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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri 

173307 Sipultak yang diduga dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih berpusat pada guru 

dan belum memanfaatkan model pembelajaran yang bervariasi serta media pembelajaran 

interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum penerapan 

model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot, mengetahui pengaruh penerapannya 

terhadap hasil belajar IPAS, serta mengetahui besarnya pengaruh yang diberikan. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design. Sampel 

penelitian berjumlah 30 siswa kelas IV. Teknik pengumpulan data meliputi tes, angket, dan 

studi dokumentasi. Instrumen penelitian telah memenuhi uji validitas dan reliabilitas, 

sedangkan analisis data dilakukan melalui uji normalitas, uji koefisien korelasi, koefisien 

determinasi, dan uji hipotesis (t). Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest 

sebesar 52,66 meningkat menjadi 77,97 pada posttest, sedangkan rata-rata skor angket 

mencapai 84,63 yang menunjukkan respons siswa berada pada kategori sangat baik. Hasil uji 

normalitas menunjukkan data berdistribusi normal, sehingga memenuhi syarat untuk analisis 

parametrik. Selanjutnya, hasil uji korelasi menunjukkan adanya hubungan positif antara 

penerapan model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot dengan hasil belajar 

siswa, sedangkan uji hipotesis membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap 

hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri 173307 Sipultak Tahun Ajaran 2025/2026. Dengan 

demikian, model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! efektif digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: Hasil Belajar, IPAS, Kahoot, Model Pembelajaran Kolaboratif. 

 

ABSTRACT  

This study was motivated by the low learning outcomes in Natural and Social Sciences (IPAS) 

among fourth-grade students at SD Negeri 173307 Sipultak, which were presumed to be 

influenced by teacher-centered instruction and the limited use of varied learning models and 

interactive instructional media. This study aimed to determine students' learning outcomes 

before the implementation of the collaborative learning model assisted by Kahoot, to examine 

its effect on IPAS learning outcomes, and to measure the magnitude of its influence. This 

research employed a quantitative approach using a One Group Pretest-Posttest Design. The 

research sample consisted of 30 fourth-grade students. Data were collected through tests, 

questionnaires, and documentation studies. The research instruments were tested for validity 

and reliability, while data analysis was conducted using the normality test, correlation 

coefficient test, coefficient of determination, and hypothesis testing (t-test). The findings 
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revealed that the mean pretest score of 52.66 increased to 77.97 in the posttest, while the average 

questionnaire score reached 84.63, indicating that students' responses were categorized as very 

good. The results of the normality test indicated that the data were normally distributed, thereby 

meeting the assumptions for parametric statistical analysis. Furthermore, the correlation 

analysis showed a positive relationship between the implementation of the collaborative 

learning model assisted by Kahoot and students' learning outcomes. The hypothesis test also 

confirmed that the collaborative learning model assisted by Kahoot had a statistically significant 

effect on the IPAS learning outcomes of fourth-grade students at SD Negeri 173307 Sipultak 

in the 2025/2026 academic year. Therefore, the collaborative learning model assisted by Kahoot 

is effective in improving elementary school students' IPAS learning outcomes. 

Keywords: Learning Outcomes, , IPAS, Kahoot, Collaborative Learning Model. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha terencana yang berlangsung sepanjang hayat dalam 

mengembangkan potensi kognitif, keterampilan motorik, dan integritas karakter peserta didik. 

Proses pendidikan tidak semata-mata berorientasi pada transfer pengetahuan faktual, melainkan 

diarahkan untuk membentuk kepribadian mandiri yang mampu berpikir kritis dan tanggap 

terhadap perkembangan zaman. Melalui kegiatan pembelajaran di sekolah dasar, fondasi 

intelektual dan moral siswa dibangun agar memiliki kesiapan menghadapi tantangan kehidupan 

bermasyarakat. Oleh karena itu, pengalaman belajar awal yang dialami siswa di kelas 

memegang peranan krusial bagi keberhasilan akademik pada jenjang pendidikan selanjutnya. 

Pada jenjang pendidikan dasar, kegiatan pembelajaran menjadi inti dari keseluruhan 

proses pendidikan formal. Rosyda et al. (2024) menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran 

merupakan pusat dan permulaan dari proses pendidikan yang di dalamnya guru dan siswa 

terlibat secara langsung dan interaktif. Pembelajaran yang efektif harus dirancang sedemikian 

rupa agar menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna dan memicu keterlibatan aktif 

peserta didik. Belajar pada hakikatnya merupakan proses perubahan tingkah laku dan potensi 

individu yang relatif menetap melalui latihan terbimbing serta interaksi sosial yang 

berkesinambungan (Nursalim, 2018). Keberhasilan dari keseluruhan proses belajar tersebut 

pada akhirnya tecermin dari pencapaian hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 

Hasil belajar berfungsi sebagai tolok ukur untuk menilai sejauh mana peserta didik 

berhasil menguasai kompetensi yang telah dirumuskan dalam tujuan pembelajaran. Tingkat 

pencapaian hasil belajar siswa dipengaruhi oleh perpaduan faktor internal dan faktor eksternal 

(Yamin, 2015). Faktor internal meliputi kebugaran biologis, konsentrasi, minat, bakat, dan 

dorongan psikologis siswa, sedangkan faktor eksternal mencakup iklim keluarga, kompetensi 

profesional pendidik, variasi model pembelajaran, serta ketersediaan media instruksional di 

sekolah. Apabila faktor eksternal dirancang secara optimal, maka potensi kognitif peserta didik 

dapat terstimulasi secara maksimal untuk mencapai ketuntasan belajar yang diharapkan. 

Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

memadukan muatan sains alamiah dan dinamika sosial ke dalam topik pembelajaran yang 

terpadu. Muatan IPAS dirancang untuk menumbuhkan keterampilan inkuiri, pemecahan 

masalah kontekstual, serta kemampuan berkolaborasi antarsiswa dalam mengkaji fenomena di 

lingkungan hidupnya. Guru dituntut mampu meninggalkan pola pengajaran mekanistis menuju 

pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered learning). Pemanfaatan perangkat 

ajar berbasis teknologi informasi menjadi salah satu instrumen penting agar konsep-konsep 

IPAS yang rumit dapat dipahami secara konkret dan menyenangkan oleh siswa sekolah dasar. 
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Namun demikian, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS di kelas 

IV SD Negeri 173307 Sipultak masih menghadapi kendala instruksional yang cukup serius. 

Pembelajaran sehari-hari masih didominasi oleh metode ceramah konvensional satu arah dan 

pengerjaan lembar tugas teks, tanpa diimbangi oleh keterlibatan media pembelajaran digital. 

Siswa tampak pasif menyimak penjelasan guru, kurang berani menyampaikan tanggapan, serta 

jarang dilatih untuk berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah ilmiah. Kondisi pembelajaran 

yang monoton tersebut berdampak langsung pada rendahnya capaian hasil belajar siswa, 

sebagaimana ditunjukkan pada data awal ujian semester ganjil yang disajikan pada Tabel 1 di 

bawah ini. 

Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Ujian Semester Ganjil IPAS Siswa Kelas IV SDN 173307 

Sipultak 

Kriteria 

KKTP 

Interval 

Nilai 

Jumlah Siswa 

(N) 

Persentase 

(%) 

Kategori 

Ketercapaian 

Tuntas 81 − 100 5 16,67% Sangat Baik 

Tuntas 61 − 80 7 23,33% Baik 

Belum Tuntas 41 − 60 6 20,00% Cukup Baik 

Belum Tuntas 21 − 40 7 23,33% Kurang Baik 

Belum Tuntas 0 − 20 5 16,67% Perlu Perbaikan 

Total — 30 100,00% — 

Sumber: Arsip Nilai Wali Kelas IV SD Negeri 173307 Sipultak Tahun Ajaran 2025/2026 

Berdasarkan data pada Tabel 1 di atas, tampak bahwa hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

masih berada pada kondisi yang belum optimal. Sebanyak 18 orang siswa (60,00%) berada 

pada rentang nilai cukup hingga perlu perbaikan, dan hanya 12 siswa (40,00%) yang memenuhi 

kriteria kelulusan minimal. Rendahnya pencapaian ini membuktikan bahwa metode ceramah 

yang kaku belum mampu memfasilitasi penguasaan materi IPAS secara mendalam. Oleh karena 

itu, diperlukan transformasi pendekatan pembelajaran yang mendorong interaksi sosial dan 

partisipasi aktif peserta didik. 

Salah satu solusi alternatif yang relevan adalah penerapan model pembelajaran 

kolaboratif yang dipadukan dengan media digital interaktif. Wijayanto (2026) menjelaskan 

bahwa model pembelajaran kolaboratif merupakan pendekatan pembelajaran yang 

menempatkan kerja sama kelompok sebagai inti proses belajar untuk mencapai tujuan 

instruksional bersama. Dalam pelaksanaannya di kelas, model pembelajaran kolaboratif 

diselenggarakan melalui lima tahapan utama, yaitu: (a) penyampaian tujuan dan pembentukan 

kelompok heterogen; (b) perancangan kegiatan dan penyajian tugas kolaboratif; (c) 

pemanfaatan peran teknologi digital interaktif; (d) kerja sama kelompok dan presentasi hasil 

diskusi; serta (e) evaluasi proses dan refleksi bersama. Penerapan sintaks ini melatih siswa 

untuk saling membantu, mengomunikasikan gagasan, serta membangun pemahaman konsep 

secara terpadu. 

Penerapan model kolaboratif ini menjadi semakin efektif jika didukung oleh media 

evaluasi digital yang menarik seperti aplikasi Kahoot!. Media Kahoot! merupakan platform 

pembelajaran berbasis permainan kuis digital (game-based learning) yang menyajikan 

pertanyaan bergambar dan batas waktu interaktif yang dapat diakses secara bersama-sama 

(Amanah & Arum, 2025; Rahman et al., 2024). Pemanfaatan Kahoot! mampu menciptakan 

atmosfer kompetisi kelompok yang sehat, melenyapkan kejenuhan belajar, serta memfasilitasi 

penguatan konsep secara seketika. Sejumlah penelitian terdahulu membuktikan bahwa model 
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kolaboratif dan media Kahoot! secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar siswa di 

sekolah dasar (Sinaga et al., 2025; Utami et al., 2019). 

Berdasarkan permasalahan empiris dan telaah literatur tersebut, pengintegrasian model 

kolaboratif dengan media Kahoot! dipandang mendesak untuk diuji secara ilmiah pada materi 

magnet di sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar IPAS siswa 

sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot!, 

menguji signifikansi pengaruhnya, serta mengukur besarnya kontribusi yang diberikan terhadap 

hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 173307 Sipultak Tahun Ajaran 2025/2026. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian 

eksperimen. Desain yang diterapkan adalah rancangan pra-eksperimen (pre-experimental 

design) berbentuk one-group pretest-posttest design (Sugiyono, 2017). Desain ini mengukur 

kemampuan kognitif awal siswa melalui tes awal (pretest), memberikan perlakuan (treatment) 

berupa model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot!, kemudian diakhiri dengan 

pengukuran kemampuan kognitif akhir (posttest). Bagan alur eksperimen digambarkan pada 

Gambar 1 sebagai berikut: 

O1 ------------> X ------------> O2 

(Pretest)      (Treatment)      (Posttest) 

Gambar 1. Rancangan Penelitian One-Group Pretest-Posttest 

(Sumber: Sugiyono, 2017) 

Keterangan simbol bagan di atas: 𝑂1 adalah nilai tes awal (pretest) sebelum perlakuan; 

𝑋 merepresentasikan perlakuan instruksional berupa model pembelajaran kolaboratif 

berbantuan media Kahoot!; serta 𝑂2 adalah nilai tes akhir (posttest) setelah seluruh rangkaian 

perlakuan selesai diimplementasikan. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 173307 Sipultak, Kecamatan Pagaran, 

Kabupaten Tapanuli Utara, Provinsi Sumatera Utara pada semester genap Tahun Ajaran 

2025/2026, yakni terhitung mulai bulan Mei hingga Juni 2026. Populasi dalam penelitian ini 

mencakup seluruh siswa kelas IV SD Negeri 173307 Sipultak yang berjumlah 30 orang. 

Pengambilan sampel menerapkan teknik non-probability sampling jenis sampling jenuh (total 

sampling), di mana seluruh anggota populasi kelas IV (terdiri atas 16 siswa laki-laki dan 14 

siswa perempuan) ditetapkan sebagai sampel penelitian tunggal. 

Teknik pengumpulan data primer menggunakan instrumen tes hasil belajar kognitif 

berbentuk 15 butir soal pilihan ganda pada materi "Magnet, Sebuah Benda yang Ajaib". 

Instrumen tes telah dinyatakan valid berdasarkan penilaian ahli materi (expert judgment) dan 

pengujian korelasi Product Moment Pearson (𝑟hitung ≥ 0,361), serta memiliki koefisien 

reliabilitas Cronbach's alpha sebesar 0,845 yang tergolong dalam kategori sangat andal. 

Pengumpulan data diperkuat dengan angket respons siswa berskala Likert sebanyak 20 butir 

pernyataan untuk mengukur keterlibatan afektif siswa, serta studi dokumentasi proses 

pembelajaran. 

Prosedur penelitian mencakup tiga tahapan terencana: (1) tahap persiapan, meliputi 

perancangan modul ajar berbasis kolaboratif, penyiapan akun dan kartu kuis interaktif pada 

aplikasi Kahoot!, serta pelaksanaan pretest; (2) tahap pelaksanaan perlakuan selama dua 

pertemuan tatap muka, di mana siswa bekerja sama dalam kelompok heterogen memecahkan 

lembar kerja eksperimen magnet dan mengikuti kuis tim pada platform Kahoot!; serta (3) tahap 

evaluasi, yakni pemberian posttest, penyebaran angket respons, dan tabulasi data statistik. 
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Teknik analisis data kuantitatif dilakukan melalui serangkaian tahapan statistik 

deskriptif dan statistik inferensial berbantuan perangkat lunak IBM SPSS versi 26. Pengujian 

prasyarat analisis berupa uji normalitas sebaran data dihitung menggunakan uji Lilliefors pada 

taraf signifikansi 𝛼 = 0,05 (Sembiring et al., 2021). Setelah data terbukti memenuhi distribusi 

normal, analisis dilanjutkan dengan menghitung derajat hubungan melalui korelasi Product 

Moment, menghitung besaran pengaruh melalui koefisien determinasi (𝑅2), serta menguji 

hipotesis penelitian melalui analisis regresi linear sederhana (uji-t). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pengukuran awal hasil belajar IPAS dilakukan melalui pemberian pretest kepada 30 

orang siswa kelas IV sebelum diterapkannya model pembelajaran kolaboratif berbantuan media 

Kahoot!. Soal tes awal mencakup penguasaan konsep sifat-sifat magnet, kutub magnet, serta 

pemanfaatan magnet dalam kehidupan sehari-hari. Rekapitulasi perolehan skor nilai pretest 

disajikan pada Tabel 2 di bawah ini. 

Tabel 2. Rekapitulasi Nilai Pretest Hasil Belajar IPAS Siswa 

No. Parameter Statistik Deskriptif Nilai Capaian 

1. Nilai Tertinggi (𝑋max) 80,00 

2. Nilai Terendah (𝑋min) 13,00 

3. Nilai Rata-Rata (Mean) 52,66 

4. Jumlah Sampel Siswa (𝑁) 30 

5. Total Akumulasi Nilai (Σ𝑋) 1.580,00 

Sumber: Tabulasi Data Penelitian, 2026 

Berdasarkan data pada Tabel 2 di atas, nilai rata-rata hasil belajar siswa sebelum 

perlakuan tercatat sebesar 52,66 dengan total skor keseluruhan 1.580,00. Skor tertinggi yang 

diraih siswa tercatat sebesar 80,00, sedangkan skor terendah berada pada angka 13,00. Data 

deskriptif ini membuktikan bahwa penguasaan awal siswa terhadap materi magnet masih 

tergolong rendah dan sebagian besar siswa belum mencapai batas ketuntasan minimal yang 

ditetapkan. Hal ini menegaskan perlunya inovasi pembelajaran aktif guna mendongkrak 

penguasaan konsep siswa. 

Setelah perlakuan model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! 

dilaksanakan selama dua pertemuan tatap muka, peneliti memberikan posttest dengan 

instrumen tes yang setara. Pengukuran akhir ini bertujuan untuk mengevaluasi perkembangan 

pemahaman konsep kognitif siswa pascaperlakuan. Data capaian nilai hasil belajar posttest 

dipaparkan pada Tabel 3 di bawah ini. 

Tabel 3. Rekapitulasi Nilai Posttest Hasil Belajar IPAS Siswa 

No. Parameter Statistik Deskriptif Nilai Capaian 

1. Nilai Tertinggi (𝑋max) 100,00 

2. Nilai Terendah (𝑋min) 53,00 

3. Nilai Rata-Rata (Mean) 77,97 

4. Jumlah Sampel Siswa (𝑁) 30 

5. Total Akumulasi Nilai (Σ𝑋) 2.339,00 

Sumber: Tabulasi Data Penelitian, 2026 

Data pada Tabel 3 di atas memperlihatkan peningkatan hasil belajar kognitif yang sangat 

nyata setelah perlakuan tindakan diselesaikan. Nilai rata-rata kelas melonjak menjadi 77,97 

dengan total akumulasi skor mencapai 2.339,00. Nilai terendah siswa mengalami kenaikan dari 
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13,00 menjadi 53,00, sedangkan skor tertinggi berhasil menyentuh nilai sempurna 100,00. 

Terjadi peningkatan nilai rata-rata kelas sebesar 25,31 poin dibanding kondisi awal sebelum 

perlakuan tindakan. Visualisasi perbandingan nilai rata-rata hasil belajar IPAS antara pretest 

dan posttest disajikan pada Gambar 2 di bawah ini: 

 
Gambar 2. Diagram Perbandingan Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest 

Berdasarkan grafik Gambar 2 di atas, tampak jelas kurva peningkatan pemahaman 

materi magnet yang signifikan pada siswa kelas IV SDN 173307 Sipultak. Kenaikan rata-rata 

dari 52,66 menjadi 77,97 mengindikasikan bahwa kombinasi diskusi kelompok dan permainan 

kuis digital mampu membantu siswa mengonstruksi pemahaman materi dengan lebih baik. 

Selain data tes kognitif, penelitian ini menghimpun persepsi afektif siswa melalui angket 

respons pembelajaran yang dibagikan pada akhir kegiatan perlakuan. Hasil tabulasi angket 

respons siswa disajikan pada Tabel 4 di bawah ini. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Angket Respons Siswa Terhadap Model Kolaboratif-Kahoot 

No. Parameter Statistik Deskriptif Nilai Capaian 

1. Skor Tertinggi (𝑋max) 98,00 

2. Skor Terendah (𝑋min) 75,00 

3. Nilai Rata-Rata Skor (Mean) 84,63 

4. Jumlah Sampel Siswa (𝑁) 30 

5. Total Akumulasi Skor (Σ𝑋) 2.539,00 

Sumber: Tabulasi Data Angket, 2026 

Berdasarkan data pada Tabel 4 di atas, respons afektif siswa terhadap penerapan model 

pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! tergolong sangat positif. Rata-rata skor 

angket siswa mencapai 84,63 dari total skor 2.539,00, dengan rentang skor bergerak dari nilai 

minimum 75,00 hingga nilai maksimum 98,00. Nilai rata-rata 84,63 ini menempatkan respons 

siswa pada kategori "Sangat Baik", yang membuktikan bahwa siswa merasa antusias, senang, 

dan termotivasi mengikuti pembelajaran kelompok berbasis gamifikasi digital. 

Uji normalitas sebaran data hasil belajar posttest dianalisis menggunakan metode 

Lilliefors guna memastikan keterpenuhan asumsi analisis statistik parametrik. Dari hasil 

komputasi, diperoleh nilai 𝐿hitung = 0,1478, sedangkan nilai kritis 𝐿tabel pada taraf signifikansi 

𝛼 = 0,05 dengan 𝑁 = 30 adalah sebesar 0,1610. Karena nilai 𝐿hitung(0,1478) <

𝐿tabel(0,1610), maka data hasil belajar posttest dinyatakan berdistribusi normal. 

Analisis derajat keeratan hubungan antara persepsi keterlaksanaan model pembelajaran 

kolaboratif berbantuan Kahoot! (𝑋) dengan hasil belajar IPAS (𝑌) dihitung menggunakan 

korelasi Product Moment Pearson, sebagaimana dipaparkan pada Tabel 5 di bawah ini. 

Tabel 5. Hasil Uji Koefisien Korelasi Product Moment Pearson 
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Hubungan 

Variabel 

Parameter 

Analisis 

Variabel Penerapan 

(X) 

Variabel Hasil Belajar 

(Y) 

Variabel 𝑿 Pearson 

Correlation 

1 0,832** 

 
Sig. (2-tailed) — 0,000  

𝑁 30 30 

Variabel 𝒀 Pearson 

Correlation 

0,832$** 1 

 
Sig. (2-tailed) 0,000 —  

𝑁 30 30 
∗∗. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

Sumber: Output Analisis SPSS Versi 26, 2026 

Berdasarkan sajian data pada Tabel 5 di atas, diperoleh nilai koefisien korelasi (𝑟) 

sebesar 0,832 dengan taraf signifikansi 𝑝 = 0,000 < 0,01. Nilai koefisien korelasi 0,832 ini 

berada pada rentang interval 0,80–1,00 yang menandakan adanya derajat hubungan yang sangat 

kuat dan searah antara kedua variabel. Artinya, semakin baik pelaksanaan model pembelajaran 

kolaboratif berbantuan Kahoot!, semakin tinggi pula hasil belajar yang diraih oleh siswa. Tahap 

akhir analisis data adalah pengujian hipotesis regresi linear sederhana (uji-t) guna membuktikan 

signifikansi pengaruh model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! terhadap 

hasil belajar IPAS siswa kelas IV. Hasil uji-t disajikan pada Tabel 6 di bawah ini. 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis Analisis Regresi Linear Sederhana (Uji-t) 

Model 

Regresi 

Koefisien Tak 

Terstandarisasi 

(B) 

Standar 

Galat 

(Std. 

Error) 

Koefisien 

Terstandarisasi 

(β) 

Nilai 

thitung 

Signifikansi 

(p-value) 

1 

(Constant) 

59,241 3,242 — 18,271 0,000 

Variabel 𝑿 0,326 0,041 0,832 7,937 0,000 

a. Dependent Variable: Hasil Belajar IPAS (Y) 

Sumber: Output Analisis SPSS Versi 26, 2026 

Berdasarkan paparan data pada Tabel 6 di atas, diperoleh nilai 𝑡hitung sebesar 7,937 

dengan signifikansi probabilitas 𝑝 = 0,000 < 0,05. Nilai kritis 𝑡tabel pada derajat kebebasan 

𝑑𝑓 = 𝑛 − 2 = 28 dengan taraf signifikansi 5% adalah sebesar 1,697. Karena nilai 𝑡hitung =

7,937 > 𝑡tabel = 1,697, maka hipotesis nol (𝐻0) ditolak dan hipotesis alternatif (𝐻𝑎) diterima 

secara meyakinkan. Koefisien determinasi (𝑅2) yang diperoleh sebesar 0,6922 membuktikan 

bahwa penerapan model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! memberikan 

kontribusi sebesar 69,22% terhadap variansi hasil belajar IPAS siswa, sedangkan 30,78% 

sisanya dipengaruhi oleh faktor di luar penelitian. 

Pembahasan 

Peningkatan hasil belajar IPAS materi magnet pada siswa kelas IV SDN 173307 

Sipultak tidak terlepas dari keterlaksanaan lima tahapan utama model pembelajaran kolaboratif 

yang terintegrasi secara harmonis dengan media Kahoot!. Pada tahap pertama, yaitu 

penyampaian tujuan dan pembentukan kelompok heterogen, guru membagi siswa ke dalam tim 

kecil beranggotakan 5 orang yang memadukan keragaman kemampuan akademik, sehingga 

terbangun kesiapan belajar sejak awal. Pada tahap kedua, yakni perancangan tugas kolaboratif, 

guru memberikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang menuntut pembuktian sifat 
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kemagnetan melalui manipulasi benda konkret seperti paku, klip kertas, dan batang magnet. 

Pada tahap ketiga, peran teknologi digital dihadirkan melalui pengenalan aturan kuis tim pada 

aplikasi Kahoot! yang memproyeksikan soal-soal bergambar mengenai kutub magnet ke layar 

kelas. Pada tahap keempat, siswa bekerja sama dalam kelompok mendiskusikan jawaban kuis 

secara serempak sebelum memilih opsi jawaban pada aplikasi, kemudian mempresentasikan 

simpulan konsep di depan kelas. Pada tahap kelima, guru bersama siswa melakukan evaluasi 

proses, membahas kartu soal yang paling banyak keliru, dan merefleksikan hasil belajar 

kelompok. 

Secara teoretis, keberhasilan peningkatan hasil belajar ini selaras dengan teori 

konstruktivisme sosial Lev Vygotsky mengenai Zone of Proximal Development (ZPD) dan 

pemberian bantuan bertahap (scaffolding). Melalui diskusi kelompok heterogen, siswa yang 

memiliki pemahaman awal lebih tinggi secara alamiah berperan sebagai tutor sebaya bagi 

rekannya yang mengalami kesulitan memahami gaya magnet. Penjelasan konsep yang 

disampaikan menggunakan bahasa teman sebaya terbukti lebih mudah dicerna oleh siswa 

sekolah dasar dibanding instruksi formal guru. Sebagaimana dijelaskan oleh Wijayanto (2026), 

interaksi kooperatif dalam pembelajaran kolaboratif memungkinkan terjadinya negosiasi 

makna dan penguatan pemahaman konsep secara mendalam melalui tanggung jawab bersama. 

Hal ini juga sejalan dengan pandangan Thobroni mengenai karakteristik kolaborasi yang 

menekankan pentingnya rasa ketergantungan positif antar anggota dalam menyelesaikan tugas 

kelompok serta pertukaran pengetahuan yang intensif (Aszari et al., 2024; Hali et al., 2021; 

Jesmin et al., 2026; Nurlaili & Maharani, 2026; Suharti et al., 2024).  

Integrasi media Kahoot! sebagai sarana evaluasi interaktif turut memberikan kontribusi 

pedagogis yang sangat vital terhadap peningkatan hasil belajar. Format kuis berbasis permainan 

digital menghadirkan sensasi ketegangan positif, di mana setiap kelompok termotivasi untuk 

menjawab dengan cepat dan tepat demi mengumpulkan poin kemenangan. Umpan balik visual 

yang ditampilkan seketika pada layar proyektor melenyapkan kejenuhan evaluasi tertulis 

konvensional dan mengonfirmasi pemahaman konsep siswa secara real-time. Karakteristik 

gamifikasi ini sejalan dengan pandangan Rahman et al. (2024), bahwa aplikasi berbasis 

permainan edukatif mampu meningkatkan atensi visual, partisipasi aktif, dan kegembiraan 

belajar siswa secara berkesinambungan. Selain itu, keterlibatan aktif dalam dinamika kelompok 

ini menciptakan ruang pertukaran pengetahuan yang bermakna, sehingga siswa tidak hanya 

menghafal fakta, melainkan mampu mengonstruksi pemahaman konsep kemagnetan secara 

mandiri (Asanti & Fauziah, 2026; Nabila et al., 2025; Netanya et al., 2026; Nikmatusshobrina 

et al., 2026; Rahma & Erman, 2026; Valens & Kalolo, 2025).  

Hasil penelitian ini sejalan dan memperkuat temuan riset terdahulu yang meneliti 

efektivitas strategi pembelajaran kolaboratif di sekolah dasar. Penelitian Rohmawati dan 

Sutrisno (2025) membuktikan bahwa model pembelajaran kolaboratif berbantuan media 

interaktif secara signifikan meningkatkan capaian kognitif IPAS siswa kelas IV. Temuan ini 

juga selaras dengan laporan Sinaga et al. (2025) serta Utami et al. (2019), yang menyimpulkan 

bahwa ruang interaksi sosial dalam kerja kelompok kooperatif memberikan stimulasi kognitif 

yang kokoh dalam meningkatkan hasil belajar sains anak. Persamaan mendasar terletak pada 

pemanfaatan dinamika kelompok sebagai motor penggerak pemahaman konsep, sedangkan 

kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan kuis tim Kahoot! sebagai instrumen 

penguatan kolaborasi kelompok di jenjang sekolah dasar (Aulia et al., 2026; Itsnaini et al., 2026; 

Muslimin, 2025; Novirianti & Viratama, 2026; Rayan & Watted, 2024). 

Secara keseluruhan, temuan ini membuktikan bahwa keberhasilan belajar IPAS tidak 

dapat diraih melalui pembelajaran pasif yang menempatkan siswa sekadar sebagai pendengar 

https://jurnalp4i.com/index.php/science


SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA 

Vol.6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2797-1031 | p-ISSN : 2797-0744 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i1 

3290  

ceramah. Penggabungan struktur kerja sama tim, diskusi eksperimen manipulatif, dan evaluasi 

berbasis kuis digital Kahoot! berhasil menjembatani materi magnet yang abstrak menjadi 

pengalaman belajar yang konkret dan memikat. Siswa tidak hanya menghafal nama kutub 

magnet, melainkan terampil membuktikan sifat tolak-menolak dan tarik-menarik magnet 

melalui kerja tim yang solid. Dengan demikian, model pembelajaran kolaboratif berbantuan 

media Kahoot! terbukti sahih secara teoretis dan empiris sebagai strategi instruksional unggulan 

dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran kolaboratif berbantuan media Kahoot! terbukti 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPAS materi "Magnet, 

Sebuah Benda yang Ajaib" pada siswa kelas IV SD Negeri 173307 Sipultak Tahun Ajaran 

2025/2026. Pembelajaran yang memadukan kerja sama kelompok heterogen dengan kuis digital 

interaktif berhasil mentransformasikan iklim kelas dari yang semula pasif dan berpusat pada 

guru menjadi lingkungan belajar yang aktif, komunikatif, dan menyenangkan. Melalui 

pelaksanaan lima tahapan sintaks kolaboratif yang terstruktur, peserta didik menunjukkan 

perkembangan pemahaman konsep sains yang sangat baik, mampu memecahkan masalah 

eksperimen magnet secara terpadu, serta memperlihatkan respons antusiasme yang tinggi 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis bahwa integrasi model kolaboratif 

dan media gamifikasi digital seperti Kahoot! sangat layak dipertimbangkan oleh para guru 

sekolah dasar sebagai alternatif strategi pembelajaran IPAS di era Kurikulum Merdeka. Guru 

disarankan untuk terus melatih kreativitas dalam mengemas kartu kuis digital yang kontekstual 

serta mengelola dinamika diskusi kelompok secara cermat agar seluruh anggota tim 

berpartisipasi secara seimbang. Bagi pihak pengelola sekolah, disarankan untuk mendukung 

penyediaan fasilitas proyektor dan jaringan internet yang memadai guna menunjang inovasi 

pembelajaran para pendidik. Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk 

memperluas lingkup penelitian dengan menerapkan desain eksperimen semu yang melibatkan 

kelompok kontrol pembanding (quasi-experimental design), serta menguji efektivitas model ini 

terhadap variabel psikologis lainnya seperti keterampilan berpikir kritis dan retensi memori 

jangka panjang siswa. 
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