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ABSTRAK 

 

Nama : HOTMAIDA SIREGAR 

NIM : 2020200020 

Judul skripsi : Pengembangan Kuis Dan Game Edukasi Menggunakan 

Aplikasi kahoot! Pada Pembelajaran Barisan Dan Deret 

Aritmatika Di  Kelas XI SMA Negeri 3   

padangsidimpuan. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan kuis dan game edukasi 

menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika di 

kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. Kuis dan game pada aplikasi kahoot! 

digunakan sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

memahami materi barisan dan deret aritmatika. Penelitian ini termasuk jenis 

penelitian pengembangan dengan mengacu pada model pembelajaran ADDIE yang 

berisi analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (penerapan), dan evaluate (evaluasi). Subjek uji coba dalam 

penelitian ini ada subjek ahli yaitu ahli media, materi, rencana proses pembelajaran 

(RPP), soal kuis dan game edukasi dan soal pre-test. Serta subjek penelitian ini 

peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan sebagai pengguna produk. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan angket. Angket ini digunakan untuk 

menilai media pembelajaran yang dikembangkan dari segi tampilan, isi dan 

manfaat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, pada uji coba lapangan 

menggunakan kuis dan game edukasi dengan aplikasi kahoot! termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Setelah dilakukan revisi media, materi dan RPP, soal kuis 

dan game edukasi serta soal post-test hasil pengembangan kuis dan game edukasi 

termasuk kedalam kategori sangat praktis. Dengan demikian pengembangan kuis 

dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

 

Kata kunci : pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi 

kahoot!, analisis kepraktisan dan efektivitas. 
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ABSTRACT 

 

Name : HOTMAIDA SIREGAR 

Reg. Number : 2020200020 

Thesis Title : Development of quizzes and educational games using the 

kahoot application ! On Learning Arithmetic Rows and 

Rows in Class XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan. 

 This research aims to develop quizzes and educational games using the 

kahoot! application in learning arithmetic ranks and series in class XI SMA Negeri 

3 Padangsidimpuan. Quizzes and games on the kahoot! application are used as a 

medium to improve students' learning outcomes in understanding arithmetic series 

and sequence material. This research is a type of development research by referring 

to the ADDIE learning model which contains analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The test subjects in this study were expert subjects, 

namely media experts, materials, learning process plans (RPP), quiz questions and 

educational games and pre-test questions. And the subject of this research is class 

XI students of SMA Negeri 3 Padangsidimpuan as product users. The data 

collection technique was carried out with a questionnaire. This questionnaire is 

used to assess the learning media developed in terms of appearance, content and 

benefits. The results showed that, in the field trial using quizzes and educational 

games with the kahoot! application included in the very practical category. After 

revising the media, materials and lesson plans, quiz questions and educational 

games as well as post-test questions, the results of the development of quizzes and 

educational games fall into the very practical category. Thus the development of 

quizzes and educational games using the kahoot! application is suitable for use in 

the learning process .  

 

Keywords: Development Of Quizzes And Educational Games Using The 

         Kahoot!Application , Analysis Of Practicality And Effectiveness. 
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 ملخص البحث 

 هوتميدا سيريغار  :  الاسم

 ٢٠٢٠٢٠٠٠٢٠ : رقم التسجيل

 حول تعلم الصفوف الحسابية   كاهوتالتعليمية باستخدام  والألعابتطوير الاختبارات  : عنوان البحث 

 بادانغسيديمبوان  3والصفوف في الصف الحادي عشر الثانوي     

 

الرتب والمتسلسلات   كاهوتتعليمية باستخدام تطبيق  وألعاب  تهدف هذه الدراسة إلى تطوير مسابقات   في تعلم 

 كاهوتعلى تطبيق    والألعاب  الثانوي. تُستخدم الاختبارات القصيرة   3الحادي عشر بادانغسيدايمبوان  الحسابية في الصف  

كوسيلة لتحسين نتائج تعلم الطلاب في فهم المواد المتسلسلة والمتسلسلة الحسابية. هذا البحث هو نوع من البحوث التطويرية  

وكانت موضوعات الاختبار  .والتقييم والتنفيذ والتطوير والتصميم التحليلمن خلال الإشارة إلى نموذج التعلم الذي يحتوي على 

الاختبارات،   وأسئلة  التعلم،  عملية  وخطط  والمواد،  الإعلام،  خبراء  أي  الخبراء،  موضوعات  هي  الدراسة  هذه    والألعاب في 

وأسئلة   الاختبارالتعليمية،  قبل  الح .ما  الصف  طلاب  هو  البحث  هذا  موضوع  أن  إلى  مدرسة بالإضافة  في  عشر  ادي 

الاستبيان    3بادانغسيدايمبوان   هذا  البيانات باستخدام استبيان. يستخدم  تقنية جمع  يتم إجراء  للمنتج.  الثانوية كمستخدمين 

لتقييم وسائط التعلم المطورة من حيث المظهر والمحتوى والفوائد. وأظهرت النتائج أنه في التجربة الميدانية باستخدام الاختبارات  

تطبيق    والألعاب  صيرةالق مع  الاختبارات   كاهوتالتعليمية  وأسئلة  الدروس  وخطط  والمواد  الوسائط  مراجعة    والألعاب بعد 

التعليمية ضمن الفئة العملية  والألعاب  تندرج نتائج تطوير الاختبارات القصيرة    ما بعد الاختبار،التعليمية بالإضافة إلى أسئلة  

الاختب  تطوير  فإن  وبالتالي  القصيرة  جدًا.  تطبيق    والألعاب ارات  باستخدام  العملية   كاهوتالتعليمية  في  للاستخدام  مناسب 

  .التعليمية 

 

 والفعالية  التطبيق العملي وتحليل !كاهوتتعليمية باستخدام تطبيق  وألعابالكلمات المفتاحية: تطوير مسابقات 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pelndidikan dapat melndorong pelrulbahan gelnelrasi kel arah yang lelbih 

baik. Mellaluli pelndidikan, kita belrharap dapat mellahirkan gelnelrasi inovatif dan 

krelatif yang mampul melmbawa pelrulbahan bagi kelmajulan bangsa.1 Kelmampulan 

matelmatika melrulpakan hal yang pelnting bagi pelselrta didik karelna dapat 

melmbantul melrelka melnyellelsaikan belrbagai masalah dalam kelhidulpan selhari-

hari.2 Olelh selbab itul, pelrlulnya pelmbellajaran matelmatika yang dapat 

melningkatkan pelmahaman pelselrta didik telrhadap sulatul matelri pelmbellajaran. 

Barisan dan delrelt aritmatika melrulpakan bagian dari baris bilangan di kellas XI 

SMA. Pelselrta didik pelrlul melmahami matelri ini delngan baik karelna diajarkan 

selcara telruls melnelruls di belbelrapa jelnjang selkolah. Akan teltapi pada 

kelnyataannya Pelselrta didik masih melngalami kelsullitan bellajar dan hambatan 

bellajar telrkait pelmahaman matelri dan pelnelrapan barisan dan delrelt.3 Hal 

telrselbult dapat dikeltahuli dari hasil pelnellitian-pelnellitian selbellulmnya yang 

melnelmulkan bahwa selbagian belsar pelselrta didik melngalami kelsullitan dalam 

melnelntulkan sulkul kel-n (𝑈𝑛) dari sulatul barisan aritmatika. Hal ini diselbabkan 

 
1 Inggit Pratiwi and Artika Artika, “Relevansi Filsafat Ki Hajar Dewantara Dalam 

Pendidikan Matematika Di Era Evolusi Industri 4.0 (Society 5.0),” Jurnal Multidisiplin Indonesia 

2, no. 9 (2023).  
2 Ilham Muhammad and Dadang Juandi, “Model Discovery Learning Pada Pembelajaran 

Matematika Sekolah Menengah Pertama: A Bibliometric Review,” Euler : Jurnal Ilmiah 

Matematika, Sains Dan Teknologi 11, no. 1 (2023). 
3 Rora Rizki Wandini et al., “Proses Berpikir Siswa Kelas XI SMA Dalam Menyelesaikan Masalah 

Barisan Dan Deret Aritmatika” 7 (n.d.): 108–12. 
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karelna pelselrta didik kulrang melmahami maksuld dan informasi yang dibelrikan 

pada soal telrultama apabila soal yang dibelrikan melrulpakan soal celrita melngelnai 

aplikasi barisan dan delrelt aritmeltika.4 masih telrdapat pelselrta didik yang salah 

dalam melnelntulkan nilai 𝑈𝑛 dan julga kellirul dalam melnggulnakan rulmuls julmlah 

sulkul kel-n dikarelnakan pelselrta didik bellulm melmahami pelrbeldaan antara barisan 

dan delrelt aritmeltika delngan barisan dan delrelt gelomeltri.5 

Pelnggulnaan meldia telknologi dalam prosels bellajar melngajar tellah 

melnjadi sulatul kelbultulhan melndelsak pada elra relvolulsi indulstri 4.0. Delngan 

melmanfaatkan telknologi, prosels pelmbellajaran dapat didulkulng selcara optimal, 

melnciptakan pelngalaman bellajar yang lelbih melnarik, dan melnginspirasi 

selmangat peserta didik ulntulk aktif dan belrpartisipasi pelnulh dalam prosels 

pelmbellajaran. Meltodel pelmbellajaran yang dapat melndorong hal telrselbult yaitu l  

meltodel  pelmbellajaran intelraktif, gulrul dan peserta didik tulrult selrta selcara aktif 

dalam prosels bellajar. Kahoot! melrulpakan salah satul platform pelmbellajaran 

yang melmulngkinkan pelnyajian pelngeltahulan mellaluli belntulk gamel.6 Mellaluli 

aplikasi kahoot! ini gulrul dapat melrancang kulis maulpuln gamel eldulkasi 

selmelnarik mulngkin, melmiliki banyak fitulr yang dapat melndulkulng gulrul dalam 

 
4 Saqinah Fauziah Noer, Asep Ikin Sugandi, and Risma Amelia, “Analisis Kesalahan 

Dalam Soal-Soal Pemecahan Masalah Siswa SMA Kelas XI Pada Materi Barisan Dan Deret 
Aritmatika Ditinjau Dari Teori Newman,” JPMI (Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif) 6, no. 

4 (2023): 1369–78. 
5 Melati Septia Dewi, “Pengembangan Bahan Ajar Barisan Dan Deret Artmatika Berbasis 

Android Untuk Pembelajaran Berbasis Masalah,” n.d. 
6 Dwi Hartanti, “Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dengan Media Pembelajaran 

Interaktif Game Kahoot Berbasis Hypermedia,” Prosiding Seminar Nasional 1, no. 1 (2019): 78–

85. 
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melmbulat pellajaran lelbih melnarik yang tuljulannya agar prosels pelmbellajaran 

melnyelnangkan dan peserta didik aktif dalam prosels pelmbellajaran. 

Kulis adalah sulatul meltodel elvalulasi pelmbellajaran ulntulk melngeltahuli 

tingkat pelmahaman peserta didik telrhadap matelri pelmbellajaran ataul pelrmainan 

yang intelraktif yang belrtuljulan ulntulk melmpelrkaya prosels pelmbellajaran delngan 

cara yang melnarik dan intelraktif. 7 

Gamel eldulkasi adalah selbulah katelgori gamel yang diciptakan ulntulk 

melndulkulng prosels pelmbellajaran delngan fokuls pada aspelk pelndidikan. Game l 

ini tidak telrbatas pada anak-anak, teltapi julga dapat digulnakan selbagai alat 

pelmbellajaran onlinel dari jarak jaulh maulpuln delkat.8 Mellaluli kulis maulpuln gamel 

eldulkasi pelselrta didik diharapkan dapat melningkatkan pelmahaman telrhadap 

sulatul matelri pelmbellajaran yang seldang belrlangsulng. 

Seljalan delngan pelnellitian yang dilakulkan olelh Arif Masrulfin delngan 

juldull pelnellitian Pelngelmbangan Gamel Kahoot! Selbagai Meldia E lvalulasi Hasil 

Bellajar Peserta didik yang ditelrapkan di SMA Nelgelri 1 Malinaul pada XI MIPA 

3 bahwa pelngelmbangan gamel kahoot! selbagai meldia elvalulasi delngan hasil 

pelnellitian melnulnjulkkan bahwa rata-rata pelrselntasel selbelsar 81,3% delngan 

keltelrangan valid dan layak digulnakan. Hal ini dapat ditulnjulkkan pelrselntase l 

keltulntasan hasil bellajar pelselrta didik  selbellulm melnggulnakan aplikasi kahoot! 

nilai rata-rata peserta didik selbelsar 42 dan tidak satulpuln peserta didik yang 

 
7 Jhiro Faran and Rima Tamara Aldisa, “Sistem Pendukung Keputusan Rekomendasi 

Aplikasi Pembuat Kuis Edukasi Untuk Pembelajaran Menerapkan Metode OCRA Dan Pembobotan 

ROC” 4, no. 4 (2023). 
8 Jurnal Riset et al., “Game Multimedia Tentang Sistem Tata Surya Berbasis Android 

Sebagai Media Edukasi Pada Anak Usia 6-12 Tahun” 3, no. 1 (2024). 
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melngalami keltulntasan bellajar. Sellanjultnya selsuldah melnggulnakan game l 

kahoot! nilai rata-rata peserta didik melnjadi 88. Selbanyak 17 pelselrta didik 

tulntas dan pelselrta  tidak tulntas jadi pelrselntasel keltulntasan pelselrta didik selbelsar 

86,4% delngan katelgori sangat baik.9 

Hasil wawancara peneliti dengan beberapa peserta didik menunjukkan 

terdapat beberapa kendala yang dihadapi peserta didik dalam proses 

pembelajaran matematika, di antaranya. (1) gulrul bellulm melnggulnakan meldia 

yang belrvariasi masih melnggulnakan meldia belrulpa bulkul pakelt dan papan tullis 

selbagai meldia ulntulk melnjellaskan matelri pelmbellajaran (2) gulrul masih 

melnggulnakan meltodel celramah, gulrul selbagai fasilitator ultama dalam prosels 

pelmbellajaran yang melmbulat pelmbellajaran di dalam kellas melnjadi monoton. 

(3) meldia pelmbellajaran belrbasis telknologi masih melnggulnakan Google l 

classroom, WhatsApp Groulp dan powelrpoint hanya ulntulk selbagai meldia 

melnjellaskan matelri saja. (4) kulrangnya pelmanfaatan aplikasi matelmatika yang 

bisa diaksels mellaluli smartphonel dalam prosels pelmbellajaran. Belrdasarkan hasil 

wawancara pelnelliti delngan salah satul gulrul matelmatika di kellas XI SMA N 3 

Padangsidimpulan Ibul Julliana Hasibulan, S.Pd melnyatakan bahwa: 

Prosels pelmbellajaran matelmatika yang ditelrapkan di kellas belrulpa: (1) 

kulis yang dilakulkan di kellas masih melnelrapkan pelrangkat belrulpa melnullis soal- 

soal di papan tullis dan pelselrta didik melnjawab di bulkul harian masing-masing 

bagi 5 pelngantar telrcelpat yang melndapatkan nilai (2) gamel eldulkasi  yang 

dilakulkan julga masih melnelrapkan pelrangkat belrulpa melnullis soal di papan tullis 

ulntulk melnjawabnya diselrahkan kelpada pelselrta didik bagi pelselrta didik yang 

melnjawab selrta jawabannya belnar maka akan melndapatkan tampahan nilai (3) 

kulrangnya fasilitas selkolah selhingga gulrul monoton telrhadap pelrangkat 

 
9 ARIEF MASYRUFIN, “Pengembangan Game Kahoot Sebagai Media Evaluasi Hasil 

Belajar Siswa,” EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 2, no. 1 (2022): 64–

74. 
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pelmbellajaran yang ada. (4) meltodel yang monoton melmbulat pelselrta didik 

keljelnulhan dalam melnelrima matelri pellajaran yang melmpelrlihatkan rasa tidak  

ingin tahul pelselrta didik dalam prosels bellajar.10 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.  1 Wawancara antara Peneliti dengan Guru Matematika 

Hasil obselrvasi yang didapatkan pelnelliti melngelnai pelrangkat kulis 

dan gamel eldulkasi yang digulnakan  di selkolah SMA N 3 Padangsidimpulan 

masih melnggulnakan papan tullis dan bulkul harian peserta didik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.  2 kuis dan game edukasi di buku peserta didik 

 
10 Juliana Hasibuan, “Guru Matematika SMA N 3 Padangsidimpuan, Wawancara Di SMA 

N 3 Padangsidimpuan,” (26 Desember 2023). 
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Hasil wawancara dan obselrvasi yang dilakulkan pelnelliti, salah satul 

ulpaya yang dapat melngatasi pelrmasalahan yang didapatkan di SMA Nelgelri 

3 Padangsidimpulan di antaranya pelnggulnaan meldia belrulpa aplikasi selpelrti 

aplikasi kahoot!.  

Belrikult adalah tampilan aplikasi kahoot!  Belntulk soal  pilihan ganda 

dan belnar salah yang akan di kelmbangankan ulntulk tampilan soal ini dapat 

kita telmulkan pada Qulelstion typel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

    Gambar 1.  3  Pilihan Ganda dan Benar atau Salah di Aplikasi Kahoot! 
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Belrdasarkan latar bellakang di atas maka pelnelliti telrtarik ulntulk melnelliti 

delngan juldull “PENGEMBANGAN  KUIS DAN GAME EDUKASI 

MENGGUNAKAN APLIKASI KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN 

BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI KELAS XI SMA NEGERI 3 

PADANGSIDIMPUAN”  

B. Rumusan Masalah 

Belrdasarkan latar bellakang yang tellah diulraikan diatas maka rulmulsan 

masalah pada pelnellitian ini selbagai belrikult: 

1. Bagaimana validitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan 

aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika di kellas XI 

SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan?  

2. Bagaimana praktikalitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt 

aritmatika di kellas XI SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan? 

3. Bagaimana elfelktivitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan 

aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika di kellas XI 

SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan? 

C. Tujuan Penelitian 

Belrdasarkan rulmulsan masalah diatas, pelnellitian ini belrtuljulan ulntulk: 

1. Melndelskripsikan tingkat validitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt 

aritmatika di kellas XI SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan. 
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2. Melndelskripsikan praktikalitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt 

aritmatika di kellas XI SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan. 

3. Melndelskripsikan elfelktifitas pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt 

aritmatika di kellas XI SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Spelsifikasi produlk yang diharapkan pada pelnellitian ini selbagai belrikult: 

1. Meldia yang digulnakan pada pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt 

aritmatika ulntulk pelselrta didik melmelnulhi kritelria kellayakan isi yang baik dan 

tampilan yang melnarik, selhingga dapat dikatelgorikan selbagai pelrangkat 

pelmbellajaran yang baik. 

2. pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! pada 

pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika dapat digulnakan selbagai meldia 

pelmbellajaran, relncana pelmbellajaran, dan sulmbelr pelmbellajaran bagi pelselrta 

didik. 

3. pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! 

diharapkan dapat melningkatkan pelmahaman pelselrta didik pada matelri 

pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika dan melmbelrikan keltelrtarikan 

telrhadap pelmbellajaran matelmatika. 
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E. Definisi Istilah 

1. Kulis 

Kulis melrulpakan sulatul rangkaian soal yang dibulat selbagai pelnilaian 

celpat telrhadap pelmahaman pelselrta didik yang belrtuljulan ulntulk melngeltahuli 

tingkat kelselriulsan dan tingkat pelngeltahulan pelselrta didik telrhadap matelri 

yang suldah disampaikan olelh gulrul. 

2. Gamel Eldulkasi 

Gamel adalah pelrmainan yang dirancang ulntulk melnarik minat 

pelmain. Seldangkan, gamel eldulkasi melrulpakan pelrmainan yang disiapkan 

olelh gulrul ulntulk dibelrikan kelpada pelselrta didik dalam prosels pelmbellajaran 

yang diharapkan dapat melnambah minat ataul motivasi pelselrta didik telrhadap 

matelri  pelmbellajaran.  

3. Barisan dan Delrelt Aritmatika 

Barisan bilangan melrulpakan bilangan yang disulsuln dan dijeljelrkan 

delngan pola telrtelntul. Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang 

melmiliki sellisi yang sama, keltika sulkul yang belrdelkatan dijulmlahkan ataul 

dikulrangkan melmiliki sellisi yang teltap. Seldangkan delrelt aritmatika adalah 

julmlah sellulrulh sulkul-sulkul barisan aritmatika ataul nilai dari sulkulnya 

dipelrolelh delngan melnjulmlahkan ataul melngulrangkan sellulrulh sulkul-sulkul dari 

barisan itul selndiri.  

F. Manfaat Penelitian 

Belrdasarkan tuljulan pelnellitian diatas, maka manfaat pelnellitian ini yaitul: 

1. Bagi Gulrul 
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a. Pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! 

pada pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika dapat melmpelrmuldah gulru l 

dalam melngajarkan matelri pelmbellajaran dan prosels pelmbellajaran lelbih 

melnyelnangkan. 

b. Pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! 

pada pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika diharapkan dapat 

melndorong krelativitas gulrul dalam melnggulnakan meldia pelmbellajaran 

yang rellelvan dan belrvariasi dalam prosels pelmbellajaran kel delpannya. 

2. Bagi Pelselrta Didik 

Pelselrta didik dapat bellajar delngan  melnggulnakan meldia 

pelmbellajaran yang barul, selhingga dapat melmotivasi pelselrta didik agar lelbih 

giat bellajar selrta dapat melndorong hasil bellajar pelselrta didik melningkat. 

3. Bagi Selkolah 

Dapat dijadikan ruljulkan meldia pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot!, selhingga dapat melnambah wawasan 

pihak selkolah dalam melmbulat meldia kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi lainnya. 

4. Bagi Pelnelliti 

a. Pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot! pada pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika dapat 

melningkatkan wawasan dan pelngeltahulan pelnelliti. 

b. Melnambah pelngalaman melnullis karya ilmiah bagi pelnelliti.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Kuis 

a. Pengertian Kuis 

Kulis adalah sulatul kelgiatan yang dilakulkan olelh pelmbelri kulis 

kelpada belbelrapa kellompok yang seltiap kellompok melmiliki kelmampulan 

yang belrbelda dalam matelri pelmbellajaran.11 Kulis melrulpakan sulatu l 

meltodel elvalulasi yang digulnakan dalam prosels pelmbellajaran ulntulk 

melngulkulr pelmahaman pelselrta didik telrhadap matelri yang tellah 

diajarkan.12 kulis adalah belntulk elvalulasi yang dapat dilakulkan baik 

selcara lisan maulpuln tullisan, dan biasanya disajikan dalam format yang 

singkat13. Jadi kulis adalah sulatul kelgiatan ataul meltodel elvalulasi yang 

digulnakan dalam prosels pelmbellajaran ulntulk melngulkulr pelmahaman 

pelselrta didik telrhadap matelri yang tellah diajarkan. 

b. Jenis-Jenis Kuis  

Kulis melrulpakan salah satul stratelgi  pelmbellajaran yang dibelrikan 

pelndidik kelpada peserta didiknya. Telrultama Kulis intelraktif mellipulti 

soal-soal matelri yang  disampaikan selbagai pelnilaian matelri  dan alat 

 
11 Imam Nawawi, “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Tentang Luas Bangun Melalui 

Model Pembelajrn Kooperatif STAD Dan Kuis Dalam Jurnal Ilmu Pendidikan ( JIP ),” 4, no. 1 . 
12 Selvi Sinta Wahyuni and Efrida Pima Sari Tambunan, “Efektivitas Pemberian Kuis 

Menggunakan Aplikasi Google Form Pada Pembelajaran Biologi Terhadap Hasil Belajar Siswa,” 

Jurnal Basicedu 6, no. 5 (2022): 8033–31.. 
13 Martiwi Parisa et al., “Pengembangan Kuis Dan Game Edukasi Menggunakan Wordwall 

Pada Pembelajaran Daring Pertidaksamaan Nilai Mutlak Bentuk Linier,” Jurnal Theorems (The 

Original Research of Mathematics) 7, no. 2 (2023): 167. 
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ulntulk melngulkulr pelmahaman matelri yang disampaikan. Kulis intelraktif 

melmbelrikan wawasan langsulng telntang pelncapaian dan kelsulkselsan 

seltiap pelselrta didik saat ini.14 

Selcara ulmulm ada 14 jelnis-jelnis kulis dalam pelmbellajaran:15  

1) Telrbulka belrakhir 

Kulis telrbulka belrakhir ini yang melmulngkinkan pelselrta didik 

melnjawab apa yang melrelka keltahuli, melskipuln jawabnya salah ataul 

belnar teltap melndapatkan poin. 

2) Pilihan Ganda  

Kulis pilihan ganda ini melnyajikan belbelrapa kelmulngkinan jawaban 

atas selbulah pelrtanyaan dan hanya satul jawaban yang belnar. 

3) Pelrtanyaan Gambar 

Pelrtanyaan gambar ini melmcocokkan, melncari pelrsamaan dan 

pelrbeldaan dari dula gambar ataul lelbih 

4) Cocokkan Pasangan  

pelrtanyaan melncocokkan, gulrul melmbelrikan belbelrapa pelrtanyaan 

dan belbelrapa jawaban, pelselrta kulis haruls  melncocockan jawaban 

delngan pelrnyataan yang selsulai. 

5) Isi Bagian Yang Kosong 

Isi bagian yang kosong yaitul melmasulkkan julmlah hulrulf dari kata 

 
14 Hendrik Baskoro and Fadly Ariadi, “Smartkids Matematika Dasar Berbasis Android 

Menggunakan Construct 2,” LOGIC : Jurnal Ilmu Komputer Dan Pendidikan 1, no. 4 (2023): 891–

906. 
15 AhaSlides, Jenis Kuis 14+ Pilihan Teratas Yang Perlu Anda Ketahui 2023, 

https://ahaslides.com/id/blog/14-types-of-quiz/(30 Mei 2023). 
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yang hilang dari tanda kulrulng seltellah spasi kosong. 

6) Telmulkan  

Kulis Telmulkan adalah kulis belrgambar kelmuldian pelselrta didik 

dipelrintahkan ulntulk melnelmulkan sulatul gambar yang cocok delngan 

pelrtanyaan. 

7) Pelrtanyaan Auldio 

Pelrtanyaan auldio adalah melmultar mulsik delngan melmainkan sampell 

dari lagul dan melminta pelselrta didik ulntulk melnyelbultkan nama artis 

juldull lagul dan lain-lain. 

8) Yang anelh kellular 

Disini didalam soal suldah dibelrikan opsi jawaban yang belnar banyak 

dan ada satul jawaban yang salah dan itullah jawaban yang belnar. 

9) Kata Telka Telki 

Telka-telki adalah selbulah pelrmainan ataul pelrtanyaan yang dirancang 

ulntulk melngulji kelmampulan otak dalam melncari jawaban ataul solulsi 

yang telpat.   

10)  Belnar ataul Salah  

Belnar ataul salah yaitul pelmbulatan sulatul pelrnyataan yang mana 

pelselrta didik dapat melmilih yang mana dari soal itul pelrnyataan 

belnar ataul salah. 

11) Kelmelnangan Telrdelkat  

Melmbulat sulatul soal yang melmiliki jawaban yang belnar, bagi pelselrta 

didik yang melmbelrikan jawaban yang paling telpat maka itul yang 
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melnjadi pelmelnang. 

12) Daftar Hulbulngkan  

Disini pelselrta didik diajak ulntulk melnelmulkan kata lanjultan dari seltiap 

hulrulf yang melnjadi pelrtanyaannya. 

13) Skala Likelrt 

Skala biasanya melrulpakan pelrnyataan dan kelmuldian selrangkaian 

opsi yang jatulh pada garis horizontal antara 1 dan 10. Adalah tulgas 

pelmain ulntulk melnilai seltiap opsi antara titik telrelndah (1) dan 

telrtinggi (10). 

14) Ulrultan yang Belnar  

Ulrultan yang belnar adalah sulatul pelrnyataan selrta pelselrta didik di 

ajak ulntulk melngulrultkan yang belnar selsulai ulrultan fakta yang ada. 

Dari kelsellulrulhan jelnis-jelnis kulis, pelnelliti akan melnggulnakan 

jelnis pilihan ganda dan belnar ataul salah dalam melngelmbaangan kulis 

dan gelmel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot. 

2. Game Edukasi 

a. Pengertian Game Edukasi 

Gamel (pelrmainan) melruljulk pada aktivitas yang dapat dinikmati 

delngan melngikulti atulran telrtelntul, di mana telrdapat pelmelnang dan kalah. 

Ulmulmnya dilakulkan tanpa selriuls dan belrtuljulan ulntulk melnyelgarkan 

pikiran.16 Gamel eldulkatif adalah pelrmainan yang belrtuljulan ulntulk 

 
16 M R Rinaldi, R Napianto, and M G An’ars, “Game Edukasi Berhitung Anak Sekolah 

Dasar Menggunakan RPG Maker Berbasis Mobile,” Jurnal Teknologi Dan Sistem … 4, no. 1 (2023): 

61–66. 
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melningkatkan minat bellajar peserta didik selhingga peserta didik 

telrmotivasi ulntulk melngikulti pelmbellajaran.17 Gamel eldulkasi melrulpakan 

belntulk pelrmainan yang didelsain khulsuls ulntulk melndulkulng prosels 

pelmbellajaran, karelna fokulsnya telrhadap konteln-konteln yang telrkait 

delngan pelndidikan.18 

Gamel eldulkasi adalah aktivitas yang melnyelnangkan yang diatulr 

dan dirancang khulsuls ulntulk melningkatkan minat bellajar peserta didik 

dan melncakulp ulnsulr pelmelnang dan kalah yang belrfokuls pada konteln-

konteln pelndidikan telrtelntul delngan cara yang intelraktif dan 

melnyelnangkan. Tuljulan ultamanya adalah ulntulk melnyelgarkan pikiran 

dan melmbelrikan hibulran. 

b. Kelebihan dan Kelemahan Game Edukasi dalam pembelajaran  

Melnulrult Al. Tridhonanto, telrdapat belbelrapa kellelbihan dan 

kellelmahan dari pelnggulnaan gamel eldulkasi dalam pelmbellajaran, selbagai 

belrikult:19 

1) Kellelbihan Gamel eldulkasi dalam Pelmbellajaran yaitul: 

a) Melningkatkan kelpintaran; 

b) Melningkatkan keltajaman mata; 

c) Melningkatkan keltelrampilan rajin melmbaca; 

 
17 Program Studi et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi Fisika ( 

GEMIKA ) Berbantuan Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SMA” 15, no. 2 

(2024): 222–32. 
18 Reny Sabriana Simamora Najuah, Ricu Sidiq, Game Edukasi Srategi Dan Evaluasi 

Belajar Sesuai Abad 21, Janner Sim (Medan: Oktober 2022) hlm 5. 
19 Najuah, Ricu Sidiq, and Reny Sabrina Sinamora, Game Edukasi: Strategi Dan Evaluasi 

Belajar Sesuai Abad 21, Yayasan Kita Menulis, 2022. 
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d) Melngelnal telknologi barul dari selbulah gamel; 

e) Melningkatkan kelcelpatan melngeltik; 

f) Rellaksasi. 

2) Kellelmahan Gamel E ldulkasi dalam Pelmbellajaran yaitul: 

a) Kelcandulan dan keltelrgantulngan; 

b) Melngganggul kelselhatan; 

c) Pelrilakul melnyimpang; 

d) Isolasi Sosial (kulrangnya hulbulngan delngan telman selbaya dan 

lingkulngan sosial). 

3. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Asal kata "Meldia" belrasal dari bahasa latin yang belrarti meldiulm, 

selcara harfiah melngacul pada pelrantara ataul pelngirim pelsan. Belrikult 

pelngelrtian meldia dari belbelrapa ahli yaitul: 

1) Melnulrult Ahmad Rohani;  Meldia adalah selgala selsulatul yang dapat 

di indra yang belrfulngsi selbagai pelrantara/sarana/alat ulntulk prose ls 

komulnikasi prosels bellajar melngajar. 

2) Melnulrult Santoso S. Hamijaya; Meldia melrulpakan selmula belntulk 

pelrantara yang dipakai orang pelnyelbar idel, selhingga idel ataul 

gagasan itul sampai pada pelnelrima.20 

3) Meldia pelmbellajaran melrulpakan salah satul sarana yang mampul 

 
20 Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media 

Pembelajaran,” Journal of Student Research (JSR) 1, no. 2 (2023): 1–17. 
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melningkatkan elfelktivitas dan elfisielnsi kelgiatan bellajar melngajar. 

Salah satul faktor pelndulkulng pelrkelmbangan telknologi dan 

informasi adalah meldia pelmbellajaran.21 Dalam kontelks 

pelmbellajaran matelmatika, pelnggulnaan meldia pelmbellajaran sangat 

pelnting, karelna salah satul tuljulannya adalah ulntulk melnarik minat 

peserta didik SMA Nelgelri 3 Padangsidimpulan . 

b. Fungsi Media Pembelajaran  

Meldia pelmbellajaran tidak asing lagi dalam pelndidikan pelrannya 

yang mampul melmbulat prosels pelmbellajaran melnjadi belrkelsan. Selcara 

ulmulm meldia pelmbellajaran melnjadi alat bantul komulnikasi dalam 

prosels pelmbellajaran. Melnulrult Ramli melngelnai fulngsi meldia 

pelmbellajaran dapat dikellompokkan melnjadi tiga poin ultama:22 

1) Pelnggulnaan meldia pelmbellajaran yang telpat dianggap elfelktif 

melmbulat pelngajaran melnjadi lelbih elfisieln dalam pelnggulnaan 

waktul, dan melngulrangi belban kelrja gulrul. 

2) Meldia pelmbellajaran dapat  melmpelrcelpat pelmahaman pelselrta didik 

telrhadap matelri pelmbellajaran yang disajikan. 

3) Pelnggulnaan meldia pelmbellajaran yang telpat dan belrdaya gulna dapat 

melningkatkan hasil pelmbellajaran selcara kelsellulrulhan, selhingga 

prosels bellajar melngajar melnjadi lelbih elfelktif. 

 
21 Ice Dwi Novelza and Rhomiy Handican, “Systematic Literature Review: Apakah Media 

Pembelajaran Mampu Mempengaruhi Hasil Belajar Matematika?,” Griya Journal of Mathematics 

Education and Application 3, no. 1 (2023): 11–22. 
22 Muhammad Hasan, Media Pembelajaran, ed. Fatma Sukmawati, 1st ed. (klaten: 2021, 

2021) hlm 35. 
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Kelsimpullannya adalah bahwa meldia pelmbellajaran tidak hanya 

belrpelran selbagai alat bantul bagi gulrul, teltapi julga melmbelrikan 

kontribulsi signifikan dalam melndulkulng pelmbellajaran dan melmpelrbaiki 

prosels bellajar melngajar selcara kelsellulrulhan. 

4. Aplikasi Kahoot! 

a. Pengertian Aplikasi Kahoot! 

Kahoot! melrulpakan salah satul belntulk meldia telknologi yang 

diciptakan selbagai sarana bellajar yang lelbih elfelktif mellaluli pelmanfaatan 

telknologi. Aplikasi ini dirancang ulntulk melmbelrikan pelngalaman bellajar 

yang lelbih modelrn, cocok bagi pelselrta didik yang ingin bellajar dan 

melngajar delngan meltodel yang lelbih melnarik.23 Kahoot adalah platform 

pelmbellajaran yang melnyajikan kulis ataul gamel onlinel. Ini melrulpakan 

aplikasi onlinel yang melmulngkinkan pelngelmbangan dan pelnyajian kulis 

dalam format pelrmainan.24 

Aplikasi kahoot! melmiliki fitulr yang dapat diaksels olelh pelmain. 

Belrikult belbelrapa fitulr ultama dalam aplikasi kahoot!:25 

1) Pelmbulatan Kulis Intelraktif: Delngan aplikasi kahoot!, pelnggulna dapat 

melmbulat kulis yang melnarik delngan melnambahkan pelrtanyaan belselrta 

 
23 Maya Febriani Chandra and Nofri Yuhelman, “Literatur Review : Pengembangan Media 

Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Siswa,” JIPMuktj:Jurnal Ilmu Pendidikan Muhammadiyah 
Kramat Jati 4, no. 1 (2023): 42–46. 

24 Adi Surya Nugraha and Kuswono, “Pengembangan Alat Evaluasi Pembelajaran Sejarah 

Menggunakan Aplikasi Kahoot Dengan Pola Berpikir Kronologis Siswa Pada Materi Sejarah Kelas 

Xi IPS Di SMA Negeri 1 Kotagajah,” Jurnal Swarnadwipa 3, no. 2 (2019): 54–63. 
25 Husna Nasihin. Zakarya, Hafidz, Martaputu, “Menigkatkan Religiusitas Siswa Sekolah 

Menengah Pertama Melalui Aplikasi Kahoot Dalam Pembelajaran Bahasa Inggri,” Students’ 

Difficulties at Elementary School in Increasing Literacy Ability 4, no. 1 (2022): 1–12. 
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opsi jawaban. 

2) Galelri Pelrtanyaan Pulblik: Aplikasi ini melmbelrikan aksels kel kolelksi 

pelrtanyaan pulblik, dimana pelnggulna dapat melnelmulkan selrta 

melmanfaatkan kulis yang tellah dibulat dan dibagikan olelh pelnggulna lain. 

3) Model Kulis: Fitulr ini melmulngkinkan pelnggulna  melmainkan kulis di 

lakulkan di kellas ataul pellajaran lainnya. 

4) Fitulr Pelmilihan Jawaban: Kahoot! melmulngkinkan pelselrta ulntulk 

melmilih jawaban dari opsi yang diseldiakan 

5) Waktul Telrbatas: Seltiap pelmain melmiliki waktul telrbatas ulntulk 

melnyellelsaikan pelrtanyaan. 

6) Papan Skor dan Pelringkat: seltiap pelmain dapat mellihat skor dan 

pelringkat yang dipelrolelh dari seltiap pelrtanyaan yang dijawab. 

7) Laporan dan Analisis: Seltellah pelrmainan sellelsai, kahoot! melnyeldiakan 

laporan dan analisis yang melmbelrikan gambaran telntang kinelrja pelselrta 

8) Fitulr Pelmbellajaran Jarak Jaulh: Aplikasi kahoot! melmbelrikan dulkulngan 

ulntulk pelmbellajaran selcara relmotel mellaluli fitulr selpelrti pelnyellarasan 

delngan platform konfelrelnsi videlo ataul kelselmpatan bagi pelselrta ulntulk 

ikult melnggulnakan pelrangkat melrelka selndiri. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Kahoot! 

Meldia pelmbellajaran kahoot! julga melncakulp analisis kellelbihan 

dan kelkulrangannya. Melnulrult Aan Buldianto, belrikult adalah 

kellelbihannya:(1) melnciptakan sulasana kellas yang lelbih melnyelnangkan, 

(2) mellatih anak-anak ulntulk melnggulnakan telknologi selbagai alat 
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pelmbellajaran, (3) melngasah kelmampulan motorik anak dalam 

melngopelrasikan kahoot!, (4) stabil tanpa relsiko pultuls konelksi, (5) dapat 

belrfulngsi selbagai alat elvalulasi pelmbellajaran ulntulk melngulkulr 

pelmahaman peserta didik, (6) melmulngkinkan siapa saja, baik gulrul 

maulpuln orang tula, ulntulk melmbulat kulis, (7) dapat diaksels dari belrbagai 

telmpat dan kapan saja mellaluli pelrangkat sellullelr ataul laptop, (8) 

melmbelrikan daya tarik dalam prosels bellajar, (9) melnyeldiakan banyak 

pilihan katelgori, (10) dapat digulnakan selcara kolaboratif, dan (11) prosels 

pelndaftaran yang muldah. 

Selmelntara itul, kellelmahan dari pelnggulnaan kahoot! adalah: (1) 

tidak selmula gulrul melmiliki pelmahaman telknologi yang melmadai, (2) 

fasilitas di selkolah yang mulngkin tidak melmadai, (3) risiko anak-anak 

telrdistraksi ulntulk melmbulka hal lain, (4) pelmbatasan waktul pelrtelmulan di 

kellas, (5) selbagian gulrul mulngkin tidak melmiliki waktul ulntulk melrancang 

pelmbellajaran melnggulnakan kahoot!, (6) kelmulngkinan orang lain 

mellihat jawaban pelmain lain (melncontelk), (7) kelharulsan proyelksi di 

layar (infoculs), (8) belrsifat daring dan tidak dapat diaksels selcara offlinel, 

(9) adanya batasan julmlah kata saat melmbulat pelrtanyaan.26 

5. Pembelajaran Matematika 

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran memiliki keterkaitan erat dengan aktivitas 

 
26 Wiwik Sulistiyawati et al., “Peranan Game Edukasi Kahoot! Dalam Menunjang 

Pembelajaran Matematika,” Wahana Matematika Dan Sains: Jurnal Matematika, Sains, Dan 

Pembelajarannya 15, no. 1 (2021): 46–57. 
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mengajar yang berasal dari kata “ajar”, yang berarti petunjuk. Ketika 

diberi awalan “pe” dan akhiran “an”, kata ini menjadi “pembelajaran” 

yang berarti usaha, proses, tindakan, atau cara mengajar.27  

Pembelajaran adalah usaha untuk menyampaikan pengetahuan, 

mengatur sistem lingkungan dengan berbagai metode, agar peserta didik 

dapat belajar secara efektif dan efisien, mencapai hasil yang terbaik.28 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang memegang peranan 

penting dalam upaya memperbaiki karakter seseorang, karena melalui 

pembelajaran matematika, individu dapat mengembangkan berbagai 

keterampilan berpikir kritis dan logis yang sangat dibutuhkan dalam 

kehidupan sehari-hari.29  

Pelmbellajaran matelmatika melrulpakan prosels melmbelrikan yang 

direlncanakan delngan baik. Hal ini belrtuljulan agar pelselrta didik 

melmpelrolelh pelngeltahulan telntang matelmatika, melnjadi celrdas, 

telrampil, dan mampul melmahami bahan ajar delngan baik.30 

Kelsimpullannya pelmbellajaran matelmatika adalah selbulah prosels 

yang mellibatkan pelngalaman bellajar yang disulsuln selcara telrelncana 

ulntulk melncapai belbelrapa tuljulan. Tuljulan-tuljulan telrselbult mellipulti 

 
27 Ahdar Djamaluddin, Belajar Dan Pembelajaran (Yogyakarta: CV Kaaffah Learning 

Center, 2019) hlm 13.. 
28 Diyah Hoiriyah, “Pengembangan Self Regulated Learning Dalam Pembelajaran 

Matematika,” Logaritma : Jurnal Ilmu-Ilmu Pendidikan Dan Sains VI, no. 2 ( 2016): 61. 
29 Rustiani S et al., “Peningkatan Hasil Belajar Matematika Melalui Metode Penemuan 

Terbimbing Dengan Setting Kooperatif,” Journal on Education 6, no. 1 (2023): 2120–28. 
30 Ananta Pramayshela, Erma Yanti Tanjung, and Rora Rizki Wandini, “Pengaruh Media 

Pembelajaran Pada Materi Barisan Deret Aritmatika Dan Geometri Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Siswa” 8 (2024): 1157–61. 
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pelmbelrian pelngeltahulan telntang matelmatika kelpada pelselrta didik, 

melmbantul melrelka melnjadi celrdas dan telrampil dalam melmahami 

matelri pellajaran, selrta melmastikan pelmahaman yang baik telrhadap 

bahan ajar yang dibelrikan.  

6. Barisan dan Deret Aritmatika 

a. Pola Bilangan  

Pola bilangan adalah sulsulnan bilangan delngan atulran telrtelntul, 

belrikult jelnis jelnis pola bilangan: 

1) Pola bilangan garis lulruls 

2) Pola bilangan pelrselgi panjang 

3) Pola bilangan pelrselgi 

4) Pola bilangan selgitiga 

5)  Pola bilangan belrtingkat 

b. Barisan Bilangan 

Barisan bilangan melrulpakan ulrultan dari selbulah bilangan yang 

dibulat delngan belrdasarkan melngelnai atulran yang tellah ditelntulkan.31 

Barisan bilangan ditullis delngan lambang Ul ulntulk melnyatakan ulrultan 

sulkul-sulkulnya maka, lambang pelrtama ditullis 𝑈1  ataul a, bilangan kel - 2 

ditullis 𝑈2 , dan seltelrulsnya selrta Sulkul kel-n dilambangkan delngan 𝑈𝑛 

delngan n ∈A (bilangan Asli) 

Contoh: 

 
31 Pramayshela, Tanjung, and Wandini. 
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Barisan bilangan : 1, 3, 5, 7, ….  

maka 𝑈1 = 1 = (2 x 1) – 1 

 𝑈2 = 3 = (2 x 2) – 1= 

𝑈3 = 5 = (2 x 3) – 1 

 𝑈4= 7 = (2 x 4) – 1 …. 

 𝑈𝑛 = (2 x n) – 1 → Uln= 2n – 1 

Belntulk ulmulm barisan bilangan 

𝑈1, 𝑈2, 𝑈3, … 𝑈𝑛 

c. Deret Bilangan 

Delrelt adalah julmlah sellulrulh sulkul-sulkul dalam barisan dan 

dilambangkan delngan 𝑆𝑛 . Coba pelrhatikan barisan bilangan belrikult: 3, 

6, 9, 12, 15....., 𝑈𝑛 apabila bilangan-bilangan telrselbult dijulmlahkan 

selcara belrulrultan, maka akan melnjadi : 3 + 6 + 9 + 12 + 15 +  𝑈𝑛.... 

Belntulk pelnjulmlahan bilangan-bilangan selcara belrulrultan pada barisan 

bilangan selpelrti ini diselbult delrelt bilangan. Jadi delrelt adalah julmlah 

sulkul-sulkul dari sulatul barisan. Bilangan 𝑈1, 𝑈2, 𝑈3, … … 𝑈𝑛 𝑑𝑎𝑛 𝑆𝑛 

julmlah sulkul dari baris bilangan itul maka: 

𝑆𝑛 = 𝑈1 +  𝑈2 +  𝑈3 + ⋯ +  𝑈𝑛 

d) Barisan Aritmetika 

Barisan aritmeltika adalah barisan bilangan yang belda seltiap dula 

sulkul yang belrulrultan adalah sama. Belda, dinotasikan “b” melmelnulhi pola 

belrikult  

Rulmuls belda        
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𝑏 = 𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 

Keltelrangan: 

b  = belda; 

Uln = sulkul kel-n; 

Uln+1 = sulkul selbellulm sulkul kel-n; dan 

n = banyaknya sulkul. 

b= 𝑈2 − 𝑈1 = 𝑈3 − 𝑈2 = 𝑈4 − 𝑈3 = ⋯ = 𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 

     n: bilangan asli selbagai nomor sulkul, 𝑈𝑛 adalah sulkul kel-n. 

Belrdasarkan delfinisi di atas dipelrolelh belntulk ulmulm barisan aritmeltika 

selbagai belrikult: 

𝑈1, 𝑈2 , 𝑈3, Ul , … . . 𝑈𝑛 

Seltiap dula sulkul yang belrulrultan pada barisan aritmeltika melmiliki belda 

yang sama, maka dipelrolelh 

 

𝑈1 = 𝑎 

𝑈2 = 𝑈1 + 1. 𝑏 

𝑈3 = 𝑈2 + 𝑏 = 𝑈1 + 2. 𝑏 

𝑈4 = 𝑈3 + 𝑏 = 𝑈1 + 3. 𝑏  

Jika 𝑈1, 𝑈2 , 𝑈3, 𝑈4 , … . . 𝑈𝑛melrulpakan sulkul-sulkul barisan aritmatika. 

Sulkul kel-n barisan telrselbult dinyatakan selbagai belrikult. 

𝑈𝑛 = 𝑈1 + (𝑛 − 1)𝑏 

a = 𝑈1 = sulkul pelrtama barisan aritmatika; 
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 b = belda barisan aritmeltika.32 

Jika banyak sulkul (n) ganjil  sulkul telngah (𝑈𝑡) barisan aritmatika dapat  

dirulmulskan: 

𝑈𝑡 =
𝑎 + 𝑈𝑛

2
 

Delngan 𝑈𝑛= sulkul telrakhir. 

Apabila di antara dula bulah sulkul 𝑈1, 𝑈2 , 𝑈3, 𝑈4 , … 𝑈𝑛 disisipkan 

k bulah bilangan selhingga telrbelntulk barisan aritmatika barul , belda 

dan banyak sulkul dari barisan telrselbult akan belrulbah selsulai 

rulmulsnya.  

𝑏, =
𝑏

𝑘 + 1
 

𝑛, = 𝑛 + (𝑛 − 1) 

Keltelrangan  

𝑏, = belda barisan aritmatika barul ; 

𝑛, =banyak sulkul barisan aritmatika barul; 

𝑘 = banyak bilangan yang disisipkan.33 

e. Deret Aritmatika  

Delrelt aritmatika dipelrolelh delngan melnjulmlahkan seltiap 

sulkul- sulkul selcara belrulrultan dari barisan aritmatika. yaitul 1 + 3 + 

 
32 Sudianto Manullang, Matematika (Jakarta: Kemendikbud, 2017) hlm 194. 

33 Abifadilah viana Saputri,Rizky, Materi Pembeljaran Matematika Barisan Dan Deret 

Aritmatika, (2022), hlm 1-12. 
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5 + 9... Julmlah sulkul-sulkul pada barisan aritmatika diselbult delrelt 

aritmatika. 

𝑈1 +  𝑈2 + 𝑈3 + ⋯ +  𝑈𝑛−2 +  𝑈𝑛−1 + 𝑈𝑛 = ∑ 𝑈𝑡

𝑛

𝑖=1

 

Rulmuls julmlah sulkul pelrtama dari delrelt aritmatika adalah 

𝑆𝑛 =
𝑛

2
 (𝑎 + 𝑈𝑛) 

Sulbstitulsikan  𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏  selhingga dipelrolelh 

𝑆𝑛 =
𝑛

2
 (2𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

B. Penelitian Terdahulu 

Belbelrapa hasil pelnellitian telrdahullul melmiliki karaktelristik selrulpa 

delngan pelnellitian yang akan saya lakulkan selrta hal ini yang melnginspirasi 

pelnelliti ulntulk mellakulkan pelnellitian ini adalah:  

1. Pelnellitian olelh Arina Widianti dan Fatikhatun Nikmatus Sholihah yang 

belrjuldull Pelngelmbangan Soal Kulis Onlinel Melnggulnakan Aplikasi Kahoot! 

Pada Matelri Animalia Di MA Al-Bairulnny Jombang. Pelnellitian ini 

belrtuljulan melndelskripsikan hasil validitas soal kulis onlinel melnggulnakan 

aplikasi kahoot! pada matelri animalia belrdasarkan ahli meldia pelmbellajaran 

dan ahli matelri pelmbellajaran. Pelnellitian ini dilaksanakan di MA Al-

Bairulnny Jomban. Jelnis pelnellitian ini melrulpakan pelnellitian 

pelngelmbangan melnggulnakan delsain pelngelmbangan 4D yaitul telrdiri dari 

elmpat tahap yaitul: Delfinel, Delsign, Delvellopmelnt dan Disselminatel. Sulbjelk 

pelnellitian kellas X MIPA MA Al-Bairulnny Jombang yang belrjulmlah 20 
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pelselrta didik. Belrdasarkan hasil telmulan, pelngelmbangan kulis 

melnggulnakan aplikasi kahoot!, dipelrolelh nilai rata- rata pelrselntase l 

kellayakan ahli matelri adalah 85% dan hasil rata-rata pelrselntasel kellayakan 

ahli meldia pelmbellajaran adalah 93%. Hal telrselbult melnulnjulkkan bahwa 

kulis onlinel melnggulnakan kahoot! pada matelri animalia sangat layak.34 

2. Pelnellitian olelh Oktavia Indri Salti, dkk yang belrjuldull Pelngelmbangan 

Pelnilaian Hasil Bellajar Fisika Belrbasis Onlinel pada Matelri Gelrak Lulruls 

Delngan Melnggulnakan Aplikasi Kahoot!. Pelnellitian ini belrtuljulan ulntulk 

melngelmbagkan pelnilaian hasil bellajar fisika belrbasis onlinel pada matelri 

gelrak lulruls dan ulntulk melngeltahuli keltelrlaksanaan selrta relspon pelselrta didik 

seltellah melnggulnakan aplikasi kahoot! selbagai meldia pelnilaian hasil 

bellajar.  Pelnellitian ini dilaksanakan di SMA Nelgelri 1 Tondano pada pelselrta 

didik kellas X bullan janulari tahuln ajaran 2022/2023. Pelnellitian ini 

melrulpakan pelnellitian pelngelmbangan (Relselarch and Delvellopmelnt) delngan 

melnggulnakan modell pelnellitian 4D yang diadaptasi dari Thiagarajan yaitul 

Delfinel, Delsign, Delvellop, dan  Disselminatel. Hasil validasi kellayakan ahli 

matelri kellompok kelcil 78%, kellompok belsar 92%, validasi ahli meldia 

kellompok kelcil 78%, kellompok belsar 84% delngan kritelria layak dan sangat 

layak. Hasil pelnellitian melnulnjulkkan pelngelmbangan pelnilaian hasil bellajar 

fisika melnggulnakan aplikasi kahoot! telrlaksana delngan baik dan layak 

 
34 Arina Widianti and Fatikhatun Nikmatus Sholihah, “Pengembangan Soal Kuis Online 

Menggunakan Aplikasi Kahoot Pada Materi Animalia Di MA Al-Bairunny Jombang,” JoEMS 

(Journal of Education and Management Studies) 5, no. 6 (2022): 16–25. 
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digulnakan dalam pelnilaian hasil bellajar.35 

3. Pelnellitian olelh Sulistiawat, dkk yang belrjuldull Pelngelmbangan Bahan Ajar 

Meldia Kahoot! Ulntulk Pelmbellajaran PPKN Matelri Kelbelragaman Kellas IV 

Selkolah Dasar. Pelnellitian ini belrtuljulan ulntulk melngeltahuli rancangan bahan 

ajar ulntulk pelmbellajaran PPKn matelri kelbelragaman kellas IV selkolah dasar, 

kellayakan bahan ajar selrta relspon pelnggulna telrhadap bahan ajar kahoot!. 

pelnellitian ini dilaksanakan olelh gulrul kellas IV SDN Lojikobong II. 

Pelnellitian ini adalah Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) delngan modell 

ADDIEl (analysis, delsign, delvellopmelnt, implelmelntation, and elvalulation) 

Pada kellayakan meldia yang dikelmbangkan pelnilaian rata-rata 

pelrolelhannya adalah 93% Sellanjultnya kellayakan matelri pada pelnilaian ahli 

matelri pelrolelhan rata-ratanya yaitul 95% delngan katelgori ini sangat baik 

dan matelri kelbelragaman suldah layak Pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

pada matelri kelbelragaman di SDN Lojikobong II melmbelrikan pelngarulh 

belrdasarkan pelnilaian relspon pelnggulnaan dikatakan layak.36 

Tabel 2.  1 

Penelitian Terdahulu 

No  Nama  

Peneliti 

Penelitian  

Terdahulu 

Penelitian 

Terbaru  

Persamaan  Perbedaan Hasil 

1 Arina 

Widiant

i dan 

Fatikha

Pelngelmban

gan Soal 

Kulis Onlinel 

Melnggulnak

Pelngelmba

ngan Kulis 

dan Gamel 

E ldulkasi 

Keldula 

pelnellitian 

belrfokuls 

pada 

Pelnellitian 

telrdahullul 

hanya 

melnelliti 

Keldulanya 

melngharapka

n adanya 

pelningkatan 

 
35 Oktavia Indri Salti, Jimmy Lolowang, and Alfrie Musa Rampengan, “Pengembangan 

Penilaian Hasil Belajar Fisika Berbasis Online Pada Materi Gerak Lurus Dengan Menggunakan 

Aplikasi Kahoot,” Charm Sains: Jurnal Pendidikan Fisika 4, no. 2 (2023): 76–83. 
36 Sulistiawati Sulistiawati, Tita Mulyati, and Yayang Furi Furnamasari, “Pengembangan 

Bahan Ajar Media Kahoot Untuk Pembelajaran PPKN Materi Keberagaman Kelas IV Sekolah 

Dasar,” Jurnal Bintang Pendidikan Indonesia 1, no. 4 (2023): 144–56. 
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tuln 

Nikmat

uls 

Sholiha

h 

an Aplikasi 

kahoot Pada 

Matelri 

Animalia Di 

MA Al-

Bairulnny 

Jombang 

melnggulna

kan 

Aplikasi 

kahoot! 

pada 

Matelri 

Barisan 

dan Delrelt 

Aritmatika 

di kellas XI 

SMA 

Nelgelri 3 

Padangsidi

mpulan 

pelngelmbaa

ngan kulis 

melnggulnka

n aplikasi 

kahoot! 

 

Tuljulan 

ultama 

keldulanya 

melmvalidka

n soal-soal 

yang akan 

dimasulkan 

kahoot! 

telntang kulis 

saja 

pelmahaman  

peserta didik 

2 Oktavia 

Indri 

Salti  

Pelngelmban

gan 

Pelnilaian 

Hasil 

Bellajar 

Fisika 

Belrbasis 

Onlinel pada 

Matelri 

Gelrak Lulruls 

Delngan 

Melnggulnak

an Aplikasi 

kahoot! 

Pelngelmba

ngan Kulis 

dan Gamel 

E ldulkasi 

melnggulna

kan 

Aplikasi 

Kahoot! 

pada 

Matelri 

Barisan 

dan Delrelt 

Aritmatika 

di kellas XI 

SMA 

Nelgelri 3 

Padangsidi

mpulan 

Keldulanya 

pelnellitian 

melmbulat 

soal-soal 

yang akan 

divalidkan 

dan 

dijadikan 

selbagai 

bahan 

pelnellitian 

Pelnellitian 

telrdahullul 

melmbulat 

aplikasi 

kahoot! 

Selbagai 

meldia 

elvalulasi 

pelmbellajara

n 

Keldulanya 

melngharapka

n adanya 

relspon 

pelselrta didik 

seltellah 

melnggulnaka

n aplikasi 

kahoot! 

3 Sullistia

wat 

Pelngelmban

gan Bahan 

Ajar Meldia 

Kahoot 

Ulntulk 

Pelmbellajara

n PPKN 

Matelri 

Kelbelragam

an Kellas IV 

Pelngelmba

ngan Kulis 

dan Gamel 

E ldulkasi 

melnggulna

kan 

Aplikasi 

Kahoot! 

pada 

Matelri 

Keldulanya 

sama sama 

melmbulat 

kahoot! 

Selbagai 

meldia 

pelmbellajara

n  

Pelnellitian 

telrdahullul 

hanya 

melngelmban

gan meldia 

kahoot! 

selbagai 

meldia 

pelmbellajara

Keldulanya 

melngharapka

n meldia 

kahoot! ni 

bisa 

dikatakan 

layak melnjadi 

meldia 

pelmbellajaran 



30 
 

 
 

Selkolah 
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Aritmatika 

di kellas XI 

SMA 

Nelgelri 3 

Padangsidi

mpulan 

n saja  

 

C. Kerangka Berpikir 

Pelmbellajaran melnggulnakan kulis dan gamel eldulkasi delngan bantulan 

aplikasi kahoot! ulntulk peserta didik kellas XI melrulpakan sulatul pelmbellajaran 

ulntulk melningkatkan pelmahaman melngelnai matelri matelmatika. Olelh karelna itul 

gulrul melmelrlulkan meldia pelmbellajaran yang dapat melnarik pelrhatian pelselrta 

didik agar muldah melmahami matelri yang disampaikan. Hal ini dilakulkan ulntulk 

melngatasi tingkat kelbosanan bagi pelselrta didik. Pelnelliti melncoba 

melngelmbangkan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!. Pada 

matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika yang dikelmas selmelnari mulngkin agar 

dapat dijadikan relkomelndasi meldia pelmbellajaran dalam melningkatkan 

pelmahaman, daya ingat pelselrta didik telrhadap matelri pelmbellajaran selrta lelbih 

muldah melmahami matelri pelmbellajaran.  
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                                        Gambar 2. 1 Kerangka Berpiki.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian  

Pelnellitian ini dilaksanakan di SMAN 3 Padangsidimpulan yang telrleltak 

di Kelcamatan Padangsidimpulan Ultara, Kota Padangsidimpulan. Pelnellitian 

pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi  melnggulnakan aplikasi kahoot! matelri 

Barisan dan Delrelt Aritmatika. Langakah pellaksanaan pelnellitian disajikan 

dalam tabell belrikult: 

Tabel 3.  1 

Rincian Rencana Pelaksanaan Penelitian 

No Kelgiatan  Bullan  

1 Pelndahullulan   Novelmbelr 2023 

2 Kajian pulstaka Janulari 2024 

3 Meltodel pelnellitian  Marelt 2024 

4 Pelnyulsulnan instrulmeln  Meli 2024 

5 Ulji coba instrulmeln ahli meldia  Meli 2024 

6 Ulji coba instrulmeln ahli matelri  Meli 2024 

7 Ulji coba instrulmeln peserta didik  Julni 2024 

8 Pelnyulsulnan bab 4 dan bab 5  Julni 2024 

 

B. Model Pengembangan 

Modell pelngelmbangan yang digulnakan ulntulk melngelmbangkan kulis dan 

gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! adalah modell ADDIEl. Modell 

pelngelmbangan ADDIEl telrdiri dari 5 tahapan antara lain: Analysis (analisis), 

Delsign (delsain), Delvellopmelnt (pelngelmbangan), Implelmelntation 



33 
 

 
 

(implelmelntasi), dan E lvalulation (elvalulasi).37 Modell pelmbellajaran ADDIE l 

melrulpakan salah satul meltodel delsain pelmbellajaran yang melnulnjulkkan tahapan-

tahapan dasar dalam sistelm pelmbellajaran yang seldelrhana dan muldah 

dipahami.38 

Tabel 3.  2 

Tahapan Pengembangan Model ADDIE 

No Tahap pelngelmbangan  Aktivitas 

1 Analisis Pra pelrelncanaan yaitul: 

1. Pelmikiran telntang produlk (melmbulat kulis dan 

gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!)  

2. Melngidelntifikasi produlk yang selsulai delngan 

sasaran pelselrta didik, tuljulan bellajar. 

3. Melngidelntifikasi matelri barisan dan delrelt         

aritmatika 

2 Pelrancangan 1. Melrancang konselp kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! telrlelbih dahullu l 

diatas kelrtas  

2. Melrancang pelngelmbangan produlk barul 

melngelnai kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot!. 

3. Rancangan ditullis ulntulk matelri yang 

ditelntulkan. 

 4. Peltulnjulk pelnelrapan delsain ataul pelmbulatan 

ditullis selcara rinci. 

3 Pelngelnmbangan 1.Melngelmbangakan pelrangkat produlk kulis dan 

gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!  

(matelri/bahan dan alat) yang dipelrlulkan dalam 

pelngelmbangan 

2. Belrbasis pada hasil rancangan produlk, pada 

tahap ini mullai dibulat produlknya 

 
37 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan, ed. Mara Samin Lubis, 1st ed. 

(Bandung: Citapustaka Media, 2016) hlm 257. 
38 Jaya Farida, “Desain Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dengan Metode ADDIE,” 

2021. 
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(matelri/bahan dan alat) yang selsulai delngan 

strulktulr modell. 

3.  Melmbulat instrulmeln ulntulk melngulkulr kinelrja 

kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot!. 

4 Implelmelntasi 1. Melmullai melnggulnakan produlk kulis dan gamel 

eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!  barul 

dalam pelmbellajaran ataul lingkulngan yang 

nyata. 

2.  Mellihat kelmbali tuljulan-tuljulan pelngelmbangan 

produlk, intelraksi antar pelselrta didik selrta 

melnanyakan ulmpan balik awal prose ls 

elvalulasi. 

5 E lvalulasi 1. Mellihat kelmbali dampak pelmbellajaran 

delngan   cara yang kritis  

2.  Melngulkulr keltelrcapaian tuljulan 

pelngelmbangan produlk. 

3.  Melngulkulr apa yang tellah mampul dicapai 

olelh sasaran.  

4.  Melncari informasi apa saja yang dapat 

melmbulat pelselrta didik melncapai hasil delngan 

baik 

C. Proses Pengembangan  

Selcara kelsellulrulhan  tahapan dalam modell ADDIEl ini telrdapat lima 

langkah, yakni Analysis (Analisis), Delsign (Rancangan), Delvellopmelnt 

(pelnelgmbangan), Implelmelntation (Implelmelntasi) dan Elvalulation (Elvalulasi). 

Belrikult tahapan yang digulnakan. 
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Gambar 3.  1 

Tahapan Pengembangan Model ADDIE39 

 

Belrikult adalah tahapan pelngelmbangan modell ADDIEl:40 

1. Analisis (Analysis) 

Analisis adalah tahap di mana pelnelliti mellakulkan prosels analisis 

telrhadap pelrmasalahan yang telrdapat pada lokasi yang melnjadi sampell 

pelnellitian. Pelngelmbangan meldia pelmbellajaran belrulpa kulis dan gamel 

eldulkasi dimullai delngan tahap analisis ulntulk melngidelntifikasi kelndala 

dan kelbultulhan sellama prosels pelmbellajara. 

a. Analisis Awal 

Analisis awal dilakulkan delngan wawancara dan obselrvasi dibaagi 

melnjadi analisis kelndala dan analisis kelbultulhan:  

 
39 Khairunnisyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Geogebra Dengan Model 

Pengembangan Addie Di Kelas XI MAN 1 Labuhanbatu Utara,” Prosiding Seminar Nasional 

Universitas Muhammadiyah Purwokerto 4 (2022): 296–301, 

https://semnaslppm.ump.ac.id/index.php/semnaslppm/article/view/388. 
40 Parisa et al., “Pengembangan Kuis Dan Game Edukasi Menggunakan Wordwall Pada 

Pembelajaran Daring Pertidaksamaan Nilai Mutlak Bentuk Linier.” 

Analisis 

Evaluasi Rancangan   Implementasi  

Pengembangan  
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1) Analisis kelndala 

Analisis kelndal ini dilakulkan mellaluli obselrvasi dan 

wawancara telrhadap pelselrta didik kellas XI di SMA Nelgelri 3 

Padangsidimpulan. Hasil obselrvasi dan wawancara melnulnjulkkan 

bahwa sellama pelmbellajaran, pelselrta didik melngalami kelsullitan 

melmahami matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika  dan melngalami 

pelnulrulnan motivasi bellajar. Meldia pelmbellajaran yang 

melnggulnakan telknologi sellama pelmbellajaran adalah WhatsApp 

Groulp dan Googlel Classroom. Pelnggulnaan meldia telrselbult 

melnyelbabkan peserta didik melrasa bosan, kulrang selmangat, 

pelmbellajaran tidak melnarik, dan pelmahaman telrhadap pellajaran 

matelmatika, telrmasulk matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika, 

melnjadi kulrang optimal. 

2) Analisis kelbultulhan  

Analisis kelndala yang suldah dipelrolelh pelrlul adanya 

rangkain yang melningkatkan prosels pelmbellajaran selsulai delngan 

kelbultulhan pelselrta didik, meldia yang melnarik dan dapat 

melmbelrikan kontribulsi yang positif salah satulnya yaitul meldia 

belrulpa aplikasi kahoot!. Olelh karelna itul, pelnelliti telrtarik ulntulk 

melngelmbangkan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot!. Harapannya pelngelmbangan meldia dapat melmbantu l 

peserta didik melmahami matelri delngan lelbih muldahdan dan 

semangat belajar lebih meningkat. 
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b. Analisis Kulrikullulm 

Analisis kulrikullulm dilakulkan delngan melmpelrhatikan 

karaktelristik kulrikullulm yang seldang digulnakan di SMA Nelgelri 3 

padangsidimpulan. Hal ini dilakulkan agar produlk yang 

dikelmbangkan selsulai delngan kulrikullulm yang belrlakul di selkolah 

telrselbult. 

2. Delsain ( Delsign) 

Delsain adalah tahap dimana dilakulkan pelmbulatan rancangan meldia 

yang akan dikelmbangkan. Dalam tahap ini, pelnelliti melmullai prosels 

pelrancangan meldia pelmbellajaran, telrmasulk delsain matelri dan 

pelrtanyaan kulis, selrta instrulmeln pelnellitian. Soal kulis dan matelri ulntulk 

gamel eldulkasi dirancang selsulai delngan modull matelri matelmatika telntang 

barisan dan delrelt aritmatika, kelmuldian disajikan pada aplikasi kahoot!. 

Angkelt validasi melncakulp belbelrapa aspelk, selpelrti kelselsulaian soal, 

pelnyajian soal, dan rancangan meldia. Selmelntara itul, angkelt relspons dari 

pelselrta didik melncakulp aspelk tampilan kulis dan gamel eldulkasi, pelnyajian 

soal, daya tarik kulis dan gamel eldulkasi, selrta kelbelrmanfaatan kulis dan 

gamel eldulkasi. Selbagai langkah awal, pelnelliti melmbulka situls welb 

https://kahoot.com/ ulntulk melmbulat akuln di aplikasi kahoot! selbellulm 

melnciptakan kulis dan gamel eldulkasi. 

3. Pelngelmbangan (Delvellopmelnt)  

Pelngelmbangan (Delvellopmelnt) adalah fasel di mana kulis dan gamel 

eldulkasi dibulat delngan melnggulnakan aplikasi kahoot!, melngikulti delsain 
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yang tellah disulsuln pada tahap selbellulmnya. Prosels pelngelmbangan ini 

mellibatkan pelmbulatan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot!, yang sellanjultnya akan dinilai olelh ahli matelri dan ahli meldia. 

Hasil dari validasi telrselbult akan melnjadi dasar ulntulk mellakulkan 

pelrbaikan pada meldia yang seldang dikelmbangkan. 

4. Implelmelntasi (Implelmelntation) 

Implelmelntasi (Implelmelntation) adalah langkah melnelrapkan kulis 

dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! mellaluli ulji coba 

lapangan ultama. Seltellah melnjalani prosels pelmbellajaran delngan aplikasi 

kahoot! pada matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika, pelselrta didik 

kelmuldian diminta ulntulk melngisi angkelt relspons. Masulkan yang 

dipelrolelh dari angkelt telrselbult dipelrtimbangkan ulntulk mellakulkan 

pelrbaikan pada produlk. Pelrbeldaannya pada ulji coba lapangan ultama 

adalah hasil dari kulis yang dikelrjakan olelh pelselrta didik dianggap 

selbagai hasil tels bellajar. Tahap ini melrulpakan ulji coba yang dilakulkan 

pada kellompok pelselrta didik delngan tuljulan ulntulk melngelvalulasi tingkat 

kelmelnarikan dari meldia pelmbellajaran aplikasi kahoot! yang tellah 

dikelmbangkan, ulntulk melmpelrkulat tingkat kellayakan produlk telrselbult.   

5. E lvalulasi (Elvalulation) 

E lvalulasi (Elvalulation) adalah langkah pelnilaian telrhadap produlk 

yang tellah dikelmbangkan. Elvalulasi telrbagi melnjadi dula bagian, yaitul 

elvalulasi formatif dan sulmatif. Elvalulasi formatif dilakulkan selbellulm 

mellanjultkan kel tahap belrikultnya, selmelntara elvalulasi sulmatif dilakulkan 
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pada tahap akhir dari modell ADDIEl akan teltapi pelnelliti hanya 

mellakulkan elvalulasi sulmatif. Elvalulasi sulmatif ini  mellibatkan 

pelrhitulngan korellasi antara angkelt relspons pelselrta didik. Produlk 

kelmuldian direlvisi belrdasarkan masulkan dari validator dan pelselrta didik, 

selhingga dapat dihasilkan produlk akhir yang optimal. 

D. Subjek Penelitian 

Sulbjelk dari pelnellitian ini adalah pelselrta didik kellas XI MIA SMAN 3 

Padangsidimpulan. Popullasi dalam pelnellitian ini adalah sellulrulh pelselrta  didik 

kellas XI MIA-2 SMAN 3 Padangsidimpulan yang telrdiri dari 31 peserta didik.  

Telknik pelngambilan sampell dilakulkan selcara grulop Nonprobability sampling 

dimana sampell dipilih di antara popullasi delngan yang dikelhelndaki pelnelliti 

selhingga sampell telrselbult dapat melwakili karaktelristik popullasi yang 

diinginkan.41 

E. Teknik Pengumpulan Data  

Telknik pelngulmpullan data dalam pelnellitian pelngelmbangan ini 

melnggulnakan angkelt (kulelsionelr) dan tels hasil bellajar pelselrta didik. 

1. Angket (kuesioner)  

Kulelsionelr (angkelt) melrulpakan telknik pelngulmpullan data yang 

dilakulkan delngan cara melmbelri belbelrapa pelrtanyaan ataul pelrnyataan yang 

dibelrikan kelpada relspon ulntulk melnjawabnya, pelnggulnaan angkelt dalam 

pelnellitian ini suldah pelrnah dilakulkan dalam pelnellitian selbellulmnya 

 
41 sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, ed. CV ALVABETA (Bandung: Maret 2016) 

 hlm 62. 
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2. Tes Hasil Belajar Peserta Didik 

Belajar adalah suatu aktivitas yang bertujuan menunjukkan 

perubahan perilaku atau potensi perilaku sebagai hasil dari pengalaman 

atau latihan yang sudah didapat.42 Tels hasil belajar dilakulkan ulntulk 

melngeltahuli hasil bellajar pelselrta didik telrhadap matelri Barisan dan Delrelt 

Aritmatika. Tes ini dilakukan sebelum dan setelah peserta didik menerima 

materi. Pengujian ini bertujuan agar seorang guru mengetahui pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang diajarkan. 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrulmeln melrulpakan alat yang digulnakan ulntulk melmpelrolelh 

pelngulmpullan data dalam pelnellitian. Instrulmeln yang digulnakan mellipulti 

instrulmeln angkelt  dan tels hasil bellajar pelselrta didik 

1. Angket  

Instrulmeln ini belrulpa angkelt yang digulnakan ulntulk melmpelrolelh 

data melngelnai pelnilaian dan pelndapat validator telrhadap meldia 

pelmbellajaran yang disulsuln, selhingga dapat melnjadi peldoman dan aculan 

dalam melrelvisi meldia. 

a. Lelmbar validasi  

Meldia yang akan dikelmbangkan diulji validasinya 

melnggulnakan lelmbar validasi yang belrtuljulan ulntulk validitas dari 

produlk yang dikelmbangkan. Validasi dilakulkan olelh ahli meldia, RPP, 

 
42 Baitu Rahman et al., “Kajian Gaya Belajar Mahasiswa Di Era Society 5 . 0” 4, no. 1 

(2024): 33–41. 
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matelri, soal kulis dan gamel eldulkasi selrta soal pre-test dan post-telst. 

1) Validasi ahli  Meldia 

Ahli meldia melmbelrikan pelnilain telrhadap pelngelmbangan kulis 

dan gamel eldulkasi melnggulnakan meldia aplikasi kahoot! backgrould 

dan tampilan soal yang digulnakan. Pelnilaian yang dilakulkan olelh ibul 

Khairulnnisa Samosir, M, Kom dan ibul Hulsnil Khotimah, S.Pd sellakul 

gulrul matelmatika di SMA Nelgelri 3 Padangsidimpulan.  

2) Validasi ahli RPP ( Relncana pellaksanaan pelmbellajaran)  

Validasi RPR dilakulkan olelh ibul Adelk Safitri, M.Pd. 

Validasi dilakulakan selbagai aculan bagi pelnelliti ulntulk mellaksanakan 

kelgiatan yang akan dilakulkan saat pelnellitian belrlangsulng. 

3) validasi ahli  matelri 

Validasi matelri dilakulkan olelh ahli matelri dalam bidang 

matelmatika olelh ibul Adelk Safitri, M.Pd validasi dilakulkan ulntulk 

melnilai matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika  belselrta contoh soal 

celrita yang melngandulng ulnsulr-ulnsulr kelarifan lokal yang akan di 

tampilkan melnggulnakan powelrpoint kelpada pelselrta didik dan soal 

soal yang ditampilkan dalam meldia kahoot. 

4) Validasi ahli soal-soal  

Validasi ahli soal dilakulkan olelh bapak A.Naashir M. Tulah 

Lulbis, M.Pd sellakul doseln Pendidikan Matelmatika mata kulliah 

Statistik Matelmatika. Pembelajaran matematika dapat berhasil jika 

salah satunya ditentukan oleh tingkat pengetahuan (kognitif). 
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Kemampuan kognitif adalah salah satu tujuan pembelajaran dan 

merupakan bagian dari hasil belajar.43 Pelnilaian telrkait soal-soal 

yang akan dirancang selsulai tingkat kognitif yang melmiliki 6 

katelgori mellipulti; melngingat (C1), melmahami (C2), melnelrapkan 

(C3), melnganalisis (C4), melngelvalulasi (C5) dan melncipta (C6). 

Pelnelliti hanya melrancang delngan tingkat koognitif C3, C4 dan C5.  

2. Instrumen Tes Hasil Belajar Peserta Didik 

Hasil bellajar adalah sulatul kelmampulan yang dipelrolelh pelselrta didik 

yang melngakibatkan adanya pelrulbahan tingkah lakul pelselrta didik kel arah 

yang lelbih baik sellama dalam prosels pelmbellajaran.44 Tels awal (Prelt-tels) 

ulntulk melngulkulr kelmampulan awal matelmatika pelselrta didik melngelnai 

matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika. Kelmuldian, pelnelliti melmbelrikan 

pelrlakulan belrulpa pelngaplikasian produlk yang dikelmbangkan kelpada 

pelselrta didik, telrakhir pelnelliti melmbelrikan pelngulkulran akhir belrulpa tels 

akhir (Posttelst) ulntulk melngeltahuli kelelfelktifan pelngelmbangan produlk yang 

dilakulkan dan diharapannya bisa melningkatkan hasil bellajar pelselrta didik. 

 

 

  

 
43 Almira Amir, “Meningkatkan Kemampuan Kognitif Siswa Melalui Strategi Problem 

Posing Di SMP Negeri 7 Padangsidimpuan,” Logaritma : Jurnal Ilmu-Ilmu Pendidikan Dan Sains 

8, no. 01 (2020): 1–14. 
44 Hafizotul Wahyi et al., “Pengaruh Pendekatan Problem Posing Terhadap Motivasi Dan 

Hasil Belajar Peserta Didik,” Journal of Classroom Action Research 5 (2023): 315–25. 
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Tabel 3.  3 

kisi-kisi indikator hasil bellajar peserta didik 

No Indikator Hasil Bellajar Pelselrta Didik No Bultir Ranah Kognitif 

1. Melnyellelsaikan masalh yang 

belrkaitan delngan barisan dan delrelt 

aritmatika dalam kelhidulpan selhari-

hari 

1dan 5 C3 

2. Melnganalisis pola barisan dan delrelt 

aritmatika melmbandingkan dula delrelt 

dan melnafsikan sulkul kel-n atau l 

julmlah n sulkul pelrtama  

2 dan 4 C4 

3. Melngelvalulasi solulsi masalah barisan 

dan delrelt aritmatika belselrta 

melnggabulngkan konselp ulntulk 

stratelgi pelmelcahan dan melmilih 

meltodel telrbaik belrdasarkan analisis 

3 C5 

 

G. Teknik Analisis Data 

Telknik analisis data yang digulnakan dalam pelnellitian ini dibagi melnjadi 

tiga tahap, yaitul analisis data validasi ahli produlk, praktifitas dan Kelelfelktifan  

1. Analisis Data validasi Ahli Produk    

 Angkelt validasi ini ulntulk melngeltahuli kellayakan pelngelmbngan kulis 

dan gamel yang dikelmbangan melnggulnkan aplikasi kahoot!. Analisis ini 

melnggulnakan skala likelrt. Skala likelrt melrulpakan skala yang melngulkulr 

pelrselpsi, sikap ataulpuln pelndapat selselorang maulpuln kellompok melngelnai 

selbulah pelristiwa ataul felnomelna sosial.  

Tabel 3.  4 

Validitas Para Ahli 

 Skor Kriteria 

5 Sangat Baik (SB) 

4 Baik (B) 

3 Culkulp (C) 

2 Kulrang (K) 

1 Sangat Kulrang (SK) 
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Dari hasil angkelt, kelmuldian dianalisis delngan rulmuls  

𝑃𝑘 =
𝑆

𝑁
× 100% 

  Keltelrangan: 

  𝑃𝑘 = Nilai katelgori skala kellayakan; 

  S  = Julmlah skor yang dipelrolelh 

  N  = Julmlah Skor idelal. 

Tabel 3.  5 

Skala Kelayakan 

Skala Kelayakan Kriteria 

81-100% Sangat layak 

61-80% Layak 

41-60% Culkulp Layak 

21-40% Kulrang Layak 

0-20% Sangat Tidak Layak 

 

2. Analisis Data Kepraktisan Media 

 Pada analisis data kelpraktisan meldia ini ulntulk melngeltahuli relspon 

telrhadap meldia yang dibulat 

Tabel 3.  6 

Respon Peserta Didik 

Pernyataan Pernyataan 

Sangat Seltuljul 1 

Seltuljul 2 

Culkulp Seltuljul 3 

Kulrang Seltuljul 4 

Sangat Kulrang Seltuljul 5 

𝑃𝑘 =
𝑆

𝑁
× 100%  

  Keltelrangan: 

  𝑃𝑘 = Nilai katelgori skala kellayakan; 

  S  = Julmlah skor yang dipelrolelh; 
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  N  = Julmlah Skor idelal 

Tabel 3.  7 

Skala Respon 

Skala Kelayakan Kriteria 

81-100% Sangat layak 

61-80% Layak 

41-60% Culkulp Layak 

21-40% Kulrang Layak 

0-20% Sangat Tidak Layak 

 

3. Analisis Data Keefektifan Produk  

Analisis ini digulnakan ulntulk melmbulktikan apakah pelngelmbangan 

kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! mampul melncapai 

tuljulan yang dilakulkannya pelnellitian. Nilai prel-telst dan post-telst dalam 

pelnellitian ini digulnakan ulntulk mellihat elfelktifitas pelngelmabangan produlk. 

Analisis ini ditelntulkan belrdasarkan pelrhitulngan N-Gain delngan rulmuls 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Pelrolelhan hasil diintelrpreltasikan pada kritelria belrikult:45 

Tabel 3.  8 

Kriteria Nlai N-Gain 

Nilai Reliabel  Kategori 
Tingkat 

Keefektifan 

𝑔 > 0,7 Tinggi Efektif  

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Seldang Cukup efektif 

𝑔 < 0,3 Relndah  
Kurang 

efektif 

 

 
45 Gretta Misselya Nora et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Maya ( Macam-

Macam Gaya ) Berbasis E-Card Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Di Sekolah Dasar 

Suryanti Abstrak,” 2023, 403–13. 
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Dikatakan elfelktiv jika N-Gain Scorel minimal pada kritelria seldang 

yaitul minimal 0,3.  

a. Tels Hasil Bellajar Pelselrta Didik 

Tels hasil bellajar pelselrta didik digulnakan ulntulk melngulkulr seljaulh 

mana kelmampulan pelmahaman pelselrta didik pada matelri Barisan dan 

Delrelt Aritmatika. Belntulk tels belrulpa pilihan ganda dan belnar salah 

adapuln selcara kelsellulrulhan bultir soal yang digulnakan dalam pelnellitian 

ini belrjulmlah 5 soal pre-test dan 5 soal post-telst yang digulnakan dalam 

ulji coba pelngelmbelngan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot! di SMA N 3 Padangsidimpulan. Adapuln hal yang pelrlu l 

dianalisis telrlelbih dahullul adalah mellakulkan ulji validitas,  relliabilitas dan 

analisis butir soal. 

1) Validitas Itelm Soal 

Ulji validitas melrulpakan salah satul tahapan ulji isi instrulmeln 

yang belrtuljulan ulntulk melngulkulr kelakulratan instrulmeln yang 

digulnakan dalam pelnellitian.46 Validitas itelm soal ini akan dianalisis 

delngan melnggulnakan ulji validitas produlct momelnt di SPSS velrsi 

25 delngan melnggulnakan rulmuls: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√(𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2)(𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2)
 

Keltelrangan: 

 
46 Nurul Amelia and Selvia Erita, “Eksplorasi Validitas Dan Reliabilitas Soal Pemahaman 

Konsep Dalam Asesmen Pembelajaran,” Jurnal BIMA: Pusat Publikasi Ilmu Pendidikan Bahasa 

Dan Sastra 2, no. 1 (2024): 222–32. 
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 𝑟𝑥𝑦 = Koelfisieln korellasi Produlct Momelnt 

 𝑁 = Banyaknya pelselrta tels 

 ∑ 𝑋 = Skor hasil ulji coba 

   ∑ 𝑌 = Total skor 

Dasar pelngambilan kelpultulsan dalam ulji validitas akan 

melnggulnakan pelrbandingan antara nilai r hitulng delngan nilai r 

tabell. Jika nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka itelm soal dinyatakan valid, 

namuln jika nilai  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 > 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 , maka itelm soal dinyatakan tidak 

valid. Adapuln instrulmeln yang diulji cobakan soal pilihan ganda 

telrdiri dari 10 soal yang diuljikan kelpada 15 pelselrta didik 

delngan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,5140 bultir soal dikatakan valid jika  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  belrikult melrulpakan tabell melngelnai hasil validasi seltiap bultir 

soal. 

Tabel 3.  9 

Uji Validitas Instrumen Tes Pilihan Ganda 

Pelrnyataan  𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  Keltelrangan 

Soal1 0,466 0,5140  Tidak valid 

Soal 2 0,587 0,5140 Valid 

Soal 3 0,122 0,5140 Tidak valid 

Soal 4 0,665 0,5140 Valid 

Soal 5 0,779 0,5140 Valid 

Soal 6 0,643 0,5140 Valid 

Soal 7 0,667 0,5140 Valid 

Soal 8 0,357 0,5140 Tidak valid 

Soal 9 0,296 0,5140 Tidak valid 

Soal 10 0,422 0,5140 Tidak valid 

Sulmbelr :Data olah SPSS velrsi 25 
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Pada tabell telrselbult dapat disimpullkan telrdapat dari 10 soal  

pelrtanyaan yang diulji cobakan telrdapat 5 soal yang valid dan 5 soal 

tidak valid. 

2) Relliabilitas Itelm Soal 

Ulji relliabilitas instrulmeln tels belrtuljulan ulntulk melngeltahuli 

tingkat keltelpatan instrulmeln dalam melngulkulr apa yang diulkulr.47 

Belrikult ini rulmuls Alpha's Cronbach ulntulk mellakulkan ulji 

relliabilitas: 

𝑎 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑖
2 ) 

Keltelrangan: 

 𝑎  = Koelfisieln relliabilitas  instrulmeln 

 𝑘  = julmlah pelrtanyaan 

 ∑ 𝜎𝑖
2  = julmlah varians bultir soal 

 𝜎𝑖
2  = varians total skor 

 Ulntulk melngeltahuli relliabilitas tels melnggulnakan tels Alpha's 

Cronbach delngan SPSS delngan kritelria relliabilitas soal yaitu: 

Tabel 3.  10 

Skala  Tingkat Koefisien 

Indeks Tingkat Koefisien 

0 Tidak Melmiliki Relliabilitas 

>70 Relliabilitas Dapat Ditelrima 

>80 Relliabilitas Baik 

90 Relliabilitas Sangat Baik 

1 Relliabilitas Selmpulrna 

 
47 Novi Rif and Woro Setyarsih, “Analisis Butir Soal Instrumen Tes Kemampuan Berpikir 

Kritis Siswa Pada Tema Usaha Kuliner Penerapan Materi Suhu Dan Kalor” 13, no. 1 (2024): 8–13. 
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Relalibilitas instrulmeln pelnellitian ini dilakulkan delngan 

melngulji coba instrulmeln tels 10 soal pilihan ganda kepada 15 peserta 

didik delngan hasil selbagai belriku lt 

Tabel 3.  11 

Uji Reliabilitas Tes Pilihan Ganda 

Cronbach’s Alpha N Of Itelm 

645 10 

Sulmbelr: Data Olah SPSS velrsi 25 

Pada tabell telrselbult dikeltahuli hasil ulji relliabilitas 

melnggulnakan SPSS nilai Cronbach’s Alpha = 0,645 nilai telrselbult 

lelbih belsar dari 0,60. Artinya ulji instrulmeln pada bultir soal dikatakan 

relliabell 

3) Ulji Tingkat Kelsulkaran 

Indelk kelsulkaran ataul tingkat kelsulkaran  bilangan yang 

melnulnjulkkan sulkar dan muldahnya selbulah soal.48 Jadi belrmultul 

tidaknya bultir-bultir itelm tels dapat dikeltahuli dari tingkat kelsulkaran 

yang dimiliki masing-masing bultir soal. Rulmuls melnelntulkan tingkat 

kelsulkaran pada soal pilihan ganda dan belnar  ataul salah yaitul: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

Keltelrangan: 

 𝑃 =   Indelks kelsulkaran soal 

B =  banyaknya pelselrta didik yang melnjawab delngan belnar 

 
48 Prodi Pendidikan Matematika et al., “Analisis Tingkat Kesukaran Soal Matematika Pada 

Kemampuan Penyelesain Masalah Matematika Siswa Kelas VII” 41 (2024): 96–106. 
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JS = Julmlah sellulrulh pelselrta tels 

Tabel 3.  12 

Indeks Kesukaran Butir Soa 

Indeks Kesukaran  Kategori 

0,00 − 0,30 Sulkar 

0,31 − 0,70 Seldang  

0,71 − 1,00 Muldah 

 

Dalam ulji tingkat kelsulkaran instru lmeln hasil bellajar peserta 

didik yang tellah di ulji cobakan dihitu lng delngan melnggulnakan 

SPSS. Be lrikult hasil hitulng SPSS. 

                Tabel 3.  13 

Uji Kesukaran Tes Pilihan Ganda 

N0 Tingkat 

Kelsulkaran  

Klarifikasi 

Soal 1 0,87 Muldah 

Soal 2 0,13 Sulkar 

Soal 3 0,93 Muldah 

Soal 4 0,47 Seldang 

Soal 5 0,13 Sulkar 

Soal 6 0,73 Muldah 

Soal 7 0,20 Sukar 

Soal 8 0,47 Seldang 

Soal 9 0,53 Seldang 

Soal 10 0,47 Seldang 

Sulmbelr :Data olah SPSS velrsi 25 

Dari hasil ulji tingkat kelsulkaran tels telrselbult, telrdapat 2 soal sulkar 5 

soal seldang dan 3 soal muldah   

4) Ulji Daya Pelmbelda 

Daya pelmbelda soal kelmampulan soal delngan skornya dapat 

melmbeldakan pelselrta tels dari kellompok tinggi dan kellompok 
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relndah.49 Angka yang melnulnjulkkan belsarnya daya belda diselbult 

indelks diskriminasi (D). Rulmuls melnelntulkan daya belda ialah pada 

soal pilihan ganda, yaitul:  

𝐷𝑃 =
𝐵𝐴−𝐵𝐵

𝑛
 

Keltelrangan: 

 𝐷𝑃 =   Indelks Daya Pelmbelda 

𝐵𝐴 = Banyknya pelselrta tels kellompok atas yang melnjawab soal  

delngan   belnar 

𝐵𝐵 =  Banyaknya pelselrta tels kellompok bawah yang melnjawab   

soal delngan belnar 

n = julmlah pelselrta didik diseltiap kellompok 

Tabel 3.  14 

Indeks Kesukaran Butir Soal50 

Indeks Kesukaran  Kategori 

0,71 − 1,00 Sangat Baik 

0,41 − 0,70 Baik  

0,21 − 0,40 Culkulp 

0,00 − 0,20 Jellelk 

Dp ≤ 0,00 Sangat Jellelk  

 

Dalam ulji daya pelmbelda pada instrulmeln yang dilaku lkan u lji 

coba dihitulng delngan melnggulnakan SPSS, belriku lt tabell daya 

pelmbelda tels soal. 

 

 
49 Martin Kustati and Rezki Amelia, “Pembelajaran PAI DiI SMA NEGERI 10 ( Telah 

Terhadap Reliabilitas, Daya Kesukaran Menggunakan Sofware Anates )” 7 (2024): 6954–61. 
50 Iswatul Khasanah, Anies Fuady, and Sunismi, “Analisis Soal Ulangan Harian 

Matematika Bentuk Pilihan Ganda,” Mathema Journal 5, no. 2 (2023): 110–25. 
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Tabel 3.  15 

Uji Daya Pembeda Tes Pilihan Ganda 

N0 Daya 

Pelmbelda 

Klarifikasi Daya 

Pelmbelda 

Soal 1 0,321 Culkulp 

Soal 2 0,462 Baik 

Soal 3 0,000 Jellelk 

Soal 4 0,429 Baik 

Soal 5 0,699 Baik 

Soal 6 0,487 Baik  

Soal 7 0,535 Baik 

Soal 8 0,120 Jelek 

Soal 9 0,055 Jelek 

Soal 10 0,193 Jelek 

Sulmbelr :Data olah SPSS velrsi 25 

Dari hasil ulji daya pelmbelda pada soal, dihasilkan 5 katelgori 

baik, 1 katelgori culkulp dan 4 soal katelgori jellelk. Dari ulji validitas, 

ulji relliabilitas dan analisis bultir soal pilihan ganda yang tellah diulji 

cobakan kepada 15 peserta didik kelas XI MIA-4 telrdapat 5 soal 

valid dan 5 soal tidak valid, selanjutnya, lima soal yang valid akan 

dipakai sebagai soal pre-test. Untuk soal post-test, soal diambil dari 

soal pre-test dengan membuat soal yang mirip, tingkat kognitifnya 

sama, hanya beda pada penulisan angkan.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil penelitian  

Hasil pelnellitian ini melngacul pada pelnellitian pelngelmbangan atau l 

relselarch and delvellopmelnt. Modell pelngelmbangan yang digulnakan ulntulk 

melngelmbangkan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! adalah 

modell ADDIEl. Modell pelngelmbangan ADDIE l telrdiri dari 5 tahapan antara lain: 

Analysis (analisis), Delsign (delsain), Delvellopmelnt (pelngelmbangan), 

Implelmelntation (implelmelntasi), dan Elvalulation (elvalulasi). 

1. Analysis (analisis) 

Pelngelmbangan meldia pelmbellajaran belrulpa kulis dan gamel eldulkasi 

dimullai delngan tahap analisis ulntulk melngidelntifikasi kelndala dan 

kelbultulhan sellama prosels pelmbellajaran: 

a. Analisis awal  

Analisis awal dilakulkan ulntulk melnelntulkan masalah dasar yang 

dihadapi dalam pelmbellajaran. Analisis awal dilakulkan mellaluli mellaluli 

obselrvasi dan wawancara telrhadap salah satul gulrul matelmatika yaitul ibu l 

Julliana Hasibulan, S.Pd dan pelselrta didik maka dapat dikeltahuli belrbagai 

macam pelrmasalah yang dialami di dalam kellas, pelrmasalahan yang 

dijulmpai pelnelliti adalah pada saat melngajar gulrul melnggulnakan meltode l 

delmonstrasi mellaluli meldia fragmeln (alat pelraga), bulkul, papan tulli dan 

LCD. Seldangkan meldia pelmbellajaran yang melnggulnakan telknologi 

adalah aplikasi whatsAPP Groulp, Googlel Classroom dan Gelogelbra. 
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Meldia ini kelbanyakan digulnakan ulntulk melnjellaskan matelri 

pelmbellajaran. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.  1 Alat peraga pembelajaran 

Dari pelrnyataan belbelrapa pelselrta didik melngelnai pelnggulnaan 

meldia telrselbult melrelka melngatakan kulrang selmangat dalam prosels 

pelmbellajaran diselbabkan meldia telrselbult hanya dijadikan selbagai 

pelnyampai matelri saja dan  tidak pelrnah digulnakan selbagai pelmbelrian 

kulis dan gamel. 

Kulis dan gamel eldulkasi yang dibelrikan dalam pelmbellajaran 

matelmatika biasnya gulrul melnullis soal-soal di papan tullis dan diselrahkan 

kelpada pelselrta didik ulntulk melnjawab di bulkul latihan masing-masing 

bagi 3 pelselrta didik yang melngantarkan paling celpat, telpat maka 

dibelrikan tambahan nilai. 

Pelnelliti melncoba melncari solulsi melngelnai pelrmasalah 

pelmbellajaran yang dialami pelselrta didik, olelh selbab itul dipelrlulkannya 

pelmbellajaran yang di dalamnya melnampilkan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot!, dapat melnambah minat bellajar pelselrta 
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didik telrhadap matelri yang disampaikan pada mata pellajaran barisan dan 

delrelt aritmatika.  

b. Analisis Kulrikullulm  

  Belrdasarkan hasil wawancara delngan gulrul matelmatika dan pelselrta 

didik, dipelrolelh informasi bahwa kulrikullulm yang digulnakan di SMA 

Nelgelri 3 Padangsidimpulan ada dula yaitul kulrikullulm melrdelka bellajar 

dan kulrikullulm 2013. Kulrikullulm melrdelka bellajar masih digulnakan 

ulntulk kellas X seldangkan kulrikullulm 2013 dengan buku eldisi relvisi 2017 

digulnakan ulntulk kellas XI dan XII. Pelnellitian ini diuljicobakan kelpada 

pelselrta didik kellas XI delngan melnelrapkan kulrikullulm 2013 dengan buku 

matematika eldisi relvisi 2017. Dalam kulrikullulm ini, mata pellajaran 

Matelmatika ulntulk SMA dibagi melnjadi dula, yaitul Matelmatika Wajib 

dan Matelmatika Pelminatan. 

  Matelri yang dikelmbangkan dalam pelnellitian ini adalah matelri 

Barisan dan Delrelt Aritmatika. Analisis kulrikullulm mellipulti Kompeltelnsi 

Dasar (KD) dan Kompeltelnsi Inti (KI) Indikator dan Pelncapaian 

Kompeltelnsi (IPK). Adapuln hasil analisis k13 selbagai belrikult: 
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Tabel 4.  1 

Kompetensi Inti 

No. Kompetensi Inti (KI) 

KI.1 Melnghayati dan melngamalkan ajaran agama yang dianultnya 

KI.2 Melnghayati dan melngamalkan pelrilakul juljulr, disiplin, santuln, peldulli 

(gotongroyong, kelrjasama, tolelran, damai), belrtanggulngjawab, 

relsponsif, dan pro-aktif dalam belrintelraksi selcara elfelktif selsulai 

delngan pelrkelmbangan anak di lingkulngan, kellularga, selkolah, 

masyarakat dan lingkulngan alam selkitar, bangsa, nelgara, kawasan 

relgional, dan kawasan intelrnasional 

KI.3 Melmahami, melnelrapkan, dan melnganalisis pelngeltahulan faktulal, 

konselptulal, proseldulral, dan meltakognitif belrdasarkan rasa 

ingintahulnya telntang ilmul pelngeltahulan, telknologi, selni, buldaya, dan 

hulmaniora delngan wawasan kelmanulsiaan, kelbangsaan, kelnelgaraan, 

dan pelradaban telrkait pelnyelbab felnomelna dan keljadian, selrta 

melnelrapkan pelngeltahulan proceldulral pada bidang kajian yang spelsifik 

selsulai delngan bakat dan minatnya ulntulk melmelcahkan masalah 

KI.4 Melngolah, melnalar, dan melnyaji dalam ranah konkrelt dan ranah 

abstrak telrkait delngan pelngelmbangan dari yang dipellajarinya di 

selkolah selcara mandiri, belrtindak selcara elfelktif dan krelatif, selrta 

mampul melnggulnakan meltodel selsulai kaidah kelilmulan 
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Tabel 4.  2 

Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapain Kompetensi 

 Kulrikullulm 2013 hulbulngan antara gulrul dan peserta didik lelbih 

belrsifat kolaboratif dan saling melndulkulng. Gulrul melmbelrikan bimbingan 

dan fasilitasi yang dipelrlulkan, selmelntara peserta didik aktif telrlibat dalam 

prosels pelmbellajaran ulntulk melncapai pelmahaman yang lelbih dalam yang  

belrtuljulan ulntulk melnciptakan lingkulngan pelmbellajaran yang dinamis, 

inklulsif, dan belrorielntasi pada pelngelmbangan potelnsi peserta didik selcara 

maksimal. Delngan delmikian, pelran gulrul dan peserta didik dalam K-13 

sangat melnelkankan pada pelngelmbangan kompeltelnsi, karaktelr, dan 

kelmandirian peserta didik. 

 

 

No. Kompetensi Dasar (KD) No. Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

3.6 Melnggelnelralisasi pola 

bilangan dan julmlah pada 

barisan Aritmatika dan 

Gelomeltri 

3.6.1 

 

 

 

 3.6.2 

Melnjellaskan pelngelrtian barisan dan 

delrelt aritmatika 

 

Melnelntulkan rulmuls sulkul kel-n 

barisan aritmatika dan julmlah sulkul 

kel-n delrelt aritmatika 

4.6 Melnggulnakan pola barisan 

aritmeltika ataul gelomeltri 

ulntulk melnyajikan dan 

melnyellelsaikan masalah 

kontelkstulal (telrmasulk 

pelrtulmbulhan, pellulrulhan, 

bulnga majelmulk, dan 

anulitas) 

4.6.1 

 

 

 

 

4.6.2 

Melnyellelsaikan masalah yang 

belrkaitan delngan barisan dan delrelt 

aritmatika 

 

Melnyajikan pelnyellelsaian 

masalah yang belrkaitan delngan 

barisan dan delrelt aritmatika 
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c. Analisis pelselrta didik  

Analisis pelselrta didik mellibatkan pelngkajian karaktelristik selsulai 

delngan kompeltelnsi yang dimiliki pelselrta didik. Belrdasarkan wawancara 

yang dilakulkan pada tanggal 26 Delselmbelr 2023 kelpada peserta didik  

dipelrolelh bahwa karaktelristik pelselrta didik telrhadap matelri matelmatika 

masih culkulp relndah diselbabkan cara bellajar yang dilakulkan olelh gulrul 

kelpada pelselrta didik masih melnggulnakan konvelnsional, dimana gulru l 

melnjadi fasilitator ultama dalam pelmbellajaran.  

Ulntulk melnarik minat peserta didik dan melmbantul peserta didik 

dalam pelmbellajaran matelmatika, maka diadakan meldia pelmbellajaran 

yang melnarik dan dapat diaksels delngan muldah pada elra globalisasi 

selkarang. Adapuln meldia pelmbellajaran yang diharapkan akan melmbantu l 

pelselrta didik dalam melmahami matelri Barisan dan Delrelt Aritmatika. 

d. Pelrulmulsan Tuljulan Pelmbellajaran  

Pelrulmulsan tuljulan pelmbellajaran melrangkulm selmula analisis yang 

dilakulkan ulntulk melnelntulkan pelrilakul objelk pelnellitian. Tuljulan 

pelnellitian ini selbagai belrikult: 

1) Melnghasilkan kulis dan gamel eldulkasi pada matelri pelmbellajaran 

barisan dan delrelt aritmatika yang melnarik dan dapat melnarik minat 

pelselrta didik. 

2) Melnghasilkan kellayakan dari kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan 

aplikasi kahoot! yang dibulat ulntulk pelselrta didik. 

3) Agar telrciptanya sulasana bellajar yang melnyelnangkan dalam seltiap 
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pelmbellajaran matelmatika  

2. Design (desain) 

Tahapan ini belrtuljulan ulntulk melnyiapkan delsain kulis dan game l 

eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! yang akan dikelmbangkan. Delsain 

yang akan dilakulkan selbagai belrikult: 

Tabel 4.  3 

Argumentasi Pengembangan 

No Aspelk Pengembangan sebelumnya oleh 

Arina Widiyanti  

Pelngelmbangan kuis dan game 

edukasi menggunkan aplikasi 

kahoot! 

1 Tampilan  Melnggulnakan option pilihan 

ganda a,b,c dan d dan soal-soal 

yang ditampilkan singkat. 

 

Melnggulnakan option pilihan ganda 

a,b,c,d, dan belnar salah dari selgi 

backgrould. 

 

 
2 Matelri  Mata Pelajaran biologi dengan 

materi Animalia. (penelitian oleh 

Arina Widiyanti)  

 

 

 

 

 

Mata pelajara matematika dengan 

matelri yang digulnakan Barisan dan 

Delrelt Aritmatika  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Soal  Soal yang digulnakan melrulpakan 

soal soal singkat (Penelitian oleh 

Arina Widiyanti 

 

Soal yang digulnakan melrulpak soal-

soal celrita  
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4 Pengguna Kuis yang dibuat hanya di 

tampilkan dengan menggunakan 

bantuan infocus dan log in  melalui 

PIN. 

 

 

  

Kuis dan game dimainkan dengan 

menggunkan PIN dan aplikasi 

kahoot!. dengan cara masuk 

menggunkana link. 

 

 

 
 

Dari argulmeln yang suldah dikelmbangkan maka pelnelliti melndelsain 

pelngelmbangan meldia pelmbellajaran selbagai belrikult; 
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Tabel 4.  4 

Desain Pengembangan Media Pembelajaran 

No Komponeln  Ulraian  

1. Juldull  Pelngelmbangan Kulis dan Gamel EEdulkasi Melnggulnakan 

Aplikasi Kahoot! Pada Pembelajaran Brisan dan Deret 

Aritmatika di Kelas XI SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan. 

 

2. Tuljulan  1. Melnghasilkan kulis dan gamel eldulkasi pada matelri 

pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika yang 

melnarik dan dapat melnarik minat bellajar pelselrta 

didik. 

2. Melnghasilkan kellayakan dari kulis dan game l 

eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! yang dibulat 

ulntulk pelselrta didik. 

3. Agar telrciptanya sulasana bellajar yang 

melnyelnangkan dalam seltiap pelmbellajaran 

matelmatika  

3 Langkah- 

langkah 

pelmbellajara

n  

1. Gulrul melmbulka pelmbellajaran  

2. Gulrul dan peserta didik mellakulkan prosels 

pelmbellajaran selsulai kelgiatan yang telrtelra di  RPP 

3. Gulrul melmbagi peserta didik dalam belbelrapa 

kellompok  

4. Gulrul melnjellaskan matelri barisan dan delrelt kelpada 

pelselrta didik diselrtai diskulsi belrsama  

5. Gulrul melmbelrikan/melmpelrkelnalkan kulis dan game l 

eldulkasi yang suldah di delsai kelpada pelselrta didik   

6. Gulrul melnjellaskan/melnampilkan langkah-langkah 

melmainkan kulis dan gamel eldulkasi yang suldah di 

delsai kelpada pelselrta didik. 

 
7. Bagi peserta didik yang kulrang paham 

dipelrkelnalkan ulntulk belrtanya dan akan dibantul olelh 

gulrul 

8. Pelselrta didik belrmain kulis dan gamel belrulpa soal-

soal yang suldah di delsain delngan masuk 
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menggunakn PIN 

 
9. Bagi pelselrta didik yang melnjawab lelbih celpat akan 

melndapatkan poin yang lelbih tinggi  

 
10.  Akhir pelrmainan akan tampil pelmelnang 1,2 dan 3. 

 

 
 

3. Development (pengembangan) 

Selbellulm mellakulkan validasi telrhadap kellayakan produlk, telrlelbih 

dahullul pelnelliti mellakulkan tahapan pada prosels pelngelmbangan kulis dan 

gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!. Pada tahap ini pelnelliti mullai 

melrelalisasikan produlk yang suldah dirancang pada tahap selbellulmnya. 
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Adapuln kelgiatan telrselbult antara lain. 

a. Pembuatan kuis dan Game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! 

Langkah-langkah pelmbulatan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! 

1. Pelnelliti melmbulat akuln kahoot! telrlelbih dahullul di welb 

https://kahoot!.com/ delngan cara log in melnggulnakan elmail 

maulpuln akuln microsoft dan daftar selbagai telachelr. 

 

 . 

 

 

 

 

Gambar 4.  2 Halaman Depan Web Kahoot! 

2. Pelnelliti melndelsain soal di dalam aplikasi kahoot! telrlelbih dahullul, 

karelna kulis dan gamel yang akan dibulat belrulpa soal-soal di aplikasi 

kahoot! melmiliki julmlah sulkul kata yang telrbatas hanya 140 kata. 

Seldangkan pelnelliti ingin melmbulat soal-soal celrita barisan dan deret 

aritmatika yang suku katanya melebihi dari 140 kata. Olelh selbab itul 

pelnelliti haruls melndelsain telrlelbih dahullul bagian meldia melnjadi soal 

celrita di aplikasi inShot kelmuldian melmasulkkannya kel dalam aplikasi 

kahoot! 

 

https://kahoot!.com/
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Gambar 4.  3 Proses Mendesain Soal 

3. Seltellah pelnelliti melmbulat soal pilihan ganda dan belnar ataul salah, 

kelmuldian dibelrikan batasan waktul selsulai tingkat kognitifnya di bagian 

Timel Limit 

 

Gambar 4.  4 Proses Menyusun Kuis dan Game Edukasi 

4. Seltellah tampilan awal sampai akhir suldah telrsulsuln, kulis dan gamel 

eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! kelmuldia di savel,  pelselrta didik 

dapat masulk mellaluli link ulntulk kulis dan gamel mellaluli 

https://crelatel.kahoot.it/deltails/15200elela-9fb8-49fb-91474f00b9533a58 

https://crelatel.kahoot.it/deltails/d776566c-9fc4-4708843elz8dc8ca2f5bcb 

https://create.kahoot.it/details/15200eea-9fb8-49fb-91474f00b9533a58
https://create.kahoot.it/details/d776566c-9fc4-4708-843ez8dc8ca2f5bcb
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ataul dapat julga di mainkan delngan cara pelselrta didik masulk 

melnggulnkan welb https://Kahoot.it/  dan melmasulkkan PIN yang akan di 

tampilkan mellaluli LCD 

5.  Selbellulm melmainkan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan kahoot! 

pelnelliti melmbulat peltulnjulk pelnggulna kahoot! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.  5 Petunjuk Penggunaan 

6. Pelnggulnaan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! 

dapat digulnakan ulntulk melnambah minat bellajar pelselrta didik dan alat 

elvalulasi bagi pelselrta didik. 

7. Dalam aplikasi  kahoot! ini gulrul dapat melmonitoring pelselrta didik yang 

melnjalankan aplikasi telrselbult, sellain itul nilai yang didapatkan olelh 

pelselrta didik selcara langsulng telrsimpan di dalam aplikasi kahoot!  selrta 

https://kahoot.it/
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pelselrta didik julga akan dapat mellihat pelrolelhan nilainya selcara 

langsulng. 

b. Hasil Validitas Kuis dan Game Edukasi Menggunakan Aplikasi 

Kahoot! 

Tingkat kelvalidan produlk yang dikelmbangkan dapat dipastikan 

mellaluli prosels validasi yang dilakulkan olelh pakar meldia dan pakar 

matelri. Validitas  kulis dan gamel melnggulnakan kahoot! julga dinilai 

selcara kulalitatif olelh tim validator melnggulnakan angkelt yang tellah 

disiapkan selbellulmnya olelh pelnelliti. Di bawah ini adalah hasil dari tahap 

validasi yang dilakulkan olelh tim validator. 

1. Validasi Ahli Media 

Kelgiatan ulji coba meldia kahoot! dilakulkan olelh ibu l 

Khairulnnisa Samosir, S.Kom.,M.Kom dari Ulnivelrsitas Graha 

Nulsantara (UlGN) Padangsidimpulan. Hasil dari ulji validasi meldia 

telrselbult selbagai belrikult:  

a) Data Kuantitatif  

Tabel 4.  5 

Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor per 

aspek 

Skor 

total 

% per 

aspek 

%total Kategori 

1 Delsain 

Tampilan 

Meldia 

 

23 

 

35 

 

65,7% 

 

70 % 

 

 

Layak 

2 Akselsibilitas 12 15 80%  

Skor pelnilaian validasi ahli meldia dapat dilihat pada lampiran 2 
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b) Analisis Validasi Ahli Media 

Prosels validasi ahli meldia ini digulnakan ulntulk 

melngeltahuli kellayakan meldia olelh validator delngan bantulan 

instrulmeln validasi belrbelntulk angkelt. Lelmbaran validasi ahli 

meldia telrselbult melmiliki 2 aspelk yaitul delsain tampilan meldia dan 

akselsibilitas. Dari 2 aspelk telrselbult disajikan melnjadi 10 

indikator. Adapuln hasil validasi tampilan meldia melndapatkan 

pelrselntasel pelnskoran selbelsar 70%.  Skor telrselbult jika dilihat dari 

tabell katelgori kelvalidan masulk dalam katelgori layak, adapuln 

belbelrapa saran dari ahli meldia, saat pelnggulnaan meldia 

dilakulkan akan telrlalul sullit bagi pelselrta didik karelna haruls 

mellihat telrlelbih dahullul soal dilaptop, soal tidak tampil langsulng 

di android. Saran dari validator akan dijadikan pelnelliti dari dasar 

melrelvisi produlk. 

2. Validasi RPP ( Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 

Kellayakan selbulah  RPP dikeltahuli mellaluli kelgiatan validasi, 

yang mana validator  RPP (Relncana pellaksanaan Pelmbellajaran) 

adalah Ibul Adelk Safitri, M.Pd. Belliaul melrulpakan salah satul dose ln 

PMM mata kulliah pelmodellan matelmatika. Pelnilaian selbagai 

belrikult: 
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a) Data Kuantitatif  

Tabel 4.  6 

Validasi Ahli RPP 

No Aspek Skor per 

aspek 

Skor 

total 

% per 

aspek 

%total Kategori 

1 Format RPP 12 15 80%  

 

 

86% 

 

 

Sangat 

layak 

2 Matelri Isi 

yang 

disajikan, 

Bahasa dan 

Waktul 

18 20 90% 

3. Saran dan 

alat bantul 

pelmbellajaran 

dan aspelk 

pelnilaian 

13 15 86,6% 

    Skor pelnilaian RPP dapat dilihat pada lampiran 3 

b) Analisis Validasi Ahli RPP 

Selbellulm melmasulki kellas selorang gulrul haruls melmbulat 

bahan ajarnya telrlelbih dahullul. Olelh selbab itul selbellulm pelnelliti 

mellakulkan pelnellitian, pelnelliti telrlelbih dahullul melmvalidkan 

RPP kelpada validator. RPP yang divalidkan olelh validator telrdiri 

dari 10 indikator delngan pelrolelhan pelnskoran 86 %  delngan 

katelgori sangat layak dari pelnskoran yang didapatkan dari hasil 

validator bahwa RPP suldah layak digulnakan dalam kelgiatan 

pelmbellajaran  
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3. Validasi Ahli Materi 

Kellayakan selbulah matelri  dikeltahuli mellaluli kelgiatan validasi, 

yang mana pada pelnellitian ini yang sellakul validator matelri adalah 

Ibul Adelk Safitri, M.Pd adapuln hasil validasi selbagai belrikult: 

a) Data Kuantitatif 

Tabel 4.  7 

Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor per 

aspek 

Skor 

total 

% per 

aspek 

%total Kategori 

1 Kellayakan 

pelnyajian 

matelri 

 

11 

 

15 

 

73,3% 

 

 

 

83% 

 

 

Sangat 

layak 

2 Kelselsulain 

matelri 

delngan KD 

dan Indikator 

19 20 95% 

3. Kelmuldahan 

Matelri   
12 15 80% 

   Skor pelnilaian validasi ahli matelri dapat dilihat pada lampiran 3 

b) Analisis Validasi Ahli Materi 

Belrdasarkan hasil validasi belrsama ahli matelri yang 

dinilai belrdasarkan 10 indikator pelnilaian, melmpelrolelh skor 

83% delngan katelgori sangat layak dan tidak melndapatkan kritik 

ataul saran dari ahli matelri selhingga kelsimpullan yang dapat 

ditarik dari validasi ini bahwa matelri yang digulnakan suldah 

dapat diajarkan kelpada pelselrta didik. 

4. Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi 

Validasi soal kulis dan gamel eldulkasi olelh bapak A.Naashir 

M. Tulah Lulbis, M.Pd sellakul doseln matelmatika mata kulliah statistik 
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matelmatika. Adapuln data yang dipelrolelh dari kelgiatan validasi soal 

kulis gamel eldulkasi adalah selbagai belrikult. 

a) Data Kuantitatif 

Tabel 4.  8 

Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi 

No Aspek Skor per 

aspek 

Skor 

total 

% per 

aspek 

%total Kategori 

1 Aspelk isi  

14 

 

20 

 

70% 

 

 

83,3% 

 

Sangat 

layak 2 Kellelngkapan 

dan keltelpatan 

instrulmeln 

14 15 93,3% 

3. Bahasa dan 

pelnullisan    

13 15 86,6% 

  Skor pelnilaian validasi dapat dilihat pada lampiran 6 

b) Analisis Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi 

Belrdasarkan hasil validasi ahli soal kulis dan game l 

eldulkasi melnggulnakan kahoot! melmpelrolelh skor 83,3% delngan 

katelgori sangat layak. Dari validator julga melmbelrikan seldikit 

saran yaitul kalaul bisa soal kelarifan lokal diselsulaikan delngan 

lokasi penelitian. Dapat disimpullkan bahwa soal yang 

dikelmbangkan suldah bisa digulnakan akan lelbih baguls, jika di 

dalam soal melnjellaskan kelarifan lokal di selkitar telmpat pelnelliti 

melnelliti. 

5. Validasi Soal Pre-test dan  Post-test 

Validasi soal prel-telst dan post-telst olelh bapak A.Naashir M. 

Tulah Lulbis, M.Pd sellakul doseln Pendidikan Matelmatika mata kulliah 
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Statistik Matelmatika. Adapuln data yang dipelrolelh dari kelgiatan 

validasi soal dan post-telst dan pre-test adalah selbagai belrikult 

a) Data Kuantitatif 

Tabel 4.  9 

Validasi Soal Post-test 

No Aspek Skor per 

aspek 

Skor 

total 

% per 

aspek 

%total Kategori 

1  

Aspelk isi 
 

12 

 

20 

 

60% 

 

 

 

71% 

 

 

Layak 2 Kellelngkapan 

dan keltelpatan 

instrulmeln 

11 15 73% 

3. Bahasa dan 

pelmbahasan    

12 15 80% 

Skor pelnilaian validasi soal post- telst dan pre-test dapat dilihat    

pada lampiran 10 

 

b) Analisis Validasi post- test  

Belrdasarkan hasil validasi olelh validator telrhadap soal 

post-telst  melndapatkan pelrolelhan skor selbelsar 71 % delngan 

katelgori layak adapuln saran yang dibelrikan, soal yang ingin 

digulnakan diselsulaikan delngan kelarifan lokal yang ada di telmpat 

pelnellitian. 

4. Implementation (implementasi) 

Tahap implelmelntasi dilakulkan seltellah kulis dan gamel yang 

dikelmbangkan melnggulnakan aplikasi kahoot! tellah mellaluli tahap validasi olelh 

validator. Tahap implelmelntasi  dilakulkan olelh 31 pelselrta didik kellas XI MIA-

2 SMA Nelgelri 3 padangsidimpulan. Tahapan ini dilakulkan pada tanggal 13, 18 

dan 19 Julni 2024. Gulrul yang melnjadi obselrvelr ulntulk melnilai kelpraktisan kulis 
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dan gamel eldulkasi adalah ibul Hulsnil Khotimah Sirelgar, S.Pd. sellakul gulru l 

matelmatika. Selbellulm mellakulkan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot!, guru terlebih dahulu memberikan pre-test (tes awal) untuk mengukur 

kemampuan awal peserta didik sebelum nya. Kemudia, gulrul melnjellaskan 

matelri pelmbellajaran barisan dan delrelt aritmatika, selrta langkah-langkah kulis 

dan gamel yang akan dimainkan. Sellanjultnya gulrul melnampilkan kulis dan game l 

eldulkasi melnggulnakan infoculs. Pelselrta didik belrgabulng mellakuli welb 

https://kahoot.it/ delngan melmasulkkan PIN yang tampil di layar infoculs, kulis 

dan gamel mullai dimainkan. Di akhir kulis dan gamel yang dimainkan akan 

ditampilkan pelmelnangnya. 

Pelselrta didik julga melmainkan gamel eldulkasi melnggulnakan link yang 

dikirim kel groulp whatsapp agar gamel dapat dijalankan di smartphonel masing-

masing. Sellanjultnya selbagai ulpaya ulntulk melngeltahuli relspon pelselrta didik  dan 

gulrul telrhadap kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! telrselbult. 

Maka pelnelliti melmbelrikan angkelt kelpada pelselrta didik dan gulrul selbagai 

instrulmeln pelngulmpullan data telntang kelpraktisan kulis dan gamel eldulkasi yang 

suldah diulji coba dalam pelmbellajaran.   

Belrikult melrulpakan hasil angkelt relspon gulrul dan pelselrta didik telrhadap 

kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!. 

 

 

 

 

https://kahoot.it/
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Tabel 4.  10 

Hasil Angket Respon Guru 

No 

 

Pernyataan Alternatif Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Matelri pelmbellajaran selsulai delngan tuljulan 

pelmbellajaran   

    √ 

2 Matelri yang disajikan dalam meldia 

pelmbellajaran melncakulp selmula matelri yang 

telrkandulng dalam kompeltelnsi dasar  

   √  

3 Soal kulis dan gamel yang ditampilkan selsulai 

delngan matelri yang diajarkan  

    √ 

4 Peserta didik telrmotivasi dalam bellajar 

melnggulnakan meldia   

   √  

5 Pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! telpat ulntulk 

dilakulkan  

    √ 

6 Kulis dan gamel melnggulnakan kahoot! 

melmuldahkan peserta didik dalam melmahami 

matelri pelmbellajaran 

   √  

7 Delngan meldia ini, sulasana pelmbellajaran 

lelbih melnyelnangkan 

    √ 

8 Meldia pelmbellajaran ini dapat diopelrasikan 

delngan muldah tanpa ada kelrulsakan 

  √   

9 Kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan 

kahoot! dapat melmpelrmuldah gulrul dalam 

melnyampaikan matelri pelmbellajaran 

    √ 

10 Pelnggulnaan meldia dapat melngulrangi 

keltelrgantulngan peserta didik pada gulrul 

   √  

11 Kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan 

aplikasi kahoot! dapat melningkatkan 

kelaktifan peserta didik di kellas  

  √   

Jumlah  47 

Jumlah Total 55 

Jumlah persentase 85,4% 

Kategori  Sangat layak 
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Tabel 4.  11 

Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Peserta 

didik 

Skor Indikator S Mak % K % 

Rata2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 41 50 82 SP  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

83,6

% 

2 4 4 5 4 5 3 5 3 1 5 39 50 78 P 

3 5 5 5 5 3 2 5 5 5 5 45 50 90 SP 

4 4 3 5 5 5 5 5 4 5 5 46 50 92 SP 

5 4 5 4 4 4 5 3 3 4 5 41 50 82 SP 

6 5 4 3 3 4 5 5 4 4 3 40 50 80 SP 

7 3 4 5 3 4 5 4 3 4 3 38 50 76 P 

8 3 4 5 3 4 5 3 4 3 4 38 50 76 P 

9 4 5 3 5 3 4 3 3 5 5 40 50 80 P 

10 3 4 2 2 4 5 3 4 3 5 35 50 70 P 

11 3 3 3 5 4 4 4 5 3 4 38 50 76 P 

12 3 4 5 4 4 4 5 4 5 4 42 50 84 SP 

13 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 47 50 94 SP 

14 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98 SP 

15 4 3 5 5 4 3 5 5 3 5 42 50 84 SP 

16 3 4 3 3 5 4 4 5 4 5 40 50 80 P 

17 4 5 4 5 5 4 4 3 3 4 41 50 82 SP 

18 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 50 90 SP 

19 3 4 5 5 4 4 5 3 5 4 42 50 84 SP 

20 4 5 4 5 4 3 3 4 5 4 41 50 82 SP 

21 3 4 3 5 3 4 4 3 3 5 37 50 74 P 

22 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 47 50 94 SP 

23 4 3 5 3 5 4 3 5 4 3 39 50 78 P 

24 4 5 3 4 4 2 3 5 2 5 37 50 74 P 

25 3 5 4 5 5 3 4 2 5 3 39 50 78 P 

26 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 47 50 94 SP 

27 4 3 5 4 4 4 5 5 3 4 41 50 82 SP 

28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100 SP 

29 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98 SP 

30 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 38 50 76 P 

31 3 5 4 4 3 4 5 5 3 4 40 50 80 P 

Jumlah 116 132 134 133 132 129 131 128 124 135 

Maks 155 155 155 155 155 155 155 155 155 155 

S.Total 1294 

% 75 85 86 86 85 83 86 83 80 87 

Mean 

(%) 

  83,6% 
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Hasil pelnelliti melnulnjulkkan bahwa ulji hasil kelpraktisan dipelrolelh dari relspon 

pelselrta didik dan gulrul delngan melnggulnakan tabell katelgori kellayakan relspon 

pelselrta didik dinyatakan sangat praktis delngan pelrselntasel 83,6% dan relspon gulru l 

dinyatakan sangat praktis delngan pelrselntasel 85,4%. Maka kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot! dinyatakan sangat praktis digulnakan dalam prosels 

pelmbellajaran. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Tahap elvalulasi adalah tahap telrakhir melnggulnakan modell 

pelngelmbangan ADDIEl, Peneliti menguji peningkatan hasil belajar peserta 

didik dengan cara melakukan pre-test dan post-test. Sebelum melakukan 

proses pembelajaran maka peneliti melakukan pre-test terlebih dahulu yang 

tujuannya untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik. Seltellah 

sellelsai pelmbellajaran delngan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

kahoot!. Pelnelliti melmbelrikan post-telst yang digulnakan ulntulk melngeltahuli 

hasil bellajar pelselrta didik. Nilai pre-test dan post-telst telrselbult akan 

dianalisis ulntulk melngeltahuli kelelfelktifan kulis dan gamel eldulkasi 

melnggulnakan aplikasi kahoot!. Soal pre-test dan post-telst yang diberikan 

berupa soal pilihan ganda dan benar atau salah dengan jumlah 5 butir soal. 

Berikut analisis tes hasil belajar peserta didik. 
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Tabel 4.  12 

Hasil Analisis  Belajar Peserta Didik 

No  

Nama  peserta 

didik/i 

 

Nilai Post 

- pre 

Nilai 

Ideal 

(100-Pre) 

N-Gain 

Skor 

N-Gain 

score 

(%) Pre-test Post-test 

1 Afifah Fazri 60 60 0 40 0,00 0 

2 Anas Rayhan 40 100 60 60 1,00 100 

3 Asyfa Rizki  20 80 60 80 0,75 75 

4 Cindy Aulra  80 100 20 20 1,00 100 

5 Daffah Rahmat 20 60 40 80 0,50 50 

6 Deldy ahmat 60 100 40 40 1,00 100 

7 Fitri Handayani 40 80 40 60 0,67 66,67 

8 Hafsah khairani 60 60 0 40 0,00 0 

9 Ikbal Martula 60 100 40 40 1,00 100 

10 Ismail Rambel 20 100 80 80 1,00 100 

11 Izza Tia Bita 40 60 20 60 0,33 33,33 

12 Lista Pratama  20 80 60 80 0,75 75 

13 Lultfiyah  80 100 20 20 1,00 100 

14 Mullia Pratama 60 100 40 40 1,00 100 

15 Fatha 80 100 20 20 1,00 100 

16 Natasya 60 80 20 40 0,50 50 

17 Nadin Salsabila 80 100 20 20 1,00 100 

18 Naulra Nafisa 60 80 20 40 0,50 50 

19 Nadin Arjaina 80 100 20 20 1,00 100 

20 Rafif  80 80 0 20 0,00 0 

21 Rangga  20 100 80 80 1,00 100 

22 Raisyah S 60 80 20 40 0,50 50 

23 Amanda Riski 20 80 60 80 0,75 75 

24 Relndi Maullana 60 80 20 40 0,50 50 

25 Rifki Akbar  40 100 60 60 1,00 100 

26 Rafhan Syahtra  60 100 40 40 1,00 100 

27 Sapna Aprani 40 80 40 60 0,67 66,67 

28 Topan Auldiyah  0 100 100 100 1,00 100 

29 Winda Pultri  60 100 40 40 1,00 100 

30 Zaki Hanja  80 80 0 20 0,00 0 

31 Zidanel Yazid  20 80 60 80 0,75 75 

 Rata-rata 50,322 87,096 36,77 49,677 0,715 71,505 
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Tabel 4.  13 Hasil Data Uji N-Gain 

 

 

 

 

 

Hasil data ulji N-Gain yang suldah dihitulng delngan melnggulnakan 

olah SPSS velrsi 25 delngan pelrolelhan N-Gain skor selbelsar 0,715. Jika dilihat 

dari tabel kriteri nilai N-Gain termasuk kriteria tinggi dan tingkat efektifitas 

dengan kategori efektif. Disimpullkan bahwa telrdapat elfelktifitas yang tinggi 

antara nilai prel-telst dan post telst serta kuis dan game edukasi menggunakan 

aplikasi kahoot! efektif digunakan dalam pembelajaran. 

B. Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan kuis dan game edukasi 

menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika  

yang dilakukan di SMA Nelgelri 3 Padangsidimpuan, sejalan dengan penelitian 

(Ariana Widiyanti dan Oktavia Indri Salti) yang diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini menguji tentang 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk sejalan dengan penelitian 

(sulistiawati). Pengembangan dilakukan dengan menggunakan model ADDIE 

yaitu (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). 

Sejalan dengan penelitian (sulistiawati) 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

N_Gain_Skor 31 ,00 1,00 ,7151 ,34879 

N_Gain_persentase 31 ,00 100,00 71,5054 34,87904 

Valid N (listwise) 31     
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Kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! yang sudah selesai 

dikembangkan, produk di validkan terlebih dahulu kepada para ahli media, ahli 

RPP, ahli materi dan ahli soal-soal. Validator tidak hanya menilai secara 

numerik akan tetapi  memberikan saran dan komentar yang dijadikan sebagai 

bahan untuk memperbaiki pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan 

aplikasi kahoot! sehingga layak digunakan dalam pembelajaran, adapun hasil 

validasi ahli media, ahli RPP, ahli materi dan ahli soal-soal berturut-turut 70%, 

86%, 83%, 83,3% dan 71% dengan kategori layak dan sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Tahap selanjutnya adalah mengimplementasikan kuis dan game edukasi 

menggunakan aplikasi Kahoot! kepada 31 peserta didik SMA Negeri 3 

Padangsidimpuan. Para peserta didik akan memainkan kuis dengan 

memasukkan PIN yang ditampilkan melalui proyektor, dan bermain game 

dengan memasukkan PIN yang sama serta mengakses tautan yang dibagikan 

melalui grup WhatsApp peserta didik. Setelah kuis dan game selesai, peneliti 

memberikan angket kepada peserta didik dan guru untuk menilai kepraktisan 

kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi Kahoot! Hasilnya menunjukkan 

skor 84,5% dan 83,6%, yang masuk dalam kategori sangat layak. 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, dilakukan dengan menyimpulkan 

apakah kuis dan game edukasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi 

kahoot! dikatakan efektif, sebelum memulai pembelajaran dengan  

menggunakan media telah dilakukan pre-test untuk melihat pemahaman awal 

peserta didik terhadap materi. Hasil analisis dari pre-test dan post-test 
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digunakan untuk uji keefektifan media. Uji analisis efektifitas dilakukan dengan 

perhitungan N-Gain Score. efektif digunakan dalam pembelajaran dengan rata-

rata nilai N-Gain Score-nya sebesar 0,715.  

Berdasarkan hasil penelitian, uji validitas produk secara keseluruhan berada 

dalam kategori sangat valid. Uji kepraktisan produk menggunakan angket 

respon guru dan angket respon peserta didik menunjukkan bahwa produk 

tersebut sangat praktis. Namun, pada uji keefektifan menggunakan metode pre-

test dan post-test dengan perhitungan uji N-Gain, hasilnya berada dalam 

kategori efektif.  

Hal ini terjadi karena saat penelitian dilakukan, materi barisan dan deret 

aritmatika diajarkan di awal semester, sedangkan penelitian ini dilakukan di 

akhir semester. Peneliti harus menjelaskan materi terlebih dahulu dan 

memberikan kuis serta game edukasi menggunakan aplikasi Kahoot! untuk 

membantu pemahaman peserta didik. Akibatnya, peserta didik hanya 

memahami materi barisan dan deret aritmatika secara terbatas, yang tercermin 

dalam hasil post-test dengan rata-rata skor 87.096. Jika penelitian ini dilakukan 

di awal bulan dan sejalan dengan pembelajaran materi barisan dan deret 

aritmatika kemungkinan uji keefektifannya berada dalam kategori sangat 

efektif. 

Berdasarkan hasil temuan penelitian Ariana Widiyanti menyimpulkan 

bahwa “Pengembangan Media Pembelajaran Soal Kuis Online Menggunakan 

Aplikasi Kahoot Pada Materi Animalia di MA Al-Bairunny Jombang” 

dinyatakan layak digunakan dengan hasil analisis data hasil validasi media 
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mencapai 85% menunjukkan kriteria sangat layak dan ahli media pembelajaran 

memperoleh 93% dengan kriteria sangat layak. Kuis online ynag dikembangkan 

menggunkan desain penggembangan 4D (Define Desigh, Developmen dan 

Desseminate) dengan jenis soal plihan ganda, soal yaang dikembangkan berupa 

soal-soal singkat mengenai animalian. Perbedaan penelitian tersebut dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti yaitu penelitian Ariana Widiyanti membatasi 

hanya pada uji kevalidan media, dan jenis soal hanya menggunakan soal pilihan 

ganda a,b,c dan d sedangkan penelitian ini menggunakan desain pengembangan 

ADDIE yang menguji tentang kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk, 

kuis dan game yang dikembangkan menggunakan soal cerita yang didalamnya 

mengandung unsur-unsur kearifan loka serta jenis kuis yang digunakan dalam 

penelitian ini jenis kuis pilihan ganda dan benar atau salah.51 

 Selanjutnya penelitian oleh Oktavian Indri Salti dengan judul 

“Pengembangan Penilain Hasil Belajar Fisika Berbasis Online Pada Materi 

Gerak Lurus Dengan Menggunakan Aplikasi Kahoot!” menggunakan desain 

pengembangan 4D (Define Design, Development dan Disseminate). Hasil 

validasi ahli materi kelompok kecil 78%, kelompok besar 92% dan hasil uji 

praktifitas persentase respon 75,87% dan memenuhi kriteria menarik kemudian 

uji kelompok besar yang melibatkan 30 peserta didik dengan persentase respon 

80,6% dan memenuhi kriteria sangat menarik.  

 
51 Widianti and Sholihah, “Pengembangan Soal Kuis Online Menggunakan Aplikasi Kahoot 

Pada Materi Animalia Di MA Al-Bairunny Jombang.”JoEMS(journal of education and management 

studies) 5 no 6 (2022) 16-25 
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Perbedaan penelitian terletak pada penelitian ini menggunkan desain 

peneliti ADDIE dan soal yang diterapkan soal pilihan ganda materi barisan dan 

deret aritmatika. Serta penelitian oleh oktavia hanya menguji kevalidan dan 

kepraktisan sedangkan penelitian ini menguji dari kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan.52 

Selanjutnya penelitian oleh sulistiawati yang berjudul “ Pengembangan 

Bahan Ajar Media Kahoot! Untuk Pembelajaran PPKN Materi Keberagaman 

kelas VI Sekolah Dasar”. Berdasarkan hasil penelitian mengenai penilaian guru 

terhadap media dan materi memperoleh rata-rata adalah 95% dengan kategori 

sangat baik. Pada penilaian mengenai isi/materi persentase sebanyak 94% dan 

terhadap kualitas media 96%. kelayakan media yang dikembangkan penilaian 

rata-rata perolehannya adalah 93% dengan kategori sangat baik, Penilaian yang 

diperoleh dari respon pengguna yaitu peserta didik dan guru, pada penilaian 

peserta didik terhadap materi dan media pembelajaran perolehan rata-ratanya 

sebanyak 93%, blue print dalam rancangan pembelajaran seperti membuat 

modul ajar, GBPM perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan 

peneliti, penelitian oleh sulistiawati ini dilakukan untuk mengukur minat belajar 

peserta didik menggunakan aplikasi kahoot!. Kahoot! digunakan sebagai modul 

ajar yang dilakukan di jenjang SD (Sekolah Dasar).53 

 
52 Salti, Lolowang, and Rampengan, “Pengembangan Penilaian Hasil Belajar Fisika Berbasis 

Online Pada Materi Gerak Lurus Dengan Menggunakan Aplikasi Kahoot.” 
53 Sulistiawati, Mulyati, and Furnamasari, “Pengembangan Bahan Ajar Media Kahoot Untuk 

Pembelajaran PPKN Materi Keberagaman Kelas IV Sekolah Dasar.” 
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C. Keterbatasan Pengembangan  

Pelnelliti melnelmulkan belbelrapa keltelrbatasan keltika mellakulkan pelnellitian 

diantaranya: 

1. Keltika mellakulkan pelnellitian, telrdapat belbelrapa pelselrta didik yang tidak 

melmbawa pelrangkat Android karelna adanya pelrbeldaan elkonomi di seltiap 

selkolah. Pelrbeldaan ini dapat melngakibatkan belbelrapa pelselrta didik tidak 

melmiliki aksels ataul kelmampulan finansial ulntulk melmbelli pelrangkat 

Android. Sellain itul, kelbijakan selkolah telrkait pelnggulnaan telknologi julga 

dapat melmpelngarulhi pilihan pelselrta didik dalam melmbawa pelrangkat 

yang selsulai delngan atulran yang belrlakul. 

2.  Keltelrbatasan dalam melngaksels fitulr-fitulr di aplikasi Kahoot! 

dikarelnakan pelrsyaratan ulntulk belrlangganan telrlelbih dahullul, yang 

melngakibatkan pelnggulna haruls melmpelrolelh langganan prelmiulm ulntulk 

dapat melnikmati fulngsi tambahan 

3. Keltika ulji coba meldia dilakulkan kelpada validator meldia, validatornya 

sangat sullit ditelmuli karelna belrasal dari kampuls yang belrbelda. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Belrdasarkan pada hasil dan pelmbahasan, pelnelliti melnyimpullkan  

1. Kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! dikelmbangkan 

delngan melnggulnakan 5 tahap proseldulr pelngelmangan selsulai delngan 

modell ADDIEl yaitul analisis, delsain, pelnelgmbangan, implelmelntasi, dan 

elvalulasi. 

2. Kelvalidan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot!. 

belrdasarkan hasil validasi olelh para validator dipelrolelh pelrselntase l 

kelsellulrulhan ahli meldia adalah 70% , ahli RPP 86%, ahli matelri 83%, ahli 

soal kulis dan gamel eldulkasi adalah 83.3% dan ahli soal prel-telst dan post-

telst adalah 71% delngan rata- rata tingkat kelsellulrulhan dari ahli produlk 

dinyatakan layak dan sangat layak 

3. Kelpraktisan dilihat dari hasil relspon pelselrta didik dari angkelt yang suldah 

di bagikan hasil  dari angkelt telrselbult dinyatakan sangat praktis belrnilai 

83,6%  

4. Kelelfelktifan kulis dan gamel eldulkasi dapat dilihat dari ulji N-Gain pelrolelhan 

N-Gain selbelsar 0,71 disimpullkan bahwa telrdapat efektifitas antara nilai 

prel-telst dan post telst. 
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B. Saran  

Kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! diharapkan 

mampul melnulnjang prosels pelmbellajaran pelselrta didik. Seltellah mellaluli 

pelngelmbangan dan ulji validasi produlk dan relspons pelselrta didik, pelnelliti dapat 

melmbelrikan belbelrapa saran ulntulk melningkatkan kulalitas kulis dan gamel yang 

dikelmbangkan. 

1. Saran pelmanfaatan produlk: Kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi 

Kahoot! dapat digulnakan dalam prosels elvalulasi pelmbellajaran, UlTS, selrta 

elvalulasi pelmbellajaran lainnya. Aplikasi kahoot! melnyeldiakan belrbagai 

belntulk soal yang dapat diselsulaikan delngan matelri pelmbellajaran pelselrta 

didik. 

2.  Saran ulntulk pelngelmbangan sellanjultnya:  

a. pelnting ulntulk telruls melngelmbangkan variasi soal yang lelbih belragam 

dan melnarik agar dapat melnjangkaul belrbagai gaya bellajar pelselrta 

didik. Sellain itul, pelnggabulngan fitulr barul selpelrti papan pelringkat atau l 

model kompeltisi antar peserta didik dapat melningkatkan intelraktivitas 

dan minat pelselrta didik dalam melnggulnakan aplikasi ini. 

b. Pelnellitian sellanjultnya dapat melmanfaatkan platform kahoot! selbagai 

alat pelnyampaian matelri mellaluli tampilan meldia pada fitulr kulis, 

selhingga melmulngkinkan keltelrlibatan peserta didik dalam prosels 

pelmbellajaran. 
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c. Pelngelmbangan kulis dan gamel eldulkasi melnggulnakan aplikasi kahoot! 

hanya mellibatkan matelri barisan dan delrelt aritmatika selhingga pelrlul 

melngelmbangan produlk delngan cakulpan yang lelbih lulas ataulpuln pada 

matelri yang lain. 
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Lampiran 1 

 

Hasil Wawancara dengan Guru Matematika Pra Penelitian 

Nama Gulrul : Julliana Hasibulan  

Hari, Tanggal : 26 Delselmbelr 2023 

Nama Selkolah : SMA Nelgelri 3 Padangsidimpulan  

No Pelrtanyaan Jawaban 

1.  Aapakh bapak/ibul pelrnah 

melngarahkan pelselrta didik ulntulk 

melmanfaaatkan smartphonel yang di 

miliki ulntulk melnulnjang kelgiatan 

pelmbellajarn? 

Pelrnah ulntulk melndowload aplikasi yang 

melninjang pelmbelljaran selpelrti gelogelbra 

2. Bagaimana pelngajaran matelmatika 

yang dilakulkan di SMA Nelgelri 3 

Padangsidimpulan? 

Pelmbellajaran matelmatika sellama ini 

suldah melmanfaatkan telknologi dan 

melnggulnakan meldia pelmbellajaran 

3. Meltodel apa yang digulnkan pada saat 

pelmbellajaran? 

Diskulsi, Tanya jawab dan delmonstrasi 

4.  Apa sajakah  meldia pelmbellajaran 

matelmatika  yang digulnakan dalam 

pelmbellajaran 

Meldia pelmbellajaran yang suldah 

digulnakan mullai dari non IT dan IT. Meldia 

pelmbellajaran non IT yang ada belrulpa 

belnda-belnda selcara fisik. Kelmuldian ulntulk 

meldia belrbasis telknologi yang suldah 

digulnakan selpelrti Powelrpoint 

5.  Kelndala apa saja yang ditelmuli saat 

melnggulnakan meldia pelmbellajaran 

telrselbult 

Ulntulk meldia belrbasis IT, kelndala yang 

dijulmpai belrulpa fasilitas telknologi pribadi 

pelselrta didik yang kulrang melmadai mullai 

dari pelrangkat smartphonel ataulpuln 

jaringan sellullelr 

6. Bagaiamana delngan relspon pelselrta 

didik saat pelmbellajaran belrlangsulng 

Relsponnya belrmacam-macam karelna 

ulntulk peserta didik yang aktif sangat 

melnyelnangkan namuln ulntulk peserta didik 



 
 

 
 

yang kulrang aktif  haruls ada 

pelndampingan. 

7. Apakah bapak/ibul pelrnah 

melmanfaatkan kulis/gamel delngan 

melnggulnkan pelrangkat sellullelr dalam 

pelmbelljaran  

Kalaul melnggulnkan pelrangkat hp dapat 

dikatakan tidak pelrnah  

8. Bagaimana pelnelrapan kulis dan gamel 

yang dilakulkan dalam pelmbellajaran? 

Kulis dan gamel yang kami lakulkan didalam 

prosels pelmbellajran masih melnggulnkan 

pelrangkat papan tullis, soal ditullis di papan 

tullis pelselrta dididk melngelrjakan di bulkul 

latihannya dan bagi pelselrta didik yang 

melngantar paling celpat akan melndapatkan 

tambahan nilai  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 2 



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan      : SMA Negeri 3 Padangsiddimpuan 

Mata pelajaran  : Matematika  

Tahun Pelajaran : 2023/2024 

Kelas/Semeste  : XI/Genap 

Materi    : Barisan dan Deret Aritmatika  

Alokasi Waktu  : 2Pertemuan/4jp 

A. Kompetensi Inti (KI) 

No. Kompetensi Inti (KI) 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 

KI.2 

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli 

(gotongroyong, kerjasama, toleran, damai), bertanggungjawab, 

responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, 

masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan 

regional, dan kawasan internasional 

KI.3 

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa 

ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 

humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 

dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta 

menerapkan pengetahuan procedural pada bidang kajian yang spesifik 

sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 

KI.4 

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 

abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta 

mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan 

 

B. Kompetensi Dasar ( KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

No. Kompetensi Dasar (KD) No. 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

3.6 Menggeneralisasi pola 

bilangan dan jumlah pada 

barisan Aritmatika dan 

Geometri 

3.6.1 

 

 

3.6.2 

Menjelaskan pengertian barisan dan 

deret aritmatika 

 

Menentukan rumus suku ke-n 

barisan aritmatika dan jumlah suku 

ke-n deret aritmatika 



 
 

 
 

C. Tujuan Pembelajaran 

 Melalui model pembelajaran Discovery Learning dengan memiliki sikap 

responsif, kreatif serta kerjasama dengan baik dan komunikatif peserta didik 

dapat: 

1. Menjelaskan pengertian barisan dan deret aritmatika 

2. Menentukan rumus suku ke-n barisan aritmatika dan jumlah suku ke-n deret 

aritmatika 

3. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan barisan dan deret aritmatika 

4. Menyajikan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan barisan dan deret 

aritmatika 

D. Materi Pembelajaran 

Barisan dan deret aritmatika  

E. Model/Metode Pembelajaran 

Pendekatan Pembeljaran    : Saintific Learning ( Pembelajaran Saintifik) 

Model Pembelajaran : Discovery Learning 

Metode : Tanya jawab, diskusi kelompok, dan penugasan 

F. Media Pembelajaran  

Media : Laptop, LCD, Hp/ android,Internet  

Alat : Spidol, padan tulis  

G. Sumber Belajar 

Bahan Ajar Matematika Barisan dan Deret Aritmatika  

H. Kegiatan Pembelajaran  

Proses pembelajaran menggunakan model Discovery Learning. Pelaksanaan 

pembelajaran secara umum dibagi menjadi tiga tahapan yaitu kegiatan 

pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. 

4.6 Menggunakan pola barisan 

aritmetika atau geometri 

untuk menyajikan dan 

menyelesaikan masalah 

kontekstual (termasuk 

pertumbuhan, peluruhan, 

bunga majemuk, dan 

anuitas) 

4.6.1 

 

 

4.6.2 

Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan barisan dan deret 

aritmatika 

 

Menyajikan penyelesaian masalah 

yang berkaitan dengan barisan dan 

deret aritmatika 



 
 

 
 

Pertemuan ke-1 

Kegiatan Pendahuluan (10 menit)  Keterangan 

1. Berdo’a 

2. Mengecek kehadiran peserta didik 

3. Menyampaikan tujuan dan cakupan materi yang

 akan disampaikan 

4. Memberikan motivasi, dengan media/video 

5. Menyampaikan manfaat mempelajari materi barisan dan 

deret dalam kehidupan sehari-hari 

6. Menyampaikan garis besar model/metode pembelajaran 

yang akan dilakukan. 

    10 menit 

Kegiatan Inti (60 menit)  Keterangan 

7. Stimulation (pemberian rangsangan) 

Peserta didik diminta untuk mengamati materi yang di 

sajikan oleh guru. Guru Mengorganisir peserta didik 

kedalam kelompok-kelompok yang heterogen (3-5) orang. 

Heterogen berdasarkan tingkat kognitif, jenis kelamin dan 

etnis. Guru memfasilitasi setiap kelompok untuk 

mengorganisasikan kelompoknya (memilih ketua) secara 

demokratis. 

10 menit 

8. Problem statement (identifikasi masalah) 

Memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin pertanyaan dan akan 

dijawab melalui kegiatan belajar dengan diskusi bersama. 

5 menit 

9. Data collection (pengumpulan data) 

Peserta didik mencari dan mengumpulkan data/informasi 

yang relevan untuk menjawab yang telah diidentifikasi 

seputar materi barisan dan deret aritmatika. 

10 menit 

10. Data processing (pengolahan data) 

Peserta didik menyelesaikan masalah yang telah 

dirumuskan dengan menggunakan berbagai metode. 

10 menit 

11. Verification (pembuktian) 

Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatan dan 

memverifikasi hasil pengamatan dengan data-data atau 

teori pada buku sumber 

10 menit 



 
 

 
 

12. Generalization (menyimpulkan) 

Peserta didik berdiskusi untuk  

• Menyampaikan diskusi berupa kesimpulan berdasarkan 

hasil analisis secara lisan dan tertulis  

• Mengemukakan pendapat 

• Bertanya dan peserta didik diberi kesempatan untuk 

menjawab 

15 menit 

Kegiatan Penutup (20 menit)  Keterangan 

14. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi 

pelajaran tentang barisan dan deret aritmatika 

15. Peserta didik merefleksi penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan 

16. Guru memberikan penguatan 

Mengingatkan dan meminta peserta didik untuk 

mempelajari materi berikutnya barisan dan deret geometri 

17. Guru memberikan tugas project membuat formula 

barisan dan deret aritmatika di program Microsoft excel 

18. Guru menyampaikan salam penutup 

 

 

      Pertemuan ke-2 

Kegiatan Pendahuluan (10 menit) Keterangan 

1.  Berdo’a 

2. Mengecek kehadiran peserta didik 

3. Menyampaikan tujuan dan cakupan materi yang

 akan disampaikan 

4. Memberikan motivasi, dengan media/video 

5. Menyampaikan manfaat mempelajari materi barisan dan 

deret dalam kehidupan sehari-hari 

6. Menyampaikan garis besar model/metode pembelajaran 

yang akan dilakukan. 

10 menit 

Kegiatan Inti (60 menit) Keterangan 

7. Stimulation (pemberian rangsangan) 

Peserta didik diminta untuk mengamati langkah-langkah 

kuis dan game edukasi yang akan dimainkan oleh peserta 

didik  sajikan oleh guru. Guru Mengorganisir peserta didik 

kedalam kelompok-kelompok yang heterogen (3-5) orang. 

Heterogen berdasarkan tingkat kognitif, jenis kelamin dan 

etnis. Guru memfasilitasi setiap kelompok untuk 

mengorganisasikan kelompoknya (memilih ketua) secara 

demokratis. 

11 E

n

1

0

i
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8. Problem statement (identifikasi masalah) 5 m



 
 

 
 

Memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin pertanyaan dan akan 

didiskusikan bersama terhadap langkah langkah kuis dan 

game edukasi yang akan di mainkan oleh peserta didik. 

e

n

i

t 

9. Data collection (pengumpulan data) 

Peserta didik mencari dan mengumpulkan data/informasi 

yang relevan untuk menjawab kus dan game edukasi  

seputar materi barisan dan deret aritmatika. 

15 menit 

10. Data processing (pengolahan data) 

Peserta didik menyelesaikan soal-soal kuis dan game 

edukasi yang ditampilkan di layar kahoot! dengan 

menggunakan berbagai metode. 

15 menit 

11. Verification (pembuktian) 

Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatan dan 

memverifikasi hasil pengamatan dengan data-data atau teori 

pada buku sumber. 

5 menit 

12. Generalization (menyimpulkan) 

Peserta didik berdiskusi untuk  

• Menyampaikan diskusi berupa kesimpulan berdasarkan 

hasil analisis secara lisan dan tertulis  

• Mengemukakan pendapat 

• Bertanya dan peserta didik diberi kesempatan untuk 

menjawab 

10 menit 

Kegiatan Penutup (20 menit) Keterangan 

13.  Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi 

pelajaran tentang barisan dan deret aritmatika 

14. Peserta didik merefleksi penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan 

15. Guru memberikan penguatan 

Mengingatkan dan meminta peserta didik untuk 

mempelajari materi berikutnya barisan dan deret geometri 

 

I. Penilaian Hasil Belajar  

a. Teknik Penilaian: 

a. Penilaian Sikap             : Observasi/Pengamatan 

b. Penilaian Pengetahuan : Tes Tertulis 

c. Penilaian Keterampilan : Unjuk kerja kuis dan game edukasi  yang  

  telah dilkukan. 

b. Pengayaan  

Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik 



 
 

 
 

mengenai materipembelajaran yang dapat diberikan kepada peserta didik 

yang telah tuntas mencapai KKM atau mencapai Kompetensi Dasar. 

Dilakukan Melalui: 

a. Belajar kelompok, yaitu sekelompok peserta didik diberi tugas 

pengayaan untuk dikerjakan bersama di luar jam pelajaran sekolah  

b. Belajar mandiri, yaitu peserta didik diberi tugas pengayaan untuk 

dikerjakan sendiri/individual 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran Materi Barisan dan Deret Aritmatika 

Barisan dan Deret Aritmatika 

• Stimulasion (pemberian rangsangan)  

memberikan pertanyaan kepada peserta didik  

1. Di sebuah kampung tradisional, terdapat seorang pengrajin tenun yang 

setiap harinya membuat sehelai kain tenun. Pada hari pertama, dia 

membuat 8 helai kain, dan setiap hari produksinya bertambah 3 helai 

kain. Berapa banyak helai kain yang diproduksinya pada hari ke-15? 

2. Pembuatan anyaman bambu menghailkan 3 anyaman pada hari pertama 

dan menambh 2 anyaman setiap hari berikutya berapa total anyaman yang 

dihasilkan selama 7 hari? 

• Problem statemen (identifikasi masalah) 

1. Berapa banyak helai kain yang diproduksinya pada hari ke-15? 

2. berapa total anyaman yang dihasilkan selama 7 hari? 

• Data collection (pengumpulan data) 

1. Dik:  

• a adalah suku pertama dalam barisan (jumlah helai kain pada hari 

pertama) = 8. 

• b adalah selisih antara setiap suku (penambahan harian, dalam hal ini 

3 helai kain). 

Dit: n adalah urutan suku yang ingin kita cari (hari ke-15)? 

2. Dik: 

• a=3 (suku pertama, yaitu jumlah anyaman pada hari pertama) 

•   L adalah jumlah anyaman pada hari ke-7 

Dit: n=7 (jumlah hari)? 

• Data processing ( pengolahan data ) 

1. Rumus barisan aritmatika  

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏) 

𝑈15 = 8 + (15 − 1)3) 



 
 

 
 

𝑈15 = 8 + 42 

𝑈𝑛 = 50 

2. Rumus deret aritmatika  

𝑆𝑛 =
𝑛

2
 (𝑎 + 𝑙) 

𝑆7 =
7

2
(3 + 15) 

𝑆7 =
7

2
 (18) 

𝑆7 = 63 

• Generalization ( menyimpulkan) 

A. Barisan Aritmatika 

Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang mempunyai selisih antara 

dua suku yang berurutan selalu tetap. 

Selisih yang tepat ini disebut beda (b) 

ke-n barisan aritmatika: 

    𝑼𝒏 = 𝑼𝟏 + (𝒏 − 𝟏)𝒃 

Un : suku ke-n 

a : suku pertama 

n : banyaknya suku 

b : beda 

Rumus beda pada barisan aritmatika: 

𝒃 = 𝑼𝒏 − 𝑼𝒏−𝟏 

Jika barisan aritmatika memiliki suku ganjil, suku tengahnya 

dirumuskan sebagai berikut: 

𝑼𝒕 =
𝒂 + 𝑼𝒏

𝟐
 

Keterangan: 

Ut : suku tengah 

a : suku pertama 

Un : suku ke-n 



 
 

 
 

 

B. Deret Aritmatika 

Deret aritmatika adalah penjumlahan berurut suku-suku suatu 

barisan aritmatika. Rumus jumlah n suku pertama deret 

aritmatika: 

𝑺𝒏 =
𝒏

𝟐
 (𝒂 + 𝑼𝒏) 

 

  Substitusikan  𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏  sehingga diperoleh 

𝑺𝒏 =
𝒏

𝟐
 (𝟐𝒂 + (𝒏 − 𝟏)𝒃 

Keterangan: 

Sn :  jumlah n suku pertama  

a : suku pertama 

n    : banyaknya suku



   
 

 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

Lampiran 5  

Kisi-kisi Instrumen Penilaian soal kuis dan game  

 

Satuan pendidika  : Sekolah Menengah Atas  

Materi Pembelajran : Barisan dan Deret Aritmatika 

Bentuk soal   : Piliham Ganda 

Kelas/Semester : XI/2 

Jumlah Soal  

 

 

 

 

 

Kompetensi 

dasar 

Indikator Aspek Pengetahuan Jln 

 Soal  

No 

Soal 
C1 C2 C3 C4 C5 C6 

4.6 Menggunakan 

pola barisan 

aritmetika atau 

geometri untuk 

menyajikan dan 

menyelesaikan 

masalah 

kontekstual 

(termasuk 

pertumbuhan, 

peluruhan, bunga 

majemuk, dan 

anuitas 

Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan barisan dan 

deret aritmatika dalam 

kehidupan sehari hari. 

   

√ 

    3 

Menganalisis pola barisan dan 

deret aritmatika, 

membandingkan dua deret, 

dan menafsirkan hasil 

perhitungan suku ke-n atau 

jumlah n suku pertama dalam 

kehidupan sehari hari.  

    

 

√ 

 

   1,2,4

9 

dan 

10 

Mengevaluasi solusi masalah 

barisan dan deret aritmatika, 

menggabungkan konsep 

untuk menyusun strategi 

pemecahan, dan memilih 

metode terbaik berdasarkan 

analisis. 

 

     

 

√ 

 

  5,6,7 

dan 

8 



   
 

 
 

SOAL UJI COBA INSTRUMEN HASIL BELAJR MATEMATIKA 

   Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan  

   Kelas/Sem  : XI/Genap 

   Tipe Soal   : Pilihan Ganda 

Alokasi Waktu : 30 menit  

     Petunjuk : 

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah 

disediakan 

2. Bacalah dan  hitunglah soal dengan cermat sebelum menjawab 

3. Laporkan pada guru atau pengawas apabila ada soal yang kurang 

jelas, rusak dan jumlah soal yang kurang 

4. Silanglah huruf a, b, c, dan d sesuai dengan jawaban pilihanmu pada 

lembar jawaban 

5. Periksa pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau 

pengawas.  

 

Selamat Bekerja  

Berilah tanda  silang ( X ) huruf a, b, c, dan d pada jawaban yang paling 

tepat ! 

1. Di sebuah desa, rumlah yang dihiasi dengan ornamen tradisional 

bertambah setiap tahun mengikuti pola barisan aritmatika. Pada tahun 

pertama terdapat 15 rumah yang dihiasi, dan setiap tahun jumlahnya 

bertambah sebanyak 5 rumah.berapa jumlah rumah yang dihiasi paa 

tahun ke-8?  

a. 40 

b. 45 

c. 50 

d. 55 



   
 

 
 

2. Disebuah desa pengumpulan hasil panen dilakukan setiap 2 minggu 

sekali. Jika pengumpulan pertam dilakukan pada tanggal 1 Maret, 

pengumpulan ke-8 dilakukan pada tanggal ke berapa ?  

a. 1 Juni  

b. 2 Juni  

c. 3 Juni 

d. 7 Juni 

3. Sebuah sekolah di desa terpencil mendistribusikan buku pelajaran setiap 

bulan dengan pola aritmetika. Pada bulan pertama, mereka 

mendistribusikan 30 buku, dan setiap bulan berikutnya mereka 

mendistribusikan 5 buku lebih banyak dari bulan sebelumnya. Pada 

bulan ke berapa mereka mendistribusikan 80 buku? 

a. 9 

b. 10 

c. 11 

d. 12 

4. Dalam festival tari tradisional, jumlah penari yang tampil setiap tahun 

mengikuti barisan aritmatika denagan tahun pertama 15 dan jumlah 

yang bertambah 3 orang. Berpa jumlah penari yang tampil pada tahun 

ke-5?  

a. 27 

b. 30 

c. 33 

d. 36 

5. Dalam subuah budaya lokal, mereka menggunkan sistem barter yang 

berhubungna dengan deret aritmatika. Jika hari pertama sesesorang 

menukar 5 buah kelapa, dan setiap harinya bertambah 3 buah, berapa 

jumlah total buah kelpa yang ditukar selama 7 hari? 

a. 98 

b. 105 



   
 

 
 

c. 119 

d. 140 

6. Sebuah komunitas pengerajin batik di yogyakarta memproduksi kain 

batik dengan jumlah tertentu setiap bulam nya. pada bulan pertama 

mereka memproduksi 50 lembar kain batik, dan bulan ke dua 60 lembar 

kain batik. Setiap bulan, produksi bertamba dengan jumlah yang sama 

seperti bulan sebelumnya jika jumlah total produksi kain batik selama 6 

bulan pertama 450 lembar, berapa jumlah kain batik yang di produkai 

pada bulan ke 6?   

a. 100 

b. 110 

c. 120 

d. 130 

7. Dalam acar adat tari yang dilakukan setiap tahunnya di Desa Ambanan. 

Setiap tahun jumlah peserta meningkat mengikuti deret aritmatika.jika 

tahun pertama terdapat 200 peserta dan bertambah 30 peserta tiap 

tahunnya. Apakah benar jumlah total peserta selama 5 tahyn pertama 

adalah 1150 peserta. 

a. Benar 

b. Salah 

8. Ibu- ibu PKK desa C membuat kue pada saat tiap pertemuan dengan 

pola aritmatika. Pada bulan pertama mereka membuat 30 kue. Pada 

setiap pertemuan berikutnya jumlah kue yang dibuat bertambah 5kue. 

Berap total kue yang dibuat selama 8 bulan? 

a. 360 

b. 370 

c. 380 

d. 390 

9. Di sebuah desa nelayan di Sulawesi Utara, para nelayan memiliki tradisi 

menentukan pola waktu melaut. Pada hari pertama musim melaut, 



   
 

 
 

seorang nelayan melaut selama 6 jam, dan setiap hari berikutnya waktu 

melautnya bertambah 45 menit. Berapa lama seorang nelayan melaut 

pada hari pertama musim melaut? 

a. 6 jam  

b. 7 jam  

c. 8 jam 

d. 9 jam  

10. Dalam tradisi membuat layang layangan di kampung  H, jumlah layang-

layang yang di buat setiap minggu membentuk barisan aritmatika. Jika 

minggu pertma di buat tiga layang-layang dan tipa minggunya 

jumlahnya bertambah 2. Apakah benar pada minggu ke-5 jumlah 

layangan dapat dibuat adalah 11? 

a.  Benar 

b.  salah  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

Lampiran 05 Istrumen Tes Penilaian hasil Belajar ranah pengetahuan 

 

KUNCI JAWABAN  

1 C 6 A 

2 D 7 B 

3 C 8 C 

4 A 9 A 

5 A 10 A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

Lampiran 8  

kisi-kisi Instrumen Penilain Pretest dan posttest 

Satuan pendidika  : Sekolah Menengah Atas  

Materi Pembelajran : Barisan dan Deret Aritmatika 

Bentuk soal   : Piliham Ganda 

Kelas/Semester : XI/2 

Jumlah Soal  : 10  

 

 

 

 

 

 

Kompetensi 

dasar 

Indikator Aspek Pengetahuan Jln 

 Soal  

No 

Soal 
C1 C2 C3 C4 C5 C6 

4.6 Menggunakan 

pola barisan 

aritmetika atau 

geometri untuk 

menyajikan dan 

menyelesaikan 

masalah 

kontekstual 

(termasuk 

pertumbuhan, 

peluruhan, bunga 

majemuk, dan 

anuitas 

Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan barisan dan 

deret aritmatika dalam 

kehidupan sehari hari. 

   

√ 

    1,3,6

,8 

dan 

10 

Menganalisis pola barisan dan 

deret aritmatika, 

membandingkan dua deret, 

dan menafsirkan hasil 

perhitungan suku ke-n atau 

jumlah n suku pertama dalam 

kehidupan sehari hari.  

    

 

√ 

 

   2,4,7

dan 

9 

Mengevaluasi solusi masalah 

barisan dan deret aritmatika, 

menggabungkan konsep 

untuk menyusun strategi 

pemecahan, dan memilih 

metode terbaik berdasarkan 

analisis. 

 

     

 

√ 

 

  5 



   
 

 
 

Lampiran 9 Soal pre-test dan post- test 

 

SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 

   Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan  

   Kelas/Sem  : XI/Genap 

   Tipe Soal   : Pilihan Ganda 

Alokasi Waktu : 30 menit  

Jumlah Soal   : 10 Butir  

Kurikulum  : 2013 

     Petunjuk : 

1. Tulislah identitas terlebih dahulu pada lembar jawaban yang telah 

disediakan 

2. Bacalah dan  hitunglah soal dengan cermat sebelum menjawab 

3. Laporkan pada guru atau pengawas apabila ada soal yang kurang 

jelas, rusak dan jumlah soal yang kurang 

4. Silanglah huruf a, b, c, dan d sesuai dengan jawaban pilihanmu pada 

lembar jawaban 

5. Periksa pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau 

pengawas.  

 

Selamat Bekerja 

1. Seorang penjual sate Madura di pinggir pasar Padangsidimpuan menjual 

sate dengan harga yang meningkat secara aritmatika. Jika harga satu porsi 

sate pertama adalah Rp10.000, harga porsi kedua Rp11.000, dan harga porsi 

ketiga Rp12.000, berapa total harga 4 porsi sate tersebut? 

a. Rp43.000 

b. Rp44.000 

c. Rp45.000 

d. Rp46.000 



   
 

 
 

2. Di desa Pudun Julu, seorang pengrajin membuat anyaman bambu. Pada 

bulan pertama, pengrajin tersebut membuat beberapa anyaman. Setiap 

bulan berikutnya, ia menambah jumlah anyaman yang dibuat sebanyak 10 

anyaman lebih banyak dari bulan sebelumnya. Jika pada bulan ke-6 jumlah 

anyaman yang dibuat pengrajin tersebut adalah 80, maka jumlah anyaman 

yang dibuat pada bulan pertama adalah 30. 

a. Benar 

b. Salah  

3. Di desa Aek Tuhul, para petan awalnya menanam 7 pohon kelapa, setiap 

minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 4 pohon 

lebih banyak dari minggu sebelumnya. Pada minggu keberpa jumlah total 

pohon kelpa yang telah ditanam mencapi 127 pohon ? 

a. 5 

b. 6 

c. 7 

d. 8 

4. Di Kampung Sawah, para petani pada awalnya menanam 5 pohon mangga. 

Setiap minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 3 

pohon lebih banyak dari minggu sebelumnya. Analisis apakah strategi 

penanaman dengan menambah 3 pohon setiap minggu lebih efektif 

dibandingkan dengan menambah 2 pohon setiap minggu untuk mencapai 

100 pohon dalam waktu yang lebih singkat. 

a. Benar 

b. Salah 

5. Di desa Batang bahal, petani menggunakan deretan pohon kelapa untuk 

menentukan batas sawah mereka. Pada sawah pertama terdapat 5 pohon 

kelapa, pada sawah kedua terdapat 8 pohon kelapa, dan pada sawah ketiga 

terdapat 11 pohon kelapa. Setiap sawah selanjutnya mengikuti pola barisan 

aritmetika. Seiring dengan bertambahnya jumlah sawah, petani 

memutuskan untuk mengevaluasi apakah strategi ini efektif atau tidak 

dalam jangka panjang. Petani juga mempertimbangkan untuk mengganti 



   
 

 
 

pola dengan menanam pohon kelapa secara eksponensial jika jumlah pohon 

kelapa pada sawah ke-15 melebihi 50 pohon. Hitung jumlah pohon kelapa 

pada sawah ke-15 dengan menggunakan pola barisan aritmetika. Apakah 

strategi penanaman ini tetap efektif?  

a. 47 pohon, tetap efektif karena mendekati tujuan. 

b. 47 pohon, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan. 

c. 50 pohon, tetap efektif karena mencapai tujuan.  

d. 53 pohon, tidak efektif karena terlalu banyak. 

6. Di desa aek bayur, petani menggunakan deretan pohon kelapa untuk 

menentukan batas sawah mereka. Jika pada sawah pertama terdapat 5 pohon 

kelapa, pada sawah kedua terdapat 8 pohon kelapa, dan pada sawah ketiga 

terdapat 11 pohon kelapa, tentukan jumlah pohon kelapa pada sawah ke-10! 

a. 30 pohon kelapa 

b. 31 pohon kelapa  

c. 32 pohon kelapa  

d. 33 pohon kelapa 

7. Di sekitar Kota Padangsidimpuan, seorang penenun kain membuat pola 

produksi kain yang mengikuti deret aritmatika. Pada bulan pertama, ia 

berhasil menenun 50 meter kain, pada bulan kedua 80 meter kain, dan pada 

bulan ketiga 110 meter kain. Jika pola ini berlanjut, berapa total meter kain 

yang akan berhasil diproduksi pada bulan ke-10?  

a. 1520 meter   

b. 1700 meter  

c. 1790 meter 

d. 1850 meter 

8. Di Desa Pudun Jae penduduknya membentuk kelompok arisan yang 

berkembang sesuai barisan aritmatika. Pada bulan pertama, anggota 

kelompok arisan berjumlah 10 orang. Setiap bulan, kelompok tersebut 

bertambah 5 orang. Jika pertumbuhan anggota kelompok arisan tersebut 



   
 

 
 

berlanjut, pada bulan ke-8 jumlah anggota kelompok tersebut akan menjadi 

45 orang. 

c. Benar 

d. Salah  

9. Seorang pengrajin membuat keranjang rotan dalam barisan produksi. Pada 

bulan pertama, pengrajin tersebut membuat sejumlah keranjang. Setiap 

bulan berikutnya, pengrajin menambah 4 keranjang lebih banyak dari bulan 

sebelumnya. Jika pada bulan ke-5 jumlah total keranjang yang telah dibuat 

adalah 70 keranjang, berapa jumlah keranjang yang dibuat pada bulan 

pertama? 

a. 51 

b. 22 

c. 54 

d. 66 

10. Di pasar Saroha Padang Matinggi, seorang pedagang keripik singkong 

menjual keripik per bungkus. Setiap hari berikutnya, ia menaikkan harga 

jual sebesar Rp 200 per bungkus. Jika pada hari ke-5, harga jual satu 

bungkus keripik singkong adalah Rp 1300, berapakah harga jual satu 

bungkus keripik singkong pada hari pertama? 

a. 500 

b. 800 

c. 900 

d. 11000 

 

 

 



   
 

 
 

KUNCI JAWABAN  

1 D 6 C 

2 A 7 D 

3 C 8 A 

4 A 9 C 

5 D 10 A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 



   
 

 
 

Lampiran 14 

DATA PRE-TEST DAN POST-TEST 

Peserta didik 1 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Jumlah 

Peserta didik 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 8 

Peserta didik 2 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 6 

Peserta didik 3 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 6 

Peserta didik 4 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 5 

Peserta didik 5 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 5 

Peserta didik 6 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 5 

Peserta didik 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

Peserta didik 8 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 

Peserta didik 9 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 3 

Peserta didik 10 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 5 

Peserta didik 11 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 4 

Peserta didik 12 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 4 

Peserta didik 13 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 5 

Peserta didik 14 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 

Peserta didik 15 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 3 

 

DATA UJI VALIDITAS SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 

 

Correlations 

 s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 s01 jumlah 

Soal 1 Pearson 

Correlation 

1 ,154 -,105 -,026 ,154 ,207 ,196 -,026 ,419 ,367 ,466 

Sig. (2-tailed)  ,584 ,710 ,926 ,584 ,459 ,484 ,926 ,120 ,179 ,080 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 2 Pearson 

Correlation 

,154 1 ,105 ,419 ,423 ,237 ,294 ,026 ,367 ,026 ,587* 

Sig. (2-tailed) ,584  ,710 ,120 ,116 ,396 ,287 ,926 ,179 ,926 ,021 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 3 Pearson 

Correlation 

-,105 ,105 1 ,250 ,105 ,443 ,134 -,286 -,250 -,286 ,122 

Sig. (2-tailed) ,710 ,710  ,369 ,710 ,098 ,635 ,302 ,369 ,302 ,665 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 



   
 

 
 

Soal 4 Pearson 

Correlation 

-,026 ,419 ,250 1 ,419 ,564* ,200 -,071 ,339 -,071 ,618* 

Sig. (2-tailed) ,926 ,120 ,369  ,120 ,029 ,474 ,800 ,216 ,800 ,014 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 5 Pearson 

Correlation 

,154 ,423 ,105 ,419 1 ,237 ,784*

* 

,419 -,026 ,419 ,779** 

Sig. (2-tailed) ,584 ,116 ,710 ,120  ,396 ,001 ,120 ,926 ,120 ,001 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 6 Pearson 

Correlation 

,207 ,237 ,443 ,564* ,237 1 ,302 ,262 ,040 -,040 ,643** 

Sig. (2-tailed) ,459 ,396 ,098 ,029 ,396  ,275 ,346 ,887 ,887 ,010 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 7 Pearson 

Correlation 

,196 ,294 ,134 ,200 ,784*

* 

,302 1 ,200 ,134 ,200 ,667** 

Sig. (2-tailed) ,484 ,287 ,635 ,474 ,001 ,275  ,474 ,635 ,474 ,007 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 8 Pearson 

Correlation 

-,026 ,026 -,286 -,071 ,419 ,262 ,200 1 -,464 ,464 ,357 

Sig. (2-tailed) ,926 ,926 ,302 ,800 ,120 ,346 ,474  ,081 ,081 ,192 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 9 Pearson 

Correlation 

,419 ,367 -,250 ,339 -,026 ,040 ,134 -,464 1 -,196 ,296 

Sig. (2-tailed) ,120 ,179 ,369 ,216 ,926 ,887 ,635 ,081  ,483 ,285 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Soal 10 Pearson 

Correlation 

,367 ,026 -,286 -,071 ,419 -,040 ,200 ,464 -,196 1 ,422 

Sig. (2-tailed) ,179 ,926 ,302 ,800 ,120 ,887 ,474 ,081 ,483  ,117 

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Jumlah Pearson 

Correlation 

,466 ,587* ,122 ,618* ,779*

* 

,643*

* 

,667*

* 

,357 ,296 ,422 1 

Sig. (2-tailed) ,080 ,021 ,665 ,014 ,001 ,010 ,007 ,192 ,285 ,117  

N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

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

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

 

 



   
 

 
 

UJI REABILITAS SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,645 10 

 

 

UJI TINGKAT KESUKARAN SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 

 

Statistics 

 s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 s01 

N Valid 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean ,87 ,13 ,93 ,47 ,13 ,73 ,20 ,47 ,53 ,47 

 

UJI DAYA PEMBEDA SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal 2 4,80 3,743 ,462 ,595 

Soal 4 4,47 3,410 ,429 ,591 

Soal 5 4,80 3,457 ,699 ,552 

Soal 6 4,20 3,457 ,487 ,580 

Soal 7 4,73 3,495 ,535 ,573 

Soal 10 4,47 3,838 ,193 ,650 

Soal 9 4,40 4,114 ,055 ,682 

Soal 8 4,47 3,981 ,120 ,667 

Soal 1 4,07 3,924 ,321 ,620 

Soal 3 4,00 4,429 ,000 ,663 

 

 



   
 

 
 

DOKUMENTASI 

 

 

 

 

 

 

 

               Menjelaska materi                                           Menjelaskan langkah-langkah permainan 

 

 

 

 

 

 

Menunggu pemain                                        Melakukan kuis dan game 

 

 

 

 

 

 

Penilaian pada kuis dan game  Juara 1,2 dan 3 pada permainan 

kuis dan game 

 



   
 

 
 

 

               Bermain solo             Menyerahkan angket dan post test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Pribadi 

Nama : Hotmaida Siregar 

Nim : 2020200020 

Tempat/ Tgl lahir : Aek Bayur, 27 November 2001 

No Hp : 082161463077 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Anak ke : 3 dari 4 bersaudar 

Alamat : Jln H. Dahlan Siregar, Desa Aek Bayur,  

  Kec. Padangsidimpuan Batunadua 

 

B. Identitas Orangtua 

Nama Ayah : Muhammad Saleh Siregar 

Pekerjaan : Wirausaha 

Nama Ibu : Farida Hanum Hutasuhut 

Pekerjaan  : Ibu Rumah Tangga 

 

C. Riwayat Pendidikan  

SD : SDN 200301 Padangsidimpuan 

SMP : SMP Negeri 5 Padngsidimpuan 

SMA : SMA Negeri 3 padangsidimpuan 

 

 



   
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   
 

 
 

 

 

 


