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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 X1 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 Kkuis
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.



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
X1 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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penelitian ini cepat selesai menyusun skripsi ini.
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kata penulis mengharapkan skripsi ini bermanfaat bagi kita semua walaupun masih
jauh dari kesempurnaan.

Padangsidimpuan, 17 Juli 2024
Peneliti

HOTMAIDA SIREGAR
NIM 2020200020



DAFTAR ISl

SAMPUL DEPAN

HALAMAN JUDUL

HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING
SURAT PERNYATAAN PEMBIMBING
LEMBARAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI
LEMBAR PENGESAHAN DEKAN

ABSTRAK ... e
KATA PENGANTAR ..ottt
DAFTAR ISH ...
DAFTAR TABEL ....ooiiii e
DAFTAR GAMBAR.......ccoeiiiiiee et
DAFTAR LAMPIRAN ...ooiiiiiiite et
BAB | PENDAHULUAN .....oooiiiiee e

A. Latar Belakang Masalah .............cccoceevvieiiic e
Rumusan Masalah ............ccccciiiiiinii e

moow

o a M w D E

B. Penelitian TerdahulU................cccoo
C.  Kerangka Berpikir.........cccouvieiiiiiiieiiiiiic e

Vi

Tujuan Penelitian .........c.ccooveeeiie e
Spesifikasi Produk yang Diharapkan ...............ccccocevveeinnenne,
Definisi IStilan..........ccooiiiiii

F.  Manfaat Penelitian........ocooooeeeeeeeeeeeee e

Media Pembelajaran ............cccceoviveiiie i
Aplikasi Kahoot! ..o
Pembelajaran Matematika.............ccceovvveeeiieeiiiie e,
Barisan dan Deret AritmatiKa ..........cccocoeveiiieiiiiiieninnn,

.................. 18



A. Lokasi dan Waktu Penelitian ...........cccccveeiiiieiiiie i 32
B.  Model Pengembangan ............cooiiiiiiiiiiic 32
C. Proses Pengembangan ..........ccooouiiiieiiieiiieiee e 34
D.  Subjek Penelitian...........coouiiiiiiiiiiiieiiieiee e 39
E. Teknik Pengumpulan Data ............ccoiieiiiiiiiiiiieiicee e 39
1. ANQGKEL (KUBSIONET) ..ottt 39

2. Tes Hasil Belajar Peserta DidiK .........ccccceiiiiiiiniiiiieiicccee 40

F.  Instrumen Pengumpulan Data...........cccceeieeiiiiiiiiiie e 40
Lo ANGKEL. .o 40

2. Instrumen Tes Hasil Belajar Peserta DidiK............ccccoceiiiiniiiiinnnnnnn, 42
G.  Teknik ANaliSis Data.........cccuveiiireiiiie e ce e 43
1. Analisis Data validasi Ahli ProdukK ............cccooeviiiiiiiie e 43
2. Analisis Data Kepraktisan Media............cccooeeviveeiineciiie e 44
3. Analisis Data Keefektifan Produk...........cccccccoviiiniiiinii, 45
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN......ccoiiietee e 53
A, HaSil PENELItIAN .....eeeec e 53
1. ANalysis (ANAlISIS) .......eciiiiie i 53

2. DeSigN (AESAIN)......ueiiieiieeiiee et 59
3. Development (pengembangan)..........ccccveeiieeiiireeiiee e 62
4. Implementation (implementasi) .........cccccvveviieeiiiiee e 71
5. Evaluation (eValuasi)........cccccccveeiiieiiiiic e 75
B.  Pembahasan ... 77
C. Keterbatasan Pengembangan ...........cccccoovveeiiiieiiiec e 82
BAB V PENUTUP ...ttt 83
A, KESIMPUIAN ... 83
B.  SAIaN ... 84

DAFTAR PUSTAKA

Vi



Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Penelitian Terdahulu............ccoovveiiie i 28
1 Rincian Rencana Pelaksanaan Penelitian .........c..ccccoceeviviiiineiiinnenne, 32
2 Tahapan Pengembangan Model ADDIE ...........ccccoiieiiiiiiciiieniene, 33
3 kisi-kisi indikator hasil belajar peserta didiK ..., 43
4 Validitas Para ANl ........coooiiiriiie e 43
5 Skala Kelayakan ... 44
6 Respon Peserta DIdIK...........coiveiiiiiiiiieiece e 44
7 SKala RESPON ...ttt 45
8 Kriteria Nilal N-GaiN.........ccceeiiuireiiieiiiee e 45
9 Uji Validitas Instrumen Tes Pilihan Ganda..............ccccooveiiiiiiennnnne 47
10 Skala Tingkat KOBTISIEN........ccviiiiiiiiieiieeee e 48
11 Uji Reliabilitas Tes Pilihan Ganda...........cccccovvieiiiiiiiiieiice 49
12 Indeks Kesukaran BULIr SOQ............cocvveirireeiieeeiieeesieeesieeesieee e 50
13 Uji Kesukaran Tes Pilihan Ganda ..........cccocevvveniiiiie e 50
14 Indeks Kesukaran Butir S0al.............cccooviiiiiiiiiniiiiic e 51
15 Uji Daya Pembeda Tes Pilihan Ganda ...........ccccccocveeviveeiiiee i, 52
1 KOMPELENST INTE i 56
2 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapain Kompetensi.................. 57
3 Argumentasi Pengembangan...........ccceecvveiiieeiiiee s 59
4 Desain Pengembangan Media Pembelajaran..............cccccoeveeviineennnen. 61
5 Hasil Validasi Ahli Media ..........cccooviiiiiiiiiiiieiie e 66
6 Validasi ANTE RPP .....oooiiiiei e 68
7 Validasi ahli MALErT .....cvveiieeiiieiiieiie e 69
8 Validasi soal kuis dan game eduKasi ............ccceevvveeiiiveeiiiie e, 70
9 Validasi S0al POSI-LESE.........cccuveiiieiiiiiie i 71
10 Hasil Angket RESPON GUIU .......cccvveiiiiieiiiiie e 73
11 Hasil Angket Respon Peserta DidiK ............ccccceeviieiiiicciiiec e, 74
12 Hasil Analisis Belajar Peserta DidiK ...........cccccooviieeiiieeiiieciiee, 76
13 Hasil Data Uji N =GaiN.......cccoiiiiiiicie e 77

viii



Gambar 1.
Gambar 1.
Gambar 1.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Wawancara antara Peneliti dengan Guru Matematika....................
2 Kuis dan Game Edukasi di Buku Peserta didiK.............cccccceernrnnne.
3 Pilihan Ganda dan Benar atau Salah di Aplikasi Kahoot! .............

4 Proses Menyusun Kuis dan Game Edukasi...........cccccveeeerivvrennnnnn.
5 Petunjuk Penggunaan...........cocuvereeiieeiieenie e



DAFTAR LAMPIRAN

Lembaran Validasi Ahli Media

Lembar Validasi RPP

Lembar Validasi Ahli Materi

Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Pre-test dan Post-test
Lembaran Validasi Pre-test dan Post-test

Kisi-Kisi Instrumen Soal Kuis dan Game Edukasi
Lembaran Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi
Lembaran Surat validasi Soal Kuis dan Game Edukasi
Lembaran Soal Pre-test

Lembaran Soal Post-test

Lembaran Respon Guru

Lembaran Respon Peserta Didik

Lembaran Uji Butir Soal Pre-test dan Post-test

Dokumentasi



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan dapat mendorong perubahan generasi ke arah yang lebih
baik. Melalui pendidikan, kita berharap dapat melahirkan generasi inovatif dan
kreatif yang mampu membawa perubahan bagi kemajuan bangsa.* Kemampuan
matematika merupakan hal yang penting bagi peserta didik karena dapat
membantu mereka menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan sehari-
hari.> Oleh sebab itu, perlunya pembelajaran matematika yang dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap suatu materi pembelajaran.
Barisan dan deret aritmatika merupakan bagian dari baris bilangan di kelas XI
SMA. Peserta didik perlu memahami materi ini dengan baik karena diajarkan
secara terus menerus di beberapa jenjang sekolah. Akan tetapi pada
kenyataannya Peserta didik masih mengalami kesulitan belajar dan hambatan
belajar terkait pemahaman materi dan penerapan barisan dan deret.* Hal
tersebut dapat diketahui dari hasil penelitian-penelitian sebelumnya yang
menemukan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan dalam

menentukan suku ke-n (Un) dari suatu barisan aritmatika. Hal ini disebabkan

! 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 [lham 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.
1



karena peserta didik kurang memahami maksud dan informasi yang diberikan
pada soal terutama apabila soal yang diberikan merupakan soal cerita mengenai
aplikasi barisan dan deret aritmetika.* masih terdapat peserta didik yang salah
dalam menentukan nilai Un dan juga keliru dalam menggunakan rumus jumlah
suku ke-n dikarenakan peserta didik belum memahami perbedaan antara barisan
dan deret aritmetika dengan barisan dan deret geometri.®

Penggunaan media teknologi dalam proses belajar mengajar telah
menjadi suatu kebutuhan mendesak pada era revolusi industri 4.0. Dengan
memanfaatkan teknologi, proses pembelajaran dapat didukung secara optimal,
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, dan menginspirasi
semangat peserta didik untuk aktif dan berpartisipasi penuh dalam proses
pembelajaran. Metode pembelajaran yang dapat mendorong hal tersebut yaitu
metode pembelajaran interaktif, guru dan peserta didik turut serta secara aktif
dalam proses belajar. Kahoot! merupakan salah satu platform pembelajaran
yang memungkinkan penyajian pengetahuan melalui bentuk game.® Melalui
aplikasi kahoot! ini guru dapat merancang kuis maupun game edukasi

semenarik mungkin, memiliki banyak fitur yang dapat mendukung guru 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.

> Melati Septia Dewi, “Pengembangan Bahan Ajar Barisan Dan Deret Artmatika Berbasis
Android Untuk Pembelajaran Berbasis Masalah,” n.d.

® Dwi Hartanti, “Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dengan Media Pembelajaran
Interaktif Game Kahoot Berbasis Hypermedia,” Prosiding Seminar Nasional 1, no. 1 (2019): 78—
85.



membuat pelajaran lebih menarik yang tujuannya agar proses pembelajaran
menyenangkan dan peserta didik aktif dalam proses pembelajaran.

Kuis adalah suatu metode evaluasi pembelajaran untuk mengetahui
tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran atau permainan
yang interaktif yang bertujuan untuk memperkaya proses pembelajaran dengan
cara yang menarik dan interaktif. ’

Game edukasi adalah sebuah kategori game yang diciptakan untuk
mendukung proses pembelajaran dengan fokus pada aspek pendidikan. Game
ini tidak terbatas pada anak-anak, tetapi juga dapat digunakan sebagai alat
pembelajaran online dari jarak jauh maupun dekat.® Melalui kuis maupun game
edukasi peserta didik diharapkan dapat meningkatkan pemahaman terhadap
suatu materi pembelajaran yang sedang berlangsung.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Arif Masrufin dengan
judul penelitian Pengembangan Game Kahoot! Sebagai Media Evaluasi Hasil
Belajar Peserta didik yang diterapkan di SMA Negeri 1 Malinau pada X1 MIPA
3 bahwa pengembangan game kahoot! sebagai media evaluasi dengan hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata persentase sebesar 81,3% dengan
keterangan valid dan layak digunakan. Hal ini dapat ditunjukkan persentase
ketuntasan hasil belajar peserta didik sebelum menggunakan aplikasi kahoot!

nilai rata-rata peserta didik sebesar 42 dan tidak satupun 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).



mengalami ketuntasan belajar. Selanjutnya sesudah menggunakan game
kahoot! nilai rata-rata peserta didik menjadi 88. Sebanyak 17 peserta didik
tuntas dan peserta tidak tuntas jadi persentase ketuntasan peserta didik sebesar
86,4% dengan kategori sangat baik.®

Hasil wawancara peneliti dengan beberapa peserta didik menunjukkan
terdapat beberapa kendala yang dihadapi peserta didik dalam proses
pembelajaran matematika, di antaranya. (1) guru belum menggunakan media
yang bervariasi masih menggunakan media berupa buku paket dan papan tulis
sebagai media untuk menjelaskan materi pembelajaran (2) guru masih
menggunakan metode ceramah, guru sebagai fasilitator utama dalam proses
pembelajaran yang membuat pembelajaran di dalam kelas menjadi monoton.
(3) media pembelajaran berbasis teknologi masih menggunakan Google
classroom, WhatsApp Group dan powerpoint hanya untuk sebagai media
menjelaskan materi saja. (4) kurangnya pemanfaatan aplikasi matematika yang
bisa diakses melalui smartphone dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara peneliti dengan salah satu guru matematika di kelas XI SMA N 3
Padangsidimpuan Ibu Juliana Hasibuan, S.Pd menyatakan bahwa:

Proses pembelajaran matematika yang diterapkan di kelas berupa: (1)
kuis yang dilakukan di kelas masih menerapkan perangkat berupa menulis soal-
soal di papan tulis dan peserta didik menjawab di buku harian masing-masing
bagi 5 pengantar tercepat yang mendapatkan nilai (2) game edukasi yang
dilakukan juga masih menerapkan perangkat berupa menulis soal di papan tulis
untuk menjawabnya diserahkan kepada peserta didik bagi peserta didik yang

menjawab serta jawabannya benar maka akan mendapatkan tampahan nilai (3)
kurangnya fasilitas sekolah sehingga guru monoton terhadap perangkat

® ARIEF MASYRUFIN, “Pengembangan Game Kahoot Sebagai Media Evaluasi Hasil
Belajar Siswa,” EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 2, no. 1 (2022): 64—
74.



pembelajaran yang ada. (4) metode yang monoton membuat peserta didik
kejenuhan dalam menerima materi pelajaran yang memperlihatkan rasa tidak
ingin tahu peserta didik dalam proses belajar.*

Gambar 1. 1Wawancara antara Peneliti dengah Guru Matematika

Hasil observasi yang didapatkan peneliti mengenai perangkat kuis
dan game edukasi yang digunakan di sekolah SMA N 3 Padangsidimpuan

masih menggunakan papan tulis dan buku 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).



Hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti, salah satu
upaya yang dapat mengatasi permasalahan yang didapatkan di SMA Negeri
3 Padangsidimpuan di antaranya penggunaan media berupa aplikasi seperti
aplikasi kahoot!.

Berikut adalah tampilan aplikasi kahoot! Bentuk soal pilihan ganda
dan benar salah yang akan di kembangankan untuk tampilan soal ini dapat

kita temukan pada Question type

v [ Creste kahoot - Kahoot X @ (1)Whatsapp x | ® ChatGer x |+ - 8 x

<« c

(%) The selected theme is a premium theme.

Cermatilah Soal Berikut Ini !

Add siide

=
v DB Creste kahoot - Kahoot X © (1) Whatsapp ° + - o8 x
« © % crestekahootit/creator/86308993-bbi b3aa-bdafffd25532 Q fr b @oes
Kahoot' Duplicate of Enter ka...  Settings swdtaVourdats ¢ upsn ade Previe Exit H
2 2 %

(%) The salectad thema is a premium theme. B True ot v

Hitunglah soal berikut Ini ! ® Time limit

setiap tahunnya di Desa pudun julu.
Setiap tahun jumlah peserta
meningkat mengikuti deret aritmatika.
jika tahun pertama
terdapat 200 peserta ) EEal el
dan bertambah 30 peserta 4 |l sl
tiap tahunnya. Apakah benar jumlah
total peserta selama 5 tahun pertama
adalah 1150 pesertaw o =

Delete Duplicate

G w0

Gambar 1. 3 Pilihan Ganda dan Benar atau Salah di Aplikasi Kahoot!



Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk meneliti
dengan judul “PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI
MENGGUNAKAN APLIKASI KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN
BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI KELAS XI SMA NEGERI 3
PADANGSIDIMPUAN?”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas maka rumusan
masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana validitas pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan
aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika di kelas XI
SMA Negeri 3 padangsidimpuan?

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret
aritmatika di kelas XI SMA Negeri 3 padangsidimpuan?

3. Bagaimana efektivitas pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan
aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika di kelas XI
SMA Negeri 3 padangsidimpuan?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk:

1. Mendeskripsikan tingkat validitas pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret

aritmatika di kelas XI SMA Negeri 3 padangsidimpuan.



2. Mendeskripsikan praktikalitas pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret
aritmatika di kelas X1 SMA Negeri 3 padangsidimpuan.

3. Mendeskripsikan efektifitas pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret
aritmatika di kelas X1 SMA Negeri 3 padangsidimpuan.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Media yang digunakan pada pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret
aritmatika untuk peserta didik memenubhi kriteria kelayakan isi yang baik dan
tampilan yang menarik, sehingga dapat dikategorikan sebagai perangkat
pembelajaran yang baik.

2. pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! pada
pembelajaran barisan dan deret aritmatika dapat digunakan sebagai media
pembelajaran, rencana pembelajaran, dan sumber pembelajaran bagi peserta
didik.

3. pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi
pembelajaran barisan dan deret aritmatika dan memberikan ketertarikan

terhadap pembelajaran matematika.



E. Definisi Istilah
1. Kuis
Kuis merupakan suatu rangkaian soal yang dibuat sebagai penilaian
cepat terhadap pemahaman peserta didik yang bertujuan untuk mengetahui
tingkat keseriusan dan tingkat pengetahuan peserta didik terhadap materi
yang sudah disampaikan oleh guru.
2. Game Edukasi
Game adalah permainan yang dirancang untuk menarik minat
pemain. Sedangkan, game edukasi merupakan permainan yang disiapkan
oleh guru untuk diberikan kepada peserta didik dalam proses pembelajaran
yang diharapkan dapat menambah minat atau motivasi peserta didik terhadap
materi pembelajaran.
3. Barisan dan Deret Aritmatika
Barisan bilangan merupakan bilangan yang disusun dan dijejerkan
dengan pola tertentu. Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang
memiliki selisi yang sama, ketika suku yang berdekatan dijumlahkan atau
dikurangkan memiliki selisi yang tetap. Sedangkan deret aritmatika adalah
jumlah seluruh suku-suku barisan aritmatika atau nilai dari sukunya
diperoleh dengan menjumlahkan atau mengurangkan seluruh suku-suku dari
barisan itu sendiri.
F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian diatas, maka manfaat penelitian ini yaitu:

1. Bagi Guru
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a. Pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika dapat mempermudah guru
dalam mengajarkan materi pembelajaran dan proses pembelajaran lebih
menyenangkan.

b. Pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika diharapkan dapat
mendorong kreativitas guru dalam menggunakan media pembelajaran
yang relevan dan bervariasi dalam proses pembelajaran ke depannya.

2. Bagi Peserta Didik
Peserta didik dapat belajar dengan menggunakan media
pembelajaran yang baru, sehingga dapat memotivasi peserta didik agar lebih
giat belajar serta dapat mendorong hasil belajar peserta didik meningkat.
3. Bagi Sekolah
Dapat dijadikan rujukan media pengembangan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot!, sehingga dapat menambah wawasan
pihak sekolah dalam membuat media kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi lainnya.
4. Bagi Peneliti
a. Pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot! pada pembelajaran barisan dan deret aritmatika dapat
meningkatkan wawasan dan pengetahuan peneliti.

b. Menambah pengalaman menulis karya ilmiah bagi peneliti.



BAB II
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori

1. Kuis
a. Pengertian Kuis

Kuis adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh pemberi kuis
kepada beberapa kelompok yang setiap kelompok memiliki kemampuan
yang berbeda dalam materi pembelajaran.’* Kuis merupakan suatu
metode evaluasi yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah
diajarkan.’? kuis adalah bentuk evaluasi yang dapat dilakukan baik
secara lisan maupun tulisan, dan biasanya disajikan dalam format yang
singkat®. Jadi kuis adalah suatu kegiatan atau metode evaluasi yang
digunakan dalam proses pembelajaran untuk mengukur pemahaman

peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan.

b. Jenis-Jenis Kuis
Kuis merupakan salah satu strategi pembelajaran yang diberikan
pendidik kepada peserta didiknya. Terutama Kuis interaktif meliputi

soal-soal materi yang disampaikan sebagai penilaian materi dan alat

1 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.

11
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untuk mengukur pemahaman materi yang disampaikan. Kuis interaktif

memberikan wawasan langsung tentang pencapaian dan kesuksesan

setiap peserta didik saat ini.**

Secara umum ada 14 jenis-jenis kuis dalam pembelajaran:*®

1) Terbuka berakhir
Kuis terbuka berakhir ini yang memungkinkan peserta didik
menjawab apa yang mereka ketahui, meskipun jawabnya salah atau
benar tetap mendapatkan poin.

2) Pilihan Ganda
Kuis pilihan ganda ini menyajikan beberapa kemungkinan jawaban
atas sebuah pertanyaan dan hanya satu jawaban yang benar.

3) Pertanyaan Gambar
Pertanyaan gambar ini memcocokkan, mencari persamaan dan
perbedaan dari dua gambar atau lebih

4) Cocokkan Pasangan
pertanyaan mencocokkan, guru memberikan beberapa pertanyaan
dan beberapa jawaban, peserta kuis harus mencocockan jawaban
dengan pernyataan yang sesuai.

5) Isi Bagian Yang Kosong

Isi bagian yang kosong yaitu memasukkan jumlah huruf dari kata

4 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).



6)

7)

8)

9)

13

yang hilang dari tanda kurung setelah spasi kosong.

Temukan

Kuis Temukan adalah kuis bergambar kemudian peserta didik
diperintahkan untuk menemukan suatu gambar yang cocok dengan
pertanyaan.

Pertanyaan Audio

Pertanyaan audio adalah memutar musik dengan memainkan sampel
dari lagu dan meminta peserta didik untuk menyebutkan nama artis
judul lagu dan lain-lain.

Yang aneh keluar

Disini didalam soal sudah diberikan opsi jawaban yang benar banyak
dan ada satu jawaban yang salah dan itulah jawaban yang benar.
Kata Teka Teki

Teka-teki adalah sebuah permainan atau pertanyaan yang dirancang
untuk menguji kemampuan otak dalam mencari jawaban atau solusi

yang tepat.

10) Benar atau Salah

Benar atau salah yaitu pembuatan suatu pernyataan yang mana
peserta didik dapat memilih yang mana dari soal itu pernyataan

benar atau salah.

11) Kemenangan Terdekat

Membuat suatu soal yang memiliki jawaban yang benar, bagi peserta

didik yang memberikan jawaban yang paling tepat maka itu yang
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menjadi pemenang.
12) Daftar Hubungkan
Disini peserta didik diajak untuk menemukan kata lanjutan dari setiap
huruf yang menjadi pertanyaannya.
13) Skala Likert
Skala biasanya merupakan pernyataan dan kemudian serangkaian
opsi yang jatuh pada garis horizontal antara 1 dan 10. Adalah tugas
pemain untuk menilai setiap opsi antara titik terendah (1) dan
tertinggi (10).
14) Urutan yang Benar
Urutan yang benar adalah suatu pernyataan serta peserta didik di
ajak untuk mengurutkan yang benar sesuai urutan fakta yang ada.
Dari keseluruhan jenis-jenis kuis, peneliti akan menggunakan
jenis pilihan ganda dan benar atau salah dalam mengembaangan Kkuis
dan geme edukasi menggunakan aplikasi kahoot.
2. Game Edukasi
a. Pengertian Game Edukasi
Game (permainan) merujuk pada aktivitas yang dapat dinikmati
dengan mengikuti aturan tertentu, di mana terdapat pemenang dan kalah.
Umumnya dilakukan tanpa serius dan bertujuan untuk menyegarkan

pikiran.** Game edukatif adalah permainan yang bertujuan untuk

6 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,n0. 1 (2023):
61-66.



15

meningkatkan minat belajar peserta didik sehingga peserta didik
termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.’” Game edukasi merupakan
bentuk permainan yang didesain khusus untuk mendukung proses
pembelajaran, karena fokusnya terhadap konten-konten yang terkait
dengan pendidikan.*®
Game edukasi adalah aktivitas yang menyenangkan yang diatur
dan dirancang khusus untuk meningkatkan minat belajar peserta didik
dan mencakup unsur pemenang dan kalah yang berfokus pada konten-
konten pendidikan tertentu dengan cara yang interaktif dan
menyenangkan. Tujuan utamanya adalah untuk menyegarkan pikiran
dan memberikan hiburan.
b. Kelebihan dan Kelemahan Game Edukasi dalam pembelajaran
Menurut Al. Tridhonanto, terdapat beberapa kelebihan dan
kelemahan dari penggunaan game edukasi dalam pembelajaran, sebagai
berikut:*
1) Kelebihan Game edukasi dalam Pembelajaran yaitu:
a) Meningkatkan kepintaran;
b) Meningkatkan ketajaman mata;

c) Meningkatkan keterampilan rajin membaca;

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 Sidig, Game Edukasi Srategi Dan Evaluasi
Belajar Sesuai Abad 21, Janner Sim (Medan: Oktober 2022) him 5.

19 Najuah, Ricu Sidig, and Reny Sabrina Sinamora, Game Edukasi: Strategi Dan Evaluasi
Belajar Sesuai Abad 21, Yayasan Kita Menulis, 2022.
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d) Mengenal teknologi baru dari sebuah game;
e) Meningkatkan kecepatan mengetik;
f) Relaksasi.
2) Kelemahan Game Edukasi dalam Pembelajaran yaitu:
a) Kecanduan dan ketergantungan;
b) Mengganggu kesehatan;
c) Perilaku menyimpang;
d) Isolasi Sosial (kurangnya hubungan dengan teman sebaya dan
lingkungan sosial).
3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Asal kata "Media" berasal dari bahasa latin yang berarti medium,
secara harfiah mengacu pada perantara atau pengirim pesan. Berikut
pengertian media dari beberapa ahli yaitu:
1) Menurut Ahmad Rohani; Media adalah segala sesuatu yang dapat
di indra yang berfungsi sebagai perantara/sarana/alat untuk proses
komunikasi proses belajar mengajar.
2) Menurut Santoso S. Hamijaya; Media merupakan semua bentuk
perantara yang dipakai orang penyebar ide, sehingga ide atau
gagasan itu sampai pada penerima.?

3) Media pembelajaran merupakan salah satu sarana yang mampu

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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meningkatkan efektivitas dan efisiensi kegiatan belajar mengajar.
Salah satu faktor pendukung perkembangan teknologi dan
informasi adalah media pembelajaran.2? Dalam konteks
pembelajaran matematika, penggunaan media pembelajaran sangat
penting, karena salah satu tujuannya adalah untuk menarik minat
peserta didik SMA Negeri 3 Padangsidimpuan .
b. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran tidak asing lagi dalam pendidikan perannya
yang mampu membuat proses pembelajaran menjadi berkesan. Secara
umum media pembelajaran menjadi alat bantu komunikasi dalam
proses pembelajaran. Menurut Ramli mengenai fungsi media
pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi tiga poin utama:??

1) Penggunaan media pembelajaran yang tepat dianggap -efektif
membuat pengajaran menjadi lebih efisien dalam penggunaan
waktu, dan mengurangi beban kerja guru.

2) Media pembelajaran dapat mempercepat pemahaman peserta didik
terhadap materi pembelajaran yang disajikan.

3) Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan berdaya guna dapat
meningkatkan hasil pembelajaran secara keseluruhan, sehingga

proses belajar mengajar menjadi lebih efektif.

21 [ce 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) him 35.
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Kesimpulannya adalah bahwa media pembelajaran tidak hanya
berperan sebagai alat bantu bagi guru, tetapi juga memberikan
kontribusi signifikan dalam mendukung pembelajaran dan memperbaiki
proses belajar mengajar secara keseluruhan.

4. Aplikasi Kahoot!
a. Pengertian Aplikasi Kahoot!

Kahoot! merupakan salah satu bentuk media teknologi yang
diciptakan sebagai sarana belajar yang lebih efektif melalui pemanfaatan
teknologi. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih modern, cocok bagi peserta didik yang ingin belajar dan
mengajar dengan metode yang lebih menarik.?* Kahoot adalah platform
pembelajaran yang menyajikan kuis atau game online. Ini merupakan
aplikasi online yang memungkinkan pengembangan dan penyajian kuis
dalam format permainan.?*

Aplikasi kahoot! memiliki fitur yang dapat diakses oleh pemain.
Berikut beberapa fitur utama dalam aplikasi kahoot!:?*
1) Pembuatan Kuis Interaktif: Dengan aplikasi kahoot!, pengguna dapat

membuat kuis yang menarik dengan menambahkan pertanyaan beserta

23 Maya Febriani Chandra and Nofri Yuhelman, “Literatur Review : Pengembangan Media
Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Siswa,” JIPMuktj:Jurnal llmu 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 | Kotagajah,” Jurnal Swarnadwipa 3, no. 2 (2019): 54-63.

%5 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) Galeri Pertanyaan Publik: Aplikasi ini memberikan akses ke koleksi
pertanyaan publik, dimana pengguna dapat menemukan serta
memanfaatkan kuis yang telah dibuat dan dibagikan oleh pengguna lain.

3) Mode Kuis: Fitur ini memungkinkan pengguna memainkan kuis di
lakukan di kelas atau pelajaran lainnya.

4) Fitur Pemilihan Jawaban: Kahoot! memungkinkan peserta untuk
memilih jawaban dari opsi yang disediakan

5) Waktu Terbatas: Setiap pemain memiliki waktu terbatas untuk
menyelesaikan pertanyaan.

6) Papan Skor dan Peringkat: setiap pemain dapat melihat skor dan
peringkat yang diperoleh dari setiap pertanyaan yang dijawab.

7) Laporan dan Analisis: Setelah permainan selesai, kahoot! menyediakan
laporan dan analisis yang memberikan gambaran tentang kinerja peserta

8) Fitur Pembelajaran Jarak Jauh: Aplikasi kahoot! memberikan dukungan
untuk pembelajaran secara remote melalui fitur seperti penyelarasan
dengan platform konferensi video atau kesempatan bagi peserta untuk
ikut menggunakan perangkat mereka sendiri.

b. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Kahoot!
Media pembelajaran kahoot! juga mencakup analisis kelebihan
dan kekurangannya. Menurut Aan Budianto, berikut adalah
kelebihannya:(1) menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan,

(2) melatih anak-anak untuk menggunakan teknologi sebagai alat
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pembelajaran, (3) mengasah kemampuan motorik anak dalam
mengoperasikan kahoot!, (4) stabil tanpa resiko putus koneksi, (5) dapat
berfungsi sebagai alat evaluasi pembelajaran untuk mengukur
pemahaman peserta didik, (6) memungkinkan siapa saja, baik guru
maupun orang tua, untuk membuat kuis, (7) dapat diakses dari berbagai
tempat dan kapan saja melalui perangkat seluler atau laptop, (8)
memberikan daya tarik dalam proses belajar, (9) menyediakan banyak
pilihan kategori, (10) dapat digunakan secara kolaboratif, dan (11) proses
pendaftaran yang mudah.
Sementara itu, kelemahan dari penggunaan kahoot! adalah: (1)
tidak semua guru memiliki pemahaman teknologi yang memadai, (2)
fasilitas di sekolah yang mungkin tidak memadai, (3) risiko anak-anak
terdistraksi untuk membuka hal lain, (4) pembatasan waktu pertemuan di
kelas, (5) sebagian guru mungkin tidak memiliki waktu untuk merancang
pembelajaran menggunakan kahoot!, (6) kemungkinan orang lain
melihat jawaban pemain lain (mencontek), (7) keharusan proyeksi di
layar (infocus), (8) bersifat daring dan tidak dapat diakses secara offline,
(9) adanya batasan jumlah kata saat membuat pertanyaan.2®
5. Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Pembelajaran Matematika

Pembelajaran memiliki keterkaitan erat dengan aktivitas

% 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.?’

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.?®
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.?

Pembelajaran matematika merupakan proses memberikan yang
direncanakan dengan baik. Hal ini bertujuan agar peserta didik
memperoleh pengetahuan tentang matematika, menjadi cerdas,
terampil, dan mampu memahami bahan ajar dengan baik.*°

Kesimpulannya pembelajaran matematika adalah sebuah proses
yang melibatkan pengalaman belajar yang disusun secara terencana

untuk mencapai beberapa tujuan. Tujuan-tujuan tersebut meliputi

27 Ahdar Djamaluddin, Belajar Dan Pembelajaran (Yogyakarta: CV Kaaffah Learning
Center, 2019) him 13..

2 Diyah Hoiriyah, “Pengembangan Self Regulated Learning Dalam Pembelajaran
Matematika,” Logaritma : Jurnal Ilmu-1lmu 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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pemberian pengetahuan tentang matematika kepada peserta didik,
membantu mereka menjadi cerdas dan terampil dalam memahami
materi pelajaran, serta memastikan pemahaman yang baik terhadap
bahan ajar yang diberikan.
6. Barisan dan Deret Aritmatika
a. Pola Bilangan

Pola bilangan adalah susunan bilangan dengan aturan tertentu,
berikut jenis jenis pola bilangan:
1) Pola bilangan garis lurus
2) Pola bilangan persegi panjang
3) Pola bilangan persegi
4) Pola bilangan segitiga
5) Pola bilangan bertingkat

b. Barisan Bilangan

Barisan bilangan merupakan urutan dari sebuah bilangan yang
dibuat dengan berdasarkan mengenai aturan yang telah ditentukan.®!
Barisan bilangan ditulis dengan lambang U untuk menyatakan urutan
suku-sukunya maka, lambang pertama ditulis U; atau a, bilangan ke - 2
ditulis U, , dan seterusnya serta Suku ke-n dilambangkan dengan U,
dengan n €A (bilangan Asli)

Contoh:

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

makaU; =1=(2x1)-1

U,=3=(2x2)-1=

Us;=5=(2x3)-1

U =7=(2x4)-1....

U,=2xn)-1->U,=2n-1

Bentuk umum barisan bilangan

Uy, Uy, Us, ... Uy
Deret Bilangan
Deret adalah jumlah seluruh suku-suku dalam barisan dan
dilambangkan dengan S,,. Coba perhatikan barisan bilangan berikut: 3,
6, 9, 12, 15....., U, apabila bilangan-bilangan tersebut dijumlahkan
secara berurutan, maka akan menjadi : 3+ 6 + 9 + 12 + 15 + U,,....
Bentuk penjumlahan bilangan-bilangan secara berurutan pada barisan
bilangan seperti ini disebut deret bilangan. Jadi deret adalah jumlah
suku-suku dari suatu barisan. Bilangan U,;,U,,Us, ... ... U, dan S,
jumlah suku dari baris bilangan itu maka:
Sp=U + Uy + Us+ -+ U,
d) Barisan Aritmetika
Barisan aritmetika adalah barisan bilangan yang beda setiap dua

suku yang berurutan adalah sama. Beda, dinotasikan “b” memenuhi pola
berikut

Rumus beda
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b=Uy—U,,

Keterangan:

b = beda;

Un = suku ke-n;

Un+1 = suku sebelum suku ke-n; dan

n = banyaknya suku.
b=U,-U,=U;-U,=U,—-U;=--=U, —Up_4

n: bilangan asli sebagai nomor suku, U,, adalah suku ke-n.

Berdasarkan definisi di atas diperoleh bentuk umum barisan aritmetika

sebagai berikut:

Uy, Uy, ,Us, U, .....U,

Setiap dua suku yang berurutan pada barisan aritmetika memiliki beda
yang sama, maka diperoleh

U1:a
U2:U1+1.b
U3:U2+b:U1+2.b

U4:U3+b:U1+3.b

Jika Uy, U, ,Us,U,, ..... U,merupakan suku-suku barisan aritmatika.

Suku ke-n barisan tersebut dinyatakan sebagai berikut.

Un=U1+(n—1)b

a = U; = suku pertama barisan aritmatika;
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b = beda barisan aritmetika.%?

Jika banyak suku (n) ganjil suku tengah (U,) barisan aritmatika dapat
dirumuskan:

a+U
U, = > L

Dengan U,,= suku terakhir.
Apabila di antara dua buah suku U,, U, ,Us, U, , ... U, disisipkan
k buah bilangan sehingga terbentuk barisan aritmatika baru , beda

dan banyak suku dari barisan tersebut akan berubah sesuai

rumusnya.
b=
k+1
n=n+mn-1)
Keterangan

b’ = beda barisan aritmatika baru ;

n’ =banyak suku barisan aritmatika baru;

k = banyak bilangan yang disisipkan.*
e. Deret Aritmatika

Deret aritmatika diperoleh dengan menjumlahkan setiap

suku- suku secara berurutan dari barisan aritmatika. yaitu 1 + 3 +

32 Sudianto Manullang, Matematika (Jakarta: Kemendikbud, 2017) him 194.
33 Abifadilah viana Saputri,Rizky, Materi Pembeljaran Matematika Barisan Dan Deret
Aritmatika, (2022), him 1-12.
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5 + 9... Jumlah suku-suku pada barisan aritmatika disebut deret
aritmatika.

n
U1+ U2+U3++ Un_2+ Un_1+Un=ZUt

=1
Rumus jumlah suku pertama dari deret aritmatika adalah
n
Sn = E (Cl + Un)

Substitusikan U,, = a + (n — 1)b sehingga diperoleh

Sn=g(2a+(n—1)b

B. Penelitian Terdahulu
Beberapa hasil penelitian terdahulu memiliki karakteristik serupa
dengan penelitian yang akan saya lakukan serta hal ini yang menginspirasi
peneliti untuk melakukan penelitian ini adalah:

1. Penelitian oleh Arina Widianti dan Fatikhatun Nikmatus Sholihah yang
berjudul Pengembangan Soal Kuis Online Menggunakan Aplikasi Kahoot!
Pada Materi Animalia Di MA Al-Bairunny Jombang. Penelitian ini
bertujuan mendeskripsikan hasil validitas soal kuis online menggunakan
aplikasi kahoot! pada materi animalia berdasarkan ahli media pembelajaran
dan ahli materi pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan di MA Al-
Bairunny Jomban. Jenis penelitian ini  merupakan penelitian
pengembangan menggunakan desain pengembangan 4D yaitu terdiri dari
empat tahap yaitu: Define, Design, Development dan Disseminate. Subjek

penelitian kelas X MIPA MA Al-Bairunny Jombang yang berjumlah 20
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peserta didik. Berdasarkan hasil temuan, pengembangan kuis
menggunakan aplikasi kahoot!, diperolen nilai rata- rata persentase
kelayakan ahli materi adalah 85% dan hasil rata-rata persentase kelayakan
ahli media pembelajaran adalah 93%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
kuis online menggunakan kahoot! pada materi animalia sangat layak.**

2. Penelitian oleh Oktavia Indri Salti, dkk yang berjudul Pengembangan
Penilaian Hasil Belajar Fisika Berbasis Online pada Materi Gerak Lurus
Dengan Menggunakan Aplikasi Kahoot!. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembagkan penilaian hasil belajar fisika berbasis online pada materi
gerak lurus dan untuk mengetahui keterlaksanaan serta respon peserta didik
setelah menggunakan aplikasi kahoot! sebagai media penilaian hasil
belajar. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Tondano pada peserta
didik kelas X bulan januari tahun ajaran 2022/2023. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model penelitian 4D yang diadaptasi dari Thiagarajan yaitu
Define, Design, Develop, dan Disseminate. Hasil validasi kelayakan ahli
materi kelompok kecil 78%, kelompok besar 92%, validasi ahli media
kelompok kecil 78%, kelompok besar 84% dengan kriteria layak dan sangat
layak. Hasil penelitian menunjukkan pengembangan penilaian hasil belajar

fisika menggunakan aplikasi kahoot! terlaksana dengan 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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digunakan dalam penilaian hasil belajar.**

Penelitian oleh Sulistiawat, dkk yang berjudul Pengembangan Bahan Ajar
Media Kahoot! Untuk Pembelajaran PPKN Materi Keberagaman Kelas 1V
Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui rancangan bahan
ajar untuk pembelajaran PPKn materi keberagaman kelas 1V sekolah dasar,
kelayakan bahan ajar serta respon pengguna terhadap bahan ajar kahoot!.
penelitian ini dilaksanakan oleh guru kelas IV SDN Lojikobong II.
Penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE (analysis, design, development, implementation, and evaluation)
Pada kelayakan media yang dikembangkan penilaian rata-rata
perolehannya adalah 93% Selanjutnya kelayakan materi pada penilaian ahli
materi perolehan rata-ratanya yaitu 95% dengan kategori ini sangat baik
dan materi keberagaman sudah layak Pengembangan media pembelajaran
pada materi keberagaman di SDN Lojikobong Il memberikan pengaruh
berdasarkan penilaian respon penggunaan dikatakan layak.®

Tabel 2. 1
Penelitian Terdahulu

No

Nama | Penelitian Penelitian | Persamaan | Perbedaan | Hasil

Peneliti | Terdahulu | Terbaru

Arina Pengemban | Pengemba | Kedua Penelitian Keduanya
Widiant | gan Soal | ngan Kuis | penelitian terdahulu mengharapka
i dan | Kuis Online | dan Game | berfokus hanya n adanya
Fatikha | Menggunak | Edukasi pada meneliti peningkatan

%5 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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tun an Aplikasi | mengguna | pengembaa | tentang kuis | pemahaman
Nikmat | kahoot Pada | kan ngan  Kuis | saja peserta didik
us Materi Aplikasi menggunka
Sholiha | Animalia Di | kahoot! n aplikasi
h MA Al- | pada kahoot!
Bairunny Materi
Jombang Barisan
dan Deret -
Aritmatika Tujuan
di kelas XI utama
SMA keduanya
Negeri 3 memvalidka
Padangsidi | soal-soal
yang akan
Mpuan dimasukan
kahoot!
Oktavia | Pengemban | Pengemba | Keduanya | Penelitian Keduanya
Indri gan ngan Kuis | penelitian terdahulu mengharapka
Salti Penilaian dan Game | membuat membuat n adanya
Hasil Edukasi soal-soal aplikasi respon
Belajar mengguna | yang akan | kahoot! peserta didik
Fisika kan divalidkan | Sebagai setelah
Berbasis Aplikasi dan media menggunaka
Online pada | Kahoot! dijadikan evaluasi n aplikasi
Materi pada sebagai pembelajara | kahoot!
Gerak Lurus | Materi bahan n
Dengan Barisan penelitian
Menggunak | dan Deret
an Aplikasi | Aritmatika
kahoot! di kelas XI
SMA
Negeri 3
Padangsidi
mpuan
Sulistia | Pengemban | Pengemba | Keduanya Penelitian Keduanya
wat gan Bahan | ngan Kuis | sama sama | terdahulu mengharapka
Ajar Media | dan Game | membuat hanya n media
Kahoot Edukasi kahoot! mengemban | kahoot! ni
Untuk mengguna | Sebagai gan media | bisa
Pembelajara | kan media kahoot! dikatakan
n PPKN | Aplikasi pembelajara | sebagai layak menjadi
Materi Kahoot! n media media
Keberagam | pada pembelajara | pembelajaran
an Kelas IV | Materi
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Sekolah Barisan n saja
Dasar dan Deret
Aritmatika
di kelas XI
SMA
Negeri 3
Padangsidi
mpuan

C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran menggunakan kuis dan game edukasi dengan bantuan
aplikasi kahoot! untuk peserta didik kelas XI merupakan suatu pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman mengenai materi matematika. Oleh karena itu
guru memerlukan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian peserta
didik agar mudah memahami materi yang disampaikan. Hal ini dilakukan untuk
mengatasi tingkat kebosanan bagi peserta didik. Peneliti mencoba
mengembangkan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!. Pada
materi Barisan dan Deret Aritmatika yang dikemas semenari mungkin agar
dapat dijadikan rekomendasi media pembelajaran dalam meningkatkan
pemahaman, daya ingat peserta didik terhadap materi pembelajaran serta lebih

mudah memahami materi pembelajaran.




Rendahnya pemahaman
matematika peserta didik

Media belajar kuarng efektif

¥

Pengembangan kuis dan
game edukasi menggunakan
media aplikasi kahoot!
sebagai alat bantu bahan ajar
materi barisan dan deret
aritmatika berbasis android

\ 4

Hasil belajar matematika
materi Barisan dan Deret
Aritmatika meningkat

N

Langkah-langkah penelitian

dan pengembangan kuis dan

game edukasi menggunakan
aplikasi kahoot!

Gambar 2. 1 Kerangka Berpiki.
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BAB IlI
METODE PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 3 Padangsidimpuan yang terletak
di Kecamatan Padangsidimpuan Utara, Kota Padangsidimpuan. Penelitian
pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! materi
Barisan dan Deret Aritmatika. Langakah pelaksanaan penelitian disajikan

dalam tabel berikut:

Tabel 3. 1

Rincian Rencana Pelaksanaan Penelitian
No | Kegiatan Bulan
1 Pendahuluan November 2023
2 Kajian pustaka Januari 2024
3 Metode penelitian Maret 2024
4 Penyusunan instrumen Mei 2024
5 Uji coba instrumen ahli media Mei 2024
6 Uji coba instrumen ahli materi Mei 2024
7 Uji coba instrumen peserta didik | Juni 2024
8 Penyusunan bab 4 dan bab 5 Juni 2024

B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan kuis dan
game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! adalah model ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahapan antara lain: Analysis (analisis),

Design  (desain), Development  (pengembangan), Implementation

32
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(implementasi), dan Evaluation (evaluasi).*” Model pembelajaran ADDIE

merupakan salah satu metode desain pembelajaran yang menunjukkan tahapan-

tahapan dasar dalam sistem pembelajaran yang sederhana dan mudah

dipahami.®

Tabel 3. 2

Tahapan Pengembangan Model ADDIE

No | Tahap pengembangan

Aktivitas

1 Analisis

Pra perencanaan yaitu:

1. Pemikiran tentang produk (membuat kuis dan
game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!)

2. Mengidentifikasi produk yang sesuai dengan
sasaran peserta didik, tujuan belajar.

3. Mengidentifikasi materi barisan dan deret
aritmatika

2 Perancangan

1. Merancang konsep kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! terlebih dahulu
diatas kertas

2. Merancang pengembangan produk baru
mengenai  kuis dan game  edukasi
menggunakan aplikasi kahoot!.

3. Rancangan ditulis untuk materi yang
ditentukan.

4. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan
ditulis secara rinci.

3 Pengenmbangan

1.Mengembangakan perangkat produk kuis dan
game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
(materi/bahan dan alat) yang diperlukan dalam
pengembangan

2. Berbasis pada hasil rancangan produk, pada
tahap ini  mulai  dibuat  produknya

37 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan, ed. Mara Samin Lubis, 1st ed.
(Bandung: Citapustaka Media, 2016) him 257.
38 Jaya Farida, “Desain Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dengan Metode ADDIE,”

2021.
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(materi/bahan dan alat) yang sesuai dengan
struktur model.

3. Membuat instrumen untuk mengukur kinerja

kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot!.

4 Implementasi

. Memulai menggunakan produk kuis dan game

edukasi menggunakan aplikasi kahoot! baru
dalam pembelajaran atau lingkungan yang
nyata.

. Melihat kembali tujuan-tujuan pengembangan

produk, interaksi antar peserta didik serta
menanyakan umpan balik awal proses
evaluasi.

5 Evaluasi

Melihat kembali dampak pembelajaran
dengan cara yang kritis

Mengukur ketercapaian tujuan
pengembangan produk.

Mengukur apa yang telah mampu dicapai
oleh sasaran.

Mencari informasi apa saja yang dapat
membuat peserta didik mencapai hasil dengan
baik

C. Proses Pengembangan

Secara keseluruhan tahapan dalam model ADDIE ini terdapat lima

langkah, yakni Analysis (Analisis), Design (Rancangan), Development

(penegmbangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

Berikut tahapan yang digunakan.
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Analisis

Implementasi | . e —— = Evaluasi mm=———-  Rancangan

Pengembangan

Gambar 3. 1
Tahapan Pengembangan Model ADDIE>®

Berikut adalah tahapan pengembangan model ADDIE:*
1. Analisis (Analysis)

Analisis adalah tahap di mana peneliti melakukan proses analisis
terhadap permasalahan yang terdapat pada lokasi yang menjadi sampel
penelitian. Pengembangan media pembelajaran berupa kuis dan game
edukasi dimulai dengan tahap analisis untuk mengidentifikasi kendala
dan kebutuhan selama proses pembelajara.

a. Analisis Awal
Analisis awal dilakukan dengan wawancara dan observasi dibaagi

menjadi analisis kendala dan analisis kebutuhan:

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.

%0 Parisa et al., “Pengembangan Kuis Dan Game Edukasi Menggunakan Wordwall Pada
Pembelajaran Daring Pertidaksamaan Nilai Mutlak Bentuk Linier.”
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Analisis kendala

Analisis kendal ini dilakukan melalui observasi dan
wawancara terhadap peserta didik kelas XI di SMA Negeri 3
Padangsidimpuan. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan
bahwa selama pembelajaran, peserta didik mengalami kesulitan
memahami materi Barisan dan Deret Aritmatika dan mengalami
penurunan motivasi belajar. Media pembelajaran yang
menggunakan teknologi selama pembelajaran adalah WhatsApp
Group dan Google Classroom. Penggunaan media tersebut
menyebabkan peserta didik merasa bosan, kurang semangat,
pembelajaran tidak menarik, dan pemahaman terhadap pelajaran
matematika, termasuk materi Barisan dan Deret Aritmatika,
menjadi kurang optimal.
Analisis kebutuhan

Analisis kendala yang sudah diperoleh perlu adanya
rangkain yang meningkatkan proses pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan peserta didik, media yang menarik dan dapat
memberikan kontribusi yang positif salah satunya yaitu media
berupa aplikasi kahoot!. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk
mengembangkan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot!. Harapannya pengembangan media dapat membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih mudahdan dan

semangat belajar lebih meningkat.
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b. Analisis Kurikulum
Analisis  kurikulum dilakukan dengan memperhatikan

karakteristik kurikulum yang sedang digunakan di SMA Negeri 3

padangsidimpuan. Hal ini dilakukan agar produk yang

dikembangkan sesuai dengan kurikulum yang berlaku di sekolah
tersebut.
2. Desain ( Design)

Desain adalah tahap dimana dilakukan pembuatan rancangan media
yang akan dikembangkan. Dalam tahap ini, peneliti memulai proses
perancangan media pembelajaran, termasuk desain materi dan
pertanyaan kuis, serta instrumen penelitian. Soal kuis dan materi untuk
game edukasi dirancang sesuai dengan modul materi matematika tentang
barisan dan deret aritmatika, kemudian disajikan pada aplikasi kahoot!.
Angket validasi mencakup beberapa aspek, seperti kesesuaian soal,
penyajian soal, dan rancangan media. Sementara itu, angket respons dari
peserta didik mencakup aspek tampilan kuis dan game edukasi, penyajian
soal, daya tarik kuis dan game edukasi, serta kebermanfaatan kuis dan
game edukasi. Sebagai langkah awal, peneliti membuka situs web
https://kahoot.com/ untuk membuat akun di aplikasi kahoot! sebelum
menciptakan kuis dan game edukasi.

3. Pengembangan (Development)
Pengembangan (Development) adalah fase di mana kuis dan game

edukasi dibuat dengan menggunakan aplikasi kahoot!, mengikuti desain
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yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Proses pengembangan ini
melibatkan pembuatan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot!, yang selanjutnya akan dinilai oleh ahli materi dan ahli media.
Hasil dari validasi tersebut akan menjadi dasar untuk melakukan
perbaikan pada media yang sedang dikembangkan.

. Implementasi (Implementation)

Implementasi (Implementation) adalah langkah menerapkan kuis
dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! melalui uji coba
lapangan utama. Setelah menjalani proses pembelajaran dengan aplikasi
kahoot! pada materi Barisan dan Deret Aritmatika, peserta didik
kemudian diminta untuk mengisi angket respons. Masukan yang
diperoleh dari angket tersebut dipertimbangkan untuk melakukan
perbaikan pada produk. Perbedaannya pada uji coba lapangan utama
adalah hasil dari kuis yang dikerjakan oleh peserta didik dianggap
sebagai hasil tes belajar. Tahap ini merupakan uji coba yang dilakukan
pada kelompok peserta didik dengan tujuan untuk mengevaluasi tingkat
kemenarikan dari media pembelajaran aplikasi kahoot! yang telah
dikembangkan, untuk memperkuat tingkat kelayakan produk tersebut.

. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi (Evaluation) adalah langkah penilaian terhadap produk
yang telah dikembangkan. Evaluasi terbagi menjadi dua bagian, yaitu
evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan sebelum

melanjutkan ke tahap berikutnya, sementara evaluasi sumatif dilakukan
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pada tahap akhir dari model ADDIE akan tetapi peneliti hanya
melakukan evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif ini  melibatkan
perhitungan korelasi antara angket respons peserta didik. Produk
kemudian direvisi berdasarkan masukan dari validator dan peserta didik,
sehingga dapat dihasilkan produk akhir yang optimal.
D. Subjek Penelitian
Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIA SMAN 3
Padangsidimpuan. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik
kelas XI MIA-2 SMAN 3 Padangsidimpuan yang terdiri dari 31 peserta didik.
Teknik pengambilan sampel dilakukan secara gruop Nonprobability sampling
dimana sampel dipilih di antara populasi dengan yang dikehendaki peneliti
sehingga sampel tersebut dapat mewakili karakteristik populasi yang
diinginkan.*
E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini

menggunakan angket (kuesioner) dan tes hasil belajar peserta didik.

1. Angket (kuesioner)
Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan yang
diberikan kepada respon untuk menjawabnya, penggunaan angket dalam

penelitian ini sudah pernah dilakukan dalam penelitian sebelumnya

41 sugiyono, Statistik Untuk Penelitian, ed. CV ALVABETA (Bandung: Maret 2016)
him 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.®> Tes hasil belajar dilakukan untuk
mengetahui hasil belajar peserta didik terhadap materi Barisan dan Deret
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
Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh
pengumpulan data dalam penelitian. Instrumen yang digunakan meliputi
instrumen angket dan tes hasil belajar peserta didik
1. Angket
Instrumen ini berupa angket yang digunakan untuk memperoleh
data mengenai penilaian dan pendapat validator terhadap media
pembelajaran yang disusun, sehingga dapat menjadi pedoman dan acuan
dalam merevisi media.
a. Lembar validasi
Media yang akan dikembangkan diuji validasinya
menggunakan lembar validasi yang bertujuan untuk validitas dari

produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli media, 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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materi, soal kuis dan game edukasi serta soal pre-test dan post-test.
1) Validasi ahli Media
Ahli media memberikan penilain terhadap pengembangan kuis
dan game edukasi menggunakan media aplikasi kahoot! backgroud
dan tampilan soal yang digunakan. Penilaian yang dilakukan oleh ibu
Khairunnisa Samosir, M, Kom dan ibu Husnil Khotimah, S.Pd selaku
guru matematika di SMA Negeri 3 Padangsidimpuan.
2) Validasi ahli RPP ( Rencana pelaksanaan pembelajaran)
Validasi RPR dilakukan oleh ibu Adek Safitri, M.Pd.
Validasi dilakuakan sebagai acuan bagi peneliti untuk melaksanakan
kegiatan yang akan dilakukan saat penelitian berlangsung.
3) validasi ahli materi
Validasi materi dilakukan oleh ahli materi dalam bidang
matematika oleh ibu Adek Safitri, M.Pd validasi dilakukan untuk
menilai materi Barisan dan Deret Aritmatika beserta contoh soal
cerita yang mengandung unsur-unsur kearifan lokal yang akan di
tampilkan menggunakan powerpoint kepada peserta didik dan soal
soal yang ditampilkan dalam media kahoot.
4) Validasi ahli soal-soal
Validasi ahli soal dilakukan oleh bapak A.Naashir M. Tuah
Lubis, M.Pd selaku dosen Pendidikan Matematika mata kuliah
Statistik Matematika. 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.*® Penilaian terkait soal-soal
yang akan dirancang sesuai tingkat kognitif yang memiliki 6
kategori meliputi; mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan
(C3), menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mencipta (C6).
Peneliti hanya merancang dengan tingkat koognitif C3, C4 dan C5.
2. Instrumen Tes Hasil Belajar Peserta Didik
Hasil belajar adalah suatu kemampuan yang diperoleh peserta didik
yang mengakibatkan adanya perubahan tingkah laku peserta didik ke arah
yang lebih baik selama dalam proses pembelajaran.** Tes awal (Pret-tes)
untuk mengukur kemampuan awal matematika peserta didik mengenai
materi Barisan dan Deret Aritmatika. Kemudian, peneliti memberikan
perlakuan berupa pengaplikasian produk yang dikembangkan kepada
peserta didik, terakhir peneliti memberikan pengukuran akhir berupa tes
akhir (Posttest) untuk mengetahui keefektifan pengembangan produk yang

dilakukan dan diharapannya bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik.

4 Almira Amir, “Meningkatkan Kemampuan Kognitif Siswa Melalui Strategi Problem
Posing Di SMP Negeri 7 Padangsidimpuan,” Logaritma : Jurnal Ilmu-1lmu Pendidikan Dan Sains
8, no. 01 (2020): 1-14.

4 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 belajar peserta didik

No | Indikator Hasil Belajar Peserta Didik | No Butir | Ranah Kognitif
1. | Menyelesaikan masalh yang | 1dan 5 C3
berkaitan dengan barisan dan deret
aritmatika dalam kehidupan sehari-
hari
2. | Menganalisis pola barisan dan deret | 2dan4 | C4
aritmatika membandingkan dua deret
dan menafsikan suku ke-n atau
jumlah n suku pertama
3. | Mengevaluasi solusi masalah barisan | 3 C5
dan  deret aritmatika beserta
menggabungkan  konsep  untuk
strategi pemecahan dan memilih
metode terbaik berdasarkan analisis

G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi

tiga tahap, yaitu analisis data validasi ahli produk, praktifitas dan Keefektifan

1. Analisis Data validasi Ahli Produk
Angket validasi ini untuk mengetahui kelayakan pengembngan kuis
dan game yang dikembangan menggunkan aplikasi kahoot!. Analisis ini
menggunakan skala likert. Skala likert merupakan skala yang mengukur
persepsi, sikap ataupun pendapat seseorang maupun kelompok mengenai
sebuah peristiwa atau fenomena sosial.

Tabel 3. 4
Validitas Para Ahli

Sangat Baik (SB)
Baik (B)
Cukup (C)
Kurang (K)
Sangat Kurang (SK)

RINW|~ O
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Dari hasil angket, kemudian dianalisis dengan rumus
P, = S X 100%
k — N 0

Keterangan:
P, = Nilai kategori skala kelayakan;
S =Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah Skor ideal.

Tabel 3. 5
Skala Kelaiakan
81-100% Sangat layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
0-20% Sangat Tidak Layak

2. Analisis Data Kepraktisan Media
Pada analisis data kepraktisan media ini untuk mengetahui respon

terhadap media yang dibuat

Tabel 3. 6
Respon Peserta Didik

[ Pernyataan [ Pernyataan |

Sangat Setuju

Setuju

Cukup Setuju

Kurang Setuju
Sangat Kurang Setuju

P =~ X 100%

OB IWIN[F-

Keterangan:
P, = Nilai kategori skala kelayakan;

S =Jumlah skor yang diperoleh;
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N = Jumlah Skor ideal

Tabel 3. 7
Skala ResEon
81-100% Sangat layak
61-80% Layak
41-60% Cukup Layak
21-40% Kurang Layak
0-20% Sangat Tidak Layak

3. Analisis Data Keefektifan Produk
Analisis ini digunakan untuk membuktikan apakah pengembangan
kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! mampu mencapai
tujuan yang dilakukannya penelitian. Nilai pre-test dan post-test dalam
penelitian ini digunakan untuk melihat efektifitas pengemabangan produk.

Analisis ini ditentukan berdasarkan perhitungan N-Gain dengan rumus

S
N Gain = P

Smaksimum - Spretest

osttest ~ Spretest

Perolehan hasil diinterpretasikan pada kriteria berikut:*

Tabel 3. 8
Kriteria Nlai N-Gain
Nilai Reliabel Kategori ngkf"lt
Keefektifan
g >07 Tinggi Efektif
03<g<07 Sedang Cukup efektif
g <03 Rendah Pégerstr;?

% 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 efektiv jika N-Gain Score minimal pada kriteria sedang
yaitu minimal 0,3.
a. Tes Hasil Belajar Peserta Didik
Tes hasil belajar peserta didik digunakan untuk mengukur sejauh
mana kemampuan pemahaman peserta didik pada materi Barisan dan
Deret Aritmatika. Bentuk tes berupa pilihan ganda dan benar salah
adapun secara keseluruhan butir soal yang digunakan dalam penelitian
ini berjumlah 5 soal pre-test dan 5 soal post-test yang digunakan dalam
uji coba pengembengan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot! di SMA N 3 Padangsidimpuan. Adapun hal yang perlu
dianalisis terlebih dahulu adalah melakukan uji validitas, reliabilitas dan
analisis butir soal.
1) Validitas Item Soal
Uji validitas merupakan salah satu tahapan uji isi instrumen
yang bertujuan untuk mengukur keakuratan instrumen yang
digunakan dalam penelitian.*¢ Validitas item soal ini akan dianalisis
dengan menggunakan uji validitas product moment di SPSS versi
25 dengan menggunakan rumus:

L NYXY - EX)CY)
¥ JINEXT =D EYE— (T Y)D)

Keterangan:

6 Nurul Amelia and Selvia Erita, “Eksplorasi Validitas Dan Reliabilitas Soal Pemahaman
Konsep Dalam Asesmen Pembelajaran,” Jurnal BIMA: Pusat Publikasi llmu Pendidikan Bahasa
Dan Sastra 2, no. 1 (2024): 222-32.
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N = Banyaknya peserta tes
Y. X = Skor hasil uji coba

»'Y =Total skor

= Koefisien korelasi Product Moment
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Dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas akan

menggunakan perbandingan antara nilai r hitung dengan nilai r

tabel. Jika nilai ry;¢yng > Traper » Maka item soal dinyatakan valid,

namun jika nilai 7¢gpe; > Thirung » Maka item soal dinyatakan tidak

valid. Adapun instrumen yang diuji cobakan soal pilihan ganda

terdiri dari 10 soal yang diujikan kepada 15 peserta didik

dengan ryqpe; = 0,5140 butir soal dikatakan valid jika 74pyng >

Traper DErikut merupakan tabel mengenai hasil validasi setiap butir

soal.
Tabel 3. 9
Uji Validitas Instrumen Tes Pilihan Ganda
Pernyataan Thiriing Trabel Keterangan
Soall 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

Sumber :Data olah SPSS versi 25
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Pada tabel tersebut dapat disimpulkan terdapat dari 10 soal
pertanyaan yang diuji cobakan terdapat 5 soal yang valid dan 5 soal
tidak valid.

2) Reliabilitas Item Soal
Uji reliabilitas instrumen tes bertujuan untuk mengetahui
tingkat ketepatan instrumen dalam mengukur apa yang diukur.*’

Berikut ini rumus Alpha's Cronbach untuk melakukan uji

reliabilitas:
k Y o

“= (ﬁ)(l_ of >
Keterangan:
a = Koefisien reliabilitas instrumen
k = jumlah pertanyaan
Y o? = jumlah varians butir soal
o? = varians total skor

l

Untuk mengetahui reliabilitas tes menggunakan tes Alpha's

Cronbach dengan SPSS dengan kriteria reliabilitas soal yaitu:

Tabel 3. 10
Skala Tingkat Koefisien
0 Tidak Memiliki Reliabilitas
>70 Reliabilitas Dapat Diterima
>80 Reliabilitas Baik
90 Reliabilitas Sangat Baik
1 Reliabilitas Sempurna

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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Realibilitas instrumen penelitian ini dilakukan dengan
menguji coba instrumen tes 10 soal pilihan ganda kepada 15 peserta
didik dengan hasil sebagai berikut

Tabel 3. 11

Uji Reliabilitas Tes Pilihan Ganda
Cronbach’s Alpha N Of Item

645 10

Sumber: Data Olah SPSS versi 25

Pada tabel tersebut diketahui hasil uji reliabilitas
menggunakan SPSS nilai Cronbach’s Alpha = 0,645 nilai tersebut
lebih besar dari 0,60. Artinya uji instrumen pada butir soal dikatakan
reliabel

3) Uji Tingkat Kesukaran

Indek kesukaran atau tingkat kesukaran bilangan yang
menunjukkan sukar dan mudahnya sebuah soal.*® Jadi bermutu
tidaknya butir-butir item tes dapat diketahui dari tingkat kesukaran
yang dimiliki masing-masing butir soal. Rumus menentukan tingkat

kesukaran pada soal pilihan ganda dan benar atau salah yaitu:

B

P=7s

Keterangan:

P

Indeks kesukaran soal

B

banyaknya peserta didik yang menjawab dengan benar

“8 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 = Jumlah seluruh peserta tes
Tabel 3. 12
Indeks Kesukaran Butir Soa
Indeks Kesukaran Kategori
0,00 — 0,30 Sukar
0,31—0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Dalam uji tingkat kesukaran instrumen hasil belajar peserta

didik yang telah di uji cobakan dihitung dengan menggunakan

SPSS. Berikut hasil hitung SPSS.

Tabel 3. 13
Uji Kesukaran Tes Pilihan Ganda
NO Tingkat Klarifikasi
Kesukaran
Soal 1 0,87 Mudah
Soal 2 0,13 Sukar
Soal 3 0,93 Mudah
Soal 4 0,47 Sedang
Soal 5 0,13 Sukar
Soal 6 0,73 Mudah
Soal 7 0,20 Sukar
Soal 8 0,47 Sedang
Soal 9 0,53 Sedang
Soal 10 0,47 Sedang

Sumber :Data olah SPSS versi 25

Dari hasil uji tingkat kesukaran tes tersebut, terdapat 2 soal sukar 5

soal sedang dan 3 soal mudah

4) Uji Daya Pembeda

Daya pembeda soal kemampuan soal dengan skornya dapat

membedakan peserta tes dari kelompok tinggi dan kelompok
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rendah.* Angka yang menunjukkan besarnya daya beda disebut
indeks diskriminasi (D). Rumus menentukan daya beda ialah pada

soal pilihan ganda, yaitu:

B,_B
pp=—-""%
n
Keterangan:
DP = Indeks Daya Pembeda
B, = Banyknya peserta tes kelompok atas yang menjawab soal
dengan benar
By = Banyaknya peserta tes kelompok bawah yang menjawab
soal dengan benar
n = jumlah peserta didik disetiap kelompok
Tabel 3. 14
Indeks Kesukaran Butir Soalse
Indeks Kesukaran Kategori
0,71 —1,00 Sangat Baik
0,41-0,70 Baik
0,21 — 0,40 Cukup
0,00 — 0,20 Jelek
Dp 0,00 Sangat Jelek

Dalam uji daya pembeda pada instrumen yang dilakukan uji
coba dihitung dengan menggunakan SPSS, berikut tabel daya

pembeda tes soal.

49 Martin Kustati and Rezki Amelia, “Pembelajaran PAT Dil SMA NEGERI 10 ( Telah
Terhadap Reliabilitas, Daya Kesukaran Menggunakan Sofware Anates )” 7 (2024): 6954-61.

%0 Tswatul Khasanah, Anies Fuady, and Sunismi, “Analisis Soal Ulangan Harian
Matematika Bentuk Pilihan Ganda,” Mathema Journal 5, no. 2 (2023): 110-25.



Tabel 3. 15
Uji Daya Pembeda Tes Pilihan Ganda

NO Daya Klarifikasi Daya
Pembeda Pembeda
Soal 1 0,321 Cukup
Soal 2 0,462 Baik
Soal 3 0,000 Jelek
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

Sumber :Data olah SPSS versi 25
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Dari hasil uji daya pembeda pada soal, dihasilkan 5 kategori

baik, 1 kategori cukup dan 4 soal kategori jelek. Dari uji validitas,

uji reliabilitas dan analisis butir soal pilihan ganda yang telah diuji

cobakan kepada 15 peserta didik kelas XI MIA-4 terdapat 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.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil penelitian

Hasil penelitian ini mengacu pada penelitian pengembangan atau
research and development. Model pengembangan yang digunakan untuk
mengembangkan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! adalah
model ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahapan antara lain:
Analysis  (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

1. Analysis (analisis)

Pengembangan media pembelajaran berupa kuis dan game edukasi
dimulai dengan tahap analisis untuk mengidentifikasi kendala dan
kebutuhan selama proses pembelajaran:

a. Analisis awal

Analisis awal dilakukan untuk menentukan masalah dasar yang
dihadapi dalam pembelajaran. Analisis awal dilakukan melalui melalui
observasi dan wawancara terhadap salah satu guru matematika yaitu ibu
Juliana Hasibuan, S.Pd dan peserta didik maka dapat diketahui berbagai
macam permasalah yang dialami di dalam kelas, permasalahan yang
dijumpai peneliti adalah pada saat mengajar guru menggunakan metode
demonstrasi melalui media fragmen (alat peraga), buku, papan tuli dan
LCD. Sedangkan media pembelajaran yang menggunakan teknologi

adalah aplikasi whatsAPP Group, Google Classroom dan Geogebra.
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Media ini kebanyakan digunakan untuk menjelaskan materi

pembelajaran.

Gambar 4. 1 Alat peraga pembelajaran

Dari pernyataan beberapa peserta didik mengenai penggunaan
media tersebut mereka mengatakan kurang semangat dalam proses
pembelajaran disebabkan media tersebut hanya dijadikan sebagai
penyampai materi saja dan tidak pernah digunakan sebagai pemberian
kuis dan game.

Kuis dan game edukasi yang diberikan dalam pembelajaran
matematika biasnya guru menulis soal-soal di papan tulis dan diserahkan
kepada peserta didik untuk menjawab di buku latihan masing-masing
bagi 3 peserta didik yang mengantarkan paling cepat, tepat maka
diberikan tambahan nilai.

Peneliti mencoba mencari solusi mengenai permasalah
pembelajaran yang dialami peserta didik, oleh sebab itu diperlukannya
pembelajaran yang di dalamnya menampilkan kuis dan game edukasi

menggunakan aplikasi kahoot!, dapat menambah minat belajar peserta
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didik terhadap materi yang disampaikan pada mata pelajaran barisan dan
deret aritmatika.
b. Analisis Kurikulum

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika dan peserta
didik, diperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan di SMA
Negeri 3 Padangsidimpuan ada dua yaitu kurikulum merdeka belajar
dan kurikulum 2013. Kurikulum merdeka belajar masih digunakan
untuk kelas X sedangkan kurikulum 2013 dengan buku edisi revisi 2017
digunakan untuk kelas XI dan XII. Penelitian ini diujicobakan kepada
peserta didik kelas X1 dengan menerapkan kurikulum 2013 dengan buku
matematika edisi revisi 2017. Dalam kurikulum ini, mata pelajaran
Matematika untuk SMA dibagi menjadi dua, yaitu Matematika Wajib
dan Matematika Peminatan.

Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah materi
Barisan dan Deret Aritmatika. Analisis kurikulum meliputi Kompetensi
Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI) Indikator dan Pencapaian

Kompetensi (IPK). Adapun hasil analisis k13 sebagai berikut:
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Tabel 4. 1
Kompetensi Inti

No.

Kompetensi Inti (KI)

KI.1

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

Kl.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

Kl.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
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Tabel 4. 2
Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapain Kompetensi

No. | Kompetensi Dasar (KD) No. | Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK)
3.6 | Menggeneralisasi pola | 3.6.1 | Menjelaskan pengertian barisan dan
bilangan dan jumlah pada deret aritmatika
barisan  Aritmatika  dan
Geometri Menentukan rumus suku ke-n
362 barisan aritmatika dan jumlah suku
ke-n deret aritmatika
4.6 | Menggunakan pola barisan | 4.6.1 | Menyelesaikan ~ masalah  yang
aritmetika atau geometri berkaitan dengan barisan dan deret
untuk  menyajikan  dan aritmatika
menyelesaikan masalah
kontekstual (termasuk M " .
enyajikan penyelesaian
pertumbuhan,  peluruhan, 4.6.2 .
. masalah yang berkaitan dengan
bunga majemuk, dan barisan dan deret aritmatika
anuitas)

Kurikulum 2013 hubungan antara guru dan peserta didik lebih

bersifat kolaboratif dan saling mendukung. Guru memberikan bimbingan

dan fasilitasi yang diperlukan, sementara peserta didik aktif terlibat dalam

proses pembelajaran untuk mencapai pemahaman yang lebih dalam yang

bertujuan untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis,

inklusif, dan berorientasi pada pengembangan potensi peserta didik secara

maksimal. Dengan demikian, peran guru dan peserta didik dalam K-13

sangat menekankan pada pengembangan kompetensi,

kemandirian peserta didik.

karakter, dan
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c. Analisis peserta didik

Analisis peserta didik melibatkan pengkajian karakteristik sesuai
dengan kompetensi yang dimiliki peserta didik. Berdasarkan wawancara
yang dilakukan pada tanggal 26 Desember 2023 kepada peserta didik
diperoleh bahwa karakteristik peserta didik terhadap materi matematika
masih cukup rendah disebabkan cara belajar yang dilakukan oleh guru
kepada peserta didik masih menggunakan konvensional, dimana guru
menjadi fasilitator utama dalam pembelajaran.

Untuk menarik minat peserta didik dan membantu peserta didik
dalam pembelajaran matematika, maka diadakan media pembelajaran
yang menarik dan dapat diakses dengan mudah pada era globalisasi
sekarang. Adapun media pembelajaran yang diharapkan akan membantu
peserta didik dalam memahami materi Barisan dan Deret Aritmatika.

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran
Perumusan tujuan pembelajaran merangkum semua analisis yang
dilakukan untuk menentukan perilaku objek penelitian. Tujuan
penelitian ini sebagai berikut:

1) Menghasilkan kuis dan game edukasi pada materi pembelajaran
barisan dan deret aritmatika yang menarik dan dapat menarik minat
peserta didik.

2) Menghasilkan kelayakan dari kuis dan game edukasi menggunakan
aplikasi kahoot! yang dibuat untuk peserta didik.

3) Agar terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dalam setiap



pembelajaran matematika

2. Design (desain)
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Tahapan ini bertujuan untuk menyiapkan desain kuis dan game

edukasi menggunakan aplikasi kahoot! yang akan dikembangkan. Desain

yang akan dilakukan sebagai berikut:

Tabel 4. 3

Argumentasi Pengembangan

No Aspek Pengembangan sebelumnya oleh Pengembangan kuis dan game
Arina Widiyanti edukasi menggunkan aplikasi
kahoot!

1 Tampilan | Menggunakan option  pilihan | Menggunakan option pilihan ganda
ganda a,b,c dan d dan soal-soal | a,b,c,d, dan benar salah dari segi
yang ditampilkan singkat. backgroud.
= — P 0 v I

2 Materi Mata Pelajaran biologi dengan | Mata pelajara matematika dengan
materi Animalia. (penelitian oleh | materi yang digunakan Barisan dan
Arina Widiyanti) Deret Aritmatika

3 Soal Soal yang digunakan merupakan | Soal yang digunakan merupak soal-

soal soal singkat (Penelitian oleh
Arina Widiyanti

soal cerita
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Pengguna | Kuis yang dibuat hanya di| Kuis dan game dimainkan dengan
tampilkan dengan menggunakan | menggunkan PIN dan aplikasi
bantuan infocus dan log in melalui | kahoot!.  dengan cara  masuk
PIN. menggunkana link.

Dari argumen yang sudah dikembangkan maka peneliti mendesain

pengembangan media pembelajaran sebagai berikut;
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Tabel 4. 4

Desain Pengembangan Media Pembelajaran

Komponen

Uraian

Judul

Pengembangan Kuis dan Game Edukasi Menggunakan
Aplikasi Kahoot! Pada Pembelajaran Brisan dan Deret
Aritmatika di  Kelas XI  SMA  Negeri 3
Padangsidimpuan.

Tujuan

1.

Menghasilkan kuis dan game edukasi pada materi
pembelajaran barisan dan deret aritmatika yang
menarik dan dapat menarik minat belajar peserta
didik.

Menghasilkan kelayakan dari kuis dan game
edukasi menggunakan aplikasi kahoot! yang dibuat
untuk peserta didik.

Agar  terciptanya suasana  belajar  yang
menyenangkan  dalam  setiap  pembelajaran
matematika

Langkah-
langkah
pembelajara
n

Guru membuka pembelajaran

Guru dan peserta didik melakukan proses
pembelajaran sesuai kegiatan yang tertera di RPP
Guru membagi peserta didik dalam beberapa
kelompok

Guru menjelaskan materi barisan dan deret kepada
peserta didik disertai diskusi bersama

Guru memberikan/memperkenalkan kuis dan game
edukasi yang sudah di desai kepada peserta didik
Guru menjelaskan/menampilkan langkah-langkah
memainkan kuis dan game edukasi yang sudah di
desai kepada peserta didik.

Bagi peserta didik yang kurang paham
diperkenalkan untuk bertanya dan akan dibantu oleh
guru

Peserta didik bermain kuis dan game berupa soal-
soal yang sudah di desain dengan masuk
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menggunakn PIN

9. Bagi peserta didik yang menjawab lebih cepat akan
mendapatkan poin yang lebih tinggi

3. Development (pengembangan)
Sebelum melakukan validasi terhadap kelayakan produk, terlebih
dahulu peneliti melakukan tahapan pada proses pengembangan kuis dan
game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!. Pada tahap ini peneliti mulai

merealisasikan produk yang sudah dirancang pada tahap sebelumnya.
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Adapun kegiatan tersebut antara lain.
a. Pembuatan kuis dan Game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
Langkah-langkah  pembuatan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot!
1. Peneliti membuat akun kahoot! terlebih dahulu di web

https://kahoot!.com/ dengan cara log in menggunakan email

maupun akun microsoft dan daftar sebagai teacher.

rans (French)
o - &
.. Tiove .E Flashcards Create a kahoot! Join game

Gambar 4. 2 Halaman Depan Web Kahoot!

2. Peneliti mendesain soal di dalam aplikasi kahoot! terlebih dahulu,
karena kuis dan game yang akan dibuat berupa soal-soal di aplikasi
kahoot! memiliki jumlah suku kata yang terbatas hanya 140 kata.
Sedangkan peneliti ingin membuat soal-soal cerita barisan dan deret
aritmatika yang suku katanya melebihi dari 140 kata. Oleh sebab itu
peneliti harus mendesain terlebih dahulu bagian media menjadi soal
cerita di aplikasi inShot kemudian memasukkannya ke dalam aplikasi

kahoot!


https://kahoot!.com/

Gambar 4. 3 Proses Mendesain Soal

3. Setelah peneliti membuat soal pilihan ganda dan benar atau salah,
kemudian diberikan batasan waktu sesuai tingkat kognitifnya di bagian

Time Limit

srmatilah Soal Berikut Ini !

Gambar 4. 4 Proses Menyusun Kuis dan Game Edukasi

4. Setelah tampilan awal sampai akhir sudah tersusun, kuis dan game
edukasi menggunakan aplikasi kahoot! kemudia di save, peserta didik
dapat masuk melalui link untuk kuis dan game melalui

https://create.kahoot.it/details/15200eea-9fh8-49fh-91474f00h9533a58

https://create.kahoot.it/details/d776566¢-9fc4-4708843ez8dc8ca2f5bch



https://create.kahoot.it/details/15200eea-9fb8-49fb-91474f00b9533a58
https://create.kahoot.it/details/d776566c-9fc4-4708-843ez8dc8ca2f5bcb
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atau dapat juga di mainkan dengan cara peserta didik masuk

menggunkan web https://Kahoot.it/ dan memasukkan PIN yang akan di

tampilkan melalui LCD
Sebelum memainkan kuis dan game edukasi menggunakan kahoot!

peneliti membuat petunjuk pengguna kahoot!

9
Peraturan dan langkah-langkah
> permainan '

1.Buka web https://kahoot.it/
2. masukkan PIN yang tertera pada layar kahoot!

3. Mengisi nama ( harus sesuai nama)

4. Berdoa terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal )

5. Baca dan pahami soal, kemudian pilihlah jawaban
Yang menurut anda benar

6. Setiap soal memiliki batasan waktu menjawab
Bagi peserta didik yang menjawab benda
dan cepat. Maka akan mendapatkan poin
yang lebih tinggi dan sebaliknya

7. Di akhir permainan bagi peserta didik
yang cepat tepat menjawab soal
akan ditampilkan pemenang 1,2 dan 3

Gambar 4. 5 Petunjuk Penggunaan

Penggunaan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
dapat digunakan untuk menambah minat belajar peserta didik dan alat
evaluasi bagi peserta didik.

Dalam aplikasi kahoot! ini guru dapat memonitoring peserta didik yang
menjalankan aplikasi tersebut, selain itu nilai yang didapatkan oleh

peserta didik secara langsung tersimpan di dalam aplikasi kahoot! serta


https://kahoot.it/
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peserta didik juga akan dapat melihat perolehan nilainya secara

langsung.

. Hasil Validitas Kuis dan Game Edukasi Menggunakan Aplikasi

Kahoot!

Tingkat kevalidan produk yang dikembangkan dapat dipastikan

melalui proses validasi yang dilakukan oleh pakar media dan pakar

materi. Validitas kuis dan game menggunakan kahoot! juga dinilai

secara kualitatif oleh tim validator menggunakan angket yang telah

disiapkan sebelumnya oleh peneliti. Di bawah ini adalah hasil dari tahap

validasi yang dilakukan oleh tim validator.

1. Validasi Ahli Media

Kegiatan uji coba media kahoot! dilakukan oleh ibu

Khairunnisa Samosir, S.Kom.,M.Kom dari Universitas Graha

Nusantara (UGN) Padangsidimpuan. Hasil dari uji validasi media

tersebut sebagai berikut:

a) Data Kuantitatif

Tabel 4. 5
Hasil Validasi Ahli Media
No Aspek Skor per | Skor | % per | %total | Kategori
aspek total aspek
1 Desain
Tampilan 23 35 65,7% | 70 % Layak
Media
2 | Aksesibilitas 12 15 80%

Skor penilaian validasi ahli media dapat dilihat pada lampiran 2
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b) Analisis VValidasi Ahli Media
Proses validasi ahli media ini digunakan untuk
mengetahui kelayakan media oleh validator dengan bantuan
instrumen validasi berbentuk angket. Lembaran validasi ahli
media tersebut memiliki 2 aspek yaitu desain tampilan media dan
aksesibilitas. Dari 2 aspek tersebut disajikan menjadi 10
indikator. Adapun hasil validasi tampilan media mendapatkan
persentase penskoran sebesar 70%. Skor tersebut jika dilihat dari
tabel kategori kevalidan masuk dalam kategori layak, adapun
beberapa saran dari ahli media, saat penggunaan media
dilakukan akan terlalu sulit bagi peserta didik karena harus
melihat terlebih dahulu soal dilaptop, soal tidak tampil langsung
di android. Saran dari validator akan dijadikan peneliti dari dasar

merevisi produk.
2. Validasi RPP ( Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)

Kelayakan sebuah RPP diketahui melalui kegiatan validasi,
yang mana validator RPP (Rencana pelaksanaan Pembelajaran)
adalah Ibu Adek Safitri, M.Pd. Beliau merupakan salah satu dosen
PMM mata kuliah pemodelan matematika. Penilaian sebagai

berikut:



a) Data Kuantitatif
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Tabel 4. 6
Validasi Ahli RPP
No Aspek Skor per | Skor % per | %total | Kategori
aspek total aspek
1 | Format RPP 12 15 80%
2 Materi Isi 18 20 90%
yang
disajikan, Sangat
Bahasa dan
Waktu 86% layak
3. Saran dan 13 15 86,6%
alat bantu
pembelajaran
dan aspek
penilaian

Skor penilaian RPP dapat dilihat pada lampiran 3

b) Analisis Validasi Ahli RPP

Sebelum memasuki kelas seorang guru harus membuat

bahan ajarnya terlebih dahulu. Oleh sebab itu sebelum peneliti

melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu memvalidkan

RPP kepada validator. RPP yang divalidkan oleh validator terdiri

dari 10 indikator dengan perolehan penskoran 86 % dengan

kategori sangat layak dari penskoran yang didapatkan dari hasil

validator bahwa RPP sudah layak digunakan dalam kegiatan

pembelajaran




3. Validasi Ahli Materi
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Kelayakan sebuah materi diketahui melalui kegiatan validasi,

yang mana pada penelitian ini yang selaku validator materi adalah

Ibu Adek Safitri, M.Pd adapun hasil validasi sebagai berikut:

a) Data Kuantitatif

Tabel 4. 7
Validasi Ahli Materi
No Aspek Skor per | Skor | % per | %total | Kategori
aspek total aspek
1 | Kelayakan
penyajian
materi 11 15 73,3%
2 | Kesesuain 19 20 95% Sangat
materi
dengan KD 83% layak
dan Indikator
3. | Kemudahan 12 15 80%
Materi

Skor penilaian validasi ahli materi dapat dilihat pada lampiran 3

b) Analisis Validasi Ahli Materi

dinilai berdasarkan 10 indikator penilaian, memperoleh skor
83% dengan kategori sangat layak dan tidak mendapatkan kritik
atau saran dari ahli materi sehingga kesimpulan yang dapat

ditarik dari validasi ini bahwa materi yang digunakan sudah

Berdasarkan hasil validasi bersama ahli materi yang

dapat diajarkan kepada peserta didik.

4. Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi

M. Tuah Lubis, M.Pd selaku dosen matematika mata kuliah statistik

Validasi soal kuis dan game edukasi oleh bapak A.Naashir
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matematika. Adapun data yang diperoleh dari kegiatan validasi soal

kuis game edukasi adalah sebagai berikut.

a) Data Kuantitatif

Tabel 4. 8
Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi
No Aspek Skor per | Skor | % per | %total | Kategori
aspek total aspek
1 | Aspekisi
14 20 70% Sangat
2 | Kelengkapan 14 15 93,3% 83,3% layak
dan ketepatan
instrumen
3. | Bahasa dan 13 15 86,6%
penulisan

Skor penilaian validasi dapat dilihat pada lampiran 6

b) Analisis Validasi Soal Kuis dan Game Edukasi

Berdasarkan hasil validasi ahli soal kuis dan game

edukasi menggunakan kahoot! memperoleh skor 83,3% dengan

kategori sangat layak. Dari validator juga memberikan sedikit

saran yaitu kalau bisa soal kearifan lokal disesuaikan dengan

lokasi

penelitian.

Dapat disimpulkan bahwa soal yang

dikembangkan sudah bisa digunakan akan lebih bagus, jika di

dalam soal menjelaskan kearifan lokal di sekitar tempat peneliti

meneliti.

5. Validasi Soal Pre-test dan Post-test

Validasi soal pre-test dan post-test oleh bapak A.Naashir M.

Tuah Lubis, M.Pd selaku dosen Pendidikan Matematika mata kuliah
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Statistik Matematika. Adapun data yang diperoleh dari kegiatan
validasi soal dan post-test dan pre-test adalah sebagai berikut
a) Data Kuantitatif

Tabel 4. 9
Validasi Soal Post-test

No Aspek Skor per | Skor | % per | %total | Kategori
aspek total aspek
1
Aspek isi
12 20 60%
2 | Kelengkapan 11 15 73% Layak
dan ketepatan
instrumen 1%
3. | Bahasa dan 12 15 80%
pembahasan

Skor penilaian validasi soal post- test dan pre-test dapat dilihat
pada lampiran 10

b) Analisis Validasi post- test
Berdasarkan hasil validasi oleh validator terhadap soal
post-test mendapatkan perolehan skor sebesar 71 % dengan
kategori layak adapun saran yang diberikan, soal yang ingin
digunakan disesuaikan dengan kearifan lokal yang ada di tempat
penelitian.
Implementation (implementasi)

Tahap implementasi dilakukan setelah kuis dan game yang
dikembangkan menggunakan aplikasi kahoot! telah melalui tahap validasi oleh
validator. Tahap implementasi dilakukan oleh 31 peserta didik kelas XI MIA-
2 SMA Negeri 3 padangsidimpuan. Tahapan ini dilakukan pada tanggal 13, 18

dan 19 Juni 2024. Guru yang menjadi observer untuk menilai kepraktisan kuis
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dan game edukasi adalah ibu Husnil Khotimah Siregar, S.Pd. selaku guru
matematika. Sebelum melakukan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot!, guru terlebih dahulu memberikan pre-test (tes awal) untuk mengukur
kemampuan awal peserta didik sebelum nya. Kemudia, guru menjelaskan
materi pembelajaran barisan dan deret aritmatika, serta langkah-langkah kuis
dan game yang akan dimainkan. Selanjutnya guru menampilkan kuis dan game
edukasi menggunakan infocus. Peserta didik bergabung melakui web

https://kahoot.it/ dengan memasukkan PIN yang tampil di layar infocus, kuis

dan game mulai dimainkan. Di akhir kuis dan game yang dimainkan akan
ditampilkan pemenangnya.

Peserta didik juga memainkan game edukasi menggunakan link yang
dikirim ke group whatsapp agar game dapat dijalankan di smartphone masing-
masing. Selanjutnya sebagai upaya untuk mengetahui respon peserta didik dan
guru terhadap kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! tersebut.
Maka peneliti memberikan angket kepada peserta didik dan guru sebagai
instrumen pengumpulan data tentang kepraktisan kuis dan game edukasi yang
sudah diuji coba dalam pembelajaran.

Berikut merupakan hasil angket respon guru dan peserta didik terhadap

kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!.


https://kahoot.it/

Tabel 4. 10

Hasil Angket Respon Guru
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No Pernyataan Alternatif Penilaian
11 2| 3| 4 5

1 Materi pembelajaran sesuai dengan tujuan N
pembelajaran

2 | Materi yang disajikan dalam media N
pembelajaran mencakup semua materi yang
terkandung dalam kompetensi dasar

3 Soal kuis dan game yang ditampilkan sesuai N
dengan materi yang diajarkan

4 Peserta didik termotivasi dalam belajar N
menggunakan media

5 Pengembangan kuis dan game edukasi N
menggunakan aplikasi kahoot! tepat untuk
dilakukan

6 Kuis dan game menggunakan kahoot! \
memudahkan peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran

7 Dengan media ini, suasana pembelajaran \
lebih menyenangkan

8 Media pembelajaran ini dapat dioperasikan v
dengan mudah tanpa ada kerusakan

9 Kuis dan game edukasi menggunakan \
kahoot! dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran

10 | Penggunaan media dapat mengurangi \
ketergantungan peserta didik pada guru

11 | Kuis dan game edukasi menggunakan \
aplikasi  kahoot! dapat meningkatkan
keaktifan peserta didik di kelas

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 Skor Indikator S | Mak | % | K %
didik 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Rata
1 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 41 50 82 | SP
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 83.6
17 4 5 4 5 5 4 4 3 3 4 41 50 82 | SP OA,)
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 peneliti menunjukkan bahwa uji hasil kepraktisan diperoleh dari respon
peserta didik dan guru dengan menggunakan tabel kategori kelayakan respon
peserta didik dinyatakan sangat praktis dengan persentase 83,6% dan respon guru
dinyatakan sangat praktis dengan persentase 85,4%. Maka kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! dinyatakan sangat praktis digunakan dalam proses
pembelajaran.

5. Evaluation (evaluasi)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir menggunakan model
pengembangan ADDIE, 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. Setelah
selesai pembelajaran dengan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot!. Peneliti memberikan post-test yang digunakan untuk mengetahui
hasil belajar peserta didik. Nilai pre-test dan post-test tersebut akan
dianalisis untuk mengetahui keefektifan kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot!. Soal pre-test dan post-test 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 Nilai Post Nilai N-Gain | N-Gain

Nama peserta - pre Ideal Skor score

didik/i Pre-test | Post-test (100-Pre) (%)

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 Aura 80 100 20 20 1,00 100
5 Daffah Rahmat 20 60 40 80 0,50 50
6 Dedy 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 Martua 60 100 40 40 1,00 100
10 | Ismail Rambe 20 100 80 80 1,00 100
11 | lzza Tia Bita 40 60 20 60 0,33 33,33
12 | Lista Pratama 20 80 60 80 0,75 75
13 | Lutfiyah 80 100 20 20 1,00 100
14 | Mulia 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 | Naura 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 | Rendi Maulana 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 Audiyah 0 100 100 100 1,00 100
29 | Winda Putri 60 100 40 40 1,00 100
30 | Zaki Hanja 80 80 0 20 0,00 0
31 | Zidane 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

Descriptive Statistics

Std.
N Minimum Maximum  Mean 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

Hasil data uji N-Gain yang sudah dihitung dengan menggunakan
olah SPSS versi 25 dengan perolehan N-Gain skor sebesar 0,715. Jika dilihat
dari tabel kriteri nilai N-Gain termasuk kriteria tinggi dan tingkat efektifitas
dengan kategori efektif. Disimpulkan bahwa terdapat efektifitas yang tinggi
antara nilai pre-test dan post test 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)
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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 Kkuis 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.>*

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.>?

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).>

52 Salti, Lolowang, and Rampengan, “Pengembangan Penilaian Hasil Belajar Fisika Berbasis
Online Pada Materi Gerak Lurus Dengan Menggunakan Aplikasi Kahoot.”
%3 Sulistiawati, Mulyati, and Furnamasari, “Pengembangan Bahan Ajar Media Kahoot Untuk
Pembelajaran PPKN Materi Keberagaman Kelas IV Sekolah Dasar.”



82

C. Keterbatasan Pengembangan
Peneliti menemukan beberapa keterbatasan ketika melakukan penelitian
diantaranya:

1. Ketika melakukan penelitian, terdapat beberapa peserta didik yang tidak
membawa perangkat Android karena adanya perbedaan ekonomi di setiap
sekolah. Perbedaan ini dapat mengakibatkan beberapa peserta didik tidak
memiliki akses atau kemampuan finansial untuk membeli perangkat
Android. Selain itu, kebijakan sekolah terkait penggunaan teknologi juga
dapat mempengaruhi pilihan peserta didik dalam membawa perangkat
yang sesuai dengan aturan yang berlaku.

2. Keterbatasan dalam mengakses fitur-fitur di aplikasi Kahoot!
dikarenakan persyaratan untuk berlangganan terlebih dahulu, yang
mengakibatkan pengguna harus memperoleh langganan premium untuk
dapat menikmati fungsi tambahan

3. Ketika uji coba media dilakukan kepada validator media, validatornya

sangat sulit ditemui karena berasal dari kampus yang berbeda.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan pada hasil dan pembahasan, peneliti menyimpulkan

1. Kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! dikembangkan
dengan menggunakan 5 tahap prosedur pengemangan sesuai dengan
model ADDIE yaitu analisis, desain, penegmbangan, implementasi, dan
evaluasi.

2. Kevalidan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!.
berdasarkan hasil validasi oleh para validator diperoleh persentase
keseluruhan ahli media adalah 70% , ahli RPP 86%, ahli materi 83%, ahli
soal kuis dan game edukasi adalah 83.3% dan ahli soal pre-test dan post-
test adalah 71% dengan rata- rata tingkat keseluruhan dari ahli produk
dinyatakan layak dan sangat layak

3. Kepraktisan dilihat dari hasil respon peserta didik dari angket yang sudah
di bagikan hasil dari angket tersebut dinyatakan sangat praktis bernilai
83,6%

4. Keefektifan kuis dan game edukasi dapat dilihat dari uji N-Gain perolehan
N-Gain sebesar 0,71 disimpulkan bahwa terdapat efektifitas antara nilai

pre-test dan post test.

83
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B. Saran
Kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot! diharapkan
mampu menunjang proses pembelajaran peserta didik. Setelah melalui
pengembangan dan uji validasi produk dan respons peserta didik, peneliti dapat
memberikan beberapa saran untuk meningkatkan kualitas kuis dan game yang

dikembangkan.

1. Saran pemanfaatan produk: Kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
Kahoot! dapat digunakan dalam proses evaluasi pembelajaran, UTS, serta
evaluasi pembelajaran lainnya. Aplikasi kahoot! menyediakan berbagai
bentuk soal yang dapat disesuaikan dengan materi pembelajaran peserta
didik.

2. Saran untuk pengembangan selanjutnya:

a. penting untuk terus mengembangkan variasi soal yang lebih beragam
dan menarik agar dapat menjangkau berbagai gaya belajar peserta
didik. Selain itu, penggabungan fitur baru seperti papan peringkat atau
mode kompetisi antar peserta didik dapat meningkatkan interaktivitas
dan minat peserta didik dalam menggunakan aplikasi ini.

b. Penelitian selanjutnya dapat memanfaatkan platform kahoot! sebagai
alat penyampaian materi melalui tampilan media pada fitur Kkuis,
sehingga memungkinkan keterlibatan peserta didik dalam proses

pembelajaran.
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Pengembangan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi kahoot!
hanya melibatkan materi barisan dan deret aritmatika sehingga perlu
mengembangan produk dengan cakupan yang lebih luas ataupun pada

materi yang lain.
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Lampiran 1

Nama Guru
Hari, Tanggal

Nama Sekolah

Hasil Wawancara dengan Guru Matematika Pra Penelitian

: Juliana Hasibuan

: 26 Desember 2023

: SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

No

Pertanyaan

Jawaban

1.

Aapakh bapak/ibu pernah
mengarahkan peserta didik untuk
memanfaaatkan smartphone yang di
miliki untuk menunjang kegiatan
pembelajarn?

Pernah untuk mendowload aplikasi yang
meninjang pembeljaran seperti geogebra

2. | Bagaimana pengajaran matematika | Pembelajaran matematika selama ini
yang dilakukan di SMA Negeri 3 |sudah memanfaatkan teknologi dan
Padangsidimpuan? menggunakan media pembelajaran

3. | Metode apa yang digunkan pada saat | Diskusi, Tanya jawab dan demonstrasi
pembelajaran?

4. | Apa sajakah media pembelajaran | Media  pembelajaran  yang  sudah
matematika yang digunakan dalam | digunakan mulai darinon IT dan IT. Media
pembelajaran pembelajaran non IT yang ada berupa

benda-benda secara fisik. Kemudian untuk
media berbasis teknologi yang sudah
digunakan seperti Powerpoint

5. | Kendala apa saja yang ditemui saat | Untuk media berbasis IT, kendala yang
menggunakan media pembelajaran | dijumpai berupa fasilitas teknologi pribadi
tersebut peserta didik yang kurang memadai mulai

dari perangkat smartphone ataupun
jaringan seluler

6. | Bagaiamana dengan respon peserta | Responnya bermacam-macam karena

didik saat pembelajaran berlangsung

untuk peserta didik yang aktif sangat
menyenangkan namun untuk peserta didik




yang kurang  aktif harus ada
pendampingan.

Apakah bapak/ibu pernah
memanfaatkan  kuis/game dengan
menggunkan perangkat seluler dalam
pembeljaran

Kalau menggunkan perangkat hp dapat
dikatakan tidak pernah

Bagaimana penerapan kuis dan game
yang dilakukan dalam pembelajaran?

Kuis dan game yang kami lakukan didalam
proses pembelajran masih menggunkan
perangkat papan tulis, soal ditulis di papan
tulis peserta dididk mengerjakan di buku
latihannya dan bagi peserta didik yang
mengantar paling cepat akan mendapatkan
tambahan nilai




Lampiran 2

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI
KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI
KELAS XI SMA NEGERI 3 PADANGSIDIMPUAN

A. Identitas Validator
Nama Validator AEVMAVRUADANSA  SAMISIE) SEoM M Fom

NIP /R : O\D\ KGO\
B. Petunjuk

1. Objek penelitian ini adalah pembuatan kuis dan game edukasi menggunakan aplikasi
kahoot! materi Barisan dan Deret Aritmatika

2. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas XI SMA N 3 Padangsidimpuan

3. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia

4. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang media pembelajaran yang telah
dikembangkan, dapat ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

5. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai kuis dan game edukasi yang telah
dikembangkan menggunakan aplikasi kahoot! ini apakah layak digunakan, layak
digunkana dengan revisi.

C. Tabel Penilaian

Aspek :
No Penilaian Hliator SBIBIC|K|S

: Sajian soal mudah di baca pada v,
aplikasi
Pemilihan warna tulisan dan \/
Desain Tampian komponen lainnya tepat _ W

Media Tampilan jawaban jelas \/
Kualitas gambar dan tulisa tidak \/

buram

Tata letak komponen aplikasi \/
sudah tepat dan rapi




Tampilan soal dan background
serasi
Model 3 dimensi
Kemudahan dalam mengakses \/
Aplikasi tidak lamban V4
Dapat digunakan diberbagai tipe \/ ’
android
Keterngan : SB = Sangat Baik (skor 5)

B = Baik (skor4)

C = Cukup (skor 3)

K = Kurang (skor 2)
SK = Sangat Kurang ( skor 1)

NG

2 Aksebilitas

D. Komentar dan Saran

T \aWw GME, Eo(Uas  Lank  wiilieak sl

.........

L% o S Xopl-...200k:

E. Kesimpulan

Kuis dan geme edukasi menggunkan aplikasi kahoot! ini dinyatakan
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidimpuan,gMei 2024
Validator,

X A\gLR o MU E [RSPPN ¥ S
NIpw - O\O\ 0SB



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan ~ : SMA Negeri 3 Padangsiddimpuan

Mata pelajaran : Matematika

Tahun Pelajaran : 2023/2024

Kelas/Semeste : X1/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

Kl1.2

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

KI1.3

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

Kl.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 | 3.6.1 | Menjelaskan pengertian barisan dan
bilangan dan jumlah pada deret aritmatika
barisan  Aritmatika dan
Geometri 3.6.2 | Menentukan rumus suku ke-n

barisan aritmatika dan jumlah suku
ke-n deret aritmatika




4.6 | Menggunakan pola barisan | 4.6.1 | Menyelesaikan ~ masalah  yang
aritmetika atau geometri berkaitan dengan barisan dan deret
untuk  menyajikan  dan aritmatika
menyelesaikan masalah
kontekstual (termasuk | 4.6.2 | Menyajikan penyelesaian masalah
pertumbuhan,  peluruhan, yang berkaitan dengan barisan dan
bunga  majemuk, dan deret aritmatika
anuitas)

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 vyaitu kegiatan

pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup.



Pertemuan ke-1

Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatan dan
memverifikasi hasil pengamatan dengan data-data atau
teori pada buku sumber

Kegiatan Pendahuluan (10 menit) Keterangan

1. Berdo’a 10 menit
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.

Kegiatan Inti (60 menit) Keterangan

7. Stimulation (pemberian rangsangan) 10 menit

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) secaral
demokratis.

8.  Problem statement (identifikasi masalah) 5 menit
Memberikan kesempatan pada peserta didik untuk
mengidentifikasi sebanyak mungkin pertanyaan dan akan
dijawab melalui kegiatan belajar dengan diskusi bersama.

9. Data collection (pengumpulan data) 10 menit
Peserta didik mencari dan mengumpulkan data/informasi
yang relevan untuk menjawab yang telah diidentifikasi
seputar materi barisan dan deret aritmatika.

10. Data processing (pengolahan data) 10 menit
Peserta didik menyelesaikan masalah yang telah
dirumuskan dengan menggunakan berbagai metode.

11. Verification (pembuktian) 10 menit




12. Generalization (menyimpulkan) 15 menit
Peserta didik berdiskusi untuk
e Menyampaikan diskusi berupa kesimpulan berdasarkan
hasil analisis secara lisan dan tertulis
e Mengemukakan pendapat
e Bertanya dan peserta didik diberi kesempatan untuk
menjawab
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 10 menit
5. Menyampaikan manfaat mempelajari materi barisan dan
deret dalam kehidupan sehari-hari
6. Menyampaikan garis besar model/metode pembelajaran
yang akan dilakukan.
Kegiatan Inti (60 menit) Keterangan
7. Stimulation (pemberian rangsangan)
Peserta didik diminta untuk mengamati langkah-langkah
kuis dan game edukasi yang akan dimainkan oleh pesertal
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.
8. Problem statement (identifikasi masalah)




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.

9. Data collection (pengumpulan data)

Peserta didik mencari dan mengumpulkan data/informasi

yang relevan untuk menjawab kus dan game edukasi 15 menit
seputar materi barisan dan deret aritmatika.
10.Data processing (pengolahan data)
Peserta didik menyelesaikan soal-soal kuis dan game 15 menit
edukasi yang ditampilkan di layar kahoot! dengan
menggunakan berbagai metode.
11.Verification (pembuktian)
Peserta didik mendiskusikan hasil pengamatan dan .
e e . 5 menit
memverifikasi hasil pengamatan dengan data-data atau teori
pada buku sumber.
12.Generalization (menyimpulkan)
Peserta didik berdiskusi untuk
e Menyampaikan diskusi berupa kesimpulan berdasarkan
hasil analisis secara lisan dan tertulis 10 menit
e Mengemukakan pendapat
e Bertanya dan peserta didik diberi kesempatan untuk|
menjawab
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

c. Penilaian Keterampilan

Penilaian Hasil Belajar
a. Teknik Penilaian:
a. Penilaian Sikap : Observasi/Pengamatan

b. Penilaian Pengetahuan : Tes Tertulis

telah dilkukan.

b. Pengayaan

: Unjuk kerja kuis dan game edukasi yang

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

Mengetahui
Guru Mata Pelajaran

i, o

PadangsidimpuanjoJuni 2024

Husnil Khotimah Siregar, S.Pd Hounaida Siregar
NIP.197912242005022003 NIM. 2020200020




Lampiran Materi Barisan dan Deret Aritmatika

Barisan dan Deret Aritmatika
e 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?

e Problem statemen (identifikasi masalah)
1. Berapa banyak helai kain yang diproduksinya pada hari ke-15?
2. berapa total anyaman yang dihasilkan selama 7 hari?

e Data collection (pengumpulan data)

1. Dik:

e aadalah suku pertama dalam barisan (jumlah helai kain pada hari
pertama) = 8.
e Db 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:
e a=3 (suku pertama, yaitu jumlah anyaman pada hari pertama)
e L adalah jumlah anyaman pada hari ke-7
Dit: n=7 (jumlah hari)?
e Data processing ( pengolahan data )
1. Rumus barisan aritmatika
U,=a+ (n—1)b)

Ups = 8+ (15— 1)3)



U15=8+4‘2
U, =50

2. Rumus deret aritmatika

n
Sn=§(a+l)

7
§; =53 +15)

7
=-(1
5, =5 (18)

S, =63
e 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:

U,=U;+n—-1)b

Un : suku ke-n

a :suku pertama

n : banyaknya suku

b :beda
Rumus beda pada barisan aritmatika:
b=U,-Uy4

Jika barisan aritmatika memiliki suku ganjil, suku tengahnya
dirumuskan sebagai berikut:

_a+U,
)

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:

n
Sn:E (a+Un)

Substitusikan U, = a + (n — 1)b sehingga diperoleh

n
Sn=75 2a+(n—-1)b
Keterangan:

Sn: jumlah n suku pertama

a :suku pertama
n : banyaknya suku



Lampiran 3

LEMBAR VALIDASI
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI
KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI
KELAS XI SMA NEGERI 3 PADANGSIDIMPUAN

A. Identitas Validator
Nama Validator . Adek Safitri, M.Pd.
NIpN : 2015058808
B. Pctunjuk
1. Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidempuan
2. Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia
3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang RPP yang telah tersedia, dapat ditulis

pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan
4. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai RPP ini apakah Layak untuk uji coba tanpa
revisi atau layak uji coba lapangan dengan revisi kecil

C. ‘Tabel Penilaian

No ,As.pc‘k Indikator e
Penilaian 11213145
T Kesesuaian  penjabaran KD
kedalam Indikator dan , \/
kesesuaian urutan Indikator
“terhadap pencapaian KD . |
: Format RPP Kejelasan rumusan Indikator o 4
Kesesuian antara  banyaknya
indikator dengan waktu yang v
e . . disediakan
Kesesuian konsep dengan KD v
Materi isi yang | dan indikator o
2 | disajikan, Bahasa, | Kesesuian — materi  dengan
dan waktu Tingkat perkembangan Vv’
intelektual siswa




Penggunaan Bahasa ditinjau
dari kaidah Bahasa Indonesia IV
baku

Kejelasan alokasi waktu untuk
setiap kegiatan

AN

Kesesuaian alat bantu dengan
materi pembelajaran

Sarana dan alat Alat bantu dapat disajikan ¥

3 | bantu pembelajaran | sebagai sarana pembelajaran
dan aspek penilaian o
Penilaian umum terhadap RPP

Keterangan SB ~ Sangat Baik ( skor 5)
B - Baik (skor 4)
C = Cukup (skor 3)
K = Kurang (skor 2)
SK - Sangat Kurang (skor 1)

D. Komentar dan Saran

E. Kesimpulan

Rencana Pelaksaan Pembelajaran ini dinyatakan

1. Layak untuk uji coba tanpa revisi

2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi kecil
*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidempuan, 10 Juri

Validator,
4
Adek Safitri, M.Pd.

NID 2015058808

2024



Lampiran 4

LEMBAR VALIDASI AIILI MATERI
PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI
KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI
KELAS X1 SMA NEGERI1 3 PADANGSIDIMPUAN

Nama Vahdator . Adek Safitri, M.Pd
NIDN : 2015058808

A. Petunjuk

—_—

_ Subjek penelitian ini ialah peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidempuan

()

Berilah penilaian dengan memberikan tanda centang (v) pada kolom yang tersedia

.

Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang materi yang telah tersedia, dapat ditulis
pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

4. Mohon mengisi kolom kesimpulan mengenai materi ini apakah Layak untuk uji coba
tanpa revisi atau layak uji coba lapangan dengan revisi kecil

B. Tabel Penilaian

; S
No Anpe'k Indikator hoy
Penilaian 1121314158
| Maten logis dan ketetapan | | | ?/
konsep denganmedia | o G el S50
| Kelayakan | Kelengkapan  materi  dan v
Penyapian Matent | Keluasan maten |
Materi yang disajikan sesuai vd
' Maten yang _disajl_kt;{ sesuai | 7 \/
dengan KD dan Indikator

Maten yang disajikan sesual

| 3 g )
P, S— dengan  Kunikulum  yang
berlaku

2 » < - = e
- dengan KD dan Penyajian maten dapat

Indikator
menunjukkan proses
pembelajaran
Penyajtan maten sesual \/

BEIER

dengan unghatan pembelajaran



Materi mudah dipahami V]

Materi yang disajikan sesuai

3 | Kemudahan materi | dengan urutan konteks \/
pembelajaran
Materi pembelajaran singkat \/
dan jelas

Keterangan SB = Sangat Baik ( skor 5)
B = Baik (skor 4)
C = Cukup (skor 3)
K = Kurang (skor 2)
SK = Sangat Kurang (skor 1)

C. Komentar dan Saran

..........................................................................................................................
..........................................................................................................................

D. Kesimpulan
Materi ini dinyatakan
1. Layak untuk uji coba tanpa revisi
2. Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi kecil
*(mohon lingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Padangsidempuan, (¢ Turu 2024
Validator,

Adek Safitri, MO
NID 2015058808



Lampiran 5

Kisi-kisi Instrumen Penilaian soal kuis dan game

Satuan pendidika
Materi Pembelajran

: Sekolah Menengah Atas
: Barisan dan Deret Aritmatika

Bentuk soal : Piliham Ganda
Kelas/Semester : X112
Jumlah Soal
Kompetensi Indikator Aspek Pengetahuan Jin No
dasar cCi[cz[ca|ca|cs|ce| Soal | SO
4.6 Menggunakan | Menyelesaikan masalah yang 3
pola barisan berkaitan dengan barisan dan N
aritmetika atau deret aritmatika dalam
geometri untuk kehidupan sehari hari.
mgﬂzzjlgzglkgﬁn Menganalisis pola barisan Qan 1,24
masalah deret . aritmatika, 9
kontekstual membandlngkan dua derej[, dan
(termasuk dan ' menafsirkan hasil v 10
pertumbuhan perhltungan suku ke-n atau
eluruhan bljnga jum.lah n suku p{artama dalam
Enajemuk ’dan kehidupan sehari hari.
anuitas ’ Mengevaluasi solusi masalah 56,7
barisan dan deret aritmatika, dan
menggabungkan konsep 8
untuk  menyusun  strategi v
pemecahan, dan memilih
metode terbaik berdasarkan
analisis.




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, ¢, dan d sesuai dengan jawaban pilihanmu pada
lembar jawaban

5. Periksa pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau

pengawas.

S$elamat Bekerja

Berilah tanda silang ( X ) huruf a, b, ¢, 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. 1Juni
b. 2 Juni
c. 3Juni
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 67
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. 6jam

b. 7jam

c. 8jam

d. 9jam

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 6 lembar validasi soal siswa

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENILATAN SOAL PILIHAN GANDA

Nama Validator : A. Naashir M. Tuah Lubis, M.Pd.
Pekerjaan : Dosen Matematika

A. Petunjuk

1. Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai pada kolom yang telah disediakan dengan
ketentuan:
SK = Sangat Kurang(skor1)
K = Kurang ( Skor 2)
C = Cukup( skor 3)
B = Baik(skor 4)
SB = Sangat Baik (skor 5)
2. Jika terdapat komentar, maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan

3. Isilah kolom validasi berikut ini:

No Aspek yang dinilai Skala Penilaina
Ll2|3]|4]5

Aspek isi

1. | Isi sesuai dengan kurikulum v

2. | Kesesuian soal dengan indikator v

3 | Ketepatan kalimat soal v

sz | Materi yang ditanyakan sesuai dengan
' | kompetensi yang di ukur

Kelengkapan dan ketepatan instrumen

1 Ketepatan kunci jawaban soal v

2 | Kemenarikan soal v’

3 | Keterbebasan dari bias (tidak ]
menguntungkan dan merugikan siswa g
dikarenakan perbedaan latar belakang)

Aspek Bahasa dan Penulisan

1 Kesesuai bahasa yang digunakan dengan
kaidah Bahasa Indonesia v

2 | Kejelasan bahasa yang digunkan sehingga .

tidak menimbulkan penafsiran ganda
3 | Menggunakan istilah-istilah yang mudah v
dipahami.




B. Penilaian Secara Umum Berilah Tanda (X)
Format Lembar Soal Siswa ini:

a  Sangat Baik
® Baik
¢ Kurang Baik
d. Tdak Baik
¢ Sangat Tidak Baik

C. Sa Saran dan Komentar

bR (Abeborg ) 290

Padangsidimpuan, ., Juni 2024




SURAT VALIDASI

Mencranghan bahwa saya vang bertanda tangan di bawah ini
Nama A. Naashit M. Tuah Lubis, M Pd
Pekergaan Dosen Matematika

Telah memberikan pengamatan dan masukan terhadap Instrumen tes penelitian untuk
helenphapan penelitian yang berjudul :
“PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI
KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI KELAS
NI SMANEGERI 3 PADANGSIDIMPUAN "

Yang disusun oleh:

Nama : Hotmaida Siregar

Nim 220 202 00020

Fakultas . Tarbiyah dan Ilmu keguruan
Jurusan : Pendidikan Matematika

Adapun masukan yang telah sava berikan adalah sebagai berikut:
L A Sopbe Ao M"‘ et Lo ey {)vuﬁ:b’h.

Dengan harapan, masukan dan penilaian yang diberikan dapat digunakan untuk

menvempurnakan dalam memperoleh Kualitas instrumen tes yang baik

Padangsidimpuan, 2 Juni 2024

Validator

i
A Nuashi wah Lubis, \LPJ

o &
\IMH(I 202321 1031




Lampiran 8

kisi-kisi Instrumen Penilain Pretest dan posttest

Satuan pendidika
Materi Pembelajran

: Sekolah Menengah Atas
: Barisan dan Deret Aritmatika

Bentuk soal : Piliham Ganda
Kelas/Semester : X112
Jumlah Soal 10
Kompetensi Indikator Aspek Pengetahuan Jin No
dasar Ci[cz[ca|ca|cs]ce| Soal | SO
4.6 Menggunakan | Menyelesaikan masalah yang 1,3,6
pola barisan berkaitan dengan barisan dan N 8
aritmetika atau deret aritmatika dalam dan
geometri untuk kehidupan sehari hari. 10
mgﬂyzjléig?kgﬁn Menganalisis pola barisan dan 2,47
y deret aritmatika, dan
masalah .
membandingkan dua deret, 9
kontekstual . . N
dan menafsirkan hasil
(termasuk .
perhitungan suku ke-n atau
pertumbuhan, '
jumlah n suku pertama dalam
peluruhan, bunga . S
) kehidupan sehari hari.
majemuk, dan - -
anuitas Mepgevaluaa solusi _masa}Iah 5
barisan dan deret aritmatika,
menggabungkan konsep
untuk  menyusun  strategi v
pemecahan, dan memilih
metode terbaik berdasarkan
analisis.




Lampiran 9 Soal pre-test dan post- test

1.

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, ¢, dan d sesuai dengan jawaban pilihanmu pada
lembar jawaban
5. Periksa pekerjaanmu sebelum diserahkan kepada guru atau

pengawas.

Selamat Bekerja

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.

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

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

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



10.

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

c. Benar

d. Salah

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

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 Kkeripik singkong pada hari pertama?

a. 500

b. 800

c. 900

11000

o



KUNCI JAWABAN

1 |D 6 |C
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Lampiran 10 Soal pre-test dan post- test

LEMBAR VALIDASI SOAL SISWA

PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI MENGGUNAKAN APLIKASI
KAHOOT! PADA PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI KELAS
X1 SMA NEGERI 3 PADANGSIDIMPUAN

Nama Validator : A. Naashir M. Tuah Lubis, M.Pd.
Pekerjaan : Dosen Matematika

A. Petunjuk

| Berdasarkan pendapat Bapak/Ibu berilah nilai pada kolom yang telah disediakan dengan

-

3

ketentuan:

SK = Sangat Kurang(skorl)
K = Kurang ( Skor 2)

C = Cukup( skor 3)

B = Baik(skor 4)

SB = Sangat Baik (skor 5)

Jika terdapat komentar, maka tulislah pada lembar saran yang telah disediakan

Isilah kolom validasi berikut ini:

'No | Aspek yang dinilai Skala Penilaina
(T2]3 415
Aspek isi
1_44 Isi sesuai dL‘Tngbl kuikeum | | [/ ]
2. | Kesesuian soal dengan indikator v )

|3 | Ketepatan kalimat soawlw_y__inf il _./ B

f | Materi yang  ditanyakan sesual - dengan . /

'  kompetensi yang divker | A

- Kelengkapan dan ketepatan instrumen

m ] Kclcp:llil]li(;IlICij;;\\'i;b;{ll soal A

. ——t—

Kemenarikan soal

' Keterbebasan dari bias (tidak
menguntungkan dan merugikan siswa

‘ dikarenakan perbedaan latar belakang)
Aspek Bahasa dan Penulisan

L rKc\c.suui bahasa yang digunakan dcng:m']

- D




2 Kejelasan bahasa ya?g Eigunkun schingga
tidak menimbulkan penafsiran ganda v

3 | Menggunakan istilah-istilah yang mudah v
dipahami.

B. Penilaian Secarn Umum Berilah Tanda (X)
Format Lembar Soal Siswa ini:

Sangat Baik

a
@ Baik
Kurang Baik

d.  Tidak Baik
¢.  Sangat Tidak Baik

C. Saran-Saran dan Komentar

bte @l csz,aw fomtfon (60 O
Qeésw LR

Padangsidimpuan, g3 Juni 2024




Lampiran 9

SOAL PRE-TEST

Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

Materi : Barisan dan Deret Aritmatika
Kelas/Sem . XI/Genap
Alokasi Waktu : 20 menit

Kelas axmaJ

L Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada
salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

\/ SELAMAT BEKERJA
. Scorang peternak di padangsidimpuan memelihara sapi yang jumlahnya bertambah

setiap bulan mengikuti pola barisan aritmatika. Jika pada bulan pertama ia memiliki 5

ekor sapi, pada bulan kedua 9 ekor, dan pada bulan ketiga 13 ekor, berapakah jumlah
sapi pada bulan keenam?

% 25 ekor

b. 27 ekor
c. 29 ekor

d. 31 ekor

\)’./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-5 jumlah anyaman yang dibuat pengrajin

tersebut adalah 70, maka jumlah anyaman yang dibuat pada bulan pertama adalah 25.
a. Benar

b/ Salah

Di sebuah desa, para nelayan menggunakan jarak antara penambatan perahu mereka
sebagai patokan untuk menentukan area penangkapan ikan. Pada titik awal, terdapat
10 penambatan perahu, pada titik kedua terdapat 16 penambatan perahu, dan pada
titik ketiga terdapat 22 penambatan perahu. Setiap ftitik penambatan  perahu
selanjutnya mengikuti pola barisan aritmetika. Seiring dengan bertambahnya jumlah

titik penambatan, para nelayan memutuskan untuk mengevaluasi apakah strategi ini



efektif atau tidak dalam jangka panjang. Para nelayan juga mempertimbangkan untuk
menyesuaikan pola dengan menambah jumlah titik penambatan perahu secara
cksponensial jika jumlah titik penambatan pada titik ke-20 melebihi 100. Hitung
jumlah titik penambatan perahu pada titik ke-20 dengan menggunakan pola barisan
aritmetika. Apakah strategi penentuan ini tetap efektif?
a. 88 penambatan perahu, tetap efektif karena mendekati tujuan.
b. 88 penambatan perahu, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan.
K 100 penambatan perahu, tetap efektif karena mencapai tujuan.
. 124 penambatan perahu, tidak efektif karena terlalu banyak.

\}./1’3i desa kampung sawa, para petani pada awalnya menanam 7 pohon kelapa. Setiap
minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 4 pohon lebih
banyak dari minggu sebelumnya. Setelah beberapa minggu, petani menyadari bahwa

jumlah total pohon kelapa yang telah ditanam mencapai 127 pohon.
a. Benar
¥ Salah
" Di sekitar Kota Padangsidimpuan, scorang pedagang sayur membuat pola penjualan
yang mengikuti deret aritmatika. Pada hari pertama, ia berhasil menjual 20 kg sayur,
pada hari kedua 30 kg sayur, dan pada hari ketiga 40 kg sayur. Jika pola ini berlanjut,
berapa total jumlah berat sayur yang akan berhasil dijual pada hari ke-10?
a. 370 kg
b. 450 kg
c. 550 kg
650 ke



Lampiran 9
SOAL PRE-TEST
Satuan pendidikan - SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

Maten - Barisan dan Deret Aritmatika
Kelas'Sem - XI/Genap
Alokast Waktu - 20 menit

Hari/ Tanggal Kol ISC'M“ .

Nama Siswa/i Rni\‘w‘du\fm% -

Kelas XUMOGD
1. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada
I salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

SELAMAT BEKERJA
y()rang peternak di padangsidimpuan memelihara sapi yang jumlahnya bertambah
setiap bulan mengikuti pola barisan aritmatika. Jika pada bulan pertama ia memiliki 5

ekor sapi, pada bulan kedua 9 ckor, dan pada bulan ketiga 13 ekor, berapakah jumlah

sap1 pada bulan keenam?
2 25 ekor
b. 27 ¢kor
¢ 29 ckor
d. 31 ckor

2 i desa Pudun Julu, seorang pengrajin membuat anyaman bambu  Pada bulan
pertama, pengrajin tersebut membuat beberapa anyaman Setiap bulan benkutnya, 1a
menambah jumlah anyaman yang dibuat sebanyak 10 anyaman lebih banyak dan
bulan sebelumnya Jika pada bulan ke-5 jumlah anyaman yang dibuat pengrajin
tersebut adalah 70, maka yjumlah anyaman yang dibuat pada bulan pertama adalah 25
» Benar
b Saluh

i I sebuah desa. para nelayan menggunakan jarak antara penambatan petahu mereka
sebugar patohan untuk menentukan area penanghapan ikan Pada uuk awal, terdapat
10 penambatan perahu, pada uuk kedua terdapat 16 penambatan perahu, dan pada
uuk ketiga terdapat 22 penambatan perahu Setiap uuk penambatan perahu
selanputnva mengihut pola bansan antmetha Seinng dengan bertambahnya yumlah

ptk penambatan, para nelayan memutushan antuk mengevaluast apakah strategn i



efektif atau tidak dalam jangka panjang. Para nelayan juga mempertimbangkan untuk
menyesuaikan pola dengan menambah jumlah titik penambatan perahu secara
cksponensial jika jumlah titik penambatan pada titik ke-20 melebihi 100. Hitung
jumlah titik penambatan perahu pada titik ke-20 dengan menggunakan pola barisan
aritmetika. Apakah strategi penentuan ini tetap efektif?
a. 88 penambatan perahu, tetap efektif karena mendekati tujuan.
b. 88 penambatan perahu, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan.
w’\ 100 penambatan perahu, tetap efektif karena mencapai tujuan.

. 124 penambatan perahu, tidak efektif karena terlalu banyak.

\x,/;m desa kampung sawa, para petani pada awalnya menanam 7 pohon kelapa. Setiap
minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 4 pohon lebih
banyak dari minggu sebelumnya. Setelah beberapa minggu, petani menyadari bahwa
jumlah total pohon kelapa yang telah ditanam mencapai 127 pohon.

a. Benar
¥ Salah
" Di sekitar Kota Padangsidimpuan, scorang pedagang sayur membuat pola penjualan
yang mengikuti deret aritmatika. Pada hari pertama, ia berhasil menjual 20 kg sayur,
pada hari kedua 30 kg sayur, dan pada hari ketiga 40 kg sayur. Jika pola ini berlanjut,
berapa total jumlah berat sayur yang akan berhasil dijual pada hari ke-10?
a. 370 ke
b. 450 kg
c. 550 kg
Q650 kg



Lampiran 9

Satuan pendidikan
Maten

Kelas’Sem
Alokasi Waktu

SOAL PRE-TEST /

: SMA Negeri 3 Padangsidimpuan
: Barisan dan Deret Aritmatika

. XI/Genap

20 menit

Hari/ Tanggal : Kamws /X joni 2e2y

Nama Siswa/i ;. 1Z%A_TA 1A

Kelas .. Kt Ma 2

1. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada

salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

SELAMAT BEKERJA

\}cfmng peternak di padangsidimpuan memelihara sapi yang jumlahnya bertambah

setiap bulan mengikuti pola barisan aritmatika. Jika pada bulan pertama ia memiliki 5

ckor sapi, pada bulan kedua 9 ekor, dan pada bulan ketiga 13 ekor, berapakah jumlah

sapi pada bulan keenam?

¥ 25 ekor
b. 27 ekor
c. 29ekor
d. 31 ckor

2

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

\/fétamu, 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-5 jumlah anyaman yang dibuat pengrajin

tersebut adalah 70, maka jumlah anyaman yang dibuat pada bulan pertama adalah 25.

a  Benar

Mx Salah

1 Di sebuah desa, para nelayan menggunakan jarak antara penambatan perahu mereka

sebagal patokan untuk menentukan area penangkapan ikan. Pada titik awal, terdapat

10 penambatan perahu, pada ttik kedua terdapat 16 penambatan perahu, dan pada

utik  ketiga terdapat 22 penambatan perahu. Setiap ik penambatan  perahu

selanjutnya mengikuti pola bansan antmetika Seirng dengan bertambahnya jumlah

utk penambatan, para nelayan memutushan untuk mengevaluasi apakah strategi ini



fektif atau tidak dalam jangka panjang. Para nelayan juga mempertimbangkan untuk
\/I;mn_vcsuniknn pola dengan menambah jumlah titik penambatan perahu secara
cksponensial jika jumlah titik penambatan pada titik ke-20 melebihi 100. Hitung
jumlah titik penambatan perahu pada titik ke-20 dengan menggunakan pola barisan
aritmetika. Apakah strategi penentuan ini tetap efektif?
a. 88 penambatan perahu. tetap efektif karena mendekati tujuan.
b. 88 penambatan perahu, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan,
¢. 100 penambatan perahu, tetap efektif karena mencapai tujuan.
A& 124 penambatan perahu, tidak efektif karena terlalu banyak.
4. Di desa kampung sawa, para petani pada awalnya menanam 7 pohon kelapa. Setiap
7( minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 4 pohon lebih
banyak dari minggu sebelumnya. Setelah beberapa minggu, petani menyadari bahwa

jumlah total pohon kelapa yang telah ditanam mencapai 127 pohon.
X Benar
b. Salah

5. Di sekitar Kota Padangsidimpuan, scorang pedagang sayur membuat pola penjualan
\( yang mengikuti deret aritmatika. Pada hari pertama, ia berhasil menjual 20 kg sayur,
pada hari kedua 30 kg sayur, dan pada hari ketiga 40 kg sayur. Jika pola ini berlanjut,

berapa total jumlah berat sayur yang akan berhasil dijual pada hari ke-10?
% 370 kg

b. 450 kg
c. 550 kg
d. 650 kg
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Lampiran 10

SOAL POST-TEST

Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 padangsidimpuan

Materi : Barisan dan Deret Aritmatika
Kelas/Sem : XI/Genap
Alokasi Waktu :20 menit

Hari/tanggal ‘Q«%U 1 Juni 2024

Nama Siswa/i A“"%h Ia it

Kelas . Mg 0

L Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada
salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

SELAMAT BEKERJA
\A desa ack 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
X 32 pohon kelapa

33 pohon kelapa
\%i 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.
Y Benar
b. Salah
© 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.

¥ 50 pohon, tetap efektif karena mencapai tujuan.

d. 53 pohon, tidak efektif karena terlalu banyak.

)Q. Di desa Pudun Maju, 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

Salah
\S}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
¥ 1850 meter



Lampiran 10

SOAL POST-TEST
Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 padangsidimpuan 6 O
Materi : Barisan dan Deret Aritmatika
Kelas/Sem : XI/Genap
Alokasi Waktu 120 menit

Hariftanggal /9. Jwn1. 2024 .
Nama Siswa/i -.. A Rk Meg..
Kelas LXK MIA 2 -

L. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada

salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

L.

o

SELAMAT BEKERJA

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
Jjumlah pohon kelapa pada sawah ke-10!

a. 30 pohon kelapa

b. 31 pohon kelapa 2

% 32 pohon kelapa

d. 33 pohon kelapa

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
Jjumlah anyaman yang dibuat pada bulan pertama adalah 30.

X Benar \/

b. Salah

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?

47 pohon, tetap efektif karena mendekati tujuan.

47 pohon, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan.

50 pohon, tetap efektif karena mencapai tujuan. e,

53 pohon, tidak efektif karena terlalu banyak.

¥ o o p

Di desa Pudun Maju, 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.

aL Benar Nz

b. Salah

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

&K 1850 meter
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SOAL POST-TEST

Satuan pendidikan  : SMA Negeri 3 padangsidimpuan

Materi . Barisan dan Deret Aritmatika
Kelas/Sem : XI/Genap
Alokasi Waktu : 20 menit

...............................................

Nama Siswa/i :...." ""“SP“_‘!M’I ................
Kelas S U8R e S

L Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan memberikan tanda (X) pada

salah satu huruf a,b,c dan d berikut!

1.

SELAMAT BEKERJA
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

Jjumlah pohon kelapa pada sawah ke-10!

a. 30 pohon kelapa /

b. 31 pohon kelapa

% 32 pohon kelapa

d. 33 pohon kelapa

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 pacia bulan ke-6 jumlah anyaman yang dibuat pengrajin terscbut adalah 80, maka
Jjumlah anyaman yang dibuat pada bulan pertama adalah 30. %ot

X Benar

b. Salah

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 sclanjutnya
mengikuti pola barisan aritmetika. Seiring dengan bertambahnya jumlah sawah, petani
memutuskan untuk mengevaluasi apakah strategi ini cfektif atau tidak dalam jangka
panjang. Petani juga mempertimbangkan untuk mengganti pola dengan menanam pohon
kelapa secara cksponensial 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 pecnanaman ini tetap efektif?

a. 47 pohon, tetap cfcktif karena mendekati tujuan, \_/

P 47 pohon, tidak efektif karena tidak mencapai tujuan.

c. 50 pohon, tetap efektif karena mencapai tujuan.

d. 53 pohon, tidak efektif karena terlalu banyak.

Di desa PPudun Maju, para petani pada awalnya mcnanam 5 pohon mangga. Setiap
minggu, petani menambah jumlah pohon yang ditanam sebanyak 3 pohon lcbih 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, -
K Benar \../
b. Salah

Di sekitar Kota Padangsidimpuan, scorang 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 \//
W 1850 meter
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

A. Identitas Siswa

Nama : Najus (o
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan pada table dengan seksama
2. Berilah tanda centang (v ) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian kalian,dengan keterangan skor penilaian:

Kriteria Penilaian Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang kuis dan game edukasi
menggunakan aplikasi kahoot! yang telah dikembangkan, dapat ditulis
pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

4., Mohon untuk memberikan tanda tangan pada angket

No Pernyataan Alternatif Penilaian

1 |2 |3 |4 |S

1 | Kuis dan game edukasi menggunkan aplikasi !
kahoot! dapat dioperasikan dengan mudah ( /
tanpa ada kerusakan

2 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami o

3 | Pembelajaran dengan menggunkan kahoot! L




dapat membuat susana belajar lebih menarik
dan tidak membosankan

4 | Soal yang ditampilkan menarik /
5 | Soal kuis dan game edukasi sesuai dengan
materi yang diajarkan \/
6 | Dengan media ini, kegiatan belajar menjadi
lebih menyenangkan v
7 |Media pembelajaran ini memudahkan saya
dalam memahami materi Barisan dan Deret
Aritmatika L
8 |Tampilan jawaban pada android mudah
dipahami v
9 | Tampilan kuis dan game menggunkan aplikasi
kahoot! menarik e
10 |Jenis huruf yang digunkan dalam media 7

kahoot! terbaca jelas

C. Komentar dan Saran

mﬁ.c\'\'ﬁ.].'.’.i.g'{\.n had . Menal (k

Pedargndwapun_ gunrgy
7)—

Siswa, ~
A ’/ 7
/

(
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A. Identitas Siswn
E ) -~ ; \
Nama : SO0, A1

B. Petunjuk

L

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Bacalah pernyataan pada table dengan seksama

2. Berilah tanda centang (') pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian kalian,dengan keterangan skor penilaian:

Kriteria Penilaian Skor |
| Sangat Setuju 5
Setuju 4
B Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2

Sangat Tidak Setuju -

3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang kuis dan game edukasi

menggunakan aplikasi kahoot! yang telah dikembangkan, dapat ditulis

pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

4. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada angket

Pernyataan

LR

Kuis dan game edukasi menggunkan aplikasi
kahoot!  dapat dioperasikan dengan  mudah

tanpa ada kerusakan

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Alternatif Penilaian l

Pembelajaran  dengan  menggunkan  kahoot!

2 [ 4 8|

i

J|
Vv

4 S




dapat membuat susana belajar lebih menarik
dan tidak membosankan

Soal yang ditampilkan menarik

Soal kuis dan game edukasi sesuai dengan
maten yang diajarkan

Denpan media ini, kegiatan belajar menjadi
Iebih menyenangkan

Mcdia pembelajaran ini memudahkan saya
dalam memahami materi Barisan dan Deret
Aritmatika

Tampilan jawaban  pada android mudah

dipahami

Tampilan kuis dan game menggunkan aplil&si' :

kaloot! menarik

Jenis huruf yang digunkan dalam media
kahoot! terbaca jelas

C. Komentar dan Saran

.........................................................................................................................

PEp_ & vy

Siswa,

AN

...... ‘5.‘.1‘[,(1'.\ e ’
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

A. Identitas Siswa
Nama : Fibo\ \\un(\“\{&“\
B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan pada table dengan seksama

2. Berilah tanda centang (v ) pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian kalian,dengan keterangan skor penilaian;

Kriteria Penilaian Skor
Sangat Setuju 5

~ Setuju \y
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang kuis dan game edukasi

menggunakan aplikasi kahoor! yang telah dikembangkan, dapat ditulis

pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

4. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada angket

No Pernyataan Alternatif Penilaian
1t [2 [3 [4 s
1 | Kuis dan game edukasi menggunkan aplikasi .
kahoot!  dapat dioperasikan dengan  mudah V
tanpa ada kerusakan |

2 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami

W

Pembelajaran Jengan menggunkan kahoot!
L ——




dapat membuat susana belajar lebih menarik
dan tidak membosankan

4 | Soal yang ditampilkan menarik i

5 | Soal kuis dan game edukasi sesuai dengan \/
maten yang diajarkan A

6 | Dengan media ini, kegiatan belajar menjadi A
lebih menyenangkan )

7 | Mcdia pembelajaran ini memudahkan saya i
dalam memahami materi Barisan dan Deret ol
Aritmatika

8 | Tampilan jawaban pada android mudah i
dipahami \//

9 | Tampilan kuis dan game menggunkan aplikasi
kahoot! menarik

10 | Jenis huruf yang digunkan dalam media

kahoot! terbaca jelas

C. Komentar dan Saran

.........................................................................................................................

Siswa,
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LEMBAR VALIDASI GURU
PENGEMBANGAN KUIS DAN GAME EDUKASI
MENGGUNAKAN APLIKASI KAHOOT! PADA

PEMBELAJARAN BARISAN DAN DERET ARITMATIKA DI
KELAS XI SMA NEGERI 3 PADANGSIDIMPUAN

A. Identitas Guru
Nama  :Husnil Khotimah Siregar
NIP :197912242005022003

B. Petunjuk

1. Bacalah pernyataan pada table dengan seksama

2. Berilah tanda centang (v') pada kolom yang tersedia sesuai dengan

penilaian kalian, dengan keterangan skor penilaian:

Kriteria Penilaian Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Kurang Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

3. Apabila terdapat saran ataupun komentar tentang kuis dan game
edukasi menggunakan aplikasi kahoot! yang dikembangkan, dapat
ditulis pada kolom saran ataupun komentar yang telah disediakan

4. Mohon untuk memberikan tanda tangan pada angket



No Pernyataan Alternatif Penilaian
1 2 | 3| 4 5
1 Materi pembelajaran sesui dengan tujuan >
pembelajaran
2 Materi yang disajikan dalam media
pembelajaran mencakup semua materi yang 4
terkandung dalam kompetensi dasar
3 Soal kuis dan game yang ditampilkan sesuai
dengan materi yang diajarkan v
4 Sisawa termotivasi dalam belajar v
menggunkan media
4 Pengembangan kuis dan game edukasi
menggunkan apaliksi kahoot! tepat untuk 4
dilakukan
5 Kuis dan game menggunkan kahoot!
memudahkan siswa dalam memahami V4
materi pembelajaran
6 Dengan media ini, suasana pembelajaran
lebih menyenagkan v’
7 Media pembelajaran ini dapat dioperasikan v
dengan mudah tampa ada kerusakan
8 Kuis dan game edukasi menggunakan
kahoot! dapat mempermudah guru dalam ¥
menyampaikan materi pembelajaran
9 Penggunaan media dapat mengurangi 7
ketergantungan siswa pada guru
10 | Kuis dan game edukasi menggunkan 7
aplikasi  kahoot! dapat meningkatkan
keaktifan siswa di kelas

B. Komentar dan Saran

Padangsidimpuan, Juni 2024
Guru,

g1

Husnil Khotimah Siregar
NIP.197912242005022003
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DATA PRE-TEST DAN POST-TEST

S10 | Jumlah
8

Peserta didik 1
Peserta didik 1
Peserta didik 2
Peserta didik 3
Peserta didik 4
Peserta didik 5
Peserta didik 6
Peserta didik 7
Peserta didik 8
Peserta didik 9
Peserta didik 10
Peserta didik 11
Peserta didik 12
Peserta didik 13
Peserta didik 14
Peserta didik 15
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[SSI I O I S P O I A CS I

DATA UJI VALIDITAS SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST

Correlations
s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 sO01  jumlah

Soal 1 Pearson 1 ,154 -105 -026 ,154 ,207 ,196 -,026 ,419 ,367 ,466
Correlation
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 ,154 1 ,105 ,419 ,423 237 ,294 ,026 ,367 ,026 587"
Correlation
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 -,105 ,105 1 ,250 ,105 ,443 ,134 -286 -,250 -,286 122
Correlation
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

Soal 5

Soal 6

Soal 7

Soal 8

Soal 9

Soal 10

Jumlah

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

Pearson
Correlation
Sig. (2-tailed)
N

-,026

,926
15
,154

,584
15
,207

,459
15
,196

484
15
-,026

,926
15
419

,120
15
,367

179
15
,466

,080
15

419

,120
15
,423

, 116
15
,237

,396
15
,294

,287
15
,026

,926
15
,367

179
15
,026

,926
15
,587"

,021
15

,250

,369
15
,105

710
15
443

,098
15
,134

,635
15
-,286

,302
15
-,250

,369
15
-,286

,302
15
122

,665
15

15
,419

,120
15
,564°

,029
15
,200

474
15
-,071

,800
15
,339

,216
15
-,071

,800
15
,618"

,014
15

419

,120
15
1

15
,237

,396
15
784

,001
15
419

,120
15
-,026

,926
15
419

,120
15
79

,001
15

,564°

,029
15
,237

,396
15
1

15
,302

,275
15
,262

,346
15
,040

,887
15
-,040

,887
15
,643"

,010
15

,200

AT4
15
784"

,001
15
,302

,275
15
1

15
,200

474
15
134

,635
15
,200

474
15
667"

,007
15

-,071

,800
15
,419

,120
15
,262

,346
15
,200

474
15
1

)

15
-,464

,081
15
464

,081
15
,357

,192
15

,339

,216
15
-,026

,926
15
,040

,887
15
,134

635
15
-,464

,081
15

15
-,196

,483
15
,296

,285
15

-,071

,800
15
,419

,120
15
-,040

,887
15
,200

474
15
464

,081
15
-,196

,483
15

15
422

17
15

,618

,014
15
7797

,001
15
,643"

,010
15
,667"

,007
15
,357

,192
15
,296

,285
15

422

17
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

UJl DAYA PEMBEDA SOAL PRE-TEST DAN POST-TEST

Item-Total Statistics

Cronbach's
Scale Meanif ~ Scale Variance Corrected Item- Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted  Total Correlation 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



A. ldentitas Pribadi

Nama

Nim

Tempat/ Tgl lahir
No Hp

Jenis Kelamin
Anak ke

Alamat

. Identitas Orangtua

Nama Ayah
Pekerjaan
Nama Ibu

Pekerjaan

C. Riwayat Pendidikan

SD

SMP

SMA

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

: Hotmaida Siregar

: 2020200020

: Aek Bayur, 27 November 2001
: 082161463077

: Perempuan

: 3 dari 4 bersaudar

- JIn H. Dahlan Siregar, Desa Aek Bayur,

Kec. Padangsidimpuan Batunadua

: Muhammad Saleh Siregar
: Wirausaha
: Farida Hanum Hutasuhut

: Ibu Rumah Tangga

: SDN 200301 Padangsidimpuan
: SMP Negeri 5 Padngsidimpuan

: SMA Negeri 3 padangsidimpuan



N KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
& SYEKH ALI HASAN AHMAD ADDARY PADANG SIDIMPUAN
h ﬂ FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Jalan T. Rizal Nurdin Km. 4.5 Sihitang 22733
Telepon (0634) 22080 Faximile (0634) 24022

Nomor B-/62% |Un 28/E 1/TL 00.9/05/2024 |6 Mei 2024
Lampiran
Hal " lzin Riset

Penyelesaian Skripsi.

Yth. Kepala SMA Negeri 3 Padangsidimpuan

Dengan hormat, bersama ini kami sampaikan bahwa -

Nama - Hotmaida Siregar

NIM 2020200020

Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan
Program Studi - Tadnis/Pendidikan Matematika
Alamat - Gg. Cempaka Aek Bayur

Adalah Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan Universitas Islam Negeri Syekh Aii
Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan yang sedang menyelesaikan Skripsi dengan Judul
"Pengembangan Kuis dan Game Edukasi Menggunakan Aplikasi Kahoot Pada
Pembelajaran Barisan dan Deret Aritmatika Di Kelas XI SMA Negeri 3
Padangsidimpuan”.

Sehubungan dengan itu, kami mohon bantuan Bapak/lbu untuk memberikan izin

penelitian dengan judul di atas. Demikian disampaikan, atas perhatiannya diucapkan
terimakasih

an. Dekan

NIP 19801224 200604 2 001



PEMERINTAH PROVINSI SUMATERA UTARA

DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) NEGERI 3
Jalan Perintis Kemerdekaan No.56 Padangmatinggi. Kode Pos : 22727
: smantigapadangsidimpuan@amail.com . Website : https://sman3padangsidimpuan sch id/

KOTA PADANGSIDIMPUAN

SURAT KETERANGAN
Nomor :421.3/149/ SMAN-3.PSP/ 2024

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SMA Negeri 3 Padangsidimpuan, Kecamatan Padangsidimpuan

Selatan, Kota Padangsidimpuan, Provinsi Sumatera Utara dengan im menerangkan bahwa

No A Nama - NIM Program Studi

|

|
I

—

' 1 l Hotmaida Siregar 12020200020 Pendidikan Matematika

Sesuai  dengan surat Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan Nomor : B-
1633/Un 28/E.1/TL.00/05/2024 tanggal 16 Mei 2024 tentang Mim Risct dengan tema “ Pengembangan
Kuis dan Game Edukasi Menggunakan Aplikasi Kahoot Pada Pembelajaran Barisan dan Deret
Aritmatika Di Kelas XI SMA Negeri 3 Padangsidimpuan” yang dilaksanakan pada tanggal 30 Mei 2024
- 19 Juni 2024,

Demikian Surat Keterangan ini diperbuat dengan sebenarnya agar dapat dipergunakan seperlunya.




