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ABSTRACT 

Science and Social Studies (IPAS) learning in elementary schools requires 
instructional media that can enhance students' engagement in the learning process. 
The limited variety of learning media has led to low levels of student participation in 
the learning process and has hindered students' understanding of the subject 
matter. Based on observations conducted in Class IV-A of SDN Dukuh Kupang V 
Surabaya, several students achieved learning outcomes below the Minimum 
Learning Achievement Criteria (KKTP). This study aimed to develop a Kahoot! 
based quiz learning media on the topic of Meeting Human Needs and to determine 
its validity and effectiveness. This research employed the Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of five stages: 
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research 
subjects included one material expert, one media expert, and 26 fourth-grade 
students of SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Data were collected through expert 
validation sheets, student response questionnaires, and learning outcome tests in 
the form of pretests and posttests. The results showed that the learning media 
achieved a validity score of 90% from the material expert and 88.33% from the 
media expert, both categorized as valid. Student responses reached 93.3%, 
indicating a very positive category. Furthermore, the average pretest score 
increased from 66% to 86.6% on the posttest, resulting in a learning improvement 
of 20.6%. These findings indicate that the Kahoot!-based quiz learning media is valid 
and effective for use in teaching IPAS, particularly the topic of Meeting Human 
Needs in elementary schools.  

Keywords: Kahoot!, learning media, interactive quiz, Science and Social Studies 
(IPAS), elementary school. 

ABSTRAK 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar 
memerlukan media yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran yang kurang bervariasi menyebabkan 
partisipasi siswa dalam pembelajaran menjadi rendah serta berdampak pada 
kesulitan dalam memahami materi. Berdasarkan hasil observasi di kelas IV-A SDN 
Dukuh Kupang V Surabaya, sebagian siswa memperoleh hasil belajar di bawah 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran Kahoot! berbasis kuis pada materi Usaha 
Memenuhi Kebutuhan serta mengetahui tingkat validitas dan keefektifannya. 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
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model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, 
dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, dan 
26 siswa kelas IV-A SDN Dukuh Kupang V Surabaya. Teknik pengumpulan data 
menggunakan lembar validasi ahli, angket respon siswa, serta tes hasil belajar 
berupa pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
memperoleh persentase validasi ahli materi sebesar 90% dan ahli media sebesar 
88,33% dengan kategori valid. Hasil angket respon siswa memperoleh persentase 
sebesar 93,3% dengan kategori sangat baik. Selain itu, rata-rata nilai pretest 
sebesar 66% meningkat menjadi 86,6% pada posttest, sehingga terjadi 
peningkatan hasil belajar sebesar 20,6%. Berdasarkan hasil tersebut, media 
pembelajaran Kahoot! berbasis kuis dinyatakan valid dan efektif digunakan dalam 
pembelajaran IPAS materi Usaha Memenuhi Kebutuhan di sekolah dasar.  
 
Kata Kunci: Kahoot!, media pembelajaran, kuis interaktif, IPAS, sekolah dasar.  
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan memiliki peran 

sebagai motor penggerak kemajuan 

bangsa dalam konteks modern 

melalui inovasi dan kebijakan yang 

diarahkan untuk memperkuat daya 

saing manusia Indonesia menghadapi 

perubahan global yang cepat dan 

kompleks. Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi 

terbukti mampu mempermudah guru 

untuk menyampaikan materi tanpa 

selalu mengandalkan interaksi tatap 

muka, sambil meningkatkan 

efektivitas dan efesiensi waktu belajar 

(Firmadani, 2020).  

Penerapan teknologi dalam 

proses pembelajaran sejalan dengan 

pendekatan pendidikan modern yang 

menekankan pembelajaran berpusat 

pada siswa, di mana siswa tidak lagi 

pasif, tetapi aktif dalam membangun 

pengetahuan mereka. Kehadiran 

teknologi digital juga telah menggeser 

paradigma pembelajaran konvesional 

dengan memungkinkan komunikasi 

yang lebih luas, terbuka, dan praktis 

antara guru dan siswa (Sitepu, 2021). 

Guru juga dituntut untuk dapat 

menyesuaikan metode pembelajaran 

dan beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi untuk 

menciptakan proses pembelajaran 

yang menarik (Rahmawati dkk., 

2023). 

Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS)  merupakan salah satu 

mata pelajaran di mana siswa harus 

berpartisipasi aktif. Beragamnya 

tuntutan dan minat siswa belum 

terpenuhi secara memadai oleh 

sistem pembelajaran yang telah 

diterapkan hingga saat ini (Zahra, 

2024) Pembelajaran IPAS, siswa 

diharapkan untuk mengamati, 

mengevaluasi, dan menarik 
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kesimpulan tentang berbagai 

fenomena yang terjadi di lingkungan 

sekitar. Namun, kompleksitas materi 

IPAS sering kali menjadi tantangan 

apabila proses pembelajaran masih 

didominasi oleh metode konvensional 

tanpa didukung media pembelajaran 

yang interaktif. Kondisi tersebut dapat 

menyebabkan rendahnya minat 

belajar, keterlibatan siswa, serta 

pemahaman terhadap materi yang 

dipelajari. 

Daniyati dkk, (2023) media 

pembelajaran merupakan komponen 

esensial dalam sistem dan proses 

pembelajaran, keberadaannya 

berkontribusi terhadap keberhasilan 

kegiatan pembelajaran itu sendiri. 

Media pembelajaran merupakan salah 

satu komponen penting yang dapat 

membantu guru menyampaikan 

materi secara lebih efektif dan 

membantu siswa memahami konsep 

pembelajaran dengan lebih mudah. 

Humaira & Meilana, (2024) 

penggunaan media pembelajaran di 

kelas mampu meningkatkan 

antusiasme dan minat belajar siswa 

karena media yang tepat dapat 

mengubah lingkungan belajar yang 

membosankan menjadi lingkungan 

yang lebih dinamis dan interaktif.  

Penggunaan media yang tepat 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang menarik, meningkatkan motivasi 

belajar, serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih 

bermakna bagi siswa. Hazmar dkk, 

(2022) menegaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

memberikan dampak positif secara 

signifikan terhadap peningkatan 

prestasi belajar siswa.  

 Salah satu media 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

dapat dimanfaatkan adalah Kahoot!.  

Media Kahoot! merupakan platform 

interaktif yang mendukung penerapan 

berbagai pendekatan pembelajaran 

melalui penyediaan fitur yang 

memungkinkan guru untuk 

merancang pengalaman belajar yang 

menarik dan adaptif (Mukti & Huda, 

2024). Kahoot! memungkinkan siswa 

berpartisipasi secara aktif melalui 

aktivitas menjawab pertanyaan, 

memperoleh umpan balik secara 

langsung, serta mengikuti 

pembelajaran dalam suasana yang 

menyenangkan.  

Beberapa penelitian 

terdahulu, salah satunya penelitian 

yang dilakukan oleh Rahayu & 

Aryaningrum, (2025) melaporkan 

tingkat validitas tinggi (95%) dan 

peningkatan pemahaman konsep 
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IPAS kelas IV sebesar 25% melalui 

penggunaan Kahoot! Ampera, dengan 

diskusi yang berfokus pada 

keunggulan interaktivitas tetapi belum 

mengintegrasikan kuis adaptif sesuai 

dengan kebutuhan individu siswa. 

Melalui hasil observasi di SDN 

Dukuh Kupang V Surabaya, metode 

ceramah dan diskusi sederhana 

masih menjadi teknik utama dalam 

proses pembelajaran. Situasi ini 

khususnya terjadi pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) yang diajarkan oleh 

Bapak Buyung Amka Rendra, S.Pd. 

Data hasil pembelajaran IPAS untuk 

tahun pelajaran 2025-2026 

menunjukkan fakta bahwa dari total 

keseluruhan 28 siswa, terdapat 15 

siswa yang memperoleh nilai di bawah 

Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Data 

menunjukkan bahwa hampir setengah 

dari siswa belum mencapai standar 

penyelesaian yang ditetapkan. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa ada 

kesulitan dalam memahami konsep 

dasar IPAS, terutama dalam 

menghubungkan materi dengan 

penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Pawartani dkk, (2024), 

menyatakan bahwa pembelajaran ini 

berperan dalam meningkatkan 

kesadaran siswa mengenai hubungan 

timbal balik yang ada antara manusia 

dengan lingkungan dalam proses 

pemenuhan kebutuhan. Materi Usaha 

Memenuhi Kebutuhan merupakan 

salah satu materi dalam pembelajaran 

IPAS kelas IV yang berkaitan erat 

dengan aktivitas ekonomi dalam 

kehidupan sehari-hari. Putri & Rahmi, 

(2024) menjelaskan bahwa materi 

usaha memnuhi kebutuhan juga 

bertujuan untuk menanamkan 

pemahaman tentang keterbatasan 

sumber daya alam dan pentingnya 

pengelolaan yang bijaksana. Sumber 

daya yang tersedia terbatas, tetapi 

kebutuhan manusia tidak terbatas 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran Kahoot! berbasis kuis 

pada mata pelajaran IPAS  siswa 

kelas IV SDN Dukuh Kupang V 

Surabaya serta mengetahui tingkat 

validitas dan keefektifan media yang 

dikembangkan. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi serta menjadi alternatif bagi 

guru dalam menciptakan 

pembelajaran IPAS yang lebih 
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menarik, interaktif, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan 

dengan menggunakan metode 

Research and Development (R&D) 

atau penelitian pengembangan yang 

bertujuan untuk mengembangkan 

suatu produk pembelajaran sekaligus 

mengevaluasi tingkat kelayakan dan 

efektivitasnya sebelum digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yang terdiri 

atas lima tahapan utama, yaitu 

Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan 

Evaluasi (Evaluation).  

Gambar 1 Tahapan model ADDIE 
(Sumber : Yuanta & Larasati, (2022)) 

 
Pemilihan model ADDIE 

dalam penelitian ini didasarkan pada 

tujuan untuk membuat media 

pembelajaran yang tersusun secara 

logis, dan mudah diimplementasikan 

dalam kegiatan pembelajaran, serta 

mampu menarik minat belajar siswa. 

Penerapan model ini diharapkan 

media pembelajaran yang efektif, 

interaktif, dan layak untuk mendukung 

peningkatan hasil belajar. 

Penelitian dilaksanakan di 

SDN Dukuh Kupang V Surabaya pada 

bulan Maret 2026, Siswa kelas IV-A  

SDN Dukuh Kupang V Surabaya yang 

berjumlah 26 siswa menjadi subjek  

penelitian ini. Pemilihan siswa kelas IV 

didasarkan pada kesesuaian antara 

media yang dikembangkan dengan 

materi pembelajaran yang ditujukan 

untuk tingkat tersebut.  

Teknik pengumpulan data 

yang digunakan meliputi wawancara, 

validasi ahli, angket respon siswa, 

serta tes hasil belajar berupa pretest 

dan posttest. Fahreza & Zuhriyah, 

(2024), menjelaskan bahwa di bidang 

pendidikan dapat memperoleh 

gambaran yang komprehensif 

mengenai hasil belajar maupun 

respon siswa melalui penggunaan 

teknik tes dan juga non-tes. Pada 

wawancara digunakan untuk menggali 

informasi terkait pelaksanaan 

pembelajaran IPAS, penggunaan 

media pembelajaran oleh guru, serta 
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permasalahan yang muncul selama 

kegiatan pembelajaran.  

Penelitian ini, tes 

dimanfaatkan sebagai instrumen 

pengukuran kuantitatif untuk 

memperoleh data mengenai 

peningkatan belajar siswa setelah 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 

Kahoot! berbasis kuis. Pelaksanaan 

tes dilaksanakan melalui dua tahapan, 

yaitu bentuk pretest yang diberikan 

sebelum penggunaan media 

pembelajaran dan posttest yang 

dilaksanakan setelah kegiatan 

pembelajaran menggunakan media 

Kahoot! berbasis kuis. Sementara itu, 

Angket digunakan sebagai instrumen 

untuk mengumpulkan data mengenai 

tanggapan dan penilaian dari ahli 

materi, ahli media, serta siswa 

terhadap media pembelajaran Kahoot! 

berbasis kuis yang telah 

dikembangkan. Sugiyono, (2019), 

angket merupakan instrumen 

pengumpulan data yang digunakan 

dengan cara menyajikan serangkaian 

pertanyaan tertulis kepada responden 

untuk memperoleh informasi sesuai 

dengan pengalaman dan persepsi. 

Penilaian dari ahli materi, ahli 

media, dan siswa melalui angket 

digunakan sebagai sumber data 

dalam analisis kelayakan media 

pembelajaran. Data yang terkumpul 

selanjutnya diolah menggunakan 

teknik analisis deskriptif persentase 

guna memperoleh gambaran 

mengenai tingkat kelayakan media 

Kahoot! berbasis kuis. Persentase 

kelayakan media pembelajaran 

dihitung menggunakan rumus berikut 

Yuanta & Larasati, (2023). 

𝑷 =
𝜮𝒙
∑𝒙𝒊

× 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 

P  = Persentase  

∑x = Jumlah skor yang diperoleh 

∑xi = Jumlah skor maksimal 

100% = Konstanta 

kemudian diklasifikasikan 

berdasarkan kriteria kelayakan, 

Sebagaimana disajikan pada tabel 

berikut Yuanta & Larasati, (2023). 

Tabel 1 Kriteria Kelayakan 

kategori Persentase  Kriteria 
kelayakan 

A=4 80-100% Sangat 
layak 

B=3 60-79% Cukup layak 
C=2 50-59% Kurang 

layak 
D=1 0-49% Tidak layak 

 

Media pembelajaran 

dinyatakan layak digunakan apabila 
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nilai hasil validasi minimal berada 

pada kategori “cukup layak” (>60%). 

Data hasil belajar diperoleh 

melalui pelaksanaan pretest dan 

posttest yang diberikan sebelum dan 

sesudah penggunaan media 

pembelajaran. Sugiyono, (2019), 

analisis statistik deskriptif digunakan 

untuk mengukur efektivitas media 

pembelajaran melalui perbandingan 

hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan media. Analisis 

ini meliputi perhitungan nilai rata-rata 

serta persentase peningkatan hasil 

belajar yang diperoleh dari hasil 

pretest dan juga posttest. Perhitungan 

efektivitas media pembelajaran 

terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa dilakukan menggunakan rumus 

berikut Yuanta & Larasati, (2023). 

𝑷 =
𝜮𝒅
𝜮𝒙

× 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan: 

P : Persentase 

∑d : Jumlah selisih pretest posttest 

∑x : Jumlah nilai posttest  

100% : Konstanta 

Media dinyatakan efektif 

apabila terdapat peningkatan nilai 

rata-rata dari pretest ke posttest dan 

sebagian besar siswa mampu 

mencapai KKTP yang telah 

ditetapkan. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mampu mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran 

secara optimal. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Produk awal dalam penelitian ini 

berupa media pembelajaran interaktif 

berbasis kuis dengan menggunakan 

platform Kahoot! pada mata Pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) materi Usaha Memenuhi 

Kebutuhan untuk siswa kelas IV di 

SDN Dukuh Kupan V Surabaya.  

Proses validasi dilakukan oleh 

dua jenis validator, yaitu ahli materi 

dan ahli media. Validator ahli materi 

terdiri atas guru kelas IV-A dan dosen 

yang memiliki keahlian di bidang 

IPAS, sedangkan validator ahli media 

terdiri atas guru kelas IV-A dan dosen 

yang memiliki kompetensi dalam 

bidang media pembelajaran. Setiap 

validator diberikan lembar validasi 

sebagai instrument untuk menilai 

kelayakan media yang dikembangkan.  

Penilaian oleh ahli media 

mencakup aspek tampilan, desain, 

penyajian, serta fungsi media secara 
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keseluruhan. Sementara itu, penilaian 

oleh ahli materi meliputi kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran, 

kebenaran isi, penggunaan bahasa, 

penyajian soal, tingkat kesulitan, serta 

kesesuaian dengan kurikulum yang 

berlaku. 

Hasil penilaian yang dilakukan 

oleh ahli materi diperoleh hasil 

sebesar 90% menunjukkan bahwa 

seluruh indikator berada pada kategori 

valid. Temuan ini menunjukkan bahwa 

soal yang dikembangkan dalam media 

pembelajaran Kahoot! telah 

memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

isi dan penyusunan. Sedangkan hasil 

validasi ahli media memperoleh 

persentase sebesar 88,33% 

menunjukkan bahwa seluruh indikator 

berada pada kategori valid. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek kesesuaian materi, kualitas isi, 

tampilan, kemudahan penggunaan, 

serta fungsi media dalam mendukung 

proses pembelajaran. Dengan 

demikian, media Kahoot! berbasis 

kuis layak digunakan dalam 

pembelajaran IPAS. 

Uji coba media dilakukan kepada 

siswa kelas IV-A SDN Dukuh Kupang 

V Surabaya untuk mengetahui respon 

siswa terhadap media yang 

dikembangkan. Angket respon siswa 

disusun dalam bentuk skala penilaian 

yang terdiri atas 15 butir pertanyaan, 

di mana setiap butir 

mempresentasikan aspek penilaian 

terhadap media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran. Aspek 

yang dinilai meliputi tampilan, 

kemudahan penggunaan, kejelasan 

materi, hingga tingkat ketertarikan 

siswa terhadap media. 

 
Gambar 2 Diagram Hasil 

Respon Siswa 
 

Data respons siswa 

menunjukkan bahwa total skor yang 

diperoleh berada pada kisaran 49 

hingga 60. Sebagian besar responden 

memperoleh skor yang mendekati 

skor tertinggi, yaitu 60, sehingga 

mencerminkan persepsi yang sangat 

positif terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis Kahoot!. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan memiliki tingkat 

daya tarik dan kepraktisan yang tinggi. 

56
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Tabel 2 Hasil Respon Siswa 
Jumlah 
siswa 

Persentase  Kategori  

26 siswa  93,3% Sangat valid  
 

Hasil angket respon siswa 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Kahoot! berbasis kuis 

memperoleh respon sangat baik dari 

siswa. Siswa menyatakan bahwa 

media mudah digunakan, tampilan 

menarik, serta kegiatan kuis membuat 

pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Selain itu, siswa 

merasa lebih aktif dan termotivasi 

untuk mengikuti pembelajaran karena 

adanya unsur permainan dan 

kompetisi yang terdapat dalam media 

Kahoot!.  

Keefektifan media ditinjau 

berdasarkan perbandingan hasil 

pretest dan posttest siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran 

Kahoot! berbasis kuis. 
Tabel 3 Hasil Perbandingan Hasil Pretest 

dan Posttest 

Tes  Rata-rata 

Pretest  66 

Posttest  86.6 

Peningkatan  20,6 

 

Tabel tersebut menyajikan data 

hasil pretest dan posttest siswa kelas 

IV-A SDN Dukuh Kupang V Surabaya 

yang diperoleh sebelum dan sesudah 

penerapan media pembelajaran 

berbasis kuis menggunakan Kahoot! 

pada materi Usaha Memenuhi 

Kebutuhan. Hasil pada tabel 

menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar sebesar 20,6% setelah 

siswa mengikuti pembelajaran 

menggunakan media Kahoot! 

berbasis kuis. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan mampu membantu 

siswa memahami materi Usaha 

Memenuhi Kebutuhan dengan lebih 

baik dibandingkan sebelum 

penggunaan media. Dengan 

demikian, media pembelajaran 

Kahoot! berbasis kuis dinyatakan 

efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

media pembelajaran Kahoot! berbasis 

kuis yang dikembangkan 

menunjukkan tingkat validitas dan 

efektivitas yang sangat baik. Penilaian 

dari ahli materi dan ahli media 

mengindikasikan bahwa media telah 

memenuhi standar kelayakan baik 

dari aspek isi maupun aspek teknis. 

Selain itu, tanggapan positif dari siswa 

menunjukkan bahwa media yang 

digunakan mampu menyesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

369 
 

sekolah dasar dan mendukung 

keterlibatan mereka secara aktif 

dalam proses pembelajaran.  

Keefektifan media terlihat dari 

adanya peningkatan hasil belajar 

siswa setelah penggunaan media, 

yang ditunjukkan oleh perbedaan nilai 

antara pretest dan posttest. 

Peningkatan tersebut menunjukkan 

bahwa media Kahoot! berbasis kuis 

dapat membantu siswa memahami 

materi Usaha Memenuhi Kebutuhan 

secara lebih optimal. Temuan ini 

sejalan dengan konsep pembelajaran 

berbasis teknologi yang menekankan 

pentingnya penggunaan media 

interaktif dalam meningkatkan 

motivasi, partisipasi, dan hasil belajar 

siswa. Selain itu, unsur permainan 

yang terdapat dalam Kahoot! mampu 

menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan 

menyenangkan sehingga siswa lebih 

termotivasi untuk berpartisipasi aktif 

selama pembelajaran berlangsung. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

analisis data tentang pengembangan 

media pembelajaran Kahoot! berbasis 

kuis pada mata pelajaran IPAS materi 

Usaha Memenuhi Kebutuhan bagi 

siswa kelas IV SDN Dukuh Kupang V 

Surabaya, dapat disimpulkan bahwa 

media yang dikembangkan berhasil 

menghasilkan produk pembelajaran 

interaktif berupa kuis digital berbasis 

Kahoot! yang dirancang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran IPAS 

kelas IV. Media ini memuat soal-soal 

interaktif yang dikemas dengan 

tampilan menarik sehingga mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih aktif dan menyenangkan. 

Hasil validasi menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Kahoot! 

berbasis kuis dinyatakan valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

Hal ini ditunjukkan oleh hasil validasi 

ahli media sebesar 88,33% dan 

validasi ahli materi sebesar 90%, yang 

keduanya berada pada kategori valid. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media telah memenuhi aspek 

kelayakan dari segi materi, tampilan, 

penyajian, serta kemudahan 

penggunaan. 

Keefektifan media ditunjukkan 

melalui hasil respon siswa dan 

peningkatan hasil belajar. Persentase 

respon siswa mencapai 93,3% 

dengan kategori sangat baik, yang 

menunjukkan bahwa siswa 

memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan media Kahoot! 

berbasis kuis. Selain itu, terjadi 
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peningkatan rata-rata hasil belajar 

siswa dari 66% pada pretest menjadi 

86,6% pada posttest. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Kahoot! berbasis kuis 

efektif digunakan untuk membantu 

siswa memahami materi Usaha 

Memenuhi Kebutuhan pada mata 

pelajaran IPAS. 
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