PENGARUH MULTIMEDIA INTERAKTIF GAME KAHOOT
TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI PERUBAHAN
LINGKUNGAN KELAS X SMA NEGERI 10 MAKASSAR

w b s
Wit 7/

- N e o
> _,_:,i& . 21N a1 b A
g anatd shaeg, 4

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
2021




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR  fslen Sultan Atsdin 80259 Makssar

Telp  :(411-960R37 860132 (Fux)

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  fmil - thipiusisaub.sc

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI oy e
P~ P ST
LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi atas nama Hafrika Pratiwi Kasim, NIM - 105440014015, diterima dan
disahkan oleh Panitia Ujian Skripsi berdasarkan Surat Keputusan Rektor Universitas
Muhammadiyah Makassar Nomor : 1076 Tahun 1443 H / 2021 M, pada Tanggal 25

g | Terakraditmi imtinsi MP e
Hurranity
e




I'NIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR  uim Saltan Alauddin to 25 Makavar

Telp  © 411-BoHa7 Ho0133 (Fax)

FAKULTAS KEGURUAN DAN JLMU PENDIDIKAN £ .

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI el vy
e O
PERSE EMBIMBING
Judul Skripsi : Pengaruh Multimedia Game Kahoot terhadap Hasil Belajar Siswa
pada Materi Perubahan Lingkungan Kelas X SMA Negeri 10
Makassar
Mahasiswa yang bersangkutan:
Nama : Hafrika Pra n.s.f
NIM : 10544001401

Program Studi
Fakultas

:  Pend f/ ~ S A]
/Jc.\" i ‘:v I;LHA W@
‘qu.}‘ “?*" qu s 4%

-’




S9SN UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR o sutin Atnabic e 50 simar
: FAKULTASKEGURUAN DAN ILMU PEND]DMN Telp : D611-B60837/BTI2 (Faxy

478 Fienatil  fhipsunbsuh s i
" PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI Web www fhipanismub acid

Saya vang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Hafrika Pratiwi Kasim

NIM : 105440014015




UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR ol Sultan Alsuddin No 259 akassar

FAKULTASKEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN [ 0t e
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI Web < weww fhipunismuh.ac.id

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Hafrika Pratiwi Kasim
: 105440014015

\\bidrggzy
?‘c‘:'\\ X AN Y Lo //Z:, .
3 Hle L 1L ¥ Jpslia:

N e \8& /
N ‘ =
= QO e 5
R " -4
b » ~ 2
B LI '—/




ABSTRAK

Hafrika Pratiwi. 2021. Pengaruh Multimedia Interaktif Game Kahoot Terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada Materi Perubahan Lingkungan Kelas X SMA Negeri 10
Makassar. Skripsi Jurusan Pendidikan Biologi. Fakultas Keguruan Dan llmu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Irmawanty dan
Pembimbing [l Anisa.

Jenis penelitian ini yaitu eksperimen semu (quasi eksperimen). Tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk mengetahui apakah ada Pengaruh Multimedia Game
Kahoot Terhadap Hasil B‘-e!ajar Siswa Keglas X SMA Negeri 10 Makassar.
Populasi dalam permhtmn ini vaitu selurub(sis 135 X MIPA sebanyak 7 kelas
dengan jumlah siswa 246 orang dan s Ty terdm dari 2 keias derlgﬂn
jumlah 70 orang. Sampel dalam‘penc ] 3 '
sebanyak 35 orang snbaga:
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A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu hal penting bagi manusia dalam
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dunia pendidikan. Salah satu dampak positif dengan adanya teknologi yaitu




dapat mencapai sasaran dan tujuan pendidikan schingga proses belajar
mengakar akan lebih berkesan dan bermakna. Serta manfaat teknologi dalam
pendidikan digunakan untuk menunjang proses pembelajaran.

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi,
yaitu sebuah proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui
saluran/media tertentu ke penerima pésan. Proses penyvampaian pesan dapal

dilakukan dengan baik apabila ara guru dan siswa. karena

akhir semester pada mata pelajaran biologi, dari 35 siswa dalam satu kelas




hanya 32% siswa yang dapat mencapai KKM dan 68% lainnya belum
mencapai KKM, dengan nilai KKM untuk mata pelajaran biologi adalah 75.
Terkait dengan uraian diatas, maka guru dituntut lebih inovatif dan
kreatif menggunakan berbagai media pembelajaran untuk memfasilitasi siswa
dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang baik akan meningkatkan
pemahaman dan retensi siswa akan( berpengaruh pada peningkatan hasil
belajar. Oleh karena itu dibug

informasi dengan bai
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individual mampu membuat siswa mandiri dan aktif dalam belajar sehingga
dapat meningkatkan pemahaman dan perhatian siswa.

Berdasarkan uraian di atas, untuk menguji penggunaan multimedia
interaktif dalam pembelajaran, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengaruh Multimedia Interaktif Game Kahoot
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Perubahan Lingkungan Kelas X
SMA Negeri 10 Makassar”.
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a. Untuk Guru, memberikan masukan dalam kegiatan belajar mengajar

dengan penggunaan game Kahoot untuk meningkatkan hasil belajar

siswa.

b. Untuk siswa, mendapatkan pengalaman baru dengan diterapkannya game:




BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Hasil Belajar

Hasil belajar berasal dagiddug)kats _yaitu “hasil” dan “belajar”.

Pengertian hasil mens
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Menurut (Slameto, 2010: 54) mengemukakan bahwa faktor internal dapat




dipengaruhi oleh faktor fisiologis dan psikologis. Faktor fisiologis, secara
umum seperti kesehatan yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek,
tidak dalam keadaan cacal jasmani. dan sebagainya, semuanya akan

membantu dalam proses belajar. Sedangkan faktor psikologis, Setiap

manusia atau anak didik pada dasarnya memiliki kondisi psikologis vang

(Safei, 2013: 23). Sedangkan menurut Voughan (dalam Rusli, 2017: 1)

menjelaskan bahwa multimedia merupakan suatu sarana atau media yang




menggabungkan dan menyajikan teks, gambar/foto, seni grafis, suara,
animasi, dan elemen-elemen video yang dimanipulasi secara digital
melalui komputer.

Wijayanti (2016: 8) menyatakan bahwa multimedia interaktif

merupakan suatu media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang
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b. Bagi pengajar :
I. Menghemat waktu dengan topik yang menantang.
2. Dapat menampilkan konten dan materi melalui proses yang abstrak
dan dinamis.

3. Dapat  mensimulasikan  eksperimen-cksperimen nyata yang

bandingkan dengan interaktivitas siswa dengan aplikasi multimedia.




10

5. Tidak ada feedback yang selektif. aplikasi multimedia tidak dapat
mengidentifikasi kebutuhan dan masalah siswa, sehingga tidak

mampu merespon layaknya manusia.

3. Kahoot

Kahoot merupakan sebuah platform permainan online yang bisa
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c. Setelah materi selesai dibuat, pengajar memberikan pin yang diberikan

akses oleh Kahoot dan meminta siswa mengakses laman website




https://kahoot.it untuk memasukakan pin serta username (untuk lebih
menarik dan memudahkan, pengajar dapat menggunakan infocus).

d. Perangkat utama pengajar akan menampilkan pertanyaan yang berupa
pilihan ganda.

¢. Siswa memilih jawaban yang sesuai dari perangkat yang ada pada

sesuai dengan durasi waktu yan@ telah ditentukan (akan lebih menarik
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Student Teams Achievement Division yaitu :

1) Penyampaian tujuan dan motivasi
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Menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada
pembelajaran tersebut dan memotivasi siswa untuk belajar.
2) Pembagian kelompok
Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok. di mana setiap

kelompoknya terdiri dari 4-5 siswa yang memprioritaskan heterogenitas
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pertanyaan untuk setiap soal, sesuai dengan tingkat kesulitan soal.
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6) Penghargaan prestasi tim
Setelah melakukan kuis, guru memeriksa hasil kerja siswa dan
diberikan angka rentang 0-100 selanjutnya memberikan penghargaan

atas keberhasilan kelompok yang mendapatkan nilai tertinggi.

5. Perubahan Lingkungan
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energi dan energi vang digunakan. Seimbangnya antara faktor-faktor




abiotic dengan faktor-faktor biotik. Gangguan terhadap salah satu
faktor dapat menganggu keseimbangan lingkungan.

Kegiatan pembangunan yang bertujuan untuk memenuhi
kebutuhan manusia sering menimbulkan perubahan lingkungan.

Perubahan tersebut menjadikan kerusakan lingkungan yang terkadang

menimbulkan dampak buruk bagi manusia seperti penyakit dan
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bencana alam. Beberapa kegiatan manusia yang  dapat
meneyebabkan terjadinya kerusakan lingkungan vaitu:
*  Penebangan hutan

*  Penambangan liar

\\\\u i

\.‘; @*

tertentu yang menyebabkan lingkungan menjadi kurang atau tidak
dapat berfungsi lagi sesuai dengan peruntukannya.
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Bahan pencemar yang umumnya merusak lingkungan berupa
limbah. Limbah adalah bahan buangan yang dihasilkan dari suatu
proses produksi, baik industri maupun domestik (rumah tangga). yang
kehadirannya dapat berdampak negatif bagi lingkungan. Berdasarkan
sifatnya bahan pencemar dapat dikategorikan kedalam dua macam,
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Gambar 2.1 Pencemaran Air Karena Sampah
(Sumber : Ferdinan, 2009
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Pencemaran air adalah suatu perubahan keadaan di suatu
tempal penampungan air seperti danau, sungai. lautan dan air
tanah akibat masuknya organisme atau zat tertentu yang

menyebabkan menurunya kualitas air tersebut. Penyebab
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Pencemaran udara adalah masuknya atau tercampurnya

unsur-unsur  berbahaya ke dalam amosfir yang dapat
mengakibatkan terjadinya kerusakan lingkungan, gangguan pada

kesechatan manusia secara umum seria menurunkan kualitas
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# Pencemaran primer
Pencemar yang ditimbulkan langsung dari sumber pencemaran

udara, diantaranya kendaraan bermotor dan aktifitas mesin

pembakaran pada pabrik-pabrik penghasil sulfur monoksida
dan karbon monoksida akibat dari proses pembakaran yang
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adioaktif dan bom a om atau percobaan nuklir
yang membebaskan partikelpartikel debu radioaktif ke
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udara. Asap dari pembakaran batu bara pada
pembangkit listrik atau pabrik yang membebaskan
partikel. nitrogen oksida, dan oksida sulfur.

» Chloro Fluoro Carbon (CFC) vang berasal dari
kebocoran mesin pendingin ruangan, kulkas, AC mobil.
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memberantas hama tanaman juga dapat berakibat buruk
terhadap tanaman dan organisme lainnya.
¢. Jenis-jenis limbah
Berdasarkan sifatnya limbah digolongkan menjadi 5, vaitu:
1) Limbah cair

v
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2

o Sampah kertas, adalah limbah dari semua surat kabar, hahan

kemasan, kardus, dan produk kertas lainnya. Kertas dapat
didaur ulang. Penting untuk bisa memisahkan dari sampah

kotor lainnya yang bisa membuatnya rusak.

» lLogam dan Kaleng. mudah ditemukan di sekitar kita karena
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s E-waste: adalah limbah dari peralatan listrik dan elektronik
seperti komputer, telepon, dan peralatan rumah tangga. Limbah
elektronik  umumnya  digolongkan  berbahaya  karena
mengandung komponen beracun, misalnya PCB dan berbagai
logam).

i sistem  perawatan  kesehatan
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2) Ningrum, dkk. (2018), dengan judul “Studi Penerapan Media Kuis
Interaktif Berbasis Game Edukasi Kahoot! Terhadap Hasil Belajar
Mahasiswa”. Berdasarkan hasil data memperlihatkan perbedaan yang
sangat signifikan hasil belajar anatara mahasiswa vang dengan
penerapan game edukasi kahoor dan dengan mahasiswa yang
menggunakan media power pa rdapat pengaruh sebesar 34,78%.
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Untuk meningkatkan Hasil Belajar Siswa”, Berdasarkan hasil
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penelitian menunjukkan bahwa kahoor dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dengan hasil belajar kelas kontrol (M=10,50, SD=2.81)
sedangkan kelas eksperimen nilai hasil belajarnya lebih tinggi yaitu
(M=13,33, SD=3,30).

B. Kerangka Pikir
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Mengenai permasalahan tersebut peneliti mengembangkan alat evaluasi
berupa kuis pembelajaran dengan menggunakan aplikasi kahoot. Aplikasi
kahoot adalah aplikasi online dimana kuis dapat dikembangkan dan disajikan
dalam format “permainan”. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan

alat evaluasi menggunakan aplikasi kahoot yaitu menentukan spesifikasi alat
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C. Hipotesis
Berdasarkan landasan teori dan kerangka pikir diatas, maka hipotesis
penelitian yang diajukan dalam penelitian ini adalah :
Hi = Ada pengaruh pengaruh multimedia interaktif game Kahoor terhadap
hasil belajar siswa.

Ho = Tidak ada pengaruh multime

belajar siswa.




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

I. Jenis Penelitian

0
X

Jenis pﬂlﬂliﬁﬂn in1 adalah

N

| )
\'\\\i‘i’.‘i‘b’, 7
o)

"\ }z:?’r |

: pretesi pada kelompok kontrol
: perlakuan kepada kelompok eksperimen

28
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Oy : hasil posttest kelompok eksperimen
Oy : hasil postest kelompok kontrol
3. Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan

variable terikat (Y). Variabel bebas (X) adalah penggunaan media

apunie N aar:

3.) Membuat instrumen soal tes.
4) Membuat ringkasan materi untuk peserta didik.




30

¢. Tahap Pelaksanaan
1) Pendahuluan
a) Guru menuliskan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar
(KD). dan indikator pembelajaran.
b) Guru memberikan motivasi kepada peserta didik.

¢) Guru menguji pengel veserta didik dengan mengajukan
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Fase kelima: | Guru memberikan kuis | Siswa mengerjakan kuis
Kuis (evaluasi) | (Kahoot)

Fase keenam: | Guru memberikan Siswa akan melihat skor
: ' ' lewat tampilan kahoot dan
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kelompok yang telah mendapatkan nilai tertinggi.




32

3) Kegiatan Penutup
Guru mengadakan tes akhir (posttest) sebanyak 30 soal pilihan
ganda mengenai materi yang telah dipelajari.
d. Tahap Evaluasi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap evaluasi diantaranya




0;  : hasil posrrest kelompok eksperimen
O : hasil postrest kelompok kontrol
3. Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan

variable fterikat (Y). Variabel bebas (X) adalah penggunaan media
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3) Membuat instrumen soal tes.
4) Membuat ringkasan materi untuk peserta didik.




¢. Tahap Pelaksanaan
1) Pendahuluan
a) Guru menuliskan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar
(KD), dan indikator pembelajaran.
b) Guru memberikan motivasi kepada peserta didik.

¢) Guru menguji pengetah peserta didik dengan mengajukan
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Fase kelima: | Guru memberikan kuis | Siswa mengerjakan kuis

Kuis (evaluasi) | (Kahoot)

Fase keepam: | Guru memberikan Siswa akan melihat skor

Penghargaan | penghargaan kepada lewat tampilan kahoot dan
Ao menerima  apresiasi  dari
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kelompok yang telah mendapatkan nilai tertinggi.
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3) Kegiatan Penutup
Guru mengadakan tes akhir (posttest) sebanyak 30 soal pilihan
ganda mengenai materi yang telah dipelajari
d. Tahap Evaluasi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap evaluasi diantaranya
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Oz : hasil posttest kelompok eksperimen
Oy hasil postrest kelompok kontrol
3. Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan
variable terikat (Y). Variabel bebas (X) adalah penggunaan media

pembelajaran sedangkan GameKuhopt variabel terikat (Y) adalah hasil

belajar biologi.
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'3) Membuat instrumen soal tes.
4) Membuat ringkasan materi untuk peserta didik.
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c¢. Tahap Pelaksanaan
1) Pendahuluan
a) Guru menuliskan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar
(KD), dan indikator pembelajaran.
b) Guru memberikan motivasi kepada peserta didik.

¢) Guru menguji pengetah peserta didik dengan mengajukan

o he
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Fase kelima:
Kuis (evaluasi) | (Kahoot)

Siswa mengerjakan kuis

Fase keenam: | Guru memberikan Siswa akan melihat skor
lewat tampilan kahoot dan

%\\un'u”//
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wd N :////'mu\\\\\
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kelompok yang telah mendapatkan nilai tertinggi.
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3) Kegiatan Penutup
Guru mengadakan tes akhir (posttest) sebanyak 30 soal pilihan

ganda mengenai materi yang telah dipelajari.

d. Tahap Evaluasi

Kegiatan yang dilakukan pada tahap evaluasi diantaranya
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02 : hasil postrest kelompok eksperimen
Oy : hasil posttest kelompok kontrol
3. Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan
variable terikat (Y). Variabel bebas (X) adalah penggunaan media

pembelajaran sedangkan GameKahoot variabel terikat (Y) adalah hasil

-

belajar biologi.
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3) Membuat instrumen soal tes.
4) Membuat ringkasan materi untuk peserta didik.
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c. Tahap Pelaksanaan
1) Pendahuluan
a) Guru menuliskan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar
(KD), dan indikator pembelajaran.
b) Guru memberikan motivasi kepada peserta didik.
¢) Guru menguji pengetahdan peserta didik dengan mengajukan
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Fase kelima: | Guru memberikan kuis | Siswa mngerjahn kuis
Kuis (evaluasi) | (Kahoot)

Fase keenam: Guru memberikan Siswa akan melihat skor
' ' lewat tampilan kahoot dan

/ /llum\\\\\
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kelompok yang telah mendapatkan nilai tertinggi.
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3) Kegiatan Penutup
Guru mengadakan tes akhir (posttest) sebanyak 30 soal pilihan
‘ganda mengenai materi yang telah dipelajari.
d. Tahap Evaluasi
Kegiatan yang dilakukan pada tahap evaluasi diantaranya
analisis data hasil penelitian 4ang dianalisis menggunakan statistik,
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0, : hasil posttest kelompok eksperimen
0y : hasil posttesr kelompok kontrol

3, Variabel Penelitian

Adapun variabel dalam penelitian ini yaitu variabel bebas (X) dan
variable terikat (Y). Variabel bebas (X) adalah penggunaan media

pembelajaran sedangkan Gam

-

variabel terikat (Y) adalah hasil

belajar biologi.
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3) Membuat instrumen soal tes.
4) Membuat ringkasan materi untuk peserta didik.
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¢. Tahap Pelaksanaan
1) Pendahuluan
a) Guru menuliskan standar kompetensi (SK), kompetensi dasar
(KD). dan indikator pembelajaran.
b) Guru memberikan motivasi kepada peserta didik.
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Fase kelima: | Guru memberikan kuis | Siswa mengerjakan kuis
Kuis (evaluasi) | (Kahoot)

Fase keenam: | Guru memberikan Siswa akan melihat skor
Penghargaan penghargaan Iaepada lewat tampilan kahoot dan
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kelompok yang telah mendapatkan nilai tertinggi.
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3) Kegiatan Penutup
Giuru mengadakan tes akhir (posttest) sebanyak 30 soal pilihan
ganda mengenai materi yang telah dipelajari.
d. Tahap Evaluasi
Kegiatan yang dilakukan pada tahap evaluasi diantaranya
analisis data hasil penelitian fang dianalisis menggunakan statistik.
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MIPA 7 35

Jumlah Keseluruhan Siswa 246

(Sumber Data: Tata Usaha SMA Negeri 10 Makassar)
2. Sampel

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah

kuis yang dapat mendorong aktivitas siswa untuk lebih tertarik dan aktif

dalam belajar. Siswa dapm mengoperasikan game kahoot menggunakan



laptop maupun smariphone. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok
vang terdiri dari 4-5 siswa, yang awalnya siswa diberikan materi ajar
perubahan lingkungan oleh guru kemudian siswa disuruh berdiskusi
dengan teman kelompoknya. Setiap siswa yang lebih tahu  dapat
membantu anggota lain schingga setiap anggota kelompok lebih aktif

\\\\\\\‘"h//ﬂ,/,/
\\ \. //’ /“Y,/y
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Instrumen vang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar pada ranah kognitif. Bentuk tes yang digunakan yaitu tes objektif
berupa soal pilihan ganda, yang terdiri dari lima alternatif pilihan jawaban
vaitu A, B, C, D, dan E pada perubahan lingkungan. Pengolahan hasil tes

berupa pretest dan postiest. Jumlah soal yang dibuat adalah 30 butir soal

‘@‘[\ KAS
J \\\“:"r/

2,5 A
/}”'*«up‘\\\\

Tes merupakan sejumlah soal yang diberikan kepada siswa untuk

mendapatkan data yang kuantitatif guna mengetahui bagaimana hasil
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belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran dengan media
pembelajaran Game Kahoot.
Dalam hal ini digunakan dua Kali tes yaitu ;
a. Pre Test (tes sebelum dilakukan pembelajaran eksperimen).
Tes yang diberikan kepada siswa sebelum dimulai kegiatan belajar-
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F. Teknik Analisis Data
Pengolahan data hasil penelitian ini menggunakan dua teknik analisis,
yaitu statistik deskriptif dan statistik inferensial.
1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan atau
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Tabel 3.5 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
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Nilai Hasil Belajar Kategori
<75 Tidak tuntas
=75 Tuntas

(Sumber: SMA Negeri 10 Maka

Q//ll 1\5\\&
'IV N\

Uji normalitas data dimaksudkan untuk mengetahui data-data

vang digunakan berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas
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data menggunakan teknik Kolmogorov Smirnov dalam SPSS versi 25.0
Jor Windows. Adapun analisis program SPSS memiliki taraf sig a =
0,05 yaitu jika nilai analisis data uji normalitas > @ maka, data tersebut
dapat dikatakan normal sedangkan jika nilai analisis data uji normalitas
< a maka, data tersebut dikatakan tidak normal.

b. Uji Homogenitas
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BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 Makassar, dengan

populasi penelitian seluruh siswa ke pada semester genap tahun ajaran

2020/2021. Penelitian ini / .\
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pembelajaran konvensional dan pasa kelas yang diajar dengan media

game Kahoot dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Statistik Hasil Belajar
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Statistik

Gl Pretest | Posttest | Pretest | Posttest

Jumlah Sampel 35 35 35 35

Skor Minimum 67 23 57

Skor Maksim 57 90

M 3 76.57
S 7,293
A\ <
L)
\ £
N
al
a
y
9
<

AW =
kelas

kontrol dan kelas eksperimen sudah didapatkan maka berdasarkan
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skor yang diperoleh sesuai dengan interval yang telah ditetapkan
oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Tahun 2017. Berikut
tabel distribusi frekuensi dan persentase prefest kelas kontrol dan
kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Kategorisasi Hasil Bda]lr Siswa Kelas Eksperimen
dan s Kontrol

\

\\X

sebesar 11.4%, kategori cukup sebesar 48.6%, kategori kurang
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sebesar 40,0% pada kategori baik sekali tidak terdapat skor siswa
yang mencapai kategori tersebut.

Untuk lebih mudah melihat hasil belajar siswa dapat dilihat
pada Gambar 4.1 diagram dibawah ini :

Gambar 4.1 Kategori Tes Hasil Belajar Siswa Pada Kelas

Eksp

SR
?/f&Jwr.m\l
v etun n Hasi
AT
Ins. .

I

ida A
IV R\

i i \ROE | 8

Sumber: Data Nilai Hasil Belajar Siswa, Lampiran D Hal 122125



Berdasarkan Tabel 4.3 di atas menjelaskan kategori
ketuntasan hasil belajar pada materi perubahan lingkungan, siswa
dikatakan tuntas apabila telah mencapai Kriteria Ketuntasan

Minimum (KKM) yaitu 75. Pada prefest kelas eksperimen

menunjukkan bahwa terdapat siswa yang ada pada kategori tuntas

20N,
v/ 0 \
(4 | H

A

Adapun perhitungan N-Gain sebagai berikut :
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Tabel 4.4 Hasil Uji N-Gain
Kelas Nilai Rata-Rata Kategori
Eksperimen 0.71 Tinggi
Kontrol 0.59 Sedang

Sumber : Data Hasil Analisis Uji in, Lampiran F.3 Hal 140

2
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a. Uji Normalitas
Uji normalitas yang digunakan untuk mengetahui distribusi
normal atau tidak. Cara yang digunakan untuk menguji normalitas
data pada penelitian ini dengan menggunakan uji Kelmogorov
Smirnov pada program statistik SPSS versi 25.0. Adapun analisis

ika nilai analisis data

apat  dikatakan normal

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah data vang

diperoleh homogen atau tidak. Uji homogenitas disebut juga dengan
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uji kesamaan varians. Untuk mengetahui homogenitas data peneliti
menggunakan uji hemegeneity of variances pada ome-way anova
program statistik SPSS versi 25.0. Adapun analisis program SPSS
memiliki taraf sig @ = 0,05 yaitu jika nilai analisis data uji
homogenitas > o maka data tersebut dapat dikatakan homogen

sedangkan jika nilai analisi
tersebut dikatakan tid

terhadap hasil belajar siswa. Untuk mengetahui uji hipotesis data

peneliti menggunakan uji N-Gain independent 1-test pada program
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statistik SPSS versi 25.0. Adapun untuk mengetahui uji hipotesis
dengan menggunakan uji N-Gain Independent T-Test dengan taraf
signifikan 0.0, jika nilai Sig.(2-tailed) < 0,05 maka hipotesis diterima
dan jika Sig. (2-tailed) > 0,05 maka hipotesis ditolak.

Tabel 4.7 Uji Hipotesis Hasil Belajar Siswa
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kelas X MIPA 3 sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan media game
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Kahoot dengan jumlah siswa masing-masing 35 orang. Aspek vang diukur
pada penelitian ini adalah nilai kognitif siswa.

Pembelajaran kelas eksperimen yang diajarkan dengan game kahoot .
dimana menuntut siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Pada

I
awal pembelajaran guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok
|
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ini didukung oleh penelitian yang dilakukan Jones (2019), bahwa Kahoot
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dikelas biologi menengah dapat membantu siswa membantu siswa
mempelajari topik biologi yang sulit dengan lebih baik. Kahoot memasukkan
kesenangan dalam pembelajaran, mengubah pelajaran  yang tampak
menakutkan dan biasa-biasa saja menjadi meningkatkan prestasi siswa
melalui penguatan akademik.
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Sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Bunyamin, maka
dapat didukung oleh penelitian yang dilakukan Hartanti (2019), bahwa
dengan menggunakan aplikasi Kehoor dalam proses pembelajaran dapat
menjaga motivasi berkelanjutan belajar, sehingga tercipta suasana belajar

yang lebih menarik, menyenangkan dan tidak membosankan. Selanjutnya.

= o/ ! '_-5:;?& <
dll '““““‘.‘}m\‘;}li\\
“‘\‘\\‘
i

yang salah dan berani menyampaikan pendapat terhadap materi yang dirasa



memiliki pemahaman yang kurang. Seperti penclitian vang telah dilakukan
oleh Damayanti (2021), yang menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi kahoot
sebagai media evaluasi hasil belajar siswa sangat valid, efektif dan praktis.
sejalan dengan hal tersebut dalam penelitian yang dilakukan oleh Andari
(2020) mengemukakan bahwa hasil belajar pada kelas eksperimen lebih

tinggi dibandingkan kelas kontrol di n karena siswa kelas eksperimen
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Berdasarkan pembahasan diatas dapat diketahui bahwa media
pembelajaran Game Kahoot berpengaruh terhadap hasil belajar siswa karena
memiliki kemampuan untuk menarik perhatian siswa terhadap materi yang

diajarkan sehingga hasil belajar yang diperoleh dapat mencapai kriteria
ketuntasan minimal (KKM). Hal tersebut juga dikuatkan dengan hasil uji




BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan yang telah

dikemukakan dapat disimpulkan bah da pengaruh media game Kahoot
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