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ABSTRAK

Ayudistira Alnar. 2021. Pengaruh Penggunaan Media Kahoot Terhadap Hasil
Belajar Matematika Siswa Kelas VI SD Negeri 21 Taddette. Skripsi. Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan

Universitas Muhammadiyah Makassdr. Pembimbing 1 Andi. Husniati dan
pembimbing IT Kristiawati. /\
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Bab Il Pasal 3 vyang menyebutkan bahwa pendidikan nasional berfungsi
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan
bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung

Jawab. (Fitriana,Hanny 2010:1-2)




Karena itu, maju mundurnya suatu bangsa ditentukan olch kreatifitas
pendidikan bangsa itu sendiri dan kompleksnya masalah kehidupan menuntut
sumber daya manusia yang handal dan mampu berkompetensi. Selain itu,
pendidikan merupakan wadah kegiataf yang dapat dipandang sebagai pencetak
sumber daya manusia yang begmitity
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belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas

berpikir siswa dan untuk meningkatkan kemampuan mengkrontuksi pengetahuan
baru sebagai upaya meningkatakan penguasaan yang lebih baik terhadap materi
matematika.

Pelajaran matematika masih sering dianggap sebagai pelajaran yang paling
sulit dipahami bagi siswa. Meskipun matematika mendapatkan waktu yang lebih

banyak dibandingkan pelajaran lain dalam penyampaiannya, namun siswa kurang




memberi perhatian pada pelajaran imi karena siswa menganggap metematika itu
pelajaran yang menakutkan serta mempunyai soal-soal yang sulit dipecahkan.

Dari hasil studi TIMSS tahun 2015 menempatkan siswa Indonesia pada

urutan ke-44 dari 49 negara dengan nilai rata-rata untuk kemampuan matematika

saat proses pembelajaran karena waktu yang digunakan hanya cukup untuk
memberikan soal-soal sederhana yang berhubungan dengan pemahaman konsep
dasar matematika.

Dan situasi tersebut, pembelajaran matematika yang diterapkan kurang
bermakna sehingga siswa menjadi bosan dan tidak menyenangi matematika. Oleh
karena itu diperlukan suatu media pembelajaran yang mudah dipahami, bermakna,

dapat diterima oleh siswa sehingga lebih interktif dalam pembelajaran.




Salah satu media alternative yang dapat digunakan siswa vaitu media
pembelajaran kahoot. Media ini berbentuk kuis interaktif yang dapat guru
gunakan sebagai solusi pembelajaran di masa pandemic seperti sekarang ini,
dengan menggunakan media kahoot).dapat membuat pembelajaran menjadi

I. Bagi Siswa

Sebagai bahan masukan bagi siswa mengenai kemampuan mereka dalam
memahami dan menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan Pecahan, sehingga
dapat dijadikan sebagai acuan agar mereka lebih bersungguh sungguh dalam
menyelesaikan soal-soal matematika, khususnya soal-soal yang berkaitan dengan

Pecahan dan penyelesaian yang dihasilkan tepat.




2. Bagi Guru

Sebagai bahan ecvaluasi dan masukan dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran dikelas sehingga puru memberi memperhatikan perhatian khusus
terhadap kemampuan dan kesulitan gang dialami oleh siswa sehingga guru

1. Pengaruh
Pengaruh merupakan daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau

benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan, atau perbuatan seseorang.

2. Kahoot
Kahoot adalah platform pembelajaran berbasis permainan, yang digunakan
sebagai teknologi pendidikan dalam membantu proses pembelajaran,




3. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku pada diri seseorang yang dapat

diamati dan diukur dalam bentuk pengets

4. Pecahan




manusia selalu dalam
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Belajar tidak hany

ki mengalai. Hasil

belajar tidak hanya berpatokan pada penguasaan latihan, tetapi perubahan
kelakuan,

Dalam kamus umum bahasa Indonesia, dinyatakan bahwa “belajar adalah

berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu dan berubah tingkah laku atau
tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman”™. Belajar merupakan kegiatan vang

berproses dan merupakan unsur yang sangat fundamental dalam setiap

penyelenggaraan jenis dan jenjang pendidikan. Oleh karenanya, pemahaman vang




benar mengenai arti belajar dengan segala aspek, bentuk dan manifestasinya
mutlak diperfukan oleh para pendidik khususnya para guru. Berikut dipaparkan
beberapa definisi belajar yang diungkapkan oleh para ahii.

Susanto (2016:4) menegaskan belajar adalah suatu aktivitas yang

ntuk memperoleh suatu
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Psychology (1961) mengemukakan: “belajar adalah setiap perubahan vang relatif
menetap dalam tingkah laku yang terjadi sebagai suatu hasil dari latihan atau

pengalaman™. Dengan demikian, pengertian belajar adalah proses perubahan
perilaku, dimana perubahan perilaku tersebut dilakukan secara sadar dan bersifat
menetap, perubahan perilaku tersebut meliputi perubahan dalam hal kognitif,
afektif, dan psikomotor.




Diantara ciri-ciri yang menunjukkan bahwa seorang telah  melakukan
kegiatan belajar dapat ditandai dengan adanya:
I Perubahan tingkah laku yang aktual atau potensial Aktual berarti perubahan

sebelumnya. Dan kemampuan hasil belajar itu sifatnya relatif menetap atau
tidak segera lenvap.

3. Adanya usaha atau aktivitas yang sengaja dilakukan oleh orang yang belajar
dengan pengalaman (memperhatikan, mengamati, memikirkan, merasakan,
menghayati dan lain sebagainya) atau dengan latihan (melatih dan

memrukan).
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Menurut kamus besar bahasa Indonesia, pembelajaran adalah “proses, cara,
perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar”. Sedangkan menurut
UU Guru dan Dosen, pembelajaran adalah “proses interaksi peserta didik dengan

pendidik dan sumber belajar pada sbatu lingkungan belajar”. Secara umum

pembelajaran merupakan “prog /\' ua arah, mengajar dilakukan oleh
oleh peserta didik atau

usual_u
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Terdapat dua proses dalam suatu pembelajaran, vaitu proses belajar dan

proses mengajar. Proses belajar dimana pelajar mempelajari sesuatu sedangkan
didalam proses mengajar, pengajar mengerjakan sesuatu Pembelajaran akan
efektif apabila terdapat keserasian atau keselarasan antara proses belajar yang
dilakukan oleh pelajar dan proses mengajar yang dilakukan pengajar.

Salah satu unsur utama dari proses belajar adalah tujuan belajar. Sebenarnya

tujuan-tujuan belajar sangat banyak dan bervariasi sesuai indikator yang ingin
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dicapai. Menurut Sardiman dalam bukunya Interaksi dan Motivasi Belajar
Mengajar (2004) terdapat tiga jenis tujuan belajar secara umum yaitu :
1) Untuk mendapatkan pengetahuan

Hal ini ditandai dengan kemampuan’ berpikir. Pengetahuan dan kemampuan

18 adal

di dalam kepribadian manusia, dan perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk
peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan,
pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, ketrampilan, daya pikir, dan lain-lain
kemampuan, Berdasarkan pendapat para pakar pendidikan di atas dapat

disimpulkan bahwa belajar adalah suatu aktivitas atau proses yang mana hal

tersebut akan menghasilkan perubahan karena dengan belajar seseorang yang




tidak tahu apa-apa bisa menjadi tahu, dengan belajar manusia banvak
mendapatkan hal-hal yang baik dan positif yang berguna untuk masa depan.
b. Prinsip-prinsip Belajar
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vang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai hasil dari
kegiatan belajar Menurut Brahim (dalam Susanto, 2013:5), menyatakan bahwa
hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat  keberhasilan siswa dalam
mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang
diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah maten pelajaran tertentu.

Secara sederhana, vang dimaksud dengan hasil belajar siswa adalah

kemampuan yang di peroleh siswa setelah melalui kegiatan belajar. Dalam
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kegiatan pembelajaran atau kegiatan instruksional, biasanya guru menctapakan
tujuan belajar. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapal
tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan instruksional.

Hasil belajar sebagai mana telah i jelaskan di atas meliputi ranah kogmuf

Ranah psikomotorik meliputi

|||||

menyerap, dan memahami pelajaran yang diberikan oleh guru kepada siswa, atau
sejauh mana siswa dapat memahami serta mengerti lentang apa yang i abaca, yang
dilihat, yang dialami, atau yang ia lakukan Pemahaman bukan sekedar
mengetahui atau mengingat apa yang telah dipelajari, bagi orang yang benar-benar
telah paham ia akan mampu memberikan penjelasan vang lebih luas dan

Menurut  Anderson and Krathwohl (2001) dalam taksonomi Bloom




menjelaskan ada empat macam ranah pengetahuan dalam taksonomi Bloom yang
telah direvisi, yaitu : 1) Pengetahuan factual, yaitu pengetahuan vang berupa
potongan-potongan informasi vang terpisah-pisah atau unsur dasar yang ada
daam suatu disiplin ilmu tertentu

ang mencakup pengetahuan tentang

pengetahuan telah diajarkan

\ rangkan, menjelaskan,

e, ey

.....

Kasi, i

77

membandingkan, menghubungkan, mencirikan.

3. Mengevaluasi/Menilai (Evaluating). Kemampuan menetapkan derajat sesuatu
berdasarkan kriterian atau patokan tertentu. contoh: Membandingkan hasil

ujian siswa dengan kunci jawaban. Kata keria kunci: mengkaji ulang,

mempertahankan, mengevaluasi, mengecek, memprediksi, membenarkan.

4. Mencipta (Creating). Kemampuan memadukan unsur-unsur menjadi sesuatu

bentuk yang baru yang utuh dan koheran, atau membuat sesuatu yang orisinil.
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Contoh: membuat kurikulum dengan mengintegrasikan pendapat dan materi
dari beberapa narasumber. Kata kerja kunci: merancang, menemukan,
menciptakan, memperoleh, mengembangkan, membentuk, menyempurnakan.

Untuk mengukur hasil belajar siswa yang berupa pemahaman konsep, guru

T

bahan yang diajarkan.

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika
merupa pembelajaran yang memberikan pengalaman bagi siswa sehingga siswa
dapat memahami dengan baik apa yang telah diajarkan melalui serangkaian
kegiatan.

b. Pengertian Matematika

Matematika merupakan pengetahuan yang eksak, benar dan menuju sasaran,
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oleh karenanya dapat menyebabkan timbulnya disiplin dalam pemikiran. Konsep
dalam matematika tidak cukup hanya dihafalkan tetapi harus dipahami melalui
suatu proses berpikir dan aktivitas pemecahan masalah. Matematika memiliki
fungsi dan peran yang penting sebag
pada matematika itu sendiri mg

oy

pengetahuan 2 lasarka z n, menurut Elea
Tinggih, perkataan matematika berarti “ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan
bernalar”. Matematika terbentuk sebagai  hasil pemikiran manusia yang
berhubungan dengan ide, proses dan penalaran.

Menurut Ahmad Susanto (2015 : 183 ) matematika merupakan salah satu

bidang studi yang ada pada semua jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah

dasar hingga ke perguruan tinggi. Matematika merupakan suatu ilmu yang
didalamnya mempelajari  tentang pola keteraturan, serta struktur ‘vang




terorganisasikan.

Pada kamus Besar Bahasa Indonesia matematika diartikan sebagai ilmu yang
mempelajari  bilangan-bilangan, hubungan antara bilangan dengan prosedur
oprasional yang digunakan untuk penyelesai
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sistem yang dapat digunakan pada disiplin ilmu lainnya.
4. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam proses belajar. Peran guru di kelas adalah
membimbing, memotivasi, serta memfasilitasi siswa dalam melaksanakan proses

belajar. Guru dapat memfasilitasi siswa dalam melaksanakan proses belajar




dengan menggunakan media belajar yang sudah tersedia.

Media berdasarkan asal katanya yaitu mediun yang berasal dari bahasa latin
vang berarti perantara. Dalam proses belajar, media berperan dalam menjembatani
proses penyampaian dan pengiriman pesan dan informasi (Pribadi, 2017: 15),
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sarana atau alat bantu pembelajaran yang dapat digunakan sebagai perantara
dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran juga merupakan metode dan
teknik yang digunakan untuk mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara
pengajar dan pembelajar dalam proses pembelajaran,

Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran vaitu untuk

mempermudah  proses pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi proses




pembelajaran, menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar,
serta membantu konsentrasi pembelajar dalam proses pembelajaran. Manfaat
media pembelajaran adalah pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar
sehingga dapat menumbuhkan motivdsi belajar, metode pembelajaran menjadi
lebth bervariasi karena ti

Platform “Kahoot I"" dapat digunakan untuk beberapa bentuk asesmen diantaranya
kuis Online, survei, dan diskusi dimana ketiga bentuk asesmen tersebut memiliki
cara yang bermacam-macam untuk dimainkan.

Diperlukan koneksi internet untuk dapat memainkan game ini salah satu
yang menarik dari Kahoot yaitu kuis Online atau kuis pilihan ganda. Aktivitas
permainan pilihan ganda ini merupakan adaptasi dari kuis multiple choice (pilihan
ganda) yang sering kita gunakan dalam proses evaluasi pembelajaran di kelas.
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Lewat aktivitas permainan kuis pilihan ganda akan dibuat dalam bentuk presentasi

dimana siswa akan diperlihatkan dengan beberapa pertanyaan untuk kemudian
memilih jawaban.
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login menggunakan URL https:/kahoot.com/. Kemudian guru dapat membuat
soal-soal yang diinginkan dan menentukan waktu untuk masing-masing soalnya.
Setelah guru mendaftar dan merancang permainan pembelajaran dalam bentuk
kuis maka kuis tersebut siap untuk dimainkan oleh siswa. Untuk memainkan
Kahoot ini terdapat dua pilihan cara bermain yaitu Classic atau Team Mode.
Bermain cara Classic dipilih jika masing-masing siswa mempunyai perangkat

untuk mengakses Kuis. Namun jika tidak semua siswa memiliki perangkat, maka




21
sebaiknya dibuat menjadi beberapa kelompok menyesuaikan dengan jumlah
perangkat yang tersedia dan pilih menu Team Mode. Untuk mengakses permainan
diperlukan nomor PIN, nomor PIN ini secara otomotis tersedia. Selanjutnya

langkah-langkah untuk bermain kuis pada Kahoot yang ditempuh siswa dan guru

san siswa yang

diskusi yang

menarik, dan siswa secara tidak langsung akan belajar mengemukakan
pendapatnya sesuai dengan pola pikimya. Guru-pun dapat mengetahui sejauh
mana perkembangan pola pikir siswanya.

d. Langkah berikutnya sebelum lanjut pada soal vang akan dituju akan
ditampilkan nilai sementara masing-masing siswa pada soal yang telah

dikerjakan sesuai peringkat.
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e. Ulangi langkah-iangkat tersebut hingga akhir soal. Pada akhir sesi akan
muncul nama siswa dengan nilai tertinggi. Nilai ini berdasarkan skor benar
dan skor kecepatan dalam menjawab. Untuk analisis pilihan gandanya bisa

diklik menu Get Result

alam kelas sebagai

Jiwa kolaboratif siswa atau meningkatkan kemampuan bekerja sama. Sofia dalam
Rofiyarti (2017:170) menyebutkan bahwa pembelajaran kolaboratif di dalam
kelas memiliki prinsip-prinsip berikut (1) bagaimana keterampilan, latihan, dan
umpan balik diberikan pada siswa (2) kelas hidup sebagai sebuah kelompok vang
terpadu (3) masing-masing individu diberikan tanggung jawab untuk belajar dan
bersikap. Dalam pembelajaran vang bersifat kolaboratif terdapat beberapa unsur
dasar, seperti yang dikemukakan Johnson dalam Rofiyarti & Sari (2017:170),




23

diantaranya (1) saling ketergantungan yang positif dimana keberhasilan kelompok
ditentukan oleh keberhasilan anggotanya yang berinteraksi secara positif (2)
adanya interaksi langsung dimana anggota kelompok bertemu secara langsung

dalam memecahkan masalah atau mienyelesaikan tugasnya (3) akuntabilitas

i

lllll

akan terlihat juga berapa jawaban benar dan jawaban salah dari masing siswa.

Untuk menganalisis soal akan ditunjukkan masing-masing soal dimana di masing-
masing soal tersebut akan ditunjukkan berapa siswa yang menjawab benar, berapa
siswa yang menjawab salah, dan ada berapa siswa yang menjawab di masing-
masing pilthan jawaban, Dari hal tersebut maka guru dapat mengalisis soal mana
yang masih tergolong sulit dan soal mana yang sudah dipahami oleh siswa. Dari

analisis soal ini guru kemudian dapat memberikan tindak lanjut untuk
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pembelajaran berikutnya.
B. Kerangka Pikir
Berdasarkan pengalaman mengajar yang dilakukan oleh peneliti, di semua

sekolah terdapat siswa yang mengal:

Dalam proses pembelajaran yang dilakukan, diawal pembelajaran peneliti
memberikan pre-test kepada siswa. Pemberian pre-etest bertujuan untuk menguji
tingkat pengetahuan siswa akan suatu materi vang akan diajarkan. Adapun
manfaat dari diadakannya pre-test adalah untuk mengetahui kemampuan awal
siswa mengenai pelajaran yang disampaikan. Dengan mengetahui kemampuan
awal siswa ini, peneliti akan dapat menentukan cara penyampaian pelajaran yang
akan ditempuhnya nanti.



Kegiatan pembelajaran akan dilakukan oleh peneliti dalam beberapa
pertemuan. Dalam kegiatan pembelajaran ini akan dilihat bagaimana aktivitas
belajar siswa dengan menggunakan media Kahoot yang mendukung aspek minat
belajar siswa. Untuk mengetahui aktivitas belajar siswa di kelas yang mendukung

aspeck minat belajar, peneliti dkas beberapa observer. Setelah

nnnnnn

diperoleh thitung = 2,67 dan ttabel 1,67 sehinggan thitung > t tabel jadi Ho
ditolak. Sementara itu untuk perangkat pembelajaran dinyatakan layak oleh
validator dengan kelayakan 85% sehingga media Kahoot layak digunakan
dalam pembelajaran tersebut Kemudian hasil dari angket respon siswa
dimana siswa tertarik dalam pembelajara. Hal ini dinyatakan dalam hasil dari

angket respon siswa sebesar 75%,




- Mafruhah, S, Sulistiani, 1. R., & Mustafida, F. (2019). Pengaruh Penggunaan

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi (Kahoot) Terhadap Hasil

Belajar Siswa Kelas XI di SMAI Al-Maarif Singosari Malang. Vicratina:

Jurnal Pendidikan Islam, 4(7), 23-29.. Hasil penelitian ini menunjukkan

bahwa pada kelas JA\ nilai pretest sebesar 79 51

Siswa. Bhineka Tunggal [ka, 6, 208-216. berdasarkan hasil analisis kebutuhan
dan materi bahwa siswa lebih menunjukkan antusias belajar jika
menggunakan media. Salah satu media yang tepat ialah berbasis ICT yang
berarti media tersebut bisa di akses dengan mudah oleh siswa. Media Kahoot
ialah media yang berbasis ICT karena mengandalkan dalam jaringan dan
gawai. Media Kahoot dapat meningkatkan motivasi siswa karena bersifat
multimedia dan berisfat “challenge” antarsiswa. Tujuan penelitian ini ialah
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mengetahui pemanfaataan media Kahoot dalam pembelajaran PPKn untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa MAN 3 Palembang Adapun metode
penelitian dalam artikel ini ialah kajian pustaka (library research). Adapun

&

7 y:jr
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N
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Hipotesis dalam penelitian ini merupakan jawaban sementara yang masih bisa
diuji kebenarannya Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas,
hipotesis yang diajukan dalam penelitian,

Adanya pengaruh penggunaan media kahoot terhadap hasil belajar matematika
pada materi pecahan .
Secara statistic dirumuskan sebagaiberikut :




Hot py= py Vs Hy: py >

=
[y
Il

Parameter hasil belajar siswa setelah diajar dengan media
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METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

1. Jenis Penelitian dan Variabel Penclitiar

Jenis penelitian yang /

penclitian ini adalah pre-
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Kahoot dan variabel terikat meliputi hasil belajar siswa, aktivitas siswa dalam
proses pembelajaran dan respon siswa terhadap pembelajaran matematika.
2. Populasi dan Sampel
a) Populasi

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI SDN 21 Taddette
vang jumlah siswanya 28 orang. Adapun karakteristik populasi di sekolah tidak

terdapat pemisah antara siswa yang memiliki kemampuan yang tinggi dan siswa

yang memiliki kemampuan rendah.




b) Sampel
Teknik sampel pada penelitian ini menggunakan sampling jenuh (penuh) atau
sampling total. Menurut Sugivono (2015:85) sampling jenuh (penuh) ini adalah
teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.
mua siswa pada kelas VI SDN 21

T, - Posttest, untuk mengukur hasil belajar matematika setelah subjek diberi
perlakuan.
B. Definisi Operasional Variabel

Untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang variabel dari penelitian ini,
maka diberikan batasan operasional variabel sebagai berikut -
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1. Hasil belajar siswa

Hasil belajar matematika yang dimaksud dalam penelitian ini adalah nilai
vang diperoleh sebelum dan setelah mendapatkan pengajaran materi yang
diterapkan melalui media pembelajarg

C. Instrumen Penelitian

akhir pertemuan penelitian. Berikut langkah-langkah pengumpulan data vang akan
dilakukan :

1) Tes Awal ( Pretest

Tes awal atau pretest dilakukan sebelum treatmen, pretest dilakukan untuk

mengetahul kemampuan yvang di miliki oleh siswa sebelum menggunakan media

pembelajaran kahoot
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2) Pemberian Perlakuan (Treatment)
Dalam hal ini peneliti memberikan materi pembelajaran menggunakan media
pembelajaran kahoot pada mata pelajaran matematika.

meliputi rata-rata, standar deviasi, nilai maksimum dan nilai minimum.

Selanjutnya data hasil belajar dikategorikan secara kuantitatif berdasarkan teknik
kategorisasi yang telah ditetapkan.




Tabel 3.2 Kategori Standar Yang Ditetapkan Kementerian Pendidikan

Nasional
Nilai Hasil Belajar Kategori
(=< x <55 Sangat Rendah
I

55=x <65 Rendah

Tabel 3.3 Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar

Nilai Hasil Belajar Kriteria
65 < x < 100 Tuntas
0=x<65 Tidak Tuntas

Sumber: SDN 21 Taddette

Selanjutnya untuk mengetahui selisih antara nilai posttest dan pretest

digunakan skor gain temormalisasi. Data N-gain atau gain ternormalisasi




merupakan data yang diperoleh dengan membandingkan selisih skor posttes dan
pretes, Selain digunakan untuk melihat peningkatan kemampuan siswa, data ini
Juga memberikan informasi mengenai peningkatan kemampuan beserta peringkat

siswa di kelas,

Basamya peningkatan va A m dan sesudah pembelajaran

Hasil belajar siswa dikatakan efektif jika rata-rata gain terormalisasi
minimal berada dalam kategori sedang atau lebih dari 0,3,
2. Analisis Statistik Inferensial

Statistik Inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Sebelum
dilakukan pengujian hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji
homogenitas. Namun, untuk uji homogenitas tidak perlu dilakukan karena sampel
hanya satu kelas/satu kelompok.




a. Ujp Normalitas

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui data vang telah diolah
berdistribusi normal atau tidak. Data di uji normalitas diambil dari hasil pretest

dan posttest hasil belajar matematika) kelas VI SD Negeri 21 Taddette. Ui

H, = Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran kahoot
H, = Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran kahoot




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A, Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini dapat memnjukkan deskripsi mengenai pengaruh

matematika meliputi hasil belajar

1k 3 | /fl'-” ‘ “‘
/o
< \ |
?{I‘,' ‘-q.‘.\ ‘& ‘ s . sSD Negel'i

Ry

Skor ideal 100

Skor tertinggi 85
Skor terendah 50
Rentang skor 35
Skor rata-rata 63.03
Standar deviasi 9,75

Berdasarkan tabel 4.1 diatas dinyatakan bahwa skor rata-rata hasil belajar

matematika siswa sebelum diberikan media kahoot kepada 28 siswa sebesar 63,03

36
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dengan standar deviasi 9.75 dan skor ideal 100 berada pada kategori rendah dari
kategori hasil belajar siswa. Apabila hasil belajar siswa dikelompokkan dalam
lima kategori maka dapat dihasilkan distribusi frekuensi dan presentase sebagai

atau 28,6% yang termasuk ke dalam kategori sedang, 4 siswa atau 14.3% yang

termasuk ke dalam kategori tinggi, dan | siswa atau 3,6% yang termasuk kategori
yang sangat tingg. Berdasarkan skor rata-rata pada hasil belajar matematika siswa
kelas VI SD Negeri 21 Taddette termasuk pada kategoni rendah.

Selanjutnya skor hasil belajar sebelum pemberian materi matematika dengan
menggunakan media kahoot pada siswa kelas VI SD Negeri 21 Taddette
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dikategorikan berdasarkan kriteria ketuntasan minimum (KKM) dapat dilihat pada
tabel berikut :

Tabel 4.3 Deskripsi Ketuntasan Belajar Matematika Kelas VI SD Negeri 21
Taddette Sebelum Menggunakan Media Kahoot

Berikut ini deskripsi hasil belajar siswa pada kelas VI SDN 21 Taddette
setelah diberikan perlakuan (posttest) pada pembelajaran matematika vang dapat
dilihat pada tabel sebagai berikut :

Tabel 4.4 Statistik Skor Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VI SD Negeri
21 Taddette Setelah Menggunakan Media Kahoot

Ukuran sampel h 28
Skor Ideal 100

Skor Tertinggn 100
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Skor Terendah 70
Rentang Skor 30
Skor Rata-Rata 86,78

Standar Deviasi 7.84

Berdasarkan tabel 4.5 dapat dilihat bahwa persentase hasil matematika siswa
setelah pembenian materi dan penggunaan media kahoot terhadap hasil belajar
matematika yakni dari 28 siswa terdapat 0 siswa atau 0% yang masuk kategori
sangat rendah, 0 siswa atau 0% yang termasuk dalam kategoni rendah, 2 siswa
atau 7,1% yang termasuk ke dalam kategori sedang, 6 siswa atau 21,4% yang
termasuk ke dalam kategon tinggi, 20 siswa atau 71,4 yang termasuk ke dalam
kategori sangat tinggi. Berdasarkan skor rata-rata pada hasil belajar matematika
siswa kelas VI SD Negeri 21 Taddette termasuk pada kategori sangat tinggi.




Selanjutnya skor hasil belajar setelah diterapkan menggunakan media kahoot
dalam pembelajaran matematika kelas V1 SD Negeri 21 Taddette dikategorikan
berdasarkan kriteria ketuntasa minimum (KKM) dapat dilihat pada tabel 4.6
berikut :

Tabel 4.6 Deskriptif Ketun

[P
()
* v

s
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Analisis statistic inferensial pada bagian im digunakan untuk pengujian
hipotesis yang sudah dirumuskan, dan sebelum melakukan analisis statistic
inferensial terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji hipotesis.
¢. Uji Normalitas

Uy normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah skor rata-rata hasil belajar
siswa (pretest-posttest) berdistnbusi normal. Kriteria pengujian adalah :

Jika sigmifikass = 005, maka distribusinva  adalah  normal.



Jika signifikasi < 0,05, maka distribusinya tidak normal.

Dengan menggunakan bantuan computer dengan program Statistical Product

And Service Solution (SPSS) versi 22, Hasil analisis skor rata-rata untuk pretest

menujukkan nilai signifikansi > 0,0

,,,,,,,

~

*-1'.,f il m“..»‘; ;)57 5
/)Z/;’%wo\
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aitu 0,072 > 0.05 skor rata-rata untuk

g<03 Rendah 0
03=<p<07 Sedang 20
g<07 Tingg 8
Jumlah 28

Berdasarkan tabel 4.7 dapat diketahwi bahwa peningkatan hasil belajar siswa

setelah  diterapkannya pembelajaran  matematika menggunakan media
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pembelajaran kahoot berada pada kategori sedang dengan rata-rata gain

ternormalisasi 0,67

e. Uji Hipotesis

VI SD Negeri
B. Pembahasan Hasil Penelitian

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya menunjukkan
bahwa penggunaan media kahoot dalam pembelajaran matematika kelas VI SD
Negeri 21 Taddette mendapatkan pengaruh terhadap hasil belajar matematika
siswa,

Selanjutnya akan diuraikan pembahasan hasil penelitian yang meliputi
pembahasan hasil analisis deskriptif dan pembahasan hasil analisis inferensial.
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1. Pembahasan Hasil Analisis Statistik Deskriptif

Pembahasan hasil analisis statistic deskriptif tentang hasil belajar
menggunakan media pembelajaran kahoot, aspek tersebut akan diuraikan sebagai
berikut :

a. Hasil Belajar Matematika Sisy iggunakan Media Kahoot Sebelum

skor minimal = 65). Hal ini diartikan bahwa ketuntasan hasil belajar siswa telah
tercapai.

Penggunaan media kahoot dalam pembelajaran matematika  dapat
menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari
proses pembelajaran tes awal, masih banyak siswa yang mendapat nilai rendah
atau dibawah KKM, setelah penggunaan media kahoot dalam pembelajaran
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matematika dengan langkah-langkah yang sudah ada, dapat diketahui bahwa hasil
belajar pada siswa mengalami suatu peningkatan.
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10. Bentuk pecahan sederhana dari 00




ALTERNATIF JAWABAN DAN PENSKORAN SOAL PRE-TEST

No. Alternatif jawaban Skor
soal
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ALTERNATIF JAWABAN DAN PENSKORAN SOAL POST-TEST

No. Alternatif jawaban Skor




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
MATEMATIKA

Satuan Pendidikan : SD/MI
Kelas / Semester
Sub Pelajaran . Penjumiah gurangan Bilangan Pecahan

P45, 0,3
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Kompetensi Dasar Indikator

3.3 Menjelaskan dan melakukan 3.34. Memahami operasi
. penjumiahan dan

operasi hitung campuran yang pengurangan bilangan

melibatkan bilangan cacah, I :

pecahan dan/atau desimal dalam
berbagai bentuk sesual urutan
operasi

4.3 Menyelesaikan masalah yang 4.3 4, Mengidentifiksi masalah
operasi penjumiahan
dan pengurangan




berkaitan operasi hitung campuran bilangan pecahan
yang melibatkan bilangan cacah,
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F. KEGIATAN PEMBELAJARAN

08 | Alokasi
Waktu
Kegiatan 1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan =~ 10 |

///I A /s ‘ > \\\\'\
Il/]lulu\\\\\ »
g ih oW

« Apa judul buku

« Kira-kira ini menceritakan tentang
apa

« Permnahkan kamu membaca judul
buku seperti ini

I Kegiatan A. Mengamati 65

1. Siswa mencermati pengertian
Inti penjumiahan  dan pengurangan menit
| bilangan pecahan.

- B S
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yang belum di pahami tentang
penjumiahan dan  pengurangan
bilangan pecahan.
3. Guru menjelasakan pertanyaan siswa.
. (Communication)

‘ 2. Siswa mnielasan guru

C. Menalar
1. Siswa mencoba berdiskusi dengan
temannya tentang penjumiahan dan
pengurangan  bilangan  pecahan,
Critical Thinking and Problem
Solving, Collaboration) |
2. Guru menunjuk beberapa siswa untuk
maju dan menjelaskan hasil diskusi
tentang pengurangan dan penjumiahan




| "gTuians:gﬁ cacah dengan bimbingan
(HOTS)

3. Guru memberikan pembenaran dan |

Kegiatan A. Ayo Renungkan 15
+ Siswa melakukan perenungan dengan
Penutup menjawab pertanyaan yang terdapat ~ menit
' dalam Buku Siswa.

-« Guru dapat menambahkan pertanyaan
' perenungan berdasarkan panduan
yang terdapat pada lampiran Buku

! Guru.

B. Kerja Sama dengan Orang Tua .

« Siswa diminta berdiskusi bersama
orang  tua bagaimana cara
menyelesaikan masalah penjumiahan
dan pengurangan bilangan pecahan.

e Siswa menyampaikan hasilnya kepada |




guru. |
C. Menyanyikan salah satu lagu daerah untuk | |

menumbuhkan Nasionalisme, Persatuan,
dan Toleransi
|D. Salam dan doa penutup dipimpin oleh

_ salah satu siswa (Religius)

G. PENILAIAN
Penilaian terhadap proses ibelajaran dilakukan oleh guru untuk
mengukur tingkat percag ) a didik. Hasil penilaian

1,3

27 8
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H. SUMBER DAN MEDIA

a. Buku Pedoman Guru Tema 1-5 Kelas 6 dan Buku Siswa Tema 1-5 Kelas
6 (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).
BSE KTSP
Media Ajar kelas 6 SD/MI dari SCI Media
Internet
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

MATEMATIKA
Satuan Pendidikan : SD/MI
Kelas / Semester 1 611 _
Pelajaran : Operasi Hitung Campuran
Sub Pelajaran : Perkalian dan Pembagian Bilangan Pecahan
Pertemuan 12
Alokasi waktu - 105 menit

——————————— e s e r—————
A. KOMPETENSIINTI

1

Menerima, menjatankan, dan menghargal ajaran agama yang dianutnya.

2. _Memiliki perlaku jujur, disipiing fanggung jawab, santun, peduli, dan

percaya diri
dalam bepnteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan leiangganya.

3. Memshami pengetahuan fakiual dengan cara mengamati [mendengar,

melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis,

dan log's, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan
anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak
beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI CASAR DAN INDIKATOR
Muatan: Matematika

| pecahan dan/atau desimal dalam

| berbagai bentuk sesuai urutan

'Kompetensi Dasar | Indikator

3.3 Menjelaskan dan melakukan [ 335 Memahami operasi

hitung campuran

operasi hitung campuran yang perkalian dan
pembagian bilangan
melibatkan bilangan cacah, pecahan

operasi

4.3 Menyelesaikan masalah yang 43.5. Mengidentifiksi

masalah yang

berkaitan operasi hitung campuran melibatkan
perkalian dan
yang melibatkan bilangan cacah, pembagian
S ___pecahan




operasi

pecahan dan/atau desimal dalam
berbagai bentuk sesuai urutan

Kegiatan 1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan 10
salam, menanyakan kabar dan

Pendahul mengecek kehadiran siswa menit

uan

. Kelas dilanjutkan dengan do'a dipimpin

oleh salah seorang siswa. Siswa yang
diminta membaca do'a adalah siswa
siswa yang hari ini datang paling awal.
(Menghargai kedisiplikan siswa/PPK).

. Siswa diingatkan untuk selalu

mengutamakan sikap disiplin setiap saat
dan menfaatnya bagi tercapainya sita-
P

4 Heﬁymgikan lagu Garuda Pancasila




atau lagu nasional lainnya. Guru
memberikan penguatan tentang
Nasionalisme.

5. Pembiasaan membaca/menulis 15-20
menit dlrnulai dengan guru menceritakan

\\ |" A
\\\\\‘(nl h,,// -
!, '/// =

I/llqm\\\\\\\
r\ ‘b

2. Guru menjelaskan cara menyelesaikan
rnasaiah perkalian dan pembagian terkait




B. Menanya
1. Guru memberikan kesempatan kepada
siswa untuk bertanya tentang mater

yang disampaikan
2. Siswa mena penjelasan guru

2. Guru menunjuk beberapa siswa untuk
maju dan menjelaskan hasil diskusi
tentang perkalian dan pembagian
bilangan pecahan dengan bimbingan
guru. (HOTS)

3. Guru memberikan pembenaran dan
masukan apabila terdapat kesalahan
atau kekurangan pada siswa.

4. Guru menyatakan bahwa siswa telah




paham  tentang  perkalian dan
pembagian bilangan pecahan .

D. Mencoba
1. Guru rrwnbenkan soal latihan perkalian

Kegiatan
Penutup

A. Ayo Renungkan

+« Siswa melakukan perenungan dengan
menjawab pertanyaan yang terdapat
dalam Buku Siswa.

« Guru dapat menambahkan pertanyaan
perenungan berdasarkan panduan yang
terdapat pada lampiran Buku Guru.

B. Kerja Sama dengan Orang Tua

« Siswa diminta berdiskusi bersama orang

15

menit




tua bagaimana cara menyelesakan
masalah perkalian dan pembagian

bilangan pecahan
* Siswa menyampaikan hasiinya kepada
guru.
C. Menyanyikan salah satu lagu daerah untuk
menumbuhkan Nasionalisme, Persatuan,
dan Toleransi

D. Salam dan doa lUp dipimpin oleh salah

§|m;|~4:|mﬂ|".'

— | 3
.

G. SUMBER DAN MEDIA

1. Buku Pedoman Guru Tema 2 Kelas 6 dan Buku Siswa Tema 2 Kelas &
(Buku Tematik Terpadu Kurkulum 2013, Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, 2018).
BSE KTSP
Software Pengajaran kelas 4 SD/MI dari JGC
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Daftar Nilai Hasil Belajar Pretest Matematika Siswa Kelas VI SD Negeri 21

Taddette

No. | Nama Nila1

1 ADITYA 55
2 AIYRIN ASHURA 70
:3 ALAN 60
4 ANDI RESKI 55
5

6

4

8

9

1

--------

Banyak siswa yang memperoleh <65

a. Siswa yang tuntas = s prioe x 100
RN
=28 100
= 46,42 % berada pada kategori rendah

- ; _ Banyak siswa yang memperoleh<65
b. Siswa yang tidak tuntas =——~  Seluruh Siswa x 100
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Nilai

VISD NEGERI 21 TADDETTE

MNama

AIYRIN ASHURA

4

No.

2

o

3

WQ&

V/A
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REZHA KHADAFI

RISKY AMELIA

27

28
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x
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x 100

2n

0% Berada pada kategori rendah




A. Analisis Statistik Deskriptif




B. Analisis Statisuk Inferensial

I. Uji Normalitas

¥ &
N ‘»‘\1"({4" /

';’4KA“AN_ ni /
\f\_/“\._———\l

| 55 85 30 900
2 70 90 20 400
3 60 80 20 400
4 55 85 30 900
5 75 100 25 625
6 70 90 20 400
7 75 95 20 400
8 50 70 20 400
0 55 85 30 900
10 70 90 20 400
1 50 80 30 900
12 55 85 30 900
13 60 80 20 400




B (665)%
= 16525 -2

= 16525 - 15.793,75

X3 =731,25

¢. Menentukan nilai Litung Menggunakan rumus

Md
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