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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Media Pembelajaran Kahoot 

a. Pengertian Media Pembelajaran Kahoot 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar, 

sehingga dapat menarik perhatian dan minat belajar siswa (Arsyad, 2017: 

10). Seiring dengan itu, media pembelajaran menurut beberapa ahli 

berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan untuk menjelaskan sebagian 

atau seluruh program pembelajaran yang sulit dijelaskan secara lisan 

(Exposto, 2022: 512). Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran yang sulit dijelaskan 

secara lisan, dengan tujuan untuk menarik minat belajar siswa. 

Kahoot merupakan aplikasi pendidikan berbasis permainan, yang 

membawa aktivitas multi-permainan ke dalam ruang kelas dan menjadikan 

latihan di kelas lebih interaktif dan menyenangkan (Zhao, 2019: 37). 

Kahoot adalah permainan yang menggunakan sistem respons, dimainkan 

di kelas secara langsung. Dalam kahoot, urutan pertanyaan dapat diacak 

untuk setiap siswa, dan kahoot juga memungkinkan pemberian tugas 

rumah sebagai latihan tambahan bagi siswa (Bury, 2017: 37). 

Berdasarkan berbagai pendapat yang disampaikan oleh para ahli di 

atas, dapat disimpulkan bahwa kahoot adalah media berbasis teknologi 



13 

 

yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk menyampaikan presentasi 

interaktif dan sebagai alat evaluasi pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan, yang dapat digunakan baik secara langsung maupun 

sebagai tugas rumah. Penggunaan kahoot dalam pembelajaran juga dinilai 

mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa, memperkuat pemahaman 

konsep, serta memberikan umpan balik secara langsung kepada guru 

mengenai tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan. 

Selain itu, fitur-fitur yang terdapat dalam kahoot memungkinkan guru 

untuk menyesuaikan soal sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, 

sehingga proses evaluasi menjadi lebih fleksibel dan efektif. 

b. Tujuan Media Pembelajaran Kahoot 

Tujuan utama media adalah sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran. Secara umum, media dapat mempermudah proses 

pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi, membantu konsentrasi 

siswa, dan memastikan materi tetap relevan dengan tujuan pembelajaran. 

Penggunaan media dalam pembelajaran juga membantu menyajikan 

materi secara lebih menarik dan interaktif, sehingga mampu memotivasi 

siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

media memungkinkan penyampaian informasi yang kompleks menjadi 

lebih sederhana dan mudah dipahami, serta mendukung gaya belajar siswa 

yang beragam, baik visual, auditori, maupun kinestetik (Nurfadhillah dkk., 

2021: 512). 
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Tujuan media pembelajaran kahoot adalah untuk membuat 

pembelajaran lebih variatif, memberikan pengalaman baru yang 

menyenangkan bagi siswa, serta untuk mengetahui tingkat pencapaian 

hasil evaluasi siswa dalam memahami materi yang dijelaskan oleh guru. 

Selain itu, kahoot juga bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

rasa ingin tahu siswa terhadap pembelajaran (Icha Timart Diany Sinaga 

dkk., 2022: 57) 

Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan media 

pembelajaran kahoot adalah untuk membuat pembelajaran lebih variatif 

dan memberikan pengalaman baru bagi siswa, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan rasa ingin tahu siswa terhadap 

pembelajaran. Selain itu, penggunaan kahoot juga dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan kompetitif, yang 

mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menjawab pertanyaan. Dengan 

fitur umpan balik langsung, siswa dapat mengetahui hasil jawaban mereka 

secara real-time, sehingga membantu meningkatkan pemahaman dan 

memperbaiki kesalahan secara mandiri. 

c. Manfaat Media Pembelajaran Kahoot 

Meldia melmpunyai manfaat selbagai alat bantu dalam prose ls 

pelmbellajaran melnurut (Sanaky, 2016: 58) selbagai belrikut: 

1) Guru lelbih melnarik pelrhatian siswa selhingga melnumbuhkan motivasi 

bellajar. 
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2) Bahan pelmbellajaran akan lelbih jellas maknanya, selhingga lelbih 

dipahami siswa, selrta melmungkinkan siswa melnguasai tujuan 

pelmbellajaran delngan baik. 

3) Meltodel pelmbellajaran belrvariasi, tidak hanya komunikasi velrbal 

mellalui lisan guru, siswa celndelrung melmpelrhatikan, dan guru tidak 

akan kelhabisan telnaga. 

4) Siswa lelbih banyak mellakukan kelgiatan bellajar, selbab tidak hanya 

melndelngarkan pelnjellasan dari guru teltapi juga aktivitas lain yang 

dilakukan selpelrti melngamati, mellakukan, melndelmonstrasikan, dan 

lain-lain. 

Adapun manfaat dari me ldia pelmbellajaran kahoot dapat dijadikan 

selbagai altelrnatif meldia pelmbellajaran yang me lngutamakan kre latifitas, 

manajelmeln waktu, hingga e lvaluasi mandiri siswa. kahoot dapat melnjadi 

meldia pelmbellajaran yang e lfelktif keltika guru dapat me lmpelrhatikan 

kelbutuhan, kelkurangan, dan pelrbeldaan siswa. Sellain itu, meldia 

pelmbellajaran kahoot dapat digunakan se lbagai elvaluasi untuk me lngukur 

pelmahaman siswa telrhadap matelri yang tellah diajarkan olelh guru selrta 

melmbantu melndorong motivasi be llajar siswa dan me lningkatkan hasil 

bellajar (Anisa dkk., 2023: 110). 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki berbagai manfaat dalam proses belajar-mengajar. 

Media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian dan motivasi belajar 

siswa, mempermudah pemahaman materi, memvariasikan metode 
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pembelajaran, serta mendorong keterlibatan aktif siswa melalui berbagai 

aktivitas. Kahoot dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang 

memprioritaskan kreativitas, manajemen waktu, dan evaluasi mandiri 

siswa. Penggunaannya memungkinkan guru untuk memahami kebutuhan, 

kekurangan, dan perbedaan siswa. Selain itu, kahoot juga berfungsi 

sebagai alat evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi 

yang telah diajarkan, sekaligus memotivasi mereka untuk meningkatkan 

hasil belajar. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Kahoot 

Kellelbihan meldia pelmbellajaran belrbasis kahoot (Sholihah dkk., 

2023: 41) adalah selbagai belrikut: 

1) Pertanyaan dan pilihan jawaban disajikan secara individual pada layar 

perangkat siswa, seperti laptop, tablet, atau smartphone, dengan fitur 

pengacakan otomatis yang memungkinkan setiap siswa menerima 

urutan soal dan pilihan jawaban yang berbeda, sehingga 

meminimalisir kemungkinan menyontek. 

2) Setiap siswa dapat melanjutkan ke pertanyaan berikutnya secara 

mandiri setelah menyelesaikan pertanyaan sebelumnya, tanpa harus 

menunggu seluruh siswa menyelesaikan pertanyaan yang sama, 

sehingga memungkinkan pembelajaran berlangsung sesuai dengan 

kecepatan masing-masing siswa. 

3) Umpan balik langsung akan ditampilkan pada layar perangkat siswa 

segera setelah mereka memberikan respons untuk setiap pertanyaan, 
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berupa informasi apakah jawaban yang dipilih benar atau salah, 

sehingga siswa dapat segera mengetahui hasil jawaban dan 

memahami kekeliruan yang terjadi. 

4) Kahoot dapat digunakan pada berbagai perangkat seperti smartphone, 

tablet, laptop, atau komputer yang telah terhubung dengan internet, 

sehingga guru dapat memulai kuis secara daring, dan siswa dapat 

menjawab pertanyaan secara real-time melalui perangkat masing-

masing. 

5) Kahoot memungkinkan pembuatan pertanyaan dan pilihan jawaban 

tanpa batasan jumlah kata, sehingga guru dapat menyajikan soal 

dengan deskripsi yang lebih panjang atau detail sesuai kebutuhan 

materi pembelajaran. 

6) Kahoot memungkinkan guru menambahkan jumlah pertanyaan dan 

pilihan jawaban tanpa batas tertentu, sehingga guru dapat 

menyesuaikan jumlah soal dan opsi jawaban sesuai dengan kebutuhan 

dan kompleksitas materi pembelajaran. 

7) Kahoot menyediakan fitur pratinjau yang memungkinkan guru 

melihat tampilan pertanyaan dan pilihan jawaban secara langsung 

sebelum kuis dipublikasikan, sehingga guru dapat memastikan format, 

isi, dan tata letak soal sudah sesuai dengan yang diinginkan. 

Sejalan itu, (Bahar dkk., 2020: 157) berpendapat bahwa kahoot 

juga memiliki berbagai kelebihan sebagai media pembelajaran yang 

mampu menciptakan suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan 
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interaktif, sehingga proses belajar tidak hanya terasa monoton, tetapi juga 

memotivasi siswa untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. Selain 

itu, penggunaan kahoot melatih anak-anak untuk memanfaatkan teknologi 

secara positif dan produktif sebagai sarana penunjang pembelajaran di era 

digital saat ini. Melalui pengoperasian aplikasi ini, anak-anak tidak hanya 

diasah keterampilan kognitifnya dalam menjawab pertanyaan dengan 

cepat dan tepat, tetapi juga dilatih kemampuan motoriknya, terutama 

dalam menggunakan perangkat seperti komputer, tablet, atau ponsel 

pintar. Dengan demikian, Kahoot tidak hanya berperan sebagai alat bantu 

untuk memahami materi pelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk 

mengembangkan keterampilan abad 21 yang meliputi literasi digital, 

keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan memecahkan masalah 

secara mandiri. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis kahoot memiliki berbagai kelebihan yang 

mendukung proses belajar-mengajar. Setiap siswa dapat melanjutkan ke 

pertanyaan berikutnya setelah menyelesaikan pertanyaan sebelumnya 

tanpa perlu menunggu siswa lain. Selain itu, umpan balik terhadap 

jawaban yang benar atau salah diberikan secara langsung setelah siswa 

memberikan respons pada setiap pertanyaan. Media ini dapat digunakan 

melalui berbagai perangkat seperti smartphone, tablet, laptop, atau 

komputer yang terhubung ke internet. Tidak ada batasan jumlah kata 

untuk pertanyaan dan jawaban, serta jumlah pertanyaan dan pilihan 
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jawaban juga tidak dibatasi. Guru pun dapat memanfaatkan fitur pratinjau 

saat membuat kuis untuk memastikan kualitas soal. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, (Bahar dkk., 2020: 157) 

menambahkan bahwa kahoot mampu menciptakan suasana kelas yang 

lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga proses belajar menjadi lebih 

menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif terlibat dalam 

pembelajaran. Penggunaan kahoot juga melatih anak-anak untuk 

memanfaatkan teknologi secara positif dan produktif sebagai sarana 

penunjang pembelajaran di era digital. Selain meningkatkan keterampilan 

kognitif melalui kemampuan menjawab pertanyaan dengan cepat dan 

tepat, kahoot juga melatih kemampuan motorik siswa melalui 

pengoperasian perangkat seperti komputer, tablet, atau ponsel pintar. 

Dengan demikian, kahoot tidak hanya berperan sebagai alat bantu untuk 

memahami materi pelajaran, tetapi juga sebagai sarana untuk 

mengembangkan keterampilan abad 21, seperti literasi digital, 

keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan memecahkan masalah 

secara mandiri. 

Seldangkan kelkurangan meldia pelmbellajaran belrbasis kahoot 

(Sholihah dkk., 2023: 41) yaitu selbagai belrikut: 

1) Dipelrlukan jaringan inte lrnelt yang stabil. Namun di SD Ne lgelri 

Kalisabuk 02 sudah dilelngkapi delngan wifi de lngan kelcelpatan 40 

mbps yang mana jika satu ke llas melmainkan game l kahoot dapat 

dimuat delngan baik dan sudah dicoba waktu kelgiatan ANBK. 
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2) Pemain atau siswa tidak dapat berhenti setelah menjawab pertanyaan 

sebelum seluruh pertanyaan dijawab. 

Selain itu menurut (Bahar dkk., 2020: 157) kahoot juga memiliki 

beberapa kelemahan sebagai media pembelajaran yang perlu diperhatikan 

dalam penerapannya di lingkungan sekolah. Salah satu kelemahannya 

adalah tidak semua guru memiliki pengetahuan atau keterampilan yang 

memadai dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung proses 

pembelajaran. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya pelatihan atau 

pengalaman dalam penggunaan aplikasi seperti Kahoot. Sebagai 

solusinya, sekolah dapat menyelenggarakan pelatihan atau workshop 

secara rutin untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan 

teknologi pembelajaran, termasuk penggunaan Kahoot secara efektif dan 

kreatif. 

Keterbatasan fasilitas di sekolah, seperti akses internet yang tidak 

stabil, perangkat elektronik yang tidak memadai, atau jumlah perangkat 

yang terbatas, dapat menghambat penggunaan kahoot. Untuk mengatasi 

kendala ini, pihak sekolah dapat berupaya meningkatkan infrastruktur 

teknologi, seperti menyediakan koneksi internet yang lebih baik, 

menambah jumlah perangkat yang dapat digunakan bersama, serta 

memastikan perangkat yang tersedia memiliki spesifikasi yang sesuai 

untuk menjalankan aplikasi kahoot dengan lancar. Apabila keterbatasan 

perangkat tidak dapat diatasi, guru dapat menerapkan metode 
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pembelajaran berbasis kelompok, sehingga siswa dapat belajar secara 

kolaboratif dengan menggunakan perangkat secara bergantian. 

Di sisi lain, penggunaan kahoot juga berisiko membuat anak-anak 

mudah teralihkan perhatiannya, terutama jika mereka menggunakan 

perangkat pribadi seperti smartphone, tablet, atau laptop yang 

memungkinkan mereka membuka aplikasi atau situs lain di luar konteks 

pembelajaran. Untuk mengatasi masalah ini, guru dapat menetapkan 

aturan yang jelas mengenai penggunaan perangkat selama sesi kahoot dan 

memantau aktivitas siswa secara berkala agar fokus mereka tetap terjaga. 

Selain itu, guru dapat menciptakan suasana kelas yang kompetitif namun 

sehat dengan memberikan penghargaan atau apresiasi kepada siswa yang 

berprestasi, sehingga mereka lebih termotivasi untuk tetap fokus dan 

mengikuti kuis dengan serius. 

Keterbatasan waktu dalam jam pertemuan di kelas sering kali 

menjadi tantangan, terutama ketika proses persiapan, pelaksanaan kuis, 

dan pemberian umpan balik memerlukan waktu yang cukup panjang. 

Sebagai solusinya, guru dapat memanfaatkan fitur pra-desain yang 

disediakan oleh kahoot untuk mempercepat proses pembuatan kuis, atau 

menggunakan bank soal yang sudah tersedia untuk menghemat waktu. 

Selain itu, pelaksanaan kuis dapat dijadwalkan sebagai tugas mandiri di 

luar jam pelajaran, sehingga siswa tetap dapat berpartisipasi tanpa 

mengurangi waktu tatap muka di kelas. Dengan demikian, meskipun 

Kahoot memiliki beberapa kelemahan, solusi-solusi tersebut dapat 
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membantu memaksimalkan manfaatnya sebagai media pembelajaran yang 

interaktif, menyenangkan, dan efektif. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis kahoot memiliki beberapa kelemahan yang perlu 

diperhatikan dalam penerapannya. kelemahan utama penggunaan Kahoot 

adalah kebutuhan akan jaringan internet yang stabil. Namun, kendala ini 

dapat diatasi apabila sekolah memiliki fasilitas jaringan internet yang 

memadai, seperti yang telah diterapkan di SD Negeri Kalisabuk 02 dengan 

kecepatan Wi-Fi 40 Mbps yang mampu mendukung penggunaan Kahoot 

secara bersamaan dalam satu kelas. Selain itu, kendala lain adalah pemain 

atau siswa tidak dapat berhenti setelah menjawab pertanyaan sebelum 

seluruh pertanyaan selesai dijawab. Namun, guru dapat menyiasatinya 

dengan menyesuaikan waktu pada setiap soal sesuai tingkat kesulitannya 

agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk menjawab dengan baik. 

Kelemahan lainnya adalah tidak semua guru memiliki pengetahuan 

atau keterampilan yang memadai dalam memanfaatkan teknologi digital 

untuk pembelajaran. Untuk mengatasi hal ini, sekolah dapat mengadakan 

pelatihan atau workshop secara rutin agar guru lebih terampil 

menggunakan kahoot secara efektif dan kreatif. Selain itu, keterbatasan 

fasilitas seperti perangkat elektronik atau akses internet yang tidak stabil 

dapat diatasi dengan meningkatkan infrastruktur teknologi atau 

menerapkan metode pembelajaran berbasis kelompok agar siswa tetap 

dapat berpartisipasi meskipun perangkat terbatas. 
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Risiko gangguan fokus pada siswa akibat penggunaan perangkat 

pribadi dapat diminimalkan dengan menetapkan aturan penggunaan 

perangkat selama sesi kahoot dan memantau aktivitas siswa agar tetap 

fokus pada pembelajaran. Guru juga dapat memotivasi siswa dengan 

memberikan apresiasi kepada mereka yang berprestasi, sehingga tercipta 

suasana kompetitif yang sehat dan menyenangkan. Keterbatasan waktu 

dalam jam pertemuan di kelas dapat diatasi dengan memanfaatkan fitur 

pra-desain atau bank soal yang tersedia di kahoot untuk mempercepat 

proses pembuatan kuis. Selain itu, kuis dapat diberikan sebagai tugas 

mandiri di luar jam pelajaran agar tidak mengurangi waktu tatap muka di 

kelas. 

Dengan demikian, meskipun kahoot memiliki beberapa kelemahan, 

solusi-solusi yang telah disebutkan dapat membantu memaksimalkan 

manfaatnya sebagai media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, 

dan efektif, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

e. Langkah-langkah Pembuatan Soal di Kahoot 

Adapun langkah-langkah pelmbuatan soal me lnggunakan aplikasi 

kahoot menurut (Kurniawan, 2020: 2) yaitu: 

1) Pelrsiapkan soal dan kunci jawaban yang akan dibuat melnggunakan 

meldia kahoot 

2) Laptop atau handphonel untuk melnginput slidel prelselntasi dan soal 

3) Kuota intelrnelt yang cukup kare lna belrsifat onlinel 

4) E lmail aktif untuk me lmbuat akun di kahoot 
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5) Buka aplikasi kahoot atau bisa juga me llalui welbsitel di 

www.kahoot.com 

 
Gambar 2.1 Tampilan awal web kahoot 

6) Pilih sign up untuk melndaftar akun kahoot. Ada belrbagai cara yang 

bisa digunakan yaitu continuel with googlel untuk mellanjutkan delngan 

akun googlel, continuel with phonel numbelr untuk mellanjutkan delngan 

melnggunakan nomor tellelpon, dan continuel with elmail untuk 

mellanjutkan delngan elmail. 

 
Gambar 2.2 Tampilan membuat akun kahoot 

7) Pilih pelran saat melndaftar pelrtama kali. Pilih Se lkolah lalu pilih guru 

atau teacher. 

http://www.quizizz.com/
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Gambar 2.3 Tampilan peran di kahoot 

8) Setelah itu akan muncul tampilan beranda kahoot. Lalu klik tulisan 

“create” yang berada di sebelah kiri tengah beranda. 

 
      Gambar 2.4 Tampilan beranda kahoot 

9) Setelah di klik “create” maka akan muncul pilihan kahoot dan course. 

Pilih kahoot. 
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Gambar 2.5 Tampilan pilihan membuat quiz 

10) Akan muncul pilihan untuk menambahkan pertanyaan. Pilih import 

from google drive jika ingin menambahkan slide presentasi yang 

sudah dibuat terlebih dahulu menggunakan aplikasi lain atau 

tambahkan slide baru untuk membuat slide presentasi menggunakan 

aplikasi kahoot secara langsung. Dalam penelitian ini, slide presentasi 

dibuat menggunakan aplikasi kahoot agar lebih efektif dan efisien. 

 
Gambar 2.6 Tampilan pilihan membuat slide soal 

11) Pilih jenis slide disesuaikan dengan kebutuhan materi. Jika sudah, lalu 

pilih jenis pertanyaan sesuai kebutuhan. Dalam penelitian ini 
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menggunakan jenis pertanyaan pilihan ganda, maka klik pilihan ganda 

pada bagian pojok kiri bawah tampilan kahoot. 

12) Jika sudah diklik pilihan ganda, sesuaikan judul quiz dengan cara klik 

enter kahoot title, selanjutnya tulis pertanyaan dan pilihan 

jawabannya, guru juga bisa menambahkan fitur gambar, audio, atau 

video dengan cara klik ikon gambar, audio, maupun video yang ada 

di bawah pertanyaan. Sesuaikan juga point, waktu menjawab. Klik 

tulisan save pada pojok kanan atas. 

 
Gambar 2.7 Tampilan quiz setelah disesuaikan 

13) Klik add slides untuk menambah pertanyaan. 
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Gambar 2.8 Tampilan setelah quiz disimpan 

14) Setelah pertanyaan selesai ditulis, klik simpan pada pojok kanan atas, 

lalu klik save and continue, dan guru bisa membagikan quiz dengan 

cara mulai quiz langsung. Pilih mulai quiz langsung dan akan muncul 

kode kelas yang bisa langsung dibagikan kepada siswa. 

 
      Gambar 2.9 Tampilan quiz setelah selesai disimpan 
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         Gambar 2.10 Tampilan kode quiz 

2. Hakikat Pembelajaran IPAS 

a. Pengertian IPAS 

Ilmu Pelngeltahuan Alam dan Sosial atau biasa disingkat 

delngan IPAS melrupakan mata pellajaran gabungan antara IPA dan IPS 

yang baru diaplikasikan pada saat adanya pe lrubahan kurikulum 

Melrdelka. IPAS me lngkaji telntang makhluk hidup hingga belnda mati 

di alam se lmelsta selrta intelraksinya, dan kelhidupan manusia se lbagai 

individu selkaligus selbagai makhluk sosial yang be lrintelraksi delngan 

lingkungannya. Pelngeltahuan ini mellingkupi pelngeltahuan alam dan 

pelngeltahuan sosial (Badan Standar dan Kurikulum, 2019: 2). 

Pelmbellajaran IPAS me lmpunyai pelran melwujudkan Profil 

Pellajar Pancasila se lbagai gambaran ide lal profil siswa Indone lsia. 

Keldua muatan pelmbellajaran ini melmpellajari alam se lmelsta belselrta 

isinya, selrta hubungan di dalamnya. Se lhingga delngan adanya 

pelnggabungan mata pe llajaran IPA dan IPS me lnjadi IPAS me lmiliki 

tujuan yang le lbih komplelks. Implelme lntasinya dalam pe lmbellajaran 
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melmpunyai tujuan yang maksimal se lsuai delngan belntuk matelrinya 

(Badan Standar dan Kurikulum, 2019: 2). 

Kesimpulannya, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

merupakan mata pelajaran integratif yang menggabungkan aspek Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) sebagai 

respons terhadap perubahan Kurikulum Merdeka. Mata pelajaran ini 

berperan penting dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila dengan 

membekali siswa pemahaman tentang makhluk hidup, benda mati, 

interaksi antarunsur di alam semesta, serta kehidupan manusia sebagai 

individu dan makhluk sosial. Melalui pendekatan pembelajaran yang 

holistik, IPAS bertujuan memberikan wawasan yang lebih 

komprehensif kepada siswa, sehingga mereka mampu memahami 

keterkaitan antara fenomena alam dan sosial secara terpadu. 

Implementasi pembelajaran IPAS diharapkan mampu mencapai 

tujuan pembelajaran secara maksimal sesuai dengan karakteristik 

materi yang diajarkan. 

b. Tujuan Pembelajaran IPAS 

Tujuan pelmbellajaran IPAS diharapkan siswa me lngelmbangkan 

dirinya selhingga selsuai delngan profil pe llajar pancasila yang dapat: 

1) Melngelmbangkan keltelrtarikan selrta rasa ingin tahu se lhingga 

siswa telrpicu untuk melngkaji felnomelna yang ada di se lkitar 

manusia, me lmahami alam selmelsta dan kaitannya de lngan 

kelhidupan manusia; 
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2) Belrpelran aktif dalam me lmellihara, melnjaga, mellelstarikan 

lingkungan alam, me lngellola sumbelr daya alam dan lingkungan 

delngan bijak; 

3) Melngelmbangkan keltelrampilan inkuiri untuk me lngidelntifikasi, 

melrumuskan hingga me lnye llelsaikan masalah me llalui aksi nyata; 

4) Melngelrti siapa dirinya, me lmahami bagaimana lingkungan sosial 

dia belrada, melmaknai bagaimanakah ke lhidupan manusia dan 

masyarakat be lrubah dari waktu ke l waktu; 

5) Melmahami pelrsyaratan yang dipelrlukan siswa untuk me lnjadi 

anggota suatu kellompok masyarakat dan bangsa se lrta melmahami 

arti melnjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, se lhingga dia 

dapat belrkontribusi dalam me lnye llelsaikan pelrmasalahan yang 

belrkaitan de lngan dirinya dan lingkungan di se lkitarnya; dan 

melngelmbangkan pelngeltahuan dan pelmahaman konse lp di dalam 

IPAS selrta melnelrapkannya dalam ke lhidupan selhari-hari (Badan 

Standar dan Kurikulum, 2019: 4). 

Adapun dalam penelitian ini berfokus pada materi IPAS BAB 

8 Membangun Masyarakat yang Beradab, yang mana tujuan 

pembelajarannya yaitu: mempelajari pengertian norma dan adat 

istiadat; membedakan peraturan tertulis dan tidak tertulis; 

mengidentifikasi norma dan pentingnya norma di dalam lingkungan 

masyarakat. Materi ini bertujuan membentuk karakter siswa agar 

memahami peran norma dalam menciptakan kehidupan sosial yang 
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harmonis serta menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menaati 

aturan dalam kehidupan bermasyarakat. 

Kesimpulannya, tujuan pembelajaran IPAS adalah membantu 

siswa mengembangkan kompetensi yang selaras dengan Profil Pelajar 

Pancasila, di mana siswa diharapkan mampu memahami fenomena 

alam dan sosial di sekitarnya, serta berkontribusi secara aktif dalam 

menjaga kelestarian lingkungan dan kehidupan sosial. Pembelajaran 

IPAS juga mendorong siswa untuk memiliki keterampilan inkuiri 

dalam mengidentifikasi, merumuskan, dan menyelesaikan masalah 

melalui aksi nyata. Selain itu, siswa diharapkan memahami identitas 

diri, perannya dalam lingkungan sosial, serta arti penting menjadi 

anggota masyarakat, bangsa, dan dunia. Dalam penelitian ini, materi 

yang menjadi fokus adalah IPAS BAB 8 Membangun Masyarakat 

yang Beradab, yang bertujuan membentuk karakter siswa agar 

memahami pengertian norma, membedakan peraturan tertulis dan 

tidak tertulis, serta menyadari pentingnya norma dalam menciptakan 

kehidupan sosial yang harmonis. Dengan demikian, pembelajaran ini 

diharapkan mampu menanamkan nilai-nilai positif yang mendukung 

tercapainya kehidupan masyarakat yang beradab. 

c. Materi Membangun Masyarakat yang Beradab 

1) Topik A Norma dalam Adat Istiadat Dae lrahku 

Norma adalah aturan atau ke ltelntuan yang me lngikat 

masyarakat. Delngan kata lain, norma me lrupakan aturan yang 
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melngatur tingkah laku manusia. Norma dibuat ole lh manusia 

diselsuaikan delngan keladaan masyarakat di suatu masyarakat di 

suatu wilayah de lngan melmpelrhatikan nilai-nilai yang dijunjung 

pada kellompok masyarakat telrselbut. Hal te lrselbut melnjadikan 

norma hanya be lrlaku pada suatu tatanan masyarakat te lrtelntu. 

Artinya, norma tidak be lrsifat melnyelluruh. Masyarakat be lrusaha 

untuk melnjunjung tinggi dan me lmpelrtahankan norma yang 

belrlaku. 

Adat istiadat melrupakan aturan tidak telrtulis dan diakui 

selbagai hal yang baik ole lh masyarakat selhingga telrus dilakukan 

dan melnjadi selbuah kelbiasaan. Adat istiadat juga be lrlaku pada 

masyarakat yang tinggal di wilayah te lrtelntu. Artinya tidak 

belrsifat melnyelluruh. Jika dilihat dari ke ldua pelngelrtian norma dan 

adat istiadat, dapat dikatakan bahwa adat istiadat me lrupakan 

bagian dari norma. Norma atau pun adat istiadat yang ada di 

lingkungan masyarakat: 

a) Melngucapkan pelrmisi keltika melmasuki rumah; 

b) Melncium tangan ke ldua orang tua keltika helndak pelrgi; 

c) Tidak melludah di selmbarang telmpat; 

d) Tidak duduk sellonjoran di de lpan orang lain; 

e) Mellakukan upacara adat pelrnikahan, ke lmatian, maupun rasa 

syukur telrhadap hasil bumi; 

f) Tata cara melnanam maupun pane ln; 
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g) Tata cara belrburu. 

Belbelrapa contoh adat istiadat yang ada di Indone lsia 

selbagai belrikut: 

a) Sekaten 

Selkateln melrupakan upacara ke lagamaan dilakukan 

melmpelringati Maulid Nabi Muhammad SAW. Selkateln 

disellelnggarakan di Alun-alun Utara Ke lraton Yogyakarta. 

Adat istiadat yang satu ini banyak me lnarik masyarakat dan 

wisatawan asing untuk me lnyaksikan langsung upacara 

selkateln. 
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b) Ngobeng 

Adat istiadat yang keldua adalah ngobe lng atau tradisi 

melnjamu tamu yang dilakukan masyarakat Pale lmbang, 

Sumatelra Sellatan. Acara ini selbagai belntuk melnghargai tamu 

guna melmpelrelrat silaturahmi. Umumnya ngobe lng diadakan 

pada acraa pelrnikahan, syukuran, khitanan, dan pe lrayaan 

hari kelagamaan. 

c) Tedak Siten 

Teldak siteln melrupakan tradisi Jawa yang 

disellelnggarakan keltika pelrtama kali anak me lnginjak tanah. 

Sellain itu, teldak yang belrarti turun dan site ln belrarti tanah. 

Umumnya tradisi ini dilakukan keltika anak sudah be lrusia 

tujuh atau dellapan bulan. 

d) Mandi Tian Mandaring 

Adat istiadat sellanjutnya Mandi Tiang Mandaring 

yang belrasal dari Lampung. Tradisi ini me lrupakan upacara 

mandi untuk calon ibu yang te lngah melngandung tujuh bulan. 

Tujuannya agar ibu dan anak yang dilahirkan juga se llamat 

dan selhat 

Di belbelrapa daelrah, ada aturan adat yang kelmudian 

diselrap olelh pelme lrintah. Aturan adat ini dijadikan pelraturan 

daelrah yang melngikat warganya selcara hukum. Bahkan, 

pelraturan telrselbut dibelrlakukan selcara lelbih luas bagi masyarakat 
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yang belrada di telmpat telrselbut, melskipun bukan warga di telmpat 

itu. Contohnya di Bali, ada pe lmimpin dan peltugas adat yang 

belkelrjasama delngan pelmelrintah daelrah. Melrelka diselbut 

Pelcalang. Pe lcalang belrtugas melnjaga kelamanan dan ke ltelrtiban 

wilayah selcara umum se lhingga upacara adat yang 

disellelnggarakan dapat belrjalan delngan telrtib dan aman. 

Masyarakat Baduy di Kabupate ln Lelbak, Provinsi Bante ln, 

melmiliki aturan me lmisahkan wilayah Baduy Dalam dan Baduy 

Luar. Di wilayah Baduy Dalam, masyarakat sama se lkali tidak 

bolelh melnggunakan alat ellelktronik, telrmasuk kamelra. Tidak ada 

listrik di are la telrselbut. Masyarakat Pulau Le lmbata, Nusa 

Telnggara Timur, me lmiliki kelbiasaan belrburu paus se lkitar bulan 

Meli-Novelmbe lr yang sudah be lrlangsung seljak ratusan tahun lalu. 

Kelbiasaan ini me lnjadi bagian dari upaya masyarakat tradisional 

melmelnuhi kelbutuhan protelin bagi warganya. 

2) Topik B Kini Aku Me lnjadi Lelbih Telrtib 

Dikutip dari kamus be lsar bahasa Indone lsia, pelraturan 

dapat diartikan se lbagai tatanan (pe ltunjuk, kaidah, ke ltelntuan) 

yang dibuat untuk me lngatur suatu hal. Adanya pe lraturan 

diharapkan dapat me lngatur tingkah laku manusia. Ada pe lraturan 

yang belrlaku hanya di wilayah te lrtelntu, ada juga yang be lrlaku 

selcara melnyelluruh bagi selmua warga nelgara. Pelraturan yang ada 

dibuat delngan melngikuti pelrkelmbangan zaman. Ole lh karelna itu, 
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dari masa kel masa pelraturan akan telrus belrtambah dan 

diselsuaikan delngan kelbutuhan manusia. Ada pe lraturan yang 

telrtulis adapula yang tidak telrtulis. Belrdasarkan prose ls 

pelneltapannya, pelraturan ada yang dibuat be lrdasarkan 

kelselpakatan belrsama namun ada juga pe lraturan yang dibuat 

belrdasarkan kelputusan selorang yang me lmiliki welwelnang. 

Pelraturan dite lntukan delngan tujuan untuk me lngatur suatu hal 

selhingga melncapai tujuan. Seltiap kellompok masyarakat bisa saja 

melmiliki pelraturan yang be lrbelda-belda delngan tujuan yang 

belrbelda-belda. 

Pelraturan telrtulis melrupakan aturan yang me lngatur 

tingkah laku manusia de lngan melngacu kelpada pelraturan yang 

belrlaku di nelgara. Pelraturan telrtulis biasanya dibuat ole lh 

pelmelrintah, pelnguasa nelgara, maupun pelngellola suatu telmpat. 

Pelraturan telrtulis belrsifat melmaksa dan melngikat. Adapun sanksi 

dari pelraturan telrtulis adalah sanksi yang te lgas. Pelraturan tidak 

telrtulis adalah pe lraturan yang dibuat ole lh masyarakat yang 

tinggal di wilayah te lrtelntu. Pelraturan telrselbut belrlaku bagi 

masyarakat telrselbut. Contoh pelraturan tidak telrtulis adalah adat 

istiadat. 

a) Peraturan Tertulis 

(1) Melmbayar pajak te lpat waktu. 

(2) Melmakai hellm saat belrkelndara motor. 



38 

 

(3) Melmiliki SIM dan STNK ke ltika ingin melngelndarai 

kelndaraan belrmotor. 

b) Pelraturan Tidak Telrtulis 

(1) Tidak melnyalakan alat ellelktronik saat hari raya Nye lpi di 

Bali. 

(2) Tidak duduk sellonjoran di de lpan orang lain. 

(3) Tidak bolelh melnggunakan alat e llelktronik (pada 

belbelrapa suku telrtelntu). 

(4) Mellakukan upacara adat pelrnikahan, ke lmatian, maupun 

rasa syukur te lrhadap hasil bumi. 

3) Topik C Awas! Kita Bisa Dihukum! 

Pelraturan dibuat ole lh nelgara delngan tujuan untuk 

melnciptakan kelhidupan yang te lrtib. Untuk me lmbuat SIM ada 

aturan batas usia minimal. Tujuannya adalah untuk me lmbatasi 

agar pelngelmudi kelndaraan belrmotor melrupakan orang yang 

sudah bisa belrtanggung jawab se lcara hukum. Be lgitu pun 

pelraturan yang ada di rumah, se lkolah, dan di te lmpat tinggal kita. 

Selmua belrtujuan untuk me lnciptakan keltelrtiban. Keltelrtiban 

melnciptakan hidup melnjadi lelbih telnang, aman, dan nyaman 

untuk belraktivitas. Delngan kata lain, ke ltelrtiban melnciptakan 

masyarakat yang be lradab. 

Seltiap pelraturan dibuat guna untuk me lnciptakan 

lingkungan yang te lrtib, rukun, dan harmonis. Diharapkan juga 
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agar dapat melngurangi telrjadinya pelrsellisihan dan pe lrtelngkaran 

selhingga tujuan dapat telrcapai. Untuk mellelstarikan selbuah norma 

maupun melngikat selbuah pelraturan telrtulis, manusia me lmbuat 

selbuah sanksi bagi pe llanggar norma maupun pe lraturan telrtulis. 

Sanksi telrselbut melmiliki tujuan utama yaitu untuk me lmbuat 

pellanggar jelra selhingga tidak melngulang kelmbali pelrbuatannya. 

Sellain itu, sanksi dibuat agar dipatuhi dan ditaati. 

Norma melrupakan kaidah atau aturan yang harus dipatuhi 

olelh seltiap manusia dalam me lnjalankan belrbagai aktivitas dalam 

kelhidupan di kelluarga, masyarakat, maupun ke lhidupan belrbagsa 

dan belrnelgara. Seltiap manusia me lmpunyai sifat dan ke linginan 

atau kelpelntingan yang belrbelda-belda. Pelrbeldaan telrselbut 

melngakibatkan manusia be lrhubungan de lngan manusia yang 

lainnya melrelka saling belkelrja sama, tolong-melnolong, saling 

bantu, dan se lbagainya delngan tujuan untuk me lmelnuhi 

kelpelntingannya itu. Norma tidak sama de lngan pelraturan. 

Pelraturan yaitu aturan-aturan yang melngatur pelrilaku atau 

pelrbuatan kita. Biasanya pe lraturan itu te lrtulis dan bagi yang 

mellanggar ada sanksinya. 

  



40 

 

Norma yang belrlaku di masyarakat dike llompokkan 

melnjadi elmpat macam yaitu: 

a) Norma Agama 

Norma agama yaitu ke ltelntuan hidup manusia yang 

belrsumbelr dari keltelntuan Tuhan Yang Maha E lsa yang 

telrcantum dalam kitab suci se ltiap agama. Contoh norma 

agama yaitu kelwajiban untuk belribadah bagi umatnya. 

b) Norma Kesusilaan 

Norma kelsusilaan yaitu ke ltelntuan dalam pe lrgaulan 

manusia yang be lrsumbelr dari hati nuraninya. Sanksi norma 

kelsusilaan tidak te lgas karelna hanya diri se lndiri yang 

melrasakan (melrasa belrsalah, melnyelsal, malu, dan 

selbagainya). Contohnya ke lwajiban untuk belrkata jujur seltiap 

kali belrgaul delngan orang lain. 

c) Norma Kesopanan 

Norma kelsopanan yaitu ke ltelntuan dalam ke lhidupan 

manusia yang timbul dari hasil pe lrgaulan manusia di dalam 

masyarakat. Contohnya, ke lwajiban untuk me lnghormati 

orang tua dan tidak me lnyinggung pelrasaan orang tua. 

d) Norma Hukum 

Norma hukum yaitu aturan yang dibuat dan 

diteltapkan olelh badan yang belrwelnang melngatur manusia 

dalam kelhidupanbelrbangsa dan be lrnelgara. Sanksinya 
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belrsifat telgas, nyata, selrta melngikat. Contohnya, larangan 

untuk melmbunuh orang lain. 

3. Hakikat Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil bellajar melrupakan kelmampuan-kelmampun yang 

didapatkan siswa se ltellah melndapatkan pelngalaman dari ke lgiatan 

bellajar (Sudjana, 2016: 5). Hasil bellajar melrupakan suatu pelrolelhan 

akibat dilakukannya suatu aktifitas atau prosels yang melngakibatkan 

belrubahnya input selcara fungsional (Susanto, 2016: 10). Hasil bellajar 

adalah pelrubahan-pelrubahan yang telrjadi pada diri siswa. Baik yang 

melnyangkut aspelk kognitif, afelktif, dan psikomotor selbagai hasil dari 

kelgiatan bellajar Hal ini melnjellaskan bahwa hasil bellajar melnjadi 

salah satu tolak ukur pelnilaian pelrubahan dalam diri siswa. (Dimyati 

& Mudjiono, 2016: 15) melngatakan hasil be llajar melrupakan prosels 

untuk melnelntukan nilai bellajar siswa mellalui kelgiatan pelnilaian atau 

pelngukuran hasil be llajar yang mana tujuan utamanya adalah untuk 

melngeltahui tingkat kelbelrhasilan yang dicapai ole lh siswa seltellah 

melngikuti suatu ke lgiatan pelmbellajaran, di mana tingkat ke lbelrhasilan 

telrselbut kelmudian ditandai de lngan skala nilai be lrupa huruf atau kata 

atau simbol. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas tentang pengertian 

hasil belajar, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang didapatkan siswa setelah mendapatkan 
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pengalaman dari kegiatan belajar melalui kegiatan penilaian atau 

asesmen. Hasil belajar tidak hanya mencakup aspek pengetahuan, 

tetapi juga meliputi keterampilan dan sikap yang diperoleh siswa 

sebagai bentuk perubahan perilaku yang positif. Hasil belajar menjadi 

indikator keberhasilan pembelajaran yang menunjukkan sejauh mana 

siswa mampu memahami, menerapkan, dan mengintegrasikan materi 

yang telah dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Macam-macam Hasil Belajar 

Hasil bellajar melmiliki pelranan pelnting dalam prosels 

pelmbellajaran, karelna akan melmbelrikan selbuah informasi kelpada 

guru telntang pelrubahan pada diri siswa untuk melncapai tujuan bellajar. 

Macam-macam hasil bellajar melnurut (Sudjana, 2016: 20) yaitu 

selbagai belrikut: 

1) Ranah Kognitif 

Ranah kognitif be lrkelnaan delngan hasil be llajar intellelktual 

yang telrdiri dari e lnam aspelk, yakni pelngeltahuan atau ingatan, 

pelmahaman, aplikasi, analisis, sinte lsis, dan e lvaluasi. Keldua 

aspelk pelrtama diselbut kognitif tingkat relndah dan kelelmpat aspe lk 

belrikutnya telrmasuk kognitif tingkat tinggi. 
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2) Ranah Afektif 

Ranah afelktif belrkelnaan delngan sikap yang te lrdiri dari 

lima aspelk, yakni pelnelrimaan, jawaban atau relaksi, pelnilaian, 

organisasi, dan inte lrnalisasi. 

3) Ranah Psikomotoris 

Ranah psikomotoris be lrkelnaan delngan hasil bellajar 

keltelrampilan dan ke lmampuan belrtindak. Ada elnam aspe lk 

psikomotoris, yakni ge lrakan relfle lks, keltelrampilan gelrakan dasar, 

kelmampuan pelrselptual, kelharmonisan atau keltelpatan, gelrakan 

keltelrampilan komple lks, dan gelrakan elksprelsif intelrpreltatif. 

Hasil belajar diklasifikasikan menjadi tiga kategori utama 

yang dikenal sebagai ranah belajar. Kategori tersebut meliputi: (1) 

ranah kognitif, yang berhubungan dengan kemampuan berpikir dan 

intelektual siswa, mencakup berbagai tingkatan kemampuan seperti 

mengingat informasi, memahami konsep, menerapkan pengetahuan 

dalam situasi nyata, menganalisis masalah, mensintesis informasi 

untuk menciptakan sesuatu yang baru, serta mengevaluasi atau 

menilai suatu informasi berdasarkan kriteria tertentu; (2) ranah afektif, 

yang berkaitan dengan aspek emosional dan sikap siswa terhadap 

pembelajaran, terdiri dari penerimaan informasi, memberikan 

tanggapan aktif, menilai atau menghargai suatu hal, mengorganisasi 

nilai-nilai yang diyakini, serta membentuk pola hidup sesuai dengan 

nilai-nilai tersebut; dan (3) ranah psikomotorik, yang mencakup 
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keterampilan fisik atau motorik siswa, meliputi persepsi terhadap 

rangsangan, kesiapan melakukan tindakan, gerakan yang masih 

memerlukan bimbingan, gerakan yang telah terbiasa, gerakan yang 

kompleks, kemampuan menyesuaikan gerakan sesuai kebutuhan, 

hingga pengembangan kreativitas dalam melakukan suatu tindakan 

secara mandiri. Ketiga ranah ini saling berhubungan dan berperan 

penting dalam membentuk kemampuan siswa secara menyeluruh, 

baik dari aspek pengetahuan, sikap, maupun keterampilan. 

Kesimpulannya, hasil belajar yang baik menunjukkan 

perubahan positif pada diri siswa, mencakup aspek kognitif, afektif, 

dan psikomotor. Hasil belajar yang bagus menjadi tolak ukur 

keberhasilan siswa dan memberikan informasi kepada guru mengenai 

perubahan yang terjadi setelah kegiatan pembelajaran. Sebaliknya, 

hasil belajar yang jelek menunjukkan siswa belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan tidak memahami 

materi. 

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Hasil bellajar dipelngaruhi olelh dua faktor utama yaitu faktor 

dari dalam diri siswa (inte lrnal) dan dari luar diri siswa (e lkstelrnal). 

Faktor dari dalam diri siswa itu selpelrti kelmampuan yang dimiliki 

siswa, bakat, minat, pelrhatian, sikap, ke lbiasaan bellajar, keltelkunan, 

motivasi bellajar, dan fisik maupun psikis siswa, se ldangkan faktor dari 

luar diri siswa (e lkstelrnal) melliputi lingkungan telmpat bellajar siswa 
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selpelrti geldung selkolah, telman selkellas, kelluarga, fasilitas bellajar, dan 

lain selbagainya (Sudjana, 2016: 22). 

Faktor yang me lmpelngaruhi hasil bellajar melliputi faktor 

intelrnal (faktor yang be lrasal dari dalam diri siswa) dan faktor 

elkstelrnal (yang be lrasal dari lingkungan atau luar diri siswa) (Munadi, 

2016). Sellanjutnya dari faktor intelrnal dibagi me lnjadi dua yaitu faktor 

psikologis dan dan fisiologis. Faktor psikologis me lliputi intellelgelnsi 

selpelrti minat, bakat, motivasi dan lain se lbagainya, seldangkan faktor 

fisiologis yaitu kondisis fisik siswa se lpelrti kelselhatan selcara prima, 

tidak dalam ke ladaan lellah dan capelk, tidak dalam ke ladaan cacat 

jasmani dan se lbagainya. Kelmudian dari faktor e lkstelrnal telrdapat 

faktor lingkungan dan faktor instrume lntal. Faktor lingkungan me lliputi 

lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan fisik atau alam 

misalnya suhu, ke llelmbaban dan lain-lain, seldangkan lingkungan 

sosial melrupakan lingkungan di mana se lselorang belrsosialisasi, 

belrtelmu dan belrintelraksi delngan manusia dise lkitarnya. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar meliputi 2 

faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah 

faktor yang berasal dari dalam diri siswa itu sendiri, seperti motivasi 

belajar, minat, bakat, kesehatan fisik, serta kondisi psikologis siswa 

yang berperan penting dalam menentukan keberhasilan pembelajaran. 

Sementara itu, faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari 
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lingkungan luar diri siswa, seperti lingkungan keluarga, lingkungan 

sekolah, metode pembelajaran yang digunakan guru, fasilitas belajar, 

serta interaksi sosial di sekitar siswa. Kedua faktor ini saling 

berinteraksi dan berkontribusi terhadap pencapaian hasil belajar yang 

optimal. 

d. Cara Menentukan Hasil Belajar IPAS  

Pelmbuatan peldoman pelnilaian didasarkan pada analisis dan 

tugas yang harus dikelrjakan. Pelnilaian dilakukan untuk melngukur 

hasil yang dicapai siswa. Melnelntukan dan melngukur prelstasi bellajar 

siswa dipelrlukan aselsmeln diagnostik, aselsmeln formatif dan aselsmeln 

sumatif (Arikunto, 2015: 10). 

1) Aselsmeln diagnostik adalah aselsme ln yang dilakukan di awal 

pelmbellajaran yang digunakam untuk melngeltahui kellelmahan-

kellelmahan siswa selhingga belrdasrkan kellelmahan-kellelmahan 

telrselbut dapat dilakukan pelmbelrian pelrlakuan yang telpat.  

2) Aselsmeln formatif adalah aselsmeln yang dilakukan sellama prose ls 

pelmbellajaran untuk me lngeltahui keltelrcapaian siswa.  

3) Aselsmeln sumatif adalah aselsmeln yang dilaksanakan pada akhir 

suatu pelriodel pelngajaran telrtelntu, yang melliputi belbelrapa atau 

selmua unit pellajaran yang diajarkan dalam satu selmelstelr, bahkan 

seltellah sellelsai pelmbahasan suatu bidang studi. 

Sejalan dengan pendapat tersebut di atas, asesmen dalam 

Kurikulum Merdeka dilaksanakan dengan tujuan untuk memperoleh 
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bukti konkret maupun dasar pertimbangan yang digunakan dalam 

menentukan pencapaian tujuan pembelajaran. Asesmen ini menjadi 

bagian penting dalam proses pembelajaran karena membantu 

pendidik memahami perkembangan belajar siswa secara menyeluruh. 

Terdapat tiga jenis asesmen yang diterapkan, yaitu asesmen 

diagnostik, asesmen formatif, dan asesmen sumatif (Putri dkk., 2023: 

82). 

Asesmen diagnostik berfungsi untuk mengidentifikasi 

kemampuan awal, potensi, serta hambatan belajar yang dialami siswa 

sebelum memulai pembelajaran. Asesmen formatif digunakan selama 

proses pembelajaran berlangsung dengan tujuan memantau 

pemahaman siswa, memberikan umpan balik, dan memperbaiki 

proses pembelajaran secara berkelanjutan. Sedangkan asesmen 

sumatif dilakukan pada akhir pembelajaran untuk mengevaluasi 

sejauh mana siswa telah mencapai kompetensi yang ditargetkan. 

Pendidik dianjurkan untuk lebih mengutamakan asesmen formatif 

dan sumatif guna memastikan perkembangan siswa secara 

berkelanjutan. Pendekatan asesmen ini dapat dilakukan dengan 

metode pengukuran maupun non-pengukuran yang bertujuan untuk 

memperoleh data mengenai karakteristik siswa sesuai dengan norma 

dan kriteria yang telah ditetapkan. Dengan demikian, asesmen dalam 

Kurikulum Merdeka tidak hanya berfungsi sebagai alat penilaian 



48 

 

hasil belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk mendukung proses 

pembelajaran yang berpusat pada perkembangan individu siswa. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa asesmen merupakan bagian penting dalam proses 

pembelajaran yang digunakan untuk mengukur pencapaian hasil 

belajar siswa. Asesmen memiliki tiga jenis utama, yaitu asesmen 

diagnostik, asesmen formatif, dan asesmen sumatif. Asesmen 

diagnostik dilakukan pada awal pembelajaran dengan tujuan 

mengidentifikasi kemampuan awal siswa, potensi, serta kendala yang 

dihadapi dalam memahami materi pembelajaran. Informasi yang 

diperoleh dari asesmen ini menjadi dasar bagi pendidik dalam 

merancang strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. 

Asesmen formatif diterapkan selama proses pembelajaran 

berlangsung untuk memantau perkembangan siswa secara 

berkelanjutan, memberikan umpan balik, dan memperbaiki strategi 

pembelajaran agar siswa dapat mencapai kompetensi yang 

ditargetkan. Asesmen ini berperan penting dalam mendukung 

pembelajaran aktif yang berpusat pada siswa. Sementara itu, asesmen 

sumatif dilakukan pada akhir periode pembelajaran untuk 

mengevaluasi sejauh mana siswa telah mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan, biasanya dalam bentuk ujian atau tugas akhir. 
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Dalam penelitian ini, jenis asesmen yang digunakan adalah 

asesmen formatif untuk menentukan hasil belajar IPAS. Asesmen 

formatif dipilih karena mampu memberikan gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai perkembangan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung, serta memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk memperbaiki pemahaman dan meningkatkan hasil belajar 

secara berkelanjutan. 

e. Indikator Hasil Belajar IPAS 

Melnurut Moorel dalam (Fauhah & Rosy, 2020: 328) Indikator 

hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah, yaitu: (1) ranah kognitif, yang 

mencakup pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, 

dan evaluasi; (2) ranah afektif, yang mencakup penerimaan, respons, 

dan penentuan nilai; (3) ranah psikomotorik, yang mencakup gerakan 

dasar, gerakan umum, gerakan terkoordinasi, dan gerakan kreatif. 

Pada dasarnya, pengungkapan hasil belajar ideal mencakup 

seluruh ranah psikologis yang berubah sebagai akibat dari 

pengalaman dan proses belajar siswa. Kunci utama dalam 

memperoleh data hasil belajar siswa adalah dengan mengetahui garis 

besar indikator yang berkaitan dengan jenis prestasi yang ingin 

diungkapkan atau diukur. Menurut Benjamin S. Bloom, indikator 

hasil belajar membagi tujuan pendidikan menjadi tiga ranah, yaitu 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik (Arikunto, 2015: 50). 
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Penelitian ini berfokus pada salah satu ranah dalam teori hasil belajar, 

yaitu ranah kognitif. 

Berikut ini adalah tabel yang menggambarkan karakteristik 

hasil belajar pada ranah kognitif menurut (Arikunto, 2015: 56): 

Tabel 2.1 Tingkat Kognitif dan Indikatornya 

Tingkat Kognitif Indikator 

a. Melngingat Kegiatan mengenali, membuat daftar, 

menggambarkan, menyebutkan. 

b. Melmahami Menerangkan ide atau konsep, yang mencakup 

kegiatan menginterpretasi, merangkum, 

mengelompokkan, dan menjelaskan. 

c. Melnelrapkan Menggunakan informasi dalam situasi berbeda, 

yang meliputi kegiatan menerapkan, 

melaksanakan, menggunakan, dan melakukan. 

d. Melnganalisis Mengolah informasi untuk memahami sesuatu 

dan mencari hubungan, yang mencakup 

kegiatan membandingkan, mengorganisasi, 

menata ulang, mengajukan pertanyaan, dan 

menemukan. 

e. Melngelvaluasi Menilai suatu keputusan atau tindakan, yang 

mencakup kegiatan memeriksa, membuat 

hipotesis, mengkritik, berperan serta dalam 

eksperimen, dan memberikan penilaian. 

f. Melnciptakan Menghasilkan ide-ide baru, produk, atau cara 

pandang terhadap sesuatu, yang meliputi 

kegiatan mendesain, membangun, 

merencanakan, dan menemukan. 

 

Kesimpulannya, indikator hasil belajar terbagi menjadi tiga 

ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ranah kognitif 



51 

 

mencakup kemampuan berpikir mulai dari mengingat hingga 

menciptakan. Ranah afektif berkaitan dengan penerimaan, respons, 

dan penentuan nilai dalam pembelajaran. Sementara itu, ranah 

psikomotorik mencerminkan keterampilan fisik yang meliputi 

gerakan dasar hingga gerakan kreatif. Dalam pembelajaran, 

pengukuran hasil belajar idealnya mencakup ketiga ranah tersebut, 

dengan fokus pada pemahaman, penerapan, analisis, evaluasi, dan 

penciptaan sebagai indikator utama keberhasilan siswa. Penelitian ini 

berfokus pada ranah kognitif dalam hasil belajar, yang mencakup 

berbagai tingkatan kemampuan berpikir. Ranah kognitif meliputi 

kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, 

mengevaluasi, dan menciptakan. Setiap tingkat memiliki indikator 

yang mencerminkan pencapaian siswa dalam memahami dan 

mengolah informasi. Pengukuran hasil belajar dalam ranah ini 

menjadi penting untuk menilai efektivitas proses pembelajaran serta 

perkembangan pemahaman siswa dalam mengaplikasikan 

pengetahuan yang diperoleh. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Adapun penelitian relevan yang telah dilakukan mengenai media 

pembelajaran berbasis kahoot adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Lathifa Utami Dewi pada tahun 2020 

dengan judul Pengaruh Kahoot Sebagai Media Penilaian Formatif 

Berbasis Web 2.0 Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistem 
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Periodik Unsur. Hasil penelitian ini adalah terdapat pengaruh yang positif 

karena setelah menerapkan kahoot pada asesmen formatif hasil belajar 

menjadi lebih tinggi dibandingkan yang menggunakan metode paper test 

(tes dengan mode kertas) merasakan pengalaman menyenangkan dalam 

melaksanakan asesmen, selain itu mengurangi beban guru dalam 

melaksanakan asesmen karena mempermudah guru dalam pengkoreksian 

dan penginputan hasil belajar. 

2. Penelitian yang dilakukan Rahmawati dan Malalina pada tahun 2022 

dengan judul Peningkatan Hasil Belajar Dan Aktivitas Siswa dengan 

Pembelajaran CIRC berbantuan Kahoot yang termuat dalam jurnal Nabla 

Dewantara: Jurnal Pendidikan Matematika. Dapat disimpulkan bahwa 

CIRC dengan berbantuan Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar dan 

aktivitas belajar matematika materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Widayanti dan Purnama Syae Purrohman 

pada tahun 2021 dengan judul Pengaruh Media Aplikasi Kahoot Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPA Kelas V. Hasil 

penelitiannnya terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran kahoot 

pada motivasi belajar IPA siswa kelas V SDN Susukan 09 Pagi Jakarta 

Timur. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Firman Sanjaya pada tahun 2023 dengan 

judul Pengaruh Media Pembelajaran Ekonomi Berbasis Aplikasi Kahoot 

Terhadap Peningkatan Motivasi dan Prestasi Belajar. Hasil penelitiannya 
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menunjukkan setelah penerapan teknologi dalam pembelajaran yaitu 

menggunakan aplikasi kahoot dapat meningkatkan motivasi dan prestasi 

belajar siswa. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Elda Fauziah Ramadhani, Sigit Vebrianto 

Susilo, dan Yeni Dwi Kurino pada tahun 2022 dengan judul Pengaruh 

Media Pembelajaran Game Interaktif Kahoot Terhadap Pemecahan 

Masalah Matematika Bilangan Bulat di Kelas V SDN Kumbung II. Hasil 

penelitiannya menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan pada tes 

kemampuan pemecahan masalah matematika setelah menggunakan media 

pembelajaran kahoot. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Musbihin dan Saiful Marom pada tahun 

2022 dengan judul Pengaruh Minat pada Evaluasi Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi Melalui Media Kahoot Dan Kahoot! Terhadap Hasil 

Belajar Matematika. Hasil penelitiannya yaitu terdapat pengaruh evaluasi 

pembelajaran berbasis game edukasi terhadap hasil belajar kelas VIII MTs 

Agung Alim Blado Tahun Ajaran 2020/2021. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Rahmilia Agraini pada tahun 2024 dengan 

judul Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Informatika Siswa Akuntansi SMK Negeri 1 Singingi Hilir. Hasil 

penelitiannya yaitu penggunaan kahoot terbukti memiliki efektivitas tinggi 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan melalui 

perolehan nilai effect size sebesar 1,5. 
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Perbandingan antara penelitian yang sedang dilakukan dengan 

hasil penelitian sebelumnya menjadi langkah penting dalam memperkuat 

landasan teoritis. Berikut ini disajikan tabel yang berisi perbedaan dan 

persamaan antara jurnal-jurnal terdahulu dengan penelitian saat ini. Tabel 

ini bertujuan untuk mengidentifikasi aspek-aspek yang relevan, seperti 

metode penelitian, subjek penelitian, variabel yang diteliti, serta hasil yang 

diperoleh, sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai kontribusi penelitian ini dalam memperkaya kajian tentang 

penggunaan Kahoot dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Tabel 2.2 Persamaan dan Perbedaan Penelitian 

No 
Nama Peneliti dan 

Judul Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

1 Lathifa Utami Dewi, 

tahun 2020 dengan 

judul Pengaruh Kahoot 

Sebagai Media 

Penilaian Formatif 

Berbasis Web 2.0 

Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi 

Sistem Periodik Unsur 

Penelitian yang dulu 

berfokus pada materi 

Sistem Periodik Unsur, 

sedangkan penelitian saat 

ini berfokus pada materi 

IPAS,  

penelitian dulu meneliti 

siswa tingkat menengah 

atas, sedangkan penelitian 

saat ini meneliti siswa 

tingkat Sekolah Dasar. 

 

Meneliti penggunaan 

media pembelajaran 

kahoot sebagai alat bantu 

pembelajaran, 

menggunakan siswa 

sebagai subjek penelitian, 

menggunakan metode 

kuasi eksperimen, 

meneliti pengaruh 

penggunaan kahoot 

terhadap hasil belajar. 

2 Rahmawati dan 

Malalina pada tahun 

2022 dengan judul 

Peningkatan Hasil 

Belajar Dan Aktivitas 

Siswa dengan 

Pembelajaran CIRC 

berbantuan Kahoot 

Penelitian yang dulu 

menggunakan model 

pembelajaran CIRC 

(Cooperative Integrated 

Reading and 

Composition), sedangkan 

penelitian saat ini tidak 

menggunakan model 

pembelajaran tertentu, 

lokasi dan jumlah subjek 

penelitian berbeda, mata 

Menggunakan media 

pembelajaran kahoot 

sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran, fokus pada 

siswa SD, menggunakan 

media teknologi kahoot 

sebagai penunjang 

pembelajaran, fokus pada 

peningkatan hasil belajar. 
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No 
Nama Peneliti dan 

Judul Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

pelajaran yang diteliti 

berbeda, penelitian yang 

dulu menekankan 

aktivitas siswa, sedangkan 

penelitian saat ini 

berfokus pada hasil 

belajar,  

3 Widayanti dan 

Purnama Syae 

Purrohman pada tahun 

2021 dengan judul 

Pengaruh Media 

Aplikasi Kahoot 

Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Pada 

Pembelajaran IPA 

Kelas V 

Penelitian dulu mengukur 

pengaruh penggunaan 

kahoot terhadap motivasi 

belajar siswa, penelitian 

saat ini mengukur 

efektivitas penggunaan 

kahoot terhadap hasil 

belajar siswa. Penelitian 

dulu menggunakan subjek 

kelas V, penelitian saat ini 

menggunakan subjek 

kelas IV, penelitian dulu 

fokus pada mata pelajaran 

IPA, sedangkan penelitian 

sekarang fokus pada mata 

pelajaran IPAS. 

Menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif 

eksperimen, 

menggunakan media 

kahoot. 

4 Firman Sanjaya pada 

tahun 2023 dengan 

judul Pengaruh Media 

Pembelajaran 

Ekonomi Berbasis 

Aplikasi Kahoot 

Terhadap Peningkatan 

Motivasi dan Prestasi 

Belajar 

Penelitian dulu berfokus 

pada mata pelajaran 

Ekonomi, sedangkan 

penelitian saat ini 

berfokus pada mata 

pelajaran IPAS, tingkat 

pendidikan subjek 

penelitian berbeda 

(penelitian dulu SMA saat 

ini SD), Penelitian dulu 

meneliti motivasi dan 

prestasi, sedangkan 

penelitian  saat ini hanya 

meneliti hasil belajar,  

Menggunakan media 

pembelajaran berbasis 

aplikasi kahoot, 

menggunakan siswa 

sebagai subjek penelitian, 

mengukur dampak 

penggunaan aplikasi 

kahoot, menggunakan 

metode kuantitatif. 

5 Elda Fauziah 

Ramadhani, Sigit 

Vebrianto, dan Yeni 

Dwi Kurino pada 

tahun 2022 dengan 

Penelitian dulu fokus 

pada kemampuan 

pemecahan masalah 

matematika, penelitian 

saat ini fokus pada hasil 

Menggunakan media 

pembelajaran kahoot, 

menggunakan metode 

eksperimen. 
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No 
Nama Peneliti dan 

Judul Penelitian 
Perbedaan Persamaan 

judul Pengaruh Media 

Pembelajaran Game 

Interaktif Kahoot 

Terhadap Pemecahan 

Masalah Matematika 

Bilangan Bulat di 

Kelas V SDN 

Kumbung II 

belajar IPAS, penelitian 

dulu subjek penelitiannya 

siswa Kelas V SDN 

Kumbung II, sedangkan 

penelitian saat ini siswa 

Kelas IV SD Negeri 

Kalisabuk 02 

 

6 Musbihin dan Saiful 

Marom pada tahun 

2022 dengan judul 

Pengaruh Minat pada 

Evaluasi Pembelajaran 

Berbasis Game 

Edukasi Melalui 

Media Kahoot Dan 

Kahoot! Terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika 

Penelitian dulu berfokus 

pada mata pelajaran 

matematika, sedangkan 

penelitian saat ini fokus 

pada mata pelajaran 

IPAS, Penelitian dulu 

subjek penelitiannya kelas 

VII sedangkan penelitian 

saat ini subjeknya kelas 

IV, penelitian dulu 

meneliti minat dan hasil 

belajar, penelitian saat ini 

berfokus pada hasil 

belajar. 

Menggunakan media 

pembelajaran kahoot 

sebagai alat evaluasi 

pembelajaran, 

menggunakan pendekatan 

kuantitatif,. 

7 Rahmilia Agraini pada 

tahun 2024 dengan 

judul Efektivitas 

Penggunaan Aplikasi 

Kahoot Dalam 

Meningkatkan Hasil 

Belajar Informatika 

Siswa Akuntansi SMK 

Negeri 1 Singingi Hilir 

Penelitian dulu subjek 

penelitiannya Siswa 

Akuntansi Kelas X SMK, 

penelitian saat ini subjek 

penelitiannya kelas IV 

SD, penelitian dulu 

berfokus pada hasil 

belajar informatika, 

penelitian saat ini 

berfokus pada hasil 

belajar IPAS. 

Menggunakan media 

pembelajaran kahoot, 

menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif 

eksperimen. 

 

C. Kerangka Pikir 

Media pembelajaran berfungsi untuk menyampaikan materi ajar dari guru 

agar pesan tersebut dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Media ini juga berperan 

penting dalam menarik perhatian serta membangkitkan rasa ingin tahu siswa selama 
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proses pembelajaran. Media pembelajaran bisa disajikan dalam berbagai bentuk. 

Dalam pembelajaran IPAS, ada beberapa materi yang memerlukan media 

pembelajaran untuk menampilkan kejadian atau fenomena yang nyata, seperti pada 

materi BAB 8 yang membahas tentang Membangun Masyarakat yang Beradab. 

Pada materi BAB 8 tentang Membangun Masyarakat yang Beradab, 

terdapat berbagai kegiatan yang akan sulit dipahami oleh siswa jika tidak 

ditampilkan secara langsung. Jika guru hanya mengandalkan buku cetak yang ada 

di sekolah, siswa cenderung kurang antusias mengikuti pembelajaran, karena 

gambar dalam buku sering kali tidak jelas. Sebaliknya, penggunaan media perantara 

dapat membantu siswa dalam memahami materi. Media seperti slide presentasi dan 

evaluasi interaktif yang disajikan secara menarik dapat meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar. Media pembelajaran interaktif ini juga dapat membuat materi 

menjadi lebih mudah dipahami. Salah satu contoh media pembelajaran interaktif 

yang dapat digunakan adalah kahoot. 

Berdasarkan penjelasan di atas, garis besar penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut: 
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Gambar 2.11 Kerangka pikir 
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D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 

kalimat pertanyaan (Sugiyono, 2015: 96). Dikatakan sementara kerena jawaban 

yang diberikan baru berdasarkan pada teori yang relevan, belum berdasarkan pada 

fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data. Jadi hipotesis juga 

dapat dinyatakan sebagai jawaban teoritis terhadap rumusan masalah penelitian, 

belum jawaban yang empirik dengan data. 

Terdapat dua macam hipotesis penelitian menurut (Sugiyono, 2015: 97) 

yaitu hipotesis kerja (H1) dan hipotesis nol (H0). Hipotesis kerja dinyatakan dalam 

kalimat positif dan hipotesis nol dinyatakan dalam kalimat negatif. 

Berdasarkan uraian teori, hasil penelitian sebelumnya, dan kerangka 

berpikir yang telah dijelaskan, maka hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H0: Media pembelajaran kahoot tidak efektif terhadap peningkatan hasil belajar 

IPAS Siswa Sekolah Dasar Kelas IV. 

H1: Media pembelajaran kahoot efektif terhadap peningkatan hasil belajar IPAS 

Siswa Sekolah Dasar Kelas IV. 
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