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ABSTRAK 

Nilam Cahyani, 2024. Pengaruh Penggunaan Media Game Kahoot 

Terhadap Penguasaan Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi Siswa MTs. 

Bontocinde Kabupaten Gowa. Skripsi. Program Study Teknologi Pendidikan 

Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Muhammad Nawir dan Pembimbing II Kasman. 

Penelitian Pengaruh Penggunaan Media Game Kahoot Terhadap 

Penguasaan Konsep Teknologi Informasi Dan Komunikasi Siswa MTs. Bontocinde 

Kabupaten Gowa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media game kahoot terhadap penguasaan konsep teknologi informasi dan 

komunikasi siswa MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. Sampel pada penelitian ini 

berjumlah 92 orang. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

Kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Rancangan penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu pretest postest control group design, dimana penelitian 

ini dilakukan dengan membandingkan keadaan sebelum dan sesudah pembelajaran.    

 Berdasarkan hasil penelitian dan Analisa data mengenai perbandingan nilai 

statistic, perbandingan kategori penguasaan konsep siswa, dan perbandingan 

tingkat ketuntasan telah membuktikan terjadinya peningkatan penguasaan konsep 

siswa MTs Bontocinde Kabupaten Gowa dapat dilihat dari penguasaan konsep 

siswa melalui analisis statistic deskriptif sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbasis game kahoot, rata-rata nilai siswa masih dibawa KKM dan 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis game kahoot rata-rata nilai 

siswa meningkat diatas nilai KKM. Diketahui bahwa nilai postest yaitu 81,56 lebih 

besar dari hasil pretest yaitu 66,95. Selanjutnya berdasarkan hasil analisis data 

statistic inferensial menggunakan rumus uji-t, diketahui thitung yang diperoleh adalah 

9.951 dengan frekuensi df = 90, pada taraf signifikan = 0,05 diperoleh ttabel adalah 

1.661. Jadi thitung >ttabel atau HO ditolak dan H1 diterima. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan penguasaan konsep siswa yang 

signifikan. Sehingga media game kahoot dapat dijadikan sebagai media bantu yang 

sangat layak bagi peserta didik maupun guru. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Kahoot, Penguasaan Konsep  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional 

menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengembangan diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Pendidikan saat ini berubah mengikuti perkembangan zaman dan 

mengalami perubahan yang sangat cepat melalui pemanfaatan teknologi digital, 

dimana teknologi digunakan untuk meningkatkan pelayanan dan kualitas 

pendidikan. Teknologi merupakan alat dan sarana yang dapat mendukung 

pembelajaran dimana teknologi merupakan bagian yang sangat penting dalam 

kehidupan manusia, salah satunya pada dunia pendidikan yang digunakan untuk 

menunjang pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi yang ada, 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa menjadi lebih semangat dalam 

belajar.  

Penguasaan konsep memiliki urgensi yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran, dimana mencakup dasar bagi pemahaman yang mendalam, 

penguasaan konsep menjadi dasar bagi siswa untuk memahami materi secara 

menyeluruh ketika siswa benar-benar memahami suatu konsep maka mereka dapat 

membuat hubungan antara informasi baru dan pengetahuan yang sudah ada, 

sehingga pemahaman mereka menjadi lebih kokoh dan terintegrasi. Kemampuan 
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berpikir kritis, yang dimana dengan penguasaan konsep yang baik, siswa dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka dapat menganalisis informasi 

dengan lebih baik, mengevaluasi argumen secara logis serta membuat kesimpulan 

yang rasional. Menghindarkan pemahaman, penguasaan konsep mencegah 

pemahaman atau interpretasi salah terhadap informasi tertentu, ketika siswa benar-

benar mempelajari dan memperoleh pemahaman mendalam tentang suatu konsep 

resiko, kesalahan penemuan akan berkurang. Serta memperkuat kemampuan 

belajar jangka panjang yang memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan 

terus menerus, mereka tidak hanya mengingat fakta-fakta tetapi juga mampu 

menghubungkan pengetahuan baru dan pengetahuan sebelumnya, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih baik dan berkelanjutan.  

Penguasaan konsep teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di Indonesia 

meliputi penggunaan TIK sebagai sumber dan media pembelajaran inovatif, Selain 

itu, upaya pengembangan kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi juga 

dilakukan melalui lokakarya, seminar, dan kegiatan-kegiatan lain 

sejenisnya. Namun, masih terdapat hambatan dalam pembelajaran TIK di 

Indonesia. Untuk mengatasi hambatan ini, berbagai program telah diluncurkan, 

seperti pembelajaran berbasis TIK, yang bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 

guru di Indonesia. Selain itu, implementasinya dalam pendidikan juga dapat 

dilakukan melalui penggunaan komputer/laptop, jaringan internet, dan smartphone 

sebagai sumber dan media pembelajaran yang inovatif. Upaya pengembangan 

kompetensi guru dalam pemanfaatan TIK juga dilakukan melalui lokakarya, 

seminar, dan kegiatan-kegiatan lain sejenisnya. (Suci D, & Irfan H. 2018). 
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Penguasaan konsep teknologi informasi dan komunikasi di sekolah meliputi 

penerapan TIK dalam pembelajaran, hambatan dalam penguasaan TIK oleh guru, 

dan upaya pengembangan kompetensi guru dalam pemanfaatan teknologi. 

Beberapa kendala yang dihadapi berkaitan dengan penerapan TIK di sekolah 

diantaranya pertama: belum terkuasainya kompetensi mata pelajaran TIK secara 

penuh, hal ini terlihat dari masih banyaknya siswa yang tidak memiliki skill yang 

diharapkan dari mata pelajaran ini. Kedua, keterbatasan waktu pelajaran praktek. 

Kondisi ini memberikan konsekuensi terbatasnya penguasaan siswa terhadap 

pelajaran ini. Dengan menggunakan sumber belajar yang tidak hanya ada disekolah 

yang pada umumnya terbatas, tetapi juga dapat memanfaatkan sumber belajar yang 

ada di luar sekolah dengan sistem pembelajaran individual. Ketiga, Keterbatasan 

fasilitas praktikum. Dalam hal ini, terutama perangkat hardware komputer yang 

merupakan komponen utama mata pelajaran ini yang dibutuhkan oleh siswa. Pada 

umumnya keberadaan komputer tidak sebanding dengan jumlah siswa yang 

tersedia. Upaya untuk mengatasi hambatan ini meliputi pelatihan, lokakarya, dan 

program pembelajaran berbasis TIK untuk guru. Selain itu, pengintegrasian 

teknologi ke dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa dan efektivitas pembelajaran. 

Permasalahan pendidikan bangsa Indonesia terletak pada rendahnya mutu 

pendidikan pada semua jenjang pendidikan & sesi-sesi pelatihan dianggap 

mendukung peningkatan sumber daya manusia di Indonesia untuk pembangunan 

bangsa. Pendidikan yang bermutu didasarkan pada amanat undang-undang dan cita-

cita kemerdekaan bangsa Indonesia, sebagaimana tercantum dalam Pembukaan 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945. Chairunnisa 
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(2018) mengemukakan bahwa “masalah mutu atau kualitas pendidikan hingga 

sekarang masih menjadi persoalan besar bagi Indonesia. peningkatan mutu 

pendidikan haruslah dilakukan secara berkesinambungan agar dapat menjawab 

tantangan dan perubahan zaman. 

Sesuai kebutuhan yang diharapkan siswa khususnya di sekolah MTs 

Bontocinde Kabupaten Gowa bahwa dalam proses pembelajaran membutuhkan 

media yang menarik dan praktis untuk digunakan, terlebih sekarang zamannya 

sudah di era digital dan teknologi, artinya siswa dapat melaksanakan proses 

pembelajaran seperti menggunakan smartphone bila diperlukan.  

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi adalah kahoot, media 

game kahoot digunakan untuk pembelajaran sederhana dan intuitif. 

Dengan bantuan media game kahoot, suatu media yang digunakan dalam 

penguasaan konsep, siswa dapat mengungkapkan materi yang disajikan dalam 

bentuk yang lebih mudah dipahami dan dapat memberikan interpretasi serta dapat 

menerapkannya khususnya dalam pembelajaran teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK). 

Hal ini sejalan dengan Plump dan LaRosa (2019), yang menyebutkan bahwa 

“kahoot merupakan E-learning yang mudah digunakan sehingga menambah 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran, kahoot mudah digunakan karena dapat 

diakses melalui handphone”. Selain itu, menurut Wang & Tahir (2020), bahwa 

“kahoot memberikan efek positif pada kegiatan belajar, dinamika kelas, sikap siswa 

dan guru, serta kecemasan siswa. Pendidikan menjadi penting manakala kita tidak 

dapat memungkiri bahwa dengan perkembangan zaman di dunia pendidikan yang 
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terus berubah dengan signifikan sehingga banyak mengubah pola pikir pendidik, 

dari pola pikir yang awam dan kaku menjadi lebih modern.”  

Kita ketahui bersama bahwa proses pembelajaran saat ini yang dilakukan 

masih banyak yang menggunakan cara-cara yang lama dalam penyampaian 

materinya. Banyak yang mengukur keberhasilan suatu pembelajaran dilihat hanya 

dari segi hasil. Kita ketahui bahwa suatu pembelajaran yang baik haruslah 

mencakup beberapa aspek, yaitu aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Apabila 

seluruh aspek tersebut diperhatikan maka terciptalah pembelajaran yang efektif.  

Hartanti (2019) mengemukakan media pembelajaran diartikan sebagai 

“suatu sarana dalam penyampaian materi pembelajaran agar memudahkan 

pencapaian tujuan pembelajaran. Jenis media pembelajaran yang beragam ada yang 

berupa visual seperti buku, ataupun berupa audio visual seperti film animasi, video 

dari youtube, slide power point dan sebagainya”. Penerapan media pembelajaran 

dilakukan secara terencana sehingga terwujudnya lingkungan belajar yang nyaman 

dan kondusif serta tercapainya pembelajaran yang efektif dan efisien. Penggunaan 

media pembelajaran juga merupakan kegiatan pembelajaran yang menumbuhkan 

kreatifitas guru serta membantu siswa dalam mengikuti kegiatan belajar. Media 

pembelajaran penting digunakan karena dapat dijadikan alat perangsang belajar 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa serta menciptakan lingkungan 

belajar yang tidak membosankan. 

Putri dan Muzakki (2019) pengaruh revolusi industri sudah jelas di 

kehidupan salah satunya dalam dunia pendidikan. dikombinasi awal kegiatan 

pembelajaran ditetapkan secara tatap muka didalam kelas, namun berubah dengan 

menggunakan jaringan internet, atau biasa disebut dengan online learning. Begitu 
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juga dengan kegiatan evaluasi pembelajaran, semakin banyaknya fasilitas yang 

disediakan untuk mencapai tujuan pembelajaran didalam kelas yang akan 

terhubung dengan jaringan internet. Sehingga menjadi tantangan baru dalam dunia 

pendidikan untuk memahami teknologi agar tercapainya pembelajaran yang 

mampu berkolaborasi dengan jaringan internet sehingga lebih mudah tercapai 

tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. Hal ini mendorong cara berfikir, 

bertindak serta cara belajar peserta didik dalam menyiapkan diri bersaing dalam era 

evolusi 4.0.  

Andari (2020) bahwa “perkembangan teknologi di era 4.0 mengharuskan 

semua instansi pendidikan harus mampu menciptakan suatu pembelajaran yang 

kondusif dan tidak membosankan sehingga dengan berkembangnya zaman 

menjadikan alat-alat komunikasi semakin canggih, bermanfaat dan mampu menjadi 

solusi untuk peserta didik dan juga guru dalam mengakses segala sesuatu, baik itu 

informasi ataupun strategi pembelajaran tanpa dibatasi oleh waktu dan keadaan. 

Selain itu juga menjadi solusi dalam menentukan variasi tentang bahan ajar serta 

evaluasi pembelajaran”.  

Rofiyanti & Yunita (2017) bahwa “pembelajaran dengan game atau 

permainan bersifat menyenangkan dan bisa memotivasi. Karena siswa SMP masih 

dikategorikan anak yang suka bermain. Permainan digital ini menunjukkan 

keinginan yang lebih besar untuk melanjutkan proses pembelajaran mereka 

dibandingkan dengan pendekatan konvensional terutama yang bersifat self-study.” 

Bahriah, dkk. (2020) menyatakan bahwa” media pembelajaran yang 

inovatif dan mampu menciptakan siswa yang aktif dalam belajar dapat di wujudkan 

dengan adanya teknologi informasi dan multimedia. Disadari oleh kalangan dunia 



7 

 

 
 

pendidikan bahwa keberadaan media sebagai alat untuk menyampaikan materi atau 

bahan ajar dapat membantu aktivitas belajar dan mengajar, sehingga dapat 

terwujudkan tujuan pembelajaran yang telah dirancang oleh satuan pendidikan.” 

Pada dasarnya, penggunaan game kahoot dapat menumbuhkan minat 

belajar siswa, hal itu dapat dilihat dari siswa senang dan bersemangat dalam proses 

pembelajaran pada saat aplikasi permainan kahoot. Penggunaan game kahoot dalam 

evaluasi pembelajaran dilaksanakan agar evaluasi lebih menarik dan tidak menoton 

sehingga siswa akan lebih semangat untuk mengerjakan evaluasi pembelajaran. 

Kahoot ini juga dimaksudkan untuk belajar sambil bermain sehingga diharapkan 

hasil belajar siswa dapat meningkat dengan bantuan kahoot.  

Berdasarkan hasil observasi awal dengan guru mata pelajaran bapak Haerul 

Akbar,S.Pd.I pada tanggal 14 Agustus 2023 MTs Bontocinde Kabupaten Gowa 

masih menerapkan Kurikulum 2013 yang dimana dalam memanfaatkan teknologi 

yang ada sebagai media pembelajaran interaktif belum sepenuhnya diterapkan, baik 

tenaga pendidik sebagai pengajar dan peserta didik sebagai penerima pelajaran, 

dalam mendukung siswa untuk aktif, kreatif dan inovatif dalam proses 

pembelajaran tekhususnya mata pelajaran TIK. Hal ini didasarkan dengan silabus 

yang dimana menggunakan media cetak seperti buku, kemudian menambahkan 

materi pelajaran dengan mencari di internet serta video pembelajaran yang ingin 

ditampilkan. Hal ini cukup membosankan siswa karena media yang digunakan 

belum dapat menyesuaikan apa yang menjadi kebutuhan siswa seiring dengan 

kemajuan teknologi yang berkembang pesat saat ini.  Pada dasarnya, keterampilan 

siswa dalam menggunakan teknologi sekarang dan penggunaan smartphone dapat 

dikatakan lebih pandai lebih dari guru. Dengan potensi yang dimiliki siswa dengan 
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ini penulis memanfaatkan keterampilan yang dimiliki siswa dan teknologi yang 

tersedia untuk memudahkan proses pembelajaran hal ini harus dimanfaatkan guru 

dalam menciptakan inovasi baru dengan teknologi yang digunakan siswa. Dilihat 

dari hasil observasi terlihat bahwa dalam proses pembelajaran menunjukkan bahwa 

dalam proses pembelajaran penguasaan konsep siswa masih tergolong rendah, hal 

ini terbukti dari hasil wawancara dengan guru yang mata pelajaran TIK yang 

mengatakan bahwa nilai KKM di MTs. Bontocinde adalah 80, namun pada 

kenyataannya masih banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawa KKM. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti memberikan alternatif dalam 

penyediaan media pembelajaran yang menjadi kebutuhan siswa serta mampu 

menyediakan materi pembelajaran yang lebih menarik dan mudah untuk di akses 

oleh peserta didik dimana merupakan media pembelajaran berupa mobile learning 

berbasis media game kahoot yang merupakan media pilihan guru dalam mengajar, 

kahoot dirancang untuk dapat diakses pada ruang kelas menggunakan perangkat 

gadget, dekstop atau dengan web browser. 

Berdasarkan uraian tersebut peneliti tertarik melakukan penelitian terkait 

dengan “Pengaruh Penggunaan Media Game Kahoot Terhadap Penguasaan 

Konsep Teknologi Informasi dan Komunikasi Siswa MTs Bontocinde 

Kabupaten Gowa. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya maka   

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah ada pengaruh penggunaan 

media game kahoot terhadap penguasaan konsep teknologi informasi dan 

komunikasi siswa MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan sebelumnya, maka tujuan 

yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media game kahoot terhadap penguasaan konsep teknologi informasi 

dan komunikasi siswa MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. 

D.  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru dalam 

penggunaan media game dalam pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi. 

Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan rekomendasi kepada guru 

dan sekolah dalam meningkatkan pembelajaran teknologi informasi dan 

komunikasi di tingkat MTs. 

Dari uraian tujuan penelitian diatas, berikut manfaat penelitian ini adalah:     

1. Manfaat Teoretis  

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah pengetahuan tentang 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yakni aplikasi kahoot 

terhadap penguasaan konsep pembelajaran MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

kepada beberapa pihak antara lain: 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan serta memotivasi 

siswa akan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. 
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b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat 

membantu guru terhadap penguasaan konsep belajar siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan mengenai 

pentingnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat 

dimanfaatkan sebagai alat ukur kemampuan belajar siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini bermanfaat bagi penulis sebagai penambah wawasan 

dan pengalaman di lapangan mengenai media pembelajaran yang dapat 

digunakan sebagai penguasaan konsep media pembelajaran kahoot MTs 

Bontocinde Kabupaten Gowa. Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan 

referensi oleh peneliti-peneliti berikutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1.  Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Kata media berasal dari Bahasa latin medius yang secara harfiah memiliki 

arti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar. Association for Education and 

Communication Technology (AECT), mengemukakan bahwa media merupakan 

segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi. “Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku teks, dan 

lingkungan sekolah merupakan media” (Arsyad, dkk 2018).  

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar 

mengajar. Yaumi (2018) menyebutkan bahwa “media pembelajaran adalah semua 

bentuk khusus yang digunakan pendidik untuk penyajian pesan dan memfasilitasi 

siswa sehingga memperoleh tujuan pembelajaran”. Apa saja yang dapat digunakan 

untuk merangsang fikiran, emosi, perhatian dan keterampilan atau kemampuan 

belajar sehingga dapat merangsang proses belajar adalah lingkungan belajar. Secara 

khusus, konsep media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai 

alat grafis, fotografi atau elektronik, untuk pengumpulan, pengolahan, dan 

reorganisasi informasi visual atau verbal.  
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Rohmah dan Nurhakiki (2018) mengemukakan bahwa “media 

pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang berbagai manfaat antara lain 

yaitu membantu pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya, media juga 

dipandang sebagai suatu alat komunikasi yang menjembatani antar ide-ide yang 

abstrak dengan dunia nyata, media pembelajaran juga membuat proses interaktif, 

komunikasi dan penyampaian materi antara guru dan siswa agar dapat berlangsung 

secara tepat dan berdaya guna “.  

Berdasarkan pemaparan tentang pentingnya media pembelajaran diatas, 

peneliti menjelaskan bahwa pengertian media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dan kesan kepada penerima 

(umpan balik). Dengan demikian, penggunaan media dalam pembelajaran dapat 

menunjang pemahaman siswa dalam mencatat materi yang diberikan oleh guru 

sehingga pembelajaran menjadi efektif dan penguasaan konsep siswa dapat 

meningkat.  

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Sudjana & Rivai (2018) mengemukakan bahwa manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu: 

1) 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 memungkinkannnya menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran. 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
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dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap 

jam pelajaran. 

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.  

Maka dapat diambil kesimpulan manfaat dari penggunaan media 

pembelajaran didalam proses belajar mengajar dapat mengarahkan perhatian siswa 

sehingga menimbulkan motivasi untuk belajar dan materi yang diajarkan akan lebih 

jelas, cepat dipahami sehingga dapat meningkatkan prestasi siswa, serta 

mengurangi verbalisme sehingga kegiatan belajar mengajar lebih bervariatif, 

informasi dari materi yang diajarkan dapat tersampaikan dengan lebih baik, dapat 

meningkatkan motivasi siswa sehingga dapat dengan mudah mencapai tujuan 

pembelajaran. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Levie dan Lentz (dalam Azhar Arsyad, 2018) mengemukakan empat fungsi 

media, yakni:  

1)  Fungsi etensi, yaitu berarti menarik perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada 

isi pelajaran yang ditampilkan. 

2)  Fungsi efektif, berarti media dapat mengugah emosi dan sikap siswa, dan siswa 

dapat menikmati pembelajaran. 

3)  Fungsi Kognitif, yaitu media memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami 

dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar (media visual). 

4)  Fungsi Kompensatoris, yaitu fungsi media pengajaran yang terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks 
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dan membantu peserta didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan 

informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

2.  Aplikasi Kahoot 

a. Pengertian Aplikasi Kahoot 

Kahoot merupakan permainan sederhana namun menyenangkan yang dapat 

dengan mudah digunakan untuk berbagai keperluan yang berkaitan dengan dunia 

Pendidikan, baik itu evaluasi media, pekerjaan rumah atau sekedar hiburan dalam 

belajar dan mengajar.  Kahoot didesain secara user friendly, baik untuk pendidik 

maupun peserta didik. Kahoot menjadi satu dari berbagai macam pilihan media 

pembelajaran interaktif yang menjadikan proses pembelajaran menjadi 

menyenangkan, baik bagi peserta didik maupun bagi pendidik, karena aplikasi 

kahoot menekankan gaya belajar yang melibatkan hubungan peran aktif partisipasi 

peserta didik dengan rekan-rekan sejawatnya secara kompetitif terhadap 

pembelajaran yang sedang atau sedang dipelajarinya (Harlina & Ahmad 2020). 

Kahoot dirancang untuk permainan grup dan individu, tidak perlu 

menginstal perangkat lunak di laptop anda untuk menggunakan kahoot karena 

dibuat dengan perangkat lunak berbasis web dan tidak diperlukan spesifikasi 

perangkat keras dan perangkat lunak khusus untuk menggunakanya. Keistimewaan 

platform ini adalah mengutamakan penilaian pembelajaran melalui permainan 

kelompok, meskipun walaupun dapat juga dimainkan secara individu dan harus 

terkoneksi melalui jaringan internet. Proses evaluasi pembelajaran dapat dilakukan 

dengan mengkolaborasikan materi pelajaran yang sudah banyak tersedia di internet. 

Kahoot juga bisa digunakan dalam pembelajaran online yang mencakup 

kuis dan permainan, kahoot juga dapat diartikan sebagai lingkungan  pembelajaran 
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yang interaktif, karena kahoot  biasa digunakan dalam tugas-tugas  pembelajaran 

seperti prestest, postest, latihan soal, penguatan materi, koreksi, pengayaan dan 

lain-lain, kahoot tersedia tersedia sebagai aplikasi dan dapat diunduh secara gratis 

melalui google playstore (Dewi, Kurnia,2018) 

b.  Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Kahoot 

Dalam media pembelajaran yang akan digunakan, masing-masing media 

memiliki kelebihan dan kekurangan dalam menggunakan media tersebut, 

khususnya dalam aplikasi kahoot. Adapun kelebihan dari aplikasi kahoot menurut 

Heni P (2020) antara lain: 

1) Suasana kelas dapat lebih menyenangkan. 

2) Anak-anak dilatih untuk menggunakan teknologi sebagai media untuk belajar. 

3) Anak-anak dilatih kemampuan motoriknya dalam pengoperasikan kahoot. 

Setiap media pembelajaran pasti ada kekurangan, sama halnya dengan aplikasi 

kahoot terdapat kekurangan antara lain: 

1) Tidak semua guru update dengan teknologi. 

2) Fasilitas sekolah yang kurang memadai. 

3) Anak-anak gampang terkecoh untuk membuka hal lain. 

4) Terbatasnya jam pertemuan di kelas. 

5) Tidak semua guru memiliki waktu untuk mengatur menyusun rancangan 

pembelajaran dengan kahoot. 

3.  Penguasaan Konsep 

Penguasaan merupakan suatu proses, cara, dan perbuatan, dapat dikatakan 

bahwa penguasaan itu mempunyai pengertian suatu kemampuan, kecakapan, dan 

keterampilan yang harus dimiliki seseorang dalam menjalankan tugas dan tanggung 
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jawab, dalam hal ini penguasaan harus dimiliki seorang guru. Penguasaan berasal 

dari kata dasar kuasa yang artinya mampu, kemampuan, hak menjalankan suatu 

mandat. Penguasaan juga berarti kesiapan mental intelektual, baik berwujud 

kemampuan, kematangan sikap dan pengetahuan maupun keterampilan yang dapat 

digunakan untuk memenuhi kebutuhan belajar mengajar. 

Penguasaan adalah pemahaman, pemahaman bukan saja berarti mengetahui 

yang sifatnya mengingat (hafalan) saja, tetapi mampu mengungkapkan kembali 

dalam bentuk lain atau dengan kata-kata sendiri sehingga mudah dimengerti makna 

bahan yang dipelajari, tetapi tidak mengubah arti yang ada didalamnya. 

Gagne, dkk (dalam Ibrahim, 2018) Penguasaan konsep adalah kemampuan 

yang mungkin seseorang dapat berbuat sesuatu. Seseorang yang memiliki 

penguasaan konsep yang baik, luas, dan mendalam seperti yang dimiliki oleh pakar 

bidang ilmu tertentu, memungkinkan seseorang atau pakar yang bersangkutan 

menerapkan penguasaannya dalam berbagai keperluan.  

Konsep merupakan salah satu pengetahuan dasar yang harus dimiliki siswa 

karena konsep merupakan landasan bagi merumuskan prinsip. Konsep diturunkan 

dari fakta, peristiwa, dan pengalaman melalui generalisasi dan pemikiran abstrak, 

konsep dapat berubah berdasarkan fakta atau informasi baru.   

Anderson (2017) konsep adalah skema, model mental, atau teori implisit 

dan eksplisit. Skema berkaiatan dengan bagaimana suatu pengetahuan dihubungkan 

satu sama lain. Konsep adalah kategori-kategori yang mengelompokkan objek 

kejadian dan karakteristik berdasarkan property umum dan elemen kognitif yang 

membantu menyederhanakan dan meringkas informasi. 
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Dalam upaya untuk mengoptimalisasi pemahaman konsep pada siswa 

adalah siswa harus berani mengungkapkan pendapatnya tentang materi yang 

disampaikan guru atau temannya. Ada tujuh ciri pemahaman konsep yaitu sebagai 

berikut. 

a) Menyatakan ulang sebuah konsep 

b) Mengklasifikasi obyek-obyek menurut sifat-sifat tertentu atau sesuai dengan 

konsepnya 

c) Memberi contoh dan non contoh dari konsep 

d) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis  

e) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep 

f) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu 

g) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah 

Penguasaan konsep merupakan kemampuan siswa dalam memahami, baik 

teori maupun penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Seorang siswa 

mengetahui suatu konsep ketika mereka dapat mengidentifikasi konsep, 

mengidentifikasi dan memberikan contoh atau bukan contoh dari konsep, sehingga 

mereka dapat menggunakan ini untuk meletakkan konsep tersebut dalam bentuk 

yang berbeda yang tidak sesuai dengan buku teks. Siswa dapat dengan mahir 

mengenali metode atau prosedur perhitungan yang benar dan salah serta 

mengungkapkan dan menafsirkan ide untuk penyajian dasar-dasar induktif dan 

deduktif sederhana secara lisan dan tertulis. Penguasaan konsep juga merupakan 

kemampuan mengungkapkan sutau materi yang disajikan kedalam bentuk yang 

lebih dipahami, mampu memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya, 

siswa dalam memahami konsep-konsep setelah kegiatan pembelajaran, yang 



18 

 

 
 

dimana bukan hanya sekedar memahami, tetapi juga dapat menerapkan konsep 

yang diberikan dalam memecahkan suatu permasalahan bahkan untuk memahami 

konsep yang baru.  

Berdasarkan pengertian diatas bahwa penguasaan adalah proses, cara, 

perbuatan, dan kemampuan guru dalam mengetahui dan memahami suatu materi 

pelajaran yang akan diajarkan kepada siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai.  Penguasaan konsep adalah kemampuan untuk benar-benar memahami 

dan menguasai suatu konsep atau teori secara mendalam. Ketika seseorang telah 

menguasai konsep, mereka mampu menjelaskan, menerapkan, dan 

menghubungkan konsep tersebut dengan konsep-konsep lainnya. Tidak hanya itu, 

siswa juga bisa mengidentifikasi dan memecahkan masalah yang berkaitan dengan 

konsep tersebut. 

4.  Teknologi Informasi dan Komunikasi 

      a.  Pengertian Teknologi Informasi dan Komunikasi  

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mencakup dua hal yaitu 

teknologi informasi dan teknologi komunikasi. Teknologi informasi secara umum 

yaitu penggunaan sistem perangkat keras dan perangkat lunak dengan 

menghubungkan computer ke jalur komunikasi untuk pengelolaan dan pengiriman 

informasi.  Teknologi komunikasi adalah hardware atau perangkat keras dalam 

suatu struktur yang digunakan untuk bertukar data, sinyal, dan informasi. Teknologi 

Informasi dan Komunikasi juga sering disebut dengan kata ICT artinya segala 

kegiatan yang berhubungan dengan pengolahan, pengelolaan dan penyampaian 

informasi atau transmisi antar media.  
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Susanto (2018), Teknologi Informasi dan komunikasi adalah sarana atau 

alat yang digunakan untuk menyampaikan dan memperoleh informasi atau 

menyampaikan informasi kepada orang lain dan dapat digunakan sebagai sarana 

komunikasi, baik satu arah maupun dua arah.  

Sinaga et.al (2020) Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dapat 

dimanfaatkan sebagai media yang dapat membangun suasana menyenangkan dan 

menarik untuk peserta didik dengan guru menggunakan laptop untuk menyimpan 

dan manampilkan video untuk membuat suasana belajar menjadi menarik dan 

menyenangkan.  

Tetyana Blyvznyuk (dalam Prayogi & Estetika, 2019) dimana Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) sebagai media dapat menarik perhatian serta 

kemauan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran merupakan tantangan bagi 

guru untuk mengembangkan keterampilan dan membuat konten pembelajaran 

digital (program pembelajaran, presentasi interaktif, animasi pembelajaran 

terutama dalam pembelajaran abad 21.  

b. Fungsi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Secara umum fungsi teknologi informasi dan komunikasi itu ada tiga, 

diantaranya sebagai berikut: 

1) Teknologi berfungsi sebagai alat (tools) 

Alat berarti bahwa teknologi berperan dalam menginformasikan, berbagai 

informasi, membuat grafik, menghitung angka, merencanakan, dll. 

2) Teknologi berfungsi sebagai Ilmu pengetahuan (Science) 

Kecanggihan media sosial dan internet khususnya “google” sudah 

mendarah daging di kalangan umum. Dengan Teknologi ini, informasi bisa dicari 
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di seluruh dunia, mulai dari pengetahuan umum, mata pelajaran di sekolah, hingga 

informasi hiburan dll, tetapi menggunakan internet dengan bijak. 

3) Teknologi Sebagai Bahan dan Alat Bantu untuk Pembelajaran (Literacy)  

 Teknologi sebagai bahan dan alat bantu untuk pembelajaran contohnya 

seperti pembelajaran jarak jauh yang disebabkan oleh pandemi sehingga 

pembelajaran ini menggunakan seluler/ computer yang mereka gunakan di rumah, 

karena teknologi saat ini memungkinkan siswa dan guru untuk belajar sendiri. 

c. Manfaat Teknologi Informasi dan komunikasi 

1)   Sarana Komunikasi 

Cara berkomunikasi antar manusia telah mengalami perubahan dari waktu 

ke waktu. Bila dulu surat merupakan cara berkomunikasi yang banyak dilakukan, 

saat ini sarana berkomunikasi sudah menggunakan email, ponsel dan sosial media. 

2)   Mempermudah Proses Belajar 

Bila dahulu media informasi dan pembelajaran hanya dari media cetak 

seperti buku, majalah, dan surat kabar, saat ini media tersebut telah banyak 

digantikan oleh internet yang dapat mengakses informasi dari artikel website, 

ebook, video dan bentuk informasi lainnya dengan mudah. 

3) Media Bertukar Informasi 

Dengan teknologi informasi dan komunikasi, manusia memiliki kemudahan 

dalam mengakses informasi, baik melalui perangkat mobile maupun komputer. 

Selain itu, pengguna internet pun dapat saling bertukar informasi satu masa lainnya 

sehingga masing-masing orang dapat menambah pengetahuannya.  
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4) Menghambat Biaya 

Teknologi Informasi dan Komunikasi saat ini mengalami pertumbuhan 

yang sangat pesat. Berbagai informasi dapat diakses dengan gratis, dan 

berkomunikasi dengan orang lain pun menjadi lebih murah dengan menggunakan 

internet dan perangkat mobile dan komputer. 

5) Meningkatkan produktivitas 

Manfaat Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam meningkatkan 

produktivitas sangat dirasakan oleh masyarakat secara umum. Sebagai contoh, para 

pekerja dapat mengirimkan hasil pekerjaannya kepada atasan atau kolega melalui 

e-mail dimana prosessnya lebih cepat dan aman.  

B. Kerangka Pikir 

Pemanfaatan media pembelajaran oleh guru masih kurang, dan sebagian 

guru masih belum menggunakan media dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

hasil observasi di Bontocinde Kabupaten Gowa proses pembelajaran menggunakan 

media cetak seperti buku, kemudian ditambahkan bahan pembelajaran dengan cara 

mencari di internet atau mencari video pembelajaran yang ingin ditonton dan 

menampilkannya menggunakan proyektor. Hal ini sangat membosankan karena 

media yang digunakan tidak dapat menyesuaikan dengan kebutuhan siswa dan tidak 

mengikuti kemajuan teknologi yang berkembang pesat saat ini. Untuk 

permasalahan tersebut penulis menggunakan media sebagai alat penilaian berupa 

kuis pembelajaran dengan menggunakan aplikasi game kahoot. Aplikasi Media 

Game kahoot merupakan aplikasi online yang dirancang untuk mengembangkan 

dan menyajikan kuis dalam format “permainan”. Pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis aplikasi permainan ``kahoot'' meningkatkan semangat siswa dalam setiap 
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proses pembelajaran, menjadikan siswa aktif dalam pembelajaran, menciptakan 

suasana kelas yang lebih baik, dan mendorong siswa dalam belajar sehingga lebih 

berani dalam mengemukakan pendapat. 

Dalam proses pembelajaran, guru memegang peranan penting dalam 

meningkatkan kualitas pengajaran. Mereka harus lebih kreatif saat belajar, yang 

pada gilirannya dapat meningkatkan minat siswa untuk mengikuti pembelajaran, 

dan memiliki dampak positif pada hasil belajar siswa. Ketika memilih lingkungan 

belajar yang akan digunakan guru harus memastikan bahwa mereka disesuaikan 

dengan keadaan siswa selama proses pembelajaran. Sekolah MTs Bontocinde 

Kabupaten Gowa merupakan Lembaga Pendidikan yang menjadi wadah 

terselenggaranya proses pendidikan yang oleh karena itu, Mts Bontocinde harus 

selalu mengikuti perkembangan media, sesuai dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang berkembang dari waktu ke waktu. Lingkungan 

belajar yang di perlukan adalah media yang dapat merangsang semangat siswa 

untuk mengahadapi soal-soal. Salah satu sumber daya yang bisa gunakan adalah 

kahoot yang memiliki beragam fitur kuis.  
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Gambar 2.1. Bagan kerangka pikir 
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Penyampaian materi pembelajaran masih menggunakan media konvensional 

sehingga siswa kurang memahami penguasaan konsep terhadap materi   dalam 

proses belajar Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

Berikut beberapa hasil penelitian yang berpengaruh siswa menggunakan 

media game kahoot pada proses belajar mengajar, beberapa hasil penelitian yang 

dapat penulis rangkum, diantaranya: 

Erfan, M. (2020) dengan judul pengaruh game edukasi kahoot terhadap 

penguasaan konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar pada materi perpindahan 

kalor. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan pada nilai rata-rata posttest pemahaman konsep mahasiswa calon guru 

sekolah dasar di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai rata-rata posttest 

pemahaman konsep mahasiswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas 

kontrol sehingga game edukasi kahoot berpengaruh postitif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep mahasiswa calon guru seklah dasar pada materi perpindahan 

kalor.  

Mertayasa, dkk (2022) dengan judul implementasi hasil model 

pembelajaran berbasis media gamifikasi kahoot berbasis HOTS terhadap 

penguasaan konsep dan keterampilan berfikir kritis kelas SD. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan penguasaan konsep dan 

keterampilan berfikir krtits IPA secara simultan pada siswa kelas V Sekolah Dasar 

antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan media gamifikasi kahoot 

berbasis HOTS dengan siswa yang mengikuti pembelajaran berbantuan gambar, 

dengan demikian maka pembelajaran dengan media gamifikasi kahoot berbasis 

HOTS berpengaruh terhadap penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kritis 

IPA siswa kelas V.   
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Mattawang & Syarif (2023) dengan judul dampak penggunaan kahoot 

sebagai platform gamifikasi dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan kahoot dalam pembelajaran siswa SMA memiliki 

dampak positif, dengan meningkatkan prestasi belajar, membangkitkan motivasi 

belajar, memudahkan penguasaan materi dan menarik minat belajar siswa, kahoot 

dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan pembelajaran di kelas SMA.  

Sumarni, dkk (2017) dengan menggunakan media pembelajaran kahoot 

terhadap hasil belajar pada siswa di SMA Manokwari. Hasil Penelitian ini 

menunjukkan bahwa penelitian ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara model pembelajaran kahoot dan model 

pembelajaran konvensional terhadap hasil belajar kognitif siswa dan untuk 

mengukur presentase efek media tersebut.  

Alfarisy, dkk (2022), dengan judul efektivitas kahoot dalam pembelajaran 

daring mata kuliah kanji terhadap mahasiswa bahasa asing terapan. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi kahoot cukup efektif dalam 

meningkatkan penguasaan mata kuliah kanji mahasiswa bahasa asing terapan, 

penerapan aplikasi kahoot lebih baik diterapkan saat pembelajaran daring.  

Pengaruh media pembelajaran Kahoot dalam pemberian kuis merupakan 

salah satu metode pembelajaran yang dapat mendorong peserta didik untuk belajar 

serta membuat siswa menjadi aktif, dan dapat memotivasi siswa untuk 

memperhatikan guru pada saat mengajar dan aktif dalam proses pembelajaran yang 

pada akhirnya mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Yang dimana 

kahoot ini juga merupakan sebuah game interaktif yang memungkinkan 

guru/pengajar untuk membuat maupun memberikan kuis online kepada siswa 
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tentang topik pembelajaran. Disini siswa dapat berpartisispasi dalam permainan dan 

menjawab pertanyaan untuk menguji pemahaman mereka terhadap konsep-konsep 

tersebut.   

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti menyimpulkan bahwa 

penggunaan aplikasi kahoot terhadap penguasaan konsep siswa TIK memberikan 

dampak yang positif dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan 

keikutsertaan peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan kahoot dalam 

pembelajaran memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran. Melalui 

interaksi yang interaktif dan menarik dalam format permainan kuis, kahoot 

membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan. Selain itu, 

penggunaan kahoot juga mampu membangkitkan semangat belajar siswa.  Dalam 

suasana pembelajaran yang menyenangkan dan kompetitif, siswa menjadi lebih 

termotivasi untuk aktif berpartisipasi dan berusaha mencapai penguasaan konsep 

yang lebih baik. 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis adalah jawaban sementara dari masalah penelitian, hipotesis 

dirumuskan dengan kalimat deklaratif yang menyatakan ada tidak adanya 

hubungan, ada atau tidak adanya perbedaan, ada atau tidak adanya pengaruh dua 

variabel. Hipotesis penelitian ini dari kerangka pikir yang telah dilampirkan yaitu: 

ada pengaruh penggunaan media game kahoot terhadap penguasaan konsep 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) siswa MTs Bontocinde Kabupaten 

Gowa.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

Kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Sugiyono (2017) mengatakan bahwa 

penelitian dapat diartikan sebagai metode penelitian yang dapat digunakan untuk 

mencari pengaruh terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali.  

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen. 

Dengan model Pretest and Posttest Control Group Design. Di mana pada model ini 

peneliti melakukan perlakuan atau treatment. Setelah selesai perlakuan, penulis 

memberikan post test.  

B. Lokasi Penelitian 

  Lokasi penelitian ini dilakukan di MTs Bontocinde yang terletak di jl. 

Pendidikan Lorong Persawahan No.10 Bontocinde Desa Panakkukang Kecamatan 

Pallangga Kabupaten Gowa Provinsi Sulawesi Selatan Kode Pos 92161.  

C. Populasi dan Sampel  

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan elemen yang akan di jadikan wilayah 

inferensi/generalisasi. Elemen populasi adalah keseluruhan subjek yang akan di 

ukur, yang merupakan unit yang di teliti. Populasi bukan hanya orang-orang, tetapi 

juga subjek dan benda-benda alam yang lain. 
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Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa MTs Bontocinde, yang 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

No Kelas 

Jenis Kelamin 

Jumlah 

Laki-laki  Perempuan  

1.  Kelas VII 26 14 40 Orang 

2. Kelas VIII 16 24 40 Orang 

3. Kelas IX  13 27 40 Orang 

Jumlah 120 Orang  

        Tabel 3.1 Populasi Mts Bontocinde 

2. Sampel 

Suatu penelitian terkadang memiliki jumlah sampel yang sangat banyak 

sehingga tidak memungkinkan untuk melakukan penelitian secara menyeluruh. 

Untuk itu diperlukan sebagian dari populasi tersebut yang dapat mewakili dari 

seluruh populasi yang ada. Sugiyono (2019) mengatakan bahwa sampel adalah 

“bagian dari jumlah dan karakteristik yang di miliki populasi tersebut, bila populasi 

besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi 

misalnya karena keterbatasan dana, tenaga, dan waktu. Maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu”. Pada penelitian ini, 

pengambilan jumlah responden menggunakan Metode Krecjie dan Morgan, sebagai 

alat untuk menghitung ukuran sampel, penentuan jumlah sampel berdasarkan 

Rumus Krejcie & Morgan dimana untuk populasi berjumlah 120 orang.  
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n= X² . N. P ( 1-P) 

                (N-1 . d² + X². P (1-P) 

n= 3,841. 120 (0,5 x 0,5) 

        (120-1) . 0,05² + 3,841. (0,5 x 0,5) 

 n= 3,841. 120 (0,25) 

      (119) . 0,0025 + 3,841. (0,25) 

        n= 3, 841. 30 

                0,2975 + 0,960 

n= 115,23 

        1,2575 

  n= 91.634 dibulatkan menjadi 

  n = 92 

Keterangan: n = ukuran sampel 

          N = ukuran populasi 

            X² = nilai Chi kuadrat   

         P = proporsi populasi 

         d = galat pendugaan 

Berdasarkan pada perhitungan diatas, dapat diketahui beberapa keterangan 

mengenai Teori Krejcie & Morgan diantaranya adalah (1) Teori Krejcie & Morgan 

dipakai untuk menentukan ukuran sampel, hanya jika penelitian bertujuan untuk 

yang menduga proporsi populasi.  (2) Asumsi tingkat keandalan 95%, karena 

menggunakan nilai Chi kuadrat = 3,841 yang artinya memakai alfa = 0,05 pada 

derajat bebas 1.  (3) Asumsi keragaman populasi yang dimasukkan dalam 

perhitungan adalah P(1-P), dimana P= 0,5 (4) Asumsi nilai galat pandugaan 5% (d= 

0,05).  
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Penelitian ini menggunakan teknik random sampling. Teknik random 

sampling digunakan untuk menentukan sampel dari populasi yang di lakukan secara 

acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut. Maka penulis 

menggunakan sampel yang terdiri dari 92 orang, untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

 

 

Tabel 3.2 Sampel MTs Bontocinde 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian ini merupakan penelitian eksperimen menggunakan 

eksperimen kuasi (quasi eksperimetal) dengan kelompok kontrol dan kelompok 

perlakuan. Dalam penelitian dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaaan sebelumnya diberikan (treatment). Adapun 

desain penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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 Gambar 2.2 Desain penelitian kuasi eksperimen 

 

 

                 Sumber : Sugiyono, Metode Peneltian Kualitatif Kuantitatif dan R&D 

Keterangan:  

  Group A   = Kelas Eksperimen 

  Group B   = Kelas Kontrol  

  O1      = Pretest kelas eksperimen 

  O2       = Postest kelas eksperimen 

  O3      = Pretest kelas kontrol 

  O4       = Postest kelas kontrol 

  X       = Perlakuan dengan menggunakan media game Kahoot 

Dengan menggunakan desain ini, sebelum diberi perlakuan terlebih dahulu 

dilakukan pretest kepada seluruh kelas baik eksperimen maupun kontrol berupa 

soal. Setelah dilakukan pretest kemudian diberikan perlakuan pada kelas 

eksperimen. Setelah treatmen diberikan maka selanjutnya diadakan postest kepada 

semua kelompok eksperimen dan kontrol. 

E. Variabel Penelitian 

  Variabel adalah suatu objek atau suatu kegiatan yang akan di teliti.    

(Sugiyono, 2019:112) mengatakan bahwa variabel adalah segala sesuatu yang dapat 

berbentuk apa saja yang di tetapkan peneliti untuk di pelajari sehingga diperoleh 

informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Dengan demikian 

variabel merupakan bagian yang penting pada penelitian ini, karena merupakan 

objek dan titik fokus pada penelitian. 

    Group A       O1  ========   X ========       O2 

Group B             Group B   O3   ======== X ========       O4 
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  Pada umumnya terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas 

(independen) dan variabel terikat. Variabel bebas (independen) adalah variabel 

yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel terikat (dependen). Sedangkan variabel terikat (dependen) adalah variabel 

yang di pengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas 

(independen). 

Dari uraian diatas maka penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel 

bebas dan terikat. Variabel bebas yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

penggunaan media pembelajaran berbasis game kahoot (variabel yang 

mempengaruhi). Sedangkan variabel terikat dalam penelitian ini adalah Penguasaan 

Konsep mata pelajaran teknologi Informasi dan komunikasi siswa (variabel yang di 

pengaruhi). 

F. Definisi Operasional Variabel  

  Untuk menggambarkan secara operasional variabel penelitian dibawah ini 

diberikan definisi operasional masing-masing variabel yaitu:  

1.  Media Pembelajaran berbasis game Kahoot 

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran digital berbasis game 

yang dapat dioptimalkan untuk memusatkan perhatian dan memberikan evaluasi 

pembelajaran. Game pembelajaran “kahoot” pada Platform ini adalah kuis pilihan 

ganda buatan pengguna yang dapat diakses melalui browser web atau aplikasi 

kahoot.  

Sebagai sebuah platform pembelajaran berbasis game, kahoot dapat 

dikatakan sebagai media pembelajaran yang menghibur untuk mencapai sebuah 
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tujuan pembelajaran. Game merupakan sebuah aktivitas terstruktur atau seni 

terstruktur yang bertujuan untuk hiburan atau dapat digunakan sebagai sarana 

pendidikan. Karakteristik game yang menyenangkan sanagt digemari banyak 

orang, terutama para peserta saat ini yang notabenenya adalah generasi digital 

(Wohono, Romi,S. 2019) 

2. Penguasaan Konsep Teknologi Informasi dan komunikasi (TIK) 

Penguasaan konsep merupakan kemampuan untuk menangkap pengertian-

pengertian seperti mampu mengungkapkan suatu materi yang disajikan ke dalam 

bentuk yang lebih dipahami, mampu memberikan interprestasi dan mampu 

mengaplikasikannya. 

Dengan adanya bantuan kahoot penguasaan konsep siswa pada mata 

pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) mampu memberikan dampak 

yang positif yang dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam proses 

pembelajaran, juga dengan bantuan media yang diberikan siswa mampu 

mengaplikasikan dan memanfaatkan teknologi digital dalam proses pembelajaran. 

G. Prosedur Penelitian 

Eksperimen penelitian ini dilakukan dalam suatu tahap penelitian. Sumber 

data yang diperoleh dari responden sebagai sampel penelitian yaitu dengan tahap 

menguji cobakan media pembelajaran yang diberikan secara langsung, dimana 

peserta didik dapat mengakses dengan mudah media yang diberikan dengan 

pemahaman siswa yang berbeda-beda. Dalam melaksanakan penelitian diperlukan 

langkah-langkah yang diperhatikan agar penelitian yang akan dilakukan dapat 

berjalan lancar dan berhasil secara maksimal. Adapun langkah-langkah yang 

ditempuh adalah sebagai berikut: 
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1. Tahap Observasi 

a. Mengurus surat perizinan pelaksanaan penelitian. 

b. Melakukan diskusi dengan kepala sekolah mengenai penelitian yang akan 

dilakukan. 

c. Melakukan konsultasi dengan guru bidang studi teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) mengenai proses pembelajaran yang nantinya akan 

digunakan dalam penelitian. 

d. Mengamati keadaan siswa serta materi yang akan digunakan. 

2. Tahap Persiapan 

a. Menyusun instrumen dan alat evaluasi. 

b. Menyusun langkah-langkah persiapan penelitian. 

3. Tahap Pelaksanaan 

  Penelitian ini akan dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025 di MTs. 

Bontocinde pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK). 

Penelitian ini akan dilakukan sebanyak empat kali pertemuan dimana pertemuan 

pertama akan dilakukan pretest yang terdiri 15 soal pilihan ganda. Kegiatan pretest 

ini dilakukan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa sebelum menggunakan 

media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot. 

  Pertemuan selanjutnya setelah melakukan pretest, penulis menjelaskan 

mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot kemudian 

melanjutkan materi pembelajaran berikutnya selama dua kali pertemuan. Setelah 

dilaksanakan pembelajaran, pada pertemuan minggu terakhir dilaksanakan postest 

yang terdiri dari 15 soal pilihan ganda untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 
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dilakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi 

kahoot. 

4. Tahap evaluasi 

a. Evaluasi pembelajaran dilakukan sebanyak dua kali yaitu: 

1) Pada saat awal penelitian dilakukan pembelajaran dengan menggunakan    

media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot dilakukan pretest dengan 

menggunakan 15 soal pilihan ganda. 

2) Pada akhir penelitian dilakukan postest dengan menggunakan 15 soal 

pilihan ganda. 

b. Setelah data hasil evaluasi penelitian diperoleh, selanjutnya melakukan 

analisis data. 

c. Menyusun laporan hasil penelitian 

H. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan komponen atau alat yang digunakan dalam 

mengumpulkan data penelitian. Adapun instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah observasi dan tes. 

1. Lembar Observasi  

Observasi dalam penelitian ini berupa pengamatan yang berisi gambaran 

penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot terhadap kegiatan 

pembelajaran yang mencakup kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup 

pembelajaran dengan menambahkan tanda check list pada kolom yang telah 

disediakan sesuai dengan gambaran yang akan diamati pada penggunaan media. 
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2. Lembar Tes 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan soal tes kemampuan. Soal tes pada penelitian ini yaitu berupa soal 

pretest dan postest.  Tes ini digunakan untuk mengetahui perubahan penguasaan 

konsep setelah siswa melakukan proses pembelajaran dan perlakuan. 

Soal pretest sama dengan soal postest, jadi kita bisa lihat apakah lebih baik 

atau lebih buruk dari hasil pretest. Maka, dapat diartikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi kahoot dalam proses pembelajaran berjalan dengan 

baik. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data adalah Teknik atau cara yang dapat peneliti 

gunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

metode berikut untuk mendapatkan data yang akurat menggunakan cara yaitu:  

1. Observasi  

  Observasi merupakan suatu aktivitas pengamatan mengenai suatu objek 

tertentu secara cermat dilakukan secara langsung di lokasi penelitian. Selain itu, 

observasi ini juga termasuk kegiatan pencatatan yang dilakukan secara sistematis 

tentang semua gejala objek yang akan diteliti. Lembar observasi yang digunakan 

dalam penelitian ini yakni berupa lembar observasi kegiatan belajar siswa selama 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi kahoot. 

2. Tes  

  Tes merupakan kumpulan pertanyan yang diberikan kepada responden 

berupa pertanyaan pilihan ganda untuk dijawab. Tes ini digunakan untuk mengukur 

pemahaman konseptual siswa terhadap mata pelajaran teknologi informasi dan 
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komunikasi (TIK). Tes yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 15 soal 

pilihan ganda yang diberikan kepada siswa yaitu (pretest) sebelum perlakuan dan 

(postest) setelah perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

aplikasi kahoot.  

3. Dokumentasi  

  Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara meneliti dan 

mempelajari sebuah catatan tentang suatu hal yang sudah baik berupa tulisan, 

gambar, video, dan karya-karya lainnya. Teknik dokumentasi ini digunakan untuk 

memperoleh data mengenai siswa yang berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, serta jumlah siswa MTs. bontocinde Kabupaten Gowa.  

   Sugiyono (2018: 476), dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan 

untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan 

gambar dan angka yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung 

penelitian.  

J.  Teknik Analisis Data 

Teknik analisis dalam penelitian ini menggunakan analisis statistic 

deskriptif dan statistic inferensial yaitu analisis data mengenai hasil pretest dan 

hasil posttest kelas eksperimen dan kelas control. Kemudian analisis data mengenai 

pengaruh media game kahoot terhadap penguasaan konsep teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) siswa MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. 

1. Analisis Statistik Deskriptif  

Analisis statistic deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum 

mengenai karakteristik pencapaian penguasaan konsep bagi kelas di eksperimen 

dan kelas control serta pencapaian aktivitas siswa. Analisis deskriptif yaitu metode 



38 

 

 
 

penelitian yang memberikan gambaran mengenai situasi dan kejadian sehingga 

metode ini berkehendak mengadakan akumulasi data dasar berlaku. Untuk 

mengambarkan bagaimana pengaruh penggunaan media game kahoot terhadap 

penguasaan konsep teknologi informasi dan komunikasi siwa MTs Bontocinde 

Kabupaten Gowa, analisis desktriptif data yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah analisis penguasaan konsep baik pada kelas eksperimen maupun kelas 

control. Adapun bertujuan untuk mendeskripsikan hasil penelitian berupa rata-rata, 

median, modus dan varian data yang diperoleh. dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

 

 

Keterangan: 

P = Angka Persentase  

F = Jumlah skor perolehan 

N = Jumlah skor maksimal 

100% = Bilangan tetap 

Adapun kriteria penilaian penguasaan konsep siswa dalam proses 

pembelajaran penggunaan media: 

 

 

 

 

 

 

P = f x 100% n 
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Tabel 3.2 Kategori Penguasaan Konsep 

No Interval Kategori 

1 0-50 Sangat Rendah 

2 51-60 Rendah 

3 61-70 Sedang 

4 71-80 Tinggi 

5 81-100 Sangat Tinggi 

(Sumber: Sugiyono, 2012: 108) 

2.  Analisis Statistik Inferensial 

Analisis Statistik Inferensial adalah Teknik analisis data yang digunakan 

untuk menganalisis data sampel dan menerapkan hasilnya pada populasi untuk 

menentukan tingkat kesamaan antara hasil yang diperoleh pada sampel dan 

populasi secara keseluruhan.  

Analisis statistik inferensial dilakukan melalui analisis perbandingan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

game kahoot terhadap penguasaan konsep siswa maka perlu diuji normalitas 

dengan menggunakan program SPSS (statistical package for social science) versi 

26 dan uji hipotesis untuk melihat penguasaan konsep siswa dengan kelas kontrol 

dan kelas eksperimen. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji-t yang merupakan 

salah satu uji statistic yang digunakan untuk mengetahui ada tidaknya penangaruh 

yang signifikan antara dua sampel atau variabel yang disandingkan. Menurut 

Maswar (2017) hal yang perlu diperhatikan dalam penggunaan SPSS perlu di 

sesuaikan dengan tema, skala pengukuran (data nominal, ordinal, rasional, dan 

interval) dan jumlah sampelnya.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada tanggal 26 Februari – 26 April 2024 

di MTs Bontocinde yang beralamat di jl. Pendidikan Lorong Persawahan No.10 

Desa Panakkukang Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa Provinsi Sulawesi 

Selatan Kode Pos 92161. Pelaksanaan penelitian ini diawali dengan bertemu kepala 

sekolah ibu Hj. Musdalifah, S.Ag dengan bapak Haerul Akbar, S.Pd.I selaku guru 

mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi di MTs Bontocinde untuk 

menyerahkan surat penelitian yang dikeluarkan oleh pihak kampus (LP3M) untuk 

mendapatkan surat izin penelitian ke sekolah.  

Penelitian ini dilakukan sebagai sampel penelitian dengan menggunakan 

menggunakan media pembelajaran berbasis game kahoot pada materi Microsoft 

word, Microsoft excel dan Microsoft power point. Pada proses pembelajaran ini 

dilakukan selama empat kali pertemuan dimana pada pertemuan pertama dilakukan 

pretest yang terdiri dari 15 butir soal pilihan ganda. Kegiatan pretest ini dilakukan 

untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbasis game kahoot. 

Pertemuan selanjutnya setelah prestest dilakukan, peneliti menjelaskan 

mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis game kahoot, kemudian 

melanjutkan pembelajaran terkait dengan Microsoft word, Microsoft excel dan 

microsoft power point selama dua kali pertemuan. Setelah dilaksanakan 

pembelajaran pada pertemuan ke empat dilakukan posttest yang terdiri dari 15 butir 

soal pilihan ganda untuk mengetahui kemampuan peserta didik setelah melakukan 
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proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis game 

kahoot. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MTs Bontocinde dengan 

jumlah siswa 92 orang maka diperoleh data sebagai berikut.  

1. Analisis Deksriptif Data Penelitian 

a. Aktivitas Belajar Siswa 

   Hasil observasi belajar siswa selama proses pembelajaran teknologi 

infromasi dan komunikasi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

game kahoot dari 92 siswa selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi dari Presentase Aktivitas Belajar Siswa                                           

Selama Penelitian Berlangsung 

N

o 

Aktivitas 

Belajar Siswa 

Pertemuan  Persen  

I II III IV I    II III IV 

1 Menggunakan 

perangkat 

pembelajaran 

selama proses 

belajar. 

84 86 90 92 91,3

0 

93,47 97,82 100 

2 Memanfaatkan 

teknologi 

informasi dan 

komunikasi 

dalam 

pembelajaran. 

90 90 90 90 97,8

2 

97,82 97,82 97,82 
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3 Menggunakan 

media 

pembelajaran 

kahoot selama 

proses belajar. 

91 87 88 90 98,9

1 

94,56 95,65 97,82 

4 Menggunakan 

media 

pembelajaran 

kahoot secara 

efektif dan 

efesien. 

90 92 80 85 97,8

2 

100 86,95 93,39 

5 Tingkat 

kefokusan siswa 

dalam proses 

belajar. 

87 88 92 88 94,5

6 

95,65 100 95,65 

6. Menggunakan 

teknologi 

informasi dan 

komunikasi pada 

bagian evaluasi 

92 90 90 92 100 97,82 97,82 100 

Jumlah Persentase Aspek Siswa                     982,67                                                                                                 580, 

41 

579, 

32 

583, 

68 

Persentase Aktivitas Siswa                               97,11 97,73 96,55 97,28 

Kategori                                                             Baik Baik Baik Baik 

 

Hasil analisis data aktivitas siswa terlihat pada tabel 4.1 dapat diketahui 

bahwa presentase aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung pada pertemuan 

pertama siswa yang menggunakan perangkat pembelajaran yaitu 91,30%, siswa 

yang memanfaatkan teknologi informasi dalam pembelajaran yaitu 97,82%, siswa 
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yang menggunakan media game kahoot dalam pembelajaran yaitu 94,56%, siswa 

yang menggunakan media pembelajaran kahoot secara efektif dan efisien yaitu 

97,82%, tingkat kefokusan siswa dalam proses belajar yaitu 94,56%, siswa yang 

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi pada bagian evaluasi yaitu 

100%. 

Pada pertemuan kedua siswa yang menggunakan perangkat pembelajaran 

yaitu 93,47%, siswa yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yaitu 

97,82%, siswa yang menggunakan media game kahoot dalam pembelajaran yaitu 

98,91%, siswa yang menggunakan media pembelajaran kahoot secara efektif dan 

efisien yaitu 100%, tingkat kefokusan siswa dalam proses belajar yaitu 95,65%, 

siswa yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi pada bagian evaluasi 

yaitu 97,82%. 

 Pada pertemuan ketiga siswa yang menggunakan perangkat pembelajaran 

selama proses pembelajaran yaitu 97,82%, siswa yang memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi dalam pembelajaran yaitu 97,82, siswa yang 

menggunakan media pembelajaran kahoot selama proses belajar yaitu 95,65%, 

siswa yang menggunakan media pembelajaran kahoot secara efektif dan efisien 

yaitu 86,95%, tingkat kefokusan siswa dalam proses belajar yaitu 95,65%, siswa 

yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi pada bagian evaluasi yaitu 

97,82%. 

Kemudian pada pertemuan keempat siswa yang menggunakan perangkat 

pembelajaran selama proses belajar yaitu 100%, siswa yang memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran yaitu 97,82%, siswa yang 

menggunakan media pembelajaran kahoot selama proses belajar yaitu 97,82%, 
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siswa yang menggunakan media pembelajaran kahoot secara efektif dan efisien 

yaitu 92,39%, tingkat kefokusan siswa dalam proses belajar yaitu 92,39%, dan 

siswa yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi pada bagian evaluasi 

yaitu 100%. 

Berdasarkan kriteria yang ditetapkan maka dapat disimpulkan bahwa 

aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung mengalami peningkatan dari 

pertemuan pertama yaitu 97,11%, pertemuan kedua yaitu 90,68%, pertemuan ketiga 

yaitu 96,55% dan adapun pertemuan ke-empat 97,28%. Persentase aktivitas siswa 

dalam pembelajaran ke-empat pertemuan tersebut berada pada kategori 80%-100%, 

ini berarti indikator aktivitas siswa dalam proses pembelajaran tercapai. 

b. Hasil Penguasaan Konsep  

Hasil evaluasi kedua tes (pretest dan postest) tersebut dengan alat evaluasi 

yang telah di susun oleh peneliti terhadap 92 orang siswa di MTs Bontocinde dapat 

di ketahui gambarannya sebagai berikut: 

1) Pengelolaan pretest 

a) Kategori Penguasaan Konsep 

Kategori penguasaan konsep menunjukkan bahwa nilai pretest siswa pada 

saat sebelum adanya perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

media pembelajaran game kahoot pada materi teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) pada 92 orang siswa, terdapat 17,39% pada kategori sangat rendah, 9,78% 

pada kategori rendah, 11,96% kategori sedang, 21,74% kategori tinggi, dan 39,13% 

pada kategori sangat tinggi. Untuk dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
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Tabel 4.2 distrubusi dan frekuensi penguasaan 

konsep teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

(pretest) 

 

No Interval Kategori Frekuensi Presentase% 

1 0-50 Sangat rendah 16 17,39% 

2 51-60 Rendah 9 9,78% 

3 61-70 Sedang 11 11,96% 

4 71-80 Tinggi 20 21,74% 

5 91-100 Sangat Tinggi 36 39,13% 

 

b) Nilai Statistik Penguasaan Konsep 

  Nilai statistic penguasaan konsep terlihat bahwa sebelum diberikan 

perlakuan di peroleh nilai maksimum belajar 86 dengan nilai terendah 13. Rata-

rata skor yang diperoleh nilai rata-rata pretest siswa yaitu 66,95, dan standar 

deviasi yaitu 21,91. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

        Tabel 4.3 Distribusi Nilai Penguasaan Konsep TIK (pretest) 

No Kategori Nilai 

1 Nilai Tertinggi 86 

2 Nilai Terendah 13 

3 Nilai Rata-rata 66,95 

4 Standar Deviasi 21,91 

5 Sampel 92 
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2) Pengolahan Posttest 

a) Kategori Penguasaan Konsep 

Kategori penguasaan konsep menunjukkan bahwa nilai posttest siswa pada 

saat sesudah adanya perlakuan dengan menunjukkan media berbasis game kahoot 

pada mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yaitu 0% pada 

kategori sangat rendah, 10,87% kategori rendah, 7,61% kategori sedang, 11,96% 

kategori tinggi dan 69,57% kategori sangat tinggi. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 4 Distribusi dan frekuensi kategori penguasaan konsep 

TIK (posttest) 

No Interval Kategori Freekuensi Presentase% 

1 0-50 Sangat Rendah 0 0% 

2 51-60 Rendah 10 10,87% 

3 61-70 Sedang 7 7,61% 

4 71-80 Tinggi 11 11,96% 

5 81-100 Sangat Tinggi 64 69,57% 

 

b) Nilai Statistik Penguasaan Konsep 

Nilai statistik penguasaan penguasaan konsep terlihat bahwa sesudah diberikan 

perlakuan diperoleh nilai penguasaan konsep 100 dan skor terendah 53. Nilai rata-

rata hasil postest 81,56 dan standar deviasi 10,85. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 
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              Tabel 4.5 Distribusi Nilai Penguasaan Konsep TIK (postest) 

No Kategori Nilai 

1 Nilai Tertinggi 100 

2 Nilai Terendah 53 

3 Nilai Rata-rata 81,56 

4 Nilai Deviasi 10,85 

5 Sampel 92 

 

3) Perbandingan tingkat penguasaan konsep siswa antara pretest dan postest 

Apabila disajikan dalam tabel akan terlihat jelas perbedaan penguasaan 

konsep siswa sebelum dilakukan perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan 

dilakukan (postest) dengan menggunakan pembelajaran berbasis media game 

kahoot dapat disajikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.6 Distribusi Penguasaan Konsep TIK Pretest dan Posttest 

Hasil Nilai Statistik Nilai Statistik 

Pretest Posttest 

Jumlah Sampel 92 92 

Nilai Tertinggi 86 100 

Nilai Terendah  13  53 

Nilai Rata-rata 66,95 81,56 

Nilai Deviasi 21,91 10,85 

 

Dari tabel diatas digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa sebelum adanya 

perlakuan menggunakan media pembelajaran kahoot (pretest) yaitu 66,95 
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dibandingkan nilai rata-rata siswa setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan media pembelajaran kahoot (posttest) yaitu 81,56. Dengan demikian, 

dapat dilihat adanya pengaruh penguasaan konsep siswa setelah diberikan 

perlakuan dengan menggunakan media game kahoot. Oleh karena itu dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran kahoot berpengaruh positif 

terhadap penguasaan konsep siswa pada mata pelajaran teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) di MTs Bontocinde Kabupaten Gowa. 

2. Analisis Statistik Inferensial 

Analisis statistic inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian 

hipotetsis yang telah dirumuskan, dan sebelum melakukan analisis statistic 

inferensial uji hipotesis.  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai perbandingan nilai 

statistic, perbandingan kategori penguasaan konsep. Pengujian hipotesis penelitian 

ini adalah untuk menghasilkan keputusan dalam menerima atau menolak hipotesis 

ini. Untuk pengujian hipotesis ini, peneliti menggunakan uji-t pada taraf signifikan 

α = 0,05 dan derajat kebebasan (df) = (n-1). Kriteria pengujiannya adalah thitung  >  

maka H1 diterima dan H0 di tolak. Artinya penggunaan media pembelajaran berbasis 

game kahoot berpengaruh terhadap penguasaan konsep siswa. Jika thitung < ttabel 

maka h0 di terima dan H1 di tolak, artinya penggunaan media pembelajaran kahoot 

tidak berpengaruh terhadap penguasaan konsep siswa. 

Adapun perhitungan yang dilakukan dengan memperhatikan data untuk 

menguji hipotesis tersebut dengan menggunakan spss 26 for windows sebagai 

berikut.  
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Tabel 4.7 Distribusi Uji-t Pretest-posttest 

 

Berdasarkan hasil perhitungan program computer spss 26 for windows pada 

tabel 4.8 yang telah dilakukan maka diperoleh thitung= 9,951, selanjutnya untuk 

membandingkan ttabel maka perlu terlebih dahulu dicarikan derajat kebebasan (dk) 

seperti berikut: 

   dk = n-1  

                                         = 92-1 

                   = 91 

Setelah menetukan harga thitung yaitu 9.951 dan ttabel 1.661, thitung  > ttabel = 9.951 > 

1.661, perbedaan hasil pretest dan posttest signifikan dan dapat disimpulkan bahwa 

H1 di terima dan H0 ditolak. Yang berarti bahwa hipotesis dalam penelitian ini 

diterima yakni terdapat pengaruh positif penggunaan media pembelajaran berbasis 

media game kahoot terhadap penguasaan konsep teknologi informasi dan 

komunikasi MTs.Bontocinde. 

B. Pembahasan 

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis game kahoot pada mata pelajaran teknologi 

 

Paired Differences 

T df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pai

r 1 

Sebelum – 

Sesudah 

-

13.94

505 

13.3677

6 

1.40132 -

16.7290

3 

-

11.1610

8 

-

9.95

1 

90 .000 
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informasi dan komunikasi (TIK) di MTs Bontocinde berpengaruh positif terhadap 

penguasaan konsep siswa. 

Hasil analisis data penguasaan konsep siswa sebelum diterapkan 

pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menggunakan media 

game kahoot menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang belum mencapai 

ketuntasan (KKM 80) dengan kata lain penguasaan konsep siswa sebelum 

diterapkan pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menggunakan 

media pembelajaran berbasis game kahoot sangat rendah dan tidak memenuhi 

kriteria ketuntasan penguasaan konsep. Rendahnya penguasaan konsep siswa 

diakibatkan oleh kurangnya semangat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 

dan inovasi yang dilakukan guru dalam proes pembelajaran masih terbatas. 

Sebaliknya data penguasaan konsep siswa setelah diterapkan pembelajaran 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) tercapai dan sudah memenuhi 

ketuntasan penguasaan konsep siswa. Beberapa siswa mengalami peningkatan 

signifikan penguasaan konsep setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

game kahoot karena proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan siswa sebagai 

pusat belajar. Namun, masih ada beberapa siswa yang belum tuntas dalam 

pembelajaran karena diakibatkan oleh motivasi belajar siswa itu rendah walaupun 

guru telah menggunakan inovasi dalam proses pembelajaran.  

Penerapan menggunakan media pembelajaran berbasis media game kahoot 

dalam pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menunjukkan 

bahwa adanya pengaruh terhadap penguasaan konsep siswa, hal ini terlihat dari 

keaktifan siswa pada saat mengikuti pembelajaran. Pada tes awal, masih banyak 

siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM, setelah menerapkan pembelajaran 
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teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menggunakan media pembelajaran 

kahoot dengan mengikuti langkah-langkah yang telah ada, dapat dilihat bahwa nilai 

rata-rata pretest sebesar 66,95% dan nilai rata-rata posttest sebesar 81,56%, dimana 

nilai rata-rata posttest lebih besar dibandingkan nilai rata-rata pretest. 

Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis game kahoot berpengaruh positif 

terhadap penguasaan konsep di MTs Bontocinde. Sama halnya dengan penelitian 

yang dikemukakan oleh Nuraeni, dkk. (2018) yakni “perbandingan penggunaan 

multimedia secara tutorial dan presentasi terhadap penguasaan konsep dan 

keterampilan proses sains pada konsep sistem pertahanan tubuh” hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran pada kelas eksperimen yang 

dibelajarkan dengan multimedia interaktif memperoleh nilai rata-rata penguasaan 

konsep yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang dibelajarkan 

dengan model konvensional.  

Menurut Yustiqvar et al, (2019) menunjukkan bahwa berpikir kritis dan 

penguasaan konsep peserta didik menggunakan instrumen pilihan ganda. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa rerata hasil: a) kemampuan berpikir kritis peserta 

didik sembilan sekolah SMPN di Lombok Tengah sebesar 71,69% dengan kriteria 

tinggi. Indikator berpikir kritis kedua yaitu membuat penjelasan lebih lanjut 

memperoleh skor tertinggi dibandingkan indikator yang lain. b) penguasaan konsep 

dasar IPA peserta didik sebesar 76,20% dengan kriteria tinggi. Indikator 

penguasaan konsep pertama yaitu mengingat yang memperoleh skor lebih tinggi 

dibandingkan indikator lainnya penguasaan konsep berpengaruh terhadap 

kemampuan literasi sains peserta didik, dimana semakin tinggi penguasaan konsep 
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peserta didik, maka semakin tinggi kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Menurut Indah, dkk (2018) Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa: 

1) karakteristik modul fisika berbasis SAVI yaitu berupa modul cetak yang 

menggunakan materi impuls dan momentum dengan memuat empat gaya belajar 

yaitu somatic, auditory, visualization, dan intellectually untuk meningkatkan 

motivasi siswa antara lain perhatian, relevansi, percaya diri, dan kepuasan; 2) 

modul fisika berbasis SAVI layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli dengan 

persentase keidealan sebesar 85,0 %, hasil angket keterbacaan modul oleh siswa 

modul dinyatakan layak digunakan (75,4 %)dan hasil respons guru dalam tahap 

penyebaran modul layak digunakan(79,2 %); 3) modul fisika berbasis SAVI efektif 

digunakan dalam pembelajaran dengan 80 % nilai hasil belajar siswa mencapai 

KKM dan dapat meningkatkan motivasi siswa berdasarkan hasil N-gain score 

sebesar 0,67 dengan kategori peningkatan sedang. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil dan data yang telah ada, peneliti memberikan kesimpulan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game kahoot berpengaruh positif 

terhadap penguasaan konsep siswa pada mata pelajaran teknologi informasi dan 

komunikasi di MTs Bontocinde. Dilihat dari perbedaan pretest dan postest 

signifikan yang berarti H1 di terima dan H0 di tolak, maka hipotesis dalam penelitian 

ini diterima yakni terdapat pengaruh positif penggunaan media pembelajaran 

berbasis media game kahoot terhadap penguasaan konsep siswa pada mata 

pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di MTs Bontocinde.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di peroleh, maka di kemukakan saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah hendaknya menyediakan sarana dan prasarana agar guru dapat 

melakukan pembelajaran dengan lebih baik serta selalu modern dan mengikuti 

perkembangan zaman. 

2. Bagi guru, diharapkan profesionalismenya dengan memanfaatkan berbagai 

macam media pembelajaran yang inovatif dan kreatif, salah satunya dengan 

memanfaatkan media pembelajaran kahoot agar dapat memberikan suasana baru 

dan siswa tidak merasa jenuh dan bosan pada saat proses pembelajaran. 

3. Bagi penulis, diharapkan penelitian ini dapat menunjukkan hasil yang positif, 

sehingga media game kahoot dapat digunakan sebagai referensi dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran. 

53 
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Lampiran 6 Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Sekolah             : MTs. Bontocinde 

Nama Guru   : Haerul Akbar S.Pd.I 

Nama observer  : Nilam Cahyani 

 

Petunjuk:  

1. Lembar ini untuk mencatat hasil observasi mahasiswa kepada guru di sekolah 

tujuan penelitian. 

2. Lembar ini untuk mengidentifikasikan kegiatan-kegiatan yang dilakukan guru 

selama proses pembelajaran. 

3. Mohon memberi tanda centang (✔) pada kolom dibawah  

4. Memberikan penilaian tentang keterlaksanaan aktivitas belajar siswa 

berdasarkan skala penilaian berikut: 

1. Tidak Baik 

2. Kurang Baik 

3. Baik  

4. Sangat Baik 

No Aspek Pengamatan Skala Nilai 

I            2           3           4 

1. Menggunakan perangkat pembelajaran 

selama proses belajar. 

    

2. Memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam pembelajaran. 

    

3. Menggunakan media pembelajaran 

kahoot selama proses belajar. 

    

4. Menggunakan media pembelajaran 

kahoot secara efektif dan efesien. 

    

5.  Tingkat kefokusan siswa dalam proses 

belajar. 

    

6. Menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi pada bagian evaluasi 
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Lampiran 7 Lembar Observasi aktivitas Siswa 

 

Sekolah             : MTs Bontocinde 

Nama Guru        : Haerul Akbar. S.Pd.I 

Nama Observer : Nilam Cahyani 

Pertemuan          : I 

 

No Nama Aspek Yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 Muh. Habil Pratama      

2 Nur Asyifah Asyarah      

3 Aurelia Maharani      

4 Azzahra Rezki Kurnia      

5 Putri Kayla Arsyad      

6 Aulia Mutmainna      

7 Selvianty Nur Aulia      

8 St Nurwahdaniah      

9 Muh.Rizqy      

10 Muh. Adil      

11 Nurul Assyifah      

12 Muh. Akbar      

13 Nuraini Mariskiy      

14 Naswandi      

15 Sri Naila Ashira      

16 Siti Nuraeni      

17 Rahmawati      

18 Muh. Ibrahim      

19 Farel      

20 Rayya Rumi Rabbana      

21 Nailal Husnah      

22 Muh. Sabil      

23 Rizqy Muflika      

24 Samsinar      

25 Syafirah Nailal husna      

26 Gadis Wildani Irsan      

27 Bulqis Julia Rezky      

28 Mutmainnah      

29 Naira Mikayla      

30 Risnanda Anggareni Putri      

31 Nurlela      

32 Nurul wafia      

33 Nur Sakinah      
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34 Muh. Fadil      

       
35 

Muh. Rafly      

36 Nuraisyah Tul Hikmah      

37 Rasni Wulandari      

38 Moh. Yusuf Ismail      

39 Latifah      

40 Rahmat Wahab      

41 Nurul Ainun Al Zahrah      

42 Revalina Utami Putri      

43 Nur Alisma Meylani Putri      

44 Muhammad Rezky Aditya Putra      

45 Wanda Azifah      

46 Renatasya Utami Putri      

47 Fakihatul Jannah      

48 Nur farah Nabila R.Z      

49 Hafizah Al fayyadah      

50 Rika Mutmainnah      

52 Nur fadilah      

53 Sri Nirwana      

54 Muh. Reza Alfareza      

55 Rehaimil Jannah      

56 Muh. Faqih      

57 Nur Ardiansyah      

58 Anhar Safwan Asnawi      

59 Reza Pratama      

60 Muh. Fajar. A      

61 Arum Ardinal      

62 Muh. Khaidir Ilham      

63 Muh. Iqra al- Maita      

64 Muh. Fadil      

65 Fahri Alfarizi      

66 Muh. Arya      

67 Muh. Al-Iqra R.S      

68 Haris Jumaidy      

69 Nur Adheliya.S      

70 Zahra Salsabila      

71 Nurandira      

72 Ainun Mardia Putri      

73 Ainun Shofiyah      

74 Siti Haswaniah.S      

75 Nur Alya Febriani      

76 Muh. Fadil Ramadan      

77 Wihdatul Azizah Yunus      

78 Nur Hikma      

79 Muh. Fajar      

80 St. Masita       



68 

 

 
 

81 Siti Khadijah      

82 Irsayani Rezki       

83 Nur Isnaeni Putri      

84 Hisyam Munandar      

85 Fajar Fajri      

86 Elsa Safitri      

87 Nurul Widya Sari      

88 Irsyad Nur Fahmi      

89 Nur Fitri Rahmadani.N      

90 Alfian Agung      

91 Zahratul Jannah.R      

92 Zahra Kayla Basyita      
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Lampiran 8 Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

 

Sekolah               : MTs Bontocinde 

Nama Guru        : Haerul Akbar. S.Pd.I 

Nama Observer : Nilam Cahyani 

Pertemuan          : II 

 

No Nama Aspek Yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 Muh. Habil Pratama       

2 Nur Asyifah Asyarah       

3 Aurelia Maharani       

4 Azzahra Rezki Kurnia       

5 Putri Kayla Arsyad       

6 Aulia Mutmainna       

7 Selvianty Nur Aulia       

8 St Nurwahdaniah       

9 Muh.Rizqy       

10 Muh. Adil       

11 Nurul Assyifah       

12 Muh. Akbar       

13 Nuraini Mariskiy       

14 Naswandi       

15 Sri Naila Ashira       

16 Siti Nuraeni       

17 Rahmawati       

18 Muh. Ibrahim       

19 Farel       

20 Rayya Rumi Rabbana       

21 Nailal Husnah       

22 Muh. Sabil       

23 Rizqy Muflika       

24 Samsinar       

25 Syafirah Nailal husna       

26 Gadis Wildani Irsan       

27 Bulqis Julia Rezky       

28 Mutmainnah       

29 Naira Mikayla       

30 Risnanda Anggareni Putri       

31 Nurlela       

32 Nurul wafia       

33 Nur Sakinah       
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34 Muh. Fadil       

35 Muh. Rafly       

36 Nuraisyah Tul Hikmah       

37 Rasni Wulandari       

38 Moh. Yusuf Ismail       

39 Latifah       

40 Rahmat Wahab       

41 Nurul Ainun Al Zahrah       

42 Revalina Utami Putri       

43 Nur Alisma Meylani Putri       

44 Muhammad Rezky Aditya Putra       

45 Wanda Azifah       

46 Renatasya Utami Putri       

47 Fakihatul Jannah       

48 Nur farah Nabila R.Z       

49 Hafizah Al fayyadah       

50 Rika Mutmainnah       

52 Nur fadilah       

53 Sri Nirwana       

54 Muh. Reza Alfareza       

55 Rehaimil Jannah       

56 Muh. Faqih       

57 Nur Ardiansyah       

58 Anhar Safwan Asnawi       

59 Reza Pratama       

60 Muh. Fajar. A       

61 Arum Ardinal       

62 Muh. Khaidir Ilham       

63 Muh. Iqra al- Maita       

64 Muh. Fadil       

65 Fahri Alfarizi       

66 Muh. Arya       

67 Muh. Al-Iqra R.S       

68 Haris Jumaidy       

69 Nur Adheliya.S       

70 Zahra Salsabila       

71 Nurandira       

72 Ainun Mardia Putri       

73 Ainun Shofiyah       

74 Siti Haswaniah.S       

75 Nur Alya Febriani       

76 Muh. Fadil Ramadan       

77 Wihdatul Azizah Yunus       

78 Nur Hikma       

79 Muh. Fajar       

80 St. Masita        
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81 Siti Khadijah       

82 Irsayani Rezki        

83 Nur Isnaeni Putri       

84 Hisyam Munandar       

85 Fajar Fajri       

86 Elsa Safitri       

87 Nurul Widya Sari       

88 Irsyad Nur Fahmi       

89 Nur Fitri Rahmadani.N       

90 Alfian Agung       

91 Zahratul Jannah.R       

92 Zahra Kayla Basyita       
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Lampiran 9 Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

 

Sekolah             : MTs Bontocinde 

Nama Guru        : Haerul Akbar. S.Pd.I 

Nama Observer : Nilam Cahyani 

Pertemuan          : III 

 

No Nama Aspek Yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 Muh. Habil Pratama       

2 Nur Asyifah Asyarah       

3 Aurelia Maharani       

4 Azzahra Rezki Kurnia       

5 Putri Kayla Arsyad       

6 Aulia Mutmainna       

7 Selvianty Nur Aulia       

8 St Nurwahdaniah       

9 Muh.Rizqy       

10 Muh. Adil       

11 Nurul Assyifah       

12 Muh. Akbar       

13 Nuraini Mariskiy       

14 Naswandi       

15 Sri Naila Ashira       

16 Siti Nuraeni       

17 Rahmawati       

18 Muh. Ibrahim       

19 Farel       

20 Rayya Rumi Rabbana       

21 Nailal Husnah       

22 Muh. Sabil       

23 Rizqy Muflika       

24 Samsinar       

25 Syafirah Nailal husna       

26 Gadis Wildani Irsan       

27 Bulqis Julia Rezky       

28 Mutmainnah       

29 Naira Mikayla       

30 Risnanda Anggareni Putri       

31 Nurlela       

32 Nurul wafia       

33 Nur Sakinah       
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34 Muh. Fadil       

35 Muh. Rafly       

36 Nuraisyah Tul Hikmah       

37 Rasni Wulandari       

38 Moh. Yusuf Ismail       

39 Latifah       

40 Rahmat Wahab       

41 Nurul Ainun Al Zahrah       

42 Revalina Utami Putri       

43 Nur Alisma Meylani Putri       

44 Muhammad Rezky Aditya Putra       

45 Wanda Azifah       

46 Renatasya Utami Putri       

47 Fakihatul Jannah       

48 Nur farah Nabila R.Z       

49 Hafizah Al fayyadah       

50 Rika Mutmainnah       

52 Nur fadilah       

53 Sri Nirwana       

54 Muh. Reza Alfareza       

55 Rehaimil Jannah       

56 Muh. Faqih       

57 Nur Ardiansyah       

58 Anhar Safwan Asnawi       

59 Reza Pratama       

60 Muh. Fajar. A       

61 Arum Ardinal       

62 Muh. Khaidir Ilham       

63 Muh. Iqra al- Maita       

64 Muh. Fadil       

65 Fahri Alfarizi       

66 Muh. Arya       

67 Muh. Al-Iqra R.S       

68 Haris Jumaidy       

69 Nur Adheliya.S       

70 Zahra Salsabila       

71 Nurandira       

72 Ainun Mardia Putri       

73 Ainun Shofiyah       

74 Siti Haswaniah.S       

75 Nur Alya Febriani       

76 Muh. Fadil Ramadan       

77 Wihdatul Azizah Yunus       

78 Nur Hikma       

79 Muh. Fajar       

80 St. Masita        
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81 Siti Khadijah       

82 Irsayani Rezki        

83 Nur Isnaeni Putri       

84 Hisyam Munandar       

85 Fajar Fajri       

86 Elsa Safitri       

87 Nurul Widya Sari       

88 Irsyad Nur Fahmi       

89 Nur Fitri Rahmadani.N       

90 Alfian Agung       

91 Zahratul Jannah.R       

92 Zahra Kayla Basyita       
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Lampiran 10 Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

 

Sekolah               : MTs Bontocinde 

Nama Guru        : Haerul Akbar. S.Pd.I 

Nama Observer : Nilam Cahyani 

Pertemuan          : IV 

 

No Nama Aspek Yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 

1 Muh. Habil Pratama       

2 Nur Asyifah Asyarah       

3 Aurelia Maharani       

4 Azzahra Rezki Kurnia       

5 Putri Kayla Arsyad       

6 Aulia Mutmainna       

7 Selvianty Nur Aulia       

8 St Nurwahdaniah       

9 Muh.Rizqy       

10 Muh. Adil       

11 Nurul Assyifah       

12 Muh. Akbar       

13 Nuraini Mariskiy       

14 Naswandi       

15 Sri Naila Ashira       

16 Siti Nuraeni       

17 Rahmawati       

18 Muh. Ibrahim       

19 Farel       

20 Rayya Rumi Rabbana       

21 Nailal Husnah       

22 Muh. Sabil       

23 Rizqy Muflika       

24 Samsinar       

25 Syafirah Nailal husna       

26 Gadis Wildani Irsan       

27 Bulqis Julia Rezky       

28 Mutmainnah       

29 Naira Mikayla       

30 Risnanda Anggareni Putri       

31 Nurlela       

32 Nurul wafia       

33 Nur Sakinah       
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34 Muh. Fadil       

35 Muh. Rafly       

36 Nuraisyah Tul Hikmah       

37 Rasni Wulandari       

38 Moh. Yusuf Ismail       

39 Latifah       

40 Rahmat Wahab       

41 Nurul Ainun Al Zahrah       

42 Revalina Utami Putri       

43 Nur Alisma Meylani Putri       

44 Muhammad Rezky Aditya Putra       

45 Wanda Azifah       

46 Renatasya Utami Putri       

47 Fakihatul Jannah       

48 Nur farah Nabila R.Z       

49 Hafizah Al fayyadah       

50 Rika Mutmainnah       

52 Nur fadilah       

53 Sri Nirwana       

54 Muh. Reza Alfareza       

55 Rehaimil Jannah       

56 Muh. Faqih       

57 Nur Ardiansyah       

58 Anhar Safwan Asnawi       

59 Reza Pratama       

60 Muh. Fajar. A       

61 Arum Ardinal       

62 Muh. Khaidir Ilham       

63 Muh. Iqra al- Maita       

64 Muh. Fadil       

65 Fahri Alfarizi       

66 Muh. Arya       

67 Muh. Al-Iqra R.S       

68 Haris Jumaidy       

69 Nur Adheliya.S       

70 Zahra Salsabila       

71 Nurandira       

72 Ainun Mardia Putri       

73 Ainun Shofiyah       

74 Siti Haswaniah.S       

75 Nur Alya Febriani       

76 Muh. Fadil Ramadan       

77 Wihdatul Azizah Yunus       

78 Nur Hikma       

79 Muh. Fajar       

80 St. Masita        
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81 Siti Khadijah       

82 Irsayani Rezki        

83 Nur Isnaeni Putri       

84 Hisyam Munandar       

85 Fajar Fajri       

86 Elsa Safitri       

87 Nurul Widya Sari       

88 Irsyad Nur Fahmi       

89 Nur Fitri Rahmadani.N       

90 Alfian Agung       

91 Zahratul Jannah.R       

92 Zahra Kayla Basyita       
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Lampiran 11 Soal Pretest 

 

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Sekolah  : MTs. Bontocinde 

Nama   :  

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada 

salah satu huruf A, B, C Atau D! 

1. Program aplikasi yang digunakan untuk pengolahan kata seperti membuat 

makalah, surat, disebut…. 

a. wordart 

b. microsoft excel 

c. wordpard 

d. microsoft word 

 

2. Untuk mengatur tulisan adalah… 

a. format – font 

b. insert – font 

c. file – new 

d. format- tulisan 

 

3. Perintah untuk menyisipkan gambar adalah dari menu… 

a. format 

b. insert 

c. file 

d. help 

 

4. File dokumen yang diketik menggunakan Microsoft Word, saat disimpan 

dalam bentuk format … 

a. TXT 

b. JPG 

c. PPT 

d. DOC 

 
5. Cara untuk membuat table secara otomatis dengan klik … 

a. Insert – chart – tentukan jumlah baris dan kolom secara drag 

b. Insert – blank page - tentukan jumlah baris dan kolom secara drag 
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c. Home – table - tentukan jumlah baris dan kolom secara drag 

d. Insert – table - tentukan jumlah baris dan kolom secara drag 

 

6. Program aplikasi yang digunakan untuk pengolahan angka, tabel dan grafik 

disebut… 

a. Windows 

b. Ms-excel 

c. Ms-word 

d. Ms-office 

 

7. CTRL + B berfungsi untuk… 

a. Menyalin  

b. Menyimpan 

c. Membuka file 

d. Mempertebal kata 

 

8. Microsoft word biasanya digunakan untuk… 

a. Menghitung statistik data 

b. Membuat table 

c. Presentasi 

d. Makalah  

 

9. Power point banyak digunakan untuk… 

a. Chatting 

b. Presentasi 

c. Analisis data 

d. Membuat makalah 

 

10. Cara yang tepat untuk mengaktifkan Ms-excel adalah… 

a. Start – program – Ms-Office – Ms-word 

b. Ms-Excel – Start – Program – Ms-office 

c. Program – Ms-Excel – Start – Ms- Offfice 

d. Start – program – Ms-Office – Ms- excel 

 

11. Cara menutup Ms-excel adalah… 

a. File – Open 

b. File – new 

c. File – close 

d. Edit – close 

 

12. Dibawah ini yang termasuk lembar kerja Ms- Excel adalah… 

a. Menubar 

b. Toolbar 

c. Titlebar 

d. Workshet 
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13. Agar presentasi kita menjadi lebih hidup kita dapat menyiapkan… 

a. Grafik 

b. Animasi 

c. Suara 

d. Diagram  

 

14. Lembar kerja pada microsoft power point biasa disebut dengan… 

a. Slide 

b. Clip 

c. Layer 

d. File 

 

15. Untuk menutup program power point disebut… 

a. Klik file – save – Ok 

b. Klik file – close 

c. Klik file – page setup – paper – Ok 

d. Klik file -page setup – margins  
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Kunci jawaban: 

1. D  

2. A 

3. B 

4. D 

5. D 

6. B 

7. D 

8. D 

9. B 

10. D 

11. C 

12. C 

13. B 

14. A 

15. B 
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Lampiran 12 Soal Postest 

Mata Pelajaran : Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

Sekolah  : MTs. Bontocinde 

Nama   :  

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan memberi tanda silang (X) pada 

salah satu huruf A, B, C Atau D!       
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86 
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Kunci jawaban: 

1. B 

2. D 

3.  

4. B 

5. D 

6. B 

7. A 

8. D 

9. C 

10. A 

11. B 

12. C 

13. D 

14. D 

15. B 

16. D 
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LAMPIRAN 

DATA HASIL PENELITIAN 
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Lampiran 13 Daftar Hadir Siswa 

No Nama  Pertemuan 

1 2 3 4 

1 Muh. Habil Pratama     

2 Nur Asyifah Asyarah 



  

3 Aurelia Maharani    

4 Azzahra Rezki Kurnia    

5 Putri Kayla Arsyad    

6 Aulia Mutmainna    

7 Selvianty Nur Aulia    

8 St. Nurwahdaniah    

9 Muh. Rizqy    

10 Muh. Adil    

11 Nurul Assyifah    

12 Muh. Akbar    

13 Nuraini Mariskiy    

14 Naswandi    

15 Sri Naila Ashira    

16 Siti Nuraeni    

17 Rahmawati    

18 Muh. Ibrahim    

19 Farel    

20 Rayya Rumi Rabbana    

21 Nailal Husnah    

22 Muh. Sabil    

23 Rizqy Muflika    

24 Samsinar    

25 Syafirah Nailal Husnah    

26 Gadis Wildani Irsan    

27 Bulqis Julia Rezky    

28 Mutmainnah    

29 Naira Mikayla    

30 Risnanda Anggraeni Putri    

31 Nurlela    

32 Nurul Wafia    

34 Nur Sakinah    

35 Muh. Fadil    

36 Muh. Rafly    

37 Nuraisyah Tul Hikmah    

38 Rasni Wulandari    

39 Moh. Yusuf ismail    

40 Latifah    

41 Rahmat Wahab    

42 Nurul Ainun Al Zahrah    

43 Revalina Utami Putri    
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44 Nur Alisma Meylani Putri    

45 Muhammad Rezky Aditya 

Putra 

   

46 Wanda Azifah    

47 Renatasya Utami Putri    

48 Fakihatul Jannah    

49 Nur Farah Naila R.Z     

50 Hafizah Al- Fayyadah    

51 Rika Mutmainnah    

52 Nur fadilah    

53 Sri Nirwana    

54 Muh. Razka Alfareza    

55 Rehaimil Jannah    

56 Muh. Faqih    

57 Nur Ardiansyah    

58 Anhar Safwan Asnawi    

59 Reza Pratama    

60 Muh. Fajar. A    

61 Arum Ardanil    

62 Muh. Khaidir Ilham    

63 Muh. Iqra Al- Maita    

64 Muh. Fadil    

65 Fahri Alfarizi    

66 Muh. Arya    

67 Muh. Al-Iqra. R.S    

68 Haris Jumaidy    

69 Nur Adheliya.S    

70 Zahra Salsabila    

71 Nurandira    

72 Ainun Mardia Putri    

73 Ainun Shofiyyah    

74 Siti Haswaniah.S    

75 Nur Alya Febriani    

76 Muh. Fadil Ramadan    

77 Wihdatul Azizah Yunus    

78 Nur Hikma    

79 Muh. Fajar     

80 St. Masita    

81 Siti Khadijah    

82 Irsayani Rezki    

83 Nur Isnaeni Putri    

84 Hisyam Munandar    

85 Fajar Fajri    

\86 Elsa Safitri    

87 Nurul Widya Sari    

88 Irsyad Nur fahmi    
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89 Nur Fitri Rahmadani.N    

90 Alfian Agung    

91 Zahratul Jannah.R    

92 Zalva Kayla Basyita    
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Lampiran 14 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa  

 

 

No 

 

Aktivitas Belajar 

Siswa 

Pertemuan 

 

I      II      III    IV 

Persen 

 

I           II           III         IV 

1. Menggunakan 

perangkat 

pembelajaran 

selama proses 

belajar. 

 

84 86 90 92 91,30 93,47 97,82 100 

2. Memanfaatkan 

teknologi informasi 

dan komunikasi 

dalam 

pembelajaran. 

 

90 90 90 90 97,82 97,82 97,82 97,82 

3. Menggunakan 

media pembelajaran 

kahoot selama 

proses belajar. 

 

91 87 88 90 98,91 94,56 95,65 97,82 

4. Menggunakan 

media pembelajaran 

kahoot secara 

efektif dan efesien. 

 

90 92 80 85 97,82 100 86,95 92,39 

5.  Tingka kefokusan 

siswa dalam proses 

belajar. 

 

87 88 92 88 94,56 95,65 100 95,65 

6. Menggunakan 

teknologi informasi 

dan komunikasi 

pada bagian 

evaluasi 

 

92 90 90 92 100 97,82 97,82 100 

Jumlah Persentase Aspek Siswa                        982,67 580,41 579,32 583,68 

Persentase Aktivitas Siswa                                 97,11 97,73 96,55 97,28 

Kategori                                                               Baik Baik Baik Baik 
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Lampiran 15 Hasil Pretest 
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Lampiran 16 Hasil Postest 
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Lampiran 17 Daftar nilai penguasaan konsep siswa sebelum penggunaan 

media pembelajaran berbasis game kahoot 

No Nama  Nilai  Tuntas / Tidak Tuntas 

1 Muh. Habil Pratama  80 Tuntas 

2 Nur Asyifah Asyarah 60 Tidak Tuntas 

3 Aurelia Maharani 85 Tuntas 

4 Azzahra Rezki Kurnia 65  Tidak Tuntas 

5 Putri Kayla Arsyad 81 Tuntas 

6 Aulia Mutmainna 83 Tuntas 

7 Selvianty Nur Aulia 80 Tuntas  

8 St. Nurwahdaniah 73 Tidak Tuntas 

9 Muh. Rizqy 80 Tuntas 

10 Muh. Adil 53 Tidak Tuntas 

11 Nurul Assyifah 82  Tuntas 

12 Muh. Akbar 84  Tuntas 

13 Nuraini Mariskiy 60 Tidak Tuntas 

14 Naswandi 85 Tuntas  

15 Sri Naila Ashira 80 Tuntas 

16 Siti Nuraeni 83 Tuntas 

17 Rahmawati 80 Tuntas 

18 Muh. Ibrahim 46 Tidak Tuntas 

19 Farel 80  Tuntas 

20 Rayya Rumi Rabbana 53 Tidak Tuntas 

21 Nailal Husnah 81 Tuntas  
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22 Muh. Sabil 66 Tidak Tuntas 

23 Rizqy Muflika 33 Tidak Tuntas 

24 Samsinar 82 Tuntas 

25 Syafirah Nailal Husnah 60 Tidak Tuntas 

26 Gadis Wildani Irsan 85 Tuntas  

27 Bulqis Julia Rezky 86 Tuntas  

28 Mutmainnah 53 Tidak Tuntas  

29 Naira Mikayla 85 Tuntas  

30 Risnanda Anggraeni Putri 80 Tuntas  

31 Nurlela 85 Tuntas  

32 Nurul Wafia 85 Tuntas  

34 Nur Sakinah 80 Tuntas  

35 Muh. Fadil 20 Tidak Tuntas 

36 Muh. Rafly 82 Tuntas 

37 Nuraisyah Tul Hikmah 60 Tidak Tuntas 

38 Rasni Wulandari 81 Tuntas 

39 Moh. Yusuf ismail 80  Tuntas 

40 Latifah 73 Tidak Tuntas 

41 Rahmat Wahab 81 Tuntas 

42 Nurul Ainun Al Zahrah 80  Tuntas 

43 Revalina Utami Putri 66 Tidak Tuntas 

44 Nur Alisma Meylani Putri 80 Tuntas 

45 Muhammad Rezky Aditya 

Putra 

46 Tidak Tuntas 
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46 Wanda Azifah 85 Tuntas 

47 Renatasya Utami Putri 81 Tuntas 

48 Fakihatul Jannah 20 Tidak Tuntas 

49 Nur Farah Naila R.Z  86  Tuntas 

50 Hafizah Al- Fayyadah 46 Tidak Tuntas 

51 Rika Mutmainnah 82 Tuntas 

52 Nur fadilah 53 Tidak Tuntas 

53 Sri Nirwana 83  Tuntas 

54 Muh. Razka Alfareza 26 Tidak Tuntas 

55 Rehaimil Jannah 80  Tuntas 

56 Muh. Faqih 60 Tidak Tuntas 

57 Nur Ardiansyah 20 Tidak Tuntas 

58 Anhar Safwan Asnawi 85 Tuntas 

59 Reza Pratama 26 Tidak Tuntas 

60 Muh. Fajar. A 80 Tuntas 

61 Arum Ardanil 33 Tidak Tuntas 

62 Muh. Khaidir Ilham 80 Tuntas 

63 Muh. Iqra Al- Maita 53 Tidak Tuntas 

64 Muh. Fadil 84 Tuntas 

65 Fahri Alfarizi 20 Tidak Tuntas 

66 Muh. Arya 80  Tuntas 

67 Muh. Al-Iqra. R.S 40 Tidak Tuntas 

68 Haris Jumaidy 81  Tuntas 
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69 Nur Adheliya.S 80  Tuntas 

70 Zahra Salsabila 83 Tuntas 

71 Nurandira 20 Tidak Tuntas 

72 Ainun Mardia Putri 88  Tuntas 

73 Ainun Shofiyyah 53 Tidak Tuntas 

74 Siti Haswaniah.S 80  Tuntas 

75 Nur Alya Febriani 26 Tidak Tuntas 

76 Muh. Fadil Ramadan 80 Tuntas 

77 Wihdatul Azizah Yunus 85 Tuntas 

78 Nur Hikma 82  Tuntas 

79 Muh. Fajar  26 Tidak Tuntas 

80 St. Masita 85 Tuntas 

81 Siti Khadijah 80  Tuntas 

82 Irsayani Rezki 46 Tidak Tuntas 

83 Nur Isnaeni Putri 80 Tuntas 

84 Hisyam Munandar 33 Tidak Tuntas 

85 Fajar Fajri 13 Tidak Tuntas 

86 Elsa Safitri 82 Tuntas 

87 Nurul Widya Sari 86  Tuntas 

88 Irsyad Nur fahmi 26 Tidak Tuntas 

89 Nur Fitri Rahmadani.N 82  Tuntas 

90 Alfian Agung 83  Tuntas 

91 Zahratul Jannah.R 40 Tidak Tuntas 
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92 Zalva Kayla Basyita 85 Tuntas 

Keterangan:  Tuntas: 55 Orang 

      Tidak Tuntas: 33 Orang  
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 Lampiran 18 Daftar nilai Penguasaan Konsep Siswa 

Sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis media game kahoot 

No Nama  Nilai  Tuntas / Tidak Tuntas 

1. Muh. Habil Pratama 86 Tuntas 

2. Nur Asyifah Asyarah 80 Tuntas  

3. Aurelia Maharani 100 Tuntas 

4. Azzahra Rezki Kurnia 80 Tuntas  

5. Putri Kayla Arsyad 85 Tuntas 

6. Aulia Mutmainna 95 Tuntas 

7. Selvianty Nur Aulia 83 Tuntas  

8. St. Nurwahdaniah 80 Tuntas  

9. Muh. Rizqy 86 Tuntas  

10. Muh. Adil 70 Tidak Tuntas  

11. Nurul Assyifah 90 Tuntas  

12. Muh. Akbar 86 Tuntas  

13. Nuraini Mariskiy 84  Tuntas  

14. Naswandi 94 Tuntas  

15. Sri Naila Ashira 83 Tuntas  

16. Siti Nuraeni 97 Tuntas  

17. Rahmawati 86  Tuntas 

18. Muh. Ibrahim 88  Tuntas 

19. Farel 85 Tuntas  

20. Rayya Rumi Rabbana 79 Tidak Tuntas 
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21. Nailal Husnah 86 Tuntas  

22. Muh. Sabil 80 Tuntas  

23. Rizqy Muflika 63 Tidak Tuntas  

24. Samsinar 85 Tuntas  

25. Syafirah Nailal Husnah 80  Tuntas 

26. Gadis Wildani Irsan 86 Tuntas  

27. Bulqis Julia Rezky 90 Tuntas  

28. Mutmainnah 81  Tuntas  

29. Naira Mikayla 91 Tuntas  

30. Risnanda Anggraeni Putri 83 Tuntas  

31. Nurlela 93 Tuntas  

32. Nurul Wafia 90 Tuntas  

34. Nur Sakinah 83 Tuntas  

35. Muh. Fadil 55 Tidak Tuntas  

36. Muh. Rafly 90 Tuntas  

37. Nuraisyah Tul Hikmah 81 Tuntas  

38. Rasni Wulandari 83 Tuntas  

39. Moh. Yusuf ismail 87  Tuntas  

40. Latifah 80 Tuntas  

41. Rahmat Wahab 86  Tuntas  

42. Nurul Ainun Al Zahrah 87 Tuntas  

43. Revalina Utami Putri 80 Tuntas  

44. Nur Alisma Meylani Putri 83 Tuntas 
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45. Muhammad Rezky Aditya 

Putra 

70 Tidak Tuntas  

46. Wanda Azifah 92  Tuntas  

47. Renatasya Utami Putri 90 Tuntas  

48. Fakihatul Jannah 55 Tidak Tuntas  

49. Nur Farah Naila R.Z 95 Tuntas  

50. Hafizah Al- Fayyadah 83  Tuntas  

51. Rika Mutmainnah 85 Tuntas  

52. Nur fadilah 81 Tuntas 

53. Sri Nirwana 85 Tuntas  

54. Muh. Razka Alfareza 60 Tidak Tuntas 

55. Rehaimil Jannah 82 Tuntas  

56. Muh. Faqih 80 Tuntas  

57. Nur Ardiansyah 56 Tidak Tuntas  

58. Anhar Safwan Asnawi 87 Tuntas  

59. Reza Pratama 58 Tidak Tuntas  

60. Muh. Fajar. A 83 Tuntas  

61. Arum Ardanil 60 Tidak Tuntas  

62. Muh. Khaidir Ilham 82  Tuntas  

63. Muh. Iqra Al- Maita 78 Tidak Tuntas  

64. Muh. Fadil 87 Tuntas  

65. Fahri Alfarizi 66 Tidak Tuntas  

66. Muh. Arya 84 Tuntas  

67. Muh. Al-Iqra. R.S 81  Tuntas  
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68. Haris Jumaidy 84 Tuntas  

69. Nur Adheliya.S 90  Tuntas  

70. Zahra Salsabila 85 Tuntas  

71. Nurandira 55 Tidak Tuntas  

72. Ainun Mardia Putri 95 Tuntas  

73. Ainun Shofiyyah 80 Tuntas  

74. Siti Haswaniah.S 82 Tuntas  

75. Nur Alya Febriani 65 Tidak Tuntas  

76. Muh. Fadil Ramadan 92 Tuntas    

77. Wihdatul Azizah Yunus 90 Tuntas  

78. Nur Hikma 84 Tuntas  

79. Muh. Fajar 60 Tidak Tuntas  

80. St. Masita 87 Tuntas  

81. Siti Khadijah 87 Tuntas  

82. Irsayani Rezki 80  Tuntas  

83. Nur Isnaeni Putri 86 Tuntas  

84. Hisyam Munandar 70 Tidak Tuntas  

85. Fajar Fajri 53 Tidak Tuntas  

86. Elsa Safitri 90 Tuntas  

87. Nurul Widya Sari 100 Tuntas  

88. Irsyad Nur fahmi 58 Tidak Tuntas  

89. Nur Fitri Rahmadani.N 90 Tuntas  

90. Alfian Agung 90 Tuntas  
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91. Zahratul Jannah.R 79 Tidak Tuntas  

92. Zalva Kayla Basyita 90 Tuntas  

Keterangan: Tuntas: 72 Orang 

     Tidak Tuntas: 20 Orang 
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Lampiran 19 Persentase Kenaikan penguasaan konsep 

 pretest dan posttest 

 

 

No Nama Nilai 

pretest(X) 

Nilai 

posttest (Y) 

Persentase 

1. Muh. Habil Pratama 80 86 33,81% 

2. Nur Asyifah Asyarah 60 80 28,51% 

3. Aurelia Maharani 85 100 37,68% 

4. Azzahra Rezki Kurnia 65 80 29,65% 

5. Putri Kayla Arsyad 81 85 33,95% 

6. Aulia Mutmainna 83 95 36,40% 

7. Selvianty Nur Aulia 80 83 33,82% 

8. St. Nurwahdaniah 73 80 31,74% 

9. Muh. Rizqy 80 86 34,44% 

10. Muh. Adil 53 70 26,34% 

11. Nurul Assyifah 82 90 37,26% 

12. Muh. Akbar 84 86 36,40% 

13. Nuraini Mariskiy 60 84 29,63% 

14. Naswandi 85 94 36,83% 

15. Sri Naila Ashira 80 83 33,54% 

16. Siti Nuraeni 83 97 37,50% 

17. Rahmawati 80 86 34,58% 

18. Muh. Ibrahim 46 88 27,92% 

19. Farel 80 85 35,56% 

20. Rayya Rumi Rabbana 53 79 28,45% 

21. Nailal Husnah 81 86 35,99% 

22. Muh. Sabil 66 80 35,70% 

23. Rizqy Muflika 33 63 23,47% 

24. Samsinar 82 85 40,83% 

25. Syafirah Nailal Husnah 60 80 28,75% 

26. Gadis Wildani Irsan 85 86 35,11% 
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27. Bulqis Julia Rezky 86 90 36,14% 

28. Mutmainnah 53 81 20,58% 

29. Naira Mikayla 85 91 27,04% 

30. Risnanda Anggraeni Putri 80 83 25,04% 

31. Nurlela 85 93 27,34% 

32. Nurul Wafia 85 90 42,37% 

34. Nur Sakinah 80 83 39,47% 

35. Muh. Fadil 20 55 18,16% 

36. Muh. Rafly 82 90 36,06% 

37. Nuraisyah Tul Hikmah 60 81 29,56% 

38. Rasni Wulandari 81 83 34,38% 

39. Moh. Yusuf ismail 80 87 25,54% 

40. Latifah 73 80 23,39% 

41. Rahmat Wahab 81 86 34,79% 

42. Nurul Ainun Al Zahrah 80 87 53,35% 

43. Revalina Utami Putri 66 80 46,65% 

44. Nur Alisma Meylani Putri 80 83 35,75% 

45. Muhammad Rezky 

Aditya Putra 

46 
70 25,44% 

46. Wanda Azifah 85 92 38,82% 

47. Renatasya Utami Putri 81 90 40,05% 

48. Fakihatul Jannah 20 55 17,56% 

49. Nur Farah Naila R.Z 86 95 29,62% 

50. Hafizah Al- Fayyadah 46 83 21,11% 

51. Rika Mutmainnah 82 85 27,33% 

52. Nur fadilah 53 81 21,93% 

53. Sri Nirwana 83 85 30,22% 

54. Muh. Razka Alfareza 26 60 15,47% 

55. Rehaimil Jannah 80 82 29,14% 

56. Muh. Faqih 60 80 25,18% 

57. Nur Ardiansyah 20 56 15,35% 

58. Anhar Safwan Asnawi 85 87 34,75% 
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59. Reza Pratama 26 58 16,97% 

60. Muh. Fajar. A 80 83 32,93% 

61. Arum Ardanil 33 60 16,70% 

62. Muh. Khaidir Ilham 80 82 29,08% 

63. Muh. Iqra Al- Maita 53 78 23,52% 

64. Muh. Fadil 84 87 30,70% 

65. Fahri Alfarizi 20 66 23,18% 

66. Muh. Arya 80 84 44,20% 

67. Muh. Al-Iqra. R.S 40 81 32,61% 

68. Haris Jumaidy 81 84 28,55% 

69. Nur Adheliya.S 80 90 29,41% 

70. Zahra Salsabila 83 85 29,07% 

71. Nurandira 20 55 12,98% 

72. Ainun Mardia Putri 88 95 32,16% 

73. Ainun Shofiyyah 53 80 23,37% 

74. Siti Haswaniah.S 80 82 28,47% 

75. Nur Alya Febriani 26 65 15,99% 

76. Muh. Fadil Ramadan 80 92 28,71% 

77. Wihdatul Azizah Yunus 85 90 29,22% 

78. Nur Hikma 82 84 27,71% 

79. Muh. Fajar 26 60 14,36% 

80. St. Masita 85 87 27,26% 

81. Siti Khadijah 80 87 26,47% 

82. Irsayani Rezki 46 80 19,97% 

83. Nur Isnaeni Putri 80 86 26,31% 

84. Hisyam Munandar 33 70 30,21% 

85. Fajar Fajri 13 53 19,35% 

86. Elsa Safitri 82 90 50,44% 

87. Nurul Widya Sari 86 100 42,08% 

88. Irsyad Nur fahmi 26 58 19,00% 

89. Nur Fitri Rahmadani.N 82 90 38,91% 
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90. Alfian Agung 83 90 37,04% 

91. Zahratul Jannah.R 40 79 25,48% 

92. Zalva Kayla Basyita 85 90 37,47% 
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Lampiran 20 Titik presentasi Distribusi t (df= 1-100) 
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Lampiran 21 Hasil Output SPSS 

 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Sebelum 64.7692 91 21.86986 2.29258 

Sesudah 78.7143 91 11.42637 1.19781 

 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Sebelum & Sesudah 91 .861 .000 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Sebelum - 

Sesudah 

-

13.945

05 

13.36776 1.40132 -

16.72903 

-

11.16108 

-

9.951 

90 .000 
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Lampiran 22 Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Dokumentasi Pelaksanaan pretest) 
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(Dokumentasi Pelaksanaan posttest) 
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Lampiran 23 Hasil Turnitin 
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