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Abstract. Learning in the Industrial Age 4.0 is currently expected to produce quality human resources to face these
global developments and competition. The implication of this is that it is expected that teachers will be creative
and active in designing and conducting creative and innovative learning. Based on this, the researcher aims to
produce mathematics learning media using the Kahoot application, tested for validity. This research was
conducted in the even semester of the 2020/2021 academic year. The type of research used in this research is
research and development with ADDIE development design. The validation sheet is a data collection instrument
used in this study. The non-test technique was used to obtain data from this study by asking for responses from 4
expert validators. The data obtained were analyzed using quantitative descriptive techniques. Based on the
analysis of the data obtained information that the resulting mathematics learning media using the Kahoot
application that has been tested for validity with very valid criteria or with a percentage of 82.78%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha sadar untuk
menyiapkan peserta didik melalui kegiatan
bimbingan, pengajaran, dan atau latihan bagi
peranannya di masa yang akan datang (Undang-
Undang Sistem Pendidikan Nasional, 2003).
Pendidikan juga merupakan salah satu agenda
utama dalam pembangunan negara (Hasmori et
al.,, 2011). Selanjutnya (Marwah et al., 2018)
menyatakan bahwa pendidikan memberikan
pengaruh yang begitu besar bagi manusia untuk
dapat bertahan hidup yaitu dengan melakukan
interaksi dengan sesamanya. Berdasarkan
pendapat dari beberapa ahli tersebut, dapat
dinyatakan bahwa pendidikan memiliki peranan
yang sangat besar dalam membangun
peradaban manusia.

Implikasi dari pernyataan tersebut, mau
tidak mau pelaksanaan pendidikan melalui
pembelajaran  di  kelas, harus mampu
beradaptasi dan mengikuti perkembangan
zaman. Kebutuhan akan teknologi informasi
dalam era globalisasi menjadi suatu kebutuhan
yang utama (lrwan et al., 2019). Dalam
pendidikan, pembelajaran yang semula hanya
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berupa tatap muka harus dapat dikembangkan
dengan mengikutsertakan dan memanfaatkan
teknologi (Putri & Muzakki, 2019). Senada
dengan pernyataan tersebut (Basuki & Hidayati,
2019) menyatakan bahwa di era digital seperti
sekarang, peranan ICT dapat menggeser
paradigma belajar mengajar dengan cepat.

Di erarevolusi industri 4.0, informasi dan
teknologi berperan penting dalam
pembangunan di segala aspek kehidupan
termasuk pendidikan. Perubahan ini berdampak
pada generasi penerus bangsa. Generasi
milenial sudah tidak asing lagi dengan
teknologi internet, khususnya game online yang
ada di smartphone. Internet dengan segala
kecanggihannya membawa dampak positif
sekaligus negatif (Turel & Osatuyi, 2017).
Siswa hanya menggunakan smartphone untuk
bermain game online yang mereka sukai
sehingga tidak sedikit orang tua yang
mengeluhkan anaknya kecanduan smartphone.
Dengan demikian, dunia pendidikan harus
mampu mengatasi dampak negatif informasi
dan teknologi sekaligus mengoptimalkan
penggunaan media teknologi informasi untuk
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meningkatkan ~ kualitas dan  efektivitas
pembelajaran.  Keuntungan  menggunakan
teknologi  online adalah  menghilangkan
keterbatasan ~ dalam  belajar  sehingga

pembelajaran dapat dilakukan oleh siapa saja,
dimana saja, dan kapan saja (Surjono et al.,
2017).

Dampak vyang ditimbulkan  dari
permasalahan tersebut, mau tidak mau seorang
pendidik harus mampu mengikuti
perkembangan zaman dengan cara mampu
merancang dan melakukan pembelajaran yang
interaktif (Ardiansyah, 2020). Hal ini bertolak
belakang dengan kenyataan di lapangan,
dimana terdapat 62,15% guru tingkat dasar
sampai menengah atas yang jarang
menggunakan  teknologi  informasi  dan
komunikasi dalam pembelajaran, dan 34,95%
guru tingkat dasar sampai menengah atas yang
kurang menguasai teknologi informasi dan
komunikasi (Syukur, 2014). (Akhlis & Dewi,
2014)  menyatakan  bahwa  perangkat
pembelajaran yang dihasilkan guru masih
dianggap kurang dalam mengembangkan
potensi peserta didik secara maksimal.

Senada dengan pendapat di atas, melalui
wawancara dan observasi yang peneliti lakukan
pada guru matematika di salah satu sekolah
yang ada di Pekanbaru diperoleh kesimpulan
diantaranya yaitu pembelajaran yang dilakukan
belum maksimal, hal ini disebabkan kurangnya
ketersedian  media  pembelajaran  yang
mendukung pembelajaran. Guru matematika
jarang menggunakan media pembelajaran
berupa ICT pada saat proses pembelajaran
dengan alasan kurang memahami penggunaan
media ICT tersebut.

Menyikapi hal tersebut, maka sudah
seharusnya guru dapat memahami dan
menggunakan media pembelajaran berbantuan
ICT. Apalagi dalam masa pandemi Covid-19
ini, para guru diharapkan dapat berpikir positif,
kreatif, inovatif dan konstruktif agar dapat
menghadirkan pembelajaran yang berkualitas.
Para guru dituntut untuk memiliki kemampuan
dalam ICT (lkhsan, 2021). Syukur (2014)
menyatakan bahwa terdapat dua alternatif yang
dapat  dilakukan  untuk  menghadirkan
pembelajaran yang berkualitas yaitu adanya
perubahan paradigma pembelajaran dari
teacher centered menjadi student centered, dari
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konvensional menjadi cooperative learning,
dan adanya penguasaan dan pemanfaatan ICT
dalam pembelajaran.

Salah satu inovasi teknologi untuk
membuat pembelajaran lebih menarik bagi
siswa  adalah dengan menggunakan

pembelajaran berbasis game. Hsieh et al.,
(2015) menyatakan bahwa game secara
konsisten dapat meningkatkan Kketerlibatan
siswa dalam lingkungan belajar berbasis
permainan yang dapat memberikan wawasan
sebagai awal yang baik.

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan
untuk  membantu  pembelajaran  dengan
berbantuan ICT adalah penggunaan aplikasi
Kahoot. Kahoot dapat dikategorikan sebagai
pembelajaran  berbasis  permainan  yang
melibatkan partisipasi  aktif siswa dan
dimainkan secara kelompok atau individu
dengan fitur berupa kuis, survei, dan diskusi
(Lai et al., 2014; Fitryanisa, 2019). Kahoot
menyediakan latihan ataupun kuis melawan bot
yang disediakan oleh aplikasi Kahoot. Kahoot
tersedia di Google Playstore yang dapat
diunduh oleh pengguna smartphone secara
gratis sehingga siswa dapat memainkan game
Kahoot di luar sekolah. Kahoot juga
menyediakan backsound musik yang dapat
membuat siswa tertarik dan tidak merasa bosan
saat mengerjakan kuis. Pembelajaran berbasis
permainan melibatkan fungsi dan prinsip
permainan di dalam kelas untuk melibatkan
partisipasi siswa dan meningkatkan kualitas
pembelajaran (Graham, 2015; Dellos, 2015;
(Mohd Muhridza et al., 2018).

Penggunaan media Kahoot dalam
pembelajaran setidaknya membutuhkan akses
internet yang baik, LCD proyektor untuk
menampilkan soal kuis, dan peralatan komputer
(laptop atau smartphone). Pembelajaran
menggunakan media Kahoot tentunya tidak
dapat dilaksanakan di setiap sekolah karena
tidak semua sekolah memiliki fasilitas yang
memadai. Berdasarkan observasi, SDN
Wonosari | memiliki cukup unit komputer di
laboratorium untuk satu kelas siswa. Ada akses
internet yang baik dan memiliki proyektor
LCD. Sehingga SDN Wonosari | telah
memenuhi syarat pembelajaran dengan media
Kahoot. Hasil observasi di SDN Wonosari
menunjukkan ~ bahwa  motivasi  belajar
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matematika siswa kelas 1V rendah. Siswa tidak
bersemangat untuk belajar matematika. Mereka
lebih suka melakukan kegiatan lain yang tidak
ada hubungannya dengan belajar seperti
bermain lempar kertas, kontes menatap,
bermain-main dengan pena, dan menggambar.
Selain itu, mereka terlihat tegang saat guru
menyuruh mereka maju ke depan kelas untuk
menjawab pertanyaan.

Aplikasi Kahoot secara efektif dapat
digunakan dan menjadi media alternatif dalam
pembelajaran (Bicen & Kocakoyun, 2018;
Irwan et al., 2019). Sebagai media pembelajaran
aplikasi Kahoot merupakan aplikasi yang
berbasis games yang menuntut partisipasi aktif
peserta didik (Ardiansyah, 2020). Pemanfaatan
Aplikasi Kahoot dalam pembelajaran juga
dipandang sangat sesuai terutama dalam
menghadapi era industri 4.0 ini, hal ini
dikarenakan dalam pembelajaran terkini peserta
didik menggunakan fasilitas internet untuk
mencari referensi terkait pembelajaran (Putri &
Muzakki, 2019). Penggunaaan aplikasi Kahoot
dalam pembelajaran matematika memberikan
efek di antaranya yaitu hasil belajar meningkat,
mempercepat pemahaman materi,
meningkatkan motivasi dan kemandirian siswa,
meningkatkan kemampuan berpikir dan belajar,
siswa memiliki sikap yang positif dalam
belajar, dan pembelajaran  jadi lebih
menyenangkan (Sulistiyawati et al., 2021).

Game pembelajaran Kahoot adalah
pilihan yang sangat baik untuk mengajar siswa
yang memiliki akses ke perangkat seluler
didukung dengan ketersediaan Wi-Fi atau paket
data. Game pembelajaran Kahoot dapat
mendukung siswa dalam mengeksplorasi
konsep, membuat suasana belajar
menyenangkan dan juga mudah digunakan.
Penggunaan aplikasi Kahoot juga dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa  untuk
pembelajaran yang cepat dan kooperatif serta
meningkatkan kesehatan persaingan dalam
berteman (Plump & LaRosa, 2017).

Berdasarkan paparan latar belakang di
atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan
media pembelajaran matematika menggunakan
aplikasi Kahoot. Peneliti melakukan penelitian
dengan tujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran matematika dengan
menggunakan aplikasi Kahoot.
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METODE

Penelitian pengembangan atau research
and development merupakan jenis penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini. Jenis
penelitian ini digunakan dengan alasan bahwa
dalam penelitian ini akan menghasilkan produk
yang teruji kevalidannya. Penelitian
pengembangan sendiri merupakan penelitian
yang berfungsi untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk (Sugiyono, 2012).

Selanjutnya terdapat beberapa desain
penelitian yang dapat digunakan dalam
penelitian pengembangan, salah satunya adalah
desain pengembangan Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation
(ADDIE). (Mulyatiningsih, 2011) menyatakan
bahwa ADDIE merupakan salah satu model
pengembangan yang dapat digunakan. Pada
tahapan  Analysis  dilakukan  kegiatan
menganalisis mengapa perlunya pengembangan
model/media. Tahap Design  merupakan
kegiatan perancangan model/media yang ingin
dikembangkan, Tahap Development dilakukan

kegiatan realisasi produk. Tahap
Implementation dilakukan kegiatan
menggunakan produk yang sudah
dikembangkan. Terakhir tahap Evaluation
dilakukan kegiatan analisa  terhadap

implementasi yang dilakukan. Dalam penelitian
ini tidak dilakukan tahap implementasi dan
evaluasi, hal ini dikarenakan adanya pandemi
Covid-19.

Penelitian ini dilakukan pada semester
genap 2020/2021 dengan melibatkan 4 orang
validator ahli. Instrumen pengumpulan data
berupa lembar validasi. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah teknik nontes yaitu
dengan menggunakan lembar validasi. Analisis
deskriptif merupakan teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini.

Untuk menganalisis tingkat validasi
media pembelajaran yang dikembangkan,
peneliti menggunakan rumus yang dinyatakan
oleh (Akbar, 2013) yaitu sebagai berikut.

V,. = E X 100%
%~ TSh °
Keterangan:
TSe : Total skor empiris
TSh . Total skor maksimal yang diharapkan
Va : Validator ahli pada setiap RPP dengan

x=123,4
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Untuk mendapatkan hasil akhir dari
validitas RPP dan LKPD dari para validator
maka dapat dihitung dengan menggunakan
rumus rata-rata (mean). Adapun rumus validasi
akhir sebagai berikut:

y o Vot Vay Ve + Vo,

Keterangan: *

\Y = Validitas akhir
Va, = Validitas ahli 1
Va, = Validitas ahli 2
Va, = Validitas ahli 3
Va, = Validitas ahli 4

Setelah memperoleh hasil validitas dari
validator dan hasil analisis validitas gabungan,
tingkat presentasenya dapat disesuaikan dengan
tabel kriteria validitas sebagai berikut.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media Pembelajaran
Kriteria

No validitas Tingkat Validitas
85,01%- Sangat valid, atau
1 100,00% dapat digunakan tanpa
revisi
70,01%- Cukup Valid, atau
2 85,00% dapat digunakan
dengan revisi kecil
50,01%- Kurang valid, atau
3 70,00% dapat digunakan
dengan revisi besar
01,00%- Tidak valid, atau
4 50,00% belum dapat
digunakan
Akbar (2013)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Desain pengembangan yang peneliti
gunakan adalah ADDIE, tapi karena pandemi
Covid-19, peneliti belum bisa melakukan
tahapan implementasi dan evaluasi. Penjelasan
hasil dari tahapan Analysis, Design, dan
Development dapat dilihat pada uraian berikut.
1. Tahap Analysis

Pada tahap ini peneliti mewawancarai
beberapa orang guru matematika yang ada di
Pekanbaru pada tanggal 25 Oktober 2019 untuk
mendapatkan informasi tentang penggunaan
media pembelajaran, hasil analisisnya sebagai
berikut.
a. Guru matematika di sekolah jarang

menggunakan media pembelajaran pada
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saat proses belajar mengajar di kelas,
hanya  guru-guru tertentu yang
menggunakan media seperti salah satunya
guru biologi. Alasan guru matematika di
sekolah ini belum menggunakan media
yaitu kurang memahami dalam
penggunaan media pembelajaran dan
proses pembuatannya cukup memakan
waktu yang lama. Padahal di sekolah
tersebut sudah di fasilitasi komputer tetapi
hanya ada 20 komputer saja.

b. Pada proses pembelajaran, guru sudah
mengaitkan materi pembelajaran dalam
kehidupan sehari-hari hanya dengan
metode ceramah saja, tidak menggunakan
media pembelajaran.

c. Guru masih menggunakan alat bantu
konvensional yaitu papan tulis dan buku
paket. Guru masih berpatokan pada papan
tulis dan buku dalam memberi siswa
latihan atau soal-soal tentang materi yang
diajarkan.

2. Tahap Design

Pada tahap desain, peneliti merancang

atau membuat media pembelajaran
menggunakan aplikasi Ms.power point. Di
dalam Ms.power point ini akan dirancang slide-
slide yang menarik dengan perpaduan warna,
gambar ataupun animasi yang membuat siswa
menjadi semangat belajar. Selanjutnya di akhir
slide terdapat link Kahoot yang di dalamnya
berisi soal-soal yang bisa dikerjakan siswa
tentang materi yang telah diajarkan. Berikut
disajikan desain dari media pembelajaran
berbantuan Kahoot.

Gambar 1. Tampilan Halaman Awal

Halaman awal ini akan diikuti oleh
tampilan  identitas  satuan  pendidikan,
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator
pencapaian kompetensi dan tujuan
pembelajaran. Kemudian dilanjutkan pada
menu materi seperti yang disajikan pada
gambar berikut ini
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<> MENU MATERI
<3:

Gambar 2. Tampilan Menu Materi

Pada tampilan menu materi disajikan
menu terkait materi yang akan dipelajari dan
latihan yang akan diselesaikan oleh siswa. Pada
latihan  berisikan  link  yang  dapat
menghubungkan siswa untuk mengerjakan
soal-soal latihan tentang materi yang telah
diajarkan. Link tersebut dinamakan link Kahoot
yang di dalamnya berisikan soal latihan seperti
bermain game dengan penggunaan waktu
sehingga dapat memotivasi siswa dalam
mengerjakan soal dalam Kahoot tersebut.
Berikut akan dipaparkan cuplikan gambarnya.

fapat. menjawab soaksodl yang terdapat dalam Ik berikust
g tertera dibawah ini.

Selamat Mengerjakan

Gambar 3. Tampilan Menu Latihan yang
dihubungkan dengan Link Kahoot

Apabila sudah masuk ke link Kahootnya,
pada halaman awal Kahoot ini, nanti peserta
didik akan mendapatkan pin dari guru
kemudian pin tersebut diketik dan kemudian
peserta didik dapat menekan enter.

Gambar 4. Halaman Awal Kahoot
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Setelah memasukkan nama dan semua
anggota peserta didik masuk ke dalam Kahoot
baru bisa dimulai pengerjaannya seperti gambar
berikut.

Dari garmbar dibawah ini dapat disimpulican
S

- Bapak dan ibu
tersebut sedang
melakukan
perbincangan
r

Bapak dan ibu
tersebut sedang
bercerita dengan

penjual dipasar

Bapak dan ibu
tersebut sedang
membagikan
sembako

Gambar 5. Soal — Soal yang disajikan dalam
Kahoot

Setelah penyelesaian soal, peserta didik
akan mendapatkan informasi terkait berapa skor
yang diperoleh seperti yang disajikan pada
gambar berikut

Scoreboard

Gambar 6. Skor Siswa pada Kahoot

3. Tahap Development

Pada tahapan Development ini peneliti
melakukan kegiatan berupa meminta validasi
dari validator terhadap media pembelajaran
yang telah dikembangkan, kemudian hasil
validasi  tersebut di  hitung  dengan
menggunakan rumus yang dinyatakan pada
bagian metode penelitian. Selanjutnya hasil dari
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validasi tersebut, dilakukan perbaikan atau
revisi sesuai dengan saran dari validatornya.
Berikut disajikan persentase rata-rata validasi
media pembelajarannya.

Tabel 2. Rata-rata Hasil Validasi Media
Pembelajaran Setiap Aspek
%
No Aspek Media Pertemuan Ke Rata Ketera
- ngan
1 2 3 Rata
Aspek Sangat
1 Penyajian 83.7 & 843 803 Valid
o ASeKISl g5y g75 749 g9 Sanod
Valid
Aspek Sangat
3 Kegrafikan 0.6 » 625 6 Valid
Aspek Sangat
4 Bahasa 84,9 81,2 81,3 82,5 Valid
. Sangat
% Rata-rata Setiap Aspek 80,4 valid

Berdasarkan hasil rata-rata penilaian
Media Pembelajaran untuk setiap aspek yang
paling rendah terdapat pada aspek kegrafikan
dikarenakan pada aspek ini peneliti kurang
kreatif dalam membuat pembukaan awal pada
powerpoint dan kurang menyatukan warna,
banyak warna yang kelihatan tidak singkron.
Aspek kegrafikan diperoleh rata-rata yaitu
76,05 dikategorikan Sangat Valid. Nilai aspek
yang tertinggi terdapat pada aspek isi dengan
memperoleh rata-rata 82,90 dikategorikan
Sangat Valid. Rata-rata yang diperoleh pada
semua aspek yaitu 80,45 dengan kategori
Sangat Valid. Selain itu, peneliti menganalisis
validasi Media Pembelajaran dari setiap
indikator maka diperoleh rata-rata hasil dari
setiap validator. Berikut disajikan rata-rata
validitas media pembelajaran masing-masing
validator.

Tabel 3. Hasil Validasi Media Pembelajaran
Oleh Validator

Media Persentase Validitas %
Pembelaja Rata-  Keterangan
ran - yv1ov2 v3 o va Ra®
Media-1 71,7 858 945 92,3 86,14 Sangat Valid
Media-2 80,4 89,1 815 815 8315 Sangat Valid
Media-3 80,4 782 804 77,1 79,07 Sangat Valid
% Rata - Rata 82,78 Sangat Valid

Berdasarkan data yang disajikan pada
Tabel 3 diperoleh informasi bahwa media 1
memiliki persentase rata-rata paling tinggi
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dibandingkan dengan persentase media 2 dan 3.
Sedangkan media 3 memiliki persentase rata-
rata paling kecil jika dibandingkan dengan
persentase 1 dan 2. Hal ini dikarenakan adanya
penilaian indikator yang bernilai 2 dengan
kategori kurang setuju sehingga terdapat revisi
pada bagian media pembelajaran seperti, 1)
kurangnya pembuatan langkah-langkah atau
petunjuk dalam penggunaan media
pembelajaran, 2) kurangnya keterangan disetiap
gambar serta kurang seragam pada tanda,
warna, posisi dan bacaan selanjutnya untuk
semua slide dalam media pembelajaran, (3)
penggunaan tanda baca serta ejaan yang kurang
jelas. Hasil analisis rata-rata data validasi media
pembelajaran adalah 83,50% dengan kategori
sangat valid atau dapat digunakan tanpa revisi.
Walaupun tanpa revisi tetapi peneliti juga
melakukan revisi kecil terhadap media
pembelajaran  berdasarkan komentar dari
validator agar tidak terjadi kekeliruan pada saat
diuji cobakan kepada siswa.

Selain sajian analisis kuantitatifnya,
berikut akan dipaparkan juga terkait dengan
revisi yang dilakukan oleh peneliti pada media
yang dikembangkan sesuai dengan saran

validator
4. = T
Q  NEAUMATE Q WAV ATE
.\.,‘ o AT AL
N 4
Fy
§ \ ’ % ks I
2
1 A7 - Q
% umm ¥ C (¥ ARG ﬁ
Buat keterangan angka atau huruf pada bagian materi untuk mengurutkan
mana yang akan dipelajari terlebih dahulu.

Gambar 7. Hasil Revisi Pada Bagian Menu

Materi
Pada soal latihan yang terdapat di
Kahoot, terdapat beberapa revisi yang

validator, berikut cuplikanny

disarankan oleh

Ubah di penulisan soal menjadi true (benar) atau false (salah)
~ T T

Gambar 8. Revisi pada soal
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Keterbaruan penelitian pengembangan
ini adalah pengembangan media pembelajaran
berupa komputer dengan  menggunakan
Microsoft Powerpoint yang nantinya di dalam
Microsoft Powerpoint terdapat link yang akan
terhubung ke dalam Kahoot. Kahoot ini
merupakan link yang akan membawa siswa
untuk mengerjakan soal-soal latihan tentang
materi yang diajarkan di setiap pertemuan.
Kahoot ini berisikan game yang akan membuat
siswa tertantang dan semangat dalam
mengerjakan soal dikarenakan dalam Kahoot
terdapat waktu dalam pengerjaan soal tersebut
dan diakhir game akan terlihat siswa yang
mendapat nilai tertinggi dan nilai terendah.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian  yang
diperoleh, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbantuan Kahoot yang
dirancang oleh peneliti termasuk ke dalam
kriteria Sangat Valid.
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