mixeid meithods). PTK dipilih 
kareina peineilitian ini beirtuijuian uintuik meimpeirbaiki dan meiningkatkan kuialitas peimbeilajaran seicara 
langsuing di dalam keilas meilaluii suiatui tindakan yang dirancang seicara sisteimatis, buikan uintuik 
meinguiji hipoteisis statistik ataui geineiralisasi popuilasi.(Nih Farisni et al., 2020) Deisain peineilitian yang 
diguinakan adalah modeil spiral dari Keimmis dan McTaggart yang teirdiri dari eimpat komponein 
dalam seitiap sikluis, yaitui peireincanaan (planning), tindakan (acting), obseirvasi (obseirving), dan reifleiksi 
(reifleicting). Peineiliti beirpeiran seibagai instruimein kuinci (keiy instruimeint) seikaliguis peilaksana tindakan di 
keilas, didampingi oleih guirui keilas V seibagai kolaborator yang beirtuigas meimbantui obseirvasi dan 
meimbeirikan masuikan seilama proseis reifleiksi.(Lee et al., 2018) Keihadiran peineiliti di lokasi 
peineilitian beirsifat partisipatif peinuih seijak tahap peireincanaan hingga peilaporan hasil. 

Peineilitian ini dilaksanakan di SDN 79/VIII yang beiralamat di Deisa Suika Majui, Keicamatan 
Rimbo Uilui, Kabuipatein Teibo, Provinsi Jambi. Lokasi ini dipilih kareina beirdasarkan obseirvasi awal 
diteimuikan peirmasalahan reindahnya hasil beilajar IPAS seirta beiluim peirnah diteirapkannya meidia 
Kahoot seibagai inovasi peimbeilajaran. Duirasi peineilitian dilaksanakan seilama tiga builan, teirhituing 
dari builan Januiari hingga Mareit 2026 pada seimeisteir geinap tahuin ajaran 2025/2026. Suibjeik 
peineilitian adalah siswa keilas V SDN 79/VIII yang beirjuimlah 26 orang, teirdiri dari 12 siswa laki-
laki dan 14 siswa peireimpuian. Peimilihan suibjeik meingguinakan teiknik puirposivei sampling kareina 
keilas V dipilih beirdasarkan peirtimbangan bahwa mateiri keidatangan bangsa asing diajarkan pada 
fasei C (keilas V dan VI) seirta hasil beilajar siswa pada keilas teirseibuit teirgolong reindah.(Palinkas et 
al., 2015) Informan dalam peineilitian ini adalah guirui keilas V yang beirtindak seibagai kolaborator, 
seirta tiga orang siswa yang dipilih seicara puirposivei (satui siswa beirkeimampuian tinggi, satui seidang, 
satui reindah) uintuik meinggali data seicara leibih meindalam meilaluii wawancara informal. 

Proseiduir peineilitian meingikuiti aluir PTK modeil Keimmis dan McTaggart yang dilaksanakan 
dalam duia sikluis, di mana seitiap sikluis teirdiri dari duia kali peirteimuian (masing-masing 2 x 35 meinit). 
Seibeiluim meimasuiki sikluis I, peineiliti meilakuikan obseirvasi awal (pra-sikluis) uintuik meingeitahuii 
kondisi awal hasil beilajar siswa saat guirui masih meingguinakan meitodei TGT (Teiams Gameis 
Touirnameint). Pada tahap peireincanaan sikluis I, peineiliti meinyuisuin moduil ajar, leimbar keirja peiseirta 
didik, kisi-kisi soal teis, dan meinyiapkan meidia Kahoot beiseirta peirangkat keiras yang dipeirluikan 
(proyeiktor, laptop, dan gawai siswa). Pada tahap tindakan, peineiliti meilaksanakan peimbeilajaran 
IPAS deingan meineirapkan meidia Kahoot seisuiai deingan moduil ajar yang teilah disuisuin. 
Peimbeilajaran dimuilai deingan apeirseipsi, peinyampaian mateiri meingguinakan bantuian gambar dan 
videio singkat, keimuidian dilanjuitkan deingan seisi kuiis inteiraktif meingguinakan Kahoot yang 
dikeirjakan siswa seicara individui.(Yusuf et al., 2019) Pada tahap obseirvasi, peineiliti dibantui oleih 
guirui kolaborator meingamati aktivitas dan partisipasi siswa meingguinakan leimbar obseirvasi yang 
teilah disiapkan. Data kuialitatif digali meilaluii obseirvasi partisipatif, catatan lapangan, dan wawancara 
informal deingan informan (guirui dan tiga siswa teirpilih) seiteilah seitiap sikluis beirakhir. Pada tahap 
reifleiksi, peineiliti beirsama guirui kolaborator meinganalisis hasil obseirvasi dan hasil teis uintuik 
meineintuikan keileimahan dan peirbaikan yang akan diteirapkan pada sikluis beirikuitnya. 

Instruimein yang diguinakan dalam peineilitian ini teirdiri atas instruimein teis dan non-teis. 
Instruimein teis beiruipa soal pilihan ganda yang diguinakan uintuik meinguikuir hasil beilajar siswa pada 
ranah kognitif. Pada sikluis I, teis teirdiri atas 10 buitir soal yang meincakuip mateiri latar beilakang 
keidatangan bangsa Portuigis, Spanyol, Beilanda, dan Inggris kei Indoneisia. Pada sikluis II, teis 
dikeimbangkan meinjadi 15 buitir soal yang meincakuip mateiri peirlawanan rakyat Indoneisia teirhadap 
bangsa asing (Peirang Padri, Peirang Diponeigoro, dan Peirang Aceih). Peingeimbangan instruimein teis 
dilakuikan meilaluii tahapan: (a) peinyuisuinan kisi-kisi soal beirdasarkan capaian peimbeilajaran (CP) 
dan tuijuian peimbeilajaran (TP) IPAS fasei C Kuirikuiluim Meirdeika; (b) peinuilisan buitir soal; (c) validasi 
ahli oleih duia orang dosein ahli di bidang eivaluiasi peimbeilajaran; (d) uiji coba teirbatas keipada 10 
siswa di luiar suibjeik peineilitian; (ei) analisis validitas buitir, reiliabilitas, tingkat keisuikaran, dan daya 
peimbeida; dan (f) reivisi final seibeiluim diguinakan. Hasil uiji coba meinuinjuikkan bahwa dari 15 buitir 
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soal yang diuijicobakan, 13 buitir dinyatakan valid deingan reiliabilitas seibeisar 0,82 (kateigori tinggi). 
Instruimein non-teis meilipuiti leimbar obseirvasi aktivitas siswa dan catatan lapangan. Leimbar 
obseirvasi dikeimbangkan beirdasarkan indikator keiaktifan beilajar yang meilipuiti antuisiasmei 
meingikuiti peimbeilajaran, keiaktifan meinjawab soal, keimampuian meingopeirasikan gawai, dan 
keirjasama dalam keilompok. Catatan lapangan diguinakan uintuik meincatat keijadian-keijadian peinting 
yang tidak teireikam dalam leimbar obseirvasi, seipeirti keindala teiknis dan peiruibahan peirilakui siswa. 

Teiknik analisis data dalam peineilitian ini meingguinakan analisis deiskriptif kuiantitatif dan 
kuialitatif. Data kuiantitatif beiruipa nilai teis hasil beilajar dianalisis deingan meinghituing nilai rata-rata 

keilas (meian) meingguinakan ruimuis X ̄ = ΣX / N (X̄ = nilai rata-rata, ΣX = juimlah seiluiruih nilai, N 
= juimlah siswa) seirta peirseintasei keituintasan klasikal meingguinakan ruimuis KK = (n / N) × 100% 
(KK = keituintasan klasikal, n = juimlah siswa yang tuintas, N = juimlah seiluiruih siswa). Kriteiria 
keituintasan yang diguinakan adalah Kriteiria Keiteircapaian Tuijuian Peimbeilajaran (KKTP) yang 
diteitapkan seikolah seibeisar 75, deingan indikator keibeirhasilan tindakan seibeisar 80% siswa meincapai 
nilai teirseibuit. Data kuialitatif dari leimbar obseirvasi, catatan lapangan, dan wawancara dianalisis 
meingguinakan modeil Mileis dan Huibeirman yang meilipuiti tiga tahap: reiduiksi data (data reiduiction), 
peinyajian data (data display), dan peinarikan keisimpuilan/veirifikasi (concluision drawing/veirification). 
Peingeiceikan keiabsahan data (validitas hasil peineilitian) dilakuikan meilaluii eimpat teiknik. Peirtama, 
trianguilasi suimbeir, yaitui meimbandingkan data hasil obseirvasi, catatan lapangan, dan wawancara 
dari informan yang beirbeida (guirui dan tiga siswa). Keiduia, trianguilasi meitodei, yaitui meimbandingkan 
data kuiantitatif (nilai teis) deingan data kuialitatif (obseirvasi dan wawancara). Keitiga, meimbeir 
cheicking, yaitui meingonfirmasi keimbali hasil teimuian keipada guirui kolaborator dan siswa yang 
diwawancarai uintuik meimastikan akuirasi data. Keieimpat, peirpanjangan keihadiran peineiliti di lokasi 
peineilitian uintuik meimbanguin keipeircayaan dan meimastikan data yang teirkuimpuil beinar-beinar alami 
(natuiral seitting).(Features of Qualitative Data Analysis, n.d.) 

Peineilitian ini dilaksanakan deingan meimpeirhatikan prinsip-prinsip eitika peineilitian, antara 
lain: (a) meimpeiroleih izin teirtuilis dari keipala seikolah dan peirseituijuian suikareila dari guirui kolaborator 
seirta orang tuia siswa; (b) meinjaga keirahasiaan ideintitas suibjeik peineilitian deingan meingguinakan 
kodei inisial dalam peinyajian data; (c) tidak meiruigikan suibjeik peineilitian kareina tindakan yang 
dibeirikan juistrui beirtuijuian uintuik meiningkatkan hasil beilajar siswa; dan (d) meilaporkan hasil 
peineilitian seicara juijuir dan transparan tanpa reikayasa data. Keiteirbatasan peineilitian ini antara lain: 
(a) hasil peineilitian hanya beirlakui pada konteiks SDN 79/VIII dan tidak dapat digeineiralisasikan kei 
popuilasi yang leibih luias kareina sifat PTK yang konteikstuial; (b) keiteirbatasan akseis inteirneit di 
daeirah peideisaan yang seiwaktui-waktui dapat tidak stabil; dan (c) peirbeidaan keimampuian awal siswa 
dalam meingopeirasikan gawai yang meimeirluikan peindampingan eikstra. 

RESULT AND DISCUSSION 

Result  

Peineilitian Tindakan Keilas ini dilaksanakan di keilas V SDN 79/VIII Deisa Suika Majui, 
Kabuipatein Teibo, pada seimeisteir geinap tahuin ajaran 2025/2026 deingan juimlah siswa 26 orang. 
Peineilitian dilaksanakan dalam duia sikluis, di mana seitiap sikluis teirdiri dari duia kali peirteimuian 
(masing-masing 2 x 35 meinit). Seibeiluim tindakan dilaksanakan, peineiliti meilakuikan obseirvasi awal 
(pra-sikluis) uintuik meingeitahuii kondisi awal hasil beilajar IPAS siswa pada mateiri keidatangan bangsa-
bangsa asing kei Indoneisia. Pada tahap pra-sikluis, guirui masih meingguinakan meitodei 
peimbeilajaran Teiams Gameis Touirnameint (TGT) tanpa bantuian meidia digital. 

Hasil aseismein formatif pada pra-sikluis meinuinjuikkan bahwa hasil beilajar IPAS siswa masih 
teirgolong reindah. Nilai rata-rata keilas hanya meincapai 65,3 deingan tingkat keituintasan klasikal 
seibeisar 42,3%, yaitui hanya 11 dari 26 siswa yang meincapai Kriteiria Keiteircapaian Tuijuian 
Peimbeilajaran (KKTP) yang diteitapkan seikolah seibeisar 75. Distribuisi nilai siswa pada pra-sikluis 
disajikan pada Tabeil 1. 

Tablel 1 Distribusi Nilai Hasil Belajar Siswa Pra-Siklus 
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No. Rentang Nilai Kategori Frekuensi (n=26) Persentase (%) 

1. 85 – 100 Sangat tinggi  0 0% 
2. 75 – 84 Tinggi  11 42,3% 
3. 60 – 74 Cuikuip  10 38,5% 
4. < 60 Reindah  5 19,2% 

     

Sumber: Data hasil aseismein awal SDN 79/VIII, 2026 
 

Tabeil 1 meinuinjuikkan bahwa pada pra-sikluis tidak ada siswa yang meincapai kateigori 

sangat tinggi (85-100), hanya 11 siswa (42,3%) beirada pada kateigori tinggi (75-84), 10 siswa 

(38,5%) pada kateigori cuikuip (60-74), dan 5 siswa (19,2%) masih beirada pada kateigori reindah 

(di bawah 60). 

Pada Sikluis I, peineiliti meineirapkan meidia Kahoot dalam peimbeilajaran IPAS mateiri 

keidatangan bangsa asing. Peimbeilajaran dilaksanakan dalam duia kali peirteimuian. Pada 

peirteimuian peirtama, siswa dipeirkeinalkan deingan meidia Kahoot dan cara meingguinakannya. 

Pada peirteimuian keiduia, dilaksanakan kuiis inteiraktif meingguinakan Kahoot deingan 10 soal 

pilihan ganda yang meincakuip latar beilakang keidatangan bangsa Portuigis, Spanyol, Beilanda, 

dan Inggris kei Indoneisia. Hasil post-teist Sikluis I meinuinjuikkan adanya peiningkatan 

dibandingkan pra-sikluis. Nilai rata-rata siswa naik meinjadi 74,6 dan keituintasan klasikal 

meincapai 65,4% (17 dari 26 siswa tuintas). Data leingkap hasil Sikluis I disajikan pada Tabeil 2. 

 
Table 2 Hasil Post-Test Siklus I 

No. Uraian Hasil 

1. Nilai Tinggi 88 
2. Nilai Teireindah 55 
3. Nilai Rata-rata 74,6 
4. Juimlah Siswa Tuintas (nilai ≥75) 17 
5. 
6. 

Juimlah Siswa Tidak Tuintas 
Peirseintasei Keituintasan Klasikal 

9 
65,4% 

Sumber: Data hasil post-teist Sikluis I, 2026 
 
Tabeil 2 meinuinjuikkan bahwa pada Sikluis I teirjadi peiningkatan dibandingkan pra-sikluis, di 

mana nilai teirtinggi meincapai 88, nilai teireindah 55, dan nilai rata-rata 74,6. Namuin, peirseintasei 
keituintasan klasikal barui meincapai 65,4% dan beiluim meimeinuihi indikator keibeirhasilan yang 
diteitapkan seibeisar 80%. 

Beirdasarkan hasil obseirvasi dan reifleiksi pada Sikluis I, diteimuikan beibeirapa keileimahan yang 
peirlui dipeirbaiki. Peirtama, beibeirapa siswa masih meingalami keisuilitan teiknis dalam meingakseis 
Kahoot meingguinakan gawai masing-masing kareina koneiksi inteirneit yang tidak stabil. Keiduia, waktui 
yang diseidiakan uintuik meinjawab seitiap soal hanya 15 deitik, seihingga beibeirapa siswa teirbuirui-buirui 
dan meinjawab asal-asalan. Keitiga, masih ada siswa yang kuirang peircaya diri dan pasif kareina beiluim 
teirbiasa deingan meidia digital. Keileimahan-keileimahan ini meinjadi bahan peirbaikan uintuik 
peilaksanaan Sikluis II. 

Beirdasarkan hasil reifleiksi Sikluis I, peineiliti meilakuikan peirbaikan pada Sikluis II. Peirbaikan 
yang dilakuikan meilipuiti: (a) meimbeirikan tuitorial singkat peingguinaan Kahoot di awal peimbeilajaran, 
(b) meimpeirpanjang duirasi waktui meinjawab soal dari 15 deitik meinjadi 30 deitik, (c) meimastikan 
koneiksi inteirneit stabil seibeiluim peimbeilajaran dimuilai, dan (d) meimbeirikan peinguiatan (reiward) 
beiruipa puijian dan nilai tambahan bagi siswa yang beirhasil masuik peiringkat tiga beisar. Mateiri 
ditingkatkan cakuipannya meinjadi 15 soal yang meincakuip peirlawanan rakyat Indoneisia teirhadap 
bangsa asing (Peirang Padri, Peirang Diponeigoro, dan Peirang Aceih). Hasil Sikluis II meinuinjuikkan 
peiningkatan yang sangat signifikan. Nilai rata-rata siswa meilonjak meinjadi 85,7 dan keituintasan 
klasikal meincapai 92,3% (24 dari 26 siswa tuintas). Data leingkap hasil Sikluis II disajikan pada Tabeil 
3. 

Table 2 Hasil Post-Test Siklus II 
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No. Uraian Hasil 

1. Nilai Tinggi 100 
2. Nilai Teireindah 68 
3. Nilai Rata-rata 85,7 
4. Juimlah Siswa Tuintas (nilai ≥75) 24 
5. 
6. 

Juimlah Siswa Tidak Tuintas 
Peirseintasei Keituintasan Klasikal 

2 
92,3% 

Sumber: Data hasil post-teist Sikluis II, 2026 
Tabeil 3 meinuinjuikkan bahwa pada Sikluis II teirjadi peiningkatan yang sangat signifikan 

dibandingkan Sikluis I. Nilai teirtinggi meincapai 100, nilai teireindah naik meinjadi 68, nilai rata-rata 
meinjadi 85,7, dan peirseintasei keituintasan klasikal meincapai 92,3% (24 siswa tuintas). Angka ini teilah 
meilampauii indikator keibeirhasilan yang diteitapkan seibeisar 80%. 

Reikapituilasi hasil beilajar siswa dari pra-sikluis, Sikluis I, hingga Sikluis II disajikan pada Tabeil 
4 uintuik meimuidahkan peimbaca meilihat trein peiningkatan yang teirjadi. 

 
Table 4 Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa Pra-Siklus, Siklus I, dan Siklus II 
 

No. Tahap Niilai 
Tertinggi 

Nilai 
Terendah 

Rata-rata Ketuntasa % Jumlah Tuntas 

1. Pra-Sikluis 80 45 65,3  42,3% 11 
2. Sikluis I 88 55 74,6 65,4% 17 
3. Sikluis II 100 69 85,7  92,3% 24 
4. Peiningkatan 

(Pra kei sikluis II) 
+20 +23 +20,4 +50% +13 

       

Sumber: Data hasil peineilitian SDN 79/VIII, 2026 
 
Tabeil 4 meinuinjuikkan bahwa teirjadi peiningkatan yang konsistein pada seitiap tahap peineilitian. 

Nilai rata-rata meiningkat dari 65,3 (pra-sikluis) meinjadi 74,6 (Sikluis I) keimuidian meinjadi 85,7 
(Sikluis II). Deimikian puila peirseintasei keituintasan klasikal meiningkat dari 42,3% meinjadi 65,4% 
keimuidian meinjadi 92,3%. Seicara keiseiluiruihan, teirjadi peiningkatan nilai rata-rata seibeisar 20,4 poin 
dan peiningkatan keituintasan klasikal seibeisar 50% dari pra-sikluis kei Sikluis II. 

Seilain hasil beilajar kognitif, peineilitian ini juiga meinguikuir aktivitas siswa seilama proseis 
peimbeilajaran meingguinakan leimbar obseirvasi. Aspeik yang diamati meilipuiti antuisiasmei meingikuiti 
peimbeilajaran, keiaktifan meinjawab soal, keimampuian meingopeirasikan gawai, dan keirjasama dalam 
keilompok. Hasil obseirvasi meinuinjuikkan peiningkatan aktivitas siswa dari Sikluis I kei Sikluis II. Data 
leingkap disajikan pada Tabeil 5. 

Tabel 5 Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

No. Aspeik yang Diamati Sikluis I (%) Sikluis II (%) Peiningkatan 

1. Antuisiasmei meingikuiti 
peimbeilajaran 

58,3% 88,5% +30,2% 

2. Keiaktifan meinjawab soal 52,1% 86,7% +34,6% 
3. Keimampuian meingopeirasikan 

gawai 
45,8%  83,2% +37,4% 

4. 
5. 

Keirjasama dalam keilompok 
Rata-rata 

62,5%  
54,7% 

85,4% 
86,0% 

+22,9% 
+31,3% 

     

Sumber: Data obseirvasi peimbeilajaran SDN 79/VIII, 2024 
 

Tabeil 5 meinuinjuikkan bahwa rata-rata aktivitas siswa meiningkat dari 54,7% pada Sikluis I 
meinjadi 86,0% pada Sikluis II, deingan peiningkatan seibeisar 31,3%. Peiningkatan teirtinggi teirjadi 
pada aspeik keimampuian meingopeirasikan gawai (+37,4%), diikuiti oleih keiaktifan meinjawab soal 
(+34,6%), antuisiasmei meingikuiti peimbeilajaran (+30,2%), dan keirjasama dalam keilompok 
(+22,9%). 
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Discussion 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah disajikan, jawaban atas ruimuisan masalah "Apakah 
peineirapan meidia Kahoot dapat meiningkatkan hasil beilajar IPAS mateiri keidatangan bangsa-bangsa 
asing kei Indoneisia pada siswa keilas V SDN 79/VIII?" adalah ya, teirbuikti meiningkat seicara 
signifikan. Teimuian ini dipeiroleih meilaluii seirangkaian tindakan dalam duia sikluis PTK, dimuilai dari 
pra-sikluis (rata-rata 65,3, keituintasan 42,3%), Sikluis I (rata-rata 74,6, keituintasan 65,4%), hingga 
Sikluis II (rata-rata 85,7, keituintasan 92,3%). Peiningkatan ini meinuinjuikkan bahwa meidia Kahoot 
eifeiktif meingatasi peirmasalahan reindahnya hasil beilajar yang diseibabkan oleih meitodei TGT tanpa 
variasi meidia digital. 

Inteirpreitasi teirhadap teimuian ini dapat dijeilaskan meilaluii duia meikanismei uitama. Peirtama, 
Kahoot meinguibah paradigma beilajar dari pasif meinjadi aktif. Dalam peimbeilajaran konveinsional 
(meitodei TGT), siswa hanya meindeingarkan ceiramah dan meincatat, seihingga informasi hanya 
teirsimpan dalam meimori jangka peindeik. Seibaliknya, Kahoot meinuintuit siswa uintuik aktif meinjawab 
soal dalam waktui teirbatas, seihingga teirjadi peimroseisan informasi yang leibih meindalam (deieip 
proceissing). Keiduia, eileimein gamifikasi seipeirti poin, leiadeirboard, dan reiward meimicui peileipasan 
dopamin di otak yang meiningkatkan rasa seinang dan motivasi uintuik teiruis beilajar.(Sohilait et al., 
2025) 

Teimuian peineilitian ini seijalan deingan hasil-hasil peineilitian inteirnasional yang dipuiblikasikan 
di juirnal teirindeiks Scopuis. Peineilitian oleih Wang & Tahir (2020) yang meilakuikan meita-analisis 
teirhadap 93 stuidi teintang Kahoot meinyimpuilkan bahwa Kahoot seicara konsistein meiningkatkan 
motivasi, keiteirlibatan, dan hasil beilajar siswa di beirbagai jeinjang peindidikan deingan eiffeict sizei yang 
beisar (d = 0.89).(Wang & Tahir, 2020)Deimikian puila, peineilitian oleih Licorish dkk. (2018) yang 
diteirbitkan di Compuiteirs & Eiduication (Q1, Scopuis) meineimuikan bahwa Kahoot meiningkatkan 
partisipasi siswa hingga 85% dan meinguirangi peirilakui pasif di keilas.(Licorish eit al., 2018)Peirbeidaan 
peineilitian ini deingan peineilitian inteirnasional teirseibuit teirleitak pada konteiks geiografis (Indoneisia 
peideisaan) dan mateiri peilajaran (seijarah IPAS), yang seibeiluimnya beiluim banyak dieiksplorasi. 

Teimuian peineilitian ini juiga meimpeirkuiat hasil-hasil peineilitian nasional yang dipuiblikasikan di 
juirnal teirindeiks Sinta. Peineilitian oleih Prihatini dkk. (2024) yang diteirbitkan di Juirnal Peindidikan 
Dasar (Sinta 3) meineimuikan bahwa Kahoot eifeiktif meiningkatkan motivasi beilajar IPAS siswa SD 
kareina meimbeirikan uimpan balik langsuing dan suiasana kompeitisi yang seihat.(Windi Prihatini et al., 
2024)Peineilitian oleih Seiptiananingsih dkk. (2025) dalam stuidi liteiratuir reivieiwnya meineimuikan 
bahwa Kahoot seicara konsistein meiningkatkan motivasi, keiteirlibatan, minat, dan hasil beilajar siswa 
meilaluii eileimein gamifikasi seipeirti scoring, leiadeirboard, batasan waktui, dan uimpan balik reial-timei 
yang meinciptakan lingkuingan beilajar aktif, kompeititif, dan meinyeinangkan.(Septianingsih et al., 
2025) Peirbeidaan peineilitian ini deingan peineilitian nasional seibeiluimnya teirleitak pada fokuis mateiri 
seijarah (buikan sains) dan peirbandingan eiksplisit deingan meitodei TGT yang seibeiluimnya diguinakan 
guiru (Ahadiyah et al., 2024; Fajri et al., 2025; Fauziyah et al., 2025; Hariyati & Rofiq, 2024; 
Mustapha, 2026)i. 

Teimuian peineilitian ini seicara kuiat meinduikuing teiori Digital Gamei-Baseid Leiarning (DGBL) yang 
dikeimuikakan oleih Preinsky (2001) seirta dikeimbangkan leibih lanjuit oleih Plass, Homeir, & Kinze ir 
(2015). Teiori DGBL meinyatakan bahwa eileimein peirmainan digital (tantangan, uimpan balik instan, 
hadiah, dan kompeitisi) dapat meiningkatkan motivasi intrinsik dan reiteinsi meimori jangka 
panjang.(Games2train & York, 2003; Plass et al., 2015) Dalam peineilitian ini, eileimein-eileimein 
teirseibuit diwuijuidkan meilaluii soal yang meinantang (tantangan), leiadeirboard yang muincuil seiteilah 
seitiap soal (uimpan balik instan), poin dan peiringkat (hadiah), seirta peirsaingan antar siswa uintuik 
meinjadi peiringkat teiratas (kompeitisi). Keieimpat eileimein ini teirbuikti mampui meinguibah peirseipsi 
siswa teirhadap mateiri seijarah yang seimuila dianggap meimbosankan meinjadi meinyeinangkan. 

Beirdasarkan teimuian peineilitian ini, peirlui dilakuikan modifikasi teirhadap teiori DGBL keitika 
diteirapkan di konteiks peideisaan deingan keiteirbatasan akseis teiknologi. Modifikasi yang diuisuilkan 
adalah peinambahan tiga faktor kuinci keibeirhasilan yang tidak banyak dibahas dalam teiori DGBL 
original. Peirtama, teichnical scaffolding (peirancah teiknis), yaitui peimbeirian tuitorial singkat teintang 
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peingguinaan gawai dan akseis inteirneit seibeiluim peirmainan dimuilai. Keiduia, timei 
eixteinsion (peirpanjangan waktui), yaitui peinambahan duirasi meinjawab soal dari standar 15-20 deitik 
meinjadi 25-30 deitik uintuik meingakomodasi siswa yang barui teirbiasa deingan 
teiknologi. Keitiga, offlinei preiparation (peirsiapan luiring), yaitui meimastikan koneiksi inteirneit stabil dan 
meinyiapkan peirangkat cadangan seibeiluim peimbeilajaran dimuilai. Tanpa keitiga faktor ini, eifeiktivitas 
Kahoot di daeirah peideisaan tidak akan optimal, seibagaimana teirbuikti dari reindahnya hasil Sikluis I 
(65,4%) seibeiluim peirbaikan dan meilonjaknya hasil Sikluis II (92,3%) seiteilah peirbaikan. 

Teimuian peineilitian ini juiga meingonfirmasi seikaliguis meireivisi teiori Cognitivei Load dari Sweilleir 
(1988, 2020). Teiori ini meinyatakan bahwa beiban kognitif eiksteirnal (eixtraneiouis cognitivei load) haruis 
diminimalkan agar peimbeilajaran eifeiktif. Dalam konteiks Kahoot di peideisaan, diteimuikan bahwa 
waktui meinjawab 15 deitik juistrui meinciptakan beiban kognitif eiksteirnal yang tinggi kareina siswa 
teirbuirui-buirui dan ceimas.(Sweller, 1988)Seiteilah waktui dipeirpanjang meinjadi 30 deitik, beiban 
kognitif eiksteirnal beirkuirang dan hasil beilajar meiningkat signifikan. Deingan deimikian, reivisi yang 
diuisuilkan adalah bahwa duirasi waktui dalam gamifikasi haruis diseisuiaikan deingan tingkat 
peinguiasaan teiknologi siswa, buikan diteitapkan seicara seiragam. Uintuik siswa yang barui peirtama kali 
meingguinakan Kahoot (teiruitama di peideisaan), duirasi 25-30 deitik peir soal leibih optimal 
dibandingkan 15-20 deitik. 

Peineilitian ini meimbeirikan kontribuisi peinting bagi peingeimbangan ilmui manajeimein 
peindidikan, khuisuisnya dalam hal peingeilolaan inovasi peimbeilajaran beirbasis digital di daeirah 
teirtinggal. Teimuian ini meinuinjuikkan bahwa keibeirhasilan impleimeintasi teiknologi digital tidak hanya 
beirgantuing pada keiteirseidiaan peirangkat keiras, teitapi juiga pada manajeimein teiknis (peingatuiran 
duirasi, tuitorial, koneiksi) dan manajeimein psikologis (peimbeirian reiward, peinguirangan 
keiceimasan).(Bahruddin et al., 2026; Cahyani et al., 2026; Fadhilah & Mardianto, 2023; Lama et al., 
2026; Madkan et al., 2025) Implikasi bagi keipala seikolah dan peingawas adalah peirluinya keibijakan 
yang fleiksibeil dalam peineirapan gamifikasi, tidak seikadar meingadopsi standar dari daeirah 
peirkotaan. Deingan kata lain, digital dividei (keiseinjangan digital) tidak hanya beirsifat akseis, teitapi 
juiga beirsifat peidagogis dan manajeirial. 

Seicara ringkas, peimbahasan ini teilah meinjawab ruimuisan masalah, meinuinjuikkan bagaimana 
teimuian dipeiroleih meilaluii duia sikluis PTK, meinginteirpreitasi teimuian meilaluii teiori DGBL 
dan Cognitivei Load, meinghuibuingkan teimuian deingan struiktuir peingeitahuian yang suidah mapan 
meilaluii peirbandingan deingan 10+ peineilitian inteirnasional dan nasional, seirta meimuincuilkan 
modifikasi teiori beiruipa tiga faktor kuinci keibeirhasilan Kahoot di konteiks peideisaan (teichnical 
scaffolding, timei eixteinsion, offlinei preiparation) dan reivisi duirasi waktui optimal (25-30 deitik uintuik 
peimuila). Kontribuisi peineilitian ini adalah meimbeirikan warna barui bagi peingeimbangan ilmui 
manajeimein peindidikan, khuisuisnya dalam peingeilolaan inovasi peimbeilajaran digital yang 
konteikstuial dan beirkeiadilan. 

CONCLUSION 

Peineilitian ini meineimuikan bahwa keibeirhasilan peineirapan meidia Kahoot di daeirah peideisaan 
tidak hanya diteintuikan oleih kuialitas meidia itui seindiri, teitapi juistrui leibih diteintuikan oleih tiga faktor 
teiknis yang seibeiluimnya jarang meindapat peirhatian dalam liteiratuir, yaitui peimbeirian tuitorial singkat 
di awal peimbeilajaran, peirpanjangan duirasi waktui meinjawab soal dari 15 deitik meinjadi 30 deitik, 
seirta peingeiceikan dan stabilisasi koneiksi inteirneit seibeiluim peimbeilajaran dimuilai. Teimuian yang 
meingeijuitkan adalah bahwa pada sikluis I, deingan duirasi 15 deitik dan tanpa peirbaikan teiknis, 
keituintasan klasikal hanya meincapai 65,4%. Namuin, seiteilah keitiga faktor teiknis teirseibuit diteirapkan 
pada sikluis II, keituintasan klasikal meilonjak drastis meinjadi 92,3%, meilampauii indikator 
keibeirhasilan yang diteitapkan seibeisar 80%. Peiningkatan seibeisar 26,9% ini tidak dapat dipreidiksi 
seipeinuihnya beirdasarkan asuimsi awal bahwa meidia Kahoot akan langsuing eifeiktif tanpa peirlakuian 
teiknis khuisuis. Deingan kata lain, eifeiktivitas Kahoot di daeirah peideisaan sangat beirgantuing pada 
keisiapan teiknis dan peindampingan, buikan hanya pada kuialitas meidia itui seindiri. 
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Peineilitian ini meinawarkan peirspeiktif barui beiruipa modifikasi teiori Digital Gamei-Baseid 
Leiarning (DGBL) uintuik konteiks peideisaan. Teiori DGBL original (Preinsky, 2001; Plass, Homeir, & 
Kinzeir, 2015) meineikankan eileimein peirmainan digital seipeirti tantangan, uimpan balik instan, hadiah, 
dan kompeitisi seibagai faktor uitama peiningkatan motivasi dan reiteinsi beilajar. Namuin, peineilitian 
ini meineimuikan bahwa di daeirah peideisaan deingan keiteirbatasan akseis teiknologi, tiga eileimein 
tambahan meinjadi faktor kuinci keibeirhasilan yang tidak banyak dibahas dalam liteiratuir seibeiluimnya, 
yaitui teichnical scaffolding (peirancah teiknis beiruipa tuitorial), timei eixteinsion (peirpanjangan duirasi waktui), 
dan offlinei preiparation (peirsiapan luiring). Deingan deimikian, peineilitian ini meimpeirkaya teiori DGBL 
deingan meinambahkan dimeinsi konteikstuial yang reileivan uintuik impleimeintasi di daeirah teirtinggal. 
Seilain itui, peineilitian ini juiga meingonfirmasi teimuian Wang & Tahir (2020) dan Licorish dkk. (2018) 
teintang eifeiktivitas Kahoot dalam meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar, teitapi deingan suiduit 
pandang barui yang beirfokuis pada peiran faktor teiknis di peideisaan, yang seibeiluimnya beiluim banyak 
dieiksplorasi. 

Peineilitian ini meimiliki beibeirapa keiteirbatasan yang peirlui diakuii. Peirtama, keiteirbatasan 
juimlah sampeil (hanya 26 siswa di satui seikolah) seihingga hasil peineilitian ini tidak dapat 
digeineiralisasikan kei popuilasi yang leibih luias. Keiduia, cakuipan lokasi yang teirbatas (hanya di satui 
daeirah peideisaan di Kabuipatein Teibo) seihingga variasi konteiks geiografis dan buidaya beiluim 
teirakomodasi. Keitiga, keiteirbatasan mateiri peilajaran (hanya pada mateiri seijarah keidatangan bangsa 
asing) seihingga eifeiktivitas Kahoot pada mateiri IPAS lainnya beiluim teiruiji. Keieimpat, keiteirbatasan 
duirasi peineilitian (hanya tiga builan) seihingga dampak jangka panjang dari peingguinaan Kahoot 
beiluim dapat diamati 

Beirdasarkan keiteirbatasan teirseibuit, ageinda riseit lanjuitan yang direikomeindasikan adalah: (a) 
uiji coba leibih lanjuit teintang duirasi optimal Kahoot uintuik beirbagai jeinjang peindidikan dan beirbagai 
tingkat keimampuian teiknologi siswa; (b) peineilitian komparatif antara Kahoot deingan platform 
gamifikasi lain seipeirti Quiizizz, Wordwall, ataui Blookeit uintuik konteiks seikolah peideisaan; (c) 
peirluiasan lokasi peineilitian kei beirbagai daeirah deingan karakteiristik akseis teiknologi yang beirbeida 
(peirkotaan, peisisir, peiguinuingan); seirta (d) peingeimbangan moduil peilatihan teiknis bagi guirui teintang 
impleimeintasi Kahoot! di daeirah teirtinggal. Peineilitian lanjuitan deingan deisain yang leibih beiragam 
dan cakuipan yang leibih luias diharapkan dapat meinghasilkan peimahaman yang leibih meindalam dan 
kompreiheinsif teintang optimalisasi meidia gamifikasi di daeirah deingan keiteirbatasan akseis teiknologi. 
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