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MOTTO

ُ لَكُمۡۖۡ وَإِ  لِسِ فَٱفۡسَحُواْ يَفۡسَحِ ٱللََّّ اْ إِذاَ قِيلَ لَكُمۡ تفَسََّحُواْ فِي ٱلۡمَجََٰ أيَُّهَا ٱلَّذِينَ ءَامَنوَُٰٓ
َٰٓ ُ  يََٰ ذاَ قِيلَ ٱنشُزُواْ فَٱنشُزُواْ يَرۡفَعِ ٱللََّّ

ُ بِمَا تعَۡمَلوُنَ خَبِيرٞ  ت ٖۚ وَٱللََّّ   ١١ٱلَّذِينَ ءَامَنوُاْ مِنكُمۡ وَٱلَّذِينَ أوُتوُاْ ٱلۡعِلۡمَ درََجََٰ
Artinya : Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, 

“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya 

Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah 

kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang 

yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. 

Dan Allah Mahateliti apa yang kamu kerjakan. (QS. Al-Mujadalah Ayat 11)
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ABSTRAK 
NAAL HIRA’ ANGRHEINI, Dosen Pembimbing Dr. Septiana 

Purwaningrum, M.Pd.I dan Dr. Yulianti Yussal, M.Pd Penggunaan 

Aplikasi Game Kahoot untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Pada Materi Ekosistem Kelas 5 di MI Ihyaul Ulum Dukun Gresik. Skripsi, 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah, 

IAIN Kediri, 2024. Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya masalah 

yaitu nilai yang di peroleh siswa tidak memuaskan karena metode 

pembelajaran yang diterapkan oleh guru kurang bervariasi. Oleh karena itu 

peneliti memutuskan untuk menggunakan media kahoot. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh media kahoot terhadap 

hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPA kelas V MI Ihyaul Ulum 

Dukun Gresik. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Kahoot, Hasil Belajar  

Peserta Didik Hasil  belajar  peserta  didik  memiliki  peran  yang  

penting  dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

wali kelas V Bapak Taufiq di MI Ihyaul Ulum, didapatkan informasi 

bahwa peserta didik kelas V tersebut memiliki hasil belajar yang cukup 

rendah. Rendahnya hasil belajar yang dimiliki peserta didik tersebut 

dikarenakan kurangnya inovasi dari pendidik. Pendidik hanya cenderung 

menggunakan media buku saja sehingga membuat peserta didik mudah 

bosan, dan hal itu akan berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. Maka 

dari itu, peneliti berinisiatif untuk mengembangkan sebuah produk berupa 

penggunaan aplikasi interaktif berbasis game kahoot sebagai media 

pendukung saat proses pembelajaran berlangsung, khususnya pada materi 

ekosistem. tujuan penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah 

untuk mengembangkan desain dan menguji kelayakan media pembelajaran 

interaktif berbasis game kahoot serta mengetahui apakah media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik kelas V khususnya di MI Ihyaul Ulum Dukun Gresik. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis eksperimen yang 

terdiri dari Implementasi, Evaluasi. Perhitungan analisis data produk 

menggunakan Uji N-Gain. Hasil validasi produk media pembelajaran dari 

ahli desain media mendapatkan skor presentase sebesar 70% yang berarti 

valid. Hasil validasi dari ahli materi pelajaran didapatkan skor 80% yang 

artinya valid serta guru kelas sebagai ahli pembelajaran memberikan skor 

sebesar 90% sehingga berada pada kualifikasi layak. Hasil dari penilaian 

juga didapatkan dari angket siswa pada uji pengguna perorangan 

mendapatkan skor 85% dengan hasil layak. Hasil analisis data 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa melalui nilai rata-rata 

pretest = 68,83 dan meningkat pada hasil posttest = 81,03 artinya 

pembelajaran dengan menggunakan media kahoot berbasis digital dapat 

dikatakan menarik dan mampu meningkatkan  hasil belajar siswa. 
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