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ABSTRAK

Siti Humairah Daniel. 1702030013. Pengembangan Media Pembelajaran
Online Berbasis Aplikasi Kahoot Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring)
Dalam Meningkatkan Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1 Medan T/A 2020/2021. Skripsi. Medan: Fakultas
Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara. 2021.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran online
berbasis aplikasi yang dipakai dalam pelaksanaan pembelajaran jarak jauh (daring),
mengetahui kelayakan media, dan mengetahui peningkatan minat belajar setelah
menggunakan media pembelajaran online berbasis aplikas Kahoot pada materi
Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri
mata pelajaran Matematika di kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan. Jenis
penelitian ini merupakan Research and Development (R and D) dengan metode
pengembangan menggunakan model Waterfall, yang meliputi tahap (1) Analisis
kebutuhan. (2) Desain. (3) Implementasi. (4) Pengujian. Instrumen penelitian yang
digunakan berupa tes dan angket. Sedangkan teknis analisis data yang digunakan
berupa lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket respon
penilaian siswa dan analisis butir soal. Hasil validasi dari ahli materi mendapatkan
persentase akhir sebesar 82% dengan kriteria sangat layak. Hasil validasi dari ahli
media mendapatkan pesentase akhir sebesar 83% dengan kategori layak untuk
digunakan. Validitas dari hasil uji coba diperolah uji kelompok kecil 6 soal yang
tidak valid dan pada penerapan kelas eksperimen 2 soal yang tidak valid, reliabilitas
yang diperoleh pada tahap pertama sebesar 0,924 dan pada tahap kedua sebesar
0,846. Pada penilaian siswa memperoleh persentase akhir sebesar 81% dengan
kriteria sangat menarik. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbentuk test
online yang dikembangkan sangat layak sebagai media pembelajaran online yang

baik digunakan dalam pembelajaran matematika.

Kata Kunci : Kahoot, pengembangan, Minat Belajar



KATA PENGANTAR

P P ;
P 5 A1)
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pandemi Covid-19 telah merubah tatanan kehidupan masyarakat, tidak
hanya menyerang negara Indonesia namun juga melanda dunia. Keberadaan Covid-
19 membuat masyarakat untuk memberhentikan aktivitas di luar rumah yang
semestinya dilakukan seperti pada hari-hari biasa. Masyarakat harus menjaga jarak
aman atau disebut dengan physical distancing, keadaan di mana orang-orang
dikarantina dan diisolasi di dalam rumah masing-masing termasuk dalam
melaksanakan pekerjaan sehingga setiap individu yang rentan tidak akan tertular
virus Covid-19. Apabila masyarakat ingin keluar rumah untuk memenuhi
kebutuhan pokok seperti membeli sesuatu untuk kebutuhan sehari-hari masyarakat
diwajibkan menggunakan masker dan tentu dengan menjaga jarak aman dengan

orang lain.

Pelaksanaan karantina dan isolasi mandiri yang dihimbau oleh pemerintah
tentu tidak hanya berimbas pada pekerjaan masyarakat saja, akan tetapi juga
berdampak pada sistem pendidikan yang mesti tetap berjalan. Wabah virus Covid-
19 berdampak pada kegiatan belajar mengajar siswa dan guru. Kegiatan yang mana
biasa dilaksanakan di dalam ruang kelas pada lingkungan sekolah kini berubah

menjadi dengan belajar di dalam rumah.

Sesuai dengan Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 tahun 2020 tentang
pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran corona virus
disease (COVID-19) menganjurkan untuk melaksanakan proses belajar dari rumah
melalui pembelajaran daring. Kondisi ini tentu tidak mudah dilalui oleh

masyarakat, di mana orang tua ikut berperan sebagai guru atau pengajar ketika



belajar di dalam rumah. Siswa diberikan tugas sebagai sarana untuk mengetahui

pencapaian atau penilaian kemampuan siswa.

Kegiatan belajar dari rumah yang diterapkan oleh masyarakat menyebabkan
siswa dan guru kehilangan kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain dalam
menjalin hubungan sosial, menumbuhkan sikap solidaritas antar sesama manusia,
kehilangan rasa peduli dan empati. Kegiatan yang seharusnya siswa dan guru lalui
memberikan pembelajaran tidak hanya tentang materi pelajaran namun juga
menyampaikan tentang pentingnya bersosialisasi dalam kehidupan bermasyarakat.
Keadaan ini belum bisa dilaksanakan karena adanya himbauan physical distancing

dari pemerintah guna melakukan pencegahan terhadap penyebaran virus Covid-19.

Belajar dari rumah tentu berbeda dengan kegiatan belajar di sekolah, selain
adanya perangkat pembelajaran kegiatan belajar juga didukung oleh media belajar
untuk memudahkan siswa dalam memahami materi. Kesiapan dari pihak penyedia
layanan maupun siswa merupakan tuntutan dari pelaksanaan pembelajaran daring.
Pelaksanaan pembelajaran daring ini memerlukan perangkat pendukung seperti
komputer atau laptop, gawai, dan alat bantu lain sebagai perantara yang tentu saja

harus terhubung dengan koneksi internet.

Dengan pelaksanaan pembelajaran dari rumah secara daring, guru dituntut
untuk lebih inovatif dalam menyusun langkah-langkah pembelajaran. Perubahan
cara mengajar ini tentunya membuat guru dan siswa beradaptasi dari pembelajaran

secara tatap muka di kelas menjadi pembelajaran daring.

Guru harus mendesain ulang pembelajaran, materi, dan evaluasi
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi. Siswa harus mampu
belajar dan beradaptasi dengan teknologi tersebut. Dan orang tua harus mampu
menyediakan fasilitas pembelajarannya seperti komputer, laptop, notebook dan
handphone. Tetapi disisi lain terdapat sebagian daerah tempat tinggal siswa yang

tidak memiliki jaringan internet.



Guru harus mampu menyiapkan desain pembelajaran dan materi yang cocok
disajikan secara daring serta mampu menguasai reknologi informasi dan
komunikasi (TIK) untuk melaksanakannya. Dan siswa dituntut untuk menguasai
teknologi informasi untuk mengikuti pembelajaran tersebut. Mungkin bagi guru
dan siswa tidak sulit menggunakan internet dalam pembelajaran daring. Tetapi
masih ada sebagian guru dan siswa yang yang masih gagap teknologi. Walaupun
mereka sudah memiliki telepon genggam pintar (smartphone), notebook, laptop,
namun belum pernah memanfaatkannya untuk pembelajaran daring. Kondisi inilah
yang kemudian memaksakan guru dan siswa harus belajar dan memahami teknologi

informasi.

Penguasaan teknologi informasi ini menjadi kewajiban bagi guru dan siswa
bahkan orang tua. Oleh sebab itu, para guru dan siswa dihadapkan dengan tantangan
baru yang harus mereka hadapi. mereka berusaha belajar memahami dan menguasai
teknologi informasi serta mengimplementasikannya dalam pembelajaran daring.
Ada yang belajar secara mandiri dan ada juga yang belajar secara berkelompok di
sekolah masing-masing. Akibatnya setelah mereka menguasai dan mampu
menggunakan teknologi informasi dan Komunikasi (TIK) dalam pembelajaran
daring, mereka baru merasakan betapa dimudahkan dalam berbagai hal yang terkait
dengan pembelajaran daring. Sebahagian guru, siswa dan orang tua yang selama ini
kurang peduli terhadap pemanfaatan teknologi informasi untuk kegiatan proses
belajar mengajar, sekarang sudah bisa merasakan sendiri manfaatnya. Ternyata
dengan menggunakan teknologi mereka sangat dimudahkan dalam melaksanakan

pembelajaran.

Kegiatan belajar dari rumah akan membutuhkan media pembelajaran yang
dibutuhkan siswa, agar siswa mudah memahami materi pelajaran. Pada kondisi ini
akan sulit memberikan media pembelajaran karena orang tua kurang
berpengalaman dalam mengajarkan anak materi dari sekolah dan siswa

membutuhkan media pendukung sebagai sarana kelancaran belajar.



Terdapat beberapa hal dalam mempertimbangkan memilih media
pembelajaran yang tepat, menentukan ketepatan dalam memilih media akan
mempengaruhi efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Media yang
digunakan belum tentu merupakan media yang mahal dan modern, namun
sebaliknya jenis media yang harganya murah dan sederhana yang mudah dibuat
serta mudah didapatkan mungkin lebih efektif dan efisien.

Salah satu cara dalam mengatasi pembelajaran siswa dan guru di sekolah
dengan mengubah sistem pembelajaran di rumah yakni menggunakan sistem
pembelajaran online atau daring. Pembelajaran online dilakukan menggunakan
gadget masing-masing baik berupa smartphone, laptop, komputer, atau tablet.
Penggunaan pembelajaran online dirasa merupakan strategi yang tepat dalam
menggantikan pembelajaran di kelas.

Perubahan strategi belajar tentu dilengkapi dengan media belajar yang baru,
sebagai penunjang dalam kegiatan pembelajaran. Pada kondisi ini pergantian sistem
pembelajaran biasa menjadi pembelajaran online diikuti pula dengan media belajar
lain yaitu media internet. Penerapan pembelajaran online dapat berjalan dengan
lancar dan stabil bila dibantu oleh adanya koneksi jaringan internet yang akan
diakses pada perangkat gadget. Media pembelajaran mempunyai fungsi sebagai
sumber belajar dan dapat sebagai sarana perantara dalam penyampaian informasi,
maka dari itu media pembelajaran memiliki peran penting dalam penggunaan

sistem pembelajaran online pada masa pandemi Covid-19.

Jadi, pembelajaran online yang diterapkan pada masa pandemi Covid-19
merupakan strategi baru yang diterapkan untuk melanjutkan kegiatan belajar
mengajar antara pendidik dan siswa yang dapat dilaksanakan dari rumah, kegiatan
tersebut tidak lepas dari penggunaan media internet agar dapat efektif dalam
penerapannya. Pada pelaksanaannya siswa dan guru tidak perlu lagi melakukan
kegiatan belajar mengajar secara tatap muka di ruang kelas, namun kini sudah bisa
belajar dengan sistem pembelajaran online. Guru memberi tugas harian sebagai

sarana pemerolehan nilai siswa yang akan dicantumkan dalam rapor. Penilaian



tersebut sebagai acuan tercapainya tujuan pembelajaran sesuai dengan apa yang
diharapkan di tengah wabah virus Covid-19.

Masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika di Indonesia adalah
penguasaan mata pelajaran matematika yang masih kurang. Rendahnya penguasaan
matematika oleh para siswa Indonesia tercermin dalam rendahnya prestasi belajar
matematika siswa Indonesia. Oleh sebab itu, perlu adanya upaya dari guru untuk
mampu meningkatkan kualitas dan semangat belajar matematika siswa sehingga
prestasi belajar matematika siswa juga dapat meningkat.

Salah satu inovasi teknologi agar pembelajaran menjadi interaktif, menarik,
serta dapat membantu pengajar membuat evaluasi penilaian terhadap siswa adalah
menggunakan Kahoot. Kahoot merupakan media kuis online yang menjadi salah
satu alternatif pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yang
menjadikan proses pembelajaran menjadi tidak membosankan baik bagi siswa
maupun bagi pengajar. Hal ini disebabkan karena Kahoot menekankan gaya belajar
yang melibatkan hubungan partisipasi siswa dengan rekan-rekan sejawatnya secara
kompetitif terhadap pembelajaran yang sedang atau telah dipelajarinya. Peneliti
menduga dengan kolaborasi penggunaan fitur video pengajaran, pengiriman pesan,
dan evaluasi pada pembelajaran daring ini dapat meningkatkan aktivitas dan
prestasi belajar matematika siswa.

Oleh karena itu, berdasarkan penjabaran masalah di atas peneliti akan
melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Online Berbasis Aplikasi Kahoot Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring) Dalam
Meningkatkan Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa SMA Free
Methodist 1 Medan T.A 2020/2021”.

B. ldentifikasi Masalah

Identitas masalah merupakan tahapan untuk menjelaskan hal-hal yang
berhubungan dengan masalah yang diteliti. Identifikasi masalah diperoleh
berdasarkan latar belakang yang dikemukakan sebelumnya, identifikasi



permasalahan yang diteliti dalam penelitian yang dilakukan. Maka masalah dalam

penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut :

Rendahnya kemampuan penalaran siswa dalam pembelajaran matematika di
masa pembelajaran jarak jauh (daring).

Kurangnya pemahaman guru terhadap media pembelajaran online yang
bervariasi dalam bentuk aplikasi.

diperlukannya inovasi pengembangan media pembelajaran online dalam
pembelajaran jarak jauh (daring) untuk mencapai indikator kemampuan

penalaran matematika.
Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan indentifikasi masalah yang telah

dikemukakan, agar permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini lebih terarah dari

tidak menyimpang maka peneliti membatasi cakupan masalah yaitu hanya

mengenai pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi kahoot

untuk pembelajaran jarak jauh (daring).

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah :

1.

2.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi kahoot
pada siswa di masa pembelajaran jarak jauh (daring)?

Apakah pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi kahoot
dapat meningkatkan keefektifan belajar matematika pada siswa di masa
pembelajaran jarak jauh (daring)?

Bagaimana respon siswa terhadap kemenarikan media pembelajaran online

berupa aplikasi kahoot?



E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Menghasilkan produk media pembelajaran online berupa aplikasi kahoot untuk
pembelajaran jarak jauh (daring).

2. Untuk mengetahui apakah pengembangan media pembelajaran online berbasis
aplikasi kahoot dapat meningkatkan keefektifan belajar pada siswa di masa
pembelajaran jarak jauh (daring).

3. Mengetahui bagaimana respon siswa terhadap kemenarikan media

pembelajaran online berupa aplikasi kahoot.

F. Manfaat Penelitian

Dengan tercapainya tujuan penelitian tersebut, diharapkan hasil penelitian
ini memiliki beberapa manfaat sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat
dijadikan sebagai bahan kajian dan referensi dalam pengembangan keilmuan dalam
bidang pendidikan pada pembelajaran jarak jauh (daring) di masa pandemi Covid-
19.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Kepala Sekolah

1) Sebagai sarana dalam meningkatkan sistem pendidikan agar tetap
berlangsung pada masa pandemi Covid-19.

2) Sebagai usaha dalam menjaga keberlangsungan pembelajaran di tengah
wabah virus Covid-19.

b. Bagi Guru

1) Sebagai strategi pendukung dalam mengatasi permasalahan pendidikan di

tengah wabah virus Covid-19.



2) Dapat mengembangkan media baru dalam penyampaian informasi atau
materi yang dilakukan secara online/daring.

c. Bagi Siswa

1) Sebagai sarana alternatif dalam pembelajaran untuk tetap melaksanakan
kegiatan belajar dari rumah.

2) Sebagai acuan evaluasi dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
dalam pelaksanaan kegiatan belajar dari rumah.

d. Bagi peneliti

Dapat memberi pemahaman baru akan pengembangan media

pembelajaran matematika berbentuk aplikasi.
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KAJIAN TEORITIS

A. Kejian Teori
1. Pembelajaran

a. Definisi Pembelajaran

Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu proses, yaitu proses mengatur,
mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar siswa sehingga dapat
menumbuhkan dan mendorong siswa melakukan proses belajar. Pembelajaran juga
dikatakan sebagai proses memberikan bimbingan atau bantuan kepada siswa dalam
melakukan proses belajar. Peran dari guru sebagai pembimbing bertolak dari
banyaknya sisw yang bermasalah. Dalam belajar tentunya banyak perbedaan,
seperti adanya siswa yang mampu mencerna materi pelajaran, ada pula siswa yang
lambah dalam mencerna materi pelajaran. Kedua perbedaan inilah yang
menyebabkan guru mampu mengatur strategi dalam pembelajaran yang sesuai
dengan keadaan setiap siswa. Oleh karena itu, jika hakikat belajar adalah
“perubahan”, maka hakikat pembelajaran adalah “pengaturan” (Bahri Djamarah,

2006: 39).

Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional, bahwa pembelajaran adalah proses interaksi pendidik
dengan peserta didik dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan
belajar. Secara Nasional, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses interaksi
yang melibatkan komponen-komponen utama, yaitu siswa, guru, dan sumber
belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan belajar, maka yang dikatakan
dengan proses pembelajaran adalah suatu sistem yang melibatkan satu kesatuan
komponen yang saling berkaitan dan saling berinteraksi untuk mencapai suatu hasil

yang diharapkan secara optimal sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.



Proses pembelajaran ditandai dengan adanya interaksi edukatif yang terjadi,
yaitu interaksi yang sadar akan tujuan. Interaksi ini berakar dari pihak pendidik
(guru) dan kegiatan belajar secara pedagogis pada diri siswa, berproses secara
sistematis melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pembelajaran tidak
terjadi seketika, melainkan berproses melalui tahapan-tahapan tertentu. Dalam
pembelajaran, pendidik menfasilitasi siswa agar dapat belajar dengan baik. Dengan
adanya interaksi tersebut maka akan menghasilkan proses pembelajaran yang

efektif sebagaimana yang telah diharapkan.

Pembelajaran adalah aspek kegiatan yang kompleks dan tidak dapat
dijelaskan sepenuhnya. Secara sederhana, pembelajaran dapat diartikan sebagai
produk interaksi berkelanjtan antara pengembangan dan pengalaman hidup. Pada
hakikatnya, Trianto mengungkapkan bahwa pembelajaran merupakan usaha sadar
dari seorang guru untuk membelajarkan siswanya (mengarahkan interaksi siswa
dengan sumber belajar lain) dengan maksud agar tujuannya dapat tercapai. Dari
uraiannya tersebut, maka terlihat jelas bahwa pembelajaran itu adalah interaksi dua
arah dari guru dan siswa, diantara keduanya terjadi komunikasi yang terarah
menuju kepada target yang telah ditetapkan (Trianto, 2009: 19).

Pola pembelajaran yang terjadi saat ini seringkali masih bersifat transmisif,
yaitu siswa secara pasif menyerap struktur pengetahuan yang diberikan guru atau
yang ada pada buku pelajaran saja. Sistem pembelajaran dalam pandangan
konstruktivis memberikan perbedaan yang nyata. Ciri-cirinya adalah: (a) siswa
terlibat aktif dalam belajarnya. Siswa belajar materi secara bermakna dengan
bekerja dan berpikir, dan (b) informasi baru harus dikaitkan dengan informasi

sebelumnya sehinya menyatu dengan pengetahuan yang dimiliki oleh siswa.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran ini dilakukan oleh
dua orang pelaku, yaitu guru dan siswa. Perilaku guru adalah mengajar dan perilaku
siswa adalah belajar. Perilaku mengajar dan perilaku belajar tersebut tidak terlepas
dari bahan pelajaran. Dengan demikian, pembelajaran pada dasarnya adalah

kegiatan terencana yang mengkondisikan atau merangsang seseorang agar dapat



belajar dengan baik, sehingga kegiatan pembelajaran ini bermuara pada dua
kegiatan pokok, yaitu bagaimana orang melakukan tindakan perubahan tingkah
laku melalui kegiatan belajar dan bagaimana orang melakukan tindakan
penyempaian ilmu pengetahuan melalui kegiatan mengajar. Oleh karena itu, makna
pembelajaran merupakan tindakan eksternal dari belajar, sedangkan belajar adalah
tindakan internal dari pembelajaran.

b. Prinsip-prinsip Pembelajaran

Menurut Saifuddin dan Idham (2017: 9) pembelajaran melibatkan sejumlah
komponen dalam kegiatannya. Komponen-komponen tersebut bertujuan untuk
mencapai suatu standar akhir yang diinginkan, yaitu kompetensi minimal yang
seharusnya dimiliki oleh seorang lulusan pada jenjang pendidikan tertentu.
Kompetensi tersebut diatur dalam suatu standar isi yakni memuat sejumlah materi

minimal yang harus dikuasai oleh murid.

Prinsip pembelajaran juga diatur dalam Permendikbud Nomor 22 Tahun
2016 antara lain :

1) Dari siswa diberi tahu menuju siswa mencari tahu.

2) Dari guru sebagai satu-satunya sumber belajar menjadi belajar berbasis aneka
sumber belajar.

3) Dari pendekatan tekstual menuju proses sebagai penguatan penggunaan
pendekatan ilmiah.

4) Dari pembelajaran berbasis konten menuju pembelajaran berbasis kompetensi.

5) Dari pembelajaran parsial menuju pembelajaran terpadu.

6) Dari pembelajaran yang menekankan jawaban tunggal menuju pembelajaran
dengan jawaban yang kebenarannya multidimensi.

7) Dari pembelajaran verbalisme menuju keterampilan aplikatif.

8) Pendekatan dan keseimbangan antara keterampilan fisik dan keterampilan

mental.



9) Pembelajaran yang mengutamakan pembudayaan dan pemberdayaan siswa
sebagai pembelajar sepanjang hayat.

10) Pembelajaran yang menerapkan nilai-nilai dengan memberi keteladanan,
membangun kemauan, dan mengembangkan kreativitas siswa.

11) Pembelajaran yang berlangsung di rumah, di sekolah dan di masyarakat.

12) Pembelajaran yang menerapkan prinsip bahwa siapa saja adalah guru, siapa
saja adalah siswa, dan di mana saja adalah kelas.

13) Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efisiensi
dan efektivitas pembelajaran.

14) Pengakuan atas perbedaan individual dan latar belakang budaya siswa.
2. Pembelajaran Online

Pengertian pembelajaran online atau E-learning menurut Numiek (2013:
92) adalah salah satu bentuk model pembelajaran yang difasilitasi dan didukung
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. E-learning mempunyai
karakteristik yaitu interaktivitas, kemandirian, aksesibilitas, dan pengayaan
(Rusman dkk, 2011: 264). Pembelajaran online juga dapat didefinisikan sebagai
sebuah bentuk teknologi informasi yang diterapkan dibidang pendidikan dalam

bentuk dunia maya.

Pembelajaran online pada hakekatnya merupakan suatu pembelajaran yang
menggunakan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam
menyalurkan kegiatan pembelajaran antara guru dengan siswa. Penggunaan
pembelajaran online bertujuan untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas,

transparansi, dan akuntabilitas pembelajaran.

Pembelajaran online merupakan suatu model yang memusatkan siswa
dalam pelaksanaannya. Hal ini menyebabkan siswa dituntut untuk belajar secara
mandiri dan memiliki tanggung jawab terhadap setiap proses pembelajarannya,
karena pembelajaran online dapat dilaksanakan di mana saja dan kapan saja

tergantung dengan alat yang tersedia. Melalui pembelajaran online siswa-siswa



dapat menggali informasi dan matei pembelajaran sesuai dengan silabus yang telah
ditetapkan oleh guru.

Pembelajaran online membuat siswa memiliki informasi yang tak terbatas
karena mereka dapat mengakses informasi dari berbagai sumber yang sesuai
dengan materi pembelajarannya. Kegiatan yang dapat siswa lakukan pada
pembelajaran online bisa berupa diskusi online dengan yang ahli pada bidangnya,
dapat pula melalui e-mail atau chatting. Diterapkannya sistem pembelajaran online
diharapkan dapat mencapai hasil akhir pada proses belajar dengan baik, dapat
memenuhi ketuntasan belajar, dan tetap menjalankan kagiatan pendidikan ditengah

pandemi.

Bahan pembelajaran online yang dirancang guru menentukan hasil belajar
dari siswa, bahan yang dirancang dengan baik dan profesional akan menunjang
kegiatan belajar siswa dengan efisien. Penyusunan bahan ajar oleh guru juga harus
memperhatikan dan penggunaan alat multimedia. Bahan belajar dapat berupa teks,
gambar, grafik, animasi, simulasi, audio, dan video. Pemilihan warna yang tepat
pada bahan belajar akan mempengaruhi efektifitas pembelajaran yang ditampilkan
pada layar monitor. Hal ini daopat menjadikan pembelajaran online sebuah model

belajar yang menarik, berkesan bagi siswa, interaktif, dan atraktif.

3. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media pembelajaran

Kata media dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’,
‘perantara’, atau ‘penghantar’ dalam bahasa Arab, media adalah perantara (wasaa
‘ilu) atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Sehingga media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,

keterampilan atau sikap.



(Musfigon, 2012: 28) mendefinisikan media pembelajaran sebagai alat
bantu berupa fisik maupun nonfisik yang sengaja digunakan sebagai perantara guru
dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien.
Association for Education and Communication Technology (AECT), mengartikan
kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang dipergunakan untuk proses
informasi. National Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai
segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan
beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut. Sehingga media itu
berarti perantara atau penghubung berupa tulisan, gambar, suara, animasi serta
video untuk mempermudah menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima.
Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan
instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut
media pembelajaran. Jadi dapat diartikan secara keseluruhan bahwa media adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta

perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar atau pembelajaran terjadi.

Banyak ahli yang memberikan pendapat tentang pengertian media
pembelajaran. Menurut Gerlach dan P. Ely media pembelajaran dalam arti luas dan
sempit. Media dalam arti luas yaitu orang, material atau kejadian yang dapat
menciptakan kondisi sehingga memungkinkan pelajar dapat memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap yang baru. Dalam pengertian ini maka guru,
buku, dan lingkungan termasuk media. Sedangkan dalam arti sempit yang
dimaksud dengan media adalah grafik, potret, gambar, alat-alat mekanik dan
elektronik yang digunakan untuk mengungkap, memproses serta menyampaikan

informasi visual dan verbal.

Menurut Rossi dan Breidle mengemukakan bahwa media pembelajaran
adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti
radio, televise, buku, koran, majalah, dan sebagainya. Menurut Rossi, alat-alat
semacam radio dan televisi kalau digunakan dan diprogram untuk pendidikan, maka

merupakan media pembelajaran.



Media pembelajaran merupakan bagian integral dalam sistem pembelajaran.
Banyak macam media pembelajaran dapat digunakan. Penggunaannya meliputi
manfaat yang banyak pula. Penggunaan media pembelajaran harus didasarkan pada
pemilihan yang tepat. Sehingga dapat memperbesar arti dan fungsi dalam
menunjang efektivitas dan efesiensi proses pembelajaran. Media pembelajaran juga
dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan (message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa
sehingga dapat mendorong proses belajar. Bentuk-bentuk media pembelajaran
digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi konkrit.
Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa.

Media pembelajaran digunakan sebagai sarana pembelajaran di sekolah
bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. Media adalah sarana yang
dapat digunakan sebagai perantara yang berguna untuk meningkatkan efektifitas
dan efesiensi dalam mencapai tujuan berdasarkan pendapat tersebut, penggunaan

media dalam pembelajaraan memberikan keuntungan bagi guru maupun bagi siswa.

Contoh media yang digunakan untuk sumber daya pendukung keberhasilan
pelaksanaan Pembelajaran, yaitu :

Audio (pita audio/kaset, piringan audio, dan radio/ rekaman siaran).

Cetak (buku teks program, buku pegangan,buku tugas).

Audio cetak ( buku latihan dilengkapi kaset, gambar/poster dilengkapi audio).
Proyek visual diam ( film bingkai/slide, film rangkai).

Proyek visual diam dengan audio (film bingkai/ slide suara).

Visual gerak (film bisu).

Visual gerak dengan audio (film suara, vcd).

© N o 0o B~ w0 D=

Benda (benda nyata, model tiruan) dan Komputer.



Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah manusia, alat dan bahan yang digunakan dan diprogram untuk mengungkap,
memproses serta menyampaikan informasi berupa visual atau pun verbal agar

tercapainya tujuan pendidikan.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Ada berbagai aspek yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara
lain tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan pada siswa
setelah penggunaan siswa, serta konteks pembelajaran termasuk karakterisitik
siswa. Pada kondisi di zaman sekarang ini, media berbasis teknologi yang disajikan
oleh mobile device akan sangat relevan untuk dijadikan sebagai alat bantu belajar
siswa. Hal ini dikarenakan salah satu fungsi media dalam proses belajar mengajar
yaitu sebagai alat bantu untuk meningkatkan rangsangan siswa dalam kegiatan
belajar. Pemanfaatan media dalam pembelajaran mengakibatkan keinginan dan
minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan
berpengaruh secara psikologis kepada siswa. Sehingga media pembelajaran
mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses belajar mengajar untuk

meningkatkan mutu pendidikan.

Beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran antara lain sebagai
berikut :

a) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

b) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

c) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.



d) Media pembelajaran memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang
peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya

interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.

Apabila media pembelajaran digunakan dengan baik dalam suatu proses
belajar mengajar, maka manfaatnya antara lain perhatian anak didik terhadap materi
pengajaran akan jauh lebih tinggi, anak didik mendapatkan pengalaman yang
konkrit dan hasil yang diperoleh/dipelajari oleh anak didik akan sulit dilupakan, dan
mendorong anak didik untuk berani bekerja secara mandiri.

c. Prosedur Pemilihan Media

Ada beberapa prinsip yang perlu di perhatiakan dalam pemilihan media
pembelajaran meskipun caranya berbeda-beda. Namun demikian, ada hal yang
seragam bahwa setiap media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan
yang akan memberikan pengaruh kepada efektivitas program pembelajaran. Sejalan
dengan hal ini, pendekatan yang ditempuh adalah mengkaji media pembelajaran
sebagai bagian integral dalam proses pendidikan yang kajiannya akan sangat

dipengaruhi oleh beberapa hal berikut :

1) Tujuan atau kompetensi apa yang akan dicapai dalam suatu kegiatan
pembelajaran. Dari tujuan ini bisa dianalisis media apa yang cocok untuk
mencapai tujuan tersebut.

2) Materi pembelajaran, yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada
program pembelajaran tersebut.

3) Familiaritas media dan karakteristik siswa/guru, yaitu mengkaji sifat-sifat dan
ciri media yang akan digunakan.

4) Adanya media yang bisa diperbandingkan karena pemilihan media pada
dasarnya adalah proses pengambilan keputusan dari sejumlah media yang ada
ataupun yang akan didesain atau dikembangkan.

Sementara itu, bila kita akan merancang atau mendesain media

pembelajaran seharusnya melalui tiga tahapan yaitu :



1) Pembatasan, yaitu menyangkut rumusan tujuan atau kompetensi, rancangan
media yang akan dikembangkan, beberapa persiapan awal dalam perencangan
media yang menyangkut, kompetensi atau tujuan mater/konten, dana, dan aspek
perencangan lainnya.

2) Pengembangan, dalam tahap ini sudah dimulai prosedur pembuatan media
pembelajaran yang akan dikembangkan.

3) Evaluasi, yaitu tahap akhir untuk menilai media yang sudah dibuat, setelah

melalui uji coba, revisi dan kajian dengan pihak lain.

Sejumlah pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat
dapat menggunakan kata akronim kata ACTION, yaitu access, cost, technology,

interactivity, organization, dan novelty.

a) Access, kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama dalam memilih
media.

b) Cost, biaya harus dipertimbangkan.

c) Technology Mungkin saja kita tertarik kepada satu media tertentu.

d) Intercitivity, media yang baik adalah yang dapat memunculkan komunikasi dua
arah.

e) Organization, pertimbangan yang juga penting adalah dukungan organisasi.

f) Novelty, Kebaruan dari media yang anda pilih juga harus menjadi

pertimbangan.

d. Karakteristik Media Pembelajaran

Sebagai salah satu komponen media pembelajaran, pemilihan dan
penggunaan media pembelajaran harus memperhatikan karakteristik komponen

lain, seperti tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran.

Karakteristik yang sebaiknya diperhatikan pada diri pembelajar adalah usia,

jenis kelamin, tingkat pendidikan, pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor sosial



ekonomi. Karakteristik ini dapat digunakan untuk menuntun kita dalam memilih

metode, strategi dan media untuk pembelajaran.

Menurut Vembiarto dalam Jurnal International Journal of Education

terdapat delapan karakteristik dalam pembelajaran yaitu :

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)

Sebuah paket pembelajaran yang merupakan instruksi diri.
Pengakuan adanya perbedaan individu.

Berisi tujuan yang dirumuskan secara eksplisit atau jelas.
Berkaitan dengan adanya struktur asosiasi dan pengetahuan.
Menggunakan berbagai variasi pembelajaran.

Adanya partisipasi siswa.

Adanya respon siswa.

Penilaian terhadap kegiatan pembelajaran.

Kemudian ada sembilan kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media,

yaitu biaya, ketersediaan fasilitas pendukung, kecocokan dengan ukuran kelas,

keringkasan, kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh

yang ditimbulkan, kerumitan, dan kegunaan. Berikut adalah beberapa kriteria

pemilihan media pembelajaran yaitu :

1.

Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran; artinya media pembelajaran dipilih
atas dasar tujuan-tujuan pembelajaran atau kompetensi yang telah ditetapkan.
Dukungan terhadap isi materi pelajaran; artinya bahan pelajaran yang sifatnya
fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar
lebih mudah dipahami siswa.

Kemudahan mendapatkan media; artinya media yang diperlukan mudah
diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh guru pada saat pembelajaran.
Keterampilan guru menggunakannya; artinya secanggih apa pun sebuah media
apabila tidak tahu cara menggunakannya, maka media tersebut tidak memiliki

arti apa-apa.



5. Tersedia alokasi waktu untuk menggunakannya sehingga media tersebut dapat

bermanfaat bagi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

6. Memilih media pembelajaran harus sesuai dengan taraf berpikir dan

perkembangan siswa sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat

dipahami dan mudah dimengerti oleh para siswa.

Ada tiga ciri utama yang menyoroti perspektif Pedagogis dari Mobile

Learning yaitu Keaslian, Kolaborasi dan Personalisasi. International Journal of

Mobile and Blended Learning mengusulkan enam tantangan dalam mengevaluasi

mobile learning: menangkap dan menganalisis pembelajaran dalam seluruh

konteks, mengukur proses pembelajaran mobile dan hasil, menghormati privasi

pelajar/peserta, menilai utilitas teknologi mobile dan kegunaannya, mengingat

konteks organisasi dan sosial budaya yang lebih luas dari pembelajaran, dan menilai

secara formalitas.

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, terdapat

aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran diantaranya :

1. Aspek desain pembelajaran, yang meliputi :

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
k)
1)

Kejelasan Tujuan Pembelajaran (rumusan, realistik).
Relevansi Tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum.
Cakupan dan Kedalaman Tujuan Pembelajaran.
Ketepatan Penggunaan strategi pembelajaran.
Interaktivitas.

emberian motivasi belajar.

Konstektualitas dan aktualitas.

Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar.
Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran.
Kedalaman materi.

Kemudahan untuk dipahami.

Sistematis, alur logika jelas.

m) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan.



n) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran.
0) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi.
p) Pemberian umpan balik terhadap evaluasi.
2. Aspek Komunikasi Verbal
a) Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima / sejalan dengan
keinginan sasaran.
b) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan.
c) Sederhana dan memikat (Nurhayati, 2013).
d) Audio (Narasi, Sound Effect, backsound, musik).
e) Visual (Layout Design, Typography, warna).
f) Media bergerak (Animasi, Movie).

g) Layout Interactive (Ikon Navigasi).
4. Konsep Aplikasi

Pengertian Aplikasi Menurut Jogiyanto (1999: 12) adalah penggunaan
dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau pernyataan (Statement) yang
disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi
output. Jadi komputer dapat menjalankan perintah — perintah yang diperintahkan

oleh user sesuai intruksi yang telah disusun.

Sedangkan menurut Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1998: 52)
aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang
menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah
suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas

khusus dari pengguna.

Lalu menurut Menurut Rachmad Hakim S Aplikasi adalah perangkat lunak
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur

Windows &, permainan (game), dan sebagainya.

Aplikasi merupakan adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan
terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya. aplikasi merupakan suatu perangkat



komputer yang siap pakai bagi user. Menurut Harip Santoso Aplikasi adalah suatu
kelompok file (form, class, report) yang bertujuan untuk melakukan aktivitas

tertentu yang saling terkait, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed asset, dll.

Jadi menurut beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa Aplikasi adalah
Program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari
pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat
sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu
pemecahan masalah yang menggunakan satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang
biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau diharapkan

maupun pemrosesan data yang diharapkan.

5. Kahoot

a. Pengertian Kahoot

Dalam pembelajaran pendidik haruslah menggunakan media pembelajaran
yang efektif dan juga disukai oleh anak. Media pembelajaran yang dapat menarik

perhatian anak adalah pembelajaran sambil bermain.

Kahoot adalah suatu game interaktif berbasis pendidikan yang didalamnya
terdapat beberapa ikon untuk dikembangkan. Salah satunya yaitu ikon kuis dimana
pengguna dapat membuat kuis menggunakan kahoot untuk suatu pembelajaran
sehingga pembelajaran menjadi menarik dan tidak membosankan.

Salah satu game yang muncul di platform pembelajaran yang digunakan
dalam institusi pendidikan adalah kahoot. Kahoot adalah suatu game interaktif
berbasis pendidikan yang didalamnya terdapat beberapa ikon untuk dikembangkan.
Salah satunya yaitu ikon kuis dimana pengguna dapat membuat kuis menggunakan
kahoot untuk suatu pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi menarik dan tidak

membosankan.



Kahoot adalah aplikasi online dimana kuis dapat dikembangkan dan
disajikan dalam format “permainan”. Poin diberikan untuk jawaban yang benar dan
peserta didik yang berpartisipasi akan segera melihat hasil tanggapan mereka.
Pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi untuk menjadi alat
pembelajaran yang efektif karena merangsang komponen visual dan verbal (Darren
2017: 82).

kahoot!” merupakan website edukatif yang pada awalnya diinisiasi oleh
Johan Brad, Jamie Brooker dan Morten Versvik dalam sebuah joint project dengan
Norwegian University of Technology and Science pada Maret 2013. Pada bulan
September 2013 “Kahoot!” dibuka secara untuk publik.

Kahoot merupakan media pembelajaran jenis visual. Sebagai media
pembelajaran visual, kahoot memiliki fungsi atensi. Fungsi atensi adalah media
visual merupakan inti, menarik dan mengarahkan perhatian pembelajaran untuk
berkosentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

Sebagai media pembelajaran kahoot memiliki manfaat untuk meningkatkan
persepsi siswa, meningkatkan kemampuan mengingat siswa, meningkatkan
kemampuan transfer ilmu pembelajaran dan meningkatkan efektivitas

pembelajaran.

Kahoot ini tersedia secara gratis, sebuah platform pembelajaran berbasis
game real-time yang telah mendapat penerimaan luas secara global dengan lebih
dari 30 juta penggunan diseluruh dunia. Hal ini memungkinkan guru membuat
game berbasis kuis, survei, dan beberapa hal lainya. Penanggap teratas untuk setiap
pertanyaan tertera dan pemenang keseluruhan akan ditampilkan di akhir sesi. Papan
skor di akhir pertandingan akan menampilkan pemenagnya. Hal baik tentang
kahoot adalah hasil data analisis deskriptif dapat diekspor dan diselamatkan oleh

pengguna untuk masa depan referensi.



Aplikasi kahoot merupakan bukti nyata perpaduan antara pendidikan dan
teknologi. Sesuai dengan kurikulum 2012 guru dituntut untuk paham dan
menguasai serta mengaplikasikan teknologi kedalam pembelajaran. Kahoot
merupakan konten pendidikan berbasis teknologi yang dapat diimplementasikan
dengan pembelajaran seperti pembuatan kuis. Hal ini dapat membuat siswa
bergairah dalam merima materi yang disampaikan guru sehingga efektifitas

pembelajaran dapat tercapai.

Untuk membuat game kahoot dibutuhkan pengguna untuk masuk ke web

kahoot https://kahoot.com/ dan harus membuat akun terlebih dahulu. Setelah

memiliki akun kahoot, pengguna bisa menciptakan pertanyaan menggunakan fitur

yang tersedia. Dan untuk peserta dapat mengakses di https://kahoot.it/ dan

memasukan pin yang diberikan oleh admin. Secara otomatis akan menerima kode
untuk menjalankan kahoot. Menggunakan laptop atau semartphone siswa dapat
mengaskes permainan dengan menggunakan aplikasi kahoot. Siswa perlu
memasukan kode yang muncul di layar dan mendaftarkan nama. Setelah game
kahoot dimulai, siswa akan mendapatkan poin berdasarkan jika menjawab benar
yang diberikan untuk penjawab tercepat.

Disimpulkan bahwa kahoot adalah suatu game interaktif berbasis
pendidikan yang didalamnya terdapat beberapa ikon untuk dikembangkan. Salah
satunya yaitu ikon kuis dimana pengguna dapat membuat kuis menggunakan
kahoot untuk suatu pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi menarik dan tidak

membosankan.


https://kahoot.com/
https://kahoot.it/

b. Langkah-langkah mengakses Kahoot

Berikut langkah — langkah mengakses kahoot :

1. Membuat akun untuk admin di https://kahoot.com/
Kahoot!

Choose your account type
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Gambar 2.1 Tampilan sign up

2. Pilih teacher lalu pilih school

kahoot!
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Gambar 2.2 Tampilan sign up


https://kahoot.com/

3. Sign up menggunakan akun google, microsoft atau apple

Kahoot!
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Gambar 2.3 Tampilan sign up

4. Lalu pilih “Create” untuk memulai membuat pertanyaan
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Gambar 2.4 Tampilan dashboard



5. Lalu pilih “create new”

Create a new kahoot

New kahaot
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Gambar 2.5 Tampilan dashboard

6. Lalu pillih “Quiz” untuk memulai membuat pertanyaan.
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Gambar 2.6 Tampilan pembuatan kuis



7. Lalu setelah membuat pertanyaan. Silahkan adakan kuis dan akan muncul pin

untuk join peserta di layar admin.

Came PIN:
Tair 21 werw kahoot it 3‘0 0092
or with the Kahoot! app

Kahoot!

Walting for players...

Gambar 2.7 Tampilan kode join

8. Lalu untuk peserta, silahkan untuk mengakses https://kahoot.it/ dan masukan

pin yang muncul di layar admin

Gambar 2.8 Tampilan join siswa

9. Selanjutnya masukan nick name sesuai nama peserta masing — masing.
10. Lalu peserta memilih jawaban dengan memilih bangunan dibawah ini sesuai

jawaban yang tertera di layar admin.


https://kahoot.it/

Dormain atau daerah asal dari fungsi rasional R(x) = .-EEJ, adalah..
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Gambar 2.9 Tampilan soal kuis
6. Pengertian Matematika

Matematika berasal dari bahasa yunani, Mathein atau Manthenein yang
berarti mempelajari. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Matematika diartikan
sebagai “ilmu tentang bilangan, hubungan antara bilangan, dan prosedur

operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan”.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang di ajarkan dari
jenjang pendidikan dasar, menengah, dan pendidikan tinggi. Sesuai dengan tujuan
pembelajaran matematika dijenjang pendidikan dasar dan pendidikan menengah
adalah untuk mempersiapkan peserta didik agar dalam dunia pendidikan dapat

selalu berkembang secara logis, rasional, kritis, cermat, jujur, efisien dan efektif.

Matematika adalah studi besaran, struktur, ruang, dan perubahan.
Depdiknas mendefinisikan matematika sekolah yang selanjutnya disebut
matematika sebagai berikut :



1) Matematika merupakan kegiatan penelusuran dan hubungan.

2) Matematika merupakan kreativitas yang memerlukan imajinasi, instuisi dan
penemuan.

3) Matematika merupakan kegiatan pemecah masalah (Problem Solving).

4) Matematika sebagai alat komunikasi.

Menurut James dan James dalam kamus matematikanya mengatakan bahwa
matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan besaran dan
konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang
banyak dan terbagi ke dalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis dan geometri.
Sedangkan menurut reys (2014: 117) matematika adalah telaah tentang pola dan

hubungan, suatu jalan atau pola berfikir, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat.

Menurut Purwoto (2015: 90) menyatakan bahwa matematika adalah
pelajaran yang konsepnya tersusun secara Hierarkis dari yang mudah atau

sederhana meningkat ke yang sulit atau rumit.

Maka dari pengertian diatas dapat disimpulkan pengertian matematika yaitu
bahasa simbol yang terdefinisikan secara sistematik, antara satu konsep dengan
konsep yang lain saling berkaitan dan pembuktian objek abstrak matematika
dibangun dengan penalaran deduktif serta matematika merupakan ilmu pasti dan

universal yang mendasari perkembangan teknologi modern.

Matematika merupakan mata pelajaran wajib yang diajarkan di bangku
sekolah. Matematika disukai banyak peserta didik namun tidak sedikit siswa yang
tidak menyukai matematika. Materi yang disampaikan seperti mendengarkan orang
yang ceramah. Maka dari itu perlu adanya pembaharuan metode maupun media
pembelajaran agar minat siswa meningkat. Salah satunya dengan menggunakan
kahoot selain meningkatkan minat belajar siswa kahoot juga dapat meningkatkan

efektivitas pembelajaran.

Dari uraian diatas tentang media pembelajaran dan matematika, dapat
ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran matematika adalah alat atau media



yang membawa pesan-pesan dan informasi pembelajaran matematika dari pemberi
pesan kepada penerima pesan yang disampaikan secara sistematik sehingga
penerima pesan memperoleh pengetahuan dan keterampilan sesuai tujuan

pembelajaran.
B. Kerangka Berfikir

Teknoligi pada saat ini tidak dapat dilepaskan dengan dunia pendidikan
banyak metode dan media yang berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan
kegiatan pembelajaran. Namun tidak sedikit pendidik yang belum menguasai
teknologi pendidikan. Mereka menggunakan metode ceramah yang membuat bosan

siswa.

Media dapat membangkitkan minat belajar yang baru dan membangkitkan
motivasi kegiatan belajar siswa. Aplikasi kahoot hadir sebagai konten yang memuat
pendidikan yang bila dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan motifasi dan semangat belajar serta dapat mengkondisikan kelas.
Hendaknya setiap guru mampu menggunakan aplikasi salah satunya kahoot agar
efektifitas pembelajaran tercapai. Aplikasi kahoot ini bukan satu-satunya aplikasi
konten pendidikan yang dapat diterapkan oleh guru. Namun aplikasi kahoot ini
salah satu aplikasi yang memberikan inovasi baru dalam kegiatan pembelajaran.

C. Hipotesis

Berdasarkan kajian teori dan kerangka teoritis diatas, maka hipotesis yang
akan diajukan dalam penelitian ini adalah “Terdapat peningkatan minat belajar
siswa dalam pembelajaran jarak jauh(daring) di masa pandemi Covid-19 melalui

pengembangan media pembelajaran online”.
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METODE PENELITIAN

A. Lokasi Dan Waktu Penelitian
a. Lokasi Penelitian

Penelitian ini akan dilaksananakan di SMA FREE METHODIST 1 MEDAN
yang beralamatkan di JI. Beringin Raya No. 152 E, Kelurahan Dwikora, Kecamatan
Medan Helvetia Sumatera Utara. Sekolah ini dipimpin oleh Bapak Morris Walfrino
S.Pd. selaku Kepala Sekolah di SMA FREE METHODIST 1 MEDAN. Alasan
peneliti memilih lokasi penelitian di SMA ini dikarenakan masih terdapat
kekurangan dalam penggunaan media pembelajaran yang menyebabkan kerjasama
dan hasil belajar siswa masih rendah, sehingga peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang bertujuan meningkatkan proses pembelajaran di SMA FREE
METHODIST 1 MEDAN, selain itu peneliti mengadakan penelitian di sekolah
dengan pertimbangan bahwa sekolah ini belum pernah dilakukan penelitian dengan

judul yang sama dengan peniliti.

b. Waktu Penelitian

Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Juni 2021 sampai dengan selesai.

B. Populasi Dan Sampel

a. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun populasi pada
penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X IPA di sekolah SMA Free Methodist 1
Medan yang berjumlah 120 siswa.
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b. Sampel

Menurut Sugiyono “sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Sedangkan menurut Arikunto “Penentuan

pengambilan Sample sebagai berikut :

Apabila kurang dari 100 lebih baik diambil semua hingga penelitiannya
merupakan penelitian populasi. Jika jumlah subjeknya besar dapat diambil antara
10-15% atau 20-55% atau lebih tergantung sedikit banyaknya dari :

1. Kemampuan peneliti dilihat dari waktu, tenaga dan dana.

2. Sempit luasnya wilayah pengamatan dari setiap subyek, karena hal ini
menyangkut banyak sedikitnya dana.

3. Besar kecilnya resiko yang ditanggung oleh peneliti untuk peneliti yang

resikonya besar, tentu saja jika sampelnya besar hasilnya akan lebih baik.

Oleh karena itu, dalam penelitian ini, peneliti mengambil sampel sebanyak
20 % dari jJumlah populasi, yaitu sebanyak 24 siswa yaitu kelas X IPA-1 SMA Free
Methodist 1 Medan.

C. Jenis Dan Model Penelitian
a. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and
development/R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode
yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk. Produk yang
dikembangkan pada penelitian ini adalah media game kuis interaktif matematika
berbasis aplikasi kahoot pada materi Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi

dan Fungsi Invers, dan Trigonometri.



b. Model Penelitian

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan Waterfall (air terjun). Model ini adalah model desain pembelajaran
yang tersusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis.
Model Waterfall terdiri dari lima tahap, yaitu pertama, analysis (analisis
kebutuhan). Kedua, design (desain sistem). Ketiga, Implementation (penerapan).

Keempat, testing (pengujian). Kelima, maintenance (pemeliharaan).

[ Analysis

1

[ Implementation

[

Maintenance ]

Gambar 3.1 The Waterfall model

Namun, peneliti hanya melakukan tahap model waterfall hingga tahap
keempat saja. Tahap pemeliharaan membutuhkan pemantauan secara terus menerus
oleh peneliti di sekolah yang bersangkutan, sedangkan waktu penelitian dan
perizinan terbatas, sehingga hanya dapat dilakukan hingga tahap testing.

D. Prosedur Penelitian

Penelitian menggunakan model waterfall terdiri dari lima tahap, yaitu

analysis, design, implementation, testing, dan maintenance. Berikut penjelasannya:
1. Analysis (analisis kebutuhan)

Setelah menemukan masalah dari minat belajar siswa, peneliti kemudian
menentukan gagasan sebagai solusi. Solusi tersebut berupa pengembangan media

pembelajaran online berbasis aplikasi kahoot yang belum pernah digunakan di kelas



penelitian sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti juga mengonfirmasi guru terkait
materi yang dibutuhkan berdasarkan silabus dan bermanfaat untuk kebutuhan
perolehan nilai pada pembelajaran selanjutnya. Pemilihan materi disesuaikan

dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan agar tetap relevan.
2. Design (Desain)

Tahap ini merupakan tahap perencanaan sebagai penyelesaian masalah.
Desain dikerjakan setelah analisis kebutuhan selesai dilakukan. Peneliti membuat
rancangan desain sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa di lapangan. Desain
berbentuk tes online meliputi pengelompokan soal sesuai kategori yang disajikan
dalam aplikasi. Setelah dilakukan penelaahan soal dan perakitan soal desain awal
pada tampilan tes sesuai dengan kategori tes berbasis online menggunakan aplikasi
kahoot. Penelitian ini menggunakan tes objektif yang menggunakan 4 kategori soal

yang tersedia dalam aplikasi yaitu quiz, true or false, puzzle, dan type a answer.
3. Implementation (Implementasi)

Tahap ini adalah tahap realisasi dari desain yang telah dirancang sesuai
dengan kebutuhan. Desain yang diwujudkan merupakan media pembelajaran online
berbasis aplikasi kahoot yang meliputi komponen teks, gambar, animasi, dan suara.
Perwujudan media tersebut menghasilkan media pembelajaran online Kkuis

interaktif bagi pengguna.
4. Testing (Pengujian)

Produk yang telah diwujudkan ke dalam bentuk media pembelajaran online
ini selanjutnya dicari kevalidannya dengan uji validasi butir soal, reabilitas, uji
tingkat kesukaran dan uji daya beda. Selanjutnya media pembelajaran divalidasi
oleh tim ahli. Tim ahli tersebut terdiri dari ahli materi dan ahli media. Produk
direvisi sesuai saran dari para ahli. Kemudian, produk akan di uji cobakan di uji
kelompok kecil untuk membuktikan minat belajar matematika, terjadi perbedaan

atau tidak antara sebelum dan sesudah menggunakan media tersebut. Perbedaan



tersebut ditandai dengan adanya peningkatan minat belajar kognitif siswa pada
materi Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers, dan
Trigonometri sesudah menggunakan media pembelajaran online berbasis aplikasi

kahoot.

Produk telah diujicobakan dalam uji kelompok kecil dan mendapatkan saran
dalam angket tanggapan siswa, selanjutnya produk diterapkan dalam kelas
eksperimen. Populasi dari eksperimen produk penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan. Pada tahap ini untuk mendapatkan
hasil apakah produk dapat meningkatkan minat belajar pada sampel penelitian.
Minat belajar yang dimaksud adalah ketertarikan belajar siswa yang dilihat dari

pengetahuan siswa melalui serangkaian tes.
E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat ukur seperti tes, kuesioner dan
pendoman observasi yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu
penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes dan

angket.
1. Instrumen Tes

Penelitian ini menggunakan kisi-kisi instrumen yang diambil dari silabus
SMA FREE METODIST 1 MEDAN kelas X semester genap pada mata pelajaran
matematika. Instrumen tes soal digunakan untuk memperoleh data belajar siswa
dalam pembelajaran matematika dengan materi Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi
Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri, penyusunan lembar instrumen tes
belajar siswa ini dikembangkan berdasarkan kisi-kisi instrumen tes belajar siswa

yang dapat dilihat pada tabel 3.1



Tabel 3.1 Kisi-kisi Soal Tes Online

BAB Pelajaran Indikator Pelajaran Bentuk Soal | No. Soal

Menentukan daerah asal
suatu fungsi linear, fungsi _
) Quiz 1
kuadrat, dan fungsi

rasional.

Menentukan suatu
persamaan fungsi Type a
kuadrat dan persamaan answer

Fungsi dan Grafik Fungsi garis melalui grafik.

Menganalisis karakteristik
fungsi linear (titik potong | True or false 2

dengan sumbuy).

Menganalisil karakteristik
fungsi kuadrat (titik potong
- ) True or false 6
dengan sumbu, titik balik,

titik puncak, asimtot).

Membedakan suatu bentuk
umum fungsi komposisi Puzzle 4

dan fungsi invers.

Menentukan hasil operasi
penjumlahan dan Quiz 5

: . pengurangan pada fungsi.
Fungsi Komposisi

_ Menentukan hasil operasi
dan Fungsi Invers ) ) ]
perkalian dan pembagian Quiz 9

fungsi.

Menentukan hasil operasi
o ] Puzzle 15
komposisi pada fungsi.

Menentukan invers suatu
) Puzzle 8
fungsi.




Menentukan ukuran sudut. | True or false 7

Menyelesaikan
perbandingan
_ ) True or false 14
trigonometri dalam sudut

berelasi.

Menentukan konsep aturan
sinus, aturan kosinus, dan Puzzle 12

) ) luas segitiga.
Trigonometri

Menyelesaikan aturan
sinus, aturan kosinus, dan Quiz 13

luas segitiga.

Menyelesaikan masalah

kontektual yang berkaitan
: Typea
dengan aturan sinus, 11
_ answer
aturan kosinus, dan luas

segitiga.

2. Instrumen Angket atau Kuesioner

Kuesioner sering juga dikenal sebagai angket. Pada dasarnya kuesioner
adalah sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh orang yang akan diukur
(responden). Instrumen angket yang digunakan berupa lembar validasi berupa
angket menggunakan skala Likert. Skala Likert digunakan untuk mengembangkan
instrumen yang digunakan untuk mengembangkan instrumen yang digunakan

untuk mengukur sikap, persepsi, dan pendapat seseorang atau sekelompok orang.

a. Angket uji Validasi Ahli

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian dari ahli
terdapat media pembelajaran yang telah di desain. Hasil penilitian media
pembelajaran ini dijadikan dasar untuk perbaikan sebelum menjadi produk akhir.

Lembar angket kelayakan media pembelajaran ini diisi oleh dosen ahli dan guru




matematika. Lembar angket kelayakan media pembelajaran dari instrumen validasi
soal (ahli materi), instrumen validasi ahli media. Penyusunan angket validasi

dikembangkan berdasarkan instrumen dapat dilihat tabel 3.2, tabel 3.3.

A. Petunjuk Pengisian
1. Bapak/ Ibu diharapkan mengisi dengan tanda chek (V) pada kolom jawaban
yang tersedia sesuai dengan aspek penilaian yang ada.

2. Kriteria penilaian:

SB  : Sangat Baik (skor 5)
B : Baik (skor 4)

: Cukup (skor 3)
K : Kurang (skor 2)
SK  :Sangat Kurang (skor 1)

B. Aspek Penilaian
1. Aspek Format

Tabel 3.2 kisi-kisi Instrumen Penilaian Angket Validasi Ahli Materi

Nilai

Indikator Penilaian Kriteria 172732

1. Keruntunan konsep

2. Kelengkapan identitas soal

3. Penyajian soal sesuai KD dan
Indikator

4. Kejelasan penyajian gambar

5. Dapat digunakan secara individu

Penyajian ataupun kelompok

6. Kesesuaian kategori soal

7. Sebagai media pembelajaran yang
praktis dan efisien

8. Kunci jawaban

9. Keterlibatan peserta didik

10. Kelengkapan soal sesuai materi

11. Keakuratan konsep

12. Keakuratan gambar




Kualitas Isi 13. Keakuratan istilah-istilah

14. Kominukatif

15. Mendorong rasa ingin tahu

16. Kesesuaian soal sesuai
kemampuan peserta didik

Konstruksi 17. Urutan penyanjian soal
18. Memberikan motivasi dan minat
belajar
19. Keefektifan penggunaan
Pengunaan 20. Kepraktisan penggunaan media

pembelajaran

Tabel 3.3 kisi-kisi Instrumen Penilaian Angket Validasi Ahli Media

; o . Nilai
Indikator Penilaian Kriteria

1123

21. Keruntunan konsep

22. Kejelasan petunjuk penggunaan

23. Kejelasan tampilan nilai yang
didapat

Penyajian 24. Sajian soal menarik

25. Dapat digunakan secara individu
ataupun kelompok

26. Tampilan kunci jawaban

27. Komposisi warna

28. Variasi isi kuis

Desain Isi 29. Kualitas foto atau gambar

30. Kesesuaian karakter atau huruf

31. Kreatif dan dinamis

32. Penampilan unsur tata letak

33. Pewarnaan tidak mengacaukan
tampilan layar

Desain 34. Website menggunakan karakter
atau huruf yang sesuai

35. Tampilan aplikasi menarik

36. Memberikan motivasi dan minat
belajar

37. Kemudahan mengakses aplikasi

38. Keefektifan penggunaan




Kemudahan 39. Kepraktisan penggunaan media
Penggunaan pembelajaran

40. Menu dan fasilitas (tombol) kuis
mudah dimengerti

b. Kuesioner Penilaian Siswa

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data tentang penilaian dari
siswa terdapat media pembelajaran yang telah di dilaksanakan. Hasil penilitian
media pembelajaran ini dalam sebuah proses belajar mengajar, yaitu pengajaran
akan lebih menarik minat siswa sehigga dapat menumbuhkan motivasi belajar.
Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami oleh para
siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran lebih baik. Metode
mengajar akan lebih bervariasi. Penyusunan angket kuesioner penilaian siswa

dikembangkan berdasarkan instrumen dapat dilihat sebagai berikut.

A. Petunjuk Pengisian

1. Siswa diharapkan mengisi dengan memberi tanda silang (x) pada pernyataan
berikut sesuai dengan pendapatnya masing-masing.

2. Perhatikan pernyataan-pernyataan yang sifatnya negatif, yaitu pernyataan yang
bercetak miring agar anda tidak salah dalam memberikan penilaian.

B. Aspek Penilaian

1. Tampilan kuis matematika menggunakan aplikasi KAHOOT ini menarik.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
(3) Kurang setuju

2. Kuis matematika ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar
matematika.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju




(3) Kurang setuju

Dengan menggunkan aplikasi KAHOOT ini membuat pembelajaran
matematika menjadi tidak membosankan.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya tampilan visual (foto, gambar, dll) pada kuis aplikasi
KAHOOT ini sangat menarik.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa kuis menggunakan aplikasi KAHOOT ini meningkatkan
motivasi belajar saya.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya sangat tertarik dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOQOT ini.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Pembelajaran matematika dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOOT
kurang bermanfaat bagi saya.

(1) Sangat setuju (4) Tidak setuju

(2) Setuju (5) Sangat tidak setuju
(3) Kurang setuju

Saya lebih suka mengerjakan soal kuis menggunakan aplikasi KAHOOT.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Soal yang disajikan sesuai dengan yang saya pelajari disekolah.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
(3) Kurang setuju

Saya merasa belajar matematika dengan memanfaatkan Kuis
menggunakan aplikasi KAHOOT sangat memudahkan saya dalam
mengerjakan dan memahami soal.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Materi soal yang disajikan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Kuis ini memuat tes soal yang dapat menguji seberapa jauh pemahaman
saya tentang materi yang sudah diajarkan disekolah.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Kalimat yang digunakan dalam soal jelas dan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Bahasa yang digunakan dalam kuis matematika ini sederhana dan
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Simbol matematika yang digunakan sederhana dan mudah dibaca.



16.

17.

18.

19.

20.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
(3) Kurang setuju

Dengan adanya aplikasi KAHOOT ini sangat memudahkan saya pada
saat ujian pengambilan nilai.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa lebih sulit memahami soal kuis yang disajikan dalam
aplikasi KAHOOT.

(1) Sangat setuju (4) Tidak setuju

(2) Setuju (5) Sangat tidak setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya aplikasi KAHOOT ini mudah diakses.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Aplikasi KAHOQOT ini mudah digunakan.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya menu dan fasilitas (tombol) dalam aplikasi KAHOOT ini
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



F. Teknik Pengumpulan Data
1. Dokumentasi

Metode dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel
yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat,
lengger, agenda, dan sebagainya (Suharsimi Arikunto, 2010:274). Dokumentasi
yang di gunakan peneliti adalah foto siswa saat mencoba media pembelajaran
online menggunakan aplikasi kahoot saat berlangsungnya pembelajaran melalui

zoom meeting.
2. Angket

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2015: 199). Angket digunakan sebagai
teknik dalam instrumen kelayakan produk oleh ahli materi, ahli media, dan

tanggapan siswa dalam penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan.

Pengumpulan data melalui angket uji kelayakan pada penelitian ini
dilakukan pada tahap validasi ahli. Adapun nama-nama validator yang terlibat

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.4 Nama-nama Validator Penelitian

No. Nama Jabatan Asal Instansi
1 | Putri Maisyarah Ammy S.Pd.l., M.Pd. Dosen UMSU
2 Drs. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Dosen UMSU

SMA Free
Guru
3 Morris Walfrino S.Pd. Methodist 1
Matematika

Medan




3. Tes

Tes adalah sederetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan atau bakat
yang dimiliki oleh individu atau kelompok (Suharsimi Arikunto, 2010:193). Tes
yang digunakan dalam penggunaan aplikasi kahoot yaitu masing-masing kategori
quiz menggunakan 4 soal, true or false menggunakan 4 soal, puzzle menggunakan
4 soal, dan type a answer 3 soal. Tes yang diberikan kepada siswa berbentuk soal
tes pilihan dan penyusunan pada materi matematika yang ada di semester genap
kelas X.

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data ini menggunakan teknik analisis kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari masukan validator pada tahap validasi,
masukan dari ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Sedangkan data kuantitatif
adalah memaparkan hasil dari pengembangan produk yang dibuat berupa tes online

menggunakan aplikasi Kahoot.

Data yang digunakan menggunakan uji coba statistika. Cara ini diharap
dapat memahami data selanjutnya dan untuk merevisi produk yang dikembangkan.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
1. Analisis Lembar Penilaian Para Ahli

Pengisian lembar penilaian oleh para ahli dimuat dalam bentuk tabel
kelayakan produk untuk dijadikan landasan melakukan revisi dari setiap komponen
alat evaluasi matematika. Lembar penilaian yang diisi oleh para ahli kemudian di

analisis untuk mengetahui kualitas produk yang dibuat peneliti.



Tabel 3.5 Kriteria Kelayakan untuk Para Ahli

Skor Kriteria
5 Sangat Baik (SB)
4 Baik (B)
3 Cukup (C)
2 Kurang (K)
1 Sangat Kurang (SK)

Dari hasil angket lalu dianalisis dengan cara:

f

P=Nx100%

Keterangan :
P = Angka Presentase
f = Skor Mentah yang Diperoleh

N = Skor Maksimal

Langkah terakhir adalah menyimpulkan hasil perhitungan berdasarkan aspek

dengan melihat tabel 3.6 dibawabh ini.

Tabel 3.6 Range persentase dan Kriteria Interprestasi

Penilaian Kriteria interprestasi
80% <x <100% Sangat Layak
60% <x < 80% Layak
40% < x <60% Cukup Layak
20% < x < 40% Tidak Layak
0% <x <20% Sangat Tidak Layak




2. Analisis Respon Siswa

Menganalisis respon siswa terhadap sistem tes, peneliti mengukur dengan
memberikan angket respon siswa kapada masing-masing siswa dengan

menggunakan skala Likert sebagai berikut :

Tabel 3.7 Skor Respon Siswa

Skor Pilihan Jawaban
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Kurang Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Selanjutnya dilakukan perhitungan tiap butir pernyataan menggunakan rumus
sebagai berikut :

P = %xlOO%

Keterangan :

P = Angka Presentase

f = Skor Mentah yang Diperoleh
N = Skor Maksimal

Dari hasil analisis data diatas diperoleh kesimpulan tentang respon siswa terhadap

media pembelajaran online menggunakan aplikasi kahoot sebagai berikut:



Tabel 3.8 Skala Kriteria menurut Arikunto

Rata-rata Skor Klasifikasi

80% <x <100% Sangat Menarik
60% <x < 80% Menarik

40% <x < 60% Cukup Menarik
20% <x <40% Tidak Menarik
0% <x<20% Sangat Tidak Menarik

3. Uji Coba

Uji coba item soal akan dilihat tingkat kevalidannya. Pada uji coba terbagi

menjadi beberapa yaitu :
a. Validitas Item Soal

Suatu instrumen pengukuran dikatakan valid jika isntrumen dapat
mengukur sesuatu yang hendak diukur. Skor butir dikatomi (0, 1) menggunakan

koefisien korelasi Poin biseral (rpvis) yaitu:

Mp — Mt |p

Tobis =~ ¢ 5
Keterangan :
Tppis - Koefesien korelasi biseral
Mp  : Rerata skor dari subjek yang menjawab benar bagi item yang dicari

validitasnya

Mt : Rerata skor total
St : Standar deviasi dari skor total

p : Proporsi siswa yang menjawab benar



banyaknya siswa yang menjawab benar
p =

jumlah seluruh siswa
q : Proporsi siswa yang menjawab salah (1 —p)

Nilai r,,p,;5 akan dibandingkan dengan koefisien korelasi tabel 1145 = 74 n—2- Jika

Tpbis > Ttaper» Maka instrumen valid.

b. Reliabilitas

Suatu instrumen pengukuran dikatakan reliabel, jika pengukuran konsisten,
cermat dan akurat. Tujuan dari uji reliabilitas adalah untuk mengetahui konsistensi
dari instrumen sebagai alat ukur, sehingga hasil pengukuran dapat dipercaya. Untuk
mengetahui reliabilitas seluruh tes menggunakan metode split half digunakan tes

dengan rumus Spearman Brown yaitu :

B 27"1/21/2
= 1+7r1,1
/2*/2
Keterangan :
711 : Koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan

i1, Korelasi antara skor-skor setiap belahan tes

Nilai koefisien alpha (r) akan dibandingkan dengan koefisien korelasi tabel

Teabel = Tan—2- JiIKa 111 > Teqpe;, Maka instrumen reliabel.

c. Uji Tingkat Kesukaran

Cara melakukan analisis untuk menentukan tingkat kesukaran soal adalah

dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

B
I=—
J



Keterangan :

I : Indeks kesukaran untuk setiap butir soal
B : Banyaknya siswa yang menjawab benar setiap butir soal
] : Banyaknya siswa yang memberikan jawaban pada soal yang dimaksudkan

Kriteria yang digunakan adalah makin kecil indeks yang diperoleh makin
sulit soal tersebut. Sebaliknya, makin besar indeks yang diperoleh, makin mudah

soal tersebut.

Tabel 3.9 Kriteria Indeks Kesukaran

Indeks Kesukaran Kategori
0,00 <x<0,30 Sukar
0,30<x<0,70 Sedang
0,70 <x<1,00 Mudah

d. Uji Daya Beda

Menganalisis daya pembeda artinya mengkaji soal-soal tes dari segi
kesanggupan tes tersebut dalam membedakan siswa yang termasuk ke dalam
kategori lemah/ rendah dan kategori kuat/ tinggi prestasinya. Adapun rumus yang

digunakan untuk menghitung daya pembeda butir soal adalah :
DB = PT — PR

Keterangan :

DB  :DayaBeda

PT : Proporsi kelompok tinggi

PR : Proporsi kelompok rendah



Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisis daya pembeda butir soal

adalah sebagai berikut :

1. Mengurutkan jawaban siswa mulai dari yang tertinggi sampai dengan yang
terendah.
2. Membagi kelompok atas dan kelompok bawah.

3. Menghitung proporsi kelompok atas dan kelompok bawah dengan rumus PT =

PA PB
—dan PR = —.
JA JB

4. Menghitung daya beda dengan rumus yang telah ditentukan.

Tabel 3.10 Kriteria Daya Beda Butir Soal

Daya Beda Kriteria
0,70 <x < 1,00 Baik Sekali
0,40 <x<0,70 Baik
0,20<x<0,40 Cukup
0,00 <x<0,20 Jelek

x<0,00 Jelek Sekali




BAB IV

PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu
pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot untuk
pembelajaran jarak jauh atau (daring) dalam meningkatkan minat belajar mata
pelajaran matematika pada siswa SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021.
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode Research and
Development. Model penelitian dan pengembangan melalui beberapa tahap yaitu:
(1) Analisis kebutuhan, (2) Desain, (3) Penerapan, (4) Pengujian. Langkah-langkah

dalam pengembangan media pembelajaran online sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan

Melalui riset, selain ditemukan masalah jika minat belajar matematika
paling rendah, guru dan siswa kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan telah
melakukan pembelajaran secara daring, tetapi belum sepenuhnya dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran online yang meningkatkan minat belajar siswa dalam
mata pelajaran matematika. Atas dasar ini, peneliti mendapat gagasan untuk
mengembangkan media pembelajaran online berbasis aplikasi yang salah satu
caranya dapat diwujudkan dengan menggunakan aplikasi Kahoot untuk dapat
dioperasikan guru dan siswa. Pengembangan media ini diharapkan mampu menjadi

solusi agar meningkatkan minat siswa untuk belajar mata pelajaran matematika.

Hasil riset juga menunjukkan jika siswa menganggap matematika sebagai
mata pelajaran yang membosankan. Mereka membutuhkan media yang menarik,
dengan media pembelajaran online berbasis aplikasi. Sebagian besar dari mereka
menginginkan media pembelajaran dengan tampilan yang mengandung teks,

gambar, animasi, dengan pewarnaan yang cerah disertai suara. Mereka lebih suka
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media pembelajaran interaktif. Mereka juga memerlukan soal-soal tes untuk

menindak lanjuti kemampuan mereka dalam mengerjakan soal.

Pada tahap ini, peneliti juga mengonfirmasi guru terkait materi yang
dibutuhkan berdasarkan silabus dan bermanfaat untuk kebutuhan perolehan nilai
pada pembelajaran selanjutnya. Pemilihan materi disesuaikan dengan media
pembelajaran yang akan dikembangkan agar tetap relevan. Pada silabus kelas X
IPA sekolah menengah atas terdapat materi Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi
Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri. Materi ini tepat jika diajarkan
dengan menggunakan media pembelajaran online berbasis aplikasi menggunakan

Kahoot yang menjadi gagasan peneliti.
2. Desain

Pada tahap ini, peneliti merakit kuis tes online meliputi pengelompokan soal
sesuai kategori yang disajikan dalam aplikasi. Setelah dilakukan penelaahan soal
dan perakitan soal desain awal pada tampilan tes sesuai dengan kategori tes berbasis

online menggunakan aplikasi kahoot.

1 hed W kbt

Mare playars - mare funl Invite 2 or more

Gambar 4.1 Desain Awal Setelah Login

Penelitian ini menggunakan tes objektif yang menggunakan 4 kategori soal
yang tersedia dalam aplikasi yaitu quiz, true or false, type a answer, dan puzzle,

dapat dilihat pada gambar dibawah ini:
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Gambar 4.2 Kategori Soal dalam Aplikasi

Pengembangan media pembelajaran online berupa tes online didesain
menggunakan create kahoot. Pengembangan media pembelajaran online berupa tes
online yang dapat diaskes melaui website ini akan dikembangkan sesuai

indikatornya, yaitu sebagai berikut :

a) Menentukan daerah asal suatu fungsi linear, fungsi kuadrat, dan fungsi rasional.
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Gambar 4.3 Desain Soal Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori Quiz



Dormain atau daerah asal darl fungsi rasional Bix) = :-'% adalah..

Gambar 4.4 Desain Tes Online Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori Quiz

b) Menentukan suatu persamaan fungsi kuadrat dan persamaan garis melaui
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Gambar 4.5 Desain Soal Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori Type a answer



persamaan dari grafik adalah..

Players, type your answer!
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Gambar 4.6 Desain Tes Online Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori Type a

answer

c) Menganalisis karakteristik fungsi linear (titik potong dengan sumbuy).

Kﬂmt, Surgai dan kunga Gratik, Fungs: Kermpoatsl dar kun.. m g Pravien ok m
1 e 5 cusehanType
arls
) arsamaan gans vang melalul Ttk |2, 4] dan |53) adalah 7x - 3y =26 | B v
l - b = v 'S
£
4 Timetieh
3 Truworfvme
1] v
IH & Pents
3 . =
3 Toze mumw >
.
7 Imape reweal
o o el 50 O
1% | )
fa| il A
Ardd qumtion
et
O e
Imeort o S
-m"fmu Dalete Duslcate |

Gambar 4.7 Desain Soal Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori True or false



parsamaan garis yang melalui titik (2-4) dan (5,3) adalah Tx - 3y = 26

Gambar 4.8 Desain Tes Online Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori True or

false

d) Menganalisis karakteristik fungsi kuadrat (titik potong dengan sumbu, titik

balik, titik puncak, asimtot).
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Gambar 4.9 Desain Soal Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori True or false



Nilai maksimum dari fungsi kuadrat f (z) = —x” + 22 — I5adalah 15
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Gambar 4.10 Desain Tes Online Fungsi dan Fungsi Grafik Kategori True

or False

e) Membedakan suatu bentuk umum fungsi komposisi dan fungsi invers.
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Gambar 4.11 Desain Soal Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers Kategori

Puzzle



fungsi komposisi h (z) = (...0...) = g(f{...))
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Gambar 4.12 Desain Tes Online Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers
Kategori Puzzle

f) Menentukan hasil operasi penjumlahan dan pengurangan pada fungsi.
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Gambar 4.13 Desain Soal Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers Kategori

Quiz



jika f (x) = 2z° 5z, maka f{x — l)adalah..
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Gambar 4.14 Desain Tes Online Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers

Kategori Quiz

g) Menentukan hasil operasi perkalian dan pembagian fungsi.

' ) S 1y by
“M Furegsil dan Fungs Gral ik, Fungs Komposm dam kun.. m o Fraviry +144
a mamia -
P — feRr LI o
] . A . - n . . e o
o jika gix] = 2r— 3 dan [ ogl{z) =iz — 14 , maka f{3] adalah.. &
o1 Time limk
L=
b ; pwdo 5 50 s tha W
o [
- i Pant
Lot Lo b
K I of i e
SRrahul g
achrnba §n T T ——
= ST -
e lmage raswsl
Fedd gaamdion
o
—_— i e =
ﬂ abdes [=1- 40 =T Saf Lol
Imeort
spranzahast [ Duslcats

Gambar 4.15 Desain Soal Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers Kategori

Quiz



jika glx) = 2z Sdan (f o g)(z) = Gz 13, maka f{3) adalah...
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Gambar 4.16 Desain Tes Online Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers

Kategori Quiz

h) Menentukan hasil operasi komposisi pada fungsi.
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Gambar 4.17 Desain Soal Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers Kategori

Puzzle



jika diketahui f(x) = 2 + 3dan g{z) = 227 — =, maka

wow ™
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Gambar 4.18 Desain Tes Online Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers

Kategori Puzzle

1) Menentukan invers suatu fungsi.
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Gambar 4.19 Desain Soal Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers Kategori

Dl.:lubi

Puzzle



fungsi invers dari f(z) %:1 adalah f (z) - =t

2
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Gambar 4.20 Desain Tes Online Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers

Kategori Puzzle

j)  Menentukan ukuran sudut.
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Gambar 4.21 Desain Soal Trigonometri Kategori True or False



jika diketahui tanf) = |, maka cosec — 3
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Gambar 4.22 Desain Tes Online Trigonometri Kategori True or False

k) Menyelesaikan perbandingan trigonometri dalam sudut berelasi.
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Gambar 4.23 Desain Soal Trigonometri Kategori True or False



nilai sin 240" + sin 226" + cos 315 adalah — }+/3

Gambar 4.24 Desain Tes Online Trigonometri Kategori True or False

I) Menentukan konsep aturan sinus, aturan kosinus, dan luas segitiga.
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Gambar 4.25 Desain Soal Trigonometri Kategori Puzzle



aturan cosinus, cos (' = '2
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Gambar 4.26 Desain Tes Online Trigonometri Kategori Puzzle

m) Menyelesaikan aturan sinus, aturan kosinus, dan luas segitiga.

Kahoot! Furgal dars Fungss Gralih, Funys Koot due Fungsi i [y < ton C— ek ﬂ
’ o GuerTkan Ty
2 Surr " . - . PR R e
N diketatini AABRT dengen panjang == A8 = Bormn, basar 24 )
¥
[ [+ dan S0 1207 Juas AANC adalab.. 5 Tme =k
2ol "
13 e
TR TR b Ponts
o 1] b
. 4 ! »
x O = 1 Brrruray = -
=t — . an Srasg apiang
L Tremlaw
~sRaecl e

EA T T

:*.;Giﬁ.ﬂﬁﬂ

Coalbwin | "Duplicets

Ld feizaah §
=1 :
o
aliidex
. b I
gt
sereatihant

Gambar 4.27 Desain Soal Trigonometri Kategori Quiz



diketabul A A BT dengan panjang slsl AB =6 ey, besar A 3 dan /O 1207,
luas A A7 adalah...
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Gambar 4.28 Desain Tes Online Trigonometri Kategori Quiz

n) Menyelesaikan masalah kontektual yang berkaitan dengan aturan sinus, aturan

kosinus, dan luas segitiga.
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Gambar 4.29 Desain Soal Trigonometri Kategori Type a answer



sebuah marka kejut dipasang melintang pada sebuah jalan dengan sedut W | tentukan
lebar jalan
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Gambar 4.30 Desain Tes Online Trigonometri Kategori Type a answer

Terdapat langkah-langkah untuk mengatur tes online yang terdapat didalam
aplikasi seperti yang dijelaskan berikut ini :

a. Kilik Setting pada pilihan kategori kuis Tes Online Pada create kahoot.

Kahoot summary

Tele

Lerguepe

Vixbiity

Lahoy ruce

Gambar 4.31 Mengisi Identitas kuis Tes Online

» Mengatur identitas kuis tes online yang akan dibuat.

» Pada Title diisi dengan Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi
Invers, dan Trigonometri.



Y

Y

Pada Cover image bisa dimasukkan gambar atau video yang sesuai dengan
yang akan dimainkan.

Pada Description bisa diisi dengan langkah-langkah atau petunjuk memainkan
game online.

Pada kolom Visibillity to diisi dengan everyone.

Pada kolom Language diisi dengan bahasa indonesia.

Setelah semua sudah diisi klik Done.

Klik Add question setelah membuat identitas kuis tes online.
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Gambar 4.32 Mengisi Identitas Soal

Pada Question type bisa memilih model pertanyaan sesuai tipe.

Masukkan soal pada kolom question.

Pada Time limit bisa memilih waktu yang tersedia sesuai tingkat kesulitan dalam
menjawab soal.

Pada Points bisa memilih point yang akan diberikan pada saat memainkan game
setelah menjawab soal tertera nilai yang didapat dengan kecepatan menjawab.
Pada Media masukkan gambar yang diinginkan atau bisa menyesuaikan soal.
Pada Answer masukkan 4 jawaban dan menceklis jawaban yang benar.

Setelah semua sudah terisi klik next untuk melanjutkan ke soal berikutnya.



c. Kilik Save setelah semua soal sudah dibuat.

¥ay! The kahoot = ready te
be played
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Gambar 4.33 Tampilan Setelah Soal Selesai Dibuat

» Pada Test this kahoot untuk mengedit kembali jika masih ada yang tertinggal.

A\

Play now untuk mencoba memainkan game tes online sendiri.

» Share it with others untuk membagikan kuis melalui media sosial dan
memainkan langsung kepada peserta didik.

» Setelah selesai klik Done.

d. Kilik Play untuk memainkan game kuis.

KahsastY

Fungsi dan Fungsi Crafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi lrnnvers, Trigonoorsatei

Gambar 4.34 Mengatur Game Saat Akan Dimainkan



» Pilih Classic jika ingin memainkan sesuai perangkat yang tersedia dan jika
perangkat yang tersedia hanya beberapa bisa memilih team mode untuk bermain
secara berkelompok.

» Pada Game options bisa mengatur apakah soal akan dirandom atau tidak, dan
jawaban bisa juga dirandom atau tidak.

» Setelah game selesai dimainkan akan muncul nilai untuk 5 nama teratas dan

Result bisa di disimpan dan didownload.

3. Implentasi

Tahap implementasi adalah tahap dimana desain diwujudkan menjadi media
pembelajaran yang nyata. Peneliti menggunakan aplikasi Kahoot untuk
mewujudkan desain yang telah dirancang. Selain dengan aplikasi tersebut, peneliti
juga memerlukan bahan-bahan seperti gambar, animasi, dan teks singkat untuk
mendukung tampilan media agar sesuai dengan isi materi. Langkah-langkah yang

diambil peneliti untuk mewujudkan menjadi sebuah media adalah sebagai berikut:

a) Menyiapkan soal-soal kuis.

b) Mengambil gambar-gambar dari internet yang sesuai dengan isi materi dan
desain media.

c) Penentuan animasi.

d) Proses produksi.
Bahan-bahan yang dibutuhkan dalam proses produksi, yaitu:

a) Komputer / laptop.
b) Aplikasi Kahoot.

¢) Gambar-gambar, rekaman materi, dan soal-soal tes.

Tahap produksi dilakukan dengan berpedoman pada desain media.
Pembukaan atau opening media akan disambut dengan sebuah kode untuk join ke
dalam kuis. Pengguna dapat memilih classic jika ingin memainkan sesuai perangkat

yang tersedia dan jika perangkat yang tersedia hanya beberapa bisa memilih team



mode untuk bermain secara berkelompok. Pada game options bisa mengatur apakah
soal akan dirandom atau tidak, dan jawaban bisa juga dirandom atau tidak. Setelah
game selesai dimainkan akan muncul nilai untuk 5 nama teratas dan result bisa di

disimpan dan di download.

4. Pengujian

a. Validitas Item Soal

Pada tahap uji coba soal tes online dicari kevalidannya dengan uji validasi

butir soal.
Tabel 4. 1 Validitas Soal Tes Uji Kelompok Kecil
No. Butir
Soal Ty Ttabel Keterangan | Keputusan
1 0,931 0,632 Valid Dipakai
2 0,495 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
3 0,495 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
4 0,931 0,632 Valid Dipakai
5 -0,181 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
6 0,436 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
7 0,931 0,632 Valid Dipakai
8 0,931 0,632 Valid Dipakai
9 0,762 0,632 Valid Dipakai
10 0,436 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
11 0,369 0,632 Tidak Valid | Tidak Dipakai
12 0,931 0,632 Valid Dipakai
13 0,931 0,632 Valid Dipakai
14 0,931 0,632 Valid Dipakai
15 0,762 0,632 Valid Dipakai




Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil dari 15 soal tes kuis menujukkan
bahwa jika 7y, > 1¢4pe; Maka instrumen valid. Terdapat 6 soal yang tidak valid
yaitu soal nomor 2, 3, 5, 6, 10, dan 11. Intrumen soal yang tidak valid berarti tidak
dipakai atau sama saja dibuang sehingga soal yang tidak valid tidak dapat

digunakan. Terdapat 9 soal yang valid maka soal tersebut bisa digunakan untuk tes

online.
Tabel 4.2 Validitas Soal Tes Penerapan Kelas Eksperimen
No. Butir

Soal Ty Ttabel Keterangan | Keputusan
1 0,571 0,404 Valid Dipakai
2 0,802 0,404 Valid Dipakai
3 0,086 0,404 Valid Dipakai
4 0,802 0,404 Valid Dipakai
5 0,777 0,404 Tidak Valid | Tidak Dipakai
6 0,123 0, 404 Valid Dipakai
7 0,445 0, 404 Valid Dipakai
8 0,802 0, 404 Valid Dipakai
9 0,777 0, 404 Valid Dipakai
10 0,777 0, 404 Valid Dipakai
11 0,807 0, 404 Valid Dipakai
12 0,653 0, 404 Valid Dipakai
13 0,571 0, 404 Valid Dipakai
14 0,470 0, 404 Tidak Valid | Tidak Dipakai
15 0,375 0, 404 Valid Dipakai

Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil dari 15 soal tes penerapan kelas
eksperimen menujukkan bahwa jika 7y, > 7345 Maka instrumen valid. Terdapat 2
soal yang tidak valid yaitu soal nomor 5, 14. Intrumen soal yang tidak valid berarti

tidak dipakai atau sama saja dibuang sehingga soal yang tidak valid tidak dapat



digunakan. Terdapat 13 soal yang valid makan soal tersebut bisa digunakan untuk

tes online.

b. Reabilitas

Berdasarkan perhitungan dari pengolahan data yang diperoleh pada uji
kelompok kecil yang berjumlah 15 soal. Diperolah nilai r;; = 0,924 dengan
Traver = 0,632 sehingga didapati kesimpulan bahwa dari 15 soal yang diujikan
pada uji kelompok kecil reliabil karena r;; > 1145 Pada uji coba penerapan kelas
eksperimen yang terdiri dari 15 soal didapat kesimpulan bahwa instrumen soal

tersebut reliabil dengan r;; = 0,846 dan ry4pe; = 0,404 karena ry; > T¢aper-
c. Uji Tingkat Kesukaran

Setelah data selesai diolah maka akan diujikan tingkat kesukaran instrumen.

Tabel 4.3 Uji Tingkat Kesukaran Tes Kelompok Kecil

No. Butir Tingkat
Soal Kesukaran NI
1 0,700 Sedang
2 0,800 Mudah
3 0,800 Mudah
4 0,700 Sedang
5 0,900 Mudah
6 0,800 Mudah
7 0,700 Sedang
8 0,700 Sedang
9 0,900 Mudah
10 0,800 Mudah
11 0,900 Mudah
12 0,700 Sedang




13 0,700 Sedang
14 0,700 Sedang
15 0,900 Mudah

Berdasarkan data diatas diperoleh hasil perhitungan tingkat kesukaran dari
15 soal tes uji kelompok kecil yang telah diujicobakan terdapat 8 soal dalam

kategori mudah dan 7 soal dalam kategori sedang.

Tabel 4.4 Uji Tingkat Kesukaran Tes Kelas Eksperimen

No. Butir
_— Tingkat Kesukaran Keterangan
1 0,790 Mudah
2 0,920 Mudah
3 0,830 Mudah
4 0,920 Mudah
5 0,880 Mudah
6 0,830 Mudah
7 0,880 Mudah
8 0,920 Mudah
9 0,880 Mudah
10 0,880 Mudah
11 0,790 Mudah
12 0,880 Mudah
13 0,790 Mudah
14 0,790 Mudah
15 0,630 Sedang

Berdasarkan pengolahan data yang diperoleh dari 15 soal tes penerapan
pada kelas eksperimen yang telah diujicobakan terdapat 14 soal dalam kategori

mudah dan 1 soal dalam kategori sedang.



d. Uji Daya Beda

Tabel 4.5 Uji Daya Beda Tes Kelompok Kecil

No. Butir

Soal Daya Beda Keterangan
1 0,600 Baik
2 0,400 Cukup
3 0,400 Cukup
4 0,600 Baik
5 0,200 Jelek
6 0,000 Jelek Sekali
7 0,600 Baik
8 0,600 Baik
9 0,200 Jelek
10 0,000 Jelek Sekali
11 0,200 Jelek
12 0,600 Baik
13 0,600 Baik
14 0,600 Baik
15 0,200 Jelek

Berdasarkan dari hasil tes uji kelompok kecil diperoleh dari hasil
perhitungan uji daya beda terdapat 2 soal dalam kategori baik, 4 soal dalam kategori

cukup, 8 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori jelek sekali.

Tabel 4.6 Uji Daya Beda Tes Kelas Eksperimen

No. Butir
Daya Beda Keterangan
Soal
1 0,416 Baik

2 0,166 Jelek




3 0 Jelek Sekali
4 0,166 Jelek
5 0,25 Cukup
6 0,166 Jelek
7 0,083 Jelek
8 0,166 Jelek
9 0,25 Cukup
10 0,25 Cukup
11 0,416 Baik
12 0,25 Cukup
13 0,416 Baik
14 0,25 Cukup
15 0,416 Baik

Berdasarkan dari hasil tes penerapan pada kelas eksperimen diperoleh dari
hasil perhitungan uji daya beda terdapat 4 soal dalam kategori baik, 5 soal dalam
kategori cukup, 5 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori jelek sekali.

e. Analisis Data Hasil Validasi Ahli

Data yang dikumpulkan dari penilaian pengembangan media pembelajaran
adalah kuantitatif sebagai data primer dan data kualitatif berupa saran dan masukan
dari para validator. validasi adalah tahap penelitian media sebelum diujicobakan
kepada siswa. Validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh dua dosen ahli dan

satu guru ahli.

Validasi ahli untuk media pembelajaran matematika materi Fungsi dan
Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri yaitu Ibu
Putri Maisyarah Ammy, M.Pd. (dosen ahli), Bapak Dr. Lilik Hidayat P, M.Pd.
(dosen ahli), dan Bapak Morris Walfrino S.Pd. (Guru ahli). Validasi yang dilakukan
ahli terkait dengan aspek soal (materi) dan aspek media untuk minat belajar yang
dikembangkan dengan pengisian angket validasi menggunakan daftar checklist.



rekapitulasi hasil validasi oleh ahli secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 1,
lampiran 2 dan lampiran 3. validasi oleh ahli selain penilaian kelayakan, ahli materi
juga memberikan kometar dan saran memperbaiki media. Secara ringkas,

rekapitulasi nilai disajikan dalam tabel berikut ini.

1) Ahli Materi

Tabel 4.7 Hasil VValidasi Tahap 1 Oleh Ahli Materi

Indikator o Persentase

e kriteria | V1 | V2 | V3 | Viotal Perkriteria Keterangan
1 4 134 11 73% Layak
2 413|411 73% Layak
3 4 | 4| 4| 12 80% Layak
4 4 14| 4] 12 80% Layak

Penyajian 5 4 |54 13 86% Sangat Layak
6 413 |3]| 10 66% Layak
7 2 |44 ] 10 66% Layak
8 4 14| 4] 12 80% Layak
9 4 | 41 4] 12 80% Layak
10 4 13 |4 11 73% Layak
11 4 14| 4] 12 80% Layak

cualitas Isi 12 41414 12 80% Layak
13 4 14| 4] 12 80% Layak
14 4 14| 4] 12 80% Layak
15 4 |14 |4 12 80% Layak
16 4 14 |3 11 73% Layak

Konstruksi 17 4 13 |3]| 10 66% Layak
18 41414 12 80% Layak

Penggunaan 19 31414 ] 11 73% Layak
20 31414 ] 11 73% Layak




Rata-rata 76% Layak
Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Validasi Ahli Materi untuk Media

Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot

Berdasarkan hasil olah data dari angket validasi ahli materi diperoleh skor
rata-rata 76%, skor tersebut termasuk kriteria interprestasi interval dari 60% < x <
80% dengan kategori “Layak”. Komentar dan saran dari para validator pada
penilaian Hasil Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Materi seperti pada tabel 4.2 berikut

ini.
Tabel 4.8 Perbaikan Oleh Ahli Materi
No. Saran Hasil Revisi
Kurangi soal yang setipe agar Soal sudah dikurangi yang tadinya 6
tidak terlalu banyak. soal dalam kategori quiz menjadi 4
soal.
1 S = =
- | .;@*.j| S| :H;;:|
) s 3 oo
‘;—i{: s : [ :i.::
Tambahkan soal pada kategori Soal sudah ditambahkan pada
True or false. kategori true or false.
A o~ B o e -
2 o . v"'::':- ; - i::i,’cm
5 B
e

Deskripsi Revisi media pembelajaran online Berdasarkan Hasil validator ahli

materi

Berdasarkan dari hasil tabel diatas saran perbaikan tedapat pada indikator
penilaian kualitas isi yaitu kurangi soal pada kategori quiz yang tadinya terdapat 6
soal menjadi 4 soal. Pada kategori true or false disarankan untuk menambahkan



soal sesuai dengan BAB pelajaran yang ada. Setelah soal mengalami perbaikan
selanjutnya soal divalidasi lagi dengan validator yang sama.

Tabel 4.9 Hasil VValidasi Tahap 2 Oleh Ahli Materi

Indikator o Persentase
e kriteria | V1 | V2 | V3 | Viotal Perkriteria Keterangan
1 4 | 5|4 | 13 86% Sangat Layak
2 4 | 5|4 | 13 86% Sangat Layak
3 4 1 4| 4| 12 80% Layak
4 515114 )| 14 93% Sangat Layak
Penyajian 5 4 | 5|5 | 14 93% Sangat Layak
6 4 | 4|5 | 13 86% Sangat Layak
7 4 4|4 12 80% Layak
8 4 4|4 12 80% Layak
9 4 1 4 14| 12 80% Layak
10 4 | 4 |5 | 13 86% Sangat Layak
11 4 | 4 | 4 12 80% Layak
12 41 4|4 12 80% Layak
Kualitas Isi
13 41 4|4 12 80% Layak
14 4 | 5|4 | 13 86% Sangat Layak
15 4 | 4 | 4 12 80% Layak
16 414 4] 12 80% Layak
Konstruksi 17 4 |1 4 14| 12 80% Layak
18 4 | 4|4 12 80% Layak
19 4 | 4|5 | 13 86% Sangat Layak
Penggunaan
20 [4]4a]4a] 12 80% Layak
Rata-rata 82% Sangat Layak

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Validasi Ahli Materi untuk Media
Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot



Berdasarkan hasil dari olah data validasi ahli materi diperoleh skor 82%
skor tersebut temasuk dalam kriteria interprestasi dengan interval 80% < x <

100% dengan kategori “Sangat Layak”.

Tabel 4.10 Hasil Validasi Ahli Materi

) Persentase Persentase
Indikator o o
No. - Tahap 1 |Kriteria Tahap 2 Kriteria
Penilaian
(%) (%)
1 Penyajian 76% Layak 84% | Sangat Layak
2 Kualitas Isi 79% Layak 82% | Sangat Layak
3 Kontruksi 73% Layak 80% | Sangat Layak
4 | Penggunaan 73% Layak 83% | Sangat Layak
Rata-rata
0, 0,
Persentase 76% Layak 82% | Sangat Layak

Hasil Penilaian Ahli Materi

85%

80%

75%

70%

Penyajian Kualitas Isi Kontruksi Penggunaan

Gambar 4.35 Grafik Persentase Hasil Penilaian Ahli Materi



2) Ahli Media

Tabel 4.11 Hasil Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Media

Indikator o Persentase
- Kriteria| Vi | V2 | V3 | Viotal _ .| Keterangan
Penilaian Perkriteria
21 2 3 | 4 9 60% Cukup Layak
22 2 4 4 10 66% Layak
Penyajian 23 3 4 5 12 80% Layak
24 3 | 4 5 12 80% Layak
25 4 3 5 12 80% Layak
26 4 | 3 | 4 11 73% Layak
27 4 | 4 | 4 12 80% Layak
28 4 | 4 | 3 11 73% Layak
Desain Isi
29 4 | 4 | 3 11 73% Layak
30 4 4 3 11 73% Layak
31 4 | 4 | 4 12 80% Layak
32 4 1 3| 3 10 66% Layak
33 313 |3 9 60% Cukup Layak
Desain 34 4 3 4 11 73% Layak
35 4 | 4 | 4 12 80% Layak
36 4 4 3 11 73% Layak




37 2 4 4 10 66% Layak

Kemudahan 38 4 4 3 11 73% Layak
Penggunaan 39144 [ 3 | 11 73% Layak
40 3 4 4 11 73% Layak

Rata-rata 73% Layak

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Validasi Ahli Media untuk Media

Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot

Hasil yang diperoleh dari pengolahan angket ahli media diperoleh skor rata-
rata 73% dengan kriteria interprestasi dengan interval 60% < x < 80% dengan
kategori “Layak”. Komentar dan saran dari para validator pada penilaian Hasil
Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Media seperti pada tabel 4.12 berikut ini.

Tabel 4.12 Perbaikan Oleh Ahli Media

No. Saran Hasil Revisi
Soal sesuaikan dengan urutan Soal sudah sudah diurutkan
materi disekolah. sesuai yang ada disekolah.
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Soal sudah disajikan dalam

bentuk random.
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Judul tes online sesuaikan materi.
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yaitu fungsi dan fungsi grafik, fungsi
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dan fungsi inver, dan trigonometri.
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Tampilan pada kategori kuis sudah
diganti.

-----

Deskripsi Revisi media pembelajaran online Berdasarkan Hasil validator ahli

materi

Berdasarkan dari hasil tabel diatas saran perbaikan tedapat pada indikator

penilaian penyajian yaitu soal disesuaikan dengan urutan materi yang ada disekolah

dan saat tes online disajikan urutan soal di random. Sudah diperbaiki yaitu soal

sudah sesuai dengan urutan materi yang ada dan soal sudah di random. Dan juga

terdapat pada indikator penilaian desian isi yaitu judul tes online sesuaikan dengan

materi dan ganti tampilan pada kategori kuis. Setelah diperbaiki judul sudah

menyesuaikan dengan materi yang ada dan tampilan pada kategori kuis sudah

diganti. Setelah dilakukan revisi dari masukan beberapa ahli selanjutnya dilakukan

validasi lagi dengan validator yang sama.




Tabel 4.13 Hasil Validasi Tahap 2 Oleh Ahli Media

Indikator o Persentase

S Kriteria| V1 | V2 | V3 | Viotal Perkriteria Keterangan
21 4 4 4 12 80% Layak
22 4 4 4 12 80% Layak
23 4 5 5 14 93% Sangat Layak

Penyajian
24 4 5 5 14 93% Sangat Layak
25 4 4 5 13 86% Sangat Layak
26 4 4 4 12 80% Layak
27 4 5 4 13 86% Sangat Layak
28 4 4 4 12 80% Layak

Desain Isi 29 5 4 4 13 86% Sangat Layak
30 4 4 4 12 80% Layak
31 4 4 4 12 80% Layak
32 4 4 4 12 80% Layak
33 5 5 5 15 100% Sangat Layak

Desain 34 4 4 5 13 86% Sangat Layak
35 4 4 4 12 80% Layak
36 4 4 4 12 80% Layak

Kemudahan 37 4 4 4 12 80% Layak

Penggunaan a4 [ 4 | 12 80% Layak




39 4 | 4 | 4 12 80% Layak
40 4 | 4 | 4| 12 80% Layak
Rata-rata 83% Layak

Sumber Data : Diolah dari Hasil Angket Validasi Ahli Media untuk Media

Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot

Berdasarkan hasil pengolahan data dari angket diperoleh skor rata-rata 83%

dengan kriteria interprestasi dengan interval 80% < x < 100% dengan kategori

“Sangat Layak”.
Tabel 4.14 Hasil Validasi Ahli Media
Indikator | Persentase o Persentase o
No. o Kriteria Kriteria
Penilaian |Tahap 1 (%) Tahap 2 (%)
1 Penyajian 73% Layak 85% Sangat Layak
2 Desain Isi 76% Layak 81% Sangat Layak
3 Desain 70% Layak 84% Sangat Layak
Kemudahan
4 1% Layak 80% Sangat Layak
Penggunaan
Rata-rata 73% Layak 83% |Sangat Layak

Persentase




Hasil Penilaian Ahli Media

penyajian Kualitas Isi

Kontruksi

Penggunaan

f. Uji Coba

diujicobakan untuk mengetahui sejauh mana tingkat keefetifan produk yang telah
dikembangkan. Pada tahap uji coba ini dilakukan di SMA Free Methodist 1 Medan
kelas X IPA. Uji coba dilakukan dengan dua tahap yaitu tahap pertama uji
kelompok kecil dilakukan oleh 10 siswa dan tahap kedua yaitu penerapan kelas
eksperimen dilakukan oleh 24 siswa. Sebelum melakukan uji coba peneliti
menjelaskan kepada siswa beberapa langkah untuk memulai tes online. Setelah

siswa memahami apa yang dijelaskan oleh peneliti barulah siswa memulai uji

Gambar 4.36 Grafik Persentase Hasil Penilaian Ahli Media

Tahap uji coba dilakukan setelah menyelesaikan tahap validasi ahli. Produk

kelompok kecil yang diikuti oleh 10 siswa dan dioperatori oleh peneliti.

1) Hasil Uji Kelompok Kecil

Tabel 4.15 Daftar Nilai Uji Kelompok Kecil

No. Nama L/P | Skor | Nilai Ketuntasan
1 | Adelina 13 86,66 Tuntas
2 | Adryan Gultom L 7 46,66 Remedial
3 | Adriansyah Gultom L 8 53,33 Remedial




4 | Agi Sutantoro L 15 100 Tuntas
5 | Alvia Asrinda Br. Ginting| P 14 93,33 Tuntas
6 | Anjelika Sembiring P 14 93,33 Tuntas
7 | Annisa Dwi Amanda P 14 93,33 Tuntas
8 | Arianta L 15 100 Tuntas
9 | Ayu Tobing P 2 13,33 Remedial
10 | Beta Harianta Samosir L 15 100 Tuntas

Rata-rata 77,99 Tuntas

Keterangan :

1. Nilai > 75 terdapat 7 siswa dengan keterangan “Tuntas”

2. Nilai < 75 terdapat 3 siswa dengan keterangan “Remedial”

angket respon siswa untuk mengetahui

pembelajaran online dengan aplikasi Kahoot ini.

Tabel 4.16 Hasil Respon Siswa

Pada saat siswa selesai mengerjakan tes online barulah peneliti membagikan

penilaian siswa terhadap media

No.
Indikator Butir 11234 |5|6/7|8|9]| 10| Total | Persentase | Keterangan
1 |(4|414|4|4|4/4]4]4| 4 40 80% Menarik
2 414141414 |4|14(4|4)| 4 40 80% Menarik
3 314|414 144,444\ 4 39 78% Menarik
4 |4(4|4\14\4|4|4|4]4] 4 40 80% Menarik
. 5 4143441414144 4 39 78% Menarik
Kemenarikan
6 41414|14(4|4|14(4|4)| 4 40 80% Menarik
7 |3|3|3[3|3|2[3|2]4| 2| 28 56% Kurang
Menarik
8 5413|4443 /4|4] 4 39 78% Menarik
17 |2|2|3]2|3|2|3[2|3]| 4| 26 5296 Kurang




Menarik

Rata-rata 74% Menarik

9 5414|3444 /4|4 4 40 80% Menarik

KualitasIsi | 11 |4|43(3(4|4/4|4|3|5 38 76% Menarik
12 (4144|1444 |/5|4|4] 5 42 84% Menarik

Rata-rata 80% Menarik

13 |514(4|14|414,4|14|4] 3 40 80% Menarik

Kebahasaan | 14 |5|4|4 |4 (4|4|4|4|4| 3 40 80% Menarik
15 (4143|4414 ,4|14|4] 3 38 76% Menarik

Rata-rata 79% Menarik

10 |314(3|4|4|4(4|5|3]| 4 38 76% Menarik

16 [3|4(3|4|3|4|4|4|3] 4 36 2% Menarik

Kemudahan | 18 |5(4|4|4|4|4(4|4|4]| 3 40 80% Menarik
19 |3|4(4|14|414/4|14|3] 3 37 74% Menarik

20 (4141344 |4(4,4]|4)] 4 39 78% Menarik

Rata-rata 76% Menarik

Rata-rata Akhir 77% Menarik

Setelah mendapatkan hasil respon siswa dalam uji kelompok kecil lalu
diujicobakan untuk tahap kedua yaitu penerapan pada kelas eksperimen diikuti oleh
24 siswa. Siswa mengerjakan tes online dengan semaksimal mungkin. Setelah
selesai mengerjakan tes online siswa dibagikan angket respon untuk mengetahui

keefektifan produk yang telah dikembangkan.
2) Hasil Penerapan Kelas Eksperimen

Tabel 4.17 Daftar Nilai Penerapan Kelas Eksperimen

No. Nama L/P | Skor Nilai Ketuntasan

1 | Caren Manik P 14 93,33 Tuntas

2 | Christian Prananta P 14 93,33 Tuntas




3 | Dewita Simanjuntak P 15 100 Tuntas
4 | Erin Triani Sipayung P 7 46,66 Remedial
S | Evan P 15 100 Tuntas
6 | Feby Maria Sembiring P 12 80 Tuntas
7 | Firmansyah P 15 100 Tuntas
8 | Jeni Nova Situmorang P 13 86,66 Tuntas
9 | Jhonson Aritonang P 14 93,33 Tuntas
10 | Mei Sari Mutiara Situmeang | P 12 80 Tuntas
11 | Onna P 14 93,33 Tuntas
12 | Okput P 14 93,33 Tuntas
13 | Poltak Hutasoit P 3 20 Remedial
14 | Putri Noviela Nasution P 13 86,66 Tuntas
15 | Reynaldi Yusuf Siregar L 14 93,33 Tuntas
16 | Rinsa Sisa P 15 100 Tuntas
17 | Santa Adelia T. P 10 66,66 Remedial
18 | Santa Diana Simanjuntak P 14 93,33 Tuntas
19 | Satria P 13 86,66 Tuntas
20 | Tasya L 6 40 Remedial
21 | Tessa L 12 80 Tuntas
22 | Widha Salsabila L 14 93,33 Tuntas
23 | Yosua Abdi Mende Ginting | L 14 93,33 Tuntas
24 | Yosua Bintang P 15 100 Tuntas

Rata-rata 83,88 Tuntas
Keterangan :

1. Nilai > 75 terdapat 20 siswa dengan keterangan “Tuntas”

2. Nilai < 75 terdapat 4 siswa dengan keterangan “Remedial”




Tabel 4.18 Hasil Respon Siswa

No.
Indikator Buti 10|11 | 12|13 |14 | 15| 16| 17|18 |19 | 20|21 | 22|23 | 24 |Total | Persentase | Keterangan
utir
1 414|444 |5|4|5|5(4|4]4|5|4]4)]102 85% Sangat
Menarik
2 413|444 |5|4|5|5(3|4|4|3|5]4] 100 83% Sangat
Menarik
3 4/ 414 |5|4|5|4|5|5|2|4|5|4|5]|4] 104 87% Sangat
Menarik
4 4/3|3|5|4|5|4|5|5[4|3|5|5]|4]|4] 104 87% Sangat
Kemenarikan Menarik
5 504 (4|5 |4 |4|4|4]|5|3|4|4]|4]4]4]101 84% Sangat
Menarik
6 5/4|4|5|4|4]3|5|4|3[4]4|4|5]2]| 9 82% Sangat
Menarik
7 5/5(3|4|2|5(2|5[2|2|3|4|4|4]|3]| 84 70% Menarik
8 4134 |4|4|5|a|5]4|3|4|5[3|4]|4]| 98 81% Sangat

Menarik




17

81

70%

Menarik

Rata-rata

81%

Sangat

Menarik

Kualitas Isi

91

77%

Menarik

11

99

82%

Sangat

Menarik

12

100

83%

Sangat

Menarik

Rata-rata

80%

Menarik

Kebahasaan

13

101

84%

Sangat

Menarik

14

104

86%

Sangat

Menarik

15

103

85%

Sangat

Menarik

Rata-rata

85%

Sangat
Menarik

10

3|4

4

93

78%

Menarik




Kemudahan

16

97

81%

Sangat

Menarik

18

85

73%

Menarik

19

101

83%

Sangat

Menarik

20

104

86%

Sangat

Menarik

Rata-rata

80%

Menarik

Rata-rata Akhir

81%

Sangat
Menarik




Berdasarkan dari data penilaian siswa SMA Free Methodist 1 Medan
terhadap media pembelajaran online menggunakan aplikasi Kahoot. Hasil angket
respon siswa menunjukkan jika siswa cenderung sangat setuju dan setuju dengan
pernyataan-pernyataan positif tentang media pada angket. Hal ini menunjukkan
antusiasme siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan media yang
dikembangkan. Persentase perhitungan respon penilaian siswa dengan menghitung
penilaian siswa diperoleh respon awal sebesar 77% dengan kriteria “Menarik” dan
respon akhir sebesar 81% dengan kriteria “Sangat Menarik”. Setelah semua selesai,
hasil tes online siswa di olah untuk mencari validasi, reliabilitas, tingkat kesukaran,
dan uji daya beda untuk mengetahui soal yang baik digunakan dalam produk jadi.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot telah
dilaksanakan peneliti melalui beberapa tahap, meliputi analisis kebutuhan, desain,
implementasi, dan pengujian. Pada tahap pertama analisis kebutuhan, peneliti
menemukan masalah dan potensi yang ada di SMA Free Methodist 1 Medan.
Masalah yang ditemukan peneliti adalah motivasi dan minat siswa dalam
pembelajaran Matematika masih kurang. Dimasa pandemi seperti ini siswa masih
pasif dalam pelaksanaan pembelajaran Matematika. Guru kelas menuturkan bahwa
minat siswa terhadap mata pelajaran Matematika tidak seperti minat pada mata
pelajaran lainnya, sehingga mengakibatkan hasil belajar siswa kelas X IPA-1 masih
rendah. Selain itu, banyak siswa yang kesulitan memahami materi karena waktu
pembelajaran yang relatif sedikit dan dan sumber belajar yang terbatas. Guru belum
menggunakan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot sebagai alat
bantu mengajar selama dimasa pandemi Covid-19 ini. Berdasarkan masalah dan
potensi di atas peneliti merasa perlu mengembangkan media pembelajaran online
berbasis aplikasi Kahoot yang dapat dioperasikan oleh masing-masing siswa kelas
X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan dengan memanfaatkan handphonenya

masing-masing.



Tahap kedua desain produk, peneliti membuat 15 soal yang akan
diujicobakan untuk mencari kevalidan dari soal-soal tersebut. Selain valid, soal
harus reliabel serta berdaya beda baik. Soal yang dibuat dalam bentuk produk media
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Desain yang dirancang peneliti
menentukan pengembangan media yang diwujudkan. Desain dibuat semenarik
mungkin sehingga menjadikan media pembelajaran tersebut sebagai media

pembelajaran berbasis online yang interaktif.

Tahap ketiga adalah tahap implementasi. Implementasi adalah perwujudan
dari desain menjadi sebuah media. Perwujudan desain menjadi media tersebut
menggunakan aplikasi Kahoot, dimana terdapat beberapa kelebihan menggunakan
aplikasi ini, di antaranya hasil akhir aplikasi Kahoot setelah dipublish, mampu
mengimpor semua file gambar dan audio sehingga dapat dimainkan pada HP
manapun tanpa menginstal terlebih dahulu aplikasi Kahoot.

Setelah produk selesai diwujudkan, peneliti kemudian melakukan tahap
pengujian. Pengujian adalah tahap dimana desain produk melalui tahap validasi
oleh para ahli dan uji kelompok kecil kemudian diterapkan pada kelas eksperimen.
Pengujian kelayakan produk ditentukan dari hasil evaluasi validator. Terdapat dua
ahli dalam validasi produk ini, yaitu ahli materi dan ahli media. Aspek validasi
materi meliputi aspek kualitas isi dan bahasa, sedangkan aspek validasi media
meliputi aspek kualitas media, tampilan, dan bahasa. Ahli materi maupun media
bertujuan untuk mengevaluasi seberapa layak materi dan media yang

dikembangkan serta memberikan saran atau revisi jika perlu.

Peneliti kemudian melakukan uji kelompok kecil pada 10 siswa kelas X
IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan. Kesepuluh siswa kelas X IPA-1 tersebut
mengerjakan soal-soal tes online serta mengisi angket tanggapan. Hasil tes siswa
dalam uji kelompok kecil mengalami peningkatan dengan menggunakan media
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Rata-rata 77,99. Hasil angket

tanggapan tersebut mendapat respon yang positif dan memberikan kesimpulan jika



media pembelajaran yang dikembangkan dalam Kkriteria sangat baik dengan

persentase 92,9%.

Dari hasil yang didapat butir soal dianalisis dan dihitung validitas,
reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda tahap ini dinamakan tahap
penyeleksian soal. Hasil dari validitas yang terdiri dari 2 bagian yaitu uji kelompok
kecil dari 15 soal terdapat 6 soal yang tidak valid dan 9 soal valid, pada penerapan
kelas eksperimen dari 15 soal terdapat 2 soal yang tidak valid dan 13 soal valid.
Setelah perhitungan validitas selesai selanjutnya menghitung reliabilitas. Pada uji
kelompok kecil dari 15 soal diperolah nilai r;; = 0,924 dengan 14 = 0,632
sehingga didapati kesimpulan bahwa dari 15 soal yang di ujikan pada uji kelompok
kecil soal tersebut konsisten dan akurat sehingga dikatakan reliabil karena r;; >
Traper- PENErapan kelas eksperimen dari 15 soal diperolah nilai r;; = 0,846 dan
Traper = 0,404 dapat disimpulkan bahwa instrumen soal tersebut konsisten dan
akurat sehingga dikatakan reliabil karena r;; > rqpe- Uji tingkat kesukaran pada
uji kelompok kecil diperoleh 8 soal dalam kategori mudah dan 7 soal dalam kategori
sedang dan pada penerapan kelas eksperimen diperoleh 14 soal dalam kategori
mudah, 1 soal dalam kategori sedang. Uji daya beda pada uji kelompok kecil
diperoleh dari hasil perhitungan uji daya beda yang telah diujicobakan terdapat 2
soal dalam kategori baik, 4 soal dalam kategori cukup, 8 soal dalam kategori jelek,
dan 1 soal dalam kategori jelek sekali dan pada penerapan kelas eksperimen uji
daya beda diperoleh terdapat 4 soal dalam kategori baik, 5 soal dalam kategori
cukup, 5 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori jelek sekali. Setelah
serangkaian perhitungan dilakukan barulah hasil seleksi soal didapat. Soal yang
tidak baik digunakan (dibuang) tidak dimasukkan kedalam perakitan instrumen
dalam bentuk produk akhir sehingga soal yang dirakit hanya soal yang baik dan

layak digunakan.

Dari hasil pengujian uji validitas item soal, reabilitas, uji tingkat kesukaran,
dan uji daya beda dapat disimpulkan jika terdapat perbedaan yang signifikan antara

minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran online



berbasis aplikasi Kahoot. Hal tersebut menunjukkan jika penggunaan aplikasi
disertai pemanfaatan teknologi smartphone memiliki kelebihan yaitu ekonomis.
Dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan penggunaan media pembelajaran online
berbasis aplikasi Kahoot memudahkan siswa dalam meningkatkan minat belajar
terutama mata pelajaran Matematika pada pembelajaran jarak jauh (daring) di masa
pandemi covid-19.

Ibu Putri Maisyarah Ammy S.Pd.l., M.Pd. beserta Bapak Drs. Lilik Hidayat
Pulungan, M.Pd. dosen dari UMSU dan Dan Bapak Morris Walfrino S.Pd. dari
SMA Free Methodist 1 Medan guru Matematika yang memiliki keahlian di bidang
Pendidikan Matematika adalah ahli materi dan ahli media dalam pengembangan
ini. Persentase yang diperoleh dari evaluasi ahli materi adalah 82%, dimana materi
termasuk ke dalam kriteria sangat layak untuk digunakan. Pada validasi ahli media,
perolehan persentase yang didapat adalah 83%. Persentase tersebut masuk dalam
kriteria media layak untuk digunakan. Berdasarkan validasi dari para ahli tersebut
tersebut, peneliti melakukan revisi sebanyak 1 kali. Persentase sangat layak dan
layak dari ahli materi dan ahli media, serta tanggapan positif disertai adanya
peningkatan minat belajar seluruh siswa peserta pada uji kelompok Kkecil
menunjukkan jika media yang dikembangkan dapat digunakan dalam kelas
eksperimen. Kelayakan media pembelajaran untuk digunakan berkaitan dengan
perlunya media sebagai alat bantu untuk mempermudah tersampainya materi

pelajaran kepada siswa pada masa pembelajaran daring pandemi Covid-19.

Perbedaan minat belajar sesudah menggunakan media pembelajaran online
berbasis aplikasi Kahoot dapat diketahui setelah melakukan perlakukan pada kelas
eksperimen. Perlakuan dilakukan pada kelas sampel atau disebut sebagai kelas
eksperimen, yaitu kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan. Dari data yang
diperoleh, skor rata-rata tes adalah 83,88. Hal tersebut menunjukkan siswa
mengalami peningkatan minat belajar Matematika sesudah menggunakan media
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot, Terdapat 3 siswa yang belum tuntas
pada hasil tes uji kelompok kecil, sedangkan ada 4 siswa yang belum tuntas pada

hasil kelas eksperimen.



Selain terjadinya peningkatan minat belajar pada sebagian besar siswa di
kelas tersebut, pengumpulan data juga melibatkan angket tanggapan untuk
mengetahui tanggapan siswa tentang penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Berdasarkan angket tersebut, sebagian besar siswa merasa senang,
semangat, mudah mengingat materi dan menggunakan, serta isi media yang
menarik. Soal-soal tes kuis menjadi mudah dikerjakan sesudah menggunakan

media.

Dari hasil pengujian dapat disimpulkan jika terdapat perbedaan yang
signifikan antara minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Hal tersebut menunjukkan jika
penggunaan aplikasi disertai pemanfaatan teknologi smartphone memiliki
kelebihan yaitu ekonomis. Dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan penggunaan
media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot memudahkan siswa dalam
meningkatkan minat belajar terutama mata pelajaran Matematika pada
pembelajaran jarak jauh (daring) di masa pandemi covid-19. Peningkatan minat
belajar Matematika dan tanggapan positif dari siswa kelas X IPA-1 SMA Free
Methodist 1 Medan sesudah menggunakan media pembelajaran online berbasis
aplikasi Kahoot sebesar 83,66% dengan kriteria baik tersebut menunjukkan jika

media dapat mempertinggi minat belajar.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi
Kahoot untuk siswa kelas X SMA Free Methodist 1 Medan dan hasil serta

pembahasan penelitian, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot untuk
pembelajaran jarak jauh (daring) dalam meningkatkan minat belajar mata
pelajaran matematika pada siswa telah dilaksanakan peneliti melalui beberapa
tahap menurut model Waterfall, meliputi analysis (analisis kebutuhan), design
(desain), implementation (implementasi), dan testing (pengujian). Analisis
kebutuhan dilakukan dengan teknik pengumpulan data angket, dan data
dokumentasi. Berdasarkan hasil analisis ditemukan bahwa di masa pelaksanaan
pembelajaran jarak jauh (daring) kurangnya minat siswa dalam belajar
Matematika dan Matematika menjadi mata pelajaran dengan nilai terendah. Jadi
perlunya media pembelajaran online yang menarik dalam mata pelajaran
Matematika. Pada tahap desain, peneliti membuat soal-soal tes kuis yang
menarik untuk diwujudkan menjadi produk dalam tahap implementasi. Tahap
terakhir adalah tahap pengujian yang meliputi uji kelayakan dari ahli materi,
media, dan uji kelompok kecil. Setelah direvisi, produk kemudian dapat
digunakan pada penerapan pada kelas eksperimen.

2. Validitas uji kelompok kecil didapat 6 soal tidak valid dan 9 soal valid pada
penerapan kelas eksperimen didapat 3 soal tidak valid dan 12 soal valid,
reliabilitas uji kelompok kecil didapat 0,924 dan pada penerapan kelas
eksperimen didapat 0,846. Kelayakan produk media pembelajaran yang
dikembangkan ditentukan melalui tahap validasi oleh ahli materi dan media,
serta hasil uji kelompok kecil. Berdasarkan evaluasi oleh ahli materi, produk

memperoleh kelayakan dengan persentase sebesar 82% yang berarti sangat



layak tetapi ada saran/revisi dan oleh ahli media mendapat skor kelayakan
dengan persentase 83% yang berarti layak tetapi ada saran/revisi. Perlu adanya
revisi terutama dampak positif dan negatif yaitu penambahan contoh kongkrit
pada soal tes, sedangkan perlunya penambahan penomeran dan waktu
pengerjaan soal tes pada media.

Pada uji kelompok kecil diperoleh peningkatan minat belajar Matematika
sesudah menggunakan media dengan pencapaian pemahaman sebesar 0,4 yang
termasuk pada kriteria sedang. dan respon awal penilaian siswa terhadap
penilaian media pembelajaran online menggunakan aplikasi Kahoot mendapat
rata-rata persentase sebesar 77% dengan kriteria “menarik”, respon akhir
penilaian yang didapat dari siswa dengan rata-rata pesentase sebesar 81%
dengan kriteria “sangat menarik”. hal tersebut dapat disimpulkan jika media
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap minat belajar Matematika pada siswa kelas X IPA 1 SMA
Free Methodist 1 Medan. Peningkatan minat belajar tersebut membuktikan jika
terdapat perbedaan antara minat belajar Matematika sesudah menggunakan

media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot.

. Saran

Pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran online berbasis
aplikasi Kahoot dapat digunakan guru dalam meningkatkan minat belajar dan
meningkatkan pemahaman siswa di masa pembelajaran jarak jauh (daring).
Guru dapat mengembangkan media pembelajaran online berbasis aplikasi
Kahoot dengan materi soal yang berbeda.

Pengembangan media pembelajaran online menggunakan aplikasi Kahoot
sangat baik diterapkan kepada siswa selain menambah pengalaman belajar juga
membuat siswa tidak bosan dalam mengikuti pelajaran matematika.

. Aplikasi Kahoot merupakan media pembelajaran yang praktis yang dapat
digunakan guru karena hasil tesnya dapat disimpan dan didownload.
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LAMPIRAN




Lampiran 1 Angket Validasi Ahli Materi

1. Putri Maisyarah Ammy S.Pd.l., M.Pd.

ANGKET VALIDASI {AHLI MATERI)

Penpembangan Media Pembelajaran Online Berhasis Aplikasi Kakoot
Untuk Pembelajaran Jaruk Juuh (Daring) Dalam Meningkatkan
Minut Belajar Mata Pelajarun Mutematika Pada Siswy
SMA Free Mcthodist 1 Medan T.A 202012021

Dengan hormat,

Sehubangan dengan dikembangkannya tes matematikn berbasis onfine
dengan menggunaskan aplikasi Kahoor, maka melslui instrumen ini saya memnobon
kelersedioan Bapak(Thu untuk memberikan penilsisn werhadap produk yang akan
dikembungkan, Penilaian dari Bapak/Tbu akan digunakan sebagai masukan
mengenai produk yang okan dikembangkan, serta untuk mengetabui keofiktifin
produk tes pada pembelsjeryn matematika.

A, Petunjok Penpisian
I, Lembar validas! diisi oleh ahli (judgment expert),
2. Validasi ini untuk mengungkap tanggapan bapak! ibu sebagai ahli

(fuecdgmiens expers) techadap instrumen fes.

3. Penilalan dimulai dori rentang Sangat Kurung (SK) sampai Sangat Haik

(SB). Silskan memeberikan tanda coklist (V) pada kolom yang tersodia.

4, Keterangan :
SB  : Sangat Baik (skor §)
B : Baik (skor 4)
C : Cukup (skor 3)
K : Kurang (skor 2)

SK :Sangat Kurnng  (skor 1)

5. Komentar dan saran deri bapak/bu mohon diluliskan pada lembar yang
teluh disediakan.

6. Alas ketersedisan Bapak/bu dalam mengisi lembar validasi, saya
ucapakan terimakasih,




B. Aspek Peniloian

rlndikutor Penilaian

Kriteria

Penyajion

Kualitas Isi

Nilai

1. Keruntunan konsep

2. Kelengkapan identitas soal

3. Penyajian soal sesuai KD dan
Indikator

s

o

<<i

|_4. Kejelasan peaysjian gambar

<

" 5. Dapat digunakan secara individu
. otoupun chlrompok

6. Kesesuaian kategori soal
7. Sebagni medin pembelajaran yang
praktis dan efisien

. 8. Kunci jawaban

9. Keterlihatan peserts didik

0. Kelengkapan soal sesun miteri

. 11, Keakuratan konscp

12, Keakuratan gambar

13, Keakuratan istilah-istilah

14, Kominukatil

15, Menclorong rasa ingin tahu

Konstrukst

16. Kescsusian soal sesusi

kemampuon peserta didik

17. Urutan penyanjian sosl

" 18. Memberikan motivasi dan minat
buligjar

Pengunaan

14, Keefektifan penggunaan

:

pembelujuran

C. Komentar dun Suran

2. Kepruktisan penggunasn media

S g sk <! <




D. Kesimpulan :
Instrumen ini dinyatakan :
@ Layak untuk divjicobakan tanpa revisi
2. Layak untuk divjicobakan dengon revisi
3. Tiduk layak untuk diujicobakan

Medun, Juni 202!
Validator,

<

Putrd Masyarah Ammy
NIp 010305203




2. Lilik Hidayat P, M.Pd.

ANGKET VALIDASI (AHLI MATERI)

Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot

Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring) Dalam Meningkatkan

Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021
Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya tes matematika berbasis online
dengan menggunakan aplikasi Kahoot, maka melalui instrumen ini saya memohon
ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk yang akan
dikembangkan. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai masukan
mengenai produk yang akan dikembangkan, serta untuk mengetahui keefektifan
produk tes pada pembelajaran matematika.

A. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi diisi oleh ahli (judgment expert).
2. Validasi ini untuk mengungkap tanggapan bapak/ ibu sebagai ahli (judgment
expert) terhadap instrumen tes.
3. Penilaian dimulai dari rentang Sangat Kurang (SK) sampai Sangat Baik
(SB). Silakan memeberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang tersedia.

4, Keterangan:

SB : Sangat Baik (skor 5)
B :Baik (skor 4)

: Cukup (skor 3)
K :Kurang (skor 2)
SK : Sangat Kurang (skor 1)

5. Komentar dan saran dari bapak/lbu mohon dituliskan pada lembar yang
telah disediakan.
6. Atas ketersediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapakan

terimakasih.



B. Aspek Penilaian

. o . Nilai
Indikator Penilaian Kriteria

1. Keruntunan konsep

2. Kelengkapan identitas soal

3. Penyajian soal sesuai KD dan
Indikator

4. Kejelasan penyajian gambar

2| 2 |||’

5. Dapat digunakan secara individu

Penyajian ataupun kelompok

6. Kesesuaian kategori soal

7. Sebagai media pembelajaran yang
praktis dan efisien

8. Kunci jawaban

9. Keterlibatan peserta didik

10. Kelengkapan soal sesuai materi

11. Keakuratan konsep

12. Keakuratan gambar

Kualitas Isi

2|l ||| 2 |2 | =<

13. Keakuratan istilah-istilah

14. Kominukatif

15. Mendorong rasa ingin tahu

16. Kesesuaian soal sesuai kemampuan

_ peserta didik
Konstruksi

17. Urutan penyanjian soal

18. Memberikan motivasi dan minat
belajar

19. Keefektifan penggunaan

Pengunaan 20. Kepraktisan penggunaan media
pembelajaran

< | 2|2 2 | =<

C. Komentar dan Saran




D. Kesimpulan:
Instrumen ini dinyatakan:
@ Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi

3. Tidak layak untuk diujicobakan

Medan, Juni 2021

Validator,

——
-
—
T

Lilik Hidayat P, M.Pd.
NIP. 2967090719980310004



3. Morris Walfrino S.Pd.

ANGKET VALIDASI (AHLI MATERI)

Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot

Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring) Dalam Meningkatkan

Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021
Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya tes matematika berbasis online
dengan menggunakan aplikasi Kahoot, maka melalui instrumen ini saya memohon
ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk yang akan
dikembangkan. Penilaian dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai masukan
mengenai produk yang akan dikembangkan, serta untuk mengetahui keefektifan
produk tes pada pembelajaran matematika.

A. Petunjuk Pengisian
1. Lembar validasi diisi oleh ahli (judgment expert).
2. Validasi ini untuk mengungkap tanggapan bapak/ ibu sebagai ahli (judgment
expert) terhadap instrumen tes.
3. Penilaian dimulai dari rentang Sangat Kurang (SK) sampai Sangat Baik
(SB). Silakan memeberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang tersedia.

4, Keterangan:

SB : Sangat Baik (skor 5)
B :Baik (skor 4)

: Cukup (skor 3)
K :Kurang (skor 2)
SK : Sangat Kurang (skor 1)

5. Komentar dan saran dari bapak/lbu mohon dituliskan pada lembar yang
telah disediakan.
6. Atas ketersediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapakan

terimakasih.



B. Aspek Penilaian

. o . Nilai
Indikator Penilaian Kriteria

1. Keruntunan konsep

2. Kelengkapan identitas soal

3. Penyajian soal sesuai KD dan
Indikator

2| 2 ||| s

4. Kejelasan penyajian gambar

5. Dapat digunakan secara individu

Penyajian ataupun kelompok

6. Kesesuaian kategori soal

7. Sebagai media pembelajaran yang
praktis dan efisien

8. Kunci jawaban

2 | <

9. Keterlibatan peserta didik

10. Kelengkapan soal sesuai materi

11. Keakuratan konsep

12. Keakuratan gambar

Kualitas Isi 13. Keakuratan istilah-istilah

14. Kominukatif

15. Mendorong rasa ingin tahu

16. Kesesuaian soal sesuai kemampuan

_ peserta didik
Konstruksi

17. Urutan penyanjian soal

18. Memberikan motivasi dan minat
belajar

2 |2 2 ||l ||

19. Keefektifan penggunaan

Pengunaan 20. Kepraktisan penggunaan media J
pembelajaran

C. Komentar dan Saran




D. Kesimpulan:
Instrumen ini dinyatakan:
@ Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi

3. Tidak layak untuk diujicobakan

Medan,

Validator,

Juni 2021




Lampiran 2 Angket Validasi Ahli Media

1. Putri Maisyarah Ammy S.Pd.l., M.Pd.

ANGKET VALIDASI (AHLI MEDIA)

Pengembangan Media Pembelajarun Online Berbasis Aplikasi Kekoot
Untuk I'embelsjaran Jarak Jaub (Daring) Dulam Meningkatkan
Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1| Mcdan T.A 2020/2021

Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya tes matemastikn becbasis anline
denpiun menggunakan aplikasi Kehoot, maka melalui instrumen ini sava memohon
ketersedinem Bapak/Ibu untk memberikan penilaian terhadap produk vang skan
dikembangkan, Penilaian dari Bapak/Tbu akin digunakan sshugni masukan
mengenai peoduk yang akan dikembangkan. seeta untuk mengetuhui keefektifan
procuk tes pada pembelajaran matematiki,

E. Petunjuk Pengisinm
T Lembar validasi diisi olch ahli (fudgment exprerr).
& Validasi ini untuk mcogungkap tanggapan hapak/ ibu sebagmi abli

(fudgment expert) terhadap instrumen tes.

9. Penilaian dimulai dari rentang Songnt Kurang (SK) sampai Sangat Baik

(SB). Silakan measeberikan tanda ceklist (Y ) pada kolom yang tersedia.

10. Keterangan :
SB  : Samgat Balk (skor 5)
B : Baik (skor 4)
C : Cukup (skor 3)
K : Kurang (shor 2)

SK  : Sasgat Kurang (skor 1)
11. Komentar dan saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar yang
telah disediakan.
. Alss kelersedioan  Bapak/Tbu dalam  mengisi Jembar validasi, saya
ucapakan terimakasil.

[




F. Aspck Penilaian

Indikator Penilaian

Kriteria

Nilal

2:]3

—

IPenyajian

21, Keruntunan konscp

22. Kejelasan petunjuk penggunaon

23, Kejelasan tsmpilan nilai yang
didapat :

24, Sajian soul menarik

25, Dapat digunakan sccars individu |
ataupun kelompok {
26, Tampilan kunci jawaban

SIS S K5 =

Desnin Isi

27. Kemposisi wama

28. Variasi isi kiis

RS

29. Kualis foto atau gambar

3. Kesesuaian karakice atau huruf

31. Kreatif dan dinamis

Desain

Kemudahan
Penggunaan

732. Penampilan unsur tata letak

33. Pewwrmaman tiduk mengaeaukan
tampilan kayar
34. Website menggunakan karakter
ataw huruf yang sesuai
35. Tampilan aplikasi menarik
36. Memberikan motivesi dan minat
belajar

| &%

37. Kemudahan mengakses aplikasi

38, Keefektifin penggunaan

| 39. Kepraktisun penggunsan media
pembelnjaren

40, Menu dan fasilitas (tombol) kuis
mudah dimengerti

G. Komentar dan Saran

< Il < fg| <




H. Kcsimpulam :
Instrumen ini dinyataksan :
4. Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
5. Layak untuk diujicobakan dengan revisi
6. Tidak layak untuk divjicohakan

Medun,  Juni 2024
Validator,

NIpn: 0103052903




2. Drs. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd.

ANGKET VALIDASI (AHLI MEDIA)

Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot
Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring) Dalam Meningkatkan
Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021

Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya tes matematika berbasis online
dengan menggunakan aplikasi Kahoot, maka melalui instrumen ini saya memohon
ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk yang akan
dikembangkan. Penilaian dari Bapak/lbu akan digunakan sebagai masukan
mengenai produk yang akan dikembangkan, serta untuk mengetahui keefektifan
produk tes pada pembelajaran matematika.

E. Petunjuk Pengisian

7. Lembar validasi diisi oleh ahli (judgment expert).

8. Validasi ini untuk mengungkap tanggapan bapak/ ibu sebagai ahli
(judgment expert) terhadap instrumen tes.

9. Penilaian dimulai dari rentang Sangat Kurang (SK) sampai Sangat Baik
(SB). Silakan memeberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang tersedia.

10. Keterangan:

SB : Sangat Baik (skor 5)
B :Baik (skor 4)
C :Cukup (skor 3)
K : Kurang (skor 2)

SK :Sangat Kurang (skor 1)

11. Komentar dan saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar yang
telah disediakan.

12. Atas ketersediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapakan
terimakasih.



F. Aspek Penilaian

. o L Nilai
Indikator Penilaian Kriteria a

21. Keruntunan konsep

2 | <

22. Kejelasan petunjuk penggunaan

23. Kejelasan tampilan nilai yang
didapat

Penyajian 24. Sajian soal menarik

25. Dapat digunakan secara individu
ataupun kelompok

2

26. Tampilan kunci jawaban

27. Komposisi warna

28. Variasi isi kuis

Desain Isi 29. Kualitas foto atau gambar

30. Kesesuaian karakter atau huruf

31. Kreatif dan dinamis

2 ||| <

32. Penampilan unsur tata letak

33. Pewarnaan tidak mengacaukan
tampilan layar

Desain 34. Website menggunakan karakter
atau huruf yang sesuai

35. Tampilan aplikasi menarik

36. Memberikan motivasi dan minat
belajar

37. Kemudahan mengakses aplikasi

38. Keefektifan penggunaan

< |l 2 |2 <&

Kemudahan 39. Kepraktisan penggunaan media
Penggunaan pembelajaran

40. Menu dan fasilitas (tombol) kuis J
mudah dimengerti

G. Komentar dan Saran




H. Kesimpulan:
Instrumen ini dinyatakan:
Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
e. Layak untuk diujicobakan dengan revisi
f. Tidak layak untuk diujicobakan

Medan, Juni 2021

Validator,

—
_:—"--F'_
--"-'-F

Lilik Hidayat P, M.Pd.
NIP. 2967090719980310004



3. Morris Walfrino S.Pd.

ANGKET VALIDASI (AHLI MEDIA)

Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi Kahoot
Untuk Pembelajaran Jarak Jauh (Daring) Dalam Meningkatkan
Minat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021

Dengan hormat,

Sehubungan dengan dikembangkannya tes matematika berbasis online
dengan menggunakan aplikasi Kahoot, maka melalui instrumen ini saya memohon
ketersediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap produk yang akan
dikembangkan. Penilaian dari Bapak/lbu akan digunakan sebagai masukan
mengenai produk yang akan dikembangkan, serta untuk mengetahui keefektifan
produk tes pada pembelajaran matematika.

E. Petunjuk Pengisian
7. Lembar validasi diisi oleh ahli (judgment expert).

8. Validasi ini untuk mengungkap tanggapan bapak/ ibu sebagai ahli
(judgment expert) terhadap instrumen tes.

9. Penilaian dimulai dari rentang Sangat Kurang (SK) sampai Sangat Baik
(SB). Silakan memeberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang tersedia.

10. Keterangan:

SB : Sangat Baik (skor 5)
B :Baik (skor 4)

: Cukup (skor 3)
K :Kurang (skor 2)

SK :Sangat Kurang (skor 1)
11. Komentar dan saran dari Bapak/Ibu mohon dituliskan pada lembar yang

telah disediakan.

12. Atas ketersediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi, saya ucapakan

terimakasih.



F. Aspek Penilaian

. o L Nilai
Indikator Penilaian Kriteria a

41. Keruntunan konsep

2l <2

42. Kejelasan petunjuk penggunaan

43. Kejelasan tampilan nilai yang
didapat

Penyajian 44. Sajian soal menarik

45. Dapat digunakan secara individu
ataupun kelompok

46. Tampilan kunci jawaban

47. Komposisi warna

48. Variasi isi kuis

Desain Isi 49. Kualitas foto atau gambar

50. Kesesuaian karakter atau huruf

51. Kreatif dan dinamis

2 |||l |2 |22

52. Penampilan unsur tata letak

53. Pewarnaan tidak mengacaukan
tampilan layar

Desain 54. Website menggunakan karakter
atau huruf yang sesuai

55. Tampilan aplikasi menarik

56. Memberikan motivasi dan minat
belajar

57. Kemudahan mengakses aplikasi

58. Keefektifan penggunaan

< || 2 |

Kemudahan 59. Kepraktisan penggunaan media
Penggunaan pembelajaran

60. Menu dan fasilitas (tombol) kuis J
mudah dimengerti

G. Komentar dan Saran




H. Kesimpulan:
Instrumen ini dinyatakan:
Layak untuk diujicobakan tanpa revisi
5. Layak untuk diujicobakan dengan revisi

6. Tidak layak untuk diujicobakan

Medan, Juni 2018

Validator,

Morris Walfrino S.Pd.



Lampiran 3 Kuesioner Penilaian siswa

1. Uji Kelompok Kecil

Kuesioner Penilaian Siswa

Nama . Anjelika sembiring

Kelas X IPA 1

Hari/ Tanggal : 10 Juli 2021

B. Petunjuk

1.

Berikut ini adalah sejumlah pertanyaan berkenaan dengan media
pembelajaran matematika berupa kuis interaktif menggunakan aplikasi

KAHOOT, dimana anda diminta untuk memberikan penilaian.

2. Beri tanda silang pada angka-angka dalam pernyataan berikut sesuai
dengan pendapat anda.

3. Perhatikan pernyataan-pernyataan yang sifatnya negatif, yaitu
pernyataan yang bercetak miring agar anda tidak salah dalam
memberikan penilaian.

4. Pilihlah dari jawaban tersebut sesuai dengan hati anda.

C. Kuesioner Isian

1. Tampilan kuis matematika menggunakan aplikasi KAHOOT ini menarik.
(1) Sangat tidak setuju M Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
(3) Kurang setuju

2. Kuis matematika ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar

matematika.
(1) Sangat tidak setuju }!Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



Dengan menggunkan aplikasi KAHOOT ini membuat pembelajaran
matematika menjadi tidak membosankan.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya tampilan visual (foto, gambar, dll) pada kuis aplikasi
KAHOOT ini sangat menarik.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju %Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa kuis menggunakan aplikasi KAHOOT ini meningkatkan
motivasi belajar saya.

(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya sangat tertarik dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOOT ini.
(1) Sangat tidak setuju j)(j Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Pembelajaran matematika dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOOT
kurang bermanfaat bagi saya.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya lebih suka mengerjakan soal kuis menggunakan aplikasi KAHOOT.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
/()Q Kurang setuju



Soal yang disajikan sesuai dengan yang saya pelajari disekolah.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju /(Q Sangat setuju
(3) Kurang setuju

10. Saya merasa belajar matematika dengan memanfaatkan Kuis

11.

12.

13.

14.

menggunakan aplikasi KAHOOT sangat memudahkan saya dalam
mengerjakan dan memahami soal.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
)X{) Kurang setuju

Materi soal yang disajikan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Kuis ini memuat tes evaluasi yang dapat menguji seberapa jauh
pemahaman saya tentang materi yang sudah diajarkan disekolah.

(1) Sangat tidak setuju /6@ Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Kalimat yang digunakan dalam soal jelas dan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Bahasa yang digunakan dalam kuis matematika ini sederhana dan
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Tidak setuju /(EQ Sangat setuju

(3) Kurang setuju



15.

16.

17.

18.

19.

20.

Simbol matematika yang digunakan sederhana dan mudah dibaca.
(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Dengan adanya aplikasi KAHOOT ini sangat memudahkan saya pada
saat ujian pengambilan nilai.

(1) Sangat tidak setuju ()K{Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa lebih sulit memahami soal kuis yang disajikan dalam
aplikasi KAHOOT.

(1) Sangat setuju (4) Tidak setuju

(2) Setuju }’@ Sangat tidak setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya aplikasi KAHOQOT ini mudah diakses.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

}Q Kurang setuju

Aplikasi KAHOQOT ini mudah digunakan.
(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya menu dan fasilitas (tombol) dalam aplikasi KAHOOT ini
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



2. Penerapan Kelas Eksperimen

Kuesioner Penilaian Siswa

Nama : Firmansyah
Kelas : X IPA-1

Hari/ Tanggal : 18 Juli 2021

D. Petunjuk

1. Berikut ini adalah sejumlah pertanyaan berkenaan dengan media
pembelajaran matematika berupa kuis interaktif menggunakan aplikasi
KAHOOT, dimana anda diminta untuk memberikan penilaian.

2. Beri tanda silang pada angka-angka dalam pernyataan berikut sesuai
dengan pendapat anda.

3. Perhatikan pernyataan-pernyataan yang sifatnya negatif, yaitu
pernyataan yang bercetak miring agar anda tidak salah dalam
memberikan penilaian.

4. Pilihlah dari jawaban tersebut sesuai dengan hati anda.

E. Kuesioner Isian

1. Tampilan kuis matematika menggunakan aplikasi KAHOOT ini menarik.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju /(fq Sangat setuju
(3) Kurang setuju

2. Kuis matematika ini membuat saya lebih bersemangat dalam belajar

matematika.
(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

}Q Kurang setuju



Dengan menggunkan aplikasi KAHOOT ini membuat pembelajaran
matematika menjadi tidak membosankan.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya tampilan visual (foto, gambar, dll) pada kuis aplikasi
KAHOOT ini sangat menarik.

(1) Sangat tidak setuju /6@ Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa kuis menggunakan aplikasi KAHOOT ini meningkatkan
motivasi belajar saya.

(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya sangat tertarik dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOOT ini.
(1) Sangat tidak setuju j)(j Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Pembelajaran matematika dengan kuis menggunakan aplikasi KAHOOT
kurang bermanfaat bagi saya.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju

(2) Setuju (5) Sangat setuju
)}Q Kurang setuju

Saya lebih suka mengerjakan soal kuis menggunakan aplikasi KAHOOT.
(1) Sangat tidak setuju QQSetuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



10.

11.

12.

13.

14.

Soal yang disajikan sesuai dengan yang saya pelajari disekolah.

(1) Sangat tidak setuju /(}Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Saya merasa belajar matematika dengan memanfaatkan Kuis
menggunakan aplikasi KAHOOT sangat memudahkan saya dalam
mengerjakan dan memahami soal.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Materi soal yang disajikan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Kuis ini memuat tes evaluasi yang dapat menguji seberapa jauh
pemahaman saya tentang materi yang sudah diajarkan disekolah.

(1) Sangat tidak setuju /6@ Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
(3) Kurang setuju

Kalimat yang digunakan dalam soal jelas dan mudah dipahami.
(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Bahasa yang digunakan dalam kuis matematika ini sederhana dan
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju /()Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



15.

16.

17.

18.

19.

20.

Simbol matematika yang digunakan sederhana dan mudah dibaca.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Dengan adanya aplikasi KAHOOT ini sangat memudahkan saya pada

saat ujian pengambilan nilai.

(1) Sangat tidak setuju (4) Setuju
(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju
/(Xz Kurang setuju

Saya merasa lebih sulit memahami soal kuis yang disajikan dalam
aplikasi KAHOOT.

(1) Sangat setuju (4) Tidak setuju

(2) Setuju (5) Sangat tidak setuju
}&Z Kurang setuju

Menurut saya aplikasi KAHOOT ini mudah diakses.

(1) Sangat tidak setuju %Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Aplikasi KAHOQOT ini mudah digunakan.

(1) Sangat tidak setuju }Q Setuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju

Menurut saya menu dan fasilitas (tombol) dalam aplikasi KAHOOT ini
mudah dimengerti.

(1) Sangat tidak setuju /()QSetuju

(2) Tidak setuju (5) Sangat setuju

(3) Kurang setuju



Lampiran 4 Uji Validitas

1. Uji Kelompok Kecil

Correlations

soall | soal2 | soal3 | soal4 |soal5 [soal6 | soal7 | soal8 | soal9 [soallO |soalll |soall2 |soall3 |soall4d [soall5 | total
soall Pearson . . . .
] 1 .218 .218(1.000" | -.218| .218(1.000™|1.000”| .509| .218| .509[1.000™{1.000"|1.000 .509].931
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .545 .000| .545| .545 .000 .000 .133| .545| .133 .000 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal2 Pearson
] .218 1(1.000”| .218]-.167| .375 .218 .218| .667°| .375| -.167 .218 .218 .218| .6677| .495
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .000 .545| .645| .286 .545 .545 .035| .286| .645| .545 .545 .545 .035| .146
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal3 Pearson
) .2181.000™ 1 .2181|-.167| .375 .218 .218| .667°| .375| -.167 .218 .218 .218| .667"| .495
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .000 .545| .645| .286 .545 .545 .035| .286| .645| .545 .545 .545 .035| .146




N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal4 Pearson
] 1.000™| .218 .218 1|-.218| .218|1.000™[1.000"| .509| .218| .509(1.000™[1.000™(1.000™| .509|.931™
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 545 .545 .000 .000 .133| .545| .133 .000 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal5 Pearson
] -218| -.167| -.167| -.218 1|-167| -.218| -.218| -.111| -.167| -.111| -.218| -.218| -.218| -.111|-.181
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .645 .645 .545 .645 .545 .545 .760| .645]| .760| .545 .545 .545 760 | .617
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal6 Pearson
) .218 .375 .375 2181 -.167 1 .218 .218| .667°| .375| -.167 .218 .218 .218| .667"| .436
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .286 .286 .545 | .645 .545 .545 .035| .286| .645| .545 .545 .545 .035| .208
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal7 Pearson
] 1.000™| .218 .21811.000" | -.218 | .218 1]/1.000"| .509| .218| .509(1.000™[1.000™|1.000™| .509(.931™
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 .000| .545| .545 .000 .133| .545( .133 .000 .000 .000 .133| .000




N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal8 Pearson
] 1.000™| .218 .21811.000" | -.218| .218]1.000" 1 .509| .218| .509|1.000"[1.000™|1.000™| .509(.931™
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 .000| .545]| .545 .000 .133| .545| .133 .000 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soal9 Pearson N N " X
] .509| .667°| .667°| .509|-.111| .667 .509 .509 1| .667°| -.111 .509 .509 .509|1.000™| .762
Correlation
Sig. (2-tailed) 133 .035 .035 .133| .760| .035 .133 133 .035| .760| .133 .133 .133 .000| .010
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soall0 Pearson
) .218 .375 .375 .2181|-.167| .375 .218 .218| .667" 1| -.167 .218 .218 .218| .667"| .436
Correlation
Sig. (2-tailed) .545 .286 .286 .545| .645| .286 .545 .545 .035 .645| .545 .545 .545 .035| .208
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soalll Pearson
] 509 -.167| -.167 5091 -.111] -.167 .509 509 -.111| -.167 1 .509 .509 509 -.111) .369
Correlation
Sig. (2-tailed) 133 .645 .645 .133| .760| .645 .133 133 .760| .645 .133 133 133 .760| .294




N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soall2 Pearson
] 1.000™| .218 .2181.000" | -.218| .218]1.000™ [1.000™| .509| .218| .509 1[1.000™[1.000™| .509(.931™
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 .000| .545]| .545 .000 .000 .133| .545| .133 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Soa|13 Pearson Kk Kk Kk Kk Kk Kk *k
] 1.000 .218 .218(1.000™| -.218 | .218]1.000™ [1.000 .509| .218| .509(1.000 1(1.000 .509].931
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 .000| .545| .545 .000 .000 .133| .545| .133 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soall4 Pearson
) 1.000™| .218 .21811.000" | -.218| .218]1.000™ [1.000™| .509| .218| .509]|1.000™|1.000™ 1 .509|.931"
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .545 .545 .000| .545| .545 .000 .000 .133| .545( .133 .000 .000 .133| .000
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
soall5 Pearson
] 509 .667°| .667°| .509|-.111| .667"| .509 .509 |1.000™| .667"| -.111 .509 .509 .509 1] .762"
Correlation
Sig. (2-tailed) 133 .035 .035 .133| .760| .035 .133 133 .000| .035| .760| .133 133 133 .010




N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
Jtotal Pearson
] 931" .495 495| .9317|-.181| .436| .931"| .931™| .762"| .436| .369| .931"| .931™| .931"| .762" 1
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 146 146 .000| .617| .208 .000 .000 .010| .208| .294| .000 .000 .000 .010
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).




2. Penerapan Kelas Eksperimen

Correlations

soall | soal2 | soal3 | soal4 | soal5 | soal6 | soal7 | soal8 | soal9 | soallO | soalll | soall2 | soall3 | soall4 | soall5 | total
soall Pearson
] 1 .217| .046 217 116 -.229| .116 217 116 116 242 | .7377]1.000"| .495 .238| .571"
Correlation
Sig. (2-tailed) .309| .831 .309 .588| .281| .588 .309 .588 .588 .254 .000 .000 .014 .262| .004
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soal2 Pearson
] 217 1] -.135]1.000"| .798™| .270| .342|1.000™| .798"| .798™| .588™ 342 217 217 .0781 .802"
Correlation
Sig. (2-tailed) .309 .530 .000 .000| .203]| .102 .000 .000 .000 .003 .102 .309 .309 .718| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soal3 Pearson
) 046 -.135 1| -.135| -.169| -.200| .169| -.135| -.169| -.169 .046 .169 .046 .046 .115| .086
Correlation
Sig. (2-tailed) .831 .530 .530 430 .349| .430 .530 430 430 .831 430 .831 .831 591 | .690
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24




soal4 Pearson
.21711.000™| -.135 1| .798™| .270| .342]1.000™| .798™| .798"| .588" .342 217 217 .0781 .802"

Correlation
Sig. (2-tailed) .309 .000| .530 .000| .203]| .102 .000 .000 .000 .003 .102 .309 .309 .718| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24

soal5 Pearson
) 116 .798™| -.169| .798" 1| .169| .238| .798™| 1.000™|1.000™| .737" .238 116 116 228 | .777"

Correlation
Sig. (2-tailed) .588 .000| .430 .000 430 .263 .000 .000 .000 .000 .263 .588 .588 .285| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24

soalé Pearson
-.229 .270| -.200 .270 .169 1| .169 .270 .169 .169 .321| -.169| -.229| -.229| -.346| .123

Correlation
Sig. (2-tailed) .281 .203| .349 .203 430 430 .203 430 430 126 430 .281 .281 .097| .568
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24

soal7 Pearson
) .116 342 .169 .342 .238| .169 1 .342 .238 .238| 427 .238 116 .116| -.033| .445

Correlation
Sig. (2-tailed) .588 .102| .430 .102 .263| .430 .102 .263 .263 .038 .263 .588 .588 .880| .029
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24




soal8 Pearson
.21711.000™| -.135| 1.000"| .798™| .270| .342 1| .798™| .798"| .588™ .342 217 217 .0781 .802"
Correlation
Sig. (2-tailed) .309 .000| .530 .000 .000| .203]| .102 .000 .000 .003 .102 .309 .309 .718| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soal9 Pearson
) 116 .798™| -.169| .798"|1.000™| .169| .238| .798" 1]1.000™| .737" .238 116 116 228 | .777"
Correlation
Sig. (2-tailed) .588 .000| .430 .000 .000| .430]| .263 .000 .000 .000 .263 .588 .588 .285| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soall0 Pearson
16| .798"| -.169( .798"|1.000™| .169| .238| .798"| 1.000™ 1| .737" .238 116 116 228 | .777"
Correlation
Sig. (2-tailed) .588 .000| .430 .000 .000| .430]| .263 .000 .000 .000 .263 .588 .588 .285| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soalll Pearson
) 242 | .588™| .046| .588"| .737"| .321| .427"| .588™| .737"| .737" 1| 427 242 .242 .238 | .807"
Correlation
Sig. (2-tailed) .254 .003| .831 .003 .000| .126| .038 .003 .000 .000 .038 .254 .254 .262| .000
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24




soall2 Pearson
) 737" 342 .169 .342 .238| -.169| .238 .342 .238 .238| .427 1| 7377 .427 .228] .653"
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 102 .430 .102 .263| .430| .263 .102 .263 .263 .038 .000 .038 .285| .001
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soall3 Pearson
) 1.000" .217| .046 217 116 -.229| .116 217 116 116 242 737" 1| .495" .238| .571"
Correlation
Sig. (2-tailed) .000 .309| .831 .309 .588| .281| .588 .309 .588 .588 .254 .000 .014 .262| .004
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soall4 Pearson
495" .217| .046 217 116 -.229| .116 217 116 116 242 427" 495 1 .238| .470"
Correlation
Sig. (2-tailed) .014 .309| .831 .309 .588| .281| .588 .309 .588 .588 .254 .038 .014 .262| .021
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24
soall5 Pearson
) .238 .078| .115 .078 .228| -.346| -.033 .078 .228 .228 .238 .228 .238 .238 1| .375
Correlation
Sig. (2-tailed) .262 718 .591 718 .285| .097| .880 .718 .285 .285 .262 .285 .262 .262 .071
N 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24




total Pearson

Correlation

Sig. (2-tailed)

571"

.004

24

.802™

.000

24

.086

.690

24

.802™

.000

24

a7

.000

24

123

.568

24

445"

.029

24

.802™

.000

24

T77

.000

24

T77

.000

24

.807"

.000

24

.653"

.001

24

5717

.004

24

470

.021

24

.375

.071

24

24

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).




Lampiran 5 Uji Reabilitas

1. Uji Kelompok Kecil

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.924 15

2. Penerapan Kelas Eksperimen

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.846 15




Lampiran 6 Uji Tingkat Kesukaran

1. Uji Kelompok Kecil

Item Statistics

Std.
Mean Deviation N
soall .70 .483 10
soal2 .80 422 10
soal3 .80 422 10
soal4 .70 .483 10
soal5 .90 .316 10
soal6 .80 422 10
soal7 .70 .483 10
soal8 .70 .483 10
soal9 .90 316 10
soall0 .80 422 10
soalll .90 .316 10
soall2 .70 483 10
soall3 .70 483 10
soall4 .70 .483 10
soall5 .90 316 10




2. Penerapan Kelas Eksperimen

Iltem Statistics

Std.
Mean Deviation
soall .79 415 24
soal2 .92 .282 24
soal3 .83 .381 24
soald .92 .282 24
soal5 .88 .338 24
soal6 .83 .381 24
soal7 .88 .338 24
soal8 .92 .282 24
soal9 .88 .338 24
soall0 .88 .338 24
soalll .79 415 24
soall2 .88 .338 24
soall3 .79 415 24
soall4 .79 415 24
soall5 .63 495 24




Lampiran 7 Uji Daya Beda

1. Uji Kelompok Kecil

d A B € | b E F G H | 1 | 1 K L M M o P Q R
1 BUTIR SOAL

2 NAMA 1 2 a 4 s 3 7 E 9 10 11 12 13 14 15 | JUMLAHSEOR | JUMLAH SKOR IDEAL
3 Beta Hanamta Samosir 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 15
4 Ananta 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 15
5 Agi Sutantoro 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 15
& | Anmsza Dwi Amanda 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 15
7 ] ari 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] 1 1 1 1 1 14 13
8

9
10
1
12
13 Jha 3 5 3 B 5 4 3 5 3 4 5 5 5 5 3
14
15 Jea 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5
16 DAYA BEDA 0.6 04 [ 0.6 0.2 0 06 [ 0.2 0 0.2 0.6 06 0.6 0.2
17
18 EELOMPOK ATAS
18 HELOMPOE BAWAH
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Lampiran 8 Dokumentasi

1. Uji Kelompok Kecil

Get ready to join

Came PIN:

Jolr at www . kahoot,it

Came PIN:
lair ot www.kahoot.it 228 598
w1 wilrn the Kahoot! app 4

Kahoot!

Waiting for players...

Siswa memasukkan PIN



°

LI |

loin at www.kahoot.it
ol wilri e Kahoot! app

Kahoot!

Arianta

Nama siswa tertera di layar

2. Penerapan Kelas Eksperimen

persamaan dari grafik adalah...

i =T & kahaotit Lare PIN: 22R4598

Tampilan soal



ol Srertiren - Stay Sa. TG 12.412PM o 8% .

Al 8 kahoot.it (&)

10f15 % Quiz

m

< M

Tampilan menjawab di layar handphone siswa



Lampiran 9 Surat Izin Penelitian

MAJELIS FENDIDIKAN TINCGGL PENELITIAN & PENGEMBANGAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

uu b1 W Ae ey, zn:mmm:mm

el s

guat Lokt | VPV Bkt : Za Sywtad Mo, T 0 Aok, 3308 Airdd, R B3 105 b Binng
v T

Nemoe ] l*mlu-.\l MBI LN Mode, 15 Mubaoem 1443 H

Laeg 4 Agunx 221 M

LLE : Pcmobouu Riset Malseeoowa

Keveds Y, Hapak Kepale Sckoleh

SMA FREE METHODIST )

L

Teoa

Blsraclahoahooans ratin

Assalpenn’sEikum W, Wo

\h ll. u, semoge kita somua welan Wal aflar daforn mclaksaogken kephiten GkilSees sclur o,
dengra abker i

ey wajth melakrion proclifina’tiset Tuluk panbuan
diripee e sy oo mmp:n_\vhmm Sarjra Pendidikun, sk ki malon kepors
Itspast/Ithe memsenikan Iza kepade itk vcbdhakanPensdilizedrise! di demoar [apakiibn
parplin. Adpun duu modsis kieni torsehgt sebagai benkut -
Namz : Sih Humaira® Dawiel
NPM 2 1IR30
Prupam Sisdl - Pmmmmmlu
Judel Skrissi @ P tdedis Pembelyj; Unhine Berbasis Aplikast Xahcot Untuk

"(lﬂhellllﬂl Jomk Jot {Dadng) Deduss Muwiephuitis Mirvcd Rodigger Mah
Peleann Moseniratika Pade Sicws Sma Fres Methodist 1 Sedam | A 202002021

Db hal ol kol ik Tadican daer kegachaan werty kerjrcamy yang haik dart
Hogpade T kieens nraphoan derima Iuﬂh \hum selamat sejahitecaleh kit senrssye Aimin
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0115057302

Purtingas’




Lampiran 10 Surat Pernyataan Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN FREE METHODIST INDONESIA
) SMA SWASTA FREE METHODIST

Lekasi 4 2. Beringhn Rayn Ho. 152 € ol Helvein 20124, Lokaai 2: . Sehalsh N, 33 Kelwalwse Clrta Daal 20428 « Kee, Modan Metvaita
Kote Wedse Prop. Sumaters Utara, Teip 661.8455533 HP. ME1176521506 Enal: sen freemethliyatos.com, Website: svafreenethedistach

SURAT KETERANGAN
Nomor : 4. 70'SMA-FMIATIT 202

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMA Swasta Free Methodist menerangkan hahwa ¢
Nama ¢ SITI HUMAIRAH DANIEL

NIM INPM 1702030013
Program Swudi ! Peadidikan Matematka

Balawis mema mahasiswa dintas diberikan izin untuk melaksanakan risct di SMA Swasta Free Methodist sesuai
' dengan surat Permohonan izin Riset Nomor. 1796/11.3-AU/UMSU-02/F/2021 Tanggal 14 Agustus 2021 yang
dikeluarkan oleh Universitas Muhammadiyeh Sumateras Utar Fakultas Keguruan Dan [hmu Pendidikan.

Risct yang berjudul  : "Pengembangan Media Pembelajuran Online Berbasis Aplikasi Kahoot Untuk
Pembelajaran Jarak Jaul (Daring) Dalam Meninghatkan Minat Belajor Mata

Pelajaran Matematika Pada Siswa Sma Free Methodist 1 Medan T.A 20202021

Demikianlab surat keterangan int diperbuet dengen sebenwmya untuk dipergunakan sebugal mestinya.




Lampiran 11 Form K-1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u Msu J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp., (061) 661W56 Medan 20238
Wiobste: MilgeSacow fKin v, a0 o Famil: Ripiimes az s

e

Form : K -1
Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekreluns
Progrum Studi Peadidikun Marematila
FKIP UMSU
Perihal : PERMOHONAN PERSETITUAN JUDUL SKRIPS]
' Dengan hormat yang bertanda tangan di bawal ini:

Nama Mahasiswa  : Siti Humairah Daniel
NPM 1702030013
Prog, Studi : Pendidikan Matematika
Kredit Kumulatif - 137 SKS TPK=2,55

| Persetijuan | Disahkan

Ket./Sekret, Judul yang Diajukan <

Pengembangan Media Pemhelajaran Online Berbasif A Bfik
Kahoot unk Pembelgjaran  Jarak  Jauh  (Darir 3
| Meningkatkan Minut Belgjar Maty Pelujarun Matemi
Sizwa SMA Free Methodist 1 Medan T.A 2020/2021 v ?90

Keterampilan  Pemecahan Masalal  (Troblem  Solving) Pads
Materi Sistem Persamaan Linier Tiga Variabel 1.4 202012021

Penpembangan Video Blog (Vieg) Chanel Youlobe dengan

Pendekatan STREM sebagai Media Atternatif Pembelajurun Daring

D Musy Covid-19 |

Demikianlah penmohonin im saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan pPerseiujumn
serta pengesahan, atas kesediann Bapek saya ueapkan terima kusih

Medan, 31 Marel 2621
Hormat Pemohos,

Siti HumiSirgh Daniel
Keterangan:
Dibuat rangkap 3 : - Untuk DekanFakultas
- Untuk Keta‘Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yaag bersangkutan




Lampiran 12 Form K-2

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
7 FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

e T Julpo Kupdess Mukliiae Bysri Mo, 3 Blisdun 20238 Tidp, 061-6622400 Katl. 22, 23, 30
u M su Website : btpziwww dkipumrsescid E-mail ; hip@uwbo.acid

Vg o mbon | PV

Form : K-2

Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FRIP UMSU

Assalamu ‘alavksen We. Wh

Dengun hormat yang berlanda tangan di buwah ini:
Nuomu Mabsstswa Sttt Humaireh Danisl

NPM L 1TO2050013

Program Studi . Pendidilan Matematika

Mengajukan permohonan persctujuan provek proposal/risalah/makalah/sknpsi sebaga tercantum
di bawah ini dengan judul schagai berikut:

Pengesbungun Med s Pembelajaran @nffne Berbasis Aplikasi fahootz Untuk Pembelsjarsn
Jarak Japnh {daring) Dalam Meningkatkan Minat Uelajar Mata Pelajoran Matematika Pada
Siswa SNMA Free Methodiat | Medan T.A 2020/2021

Sekaligus saya mengusulkan’ men Bupauk! Tou:

1. Dr. Zulfi Amri 8.Pd., M5},

.

Sebagai Dosen Pembimbing Pre Jsal-’R isalah/Makalah/Skripsi saya

Demikianial permohosan ini sava sampaikan untuk dapat pengurusen selamjuinve. Akhirava atas
perhatian dan kesediaan Bapek Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, | April 2021
Hormat Pemohon,

(8iti Humairah Daniel)

Keterangan

Dibuat rangkap 3 ;- Untuk Dekan Fakultas
- Untuk Ketua/Seletaris Program Studi
- Untik Mahasiswa yang bersangkutan



Lampiran 13 Form K-3

f—m FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kapten Muchear Basri No, 3 Medan 20238 Telp, (061} 6622490
Ungea] Crodee] XS Wabsita : httpMkip.umsuacld  E-mall : Sipilyshoo,co,ou

By rovpia s bk on wnan Unebabasy

s 23 ki

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUMMAMMADIY AINTSUMA'TERA UTARA
Jin, Muldhar Basri BA No, 3 Telp, 6622400 Medan 20217 Form ;K

839 1L2UMSU-02F2021

Nomer :
Lump Do
al ¢ I'engesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismulluhirehmamrnshim
Assulamualaikem Wr Wh

menerapkan  Perpaniargan  propasaliizalalvmakalaliskeips  dan dosen
mekasiswa yang tersebut di bavwah Ini .

Namu : Siti Humairah Danicl
NPM 3 1702030013
Prog-am Studi + Perdicikan Matematike

Tudul Penelitian ¢ Pengembangan Media Pembelajnran Online Berbasis Aplilesi
Kahoot Untuk Pembelajaran Jarsj Jauh (Daring) Dalum Mening-
Katkan Vinat Belajar Mata Pelajaran Matematika Pada Siswa
SMA Free Methadist | Medan T.A. 2020:2021

Pesbimbing : Dr, Zullys Amri, SPd, Msi,

Deogan dennkin wakasiswi tersebul G ates divenkir menuhs proposslmsulahmuekaleh skngsi

dengan ketentuan schagai berkur

1. Pernlis nerpedonan kepaca kelentuan yang telal ditetapisan oleh Delan

2. Proyex proposalinselahimakalalskeipsi dinvatakar BATAL apabila nidax
selesat pada waktu vanir welah ditentukan.

3. Mase daluwarsn toaggal @ 6 April 2022

Medan, 23 Syuban

s A
6 Aprl

‘rianto Nasution MEPd.
NIDN 0113057302

Dbl ranglep $ (lima) @

L Fakulus (Dekin)

2 Ketus Program Stud
3.Pcmbimbing Mareri dan Lelouis
4.Pembimbing Riset

3. Mahasiswa yeng bersangkusan ;

WAMNBMENGIKUTISEMINAR



Lampiran 14 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGL
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL l(nplm \lukilur lluwi No.3 Tclp (061) 6619056 Medan 20238

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
Nama : Siti Humuirah Daniel
NPM 1702030012
Program Srudi ¢ Pendidikin Matematthn
Judul Skripsi : Pengembingin Media Pembelgjacan (hiline Berbasis Aplikasi Kahoo!

‘ Tintuk Pembelajarau Jarak Jauk (During) Dalsm Meningkatkan Minat
Belajur Muta Pelajaran Matematika Pada Siswis SMA Pree Methodist 1
Medan T A 20202021

_ Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal

| Tonda Eggan
ermmgnJ&wwgmm F___

- Aprt-sa| Teae umsd dan [efaF elamon T

€ -Aprt- S Poramolion Inkor b,

39 Pprt | P Rofogn [prat ] ¢

MWW

Medan@fApril 2021
Diketahui/Disetujui = Dosen Pembimbing
Kema Prodi Pendidikan Matgesatika

;
A i — -

% MM M.Si Dr. Zulfi Amri $.Pd., M.Si,




Lampiran 15 Berita Acara Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
M. KaptenMuchtarRashr No, 3 Medan 20238 Telp, (061) 6619056

Webskee. hapwww. fkipaunsu.ac.sd E-mall: Kipieucnssuid

v

Segpafcnin RISy

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA

Pada hari Jum'at Tanggal 28 Mci 2021 di sclenggarakan seminar prodi Pendidikan

Matemalika menerangkon bahwa

Noma Lengkap ~ : Siti Humaieah Daniel

NPM = 1702030013

Program Studi  Pendidikan Matemarika

Judul Proposal - Pengembangan Media Pembelaiaran Oniine Berbasis Aplikasi
Kahoot Untuk Pembelsjaran .lamk Jauh (Daring) Dalam
Meningkatkan Minat Belsjar Mota Pelsjaran Matematike P
Siswa SMA Free Methodist 1 Medan 1A 202072021,

RevisiPerbaikan

No Urninn/Saruns Perbaikun 1

P«mmr duan penulisan kripsi fakultas

Latar Belakang maslah harus nigambung dengan identifikasi, batasan, fumesasn
masalah 3

Masih ditemukan kutipan tidak ada di dalam daftar pustaka

Tambah genelitian terdahuly dari jurnal jurnal vieng ada

- et - .
' Medan, 26 Mei 2021
Proposal dinyatakan syah dan menenuhi syarat untuk di Tanjutkan ke skeipsi.
—__Pembahas
s A
o




Lampiran 16 Surat Keterangan Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSTTAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL. Kapten Mukhtar Hayri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238

Rttt Website shttp:wwwe fip.umsuac id E-mail: Kip@umsu.ac.id
SURAT KETERANGAN
P -

Ketua Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruun dan [lmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatcra Utan dengan ini meneranghin buhwa -

Nama Mshasigwa  : Siti Humairah Daniel

NPM : LT02030013

ProgramStudi * Pendidikan Matematika

Adalah benar telah melaksanukan seminar peoposal skripsi pada :
IHori + Jumut
Tanggal L 28 Mej 2021

Dengan Judul Proposal Skripsi: Pengembangan Media Pembelujorun Onifine Berhasis Aplikasi
Kaboot Untuk Pembelajarn Jarak Jauh (daring) Dakm Mcningl'mﬂmt Minut Belajar Mata
Pelajeran Matematikn Pada Siswa SMA Free Methodist | Medan T.A 202012021

Demikianlah surat keterangan ini - kami keluerkan/ diberikan kepads mahssiswa yang
bersangkutan, Semoga Bapak/Thu Pimpinan Fakultas dapal sepers mengeluarkan surst izin riset
mahasiswn tersebut. Atas kesedfinun dan kerjasama yung buik kami ucapkan banyitk terima kasih,
akhimya sclamar sejahiern kita scmuariya, Awmniin . ' 3
‘ -D_»ikelmk‘f-_.‘a.n di:AM.cdnn
Tada lyngeal = 1 Juni 2021
V!\\;"ussnlarn

Ketua Progrum Studi

Pendidikan Matematikn

Dr.Zaifial Azis, MM, M.Si



Lampiran 17 Berita Acara Bimbingan Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Wehsite thupwaww. Kipumsy e id E-moil: Kipgoumsu.uc.id

BERTTA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

Nami Mahasiswa : Sitt Humairah Daniel

NPM 1702030013
ProgramStudi ; Pendidiken Muternutika
Judul Skripsi ‘Penpembungun Medin Pembelajaran Owlime. Berbasis Aplikasi Kahoor

Unuk Pembelajunm dimk Jauh (daring) Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Mata Pelajaran Matermitika Padis Siswa SMA Free Methodist 1
Medan T.A 202002021

Tanggal Deskiripst Llusil Bimbingan Skripsi Tanda Tengan

o -6 - doa Floaits furts s R ————*—;Q'Wi‘ @7

© -0 -on| Boak bl e st Vo o6 e ol y
' bt ol fagerts quaftt Locendih husr paiinn | -

" e N L o S
feferfa rew
f :
2-9-gom ACC fMﬂ\' P &‘ 3""-
E (]:’-!,,f"
Medan, Agustus 2021
DiketahuiMisemiui

Ketua Prodi Pendidikan Matematika Dasen Pemhimbing

I

|
Tus Halomoun Harnhap S.Pd, M. Pd Dr.

2 ri, S.Pd., ML.Si.




Lampiran 18 Surat Pernyataan Keaslian Skripsi

MAUJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIVAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN TLMU PENDIDIKAN

o ~
- ¥

uu JL Kapten Mukbtar Basri No3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
[Pafembelt 2 Website thttpzwww. tkip.umswac.id F-mail! fkip@amsu.ac.id

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
PV - N
Saya yany bertanda tangan dibawah ini |
Namu Mahasiswa  : Siti Humaizah Daniel

NPM $ 1702030013
ProgrumStudi : Peadidikan Marcmatika
Fakultas : Keguruun dan 1imue Pendidikan

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi saya yang berfjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Oniine Berbasis Aplikasi Kekoot Unfuk Pembelajaran Jarak Jauh (daring) Dalam
Meningkatkan Minat Relajur Mata pelajarnn Matematika Pada siswa SMA Free Methodist
1 Medan T.A 2020020217 adalah benar beesifat asli (originead ), bukan husil menyadur mutlak dari
karyw orang lain.

Bilamana dikemudian haxi ditemukan ketidaksesusian dengan pemyataan ini, maka saya hersedia
dituntut dan diproses sesust dengem ketentusn vang berlaku di Tiniversitas Muhammadival

Sumatera Utara,

Demikian pemyataan ini dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benamya.

YANG MENYATAKAN

RN TR

{ SIT1 HUMAIRAHIDANIEL )



Lampiran 19 Turnitin

Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi
Kahoot Untuk pembelajaran Jarak Jauh (daring) Dalam
Meningkatkan Minat Belajar Mata Pelajaran Siswa SMA Free
Methodist 1 Medan T.A 2020/2021
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