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ABSTRAK

Irma Mawarni, 2022, Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Berbasis Game Edukasi Kahoot terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia di SMP
Negeri 3 Sungguminasa Kabupaten Gowa. Skripsi. Program Studi Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Makassar, Pembimbing I Syarifuddin Cn Sida dan Pembimbing [T Aliem Bahri.

Penelitian Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game FEdukasi
Kahoot terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia di SMP Negeri 3 Sungguminasa
Kabupaten Gowa bertujuan untuk mengetahui pengaruh hasil belajar siswa
dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia ri Cerita Fiksi dan Nonfiksi. Populasi

dangkan Sampel dalam penelitian ini
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan saat ini mempunyai peran yang sangat besar dalam

i abad 21 gelombang perubahan

keberhasilan suatu pembelajaran dilihat hanya dari segi hasil. Kita ketahui
bersama bahwa suatu pembelajaran yang baik haruslah mencakup beberapa
aspek, yaitu aspek kognitif, afektif. dan psikomotorik. Apabila seluruh aspek
tersebut diperhatikan maka akan tercipta pembelajaran yang akiif.




Sanjaya (dalam Nasution, 2017: 19) menyatakan bahwa terdapat
beberapa faktor yang dapat mempengaruhi sistem pembelajaran, diantaranya
faktor pendidik, siswa, sarana dan prasarana, alat dan media yang tersedia, serta
faktor lingkungan. Kualitas pembelajaran dapat kita wujudkan apabila proses
pembelajaran dirancang dan direncanakan dengan matang.

Menurut Tearle (dalam Marw@ni& Sweeney, 2010) kesuksesan integrasi
teknologi pendidikan dalan /\ pengajar bersifat kompleks dan

dipen oleh be / . \
- ,,-.{ xpS MUH‘q‘q

sangy %
/&@ W\ML %
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1 diintegrasikan
dengan fujuan dan isi pengajaran dan dimaksudkan untuk mempertinggi mutu
mengajar dan belajar. Meluasnya penggunaan internet nyatanya memberikan
manfaat bagi dunia pendidikan . Dengan demikian seseorang mudah belajar

tanpa terbataswaktu dan tempat.




Salah satu pemanfaatan teknologi yang bisa digunakan dalam
pembelajaran yakni Kahoor, Aplikasi ini di prakarsai Johand Brand, Jamie
Brooker dan MortenVervsik tahun 2013,

Pemanfaatan aplikasi ini biasanya berupa kuiz online, survev. dan
diskusi yang dapat dimainkan dengan cara vang berbeda. Secara umum kahoot

hisa digunakan secara individu maupun secara berkelompok.
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Penyebaran Covid-19. Staf Ahli Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Bidang
Regulasi, Chatarina Muliana Girsang menyampaikan Surat Edaran Nomor 15 ini
untuk memperkuat Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 Tahun 2020 tentang
Pelaksanaan Pendidikan Dalam Masa Darurat Coronavirus Disease (Covid-19),
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guru-guru belum menggunakan media pembelajaran berbasis kahoor dalam
kegiatan pembelajaran. Maka dari itu diperlukan inovasi baru dalam proses
belajar mengajar yang menarik dan menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih
tertarik terhadap pembelajaran bahasa indonesia.

Perkembangan teknologi vang semakin maju menjadikan game dapat

dijadikan sebagai media pembelajaran. Salah satu media yang dapat guru

gunakan dalam pembelajaran adalab ia game kahoot. Game kahoot memiliki

menarik dari media ini sehingga peneliti tertarik yaitu siswa dapat terlibat secara
aktif dalam penggunaannya.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa

Indoonesia ini dapat membantu kelancaran, efektivitas, dan efisiensi




5
pencapaian tujuan pembelajaran, Berdasarkan uraian diatas, penulis berinisiatif
melakukan penelitian yang terkait dengan judul Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot Terhadap Hasil Belajar

Bahasa Indonesia Siswa DiSMPN 3 Sungguminasa Kabupaten Gowa.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan pe
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diharapkan mampu memberikan manfaat dari berbagai pihak, baik dari siswa itu
sendiri, guru, maupun pihak dari luar sekolah.Manfaatnya sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis

Mendapatkan pengetahuan tentang pengaruh hasil belajar pada mata




pelajaran Bahasa Indonesia Di SMPN 3 Sungguminasa melalui media
game kahoot.
2. Manfaat Praktis
a Bagi guru dapat menambah pengetahuan tentang media pembelajaran
berbasis game atau multimedia. Serta media game ini dapat dijadikan

referensi sebagai media pembelajaran disekolah.
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BAB I

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Pengaruh

perubahan vang membentuk kepercayaan dan perubahan.
Berdasarkan pengertian pengaruh diatas dapat disimpulkan bahwa
pengaruh merupakan suatu reaksi yang (bisa berupa tindakan atau keadaan)

dari suatu perilaku akibatdorongan dari sesorang untuk mengubah atau




membentuk seseorang ke arah yang lebih baik dari sebelumnya.
2. Media Pembelajaran
a. Pengertian media pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harafiah
berarti tenga,perantara, atau pengantar. AECT (Association of Educational
Communication Technology) mengemukakan bahwa media sebagai salah

ik ym]paikan pesan atau
/ ‘

dibutuhkan karena media dapat menunjang pemahaman siswa dalam

sebuah materi yang diberikan oleh guru sehingga pembelajaran berjalan

lancer dan hasil pemhelajaran meningkat.




b, Fungsi media pembelajaran

Levie & Lentz (dalam Arsyad,2017:20) mengemukakan 4 fungsi

media pembelajaran yaitu:

1)

3

d)

e)

Fungsi Atensi yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi pada isi pelajaran yangditampilkan.
Fungsi Afektif yaitu media yang dapat mengungga emosi dan sikap

siswa, dan siswa dapat menikmaf

aran
Fungsi Kognitif yait di pencapniamujuan untuk

Semua indera peserta didik dapat diaktifkan.
Dapat membangkitkan dunia teori dan realitanya.

¢. Manfaat Media Pembelajaran

Sudjana & Rivai (dalam Arsyad, 2017:28) mengemukakan manfaat

9
|
|




10
mediapembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu :
I) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.
2) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai

tujuan pembelajaran.
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b) Media audio ; unsur utamanya suara
¢) Media semi gerak ; unsur utamanya garis, simbol verbal, clan gerak
d) Media visual gerak ; unsur utamanya gambar, garis, simbol, clan perak

¢) Media visual diam . unsur utamanya garis, simbol, verbal.dan
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gambar

f) Media audio ; unsur utamanya suara, dan simbol verbal

g) Media audio visual diam ; unsur utamanya suara, gambar,
garis, dansimbol verbal ;

h) Media audio visual gerak ; unsur utamanya mencakup kelima- |

limanyayaitu suara, gambar, garis, simbol verbal dan gerak ‘

Klasifikasi Media Pembelajaftmyyang dikemukakan Leshin, Pollock
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media pembelajaran online yang berisikan kuis dan game. Kahoot juga
dapat diartikan sebagai media pembelajaran interaktif karena Kahoot dapat
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar seperti mengadakan pre-rest,
latihan soal, penguatan materi, remedial, pengayaan dan lainnya. Salah satu
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syarat untuk membuat Kahoot adalah memiliki akun gmail atau akun
lainnya.

Kahoot memiliki empat fitur game. kuis, diskusi, dan swrvey. Untuk
game bisa dibuat jenis pertanyaan dan menentukan jawabannya serta waktu
yang digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Uniknya jawaban

nantinya akan diawali oleh gambar dan wamna. Peserta diminta untuk

memilih wama atau gambar yang@mewakili jawaban yang tepat. Selain

@

W ~ v,,;""«,,l emuk
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v

amn) dan klik sign in pada
menu dikanan atas, lalu kita akan diarahkan pada halaman sign in.

b) Masukkan menggunakan account yang telah dibuat dengan
memaasukkan email dan passwordnya. Klik pada menu My Kahoot

pada menu disebelah kiri atas.
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¢) Tampilan laman daftar kuis yang telah dibuat, lalu pilih mana kuis
yang akan dimainkan dengan cara klik tombol play.

d) Terdapat dua pilihan bermain vaitu classic dan team mode. Jika
memilih cara bermain classic akan muncul satu nama siswa sedangkan
jika memilih bermain cara team mode akan muncul nama-nama siswa
dalam satu kelompok.

Setelah memilih classic atau g

. f!h 8

X,z

~ (O %Y
..// ",/ -

e o 7 D

ML e TLraTl

muncul nama siswa dengan perolehan nilai tertinggi. Nilai ini
berdasarkan skor benar dan kecepatan dalam menjawab.
k) Ulangi analisis butir soal pilihan ganda silahkan klik save result, lalu

pilih direct download dan klik save to my computer. File yang diunduh
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berupa excel terkait analisi butir soal plihan ganda

1) Perangkat siswa akan muncul surei kepuasaan menggunakan kahoot.
Pilihan yang terdapat pada perangkat siswa antara lain : rating
bintang.tanda jempol dan emoticon.

¢. Kelebihan dan Kekurangan Media Game Kahoot dalam Proses

Pembelajaran Riyani dkk (2019) mengemukakan bahwa kehadiran

N

A N ANMEN N ’
S V.2 Ry’ =z

y

didesain secara user friendly dengan mempertimbangkan kenyamanan
pengguna baik guru maupun peserta didik.
Penggunaan Kahoot tidak perlu menginstal software baik di

computer maupun smarthphone karena dibuat melalui web base
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software serta tidak perlu spesifikasi hardware dan software khusus
untuk dalam penggunaanya.

Sebagai web base software hanya diperlukan pendafaran akun
sebagai guru atau trainer melalui akun Kahoot.com. Jika sudah
memiliki akun facebook atau akun gmail, akan lebih mudah dalam

pendaftaran  akun tersebut. Sebagai user peserta didik hanya

menggunakan alamat URL tanpa harus mendaftarkan akun

dapat dari akun guru ketika

dilingkungan sekolah untuk melarang hadimya perangkat smartphone
ataupun Laptop untuk dibawa oleh peserta didik. Serta tidak semua

peserta didik memiliki laptop ataupun smartphone saat ini. Sertaharus
tersedianva Overhead Projector serta dalam kondisi listrik selalu
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tersediaselama proses pembelajaran melalui Kahoot. Jika fasilitas
tersebut tidak tersedia maka pembelajaran menjadi tidak efektif
malalui media Kahoot.

4. Hasil belajar

a. Pengertian Belajar dan Hasil Belajar

Belajar adalah perubahan diposisi atau kemampuan yanng dicapai

, /

\ %, :: ,
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Keberhasilan suatu pembelajaran, guru merupakan komponen yang

o~ ¥
ol [

menentukan. Dalam pembelajaran guru bisa berperan sebagai perencana

(Planer) ataudesainer (designer).




b) Faktor Siswa
Proses pembelajaran dapat di pengaruhi oleh perkembangan anak
yang tidaksama itu, di samping karakteristik lain yang melekat pada diri.

¢) Faktor Prasarana dan Sarana

Kelengkapan sarana dan prasarana akan membantuguru dalam

penyelenggaraan proses pembelajaran, dengan demikian sarana dan

Fall

AN A'h hu

Bt U177
\ A\y '/)
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proses belajar yang mencakup aspek kognitif, afektif. dan psikomotorik.
5. Bahasa Indonesia

a. Hakikat Bahasa Indonesia
Belajar bahasa pada hakikatnya adalah belajar komunikasi. Oleh
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karena itu, pembelajaran bahasa diarahkan untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam berkomunikasi, baik lisan maupun tulis. Hal ini relevan dengan
Kurikulum 2004 bahwa kompetensi belajar bahasa diarahkan kedalam empat

sub aspek yaitu membaca, berbicara, menyimak, dan mendengarkan
(Mahfuza, 2018: 28).
Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan pembelajaran vyang

itu sendiri, mengenai perasaan, prasangka, pengalaman yang telah
lewat
3) Fungsi sosial bahasa, yaitu melestarikan hubungan sosial antar

manusia.
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Pendapat berbeda diutarakan oleh Doyin dan Wagiran (2011) dalam
Rizgiyah (2015: 41) yang membagi fungsi bahasa menjadi empat dalam
kedudukannya, di antaranya:
1) Bahasa negara, yaitu: bahasa digunakan dalam peristiwa kenegaraan.
2) Scbagai bahasa pengantar di lembaga-lembaga pendidikan.
3) Sebagai alat perhubungan tingkat nasional, dan sebagai alat

Z

o
L
2

I b "'

7
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aETn g

termaktub dalam Pasal 36 UUD 1945 yang berbunyi Bahasa negara adalah
bahasa Indonesia. Jadi, sejak 18 Agustus 1945 berarti kedudukan bahasa
Indonesia, di samping sebagai bahasa nasional juga berkedudukan sebagai

bahasa negara.
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Kini fungsi bahasa Indonesia adalah sebagai bahasa media massa.

Media massa cetak dan elektronik, baik visual,audio, maupun audio visual
harus memakai bahasa Indonesia. Media massa menjadi tumpuan kita

dalam menyebarluaskan Bahasa Indonesia secara baik dan benar.

pembelajaran membuat siswa lebih aktif, termotivasi dan bersemangat dalam

belajar, pada saat mengikuti materi pelajaran yang diberikan guru, suasana kelas
lebih menyenangkan karena siswa dapat terlibat aktif saat pembelajaran dan

siswa lebih berani mengeluarkan pendapat didalam kelompoknya masing-
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masing. Pelaksanaan penelitian ini menggunakan pretest dan posttest untuk
mengetahui  pengaruh  penggunaan media pembelajaran berbasis  Kahoot
terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa. Untuk lebih jelas kerangka

berfikir dalam penelitian ini dapat digambarkan pada halaman berikutnya -

[ Hnsil belmar siswa SMPN 3 Suneoemingss ]

v ‘\m
/4‘ pS M UHA!. Sy

%\ v/
& W

) Less -\
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A

Hasil belajar siswa meningkat ]

Gambar 2.1 : Bagan Kerangka Pikir
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C. Hasil Penelitian Relevan
Berikut beberapa hasil penelitian yang berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa menggunakan media game kahoot pada proses belajar mengajar dapat
dilihat di bawah :
a) Pada penelitian Hayyu. dkk (2018) dengan judul pengaruh penggunaan

media pembelajaran game edukasi KAHOOT! terhadap hasil belajar

siswa kelas XI di SMAN

o \

berbasis game edukasi kahoot terhadap hasil belajar siswa. dapat diketahui
bahwa sebanyak 23 siswa (52,3%) me-miliki respon yang sangat baik terhadap
penerapan media kuis interaktif berbasis game edukasi kahoot!, 15 siswa (34.1%)

memiliki respon baik. 4siswa (9,1%) cukup, dan hanya 2 siswa (4.5%) yang
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memiliki respon kurang terhadap penerapan media kuis interaktif’ berbasis game
edukasi kahoor!

Perbedaan penelitian yang dilakukan Nelly dengan yang peneliti
lakukan terdapat pada judul yang digunakan dan metode penelitiannya.
Dimana Nelly menggunakan judul media kuis berbasis game edukasi

kahoot model simulasi sedangkan peneliti menggunakan media

/A‘J% \“p\.\; .@0
ﬂ‘ 4' b \\\\\‘i 'l//é

design. Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah

sama-sama meneliti tentang penggunaan media pembelajaran berbasis
Game Fdukasi Kahoor apakah berpengaruh signifikan terhadap hasil

belajar siswa .
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D. Hipotesis Penclitian
Muhammad Arif Tiro (2002 : 10) mengatakan bahwa Hipotesis adalah
pernyataan yang diterima sementara dan masih perlu diuji. Berdasarkan kajian
teori dari kerangka berfikir yang telah dikemukakan, maka hipotesis dapat
dikemukakan sebgai berikut :
HO : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis

Game Edukasi Kahoot terh hasil belajar siswa di SMPN 3

Sungguminasa ?

= [)enpn

" /{o'ﬂ DS MUHAM

/ (Q’ ,u\ AKASS‘;'?
\\\\\\‘nh///
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BAB 11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis

penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. (Sugiyono, 2019: 110)

mengatakan bahwa metode p : mmpakan metode penelitian
vang dilakukan dengan p engatahui pengaruh dari

sil) dalam kondisi

\5.
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B. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian yang akan dilakukan bertempat di SMPN 3
Sungguminasa, Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan,
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C. Populasi dan Sampel
I. Populasi
Populasi merupakan keseluruhan objek yang akan diteliti, Muhammad
Arif Tiro (2002 : 5) mengatakan bahwa Populasi yang menjadi perhatian utama
seorang peneliti. Kalau semua anggota populasi dapat diamati dan diambil

datanya, kegiatan ini disebut sensus, Namun demikian, kita kadang-kadang

k‘\p.KASb :

14
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Tabel 3.1 Keadaan Sampel
No Kelas Laki-Laki | Perempuan Total
1. VI D 8 9 17 Orang

(Sumber Data Kantor Tata Usaha SMPN 3 SUNGGUMINASA)
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D. Desain Penelitian

Bentuk desain penelitian yang digunakan yaitu One Group Pretesi-
Posttest, dimana penelitian dilakukan dengan membandingkan keadaan sebelum
dan sesudah pembelajaran. Dalam desain penelitian ini kelas eskperimen diberi
prefest pada awal pertemuan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa sebelum
diberikan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Game

X @ perlakuan (pembelajaran bahasa indonesia dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot

02 : postrest (tes akhir seteleh diberi perlakuan)
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E. Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan variabel
terikat (X). Variabel bebas yaitu Media Game, sedangkan variabel terikat yaitu
hasil belajar siswa (Y).

Variabel adalah konsep yang mempunyai variasi nilai. ketika peneliti

menunjuk pada nilai tertentu pada nilai tertentu suatu variabel hasil penelitian

‘/'{o\'ﬁ pS MUHAJ#
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F. Defenisi Operasional Variabel
Untuk menggambarkan secara operasional variabel penelitian dibawa

inidiberikan defenisi operasional masing-masing variabel di lembaran berikut :
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I, Media pembelajaran berbasis KAHOOT

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran online yang
berisikan kuis dan game. Kahoot juga dapat diartikan sebagai media
pembelajaran interaktif karena Kahoot dapat digunakan dalam kegiatan belajar

mengajar sepertimengadakan pre-test, latihan soal, penguatan materi, remedial,

pengayaan dan lainnya. Salah satu syarat untuk membuat Kahoor adalah

sistematis. Sugiono (2017: 148) mengatakan bahwa “Instrumen penelitian adalah
suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati”.Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Lembar observasi,

Lembar tes, Dokumentasi.

eyt
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H. Teknik Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang akurat dalam penelitian ini, maka
peneliti menggunakan cara yaitu:
a. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang biasanya digunakan
untuk mengetahui gejala-gejala subyek penelitian dan jika responden yang

Q\‘\KA
\'. "' \\\\mhm///

E ?\'5‘.-,/_/ "'—,’
T Vil V1A T

berbasis Kahoot. Treatment, untuk mengetahui apakah ada perubahan atau
tidak pada suatu keadaan yang di control secara ketat maka kita memerlukan

perlakuan (treatment) pada kondisi tersebut dan hal inilah yang dilakukan

pada penelitian eksperimen. Dan Posttest merupakan tes akhir yang
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diberikan kepada sisiwa setalah diberikan pelakuan menggunakan media
pembelajaran  berbasis Kahoot. kedua tes ini dilakukan untuk
membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis kahoor.
¢. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan Teknik pengumpulan data berupa dokumen
atau arsip yang sesuai dengan apadya
dokumentasi yakni berupa d _,L/

akan diteliti. Instrumen metode

L
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mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul selama
proses penelitian dan pesifat kuantitatif.

Untuk menggambarkan bagaimana pengaruh media pembelajaran
berbasis Kahoot terhadap hasil belajar ilmu Bahasa Indonesia di SMPN 3
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Sungguminasa. Ridwan (Muazzinah Burstam 2016 :36) menyatakan adapun
kriteria presentase respon siswa adalah sebagai berikut :
Tabel 3.2 Tabel Kriteria Presentase Respon Siswa

Nilai Kategor:
] 3

0% - 20% Tidak tertarik

21% - 40% Sedikit tertarik

>yZ\\\

ZAR

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar
siswa selama pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis Game Edukasi Kahoot maka perlu dilakukan uji hipotesis untuk
melihat perbedaan hasil belajar antara sebelum diberikan perlakuan dan

setelah diberikan perlakuan. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t. Uji-t
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adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk mengetahui ada atau
tidaknya perbedaan yang signifikan dari dua buah sampel atau variabel yang
dibandingkan. Contohnya, uji-t dapat digunakan untuk membandingkan hasil
belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Game
Edukasi Kahoot dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis
Game Edukasi Kahoot .

Sugiyono (2019: 242) menya@Xan bahwa untuk menguji hipotesis




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A, Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Sungguminasa yang terletak di

JI. Mustapa Dg. Bunga Kel. Romang Polong, Kec. Sombaopu, Kabupaten Gowa.

Pelaksanaan penelitian ini diawali deoadh menjumpai Kepala sekolah dan

Wahyuni Apriani, S.Pd.,M.P¢ / \

jaran Bahasa Indonesia di

\\\h!'hil
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Setelah pretest dilakukan, peneliti menjelaskan tentang materi cerita fiksi
‘dan nonfiksi dengan menggunakan metode ceramah kemudian setelah iw

diterapkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis Game
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Edukasi Kahoor diperangkal masing-masing. Setelah pembelajaran selesai,
dilakukan tes akhir (posttest) yang terdiri dari 10 butir soal berupa pilihan ganda
vang telah divalidasi oleh ahli untuk mengetahui kemampuan akhir peserta didik
setelah dilakukannya proses pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMP Negeri 3

Sungguminasa kelas VIII D dengan jum

\\\\mm,//

,\ :: : /// '}i_}/ '{

il B
,,,,,,

Siswa yang hadir dalam
Pembelajaran

Siswa yang
2. | memperhatikan pada saat 15 16 | 155 | 8823 | 94,11
proses pembelajaran

Siswa yang mencatat
3. ; 14 15 14,5 8235 | 8823
penjelasan guru 3




i6

1 2 3 4 5 6 7
Siswa yang mengajukan ;
4. e 10 12 11 58.82 70,58

5. | Siswayangmenjawab 12 4 | 13 | 7058 | 8235

g | Havayangmemmby 0 | 12| u | sss2 | 7082
bimbingan guru
Siswa yang aktif .

T = ki ara 15 15 15 100 100

Jumlah persentase aspeksiswa | 558,8 | 606,09
- 79,82 | 86,58
Baik | Baik

i LD NN
ey N

iy >\

menggunakan alat evaluasi yang telah disusun oleh peneliti terhadap 17 orang
siswa kelas VIII D SMP Negeri 3 Sungguminasa dapat diketahui gambarannya

di halaman berikut:




1) Pengolahan Prefest
a) Nilai Statistik Hasil Belajar
Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sebelum diberikan
perlakuan diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 60 dan skor
terendah 20. Rata-rata skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil pretest
siswa 43.52 dan standar deviasi 14.116. Lebih jelasnya dapat dilihat dari

tabel berikut:
Tabel 4.2. Distribusi Nilai

No.

ay T
Rl ~ =
QN

e
/ ‘qi' W\
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Tabel 4.3. Distribusi Dan Frekuensi Kategori Hasil Belajar Bahasa Indonesia

(Pretest)
No. Interval Nilai Kategori | Frekuensi F“";ﬁ;‘;m
1 039 Sangat Rendah s 2041
2 40-69 Rendah 12 70.58
3 70-80 Sedang 0 0
3 §1-90 Tinggi 0 0
5 91-100 angal nggl 'l]' 0

\§° \%\\\ X\l;,'/,///

v o
S e®

(Sumber: Data primer 2022, diolah dari lampiran)
2} Pengolahan Postrest
a) Nilai Statistik Hasil Belajar
Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sesudah diberikan
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perlakuan diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 90 dan skor
terendah 60. Nilai rata-rata hasil postrest siswa 78.82 dan standar deviasi
9.275. Lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel di lembaran berikut:

Tabel 4.5. Distribusi Nilai Statistik Hasil Belajar Bahasa Indonesia
(Posttest)

No. Kategori nilai statistik Nilai
Nilai tertinggi 90
Nilai 60
Nilai 78.82
9.275
17
. diolah dari lampiran)

| e o Baf—

b) Kategori A /
pada

Tabel 4.6. B ' ostiest)

0) . rsentase
(%)

/ 0

44 5.88

64.71
2041

91-100 Sangat Tinggi 0 0
(Sumber: Data primer 2022, diolah dari lampiran)

| s | fd | | =

¢) Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar
Tingkat ketuntasan hasil belajar menunjukkan bahwa nilai postrest
siswa sesudah adanya perlakuan menggunakan Media Game FEdukasi
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Kahoot pada materi cerita fiksi dan nonfiksi pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia terdapat | orang siswa dengan persentase sebesar 5,88% kategori
tidak tuntas dan 16 orangsiswa dengan persentase sebesar 94.18% kategori
tuntas. Hal ini mengacu pada nilai KKM yang ditetapkan oleh pihak
sekolah yaitu 70.

“Tabel 4.7.Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Bahasa Indonesia ( Posttest)

Skor Frekuensi Persentase
(%)

<70 5,88

=70 94,11
100

IJ';
~Z
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: ?]/}I\Mnu\(\\\

Dari tabel 4.8. digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa sebelum
adanya perlakuan menggunakan media Game Edukasi Kahoot (pretest) yaitu
43.52 dibandingkan dengan nilai rata-rata siswa sesudah adanya perlakuan

menggunakan media Game Edukasi Kahoot (postiest) yaitu 78.82. Dengan
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demikian, melihat dari hasil belajar siswa yang didapatkan meningkat setelah
diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran Game Edukasi
¢. Analisis Statistik Inferensial Hasil Belajar

Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian

hipotesis yang telah dirumuskan, dan sebelum melakukan analisis statistik

inferensial terlebih dahulu dila

1) Uji Normalitas
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2) Uji Hipotesis
Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data mengenai perbandingan nilai
statistik, perbandingan kategori hasil belajar, pengujian hipotesis dalam

penelitian ini adalah untwk menghasilkan suatu keputusan, vaitu keputusan
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dalam menerima atau menolak hipotesis ini. Untuk pengujian hipotesis ini,
peneliti menggunakan uji-t pada taraf signifikan a = 0,05 dan derajat kebebasan
(dk) = (n-1). Kriteria pengujiannya adalah hipotesis Hy diterima dan H, ditolak

Jika nilal b g < ket
Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis

il .
‘\\\Hl'li
:\\\\ Al‘..?.s.,:/.//"%f/ o

N

.“U\ e /
B ,,;V/ e

9.275/4.123

t=_8.82
2.249

t= 3922
Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan maka di peroleh thitung =

3.922 selanjutnya untuk membandingkan dengan ttabel maka perlu terlebih
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dahulu dicarikan derajat kebebasan (dk) seperti dilembaran berikut:
dk =n-1
=17-1

=16
Harga tabel dengan taraf signifikan = 0,05 dan derajat kebebasan (dk)

= 16 dari tabel distribusi diperoleh ttabel = 1.746 dengan hasil perhitungan thitung
> tiabel atau, 3.922 > 1,746 dengan demikian Ho ditolak dan terjadi penerimaan
Hi. Hal ini menunjukkan bak - noaruh  penggunaan media

1. Pembahasan Hasil Analisis Statistik Deskriptif

Pembahasan hasil analisis statistik deskriptif tentang aktivitas belajar siswa
dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan
media pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot, kedua aspek tersebut akan




diuraikan sebagai berikut:
a. Aktivitas Belajar Siswa
Hasil pengamatan aklivitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
menggunakan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot pada siswa
kelas VIII D SMP Negeri 3 Sungguminasa Kabupaten Gowa menunjukkan

bahwa sudah memenuhi kriteria Baik. Dari hasil analisis data observasi

Yo/d
/’/ NSRS
e
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diterapkan pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan media
pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot cukup rendah dan tidak
memenuhi kriteria ketuntasan- hasil belajar. Rendahnya hasil belajar siswa

diakibatkan oleh kurangnya inovasi yang dilakukan oleh guru dalam proses
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pembelajaran.
2) Hasil Belajar Siswa setelah mendapatkan Perlakuan (Postrest)
Hasil analisis data hasil belajar siswa setelah diterapkan pembelajaran
Bahasa Indonesia menggunakan media pembelajaran berbasis Game Edukasi
Kahoor menunjukkan bahwa terdapat 16 siswa atau 94% yang mencapai

ketuntasan (KKM 70) dengan kata lain hasil belajar siswa setelah

diterapkan  pembelajaran  Ba ~/\-\ ia menggunakan media
i i f : apai dan sudah memenuhi
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pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan media pembelajaran berbasis
Game Edukasi Kahoot dengan mengikuti langkah-langkah yang telah ada,
dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan.




2. Pembahasan Hasil Analisis Statistik Inferensial

Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot mengalami
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas VIII D di SMP
Negeri 3 Sungguminasa. Hal ini dibuktikan dari hasil pengujian hipotesis dengan

uji-t pada taraf signifikan 0.05 dan derajat kebebasan 16 maka diperoleh ttabel =

1.746 dan thitung = 3.922. Dengan kritefi@pengujian yaitu jika thitung < ttable

maka Ho diterima, dan jika th Huo ditolak, dan diperoleh

thitung > ttabel yaitu
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pembelajaran schingga media pembelajaran game kahoor yang diterapkan
dengan baik dan benar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Dari hasil analisis deskriptif dan inferensial yang diperoleh, temyata

cukup mendukung teori yang telah dikemukakan pada bagian kajian pustaka




vaitu teori pengaruh, teori media, toeri belajar, dan teori belajar Bahasa
Indonesia. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis Game Edukasi Kahoot  efekiif digunakan dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII D di SMP Negeri 3 Sungguminasa
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A. Simpulan
Berdasarkan hasil peneliti \ data mengenai perbandingan nilai
ﬂﬁﬁ&dk, pﬂm‘lm categor LA handing; hngkgt ketuntasan

siswa kelas VIII D SMP

B

\\LLLL
A\ y"///,,,

SMP Negeri 3 Sungguminasa dan memberikan respon positif terhadap media
pembelajaran tersebut.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dikemukakan
saran sebagai berikut:
1. Pembelajaran bahasa indonesia harus terus dikenalkan kepada siswa,
namun tidak cukup hanya dengan teori saja untuk membuat siswa

paham materi-materi yang diajarkan sehingga sebaiknya para pendidik
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memberikan referensi bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan
penelitian pada bidang pengembangan multimedia pembelajaran
ataupun penyelesain masalah-masalah dalam pembelajaran.
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA

Sekolah/Kelas : SMP Negeri 3 Sungguminasa
Nama Guru  : Wahyuni Apriani, S.Pd., M.Pd
Nama Observer : lrma Mawarni

Tujuan
‘1. Merekam data berapa banyak siswa yang aktif dalam proses
pembelajaran
2. Merekam data kuantitas akti belajar siswa

Petunjuk:
I. Observer ; tidak mengganggu
pembelaj \ i egiatan yang
@ A <
\ ¢
4
A )
i
S wal
9 -
3. U
4,
-
5.
6.
7.

Makassar, Mei 2022

(lrma Mawarni)




SOAL PRETEST
1. Manakah penggunaan kata depan "di" yang menunjukkan tempat...
a. di dekorasi
b. di nobatkan
¢. di Sulawesi
d. di sambut
2. Kalimat yang mengandung kata khusus adalah...
a. [bu menanam beraneka mym i

7///'uuv\\\
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7. Ungkapan keterkejutan pada cerita berfungsi untuk. ..

a. mengakhin cerita

b. memecahkan masalah
¢. mengawali konflik

d. mengenalkan tokoh

8. Tujuan dan teks prosedur adalah memandu orang untuk memahami. .

a. langkah-langkah
b. alat

¢. bahan
d. ukuran

A memiliki tujuan

10 A tuyuan




SOAL POSTEST

I Struktur teks deskripsi bagian terletak pada paragral ..

El
b. 2
c. 3

d.2dan 3
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5. Pernyataan berikut vang merupakan bagian deskripsi manfaat adalah .

-a. diperkirakan luas terumbu karang vang terdapat di perairan Indonesia
adalah lebih dan 60.000 km 2. Luasnya tersebar dari perairan kawasan
barat Indonesia sampai kawasan timur Indonesia

b. biota laut adalah seluruh makhluk hidup yang berkembang biak di laut
¢. biota laut sangat bermanfaat bagi kehidupan manusia, seperti ikan dan
rumput laut, Ikan dan rumput laut bermanfaat bagi kesehatan karena

mengandung banyak gizi,

d. di pulau pan, kabupate

\

8. Lingkungan hidup vang terpelihara dapat menyelamatkan habitat manusia
karena keseimbangannya terjaga. Makna kata yang dicetak miring adalah

a. tempat hidup organisme
b. tempat hidup yang khas suatu organisme
¢. keanekaragaman yang terdapat dalam satu lingkungan




d. keanekaragaman hayati vang terdapat dalam satu area
9. Istilah lain dan teks observasi adalah ...

a. penginderaan
b. pencatatan
¢. penelitian

d. pengamatan
10. Bagian struktur teks hasil obseryva8 3

,//f';l;l“\ \\




RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Sekolah - SMP Negeni 3 Sungguminasa
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Kelas/Semester : VII/ genap

Materi Pokok  Buku fiksi dan nonfiksi
Alokasi Waktu - 120 Menit

A. Tujuan Pembelajaran

\

DY .,
NN e //
\7'\ ~,~““/ "r,?i‘; {/ .

(= Je® // '2_

//'/'/ -&de \\\

XY //"'qv“\\”
4 ‘\ '(’|‘

indonesia SMP kelas VIII. Jakaria : l{:mmtman Pendidikan dan
Kebudayaan.
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C. Langkah langkah pembelajaran

I. Kegiatan Pendahuluan (20 Menit)

Pendidik masuk ke kelas dengan mengucapkan salam dan menyapa pesenta didik

Selanyutnya, pendidik menyapa dan menanya kabar peserta didik dengan bahasa yang santun

2. | Pendidik mengkondisikan kelas ke dalam situasi belajar, diawali dengan berdoa bersama yang
dipmpin oleh ketua kelas, kemudian pendidik memeriksa kehadiran peserta didik

3 Peserta didik mnlakmqakm kegistan GLS, dilanjutkan dua orang peserta didik secara

bergantian menyampaikan informasi tentang halaman buku yang dibac.m:.ra di depan kelas.
Peserta didik dan pendidik bertanya jav

u; 5
\\\\Ju M”/




&7

Mengumpulkan Informasi
“ Selanjutnya pendidik membagikan teks buku fikst dan non fiksi vang kedua vang
mirip dengan teks persuasi yang pertama dibagikan
% Pendidik membagikan format tugas vang harus dijawab oleh peserta didik

% Peserta didik mengumpulkan mformas: yang relevan untuk memjawab pertanvaan yang
telah dundentifikasikan melalui kegiatan

¥ Membaca buku cetak _

¥ Memahami penjelasan yang pendidik berikan tentang keragaman buku fiksi dan
nonfiksi

¥ Menganahisis informasi buku melalui indeks

¥ Keberagaman buku fiksi dan nonfiks:

¥ Perbedaan buku fiks: dan nonfiksi

o Peserta didik mengamati Imhark Jiyang disediakan dengan cermat untuk

\ . i cara yang dipelajari,
it belajar scpanjang hayat

(If'l"lglll‘\\\\

N

* Pengetahuan Tes tertulis
e Keterampilan Kinerja




Makassar, Mei 2022

Guru Mata Pelajaran

W Apnani, S Pd., M Pd
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Daftar Hadir Siswa

Pertemuan

Nama

Ade Irda

Ainun Janyah Jufni
A Muh Zuhair A
Anindya Indira

Giswa Diva Madani

Muh. Aidil Syapui

s
: | 'l ) |
Nwlilhig

£
7
<
b

“‘ “A[ \Vale)

\d

No.

2.

5.

9.
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Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa

Pertemuan/Frekuensi Persen (%)

No. | Aktivitas Belajar Siswa Toatne

I 1T . I 1
rata
1 ) 2 3 4 5 6 7
Siswa hadir dalam : =
. PnTlfelajamn 7 | 17| 17 100 | 100
Siswa vang
2. | memperhatikan pada saat 15 16 | 155 | 8823 | 9411
proses pembelajaran .
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Hasil Pretesr
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S. Dalam srukiur Cornita narasy, pengenalan nama tokoh, bata dan konflis
micrupakan Magian

o Wdennfikes
b. oneniasl
. howenyplihssl
d. resolusi

6. Bagiun komplikast pada cerij

.
’, k/ (LETRETETL LA

»

T
/l \
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3 Keindahan slam Indonesin harus dicintat dan flesiaribon

Makna kata vang dicetak miring adalah
a diteruskan
xﬁmmwmmwt (5o
¢ diperpanjang hidupnya

d. dimanfaathan kegunaannya




T6

6. Dh bawah w vang icrmasuk repetiss adalah
KINN'NP“
b tkan-kan ‘/
¢ mobil-mobnian
d 1980-an

7 Amo bersckolah di SMP Terpada Dia bercita-cita menjadi dokter. Dis sangst
gint belugar, . dia selalu mendapat permngkat pertuma dalam segala idany

Kata hubung yang tepat untuk melengiparerat & atas sdaiah

A\ ,.ljju‘. v//
y [ : ‘v‘_.\'” = ' /
N /




Keterangan : Tuntas

Daftar Hasil Belajar Siswa
Nilai Siswa sebelum penggunaan Media Pembelajaran Berbasis
Game Edukasi Kahoot (Pretest)
No. Kode Nama Nilai Akhir Fanusak
Tuntas
| | Ade Irda 20 Tidak Tuntas
2 | Ainun Jariyah Jufri 40 Tidak Tuntas
3 | AMuh Zuhair A Tidak Tuntas
4 | Anindya Indira Tidak Tuntas
5 | GiswaDiva Tuntas
6 | lyan Febrian A
7| Kb 0 A
8 J A o
9 v
10
I :
12 \
13 v N
14 | Nur 0
15 | Rah
16 | Sniayu
17 | Siti Hum kA AN D

17

Tidak Tuntas - 17 Orang

Skor Perolehan

Nilai Akhir= %100

Skor Maksimal




Daftar Hasil Belajar Siswa
Nilai siswa setelah penggunaan media pembelajaran berbasis

Game Edukasi Kahoot (Posttest)
5 g Tuntas/ Tidak
No. Kode Nama Nilai Akhir Tntas
1 | Ade Irda Tidak Tuntas
2 | Ainun Jariyah Jufri Tuntas
3 | AMuh Zuhair A Tuntas
4 | Anmdya Indira tas
5 | Giswa
6|1 \




Persentase Kenaikan Hasil Belajar dari Pretest ke Postrest

No.| Kode Nama ﬁ;;ﬁm Pn:;’;'m ';E:?:ﬁ
I | Ade Irda 20 60 200%
2 | Ainun Jariyah Jufri 40 70 75%
3 | AMuh Zuhair A 50 90 80%
4 | Anindya Indira 60 80 60%
5 | Giswa Diva Madani 70 33%
6 | lyan Febrian M 166%
7 | Khaerul Asyabil 30%
8 | Muh Ridho 5%
9 | Muh Aidi

10 | Muh <




Titik Persentase Distribusi t (df =1 - 30)

one-tail p. 0.001 0.0025 0.005 0.01  0.025 0.05 0.1 0.25
df=1 | 3183 1273 6366 3182 | 1271 6314 | 3.078 | 1.000
2 2233 | 1409 | 9.925 6.965 | 4303 2920 | 1886 0816
3 10.21 | 7453 5841 4541 | 3.182 | 2353 1638 0.765
4 7173 | 5598 | 4.804 3747 | 2776 | 2132 | 1533 | 0.741
5 5.893 4773 3365 | 2571 | 2015 1478 | 0727
6 5208 @ 4317 | 3707 143 | 2447 | 1943 | 1440 0718
7 4785 | 4029 @ 3.499 2365 1.895 @ 1415 @ 0.1
8 4501 | 3.833 | 1.860 | 1,397 | 0.706
9 4297 | 3. 833 | 1383 | 0703
10 4.144 { I ; 1.372 | 0.700
1 4, 0.697
12 A ' 0.695
1 s 94
v 2
1 91
16 690
17 0.689
18 = 0688
19 0688 |
20 ; | > 0.687
21 S 0686
22 3 . 1| 0686
23 3, A A 3 319 n.aa;
24 34 : 1318 | 0.685
25 3.450| 3 248 8| 1316 @ 0684
26 3435 | 3067 2779 2479 | 2056 | 1.706 @ 1315 0684
27 3421 | 3057 | 2771 2473 | 2052 | 1.703 @ 1.314 0684
28 3.408 | 3.047 2763 2467 | 2048 1701 | 1.313 | 0683
29 | 3396 | 3038 2756 2462 | 2045 1699 @ 1311 0683
30 | 3385 | 3030 | 2750 | 2457 | 2.042 1697 | 1310  0.683
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Keadaan Populasi
No Kelas Jumlah Siswa

VII A 32

VIIB 32

VIIC 32

VIilD 32

VIIE 32

| vil VIIF 32
Vii G 34

33

32

32

!
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(Sumber: Data Kantor Tata Usaha SMPN 3 SUNCGGUMINASA)




Dokumentasi Kegiatan

\ 47 ',"‘ d ) !
Dokamentasi Proses Byvaliesi Pretest
/| Melasa, 10 Me: 2022)

X [

Dokumentasi Penjelasan Materi Pembelajaran
fSelasa, I7 Met 2022)




Dokurientasi proses Treatment pevlakuen
(Sewim 23 Met 2622)

/4
/ “han,

e T ——
Daokumentasi Proses Evaluasi Postrest
fSelasa, 24 Mei 2022)




Diokumentasi Bersama Guru dan Siswa
(Selasa, 24 Mei 2022)



RIWAYAT HIDUP

Irma Mawarni. Dilahirkan di  Tiroang Kabupaten

Pinrang Sulawesi Selatan pada tanggal 16 Februari
2000. Anak kedua dari empat bersaudara, dani
pasangan Ayahanda Abdul Rauf dan Ibunda

Liswati. Penulis masuk sekolah dasar di SD Negeri
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