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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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KATA PENGANTAR

Alhamdulillahi Rabbal ‘Alamin, segala puji penulis ucapkan kepada Allah

ejdiodeH @

SWT vyang maha pengasih dan maha penyayang atas limpahan rahmat dan

hidayah-Nya sehingga penulis mampu menyelesaikan skripsi ini tanpa kendala
=

suatu apapun. Shalawat beserta salam penulis kirimkan kepada junjungan Alam,
w
ygkni Nabi Muhammad SAW. yang telah membawa umat manusia dari zaman
=t

j%iliyah menuju zaman yang penuh dengan ilmu pengetahuan seperti sekarang

il

Skripsi ini dengan judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi di Kelas XI
IPS SMAN 2 Sentajo Raya”. Merupakan hasil karya ilmiah yang ditulis untuk
memenuhi salah satu persyaratan mendapatkan gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
pada Program Studi Pendidikan Ekonomi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

@  Dalam menyelesaikan skripsi ini, penulis menyadari telah menerima

a
<]

b'ég itu banyak bantuan dari berbagai pihak, baik yang memberikan do’a, motivasi,
wn

I

uturan tangan, bahkan kemurahan hati dan semangat kepada penulis. Terutama

Rl

ada orang tua tercinta penulis, yaitu Ayahanda Syamsi dan lbunda Siti

gayah, terimakasih telah memberikan dukungan moral maupun materil, tetap

PATu®

ar menunggu, telah mendidik, memberikan semangat, cinta dan kasih sayang

g jo By1s

ada penulis. Selain itu pada kesempatan ini penulis juga ingin menyampaikan

ugy g

gan penuh hormat ucapan terima kasih sebesar-besarnya kepada :

rieg

_Bapak Prof. Dr. Hairunnas Rajab, M.Ag. selaku Rektor UIN Suska Riau, Prof.

Dr. Hj. Helmiati, M.Ag., selaku wakil rektor I. Prof. Dr. H. Mas’ud Zein,
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g M.Pd., selaku wakil rektor Il. Prof. Edi Erwan, S.Pt. M.Sc., Ph.D., selaku

=

© wakil rektor 111 UIN Suska Riau.
o

Zg Bapak Dr. H. Kadar, M.Ag., selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Kegururan
§UIN Suska Riau. Dr. H. Zarkasih, M.Ag., selaku Wakil Dekan | Dekan
gFakultas Tarbiyah dan Kegururan UIN Suska Riau. Prof. Dr. Zubaidah Amir
(CDI\/IZ. S.Pd.,M.Pd., selaku Wakil Dekan Il Dekan Fakultas Tarbiyah dan

w

g Kegururan UIN Suska Riau. Dr. Amirah Diniaty, M.Pd., Kons., selaku Wakil

Py
o Dekan 111 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau.
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3. Bapak Ansharullah, SP.,M.Ec. selaku Ketua Jurusan Program Studi
Pendidikan Ekonomi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau.

4. 1bu Yulia Novita, S.Pd.l.,, M.Par., selaku Sekretaris Jurusan Program Studi
Pendidikan Ekonomi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau.

5. Ibu Indah Wati, M.Pd.E., selaku dosen pembimbing yang telah banyak

meluangkan waktu, kesempatan serta pemikirannya dengan ikhlas dalam

memberikan penjelasan, masukan serta saran yang sangat berarti untuk

penulis, sehingga penulis menjadi lebih mengerti dalam menyelesaikan skripsi
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Bapak Dr., H. Aprijon Efendi, Lc., M.A., selaku penasehat akademik yang

JISId

“telah membimbing dan memberikan pengarahan kepada penulis selama

0 A

™ perkuliahan.
2

7;,'T Seluruh Dosen dan Staff, khususnya di Prodi Pendidikan Ekonomi yang telah
=

< memberikan bekal ilmu pengetahuan selama penulis mengikuti perkuliahan di

Lie

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau.
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8% Ibu Annisa Aulia, S.Pd selaku Guru Ekonomi di Sekolah Menengah Atas

=

© Negeri 2 Sentajo Raya yang telah membantu penulis selama mengadakan
@)

© penelitian, memberikan pengarahan, motivasi dan dorongan dalam
=

= menyelesaikan skripsi ini.
=

9 Terkhusus kepada kedua orang tua penulis yaitu Ayahanda Syamsi dan Ibunda
Z

‘Cf’Siti Rugayah, Abang tersayang Abdullah dan adik tersayang Nur Shaimah

%Awaliyah terimakasih banyak telah memberikan arahan, semangat, saran dan

g doa sehingga penulis mampu untuk menyelesaikan skripsi ini.

13. Kepada teman-teman dan sahabat yang telah memberikan dukungan dan
semangat kepada penulis sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini,
serta berbagai pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, yang telah

memberikan bantuan baik secara langsung dan tidak langsung.

Atas bantuan, bimbingan, dorongan dan segala doanya kepada penulis
selama ini, penulis ucapkan terima kasih. Semoga Allah SWT membalas

segala amal kebaikan dari semua pihak yang telah membantu penulis dalam

TUIe[s| 3jejs

_menyelesaikan skripsi ini. Semoga apa yang telah ditulis dalam skripsi ini

dapat bermanfaat bagi semua pihak. Aamiin Ya Rabbal ‘Alaamiin.

Pekanbaru, 2024

Penulis

Zainal Muttaqin

NIM. 11810611915
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MOTTO
Apapun yang terjadi, bagaimanapun kondisinya tetap usahakan raih dan pulanglah

ABH @

© dengan gelar sarjana. Karena apa ? Karena ada harapan orang tua yang ingin

e

melihat anaknya bisa menjadi seorang sarjana meski harus rela hidup susah hanya
—agar anak-anaknya bisa berkuliah dan menyandang gelar sarjana. Ingat selalu
z kata-kata orang tua mu yang selalu berkata :

EBapak dan Mamak tidak punya apa-apa, bapak dan mamak juga bukan orang
t;u% yang memiliki banyak kekayaan. Tetapi bagi bapak dan mamak kekayaan dan
Kesuksesan sesungguhnya yaitu ketika anak-anaknya bisa bersekolah setinggi-
tthgginya serta menyandang gelar sarjana. Tidak peduli cepat atau lambat lulus
g?"chuliah nantinya, semua orang sudah punya masa dan waktunya masing-masing.
Tidak perlu pusing memikirkan biaya kuliah nantinya, karena bapak dan mamak
akan selalu mengusahakannya. Jadi tetap fokus saja kuliah serta raih dan
pulanglah dengan gelar sarjana.”

Jadi jangan sampai mengecewakan kedua orangtua mu. Mereka mungkin tidak

menuntut, akan tetapi mereka punya harapan.

PERSEMBAHAN
wn
Pgrtama-tama penulis panjatkan puji syukur kepada Allah SWT yang telah

rﬁ;émberikan banyak nikmat sehingga penulis bisa menyelesaikan skripsi ini
dé@ﬁgan baik. Maka penulis persembahkan skripsi ini kepada :

1s" Kedua orang tua penulis, yang telah berkorban banyak baik tenaga, pikiran,
dan materi tanpa lelah dan mengeluh sedikitpun. Dan yang selalu memberikan
nasihat, motivasi, ketenangan, kenyamanan, doa terbaik yang tiada hentinya
hingga saat ini, serta yang selalu menyisihkan finansialnya untuk kebutuhan
kuliah penulis, sehingga penulis bisa menyelesaikan studi penulis. Terima
kasih untuk semua yang telah kalian berikan selama ini. Semoga Allah selalu

memberikan kesehatan dan keberkahan umur. Aamiin

ue}ng jo AJISIaATU()

22’ Abang dan adik penulis yang selalu memberikan semangat, doa, dan motivasi

juIe

~. selama ini sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Semoga kita

7 semua bisa sukses dan bisa membanggakan kedua orang tua Kita.

Vii
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©

3% Seluruh keluarga besar yang penulis sayangi dan cintai yang selalu
: mendoakan setiap langkah, mendukung, memberikan semangat, perhatian, dan
'§ motivasi kepada penulis selama ini.

4; Kepada diri penulis sendiri, Zainal Muttaqin, terima kasih telah bertahan
— sejauh ini. Terima kasih tetap memilih berusaha dan terus berjuang hingga
é dapat berada di titik ini walaupun sering kali merasa putus asa atas apa yang
Ediusahakan dan belum berhasil, tetapi terima kasih telah menjadi manusia
gyang selalu mau berusaha dan tak kenal lelah untuk mencoba meski sering kali
> ingin menyerah ditengah jalan. Terima kasih telah memilih untuk tidak
A menyerah walau sesulit apapun proses dalam penyusunan skripsi ini.

Sg Penulis persembahkan juga skripsi ini spesial untuk orang-orang yang selalu
bertanya kapan lulus? , kapan wisuda? , kapan skripsinya selesai? , dan lain
sebagainya. Wisuda hanyalah bentuk seremonial akhir setelah melewati
beberapa proses, terlambat lulus atau tidak lulus tepat waktu bukanlah suatu
kejahatan dan bukanlah sebuah aib. Alangkah kerdilnya jika kecerdasan
seseorang diukur dari siapa yang paling cepat wisuda. Bukankah sebaik-
baiknya skripsi adalah skripsi yang diselesaikan, entah itu tepat waktu maupun

tidak.
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<k ABSTRAK

Z;';inal Muttaqin, (2024) : Pengaruh  Penggunaan  Aplikasi  Kahoot
o Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata
& Pelajaran Ekonomi di Kelas X1 IPS SMAN 2
= Sentajo Raya

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada Pengaruh Penggunaan
Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi di
Kelas XI IPS SMAN 2 Sentajo Raya. Jenis penelitian yang digunakan adalah
kgantitatif melalui metode eksperimen semu ( quasi experimental ) dengan desain
Pyg-post test. Teknik pengumpulan data berupa tes, observasi, dan dokumentasi.
Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif persentase dan analisis
réjresi linier sederhana. Berdasarkan hasil deskriptif persentase maka kelas
eRsperimen memperoleh nilai persentase 85,68% dengan kategori “sangat tinggi”.
Sédangkan kelas kontrol memperoleh nilai persentase 79,13% termasuk kriteria
“finggi”. Hasil analisis regresi linier sederhana dengan persamaan regresi Y =
70,395 + 0,931 X menghasilkan nilai koordinat yang cenderung kearah positif.
Perolehan nilai signifikansi adalah 0,001 lebih kecil dari angka 0,05 dan nilai t
hitung sebesar 3,923 lebih besar dari t tabel sebesar 1,703. Maka terdapat
pengaruh yang ditimbulkan dari variabel X pada variabel Y. Pengaruh antar
variabel terbilang signifikan, hal ini sesuai dengan angka koefisien korelasi yang
dihasilkan, yakni sebesar 0,603 dan termasuk kategori “kuat”.

Kata Kunci : Aplikasi Kahoot, Hasil Belajar Ekonomi
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< ABSTRACT

-~

Zainal Muttagin (2024): The Effect of Using Kahoot Application toward

Student Learning Achievement on Economics
Subject at the Eleventh Grade of Social Science at
State Senior High School 2 Sentajo Raya

11w eyd

T?gis research aimed at finding out whether there was an effect of using Kahoot
a@Iication toward student learning achievement on Economics subject at the
elgventh grade of Social Science at State Senior High School 2 Sentajo Raya. It
Was quantitative research with quasi-experiment method and pre-post test design.
Tgst, observation, and documentation were the techniques of collecting data. The
teghniques of analyzing data were descriptive percentage and simple linear 9"
agalysis. Based on the descriptive percentage results, the experiment group
percentage score was 85.68% with very high category, and the control group was
79.13% with high category. Simple linear regression analysis results showed that
regression equation of Y=70.395+0.931 X resulted positive coordinate score. The
significant score 0.001 was lower than 0.05, and the score of to bserved 3.923 was
higher than t table 1.703. So, there was an effect of X variable on Y variable.
The effect between both variables was significant, it was in line with the
correlation coefficient score obtained, it was 0.603, and it was on strong category.

Keywords: Kahoot Application, Economics Learning Achievement
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi secara global memberikan pengaruh
positif bagi dunia pendidikan. Tuntutan global membuat dunia pendidikan
senantiasa menyesuaikan usaha dalam meningkatkan mutu pendidikan
terutama dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK). TIK mempermudah sistem proses model pembelajaran dan
perkembangan teknologi juga mendorong dunia pendidikan di sekolah
untuk selalu berupaya melakukan pembaharuan agar sistem model
pembelajaran menjadi lebih baik dan maksimal.

Proses pembelajaran yang kondusif, menyenangkan dan tidak
membosankan bagi peserta didik sangat dibutuhkan agar maksud dan
tujuan pembelajaran yang diharapkan dalam proses pembelajaran mudah
dicapai. Era Revolusi Industri 5.0 yang tengah melanda segala kehidupan
menjadikan lembaga pendidikan harus mampu beradapatasi dengan
perkembangan teknologi, salah satunya menjadikannya dalam proses
pembelajaran yang kondusif dan menyenangkan. Guru, dosen dan
Pengembang Teknologi Pembelajaran memiliki peran penting dalam hal
mengembangkan inovasi, ide atau gagasan untuk pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
semakin mendorong upaya—upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-

hasil teknologi dalam proses belajar. Guru sekurang—kurangnya dapat
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menggunakan alat yang murah dan efisien, meskipun sederhana tetapi
merupakan keharusan dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang
diharapkan.?

Bagi pendidik, penguasaan teknologi merupakan kompetensi yang
harus dikuasai guna mendukung peningkatan proses pembelajaran
sehingga menghasilkan salah satu inovasi baru. Salah satu inovasi yang
dapat diciptakan sebagai alat bantu pembelajaran interaktif berbasis
permainan (game). Penggabungan permainan (game) atau gamifikasi
dalam pembelajaran memunculkan konsep yang unik, jika bertumpu pada
sifat ‘permainan’ itu sendiri akan memungkinkan peserta didik dapat
terlibat penuh dalam siklus belajar.

Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar juga dapat kita temukan dalam Alquran. Firman Allah Swt.

dalam surah al-Nahl ayat 44, yaitu?:

AR R A P T T e Gap ey ST et T et - ER AT ,.l.«f‘

G988 agdal g agal) J A La uldll Gl S8 Ll U3l 5* i3 el
Artinya: “Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu menerangkan
pada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya

mereka memikirkan”.

Ayat di atas menerangkan bahwa Allah Swt, telah menurunkan Al-

Qur’an kepada umat manusia dengan tujuan agar manusia dapat belajar

Ad uej[ng jo A}1SI3ATU) dDTWR][S] 3}L)§

o
grie

nery unﬁz)]

! Akhmad Darmawan, Pengaruh Penggunaan Kahoot Terhadap Hasil Belajar Mater
Ruang Lingkup Biologi Di Sma Negeri 1 Muncar (Jurnal Edukasi dan Teknologi

belajaran, Vol. 01, No. 02, Juni 2020), him. 92.

2 Fahrur Rozi Abdillah al-Hafiz, Al-Qur’an Hafazan Perkata Metode 7 Kotak, (Jakarta :

— Qosbah, 2020), him. 272.
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dengan Al-Qur’an tersebut. Dalam hal ini Allah Swt, telah mengajarkan
kepada kita manusia dengan menggunakan media atau alat, yaitu Al-

Qur’an yang diturunkan kepada Nabi kita Nabi Muhammad, Saw.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di SMA
Negeri 2 Sentajo Raya didapatkan informasi bahwa pada kelas XI IPS C
dan kelas XI IPS D, ditemukan beberapa siswa yang masih belum
memenuhi nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang sudah
ditentukan, yaitu 75 pada pembelajaran ekonomi. Pada kelas XI IPS C
dengan jumlah siswa sebanyak 29 orang ditemukan sebanyak 10 siswa
atau sekitar 38% siswa yang nilainya di bawah KKM, sedangkan di kelas
X1 IPS D dengan jumlah siswa sebanyak 29 orang ditemukan sebanyak 13
siswa atau 50% siswa yang nilainya di bawah KKM.® Menurut beberapa
siswa yang nilainya di bawah KKM mengemukakan bahwa selama
pembelajaran ekonomi berlangsung mereka merasa jenuh, bosan dan
sering mengantuk. Untuk mengatasi hal tersebut maka guru harus dapat
berinovasi dengan berbagai model, metode atau media pembelajaran
terkini dengan memanfaatkan teknologi yang dapat menarik perhatian
mereka sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
nyaman bagi para peserta didik. Salah satu alternatif pilihan dari berbagai
media pembelajaran interaktif berbasis permainan adalah Aplikasi game

edukasi Kahoot.

3

e

nery w

nnisa, Daftar Nilai Mid Semester Kelas XI A dan B Semester Genap Tahun Ajaran 2022/2023
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Aplikasi Kahoot merupakan aplikasi yang melibatkan siswa, guru
untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran dalam bentuk permainan,
kuis, survei dan jajak pendapat. Maka perlunya pelibatan aplikasi ini pada
proses belajar, bila dikatakan perlu untuk menunjang pembelajaran yang
cenderung membosankan. Pada dasarnya media pembelajaran berbasis
aplikasi android adalah suatu produk media pembelajaran berbentuk
sebuah aplikasi yang dapat diunduh atau didownload di smartphone
berbasis android. Kahoot merupakan platform aplikasi pembelajaran yang
dapat digunakan oleh segala usia dengan fitur yang menarik dan mudah
digunakan. dari anak sekolah dasar sampai kalangan mahasiswa dapat
mengunakannya.*

Penggunaan media pembelajaran yang tepat pada saat proses
belajar mengajar sangat diperlukan, khususnya media pembelajaran
terbarukan dan sesuai dengan masa sekarang yang erat dengan teknologi
dan informasi. Maka penggunaan aplikasi kahoot sebagai media
pembelajaran sudah sesuai dan tepat demi tercapainya tujuan pembelajaran
yaitu hasil belajar yang baik. Hal ini sesuai dengan pendapat Sulistiani
yang menyatakan bahwa media pembelajaran mempunyai andil yang
sangat besar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan,

sehingga ada peningkatan terhadap hasil belajar siswa dari sebelumnya.®

2

16e

Ag yej[ng jo A}ISIdATU) DTWR][S] 3}e}§
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4 Nurul Fazriyah, dkk, Penggunaan Aplikasi Kahoot Pada Pembelajaran Media dan
Sumber Pembelajaran SD, (Jurnal llimiah PGSD STKIP Subang, Vol. 06, No. 01, Juni

0), him. 142

5 Syafiatul Mafrurah, Ika Ratih Sulistiani, dan Fita Mustafida, Pengaruh Penggunaan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi (Kahoot) Terhadap Hasil Belajar Siswa

as XI Di SMAI AL-MAARIF Singosari Malang, (Vol. 04, No. 07, 2019), him. 24.
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Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Darmawan
dalam jurnalnya yang berjudul pengaruh penggunaan kahoot terhadap
hasil belajar materi ruang lingkup biologi di SMA Negeri 1 Muncar. Hasil
dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata-rata nilai post test kelas
eskperimen dengan penggunaan kahoot sebesar 85,21 sedangkan nilai rata-
rata di kelas kontrol sebesar 76,72 sehingga ada peningkatan rata-rata nilai
sebesar 8,49 dengan menggunakan kahoot.® Hal ini menunjukkan aplikasi
Kahoot memiliki pengaruh dalam peningkatan hasil belajar siswa.

Aplikasi Kahoot digunakan untuk membantu siswa agar guru
dapat membentuk kenyamanan belajar di kelas seperti, siswa lebih aktif
dalam proses pembelajaran , siswa tidak bosan, termotivasi dalam belajar
dan merasa senang ketika proses pembelajaran. Penting untuk
mengaplikasikan Kahoot dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Natalia Christiani, dkk, yang
menyatakan dalam bukunya bahwa bagi pengajar Kahoot merupakan
pilihan utama media pembelajaran dalam menciptakan suasana belajar
mengajar yang aktif dan menyenangkan. Karena membantu pengajar untuk
dalam mengemas soal kuis atau tes dengan menarik sehingga membuat
peserta didik nyaman dan termotivasi untuk mengerjakan dengan baik.’

Maka dari itu penulis tertarik untuk membuat penelitian dengan judul

J
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& Akhmad Darmawan, Op.Cit, him. 91
" Natalia Christiani, dkk, Modul Teknologi Pembelajaran : Kahoot, (Sukabumi: CV.

k, 2019), him. 6.
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“Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi di Kelas XI IPS SMA

Negeri 2 Sentajo Raya”.

. Penegasan Istilah

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami judul penelitian
ini;maka perlu adanya penegasan istilah. Beberapa istilah yang terkait
dengan judul penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengertian aplikasi Kahoot

Aplikasi Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran online
yang berisikan kuis dan game yang interaktif dan menarik. Media
pembelajaran menurut H.Malik dalam bukunya Rudi dan Dedi adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran
dan perasaan pembelajar dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
tertentu.? Kahoot dapat diartikan juga sebagai media pembelajaran
interaktif, hal ini karena Kahoot dapat digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar seperti mengadakan pre-test, post-test, dan latihan
soal, penggunaan materi, remedial, pengayaan dan lainnya. Salah satu
syarat untuk dapat membuat Kahoot adalah memiliki akun email, atau

akun google, ataupun akun Microsoft.®

1eg uelng Jo AJISIIATU) dTWR][S] 3}e)§

8 M. Rudy Sumiharsono & Dedy Ariyanto, Media Pembelajaran, (Jember : CV. Pustaka

Abadi, 2017), him. 10
s

® Sumarso, Pembimbing Guru Membuat Kuis Online Kahoot dengan Combro, (Sleman:

Deepublish, 2019), him. 9-10
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Berdasarkan pendapat di atas maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa aplikasi kahoot yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
sebuah aplikasi belajar berupa video game yang dapat diakses melalui
jaringan internet untuk digunakan oleh guru sebagai media
pembelajaran bagi siswa untuk memaparkan materi, memberikan
latihan-latihan, remedial dan pengayaan lainnya. Pada mata pelajaran
ekonomi materi pertumbuhan ekonomi aplikasi kahoot sangat cocok
untuk digunakan dalam model pembelajaran berbasis permainan,
karena fitur yang menarik di dalam aplikasi nya sangat mendukung
model ini. Guru juga sangat mudah mengoperasikannya sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran.

Hasil belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia
menerima pengalaman pembelajarannya. Pada pengertian lain
dijelaskan bahwa pengertian hasil belajar secara umum adalah adanya
perubahan kemampuan pengetahuan, sikap, keterampilan dan perilaku
siswa setelah kegiatan belajar akibat dari sebuah pengalaman.©

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
perubahan kemampuan pada siswa, baik itu perubahan kemampuan

pengetahuan, sikap, keterampilan dan perilaku setelah menerima

S

) jrieAg uejng jo AJISIdATU() dTUWR][S] 3}e)§

I&5e

nery w

10 Nur dan Meini, Pengaruh Media Kahoot dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar
wa, (JIEET, Vol. 03. No. 01, 2019), him. 47.
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pengalaman belajar yang diberikan oleh pendidik/guru. Dalam hal ini

hasil belajar diambil dari hasil tes.

C. Permasalahan

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas dapat
diidentifikasikan permasalahan yang dikemukakan sebagai berikut :
a. Pemahaman terhadap konsep materi pelajaran peserta didik masih
rendah.
b. Masih banyak siswa yang menggunakan smartphone untuk
bermain game online.
c. Hasil belajar peserta didik yang belum maksimal.
Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, untuk menghindari
masalah agar tidak meluas dan menyimpang maka peneliti membatasi
permasalahan pada penelitian ini pada Pengaruh Penggunaan Aplikasi
Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ekonomi di
Kelas X1 IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya.
Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan
pembatasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah
a. Apakah ada pengaruh hasil belajar siswa yang menggunakan

aplikasi kahoot dengan hasil belajar siswa yang tidak
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menggunakan aplikasi kahoot pada mata pelajaran Ekonomi di
kelas X1 IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya ?
D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka
tujuan penelitian sebagai berikut:
a. Untuk mengetahui adakah pengaruh hasil belajar siswa yang

menggunakan aplikasi kahoot dengan hasil belajar siswa yang

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

tidak menggunakan aplikasi kahoot pada mata pelajaran Ekonomi
di kelas XI IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya
2. Kegunaan Penelitian
a. Bagi peserta didik
Diharapkan dapat mengatasi kejenuhan dan dapat
menambah semangat belajar, motivasi dan hasil belajar siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran ekonomi  materi
pertumbuhan ekonomi.
b. Bagiguru
Diharapkan dapat memberikan masukan kepada guru agar
proses pembelajaran di kelas lebih aktif dengan memanfaatkan
media pendukung inovatif yang mampu disesuaikan dengan
kebutuhan siswa dan perkembangan zaman, sehingga guru mampu
mendorong minta belajar siswa sekaligus meningkatkan hasil

belajar.

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S
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Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukkan untuk
Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan

sekolah, dalam hal ini SMA Negeri 2 Sentajo Raya, yang dapat
digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam meningkatkan

hasil belajar, keterampilan penulis dalam membuat karya ilmiah,
serta dapat dijadikan bekal saat penulis telah terjun dalam dunia

penulis tentang pengaruh penggunaan aplikasi kahoot terhadap
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

...1 ...ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

ff .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORI XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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A Kerangka Teoritis

=

= Salah satu media pembelajaran interaktif berbasis pemainan (game)
=

< adalah aplikasi Kahoot. Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media
=

‘Cf’ pembelajaran yang menarik dengan memanfaatkan teknologi dan informasi.
w
~ Penggunaan aplikasi Kahoot dinilai lebih kreatif dan inovatif sehingga

A ] ] : L -
o diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar. Dalam penelitian ini peneliti

L=
mencoba mengulas mengenai pergertian aplikasi Kahoot dan hasil belajar.

1. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Tujuan akhir dari sebuah proses pembelajaran tidak lain adalah
tercapainya hasil belajar yang baik dan memuaskan pada setiap peserta
didik. Berdasarkan pendapat Syah dalam Karwati (2015:214)
mengemukakan bahwa “hasil belajar ideal meliputi segenap ranah
psikologis yang berubah sebagai akibat pengalaman dan proses belajar
siswa”.!! Pendapat lain juga muncul dari Nana Sudjana yang
menyatakan bahwa hakikat hasil belajar adalah perubahan tingkah laku
individu yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.?

Sedangkan menurut Zakky hasil belajar juga dapat diartikan sebuah

}[NS Jo AJISIIATU) dTWR[S] 3}e)§

prestasi yang didapatkan oleh siswa setelah proses kegiatan belajar

eAgq ue

11 Karwati, Manajemen Kelas (Classroom Management) Guru Profesional yang
Inspiratif, Kreatif, Menyenangkan, dan Berprestasi, (Bandung : Alfabeta, 2015), him. 214.
12 Rosyeni Rasyid, Pengaruh Model Pembelajaran Siklus Belajar Terhadap Hasil Belajar
Ipa Peserta Didik Sd Kelas V Wilayah Binaan Gugus | Ciputat Kota Tanggerang Selatan Provinsi
Bgr_]ten, Jurnal llmiah PGSD, Vol. 10, No. 02, him. 58-57.
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mengajar disertai dengan suatu pembentukan dan perubahan tingkah
laku seseorang yang dinyatakan dalam sebuah symbol, huruf maupun
kalimat.!3

Berdasarkan berbagai pendapat ahli di atas tentang pengertian hasil
belajar, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil belajar ada
perubahan pada diri peserta didik yang terjadi setelah menerima
pengalaman dan proses belajar. Perubahan yang terjadi bisa berupa
tingkah laku ataupun ranah lainnya seperti kognitif, afektif dan
psikomotorik. Perubahan dalam diri peserta didik setelah menerima
pembelajaran ini tentunya mengarah kepada hal yang positif.

Menyelenggarakan penilaian proses dan hasil merupakan bagian
dari kompetensi pedagogik yang harus dikuasai oleh setiap guru.
Pengetahuan dan pemahaman pada pencapaian hasil belajar peserta
didik akan membantu guru untuk mengadakan refleksi diri guna
memperbaiki kinerjanya di masa yang akan datang , sebab informasi
tersebut adalah sangat penting untuk merencanakan pembelajaran
selanjutnya.’* Dalam sistem pendidikkan nasional, rumusan tujuan
pendidikan baik tujuan kurikuler maupun tujuan intruksional, secara

garis besar terbagi menjadi tiga ranah yaitu, ranah kognitif, ranah

nery wisey e

13 Nur & Meini, Loc. Cit.
14 Wahidmurni, Alfin dan Ali Ridho, Evaluasi Pembelajaran (Kompetensi & Praktik),
gyakarta : Nuha Litera, 2010), him. 13-14.
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afektif, dan ranah psikomotorik.’® Ketiga ranah tersebut sekaligus
adalah ruang lingkup dari penilaian hasil belajar peserta didik.

Berhasil atau tidaknya peserta didik dalam proses pembelajaran
ditentukan oleh ketiga ranah yang sudah disebutkan sebelumnya.
Seorang peserta yang tidak mengalami perubahan dalam dirinya
setelah proses pembelajaran selesai dianggap gagal. Setidak harus ada
perubahan pada salah satu dari ketiga ranah di atas, baik itu ranah
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hal ini sesuai pendapat
Wahidmurni, dkk, yang menyatakan bahwa peserta didik dikatakan
berhasil dalam pembejaran jika pada diri mereka telah terjadi
perubahan diri minimal salah satu dari ketiga ranah di atas.®
Macam -macam Hasil Belajar

Berkaitan dengan kemampuan yang diperoleh sebagai hasil belajar
Bloom dan rekan-rekannya (Benyamin S. Bloom) dalam Suharsimi
Arikunto, membagi hasil belajar dalam tiga ranah atau kawasan yaitu:
(1) Ranah kognitif (cognitive domain), (2) Ranah afektif (affective
domain), (3) Ranah psikomotor (psychomotor domain).t’

1) Ranah Kognitif
Kognitif merupakan ranah yang mencakup kegiatan mental atau

otak. Menurut Bloom segala upaya yang menyangkut aktivitas otak

Ad uej[ng jo A}1SI3ATU) dDTWR][S] 3}L)§
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15 Aliyah, Hawi, & Mardeli, Hubungan Antara Kompetensi Kepribadian Guru Dengan

Pendidikan Karakter Tanggung Jawab Peserta Didik Kelas IX di SMP Islam Az-Zahrah
lembang, Jurnal PAI Raden Fatah, Vol. 01, No. 02, 2019, him. 128

16 Wahidmurni, Alfin, dan Ali Ridho, Loc. Cit.

17 Andi Setiawan, Belajar dan Pembelajaran ( Uwais Inspirasi Indonesia), him. 24
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adalah termasuk dalam ranah kognitif.!® Dalam ranah kognitif ini

terdapat enam jenjang proses berfikir, mulai dari yang paling

terendah sampai dengan yang paling tinggi yaitu pengetahuan,

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan penilaian.

a)

b)

c)

C1 (Pengetahuan/Knowledge)

Jenjang ini menekankan kepada kemampuan dalam mengingat

kembali meteri yang telah dipelajari, seperti pengetahuan

tentang istilah, fakta khusus, kecenderungan dan urutan,

klasifikasi dan kategori, kriteria serta metadologi.® Tingkatan

ini merupakan tingkatan terendah namun menjadi persyaratan

bagi tingkatan selanjutnya.

C2 (Pemahaman/Comprehension)

Pada jenjang ini , pemahaman diartikan sebagai kemampuan

dalam memahami materi tertentu yang dipelajari. Kemampuan

— kemampuan tersebut yaitu :?°

1) Translasi (kemampuan mengubah symbol dari suatu bentuk
ke bentuk lain)

2) Interpretasi (kemampuan menjelaskan materi)

3) Ekstrapolasi (kemampuan memperluas arti)

C3 (Penerapan/Application)

1eg uelng Jo AJISIIATU) dTWR][S] 3}e)§

18 Widyastuti & Agung Putra, Dasar-Dasar dan Perencanaan Evaluasi Pembelajaran,

(‘Ft;gyakarta : Graha llmu, 2018), him. 14

19bid
20,3_i_bid, him. 15
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Aplikasi diartikan sebagai kemampuan menerapkan infomasi

pada situasi nyata, dimana siswa mampu menerapkan

pemahamannya dengan cara menggunakan secara nyata. Pada

jenjang ini, siswa dituntut untuk dapat menerapkan konsep dan

prinsip yang dimiliki pada situasi baru yang belum pernah

diberikan sebelumnya.?

C4 (Analisis/Analysis)

Analisis adalah kemampuan menguraikan suatu materi menjadi

komponen-komponen yang lebih jelas. Kemampuan ini dapat

berupa:

1) Analisis elemen/unsur (analisis bagian-bagian materi)

2) Anlisis hubungan (identifikasi hubungan)

3) Analisis pengorganisasian prinsip/prinsip-prinsip
pengorganisasian (identifikasi organisasi)??

C5 (Sintesis/Synthesis)

Sintesis dimaknai sebagai kemampuan memproduksi dan

mengombinasikan elemen-elemen untuk membentuk sebuah

struktur yang unik. Kemampuan ini dapat berupa memproduksi

komunikasi yang unik, rencana atau kegiatan yang utuh, dan

seperangkat hubungan abstrak. Pada jenjang ini siswa dituntut

2174hid
Zzgipid, him. 16.

nery w



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV vISNS NIN
o

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

16

menghasilkan  hipotesis atau teorinya sendiri dengan
memadukan ilmu dan pengetahuan.?®
a) C6 (Evaluasi/Evaluation)

Evaluasi diartikan sebagai kemampuan menilai manfaat suatu
hal untuk tujuan tertentu berdasarkan kriteri yang jelas.
Kegiatan ini berkenaan dengan nilai suatu ide, kreasi, cara atau
metode. Pada jenjang ini seseorang dipandu untuk
mendapatkan pengetahuan baru, pemahaman yang lebih baik,
penerapan baru serta cara baru yang unik dalam analisis dan

sintesis.?*

2) Ranah Afektif

jeAg uej[ng jo AJISIdATU) dTWE[S] 3}e)§

Apabila guru mau mengukur aspek afektif yang berhubungan
dengan pandangan siswa maka pertanyaan yang disusun
menghendaki renspos yang melibatkan ekspresi, perasaan atau
pendapat pribadi siswa terhadap hal-hal yang relatif sederhana
tetapi bukan fakta.
Kartwohl dan Bloom membagi ranah afektif menjadi 5 jenjang
yaitu:?°
a) Penerimaan
Kategori ini merupakan tingkat yang efektif yang terendah
yang meliputi penerimaan masalah, situasi, gejala, nilai dan

keyakinan secara pasif. Penerimaan adalah semacam kepekaan

2 1pid
2479hid, him. 17.

25:§§Nidyastuti & Agung Putra, Op. Cit, him. 20-21
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dalam menerima rangsangan atau stimulasi dari luar yang
datang pada diri siswa.

Menanggapi

Kategori ini berkenaan dengan jawaban dan kesenangan
menanggapi atau merealisasikan sesuatu yang sesuai dengan
nilai-nilai yang dianut mansyarakat. Atau dapat pula dikatakan
bahwa menanggapi adalah suatu sikap yang menunjukkan
adanya partisipasi aktif untuk mengikutsertakan dirinya dalam
fenomena tertentu dan membuat reaksi terhadapnya dengan
salah satu cara.

Penilaian

Kategori ini berkenaan dengan memberikan nilai, penghargaan
dan kepercayaan terhadap suatu gejala atau stimulus tertentu.
Siswa tidak mau hanya menerima nilai yang diajarkan akan
tetapi berkemampuan pula untuk menilai fenomena itu baik
atau buruk.

Mengelola

Kategori ini meliputi konseptualisasi nilai-nilai menjadi sistem
nilai, serta pemantapan dan prioritas nilai yang telah dimiliki.
Karakteristik

Kategori ini berkenaan dengan keterpaduan semua sistem nilai

yang telah dimiliki seseorang yang mempengaruhi pola
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kepribadian dan tingkah lakunya. Proses internalisasi nilai

menempati urutan tertinggi dalam hierarki nilai.

3) Ranah Psikomotor

Kata psikomotor berhubungan dengan kata “motor, sensory-motor
atau perceptual-motor . Jadi, ranah psikomotor berhubungan erat
dengan kerja otot sehingga menyebabkan geraknya tubuh atau
bagian-bagiannya. Menurut Mardapi keterampilan psikomotorik
berhubungan dengan anggota tubuh atau tindakan yang
memerlukan koordinasi antara syaraf dan otak.?® Shimpshon juga
menjelaskan bahwa ranah psikomotor merupakan ranah yang
berkaitan dengan keterampilan atau kemampuan bertindak setelah
seseorang menerima pengalaman belajar tertentu.?’
Taksonomi ranah psikomotorik berdasarkan Shimpson dapat dibagi
menjadi: %
a) Persepsi
Mencakup kemampuan untuk mengadakan diskriminasi yang
tepat antar dua perangsang atau lebih, berdasarkan perbedaan
antar ciri-ciri yang khas pada masing-masing rangsangan, yang
dinyatakan dengan adanya suatu reaksi yang menunjukkan
kesadaran akan hadirnya rangsangan dan perbedaan antara
rangsangan-rangsangan yang ada.

b) Kesiapan

26"'-\ividyastuti & Agung Putra, Op. Cit, him. 21.

214bid
2B?_i_bid, him. 22.

nery w



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV vISNS NIN
o0

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S

C.

19

Mencakup kemampuan untuk menempatkan diri dalam
keadaan akan memulai suatu gerakan atau rangkaian, yang
dinyatakan dalam bentuk kesiapan jasmani dan mental.
c) Kegiatan Terbimbing
Mencakup kemampuan untuk melakukan suatu rangkaian gerak
gerik yang dinyatakan dengan menggerakkan anggota tubuh
menurut contoh yang diberikan.
d) Gerakan Yang Terbiasa
Mencakup kemampuan untuk melakukan suatu rangkaian gerik
gerik dengan lancar tanpa memperhatikan lagi contoh yang
diberikan, karena dia sudah mendapat latihan yang cukup.
e) Gerakan Komplek
Mencakup kemampuan untuk melaksanakan keterampilan,
yang terdiri atas berbagai komponen, dengan lancar tepat, dan
efisien, yang dinyatakan dalam suatu rangkaian perbuatan yang
berurutan, serta menggabungkan beberapa sub keterampilan
menjadi suatu keseluruhan gerakan yang teratur.
Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar yang dicapai peserta didik dipengaruhi oleh dua
faktor utama, yakni faktor dari dalam (internal) peserta didik dan
faktor yang datang dari luar (eksternal) diri peserta didik atau faktor
lingkungan.

1) Faktor Internal Siswa
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Aspek Fisiologis

Kondisi umum dan tonus (tegangan otot) yang menandakan
tingkat kebugaran organ-organ tubuh dan sendi-sendinya, dapat
mempengaruhi semangat dan intensitas siswa dalam mengikuti
pelajaran.

Aspek Psikologis

Banyak faktor yang termasuk aspek psikologis yang dapat
mempengaruhi kuantitas dan kualitas perolehan pembelajaran
siswa. Namun, diantara faktor-faktor rohaniah siswa pada
umumnya dipandang lebih esensial itu adalah tingkat
kecerdasan atau inteligensi siswa, sikap siswa, bakat siswa,

minat siswa, dan motivasi siswa.

2) Faktor Eksternal Siswa

a)

b)

Lingkungan Sosial

Lingkungan sosial sekolah seperti para guru, para staf
administrasi, dan teman-teman kelas dapat mempengaruhi
semangat belajar seorang siswa. Selanjutnya, yang termasuk
lingkungan sosial siswa adalah masyarakat, tetangga, dan
temen-temen sepermainan disekitar tempat tinggal siswa
tersebut.

Lingkungan Non Sosial

Faktor-faktor yang termasuk lingkungan non sosial adalah

gedung sekolah dan letaknya, rumah tempat tinggal keluarga
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siswa dan letaknya, alat-alat belajar, keadaan cuaca, dan waktu
belajar yang digunakan siswa. Faktor- faktor ini dipandang
turut menentukan tingkat keberhasilan belajar siswa.?
d. Indikator Hasil Belajar
Indikator hasil belajar selalu ditunjukan dengan nilai hasil belajar
pada rapor yang diberikan oleh pihak sekolah setelah pembelajaran
semester berakhir. Baik atau tidaknya hasil belajar yang dicapai oleh

siswa tergantung dari tercapai tidaknya tujuan pendidikan itu sendiri.

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

Berdasarkan taksonomi Bloom tujuan pendidikan menurut hasil belajar
meliputi tiga ranah penilaian, yaitu :*
1) Ranah Kognitif
Bloom mengklasifikasikan ranah kognitif kedalam 6 tingkatan
sesuai dengan jenjang terendah sampai dengan jenjang tertinggi,
yaitu :
a) Pengetahuan
Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pengetahuan adalah :
mengutip,  menyebutkan, = menggambarkan,  membilang,
mengidentifikasikan, = mendaftar,  menunjuk, = membaca,
menandai, menghafal, mencatat.

b) Pemahaman

11e{g uelng jo AJISIdATU() dTUWE]S] 3}e)§

29 Mu’in, Langkah Tepat Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Video
P%mbelajaran (NTB : Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2021), hIm. 58-
6

3%Vidyastuti & Agung Putra, Op. Cit, him. 14-21
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Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
memperkirakan, menjelaskan, mengkategorikan, mencirikan,
membandingkan, menghitung, mengubah, mempertahankan,
menguraikan, membedakan, mendiskusikan, menyimpulkan,

merangkum, dan menjabarkan.

c) Penerapan
Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
menugaskan,  mengurutkan,  menentukan,  menerapkan,
menyesuaikan, mengkalkulasi, memodifikasi, mengklasifikasi,
memproses, menyusun, mensimulasikan, dan memecahkan.

d) Analisis
Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
menganalisis, mengaudit, menegaskan, mendeteksi,
mendiagnosis, memerinci, menyeleksi, mengkorelasikan,
mencerahkan, menjelajah, menyimpulkan, mengukur dan
melatih.

e) Sintesis
Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
mengabstraksi,  mengatur,  mengumpulkan,  mengkode,
mengarang, mengkreasikan, mengoreksi, merancang, mendikte,
membentuk, dan merumuskan.

f) Evaluasi
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Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :

mengarahkan,  mengkritik, ~ menimbang, = memutuskan,

memisahkan,  memprediksi, menugaskan,  menafsirkan,

memvalidasi, dan memproyeksikan.3!

2) Ranah Afektif

Kartwohl dan Bloom membagi ranah afektif menjadi 5 jenjang,

yaitu :

a)

b)

d)

Penerimaan

Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
memilih, mempertanyakan, mengikuti, memberi, menganut,
mematuhi, dan meminati.

Menanggapi

Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
menjawab, membantu, menyenangi, menyambut, mendukung,
memilah dan menolak.

Penilaian

Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
mengasumsikan,  meyakini,  melengkapi, = memperjelas,

memprakarsai, mengundang, mengusulkan dan menyumbang.

Mengelola

nery wisk JuaeAg ue}ng jo AJISIdATU) DTUIR]S] d3)e1S

o

id



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV vISNS NIN
o0

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

24

Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
menganut, mengubah, membentuk pendapat, menegosiasikan,
dan merembuk.

e) Karakteristik
Indikator yang bisa dipakai dalam jenjang pemahaman adalah :
mengubah  prilaku,  berakhlak ~ mulia, mempengaruhi,
mendengarkan, membuktikan dan memecahkan.

3) Ranah Psikomotor

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

a) Keterampilan Bergerak dan Bertindak
Kecakapan mengkoordinasikan gerak mata, telinga, kaki, dan
anggota tubuh yang lainnya.
b) Kecakapan Ekpresi Verbal dan Non Verbal
Kefasihan melafalkan, mengucapkan, kecakapan membuat
mimik dan gerakkan jasmani.*
2. Aplikasi Kahoot
a. Pengertian Aplikasi Kahoot
Kahoot adalah suatu game interaktif berbasis pendidikan yang
didalamnya terdapat beberapa ikon untuk dikembangkan. Salah
satunya yaitu ikon kuis dimana pengguna dapat membuat Kkuis
menggunakan  Kahoot untuk suatu pembelajaran  sehingga
pembelajaran menjadi menarik dan tidak membosankan. Kegiatan

belajar mengajar merupakan kegiatan inti dalam sebuah pembelajaran

w

3

3] jrreAg uejng jo AJIsIaArup) drwre|sy ajejg
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antara peserta didik dan pendidik di sekolah. Kegiatan belajar dan
mengajar menjadi penentuan tentang bagaimana ilmu yang
disampaikan kepada peserta didik dapat diterima dengan baik atau
tidak. Ketika kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan baik antara
pendidik dan peserta didik, maka tentu saja sesuai dengan tujuan dari
pendidikan adalah diharapkannya hasil dari belajar yang baik. Untuk
itu, demi menunjang kegiatan belajar mengajar yang baik maka perlu
yang namanya media sebagai salah satu sarana dan cara demi
menunjang kegiatan belajar mengajar dengan baik. Salah satu media
pembelajaran yang dapat pakai adalah media pembelajaran interaktif
berbasis permainan dimana salah satu media yang dapat digunakan
adalah aplikasi Kahoot.

Kahoot merupakan salah satu dari berbagai aplikasi game edukasi
online berbasis pembelajaran modern yang dapat membuat kesan
pembelajaran menjadi lebih kompetitif antar para siswa namun santai
dengan penyampaian materi yang mudah diterima dan menyenangkan
bagi peserta didik. Dalam aplikasinya, Kahoot menerapkan kuis dalam
pembelajaran yang dikembangkan dan dimunculkan dalam sebuah
permainan. Poin akan diberikan untuk setiap jawaban benar dan kuis
ini didesain untuk peserta didik agar cepat merespon dan ikut

berpartisipasi aktif dalam pemilihan jawaban yang mereka tentukan.*

_|
2P

) jrieAg uejng jo AJISIdATU() dTUWR][S] 3}e)§

nery w

34 Febriani dan Erma, The Use of Kahoot as a Interactive Arabic Teaching Media, At-
did : (Jurnal llmu Tarbiyah, Vol. 08, No. 02), him. 387.
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Kahoot merupakan platform permainan online yang bisa dilakukan
untuk kegiatan belajar di dalam kelas.®® Kahoot adalah permainan
berbasis platform pembelajaran gratis, sebagai teknologi pendidikan.3®
Menurut Seftiani dalam buku Banun mengemukakan Kahoot adalah
sebuah aplikasi game pembelajaran interaktif yang menggunakan
teknologi informasi dan komunikasi.®” Bunyamin, et.al, dalam buku
menyebutkan bahwa Kahoot adalah aplikasi pembelajaran berbasis
internet yang digunakan untuk kuis-kuis yang dikemas secara menarik
dengan bahasa yang sederhana.®® Dalam pengertian lain dijelaskan
bahwa Kahoot merupakan aplikasi permainan gratis, menarik, dan
interaktif yang digunakan untuk menjawab segala tantangan dalam
proses belajar.®® Jadi dari berbagai pengertian di atas dapat ditarik
sebuah kesimpulan bahwa Kahoot merupakan sebuah aplikasi
permainan online gratis yang diakses dengan memanfaatkan jaringan
internet yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran dengan
membuat sebuah kuis-kuis atau pertanyaan yang inovatif dan menarik
bagi peserta didik.

Kahoot merupakan website edukatif yang pada awalnya diinisiai
oleh Johan Brand, Jamie Brooker dan Morten Versvik dalam sebuah

kerjasama projek dengan Norwegian University of Technology and

Eis ue

~

nery wisesy yu

% Nur & Meini, Loc. Cit.

% Banun Havifah Cahyo, dkk, Teori dan Pengembangan Pembelajaran Berbasis
nologi Digital di Sekolah Dasar, (Sleman : Deepublish, 2022), him. 195.

37 Ibid

% Djoko, dkk, Evaluasi HOTS Menggunakan Aplikasi Digital Pada Mata Pelajaran IPS,
lang : Media Nusa Creative, 2021), him. 12.

39 Banun Hanivaf Cahyo, dkk, Loc. Cit.
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Science pada Maret 2013, yang kemudian tepatnya pada bulan
September 2013 aplikasi ini dipublikasikan ke publik.*® Kahoot dibuat
dengan memadukan evaluasi pembelajaran dengan permainan
interaktif yang mampu menarik peserta didik untuk mengikuti evaluasi
pembelajaran.

Kahoot dapat diakses dan digunakan secara gratis,termasuk semua
fitur-fitur yang ada di dalamnya. Platform Kahoot dapat digunakan
untuk beberapa asesmen diantaranya kuis online, survey, dan diskusi
dimana ketiganya memiliki cara yang berbeda-beda dalam
mengoperasikannya.*? Diperlukan koneksi internet untuk memainkan
game ini. Kemudahan pengoperasian serta kemudahan akses melalui
perangkat smartphone dan komputer, menjadikan kahoot menjadi
media pembelajaran berbasis permainan dengan jumlah pengguna aktif
pada bulan April 2022 tercatat melalui situs goodstats.id tercatat
sebanyak 25 juta di seluruh dunia dan berada pada urutan ke tiga
sebagai pengguna aplikasi edukasi terbanyak di dunia, dibawah
aplikasi Photomath pada urutan pertama dan Picture This pada urutan
ke dua.

Penggunaan Kahoot tidak perlu menginstal software serta tidak
perlu spesifikasi hardware dan software khusus untuk dalam
penggunaanya. Kahoot dapat diakses melalui alamat website

https://kahoot.com/ maupun di aplikasi seluler pada android atau

40-Akhmad Darmawan, Loc. Cit.
“Djoko, dkk, Loc. Cit.
5 wAkhmad Darmawan, Op. Cit. him. 93

nery wigk
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iPhone. Kahoot memiliki dua alamat website yang berbeda yaitu

https://kahoot.com/ untuk pengajar dan https://kahoot.it/ untuk peserta

didik.*3
b. Langkah-langkah Pengerjaan Kahoot

1) Guru

Gambar 2.1. Membuat akun kahoot

Google £ o
(e 3 kahoot com 8, =2

Semua Video Berita Buku Gambar

KY Kahoot!
- https://kahoot.com

Kahoot! | Learning games | Make
learning awesome!

Kahoot! is a game-based learning platform that
brings engagement and fun to 1+ billion players
every year at school, at work, and at home. -...

How to play Kahoot! Kahoot! app Blog At hc

Sumber : Aplikasi Kahoot

Langkah pertama dalam pengerjaan Kahoot bagi guru, dimulai
dengan masuk kehalaman google chrome dengan mengakses

website https://Kahoot.com/ untuk melakukan pendaftaran akun

kahoot (sign-up).

nery wised JrreAg uejng jo AJISIdATU) dTWE][S] 3}e)§
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

Daftar - Kahoot!

create. kahoot.it

Sumber : Aplikasi Kahoot

Setelah klik pada bagian menu guru, selanjutnya muncul menu

pilihan lokasi atau tempat yang akan digunakan, kemudian klik

pada bagian menu sekolah.

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
q\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Mf hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh_\_n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORI XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Gambar 2.6. Membuat Quiz

:h. Offer ends February 26. m >
0 - “ Q

Kahoot
- Pelajaran interaktif singkat g

Il

dengan jajak pendapat dan kuis

Kursus

~~~~~ Terbaik untuk sesi yang lebih

i Q lama dengan video, dokumen

dan penilaian

Sumber : Aplikasi Kahoot
Kemudian akan muncul menu pilihan kahoot dan Kkursus,
lalu klik saja pada bagian kahoot jika ingin membuat kuis, klik
bagian kursus jika ingin memasukkan materi baik file ataupun

video.

Gambar 2.7. Membuat Quiz

Sumber : Aplikasi Kahoot
Jika guru hendak membuat kuis, maka setelah mengklik pada
bagian kahoot maka akan muncul halaman untuk membuat kuis
baru pada kahoot. Pada halaman ini ada 6 bagian yang akan Kita

buat, yaitu :
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Nomor 1, untuk memberi judul kuis yang akan dibuat,
menyertakan deskripsi kuis, gambar cover kuis, bahasa yang
digunakan, visibility pilih public.

Nomor 2, untuk mengetik pertanyaan atau soal kuis yang akan
dibuat.

Nomor 3, untuk menambah pertanyaan selanjutnya sesuai
dengan jumlah pertanyaan yang di inginkan.

Nomor 4, apabila pertanyaan atau kuis yang dibuat tersebut
membutuhkan gambar atau video bisa memasukkannya pada
bagian nomor 3.

Nomor 5 , untuk mengisi pilihan jawaban kemudian Klik
checklist pada jawaban yang benar.

Nomor 6, terdapat beberapa bagian diantaranya : (a) pada
kolom kuis untuk menentukan jenis kuis yang telah dibuat. (b)
pada kolom waktu untuk mengatur batas waktu mengerjakan
per soal kuis. (c) pada kolom poin digunakan untuk
menentukan poin yang akan diberikan untuk jawaban benar per

soal kuis.
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U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Mf hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
II_._\_D b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORI XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Gambar. 2.10. Cara memulai memainkan Quiz

ends February 29.

Kahoot! Search public kahoots and ¢ o Upgrade m fay

Transf your hing with ti ing tools and save over 20% on Kahoot!+ from $9.99/month. Offer m X

@

Ko [l Kahoots 0o s
) (— N ]
Discove & Courses

’ Recent Drafts Favorites Shared with you

<) + \J Purchased content

KUIS 1 Vza
» () Your folders +

atll
Report 13 plays Assign m

(=)

Sumber : Aplikasi Kahoot

Kemudian klik library untuk memulai kuis dan pilih kuis yang
sebelumnya telah dibuat. Jika ingin memainkan kuis secara
bersama-sama dikelas klik pada bagian start, namun jika ingin
memainkannya secara bersama-sama dikelas tentunya memerlukan
infocus karena ketika siswa sudah menjoin, siswa tidak bisa
melihat pertanyaan kuis beserta jawabannya dilayar smartphonenya
masing-masing, karena pertanyaan beserta jawabannya akan
ditampilkan dilayar infocus dan pada smartphone siswa
jawabannya akan diwakili oleh gambar dan warna. Klik Assign
untuk memainkan kuis secara online yang bisa dilakukan didalam

ataupun diluar ruangan sesuai dengan waktu yang telah ditentukan.
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Gambar. 2.11. Cara memulai memainkan Quiz
Gambar. 2.12. Cara memulai memainkan Quiz

your

ends February 29.
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Setelah klik Assign, maka selanjutnya akan muncul tampilan
untuk mengatur waktu dari kapan dan sampai kapan soal kuis bisa
diakses. Setelah selesai menentukan waktu, kemudian klik create.

Setelah klik create, maka akan muncul tampilan seperti ini dan
akan muncul sebuah PIN untuk bisa memainkan kuis yang

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

q\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
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— = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh_\_n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
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‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV vISNS NIN
o

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-Buepun 16unpuijig eydin yeH

nelry exysng NN Yijiw eydio yey @

nery wisey JureAg uejng jo AJISIdATU) dTWE][S] 3}e)§

36

sebelumnya dibuat. Dan PIN ini juga yang nantinya akan di share
ke peserta didik untuk join dan memainkan kuis tersebut.
2) Bagi siswa

Gambar. 2.13. Cara siswa join Kahoot

Google S o
_ kkahoot it S, 2
Semua Samibar Video Buku Berita
Y Play Kahoot z
= https://kahoot.it
Kahoot!
JdJoin a game of kahoot here. Kahoot! is a free game-
based learmning platform that makes it fun to learn
any subject, in any language, on any device, ...

Play Color kingdoms

Kahoot! Self—-test

Sumber : Google Chrome
Langkah  pertama vyaitu siswa mengakses  website

https://Kahoot.it/ dari perangkatnya masing-masing.

Gambar. 2.14. Memasukkan PIN atau kode akses

Sumber : Aplikasi Kahoot
Kemudian siswa memasukkan kode PIN atau akses yang telah

diberikan oleh guru sebelumnya lalu klik “ masuk.”
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Gambar. 2.15. Memasukkan nama

Sumber : Aplikasi Kahoot

Selanjutnya masukkan nama peserta dan klik start (mulai).
Siswa dapat mengerjakan kuis sesuai dengan batas waktu yang
telah ditentukan. Untuk setiap jawaban yang dijawab benar oleh
siswa, secara otomatis poin akan muncul, dan jika siswa menjawab
salah, jawaban yang benar akan muncul setelah siswa menjawab
soal kuis.

Berikut langkah-langkah pengoperasian Kahoot untuk
pembelajaran dikelas :

Guru mengakses website https://Kahoot.com/ untuk melakukan

pendaftaran (sign-up).

Guru masuk ke laman pribadi (log-in), kemudian memilih fitur
kuis jika ingin memainkan kuis atau kursus jika ingin menshare file
materi atau video pembelajaran.

Guru memasukkan daftar pertanyaan berikut jawaban, durasi

waktu menjawab, dan skor untuk tiap jawaban yang benar.
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4) Guru meminta peserta didik mengakses website https://Kahoot.it/

dari perangkatnya masing-masing.

5) Guru meminta peserta didik memasukkan game pin yang telah
diberikan dan nick name masing-masing.

6) Guru meminta peserta didik memilih jawaban yang sesuai dari
perangkatnya masing-masing dengan durasi waktu yang telah
ditentukan.

7) Guru menampilkan hasil dari jawaban peserta didik.**

Manfaat Aplikasi Kahoot
Media Kahoot merupakan platform yang di kombinasikan dalam

bentuk permainan dan dapat digunakan sebagai media dalam

pembelajaran. Media kahoot juga bisa digunakan untuk memasukkan
file ataupun video pembelajaran yang bisa digunakan oleh guru ketika
melakukan kegiatan pembelajaran dikelas dengan mengkombinasikan
kahoot saat mengajar. Selain itu bisa menjadikan pembelajaran yang
berpusat pada siswa karena siswa terlibat aktif dan minat dalam
pembelajaran. Media Kahoot dapat diakses dan di gunakan oleh guru
ataupun siswa melalui smartphone, laptop, atau komputer.

Guru dapat mengatur waktu pada pertanyaan di media Kahoot yang

di ujikan ke siswa sehingga dapat melatih otak siswa untuk menjawab

secara cepat dan benar. Selain itu, penggunaan media Kahoot dapat

pula digunakan oleh guru diakhir pembelajaran sebagai bahan evaluasi

E

nery wigey jrie

4 Irwan, Implementasi Kahoot! Sebagai Inovasi Pembelajaran, (Jurnal of Civic
cation, Vol.02, No.01, 2019), him.130-131
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materi pembelajaran hari itu. Perlu adanya penggunaan media yang
inovatif oleh guru yang dapat membuat siswa tidak sadar bahwa ia
sedang belajar sambil bermain media Kahoot.

Manfaat lainnya dari aplikasi Kahoot adalah meningkatkan
aktivitas siswa, yang membantu siswa aktif di kelas dan memiliki
pembelajaran kolaboratif, yang juga meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran.*® Kahoot juga dapat memotivasi dan
mendorong siswa untuk terlibat interaksi di kelas. Dan juga
penggunaan Kahoot di kelas dapat meminimalkan gangguan, sehingga
meningkatkan kualitas pengajaran dan pembelajaran melebihi yang
disediakan di ruang kelas konvensional. Djoko, dkk, juga
mengungkapkan bahwa platform Kahoot sangat efektif dalam
menggabungkan kegiatan pembelajaran serta membantu adanya
kompetisi antar peserta didik dalam pembelajaran.*®
Kelebihan dan Kekurangan Kahoot

Semua media pembelajaran  memiliki  kelebihan  dan
kekurangannya masing-masing pada penggunaannya. Hal ini juga
berlaku pada media pembelajaran interaktif berbasis permainan berupa
aplikasi Kahoot. Berikut ini adalah kelebihan dan kekurangan dari
aplikasi Kahoot :

1) Kelebihan Kahoot

a. Membuat suasana kelas lebih menyenangkan

4

g3l priedg ueyrng jo Ajrsxaarun) drwre[sy ajelg

id, him. 97

- Wjoko, dkk, Op. Cit, him. 14.

nery w
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b. Peserta didik terlatih untuk menggunakan teknologi sebagai
media belajar

c. Melatih kemampuan motorik peserta didik

d. Mengembangkan emosional anak dalam berkompetensi dan
berkolaborasi*’
Gemma M Boden dan Lindsay Hart mengungkapkan beberapa

kelebihan aplikasi kahoot yaitu :

a. Tampilan warna yang menarik

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

b. Mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif
c. Akses gratis
d. Banyak jenis pertanyaan yang dibuat
e. Mudah dalam membuat kuis
f.  Memungkinkan siswa pemalu untuk menjawab pertanyaan
g. Adanya gambar-gambar yang dapat membantu siswa buta
warna dalam menanggapi kuis.®
Keunggulan lain adalah adanya fitur-fitur analisis evaluasi hasil
belajar setiap peserta didik dan setiap poin soal untuk memudahkan
guru membuat analisis dan membuat feedback terhadap hasil
belajar. Selain itu semakin banyaknya konten game Quiz yang
telah tersedia secara gratis dan digunakan sebagai hiburan dalam

proses pembelajaran.

47 Ibid

48 Aulia Karima & Dudung Hamdun, Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot Terhadap
Mbtivasi Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas X MAN 4 Kebumen, (Edulab: Majalah llmiah
L?)olatorium Pendidikan, Vol. 05, No. 01, Juni 2020), him, 23.

jureg uelng jo AJISIdATU) dDTUIR]S] d)e1S
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2) Kekurangan Kahoot

a. Minim guru yang melek teknologi
b. Fasilitas yang kurang memadai di sekolah khususnya fasilitas
jaringan internet yang memadai.
c. Peserta didik mudah terkecoh untuk membuka di luar Kahoot.*°
Kahoot juga memiliki kekurangan lainnya dari segi perlunya
fasilitas internet bekecepatan tinggi serta adanya aturan
dilingkungan sekolah untuk melarang hadirnya perangkat
smartphone ataupun laptop untuk dibawa peserta didik. Serta tidak
semua peserta didik yang memiliki laptop atau smartphone. Serta
harus terjadinya kondisi listrik selalu tersedia selama proses
pembelajaran melalui Kahoot. Jika fasilitas tersebut tidak tersedia
maka pembelajaran menjadi tidak efektif melalui media Kahoot.
Kekurangan lainnya juga datang dari, perlunya waktu
tambahan untuk mengajarkan terlebih dahulu kepada siswa
mengenai bagaimana cara menggunakan Kahoot. Dan kahoot juga
tidak cocok untuk daerah pedalaman yang mungkin masih sulit
akses listrik dan jaringan internet disana. Pembinaan guru supaya
melek teknologi juga diperlukan untuk menjalankan media

pembelajaran ini.

4

-~

I

nery w

joko, dkk, Loc. Cit.
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e. Tujuan Penggunaan Aplikasi Kahoot

Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran salah satunya dapat
dilakukan dengan memilih media pembelajaran yang tepat dan bisa
menghibur siswa seperti media Kahoot dan pembelajaran akan aktif
dan strategis. Agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik perlu
adanya penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
guru harus mengajarkan siswa dengan menggunakan teknologi agar
pembelajaran menjadi aktif dan bisa meningkatkan minat belajar siswa
dan tentunya dapat mempengaruhi hasil belajar nantinya.

Dalam penggunaan teknologi guru harus membekali media Kahoot
dalam menyampaikan pembelajaran yang aktif dan kreatif. Media
Kahoot (https://getkahoot.com) adalah situs Web gratis yang
memungkinkan para guru untuk membuat Game Kkuis dan survei
berbasis-permainan di mana para siswa bisa bersaing satu sama lain.
Skor disimpan sesuai dengan akurasi dan waktu respons, dan
responden teratas terungkap setelah setiap jawaban. Media Kahoot
tidak hanya menumbuhkan lingkungan belajar siswa lebih
menyenangkan, tetapi juga melibatkan siswa secara aktif dan minat
dalam proses pembelajaran. Media Kahoot mudah digunakan dan
bermanfaat baik bagi guru maupun siswa.

Di samping itu, para guru diharapkan dapat melakukan inovasi
dalam menggunakan media Kahoot sebagai pembelajaran dari bagian

tugas profesionalismenya seorang guru. Sehingga dengan adanya
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pembelajaran media Kahoot diharapkan dapat membuat pembelajaran
lebih menyenangkan, dapat menjadi salah satu tolak ukur yang
membuat siswa lebih termotivasi untuk meningkatkan minat belajar
siswa dan menambah pengetahuan dan keterampilan mereka pada
pembelajaran. Melalui kegiatan pelatihan ini, tim pengabdian akan
memberikan solusi pemecahan masalah yang dihadapi oleh siswa
dalam kegiatan pengenalan dan pembekalan dalam penggunaan media
Kahoot berbasis e-learning. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk
melatih siswa dalam menggunakan media Kahoot berbasis e- learning
dalam pembelajaran Desain Grafik.%°

Menurut Djoko, dkk, Tujuan utama platform Kahoot adalah untuk
memotivasi peserta didik untuk menjadi pemenang disetiap permainan
yang membuat peserta didik selalu termotivasi dalam memperhatikan
guru serta terdorong untuk mengembangkan materi yang diberikan
guru saat berada di luar kelas.® Jadi dari berbagai uraian di atas maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa tujuan penggunaan aplikasi kahoot ada
dua jenis utama. Yang pertama adalah ditujukan kepada para
pendidik/guru sebagai referensi media pembelajaran yang dapat
diterapkan pada setiap proses pembelajaran dikelas, baik digunakan
untuk proses belajar ataupun evaluasi belajar. Selain itu juga sebagai
wadah bagi guru untuk terus kreatif dan inovatif dalam mendidik anak-

anak bangsa. Tujuan kedua adalah sebagai media bagi peserta didik

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

nery wrseSy jifeAg uejng jo AJISIaATU) JTUIR]S] 3}€3}S

%0 Suyidno dan Zainudin, Pelatihan Media Berbasis E-Learning Menggunakan Kahoot !
uk Guru Fisika, (2019) him. 11.
51 Djoko, dkk, Op. Cit, him. 12-13.
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agar tidak bosan dalam menghadapi pembelajaran dan memiliki sikap
kompetitif antar sesama yang akan memacu diri menjadi lebih baik,
serta sebagai pembelajaran teknologi agar melek teknologi di era

gempuran tuntutan dunia kerja yang semakin tinggi.

3. Materi Pertumbuhan Ekonomi

a. Defenisi Pertumbuhan Ekonomi

Pertumbuhan ekonomi adalah proses perubahan kondisi
perekonomian suatu negara secara berkesinambungan menuju keadaan
yang lebih baik selama periode tertentu. Pertumbuhan ekonomi dapat
diartikan juga sebagai proses kenaikan kapasitas produksi suatu
perekonomian yang diwujudkan dalam bentuk kenaikan pendapatan
nasional. Sedangkan Simon Kuznets menyatakan bahwa pertumbuhan
ekonomi adalah keadaan dimana suatu negara mampu meningkatkan
output (hasil produksi ekonomi) berdasarkan kemajuan teknologi yang
diiringi dengan penyesuaian ideologi.>?

Adanya pertumbuhan ekonomi merupakan indikasi keberhasilan
pembangunan ekonomi dalam kehidupan masyarakat. Pertumbuhan
ekonomi menunjukkan pertumbuhan produksi barang dan jasa di suatu
wilayah perekonomian dalam selang waktu tertentu. Semakin tinggi
tingkat pertumbuhan ekonomi, maka semakin cepat proses
pertambahan output wilayah, sehingga prospek perkembangan wilayah

semakin baik. Dengan diketahuinya sumber- sumber pertumbuhan

J

) jrieAg uejng jo AJISIdATU() dTUWR][S] 3}e)§
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52 Sri Nur Mulyati, Modul Pembelajaran Ekonomi kelas XI, (Direktorat SMA, Direktorat
deral PAUD, DIKDAS dan DIKMEN, 2020), him. 3
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ekonomi, akan dapat ditentukan sektor prioritas pembangunan. Hal ini
menunjukkan adanya tiga komponen yang berkaitan satu sama lain
dalam meningkatkan pertumbuhan ekonomi, vyaitu peningkatan
produksi negara, kemajuan teknologi untuk meningkatkan
produktivitas, dan penyesuaian ideologi yang terbuka dalam menerima

teknologi baru.

. Teori Pertumbuhan Ekonomi

Teori dibangun berdasarkan pengalaman empiris, sehingga teori
dapat dijadikan sebagai dasar untuk memprediksi dan membuat suatu
kebijakan. Terdapat beberapa teori yang dikemukakan beberapa ahli
untuk mengungkapkan konsep pertumbuhan ekonomi, secara umum
teori tersebut sebagai berikut®® :

1) Teori Klasik

a) Adam Smith
Teori Adam Smith beranggapan bahwa pertumbuhan ekonomi
sebenarnya bertumpu pada adanya pertambahan penduduk.
Dengan adanya pertambahan penduduk maka akan terdapat
pertambahan output atau hasil. Teori Adam Smith ini tertuang
dalam bukunya yang berjudul An Inquiry into the Nature and
Causes of the Wealth of Nations.

b) David Ricardo

Ricardo berpendapat bahwa faktor pertumbuhan penduduk

5
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nery w

bid, him. 4
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yang semakin besar sampai menjadi dua kali lipat pada suatu
saat akan menyebabkan jumlah tenaga kerja melimpah.
Kelebihan tenaga kerja akan mengakibatkan upah menjadi
turun. Upah tersebut hanya dapat digunakan untuk membiayai
taraf hidup minimum sehingga perekonomian akan mengalami
kemandegan (stationary state). Teori David Ricardo ini
dituangkan dalam bukunya yang berjudul The Principles of

Political and Taxation.

2) Teori Neo Klasik

a)

b)

Teori Joseph Schumpeter

Pertumbuhan ekonomi suatu negara terjadi jika para pengusaha
mengadakan inovasi dan mampu mengadakan kombinasi baru
atas investasinya atau proses produksinya.

Teori Robert M.Solow

Robert Solow berpendapat bahwa pertumbuhan ekonomi
merupakan rangkaian kegiatan yang bersumber pada manusia,
akumulasi modal, pemakaian teknologi modern dan hasil atau
output. Adapun pertumbuhan penduduk dapat berdampak
positif dan dapat berdampak negatif. Oleh karenanya, menurut
Robert Solow, pertambahan penduduk harus dimanfaatkan
sebagai sumber daya yang positif.

Teori Harrord Domar

Teori ini beranggapan bahwa modal harus dipakai secara
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efektif karena pertumbuhan ekonomi sangat dipengaruhi oleh
peranan pembentukan modal tersebut. Teori ini juga membahas

tentang pendapatan nasional dan kesempatan kerja.>*

3) Teori Historis

Teori Friendrich List

Menurut Friendrich List, pertumbuhan ekonomi suatu bangsa
dilinat dari teknik produksi sebagai sumber penghidupan.
Tahapan terdiri dari: masa berburu dan mengembara, masa
berternak dan bertani, masa bertani dan kerajinan, serta masa
industri dan perdagangan.

Teori Bruno Hildebrand

Perkembangan ekonomi ditinjau dari cara pertukaran yang
digunakan dalam masyarakat. Tahapan terdiri dari: masa
pertukaran dengan barter (natura), masa pertukaran dengan
uang, dan masa pertukaran dengan kredit.

Teori Karl Bucher

Perkembangan ekonomi ditinjau dari jarak antara produsen
dengan konsumen. Tahapan ini terdiri dari: rumah tangga
tertutup, rumah tangga kota, rumah tangga bangsa, dan rumah
tangga dunia.®®

Teori Warner Sombart

(1) Zaman perekonomian tertutup

s4%bid
55;3_1_bid, him. 5
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Pada masa ini, semua kegiatan manusia hanya semata-mata
untuk memenuhi kebutuhannya sendiri. Individu atau
masyarakat  bertindak  sebagai produsen  sekaligus
konsumen sehingga tidak terjadi pertukaran barang atau

jasa.

(2) Zaman kerajinan dan pertukangan

Pada masa ini, kebutuhan manusia semakin meningkat,
baik secara kuantitatif maupun secara kualitatif akibat
perkembangan peradaban. Peningkatan kebutuhan tersebut
tidak dapat dipenuhi sendiri, sehingga diperlukan
pembagian kerja yang sesuai dengan keahlian masing-
masing. Pembagian kerja ini menimbulkan pertukaran
barang dan jasa. Pertukaran barang dan jasa pada masa ini
belum didasari oleh tujuan untuk mencari keuntungan,
namun semata-mata untuk saling memenuhi kebutuhan.
Masa kerajinan dan pertukangan memiliki ciri-ciri sebagai
berikut: meningkatnya kebutuhan manusia, adanya
pembagian tugas sesuai dengan keahlian, timbulnya
pertukaran barang dan jasa, dan pertukaran belum didasari

profit motive.>®

(3) Zaman kapitalis

Bibit-bibit kapitalis sudah mulai muncul dalam kegiatan

nery wise JuaeAg ue}ng jo AJISIdATU) DTUIR]S] d3)e1S
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perekonomian. Kaum Kkapitalis sudah mulai menguasai
organisasi perekonomian:

(a) Zaman kapitalis purba
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Ditandai oleh ciri-ciri: perekonomian dilakukan untuk
mencukupi  kebutuhan hidup sendiri, hubungan
masyarkat bersifat kekeluargaan dan terikat adat
istiadat, kehidupan ekonomi masih bersifat statis, dan

kehidupan ekonomi tergantung sektor pertanian.

(b) Zaman kapitalis madya (fruh kapitalis)

Ditandai oleh ciri-ciri: tujuan kegiatan ekonomi mencari
keuntungan, hubungan masyarakat bebas, muncul sifat
individu, kehidupan ekonomi berjalan dinamis, muncul
jenis pekerjaan baru, misalnya pedagang, produksi
berdasarkan pesanan, dan sudah dipergunakan uang

sebagai alat tukar.

(c) Zaman kapitalis raya (hoch kapitalis)

Ditandai dengan: tumbuh kaum kapitalis yang memiliki
faktor-faktor produksi, produksi dilakukan secara
massal dengan alat-alat modern, timbul monopoli dan
persaingan tidak sehat, dan terjadi eksploitasi terhadap

buruh oleh majikan.

(d) Zaman kapitalis akhir (spat kapitalis)

Ditandai oeh ciri-ciri: muncul usaha untuk lebih
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mementingkan  kesejahteraan  bersama  daripada
kepentingan individu secara adil, campur tangan
pemerintah dalam kegiatan ekonomi, dan hilangnya
para majikan besar.>’

e) Teori Pertumbuhan Ekonomi Modern

Walt Whitman Rostow dalam buku ‘The Stages of Economic

Growth’ berpendapat bahwa pertumbuhan ekonomi dibagi

menjadi 5 tahap:

(1) Masyarakat Tradisional (The Traditional Society)

Pada tahap ini masyarakat masih sangat sederhana.
Kegiatan produksi hanya dilakukan untuk memenubhi
kebutuhannya sendiri dan tidak menggunakan teknologi
yang modern, hanya menggunakan alat-alat sederhana dan
tidak ada pembagian kerja.

(2) Pra-Lepas Landas (The Pre-Condition for Take Off)
Merupakan tingkat pertumbuhan ekonomi dimana
masyarakat sedang berada dalam proses transisi. Sudah
mulai penerapan ilmu pengetahuan modern ke dalam
fungsi-fungsi produksi baru, baik di bidang pertanian
maupun di bidang industri.

(3) Lepas Landas (The Take Off)

Merupakan interval waktu yang diperlukan untuk

7

5

1sP
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mendobrak penghalang-penghaang pada pertumbuhan yang
berkelanjutan. Kekuatan-kekuatan yang dapat mendorong
pertumbuhan ekonomi diperluas. Tingkat investasi yang
efektif dan tingkat produksi dapat meningkat. Investasi
efektif serta tabungan yang bersifat produktif meningkat
atau lebih dari jumlah pendapatan nasional. Industri-
industri baru berkembang dengan cepat dan industri yang

sudah ada mengalami ekspansi dengan cepat.*®

(4) Dorongan Menuju Kedewasaan (The Drive to Maturity)

Merupakan perkembangan terus menerus daimana
perekonomian tumbuh secara teratur serta lapangan usaha
bertambah luas dengan penerapan teknologi modern.
Investasi efektif serta tabungan meningkat dari 10 % hingga
20 % dari pendapatan nasional dan investasi ini
berlangsung secara cepat. Output dapat melampaui
pertamabahan jumlah penduduk. Barang-barang yang
dulunya diimpor, kini sudah dapat dihasilkan sendiri.
Tingkat perekonomian menunjukkkan kapasitas bergerak
melampau kekuatan industri pada masa take off dengan

penerapan teknologi modern.

(5) Konsumsi Tinggi

Sektor-sektor industri merupakan sektor yang memimpin

nery wise JuaeAg ue}ng jo AJISIdATU) DTUIR]S] d3)e1S
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©
g (leading sector) bergerak ke arah produksi barang-barang
=
g. konsumsi tahan lama dan jasa-jasa. Pendapatan riil per
g kapita selalu meningkat sehingga sebagian besar
;—r: masyarakat mencapai tingkat konsumsi yang melampaui
g kebutuhan bahan pangan dasar, sandang, dan pangan.
‘Cf’ Kesempatan kerja penuh sehingga pendapatan nasional
% tinggi. Pendapatan nasional yang tinggi dapat memenubhi
g tingkat konsumsi tinggi.>®
c
c. Perhitungan Pertumbuhan Ekonomi
Pertumbuhan ekonomi dapat dijadikan sebagai patokan yang
melihat kemajuan suatu negara dan bagaimana hasil dari pembangunan
yang dilakukan selama periode tersebut. Jika pembangunan yang
dilakukan pemerintah berhasil dengan efektif, maka akan terlihat
o0 pertumbuhan ekonomi yang signifikan dalam masyarakat.
% Pertumbuhan ekonomi suatu negara dapat diukur dengan cara
gT membandingkan, misalnya untuk ukuran nasional, Gross National
g Product (GNP) atau Gross Domestic Product (GDP) tahun yang
% sedang berjalan dengan tahun sebelumnya, atau dapat dituliskan dalam
L
E.-‘ rumus sebagai berikut:
i{; PE:GNP th Se:;;a;g;;?zuth vyg lalu 100%
§ Untuk menghitung tingkat pertumbuhan ekonomi, terlebih dahulu
Lg harus diketahui nilai GNP atau GDP selama periode tertentu. Guna
i
*%lbid, him. 7
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memberikan gambaran yang lebih jelas tentang penghitungan
pertumbuhan ekonomi, dapat ditunjukkan contoh kasus seperti berikut.
Contoh kasus :

GDP Negara X tahun 2018 adalah US$160 miliar dan nilai GDP
tahun 2019 adalah US$168 miliar. Dengan demikian pertumbuhan
ekonomi yang dicapai negara X adalah ....

Pembahasan :

Diperoleh informasi nilai GDP Negara X tahun 2018 adalah
US$160 miliar dan nilai GDP tahun 2019 adalah US$168 miliar.
Sehingga, besar nilai pertumbuhan ekonomi negara yang dicapai
adalah®®

— GDP2019 5™ GDP2018

PE 100%
GDP2018
_ 168M — 160M -
A 160M 1
= 0,5 X 100%

= 5%
Jadi tingkat Pertumbuhan Ekonomi Negara X tahun 2019 adalah
sebesar 5%.°%
Pengaruh Penggunaan Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa
Tujuan pendidikan seperti yang sudah dibahas sebelumnya adalah
hasil belajar yang baik pada setiap peserta didik berdasarkan beberapa

aspek. Demi mencapai hasil belajar yang baik tentu tidak bisa hanya

sﬁe§ jrieAg uejng jo
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dengan cara yang biasa-biasa saja. Khususnya pada zaman sekarang yang
dimana kemajuan dunia teknologi dan komunikasi yang sangat pesat.

Guru sebagai garda terdepan dunia pendidikan harus melakukan
inovasi demi meningkat hasil belajar pada siswa. Salah satu cara yang
dapat dilakukan adalah dengan menggunakan media pembelajaran pada
setiap proses belajar dan mengajar. Media pembelajaran yang dapat
digunakan oleh guru ada berbagai macam. Salah satu pilihan media
pembelajaran yang dapat dipilin adalah media pembelajaran interaktif
berbasis permainan. Media pembelajaran interaktif berbasis permainan
sangat cocok digunakan untuk proses pembelajaran demi meningkatkan
hasi belajar siswa. Ini sesuai dengan pendapat Kim, dkk, dalam bukunya
Agung Nugroho, dkk, yang menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan akan meningkatkan minat belajar, keterlibatan dalam proses
pembelajaran, meningkatkan prestasi belajar, mempunyai daya ingat tinggi
dan meningkatkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran serta
meningkatkan proses kolaborasi.®? Salah satu media pembelajaran
interaktif berbasis permainan adalah aplikasi Kahoot.

Aplikasi Kahoot adalah sebuah aplikasi berbasis online yang dapat
dijadikan sebagai media guru dalam proses pembelajaran. Menurut Agung
Nugroho, dkk, platform Kahoot yang berorientasi pada permainan akan
dipadukan pada elemen pembelajaran dan hasil belajar yang ditentukan

terkait dengan tujuan pengajaran dan pembelajaran dari pembelajaran

) jrieAg uejng jo AJISIdATU() dTUWR][S] 3}e)§
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nulis, 2021), him. 144,
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tertentu atau serangkaian pelajaran.®® Dalam buku yang sama Licorish et
al. melaporkan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran dapat
memupuk interaktif dan kreativitas serta keterlibatan selama proses
pembelajaran dengan cara menjawab pertanyaan dan berpartisipasi dalam
kuis.%* Sejalan dengan pendapat di atas Ismail et al, dalam jurnalnya Sri
Harini et al, menyatakan bahwa Kahoot merupakan alat penilaian formatif
yang layak, praktis dan membuat belajar menjadi menyenangkan.%® Dalam
jurnal yang sama Setiawati et al. menyimpulkan bahwa hasil belajar
kelompok siswa yang diajar dengan menggunakan media pembelajaran
Kahoot lebih tinggi dari pada yang diajar tanpa Kahoot (Metode
Konvensional).%®

Dari berbagai pendapat di atas, maka dapat peneliti simpulkan
bahwa pentingnya penggunaan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran demi meningkatkan hasil belajar agar lebih baik lagi.
Kesimpulan lainnya adalah penggunaan aplikasi Kahoot sebagai media
pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran memiliki peran dan

pengaruh terhadap hasil belajar siswa.

nery LU:[SES[ JuaeAg yelng jo AJISIdATU) dDTUIR]S] d)e1S
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8 Sri Harini Ekowati et.all, Implementasi Kahoot dalam Pembelajaran Bahasa Perancis
pada Masa Pandemi Covid-19 di SMK DKI Jakarta, (DINAMISA:Jurnal Pengabdian

ada Masyarakat, Vol. 04, No.04, Desember 2020), him.724.
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Penelitian Yang Relevan

Penelitian yang relevan digunakan sebagai perbandingan guna

menghindari manipulasi terhadap sebuah karya tulis ilmiah dan menguatkan

- oleh orang lain.

Penelitian Al Kudri & Maisaroh (Universitas Pahlawan Tuanku
Tambusai,2021) yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot
Berbasis Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa”.
Penelitian ini merupakan penelitian eksprimen menggunakan bentuk quasi
experimental design. Sampel diambil dengan teknik purposive sampling
dengan jumlah sampel 60 orang. Penelitian dilakukan secara online
melalui zoom meetng dan kuis online. Teknik pengumpulan data dengan
pemberian tes dan non tes menggunakan uji t. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai t hitung (4,95) > t tabel (1,68) artinya ada
Pengaruh penggunaan media pembelajaran kahoot berbasis game based
learning terhadap hasil belajar mahasiswa.®’

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu pada variabel X dan Y mengenai
pengaruh kahoot terhadap hasil belajar. Sedangkan perbedaanya terletak
pada variabel Y yang ditujukan kepada mahasiswa.

Penelitian Irwan, Zaky Farid Luthfi dan Atri Waldi (Universitas Negeri
Padang, 2019) yang berjudul “Efektifitas Penggunaan Kahoot! Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar”. Hasil analisis menunjukkan asil penelitian

ini  menunjukkan bahwa Kahoot dapat menjadi alternatif media

T

nery wisey jiye
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un 2021), him. 4628
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pembelajaran interaktifdi perguruan tinggi karena terbukti secara
signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan nilai F (1,58)
=0.001, p<0.05 yang artinya terdapat perbedaan antara kelas kontrol dan
kelas eksperimen dimana rata-rata kelas eksperimen (M=13.33, SD=3.30)
lebih tinggi dari pada kelas kontrol (M=10.50, SD=2.81).%8

Pada penelitian ini memiliki persamaan yaitu untuk melihat apakah
aplikasi kahoot dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Sedangkan
perbedaan penelitian ini terdapat pada variabel X yaitu penelitian ini
bertujuan untuk melihat efektifitas penggunaan kahoot.

Penelitian Akmad Darmawan (SMAN 2 Genteng Kabupaten Banyuwangi,
2020) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Kahoot Terhadap Hasil
Belajar Materi Ruang Lingkup Biologi di SMAN 1 Muncar”. Hasil
analisis menunjukkan hasil nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05 maka
dapat disimpulkan ada perbedaan signifikan rata-rata hasil belajar siswa
antara penggunaan Kahoot (kelas eksperimen) dengan tanpa penggunaan
Kahoot (kelas kontrol). Rata-rata nilai post test kelas eksperimen dengan
penggunaan Kahoot sebesar 85,21 sedangkan rata-rata di kelas kontrol
sebesar 76,72 sehingga ada peningkatan rata-rata nilai sebesar 8,49 dengan
menggunakan Kahoot pada materi ruang lingkup Biologi.®®

Persamaan penelitian saya dengan penelitian relevan adalah variabel X dan

Variabel Y sama-sama tentang Penggunaan Kahoot dan Hasil Belajar.

JiyeAg uelng jo AJISIdATU) DTUIR]S] d)e1§

8 Irwan, Zaky Farid Luthfi dan Atri Waldi, Efektifitas Penggunaan Kahoot! Untuk

M@hingkatkan Hasil Belajar Siswa, (Jurnal Pendidikan, Vol. 08, No. 01, Februari 2019), hIm. 95
691;.?3\khmad Darmawan, Loc.Cit
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©

g Sedangkan perbedaanya adalah materi pada penelitian ini adalah materi
_fg_ ruang lingkup Biologi.

(‘5"; Konsep Operasional

;—r: Konsep operasional ini merupakan konsep yang digunakan untuk
gmemberikan batasan terhadap konsep teoritis. Hal ini sangat perlu supaya
‘Cf’tidak terjadinya kesalahpahaman pada penelitian ini, adapun yang menjadi
%titik fokus penelitian ini adalah Pengaruh Penggunaan Kahoot Terhadap Hasil
P3|

*Belajar Siswa di Kelas X1 IPS SMAN 2 Sentajo Raya. Penelitian ini memiliki

nel

dua variabel X (Penggunaan Kahoot) dan variabel Y (Hasil Belajar).
1. Variabel X adalah penggunaan kahoot
Menurut Yuniarti dan Rakhmawati berikut cara mengoperasikan

Kahoot untuk pembelajaran di dalam kelas:

1) Guru mengakses website hitps://Kahoot.com/ untuk melakukan

pendaftaran (sign-up).
2) Guru masuk ke laman pribadi (log-in), kemudian memilih fitur kuis.

3) Guru memasukkan daftar pertanyaan berikut jawaban, durasi waktu

menjawab, dan skor untuk tiap jawaban yang benar.

4) Guru meminta peserta didik mengakses website https:/Kahoot.it/ dari

perangkatnya masing-masing.
5) Guru meminta peserta didik memasukkan game pin yang telah

diberikan dan nick name masing-masing.

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S
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6) Guru meminta peserta didik memilih jawaban yang sesuai dari
perangkatnya masing-masing dengan durasi waktu yang telah
ditentukan.

7) Guru menampilkan hasil dari jawaban peserta didik.”

Variabel Y adalah hasil belajar

Menurut Nana Sudjana hasil belajar adalah perubahan tingkah laku
yang telah terjadi melalui proses pembelajaran. Perubahan tingkah laku
tersebut berupa kemampuan-kemampuan siswa setelah aktifitas belajar
yang menjadi hasil perolehan belajar. Dengan demikian hasil belajar
adalah perubahan yang terjadi pada individu setelah mengalami
pembelajaran. Dalam penelitian ini menggunakan indikator atau dimensi
hasil belajar siswa diantaranya:

a. Ranah Kognitif ~ diantaranya, pengetahuan, pemahaman,
pengaplikasian, pembuatan, pengkajian, dan evaluasi

b. Ranah afektif, meliputi penerimaan, menjawab, dan menentukan nilai.

c. Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri yang
digunakan pada kinerja keterampilan maupun praktek dalam

pengembangan penguasaan keterampilan.

©
nery wises] jijedAg uejng jo A}sIaAtu) dTwe[s] 3je3s

0 Deden Novan Setiawan Nugraha, Buku Ajar Teknologi Digital untuk Pembelajaran

asa Inggris bagi Penyandang Tunarungu, (Pekalongan : NEM-Anggota IKAPI, 2023), him.
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I;?,F Asumsi dan Hipotesis
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Asumsi dasar pada penelitian ini adalah hasil belajar mata
pelajaran ekonomi siswa kelas X1 IPS SMAN 2 Sentajo Raya.

a. penggunaan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran dalam

pembelajaran mempengaruhi hasil belajar siswa.

b. Hasil belajar siswa berbeda-beda.

c. Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh beberapa faktor.

Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Ha : Ada perbedaan yang signifikan antara penggunaan Kahoot
terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS pada mata pelajaran
Ekonomi di SMAN 2 Sentajo Raya.

Ho : Tidak ada perbedaan yang signifikan antara penggunaan Kahoot
terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS pada mata pelajaran

Ekonomi di SMAN 2 Sentajo Raya.
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BAB I
METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Desain yang
digunakan adalah Quasi Eksperimen Design, vyaitu desain yang
mempunyai kelompok eksperimen. Bentuk Quasi Eksperimen Design
yang digunakan adalah Control Group pretest-posttest Design,
menggunakan kelompok kontrol dan eksperimen. Memberikan pre-test
satu kali dan memberikan treatment kepada kelas eksperimen dan
memberikan posttest satu kali. Kelas eksperimen di berikan treatment dan
kelas kontrol tidak diberikan treatment. Oleh karena itu, di awal
pembelajaran kedua kelas diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal
adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dan
setelah selesai pembelajaran kedua kelas diberi posttest untuk mengetahui
skor hasil akhir setelah mendapat perlakuan. Desain ini dapat dipaparkan

dalam tabel sebagai berikut:

TABEL I11.1
DESAIN PENELITIAN QUASI EKSPERIMEN
Kelas Tes Awal Perlakuan Tes Akhir
(Pre-test) (Post-test)
Eksperimen Q1 X Q,
Kontrol Q1 - Q,
Keterangan:
Q1 = Pretest kelas eksperimen
Q1 = Pretest kelas kontrol
X = Perlakuan pada kelas eksperimen dengan Media Aplikasi Kahoot
Q2 = Posttest kelas eksperimen

61
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Q2 = Posttest kelas kontrol.”
B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan setelah seminar proposal atau
pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. Penelitian ini dilaksanakan
pada kelas XI IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya, tepatnya yang berlokasi di

desa Marsawa, Kec. Sentajo Raya, Kab. Kuantan Singingi, Provinsi Riau.

O

Subjek dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS di SMA
Negeri 2 Sentajo Raya. Sedangkan yang menjadi objek dalam penelitian
ini adalah pengaruh penggunaan Kahoot terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran ekonomi.
D. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X1 SMAN
2 Sentajo Raya yang berjumlah 114 siswa dan dibagi menjadi 4 kelas.
Berdasarkan perhitungan tersebut maka dapat dibuatkan tabel sebagai

berikut:

T
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1 Rifka Agustianti dkk, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif, (Makassar : CV.
ar Media, 2022), him. 46- 47
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TABEL 111.2
JUMLAH POPULASI
No Kelas Jumlah Populasi
1 XIIPS A 28
2 XI'IPSB 28
3 XIIPSC 29
4 XI'IPSD 29
Jumlah 114
Sumber : Data Sekolah 2023
2. Sampel
TABEL 111.3
JUMLAH SAMPEL
No Kelas Jumlah Sampel
XI'PSC 29
2 X1 IPSD 29
Jumlah 58

Sumber : Data Sekolah 2023

63

Sampel adalah bagian subjek atau objek yang mewakili populasi. "2

Dalam penelitian ini, teknik pengambilan sampel yang digunakan

adalah purposive sampling dengan tujuan untuk mendapatkan sampel

yang sesuai dengan tujuan penelitian. Metode purposive sampling

adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan sesuatu.”

Pertimbangan yang dilakukan atas dasar rekomendasi guru mata

pelajaran. Guru mata pelajaran merekomendasikan kelas X1 IPS C dan

XI IPS D sebagai sampel karena memang untuk kelas XI IPS hanya

ada dua kelas sebanyak 58 siswa.

nery uusn% JiyeAg uelng jo AJISIdATU) DTUIR]S] d}e1§

72 lwan Hermawan, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan Mixed
hode ,(Kuningan : Hidayatul Qur’an Kuningan, 2019), hlm. 62

3 1bid, him. 66
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E. Teknik Pengumpulan Data

1. Tes

Tes adalah teknik atau cara mengumpulkan data berupa
serangkaian pertanyaan yang digunakan untuk mengukur kemampuan
yang dimiliki seseorang. Tes merupakan serangkaiaan pertanyaan-
pertanyaan atau latihan- lathan yang digunakan sebagai alat untuk
mengukur keterampilan, pengetahuan atau kemampuan yang dimiliki
oleh seorang individu atau kelompok. Pelaksanaan tes dilakukan
setelah perlakuan diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Sebelum tes diberikan kepada kedua kelompok tersebut, maka
soal tes harus di uji cobakan, tujuannya untuk mengetahui validitas dan
realibilitas soal kemudian baru diberikan kepada kedua kelompok
tersebut. Tes diberikan kepada kedua kelompok dengan soal tes yang
sama. Tes ini dimaksud untuk mendapatkan data kuantitatif dari hasil
belajar siswa dan hasilnya akan dikelola untuk menguji kebenaran
hipotesis penelitian.

Tes yang dilakukan pada penelitian ini berupa soal pilihan ganda
berjumlah 20 soal. Pemberian tes soal pilihan ganda ini dilakukan pada

kelas kontrol dan eksperimen, baik pada saat pre-test maupun post-test.
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2. Observasi

Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis.” Observasi
dilakukan setiap kali tatap muka. Metode observasi pada penelitian ini
menggunakan 2 macam lembar observasi. Lembar observasi pertama
digunakan untuk mengamati aktivitas guru selama proses penelitian
berlangsung. Dalam metode observasi ini dikumpulkan data-data
berupa situasi pembelajaran yang berlangsung dalam proses belajar
mengajar menggunakan aplikasi Kahoot.

Lembar observasi kedua adalah pengamatan mengenai
pembelajaran dan penggunaan aplikasi Kahoot. Observasi ini dibatasi
mengenai pembelajaran dan penggunaan aplikasi Kahoot yang
dilakukan oleh peneliti atau guru, dan lembar observasi diisi oleh
siswa sebagai responden. Lembar observasi yang digunakan mencakup
3 aspek dengan nilai maksimal 20.

Dokumentasi

Dokumentasi yang diambil pada penelitian ini adalah foto/video
saat pembelajaran berlangsung serta dokumen pembelajaran seperti
RPP, daftar nilai kognitif. Dokumentasi ini digunakan untuk
menggambarkan pelaksanaan pembelajaran ataupun aktivitas belajar

siswa pada saat proses pembelajaran.

J
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" Albi Anggito dan Johan Setiawan, Metode Penelitian Kualitatif, (Jawa Barat : CV.
k , 2018), him. 109.
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F. Uji Instrumen Penelitian
Tes harus valid dan dapat dipercaya untuk mengumpulkan data
yang baik. Oleh karena itu sebelum soal tersebut disebarkan dan tes
diberikan, terlebih dahulu dilakukan uji coba. Sehingga dapat diuji
validitas instrumen dan tes, tingkat kesukaran soal dan tes, serta daya
pembedanya. Pengujian dilakukan terhadap hal-hal yang bukan merupakan
bagian dari populasi atau sampel penelitian yang sebenarnya.

1. Uji Validitas

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

Tes untuk mengetahui hasi belajar siswa dilakukan kepada kedua
kelas sampel. Siswa mengikuti uji coba untuk menentukan tingkat
validitas (validitas), konsistensi (keandalan), tingkat kesulitan, dan soal
tes.

a. Uji Validitas soal
Uji validasi adalah cara untuk menentukan valid atau
tidaknya suatu instrumen penelitian. Sejauh mana instrumen
memenuhi fungsinya adalah subjek dari tes ini. Jika instrumen
dapat digunakan untuk mengukur apa yang perlu diukur, maka
instrumen tersebut dianggap valid.” Untuk uji validitas penulis
melakukannya di Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Logas Tanah

Darat.

Dari hasil perhitungan korelasi akan didapat suatu koefisien

Ag uej[ng jo A}ISIdATU) DTWR][S] 3}L}§

korelasi yang digunakan untuk mengukur tingkat validitas suatu

5 Slamet Riyanto dan Aglis Andhita Hatmawan, Metode Riset Penelitian Kuantitatif,
gyakarta: Deepublish, 2020), him. 63
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g item dan untuk menentukan layak atau tidaknya suatu item yang

-~

& digunakan.

@)

= 1) Jika rxy>rtabel maka item soal dinyatakan valid

=

= 2) lJika rxy<rtabel maka item soal dinyatakan tidak valid.”®

= Validitas dalam penelitian ini dilakukan untuk instrumen tes.

@ TABEL 111.4

i REKAPITULASI HASIL UJI VALIDITAS SOAL

1]

X Pertanyaan r hitung r tabel Keputusan

c Soal 1 0.390 0.361 Valid
Soal 2 0.426 0.361 Valid
Soal 3 0.386 0.361 Valid
Soal 4 0.386 0.361 Valid
Soal 5 0.416 0.361 Valid
Soal 6 0.433 0.361 Valid
Soal 7 0.566 0.361 Valid
Soal 8 0.446 0.361 Valid
Soal 9 0.485 0.361 Valid
Soal 10 0.408 0.361 Valid
Soal 11 0.365 0.361 Valid
Soal 12 0.565 0.361 Valid
Soal 13 0.397 0.361 Valid
Soal 14 0.625 0.361 Valid
Soal 15 0.410 0.361 Valid
Soal 16 0.426 0.361 Valid
Soal 17 0.594 0.361 Valid
Soal 18 0.399 0.361 Valid
Soal 19 0.363 0.361 Valid
Soal 20 0.448 0.361 Valid
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Sumber : Olahan data 2024
Jika r hitung > r tabel maka item-item pertanyaan
dinyatakan valid. Nilai r tabel dapat dilihat pada tabel r dengan

persamaan N-2 = 30 — 2 = 28 = 0.361 (lihat r tabel pada df 28).

76 Rahmi Ramadhani dan Nuraini, Statistik Penelitian Pendidikan, (Jakarta: Prenada
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Dan dari tabel diatas diketahui bahwa dari 20 item soal dinyatakan
valid.
2. Indeks Kesukaran Soal
Tingkat kesukaran soal adalah peluang menjawab benar suatu
soal pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya dinyatakan dalam
bentuk indeks. Tingkat kesukaran dinyatakan dalam indeks kesukaran
(difficulty index), yaitu angka yang menunjukkan proporsi siswa yang
menjawab benar soal tersebut. Semakin besar indeks tingkat kesukaran
yang diperoleh dan hasil hitungan, berarti semakin mudah soal itu.”’
Tingkat kesulitan suatu penyelidikan adalah angka yang
menunjukkan kesulitan dan kesederhanaan suatu penyelidikan.
Menurut Arikunto, rumus yang digunakan untuk menentukan tingkat

kesukaran soal adalah sebagai berikut :

Keterangan:

P = Indeks Kesukaran

B = Siswa yang menjawab benar
JS = Jumlah seluruh peserta tes

nerny wised JrreAg uejng jo A}JISIaATU() dDTWIR]S] 3)©1S

7 Supriyadi, Evaluasi Pendidikan, (Pekalongan: NEM, 2021), him. 405
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Mudah

Klasifikasi
Sukar
Sedang

TABEL I11.5
KLASIFIKASI INDEKS KESUKARAN SOAL
,30
,70
,00

31<P<0
71<P<I1

00<P<0

0,
0,
0,

Indeks Kesukaran
Kriteria yang digunakan adalah semakin kecil indeks yang

NO
1
2
3
diperoleh, maka semakin sulit soal tersebut. Sebaliknya semakin

besar indeks yang diperoleh, maka semakin mudah soal
tersebut. Kriteria indeks kesdukaran soal adalah sebagai berikut:
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TABEL 111.6
KLASIFIKASI INDEKS KESUKARAN SOAL
No butir soal| Tingkat Kesukaran| Keterangan
1 0,733 Mudah
2 0,433 Sedang
3 0,933 Mudah
4 0,933 Mudah
5 0,500 Sedang
6 0,300 Sukar
7 0,867 Mudah
8 0,800 Mudah
9 0,300 Sukar
10 0,667 Sedang
11 0,500 Sedang
12 0,700 Sedang
13 0,533 Sedang
14 0,667 Sedang
15 0,733 Mudah
16 0,667 Sedang
17 0,800 Mudah
18 0,600 Sedang
19 0,567 Sedang
20 0,733 Mudah

Sumber: Olahan Data 2024
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Berdasarkan data di atas, dari 20 item soal terdapat 8 soal

dengan Klasifikasi mudah, 10 item soal masuk pada klasifikasi sedang,

2 item soal dengan klasifikasi sulit dan termasuk kriteria soal sedang

dengan indeks 0.658. Dalam hal ini penulis mengukur tingkat kesulitan

item soal menggunakan alat bantu berupa program olah data Ms. Excel

2010. Data terkait pengukuran dapat dilihat pada lampiran.
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3. Daya Pembeda Soal

Indeks daya pembeda merupakan indeks yang digunakan dalam
membedakan antara siswa yang memiliki kemampuan tinggi dengan
siswa berkemampuan rendah, tujuan analisis daya pembeda soal adalah
untuk mengetahui kemampuan butir soal dalam membedakan siswa
berkemampuan tinggi dengan siswa berkemampuan rendah. Daya
pembeda dalam analisis butir soal dilihat dari besarnya indeks korelasi
antara skor butir soal (koefisien biserial).

Kemampuan suatu soal untuk membedakan antara siswa yang
mahir (telah menguasai materi yang ditanyakan) dan yang kurang
mahir (telah menguasai materi yang ditanyakan) dikenal dengan daya
pembeda suatu soal. Rumus yang dikemukakan oleh Arikunto

digunakan untuk menentukan daya pembeda soal :

D=5a_258a
Ja.— Jb

Keterangan:
Ba = Jumlah kelompok atas yang menjawab benar
Bb = Jumlah kelompok bawah yang menjawab benar
Ja = Jumlah peserta kelompok bawah
Jb = Jumlah peserta kelompok bawah
D = Angka indeks diskriminasi’®

Sebagai pedoman, kriteria indeks daya pembeda soal

seperti tabel berikut ini:

o
nery wigey jrie

8 Wilda Susanti, Pembelajaran Aktif, Kreatif, dan Mandiri Pada Mata Kuliah Algoritma
Pemrograman, (Yogyakarta : Penerbit Samudra Biru, 2021), him. 113
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TABEL 111.8
HASIL UJI DAYA BEDA SOAL
No Butir Soal | Daya Beda Keterangan
1 0,276 Cukup
2 0,333 Cukup
3 0,133 Jelek
4 0,133 Jelek
5 0,333 Cukup
6 0,267 Cukup
7 0,267 Cukup
8 0,133 Jelek
9 0,400 Cukup
10 0,267 Cukup
il 0,333 Cukup
12 0,467 Baik
13 0,267 Cukup
14 0,533 Baik
15 0,267 Cukup
16 0,267 Cukup
17 0,400 Cukup
18 0,267 Cukup
19 0,467 Baik
20 0,400 Cukup

Sumber: Data Olahan 2024
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Berdasarkan tabel di atas, terdapat 20 soal dalam periode tes,

14 soal dalam kategori cukup, 3 soal dalam kategori baik, dan 3 soal

dalam kategori jelek. Dengan indeks daya beda 0.310 dan termasuk
kriteria cukup. Sehingga dapat di simpulkan bahwa soal dapat

digunakan sebagai instrument untuk mengukur kemampuan peserta

didik.
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4. Reliabel Tes

Reliabilitas menunjukan pada suatu pengertian bahwa suatu
instrument cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat
pengumpul data karena instrument tersebut sudah baik.

Untuk pengujian realibilitas digunakan rumus KR 20,

sebagai berikut : "

P {S?—Z p.q}
11 7 -1 S?

Keterangan:

r11  : Reliabilitas tes secara keseluruhan

p : Proporsi subjek yang menjawab item benar

q : Proporsi subjek yang menjawab item salah (g = 1-p)
>pq : Hasil perkalian p dan g

n : Banyaknya item (butir pertanyaan)

S- : Variasi total

Apabila harga r1l dikonsultasikan dengan r table dengan
taraf signifikasi 5% ternyata lebih besar, berarti instrument tersebut

reliable. Berikut hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan :

nery wrgeyy

9 Aziz Alimul Hidayat, Menyusun Instrumen Penelitian dan Uji Validitas — Realibilitas,
rabaya : Health Books Publishing, 2021), him. 23
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TABEL I11.9
TABULASI RELIABILITAS INSTRUMEN TES

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items
.780 20

Sumber : Data Olahan 2024

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan cara menganalisis data penelitian.
Kegiatan dalam analisis data diantaranya meliputi mengelompokkan data
berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan
variabel dari seluruh responden, menyajikan data dari tiap variabel,
melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan. Data
yang diperoleh dalam penelitian ini adalag data hasil belajar (X) dan data
penggunaan aplikasi Kahoot (Y).

Analisis data tahap awal dilakukan untuk mengetahui kondisi
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Sebelum dikenakan
perlakuan pada kelompok eksperimen, perlu dilakukan uji normalitas dan
uji homogenitas. Hal ini dilakukan supaya kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol tidak terjadi perbedaan secara signifikan dan bisa
dilanjutkan dengan analisis uji hipotesis. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini yakni menggunakan analisis statistika yang
meliputi analisis deksriptif persentase dan analisis regresi linier sederhana.
1. Uji Normalitas

Uji normalitas data digunakan untuk menguji apakah data yang

diteliti berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan
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adalah rumus Kolmogorov Smirnov dan Saphiro Wilk menggunakan
SPSS 20.

Xi=% |Ft-Fs|

Keterangan :

Xi = angka pada datazi = angka baku

Ft = probabilitas kumulatif normal Fs = probabilitas kumulastif
empiris

s = simpangan baku

Adapun dasar pengambilan keputusannya adalah :

v’ Jika signifikansi > 0,05 maka nilai residual berdistribusi
normal.

Artinya Ha diterima dan Ho ditolak.
v Jika signifikanM)S maka nilai residual tidak berdistribusi
normalsehingga Ha ditolak dan Ho diterima.
Uji Homogenitas
Uji homogenitas merupakan suatu uji yang dilakukan untuk
mengetahui bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari
populasi yang memiliki varian yang sama (homogen). Uji homgenitas

ini menggunakan uji-F. Rumus yang digunakan :

Varians Terbesar

F 3 =
hitung Varians Terkecil

Kemudian hasilnya dibandingkan dengan F.;,.; Apabila

perhitungan diperoleh Fh <Ft, maka sampel memiliki varians yang
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sama atau homogen.?® Adapun dasar pengambilan keputusannya
adalah :
v' Jika signifikasi > 0,05 maka homogen. Artinya Ho diterima dan Ha

ditolak.
v" Jika signifikasi < 0,05 maka tidak homogen. Sehingga Ha diterima

dan Ho ditolak.
Analisis Deskriptif Persentase

Analisis Deskriptif Persentase digunakan untuk mendeskripsikan
hasil belajar pada siswa kelas X1 IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya.
Sumber data yang digunakan merupakan hasil uji instrument tes hasil
belajar dan lembar observasi penggunaan Kahoot. Perhitungan ini
dalam analisis pembahasan digunakan sebagai rentang angka yang
shahih untuk menghasilkan kesimpulan. Rumus yang digunakan
sebagai berikut :

DP =n/N X 100 %
Keterangan :

DP = Deskriptif Persentase (%).
n = Skor empirik (skor yang diperoleh).
N = Skor ideal/ jumlah total nilai ideal.

Untuk mengetahui tingkat kriteria dari analisis tersebut, skor yang
diperoleh (dalam %) dikonsultasikan dengan nilai kriteria dengan

perhitungannya tiap instrumen sebagai berikut :

8

M

I
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ugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung : Alfabeta), hlm.199
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a.

Instrumen tes
Skor maksimal = 20, Skor minimal =0
Maka perhitungannya :

Skor maksimal = 20/20 x 100 % = 100%
Skor minimal =0/20 x 100% = 0%
Interval = 100% - 0% /5 = 20%

Maka kriterianya :

81% - 100 % = sangat tinggi

61% - 80% = tinggi
41% - 60% = cukup/sedang
21% -40% = rendah

0% - 20%

Instrumen lembar observasi

= sangat rendah.

Skor maksimal = 20, Skor minimal =0
Maka perhitungannya :

Skor maksimal = 20/20 x 100 % = 100%
Skor minimal = 0/20 x 100% = 0%
Interval = 100% - 0% /5 = 20%

Maka kriterianya :

81% - 100 % = sangat tinggi

61% - 80% = tinggi
41% - 60% = cukup/sedang
21% -40%  =rendah

0% - 20% = sangat rendah.

Rumus deskriptif persentase tersebut

dilakukan

78

untuk

menyusun tabel tingkat keefektifan penggunaan Kahoot dan hasil
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belajar siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 2 Sentajo Raya berdasarkan
data yang diperoleh dari hasil tes dan observasi yang telah diuji.
Uji Hipotesis

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa maka peneliti
menggunakan T-Test. T-Test dipergunakan untuk menguji signifikansi
perbedaan dua buah mean yang berasal dari hasil belajar siswa pada
saat post-test dari kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan

menggunakan rumus sebagai berikut:
Xl—XZ
sp? sD%
() (33)

=5 1pa s
1=[n—1ﬂ—(x1)z

t-test=

SD? o fe
2= [n—ﬂ—(xz)z

Keterangan :

X1 = Mean pada distribusi sampel 1

X2 = Mean pada distribusi sampel 2

SD2= Nilai varian pada distribusi sampel 1
SD2= Nilai varian pada distribusi sampel 2
N1 =Jumlah individu pada sampel 1

N2 =Jumlah individu pada sampel 2

Uji Pengaruh (Effect-size)

Besar pengaruh penggunaan aplikasi Kahoot terhadap hasil belajar
siswa dilakukan dengan menghitung cohen’d menggunakan rumus

Effect-size dari cohen sebagai berikut:

_Xt—Xc

Spooled
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Keterangan :

d - Nilai Effect size

Xt - Nilai rata-rata kelompok percobaan

Xc : Nilai rata-rata kelompok kontrol

Spooled : Standar devisiasi gabungan
Mencari nilai Spooled dengan menggunakan rumus :
Spooled ,—(nt_l)i::;t_l)‘gg

Keterangan

Spooled : Standar deviasi gabungan

Nt : Jumlah sampel kelas eksperimen
Nc : Jumlah sampel kelas kontrol

St . Standar deviasi kelas eksperimen

Sc : Standar deviasi kelas kontrol

Harga d menggambarkan besarnya pengaruh variabel bebas yang
diintervensikan pada kelompok percobaan pada suatu variabel terikat.
Kriteria besarnya effect size diklasifikasikan sebagai berikut :

D<0,2 : tergolong kecil
D02>d<0,8 : tergolong sedang
D>0,8 : tergolong besar.8

P
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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan

sebagai berikut :

1. Hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki

perbedaan selisih 6.55%. Kelas eksperimen memiliki hasil belajar
dengan deskriptif persentase memiliki kriteria “sangat tinggi” dengan
rata-rata nilai 85.68. Sedangkan kelas kontrol untuk aspek kognitif dan
aspek afektif termasuk kriteria “tinggi” dengan rata-rata nilai 79.13.
Sehingga penggunaan aplikasi Kahoot memiliki tingkat pengaruh lebih
baik untuk meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan aplikasi Kahoot pada mata pelajaran ekonomi materi
pokok pertumbuhan ekonomi di kelas XI IPS D memiliki pengaruh
terhadap hasil belajar. Hal ini dilihat dari hasil analisis regresi linear
sederhana dengan persamaan regresi Y’ = 70,395 + 0,931 X yang
menghasilkan nilai koordinat yang cenderung kearah positif. Perolehan
nilai signifikansi adalah 0,001 lebih kecil dari angka 0,05 dan nilai t
hitung sebesar 3,923 lebih besar dari t tabel sebesar 1,703. Maka
terdapat pengaruh yang ditimbulkan antara variabel X pada variabel Y.
pengaruh antar variabel terbilang signifikan, hal ini sesuai dengan
angka koefisien korelasi yang dihasilkan, yakni 0,603 dan termasuk

kategori “kuat”
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B. Saran

Berdasarkan simpulan hasil penelitian dan pembahasan yang telah

diuraikan tersebut, maka peneliti mengajukan beberapa saran sebagai
berikut :

1. Bagi sekolah

Pihak sekolah sebaiknya mengadakan pelatihan IT kepada guru
agar guru dapat melakukan pembaharuan media pembelajaran yang
baik dengan memperhatikan kebutuhan dan kemajuan teknologi.
Selain itu, pihak sekolah agar lebih banyak memperhatikan evaluasi
terhadap pencapaian hasil belajar siswa secara rutin agar dapat segera
dilakukan pembaharuan.

Bagi guru

Guru sebaiknya merancang kegiatan belajar-mengajar yang lebih
efektif terutama untuk meningkatkan pemahaman dan daya ingat
siswa. Guru juga sebaiknya bisa melakukan inovasi dalam
pembelajaran khususnya penggunaan media pembelajaran yang
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemajuan teknologi.

Bagi siswa

Siswa hendaknya terus mengikuti pembelajaran dengan baik dan

antusias, sehingga nantinya mendapatkan nilai hasil belajar yang baik

dan dapat memperoleh ilmu yang bermanfaat.
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Untuk penelitian selanjutnya yang membahas penelitian
sejenis, sebaiknya dapat memperhatikan beberapa hal diantaranya
masalah jaringan internet karena hal tersebut sangat mempengaruhi
berjalannya kegiatan belajar mengajar menggunakan media Kahoot
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

...1 ...ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

lf h.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORI XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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0 LAMPIRAN
LAMPIRAN 1

=

QO

= RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
= (RPP)

=

=
S%olah : SMA Negeri 2 Sentajo Raya
l\gateri Pelajaran  : Ekonomi

Kelas/Semester : X1 IPS D ( Kelas Eksperimen )
Materi Pokok - Pertumbuhan Ekonomi

)]
Adokasi Waktu

: 3x 90 menit ( 3 X pertemuan )

A. KOMPETENSI INTI

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S

(gotong royong, kerja sama, toleran, damai ), bertanggung jawab,
responsive, proaktif, dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan sekolah, keluarga, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan
kawasan internasional.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakogonitif, berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan, pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif, serta mampu

menggunakan metode sesuai dengan kaidah keilmuan.
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B. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah melalui kegiatan pembelajaran baik melalui diskusi, tanya jawab,
penugasan, presentasi dan analisis, diharapkan peserta didik dapat
menjelaskan pengertian dari pertumbuhan ekonomi, menyebutkan serta
menjelaskan teori-teori pertumbuhan ekonomi, menganalisis faktor-faktor
pertumbuhan ekonomi, permasalahan ekonomi serta cara mengatasinya,
dan cara menghitung laju pertumbuhan ekonomi.

C. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

Kompetensi Dasar Indikator

Menganalisis konsep pertumbuhan | Pertemuan 1 :
ekonomi serta permasalahan dan | Menjelaskan pengertian

cara mengatasinya.

Menyajikan hasil temuan
permasalahan hasil temuan
permasalahan pertumbuhan

ekonomi serta cara mengatasinya

pertumbuhan ekonomi dan teori-

teori pertumbuhan ekonomi.

Pertemuan 2 :

Mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempengaruhi pertumbuhan
ekonomi. Mempresentasikan
permasalahan pertumbuhan ekonomi

dan cara mengatasinya.

Pertemuan 3 :

Menjelaskan ~ cara  menghitung

pertumbuhan ekonomi.

MATERI PEMBELAJARAN
Pertumbuhan Ekonomi :

a. Pengertian pertumbuhan ekonomi

b. Teori pertumbuhan ekonomi

c. Faktor-faktor yang mempengaruhi pertumbuhan ekonomi,
permasalahan ekonomi serta cara mengatasinya.
d. Cara menghitung pertumbuhan ekonomi.
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E. METODE PEMBELAJARAN
Ceramah, diskusi, penugasan, dan tanya jawab.

F. ALAT/MEDIA DAN SUMBER BELAJAR
Alat belajar : Smartphone, Kahoot
Sumber belajar : Buku ekonomi kelas XI, internet dan referensi
lain yang relevan.

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
1. Pertemuan pertama

Kegiatan Pendahuluan :

a. Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas dengan
salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada peserta didik dan
memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin )

b. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di peroleh

(tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan dipelajari.
c. Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi yang
akan dicapai, metode belajar yang akan ditempuh, serta media yang

akan digunakan (Kahoot).
Kegiatan Inti :

a. Guru mengirimkan link kahoot kepada peserta didik di grup
whatsaap kelas, kemudian guru mengarahkan siswa untuk
membuka link kahoot yang sudah di bagikan.

b. Setelah peserta didik log in ke kahoot, guru meminta siswa untuk
membuka materi pada bagian pertemuan pertama berupa modul
ekonomi.

c. Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk mencermati
dan memahami materi yang berkaitan dengan materi pertumbuhan

ekonomi pada modul tersebut.
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d. Guru menyampaikan dan menjelaskan materi tentang definisi dan

teori-teori pertumbuhan ekonomi dan peserta didik memperhatikan
penjelasan dari guru.

Guru melakukan sesi tanya jawab dengan peserta didik terkait
dengan materi yang telah disampaikan.

Guru memberikan konfirmasi atas penjelasan materi yang telah
disampaikan apakah sudah jelas dan dapat di pahami oleh peserta
didik.

Kegiatan Penutup :

a. Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan

membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang sudah
dipelajari

Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah masih
ada yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan membuat
pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan dibahas pada
pertemuan selanjutnya.

Guru mengirimkan pin kode kahoot kepada peserta didik dan
meminta peserta didik untuk log in ke kahoot untuk kemudian

mengerjakan kuis dirumah.
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d. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

2. Pertemuan kedua

Kegiatan Pendahuluan :
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a. Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas
dengan salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada
peserta didik dan memeriksa kehadiran peserta didik sebagai
sikap disiplin’)

b. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di

peroleh (tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan
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dipelajari serta mengajukan pertanyaan keterkaitan dengan
materi pembelajaran sebelumnya.

c. Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi
yang akan dicapai, serta metode belajar yang akan ditempuh.

Kegiatan Inti :

a. Guru mengirimkan link kahoot kepada peserta didik di grup
wahtsaap kelas, kemudian guru mengarahkan siswa untuk
membuka link kahoot yang sudah di bagikan.

b. Setelah peserta didik log in ke kahoot, guru meminta siswa
untuk membuka materi lanjutan pada bagian pertemuan kedua
berupa video penjelasan materi yang akan dipelajari.

c. Peserta didik mengamati video pembelajaran yang berkaitan
dengan materi pertumbuhan ekonomi.

d. Guru menyampaikan dan menjelaskan materi yang berkaitan
dengan faktor-faktor yang mempengaruhi pertumbuhan
ekonomi, permasalahan ekonomi serta cara mengatasinya dan
peserta didik memperhatikan penjelasan dari guru.

e. Guru melakukan sesi tanya jawab dengan peserta didik terkait

dengan materi yang telah disampaikan.
f.  Guru memberikan konfirmasi atas penjelasan materi yang telah
disampaikan apakah sudah jelas dan dapat di pahami oleh

peserta didik.
Kegiatan Penutup :

a. Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan
membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang sudah
dipelajari

b. Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah masih ada
yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan membuat
pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan dibahas pada

pertemuan selanjutnya.
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c. Guru mengirimkan kode pin kahoot kepada peserta didik dan
meminta peserta didik untuk log in ke kahoot untuk kemudian
mengerjakan kuis dirumah.

d. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

3. Pertemuan Ketiga
Kegiatan Pendahuluan :

a. Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas
dengan salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada
peserta didik dan memeriksa kehadiran peserta didik sebagai
sikap disiplin)

b. Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di

peroleh (tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan
dipelajari serta mengajukan pertanyaan Kketerkaitan dengan
materi pembelajaran sebelumnya.

c. Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi

yang akan dicapai, serta metode belajar yang akan ditempuh.
Kegiatan Inti :

a. Guru menyampaikan serta menjelaskan cara menghitung

pertumbuhan ekonomi.

Peserta didik memperhatikan penjelasan guru.

Guru memberikan contoh soal kepada peserta didik berkaitan
dengan materi cara menghitung pertumbuhan ekonomi.

d. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya terkait dengan materi yang telah disampaikan.

e. Guru mengarahkan peserta didik untuk mengerjakan soal
berkaitan dengan materi yang sebelumnya sudah dipelajari
menggunakan media kahoot.

f. Guru meminta peserta didik mengakses  website

https://Kahoot.it/ dari smartphone masing-masing peserta didik.

Guru memberikan game pin kepada peserta didik.
Guru meminta peserta didik memasukkan game pin yang telah

diberikan dan nick name masing-masing peserta didik.
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i. Setelah perserta didik berhasil log in guru meminta peserta
didik memilih jawaban yang sesuai dari smartphone nya
masing-masing dengan durasi waktu yang telah ditentukan.

J-  Setelah selesai mengerjakan soal, guru menampilkan hasil dari
jawaban peserta didik.

Kegiatan Penutup :

a. Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan
membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang
sudah dipelajari

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH @

b. Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah
masih ada yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan
membuat pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan
dibahas pada pertemuan selanjutnya.

c. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

H. PENILAIAN
1. Prosedur Penilaian
Guru melakukan penilaian dari hasil kehadiran siswa, kesiapan siswa
untuk belajar, keaktifan siswa didalam kelas, dan pengamatan siswa
berdasarkan materi yang telah disajikan. Guru akan menilai partisipasi
siswa selama kegiatan belajar mengajar.
2. Aspek yang dinilai
Kognitif :
e Pengetahuan siswa akan materi yang sudah disampaikan
e Pemahaman siswa dalam menanggapi materi yang telah

disampaikan dengan mengaitkannya pada dunia nyata.

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S
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Afektif :

Sikap siswa saat melaksanakan pembelajaran apakah
memperhatikan penjelasan dari guru atau tidak.
Keaktifan siswa saat didalam kelas, baik saat pemberian tugas
maupun keaktifan bertanya siswa kepada guru.

Psikomotorik :

Pengamatan terhadap materi yang sudah disampaikan.
Kreatifitas siswa saat menyampaikan pertanyaan sesuai dengan
pembelajaran yang dilakukan.

Unjuk Kkerja/praktik

3. Bentuk/Teknik Evaluasi :

Tes

Guru memberikan beberapa pertanyaan kepada peserta didik
tentang materi yang disampaikan berupa tes
tulis/penugasan

Non tes

Guru menilai keaktifan peserta didik selama mengikuti proses

pembelajaran.
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@)
g RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
-~
5 (RPP)
=
4]
Sgkolah : SMA Negeri 2 Sentajo Raya
l\iéteri Pelajaran  : Ekonomi
Kelas/Semester : X1 IPS C ( Kelas Kontrol )
Materi Pokok : Pertumbuhan Ekonomi
w
Agokasi Waktu : 3 X 90 menit (3 x pertemuan )
-~
1]

A A. KOMPETENSI INTI
j4Y]
c 1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli
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(gotong royong, kerja sama, toleran, damai ), bertanggung jawab,
responsive, proaktif, dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan sekolah, keluarga, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan
kawasan internasional.

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan metakogonitif, berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan,
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan, pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif, serta mampu

menggunakan metode sesuai dengan kaidah keilmuan.

B. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah melalui kegiatan pembelajaran baik melalui diskusi, tanya jawab,

penugasan, presentasi dan analisis, diharapkan peserta didik dapat
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menjelaskan pengertian dari pertumbuhan ekonomi, menyebutkan serta

menjelaskan teori-teori pertumbuhan ekonomi, menganalisis faktor-faktor

pertumbuahan ekonomi, permasalahan ekonomi serta cara mengatasinya,

dan cara menghitung laju pertumbuhan ekonomi.

. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR

Kompetensi Dasar

Indikator

Menganalisis konsep pertumbuhan
ekonomi serta permasalahan dan

cara mengatasinya.

Menyajikan hasil temuan
permasalahan hasil temuan
permasalahan pertumbuhan

ekonomi serta cara mengatasinya

Pertemuan 1 :
Menjelaskan pengertian
pertumbuhan ekonomi dan teori-

teori pertumbuhan ekonomi.

Pertemuan 2 :

Mengidentifikasi faktor-faktor yang
mempengaruhi pertumbuhan
ekonomi. Mempresentasikan
permasalahan pertumbuhan ekonomi

dan cara mengatasinya.

Pertemuan 3 :
Menjelaskan  cara  menghitung

pertumbuhan ekonomi.

. MATERI PEMBELAJARAN

Pertumbuhan Ekonomi :

a. Pengertian pertumbuhan ekonomi

b. Teori pertumbuhan ekonomi

c. Faktor-faktor yang mempengaruhi pertumbuhan ekonomi,
permasalahan ekonomi serta cara mengatasinya.
d. Cara menghitung pertumbuhan ekonomi.

METODE PEMBELAJARAN

Ceramah, diskusi, penugasan, dan tanya jawab.
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F. SUMBER BELAJAR
Buku ekonomi kelas XI, internet. dan referensi lain yang relevan

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
1. Pertemuan pertama
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Kegiatan Pendahuluan :

Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas dengan
salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada peserta didik dan
memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin )

Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di peroleh
(tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan dipelajari.

Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi yang
akan dicapai, serta metode belajar yang akan ditempuh.

Kegiatan Inti :

Guru menyampaikan serta menjelaskan materi mengenai definisi dan
teori-teori dari pertumbuhan ekonomi.

Peserta didik memperhatikan penjelasan dari guru.

Guru melakukan sesi tanya jawab dengan pesert didik terkait dengan
materi yang telah disampaikan.

Guru memberikan konfirmasi atas penjelasan materi yang telah
disampaikan apakah sudah jelas dan dapat di pahami oleh peserta
didik.

Kegiatan Penutup :

Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan
membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang sudah
dipelajari

Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah masih ada

yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan membuat
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pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan dibahas pada

pertemuan selanjutnya.

c. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

2. Pertemuan kedua

Kegiatan Pendahuluan :
Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas dengan
salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada peserta didik dan
memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin )
Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di peroleh
(tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan dipelajari serta
mengajukan pertanyaan keterkaitan dengan materi pembelajaran
sebelumnya.
Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi yang

akan dicapai, serta metode belajar yang akan ditempuh.
Kegiatan Inti :

Guru menyampaikan serta menjelaskan materi mengenai faktor-
faktor yang mempengaruhi pertumbuhan ekonomi dan permasalahan
pertumbuhan ekonomi serta cara mengatasinya.

Peserta didik memperhatikan penjelasan dari guru.

Guru melakukan sesi tanya jawab dan diskusi dengan peserta didik
terkait dengan materi yang telah disampaikan.

Guru memberikan konfirmasi atas penjelasan materi yang telah
disampaikan apakah sudah jelas dan dapat di pahami oleh peserta
didik.

Kegiatan Penutup :

Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan
membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang sudah

dipelajari
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b. Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah masih ada
yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan membuat
pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan dibahas pada
pertemuan selanjutnya.

c. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

3. Pertemuan Ketiga
Kegiatan Pendahuluan :
a. Guru melakukan pengkondisian kelas ( pembukaan kelas dengan
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salam pembuka, berdoa, menanyakan kabar pada peserta didik dan
memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin)

Guru menyampaikan motivasi tentang apa yang dapat di peroleh
(tujuan & manfaat ) terkait dengan materi yang akan dipelajari serta
mengajukan pertanyaan keterkaitan dengan materi pembelajaran
sebelumnya.

Guru menjelaskan hal-hal yang akan dipelajari, kompetensi yang

akan dicapai, serta metode belajar yang akan ditempuh.

Kegiatan Inti :

Guru menyampaikan serta menjelaskan cara menghitung
pertumbuhan ekonomi.

Peserta didik memperhatikan penjelasan dari guru.

Guru memberikan contoh soal kepada peserta didik terkait dengan
materi cara menghitung pertumbuhan ekonomi.

Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya

terkait dengan materi yang telah disampaikan.

Kegiatan Penutup :

a. Guru meminta peserta didik untuk menyimpulkan materi dan

membantu peserta didik untuk menyimpulkan materi yang sudah

dipelajari
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©

g b. Setelah menyimpulkan, guru menanyakan kembali apakah masih
: ada yang dipertanyakan atau tidak. Jika iya guru akan membuat
'§ pertanyaan tersebut sebagai tugas di rumah dan akan dibahas pada
g pertemuan selanjutnya.

= c. Guru menutup pelajaran dan mengucapkan salam.

z H. PENILAIAN

= 1. Prosedur Penilaian

g Guru melakukan penilaian dari hasil kehadiran siswa, kesiapan siswa
a untuk belajar, keaktifan siswa didalam kelas, dan pengamatan siswa
A berdasarkan materi yang telah disajikan. Guru akan menilai partisipasi
= siswa selama kegiatan belajar mengajar.

Aspek yang dinilai
Kognitif :
e Pengetahuan siswa akan materi yang sudah disampaikan
e Pemahaman siswa dalam menanggapi materi yang telah

disampaikan dengan mengaitkannya pada dunia nyata.
Afektif :

e Sikap siswa saat melaksanakan pembelajaran apakah
memperhatikan penjelasan dari guru atau tidak.
e Keaktifan siswa saat didalam kelas, baik saat pemberian tugas
maupun keaktifan bertanya siswa kepada guru.
Psikomotorik :
e Pengamatan terhadap materi yang sudah disampaikan.
o Kreatifitas siswa saat menyampaikan pertanyaan sesuai dengan
pembelajaran yang dilakukan.
e Unjuk kerja/praktik
3. Bentuk/Teknik Evaluasi :
o Tes
Guru memberikan beberapa pertanyaan kepada peserta didik

tentang materi yang disampaikan berupa tes tulis/penugasan
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Guru menilai keaktifan peserta didik selama mengikuti proses

Non tes
pembelajaran.

Guru Mata Pelajaran
ANNISA AULIA. S.Pd

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
iU; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

et el =
Mf hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
II_._\_D b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU
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MPIRAN 2

INSTRUMEN TES SOAL

Pertumbuhan ekonomi dimaknai sebagai suatu proses...
A.
B.
C.
D.
Manfaat yang diperoleh dengan
adalah. ..

A.
B.
C.
D.

Penambahan barang atau jasa selama satu periode
Naiknya pe pendapatan kotor dalam satu kurun waktu
Naiknya pendapatan perkapita dalam suatu kurun waktu
Terjadinya penambahan GNP selama satu tahun

menghitung pertumbuhan ekonomi

Digunakan sebagai alat ukur kualitas kehidupan masyarakat suatu negara
Menunjukkan keberhasilan pembangunan nasional
Digunakan untuk mengukur laju inflasi

Memberikan gambaran tentang ketimpangan perekonomian

3. Menghitung perumbuhan ekonomi memiliki tujuan utama untuk.....

A.
B.
C.
D.
Faktor yang menentukan dalam proses pembangunan ekonomi yaitu...
A.
B.
C.
D.
Di bawah ini yang bukan merupakan faktor pertumbuhan ekonomi adalah....
A.

i

nerny wisey juredg uejyng o Ljrs1aArun) dTUrR|S] 33818

Menahan laju inflasi
Meningkatkan daya beli masyarakat
Meningkatkan jumlah barang impor

Meninjau kemajuan perekonomian

Teknologi
SDM
Permodalan

Tenaga Kerja

Tenaga Kerja

B. Jumlah Penduduk
C.
D

. Manajemen

Uang
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Pertumbuhan ekonomi bertumpu pada adanya pertambahan penduduk hal

tersebut dikemukakan oleh...

A
B.
C.
D.

Adam Smith
David Ricardo
Robert Sollow
Karl Bucher

Keadaan yang menunjukkan adanya peningkatan produk domestic bruto suatu

negara atau masyarakat, ialah pengertian dari....

A
B.
C.
D.

Penambahan ekonomi
Perkembangan Ekonomi
Pembangunan Ekonomi
Pertumbuhan Ekonomi

Pertumbuhan ekonomi dipengaruhi oleh beberapa faktor, kecuali.....

A.
B.
C.
D.

Minyak dan Gas bumi
Kemajuan IPTEK
Kualitas sumber daya manusia

Kecanggihan Senjata Militer

Diketahui kondisi suatu daerah adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)
4)

Terdapat kenaikan pendapatan perkapita yang cukup signifikan
dibanding tahun sebelumnya

Kenaikan pendapatan daerah tersebut berhasil menduduki urutan pertama
dari sepuluh daerah

Adanya peningkatan kemakmuran yang dirasakan oleh masyarakat

Adanya perubahan struktur ekonomi di masyarakat

Berdasarkan penyataan di atas, ciri-ciri pertumbuhan ekonomi ada pada

nomor....

o w >

1dan4
1dan3
1dan?2
1,2 dan 3
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. Penyataan yang tepat mengenai GDP (Gross Domestic Product) adalah....

A. Menghitung jumlah barang dan jasa yang diproduksi oleh warga negara
asli di dalam negeri

B. Menghitung jumlah barang dan jasa yang diproduksi oleh warga negara
asli di luar negeri

C. Menghitung jumlah barang dan jasa yang diproduksi oleh warga negara
asli di dalam dan luar negeri

D. Menghitung jumlah barang dan jasa yang diproduksi oleh warga negara

asli dan warga negara asing di suatu negara dalam satu tahun

. Teori pertumbuhan ekonomi yang memanfaatkan pertumbuhan penduduk

sebagai sumber daya yang positif dikemukakan oleh.....
A. Joseph Schumpeter

B. Adam Smith

C. Robert M.Solow

D. Harrod-Domar

Salah satu tokoh yang mengemukakan teori pertumbuhan ekonomi neo-klasik
adalah....

A. Joseph Schumpeter

B. Adam Smith

C. David Ricardo

D. Friedrich List

. Teori pertumbuhan ekonomi yang meninjau jarak antara produsen dengan

konsumen dikemukakan oleh.....
A. Max weber

B. Robert Sollow

C. Harrod-Domar

D. Karl Bucher

. Teori pertumbuhan ekonomi yang meninjau cara pertukaran yang digunakan

oleh masyarakat dikemukakan oleh....

A. Joseph Schumpeter
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C.
D.

137

Adam Smith

Bruno Hildebrand
Harrod-Domar

Yang termasuk zaman kapitalis menurut Warner Sombart adalah....

A
B.
C.
D.

Zaman kapitalis tradisional
Zaman kapitalis raya
Zaman kapitalis bebas
Zaman kapitalis terbuka

. Tahapan — tahapan pertumbuhan ekonomi suatu negara menurut Walt

Whitman Rostow adalah....

A.

D.

Masyarakat tradisional, pra lepas ladas, lepas landas, dorongan menuju
kedewasaan, dan konsumsi tinggi

Zaman perekonomian tertutup, zaman perekonomian terbuka dan zaman
kapitalis

Rumah tangga pedesaan, rumah tangga perkotaan, dan rumah tangga
bangsa

Pertanian dan kerajinan, perdagangan, serta industri dan teknologi

Tahapan pertumbuhan ekonomi suatu negara menurut Bruno Hildebrand
adalah....

A.

D.
. Berikut GNP Negara A :

Masa pertukaran dengan sistem barter, pertukaran dengan uang, dan
pertukaran dengan kredit

Masa berburu, mengembara, beternak, bertani dan perdagangan

Rumah tangga kota, rumah tangga negara, rumah tangga bangsa, dan
rumah tangga dunia

Masyarakat tradisional, masyarakat modern dan masyarakat dunia

e GNP tahun 2020 Rp. 15.700 M
e GNP tahun 2021 Rp. 16.250 M
e GNP tahun 2022 Rp. 17.000 M
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Berapa besar pertumbuhan ekonomi Negara A pada tahun 2022 ?

o w >

4.6%

4.8%

5.01%

3.09%

. Berikut GNP Negara G :

GNP tahun 2019 Rp. 14.500 M
GNP tahun 2020 Rp. 15.000 M
GNP tahun 2021 Rp. 15.700 M
GNP tahun 2022 Rp. 16.000 M

Berapa besar pertumbuhan ekonomi Negara G pada tahun 2020 ?

A. 2%
B. 3%
C. 4%
D. 5%

20. Berikut GNP Negara X :

nery wisey JureAg uejng jo AJISIdATU) dTWE][S] 3}e)§

GNP tahun 2017 Rp. 12.800 M
GNP tahun 2018 Rp. 13.000 M
GNP tahun 2019 Rp. 13.200 M
GNP tahun 2020 Rp. 13.700 M
GNP tahun 2021 Rp. 14.500 M

Negara X mengalai besar pertumbuhan ekonomi paling banyak pada

tahun....

o w >

2018
2019
2020
2021
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Kahoot

6 | Guru memulai kegiatan pembelajaran
dengan dibantu media Kahoot

7 | Guru melakukan tanya jawab dengan
siswa

8 | Guru meminta siswa untuk mengakses
https://Kahoot.it/ dari ponselnya masing-
masing untuk mengerjakan kuis

~T ©
o o x
T332 LAMPIRAN3
e § § = LEMBAR OBSERVASI PEMANFAATAN
£532 2 APLIKASI KAHOOT GURU
$$53es =
EEse B
=20 c 3 Materi
535 §8 = Pertemuan
§E9@ 7 NamaPeneliti
=~%c C
SEeg Z
5223 Pertemuan
358 @ | NO Aspek Yang Diamati Skala nilai Skor
583 Z 1[2[3]4
@ -~
5 % £ 1 | Guru mengkondisikan siswa untuk siap
5532 2 belajar
Qs e = 2 | Guru menjelaskan langkah-langkah
f_:‘ 2 menggunakan Kahoot kepada siswa
i = 3 | Guru mengirimkan link Kahoot kepada
23 siswa
o g 4 | Guru meminta siswa untuk mengakses
=32 link Kahoot yang telah dibagikan
X § 5 | Guru meminta siswa untuk memahami
cZE materi yang telah dibagikan melalui link
3
=
g
3
3
@
2
@
g
&
3
wn
=
3
g

9 | Guru meminta peserta didik memasukkan
game pin yang telah diberikan dan nick
name masing-masing

10 | Guru meminta peserta didik memilih
jawaban yang sesuai dari perangkatnya
masing-masing dengan durasi waktu
yang telah ditentukan.
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Lembar Instrument Observasi Penggunaan Aplikasi Kahoot siswa

® Nama

3
—Kelas

~ Petunjuk
=

—jawaban yang menurut anda sesuai.

D A, Keterbacaan

. Berilah tanda centang (v") pada pilihan

=
w
m Realisasi
No Aspek Yang Dinilai Ya Tidak
o Adanya judul materi yang ditampilkan
2 | Adanya teks pertanyaan yang ditampilkan
3 | Adanya opsi jawaban yang ditampilkan
4 | Adanya keterangan jawaban salah/benar pada
setiap pergantian soal
Penggunaan jenis huruf baik
Kecepatan pergantian soal sesuai
Adanya animasi/ilustrasi yang mendukung
Adanya perkembangangan nilai/score yang
ditampilkan
. Komponen Verbal
Realisasi
Aspek Yang Dinilai Ya Tidak

Guru menyampaikan pengantar terlebih
dahulu sebelum dilaksanakan kuis Kahoot

Guru menjelaskan langkah-langkah dalam
mengakses Kahoot

Soal kuis berdasarkan pada materi yang sudah
dipelajari

Guru menggunakan bahasa yang baik pada
saat membawakan kuis Kahoot
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU

Pertemuan
NO Aspek Yang Diamati Skala nilai | Skor
1 2 3 4
1 Guru mengkondisikan siswa untuk siap o7 z
belajar
2 Guru menjelaskan langkah-langkah oA Z
menggunakan Kalhoor kepada siswa
3 Guru mengirimkan link Kahoot kepada
siswa S A a
4 Guru meminta siswa untuk mengakses . 3z
link Kahoot yang telah dibagikan
5 Guru meminta siswa untuk memahami
materi yang telah dibagikan melalui link v 2
Kahoot g
6 Guru memulai kegiatan pembelajaran A—‘
dengan dibantu media Kahoot 4 ?
7 Guru melakukan tanya jawab dengan
siswa 4 Z
8 Guru meminta siswa untuk mengakses
htips://Kahoot.it/ dari ponselnya masing- \/ 3
ing untuk mengerjakan kuis
9 Guru meminta peserta didik memasukkan
game pin yang telah diberikan dan nick
name masing-masing 3
10 Guru meminta peserta didik memilih
Jawaban yang sesuai dari perangkatnya
masing-masing dengan durasit  waktu g 3
yang telah ditentukan.
Keterangan kriteria H
Skor 1 : terlaksana kurang baik 81% - 100% : sangat baik
Sk()r 2 : terlaksana dengan cukup baik 61% - 80% . baik
§kor 3 : terlaksana dengan baik 41% - 60% : cukup/sedang
Skor 4

: terlaksana dengan sangat baik
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU

Pertemuan
i i i Skor
NO Aspek Yang Diamati Skala nilai 2
1 2 3 4
1 Guru mengkondisikan siswa untuk siap v z
belajar
2 | Guru menjelaskan langkah-langkah / 2
menggunakan Kahoot kepada siswa i
3 Guru mengirimkan link Kahoot kepada P 3
siswa o (SO S S -
4 Guru mcminta siswa untuk mengakses o 7
link Kahoot yang telah dibagikan . |
5 Guru meminta siswa untuk memahami
materi yang telah dibagikan melalui link S 2
| | Kahoot o i =
6 Guru memulai kegiatan pembelajaran
dengan dibantu media Kahoot v 3
7 Guru melakukan tanya jawab dengan B
siswa N 4
8 Guru meminta siswa untuk mengakses
htips://Kahoot.it/ dari ponsclnya masing- A ;
masing untuk mengerjakan kuis
9 Guru meminta peserta didik memasukkan o B
game pin yang telah diberikan dan nick A
name masing-masing ;
10 | Guru meminta peserta didik memilih
jawaban yang sesuai dari perangkatnya S 3
masing-masing dengan durasi  waktu
yang telah ditentukan.
Keterangan kriteria .
Skor 1 - terlaksana kurang baik 81% - 100% : sangat baik
S‘kur 2 : terlaksana dengan cukup baik 61% - 80% : baik
;:g:’ 3 : terlaksana dengan baik 41% - 60% : cukup/sedang

* terlaksana dengan sangat baik
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU

NO

Aspek Yang Diamati

Pertemuan

Skala nilai 2

1 2

4

Skor

Guru mengkondisikan siswa untuk siap
belajar

Guru menjelaskan langkah-langkah
menggunakan Kalhoot kepada siswa

]

Guru mengirimkan link Kahoot kepada
siswa

Guru meminta siswa untuk mengakscs
link Kalioot yang telah dibagikan

Guru meminta siswa untuk memahami
materi yang telah dibagikan melalui link
Kahoot

6

Guru mcrw1ulnchgimun pb‘n]ﬁd(ljﬂrﬂn
dengan dibantu media Kahoot

AN

W[ W N W W (W

Gure melakukan tanya jawab dengan
siswa

Guru meminta siswa untuk mengakses
htips://Kahoot. it/ dari ponsclnya masing-
masing untuk mengerjakan kuis

Guru meminta peserta didik memasukkan
game pin yang telah diberikan dan nick
name masing-masing

Guru meminta peserta didik  memilih
jawaban yang sesuai dari perangkatnya
masing-masing dengan  durast  waktu
yang telah ditentukan.

Keterangan

Skor 1 : terlaksana kurang baik

Skor 2 : terlaksana dengan cukup baik
Skor 3 : terlaksana dengan baik

Skor 4 : terlaksana dengan sangat baik

Guru Mata Pelajaran

Abuy]

Annisa Aulia, S.Pd

kriteria

81% - 100%
61% - 80%
41% - 60%

Marsawa,

: sangat baik
: baik
: cukup/sedang

Mahasiswa Penelity

d

Zainal murttaqgin

NIM

1810611915
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nic University of Sultan Syarif Kasim Riau

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hakpr{pta|mifik N S| IR a| State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
...1 ... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
A = .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORI XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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o Hasil Output Uji Regresi Linier sederhana
e
ayVariables Entered/Removed®
3 Variables Variables
= Model Entered Removed Method
= 1 Kahoot? | Enter
E a. All requested variables entered.
Z  p. Dependent Variable: Hasil_Belajar
w
[=
w Model Summary
=
o)} Adjusted R Std. Error of the
) Model R R Square Square Estimate
© 1 .6032 .397 .340 5.944
< a. Predictors: (Constant), Kahoot
ANOVAP
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 586.530) 1 544.589 15.393| <.0012
Residual 955.206) 27 35.378
Total 1499.795 28
a. Predictors: (Constant), Kahoot
b. Dependent Variable: Hasil_Belajar
Coefficients?
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 70.795 3.757 18.738 849
Kahoot 931 .23 .603 3.923 .00d

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() DTWIR]S] 3}e1S

a. Dependent Variable: Hasil_Belajar
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a. The denominator used in estimating the effect sizes.

Z Cohen'’s d uses the sample standard deviation of the mean difference.

nery wisey JureAg uejng

iU: 152
0\_
[ =
;II
:nl I
-
-~ £ ©
O gx
T3 2 LAMPIRAN 12
2358 = UJI EFFECT SIZE
c® o Na
= = E‘ — T-TeSt
Q
o c 3 QO
L = Q
2 c =
2 & 2 Paired Samples Correlations
o
c Q Q G Significance
Zi A =
= =] —=
328 =
@ Q o N Correlation One-Sided p Two-Sided p
3 @
'g' & Pair 1 Kontrol & Eksperimen 29 .080 .340 .681
=
S 2
o =
o x D
a Q -
a g Paired Samples Statistics
8 £
T
= Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
% & Pair 1 Kontrol 79.14 29 7.080 1.315
==
D5 Eksperimen 85.68 29 7.407 1.375
=
= 3
o 3
<
i Paired Samples Test
<
: Paired Differences Significance
S 95% Confidence Interval of
g
= Std. Std. Error the Difference One-Sided
i Mean Deviation Mean Lower Upper t df p Two-Sided p
4 Pairl Kontrol - -6.552 9.829 1.825 -10.291 -2.813 -3.590 28 <.001 .001
q
4 Eksperimen
== —
G 2
: . .
g Paired Samples Effect Sizes
g 95% Confidence Interval
o]
a Standardizer? Point Estimate Lower Upper
."C Pair 1 Kontrol — Eksperimen Cohen'sd 9.829 -.667 -1.065 -.258
[0
g Hedges' correction 10.103 -.649 -1.036 -251
7
)
3
=
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Surat Izin Melakukan PraRiset

KEMENTERIAN AGAMA
lD‘@._' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

TN FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

S il dagsill a4l

)
M FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

JI H R Soebrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO BOX 1004 Telp (0761) 561847
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UIN SUSKA RIAU Fax (0761) 561647 Web www ftk uinsuska ac id. E-mail eftak_uinsuska@yahoo co id
Nomor  : Un.04/F.11.3/PP.00.9/11975/2023 Pekanbaru, 18 Juli 2023
Sifat : Biasa
Lamp. 3=
Hal : Mohon Izin Melakukan PraRiset

Kepada
Yth. Kepala SMA Negeri 2 Sentajo Raya Kuansing
di

Tempat

Assalamu’alaikum warhmatullahi wabarakatuh
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau dengan
ini memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Zainal Muttaqin

NIM - 11810611915

Semester/Tahun : X (Sepuluh)/ 2023

Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mendapatkan data yang berhubungan
dengan penelitiannya di Instansi yang saudara pimpin.

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa
yang bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

an.Dekan
Wakil Dekan 111

. ‘\
Dr. Amirahi[)inialy. M.Pd. Kons.

SEONAP. 19751115 200312 2 001
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=4

o Surat Menerima Melakukan PraRiset
=

?""ﬂ] PEMERINTAH PROPINSI RIAU

: DINAS PENDIDIKAN
u SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) NEGERI 2 SENTAJO RAYA

S5 Alamat - Jin. Soekamo Hatta Marsawa Kec. Sentajo Raya Kode Pos L=
Email sman2marsawa@gmail.com Telp/Fax -
NPSN 10403690 NSS 301091414002

AKREDITASI : A

Nomor : 422 /SMA02/2023/195

Lamp L.

Hal : Penerima Melakukan PraRiset Masiswa
Kepada-

Yth:  UNIVERSITAS ISLAM SULTAN SYARIF KASIM RIAU
( Fakultas tarbiya dan keguruan)

di- Jin. H.R. Soebrantas no.155 Km.18 Tampan Pekanbaru ( Riau)

Dengan hormat

Berdasarkan surat nomor Un.04/F.II/PP.09/11975 /2023. perihal izin pelaksanaan
PraRiset Mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi

Nama : Zainal Muttaqin
NIM 111810611915
Progran Studi : Pendidikan Ekonomi

maka melalui surat ini kami menyatakan menerima mahasiswa tersebut untuk melaksakan
PraRiset di SMAN 2 Sentajo Raya. Demikian Surat keterangan PraRiset ini kami berikan

kepada yang berkepentingan untuk dapat diketahui dan dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sentajo Raya, 27 Juli 2023
Kepala SMA Negeri 2 Sentajo Raya

.

& nd B

A
Hj. SITI MUKRONI, S.Pd.MPd.
NIP. 19680311'199403 2002.

nery wisey Jreig
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o Surat Melakukan Izin Riset Gubernur
2]

KEMENTERIAN AGAMA

IV"U\;\— UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
&% & FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
Bt \,v‘ﬁl pulleillg Angsalll Al
FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU Jl H. R Soebrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO BOX 1004 Telp (0761) 561647
Fax (0761) 561647 Web www ftk uinsuska ac 1d. E-mail eftak_uinsuska@yahoo co id

155

Nomor - Un.04/F.11/PP.00.9/21218/2023 Pekanbaru,16 November 2023 M

Sifat : Biasa

Lamp. - 1 (Satu) Proposal

Hal - Mohon Izin Melakukan Riset
Kepada

Yth. Gubernur Riau

Cq. Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu
Satu Pintu
Provinsi Riau

Di Pekanbaru

Assalamu alaikum warahmatullahi wabarakatuh
Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan in
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Zainal Muttaqin

NIM - 11810611915

Semester/Tahun : XI (Sebelas)/ 2023

Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran Ekonomi di Kelas XI IPS SMA Negeri 2 Sentajo Raya

Lokasi Penelitian : SMA Negeri 2 Sentajo Raya

Waktu Penelitian : 3 Bulan (16 November 2023 s.d 16 Februari 2024)

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yany
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih.

(

\(,:;"«.,m‘,» ». Parkasih\ M.Ag. "
N svari NIP. 19721017 199703 1 004

Tembusan :
Rektor UIN Suska Riau

nery wisey Jreig
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Surat Rekomendasi

PEMERINTAH PROVINSI RIAU

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
Gedung Menara Lancang Kuning Lantal | dan Il Komp. Kantor Gubernur Riau
d1. Jend. Sudirman No. 460 Telp. (0761) 39064 Fax. (0761) 39117 P EKANBARU

Email : dpmptsp@riau.go.id

REKOMENDASI
Nomor : 503/DPMPTSP/NON IZIN-RISET/60504 (O[3
TENTANG 2
BEY
PELAKSANAAN KEGIATAN RISET/PRA RISET DAN 325
PENGUMPULAN DATA UNTUK BAHAN SKRIPSI [OFF

1.04.02.01

Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Provinsi Riau, setelah membaca Surat

Permohonan Riset dan

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau, Nomor

Un.04/F.I/PP.00.9/21218/2023 Tanggal 16 November 2023, dengan ini memberikan rekomendasi kepada:

. Nama

NIM /KTP

. Program Studi
Jenjang

. Alamat

oM A WN

. Judul Penelitian

7. Lokasi Penelitian

Dengan ketentuan sebagai berikut:

ZAINAL MUTTAQIN

118106119150

PENDIDIKAN EKONOMI

S1

PEKANBARU

PENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR

SISWA PADA MATA PELAJARAN EKONOMI DI KELAS XI IPS SMA NEGERI 2
SENTAJO RAYA

SMA NEGERI 2 SENTAJO RAYA

. Tidak melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan yang telah ditetapkan

2. Pelaksanaan Kegiatan Penelitian dan Pengumpulan Data ini berlangsung selama 6 (enam) bulan terhitung mulai

tanggal rekomendasi ini diterbitkan

3. Kepada pihak yang terkait diharapkan dapat memberikan kemudahan serta membantu kelancaran kegiatan
Penelitian dan Pengumpulan Data dimaksud

Demikian rekomendasi ini dibuat untuk dipergunakan seperlunya

Disampaikan Kepada Yth :

Dibuat di Pekanbaru
Pada Tanggal 17 November 2023

Ditandatangani Secara Elektronik Melalui
Sistem Informasi Manajemen Pelayanan (SIMPEL)

DINAS PENANAMAN MODAL DAN
PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
PROVINSI RIAU

1. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Provinsi Riau di Pekanbaru
2. Kepala Dinas Pendidikan Provinsi Riau di Pekanbaru
::. Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau di Pekanbaru

Yang Bersangkutan
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o Surat Izin Riset
=

DINAS PENDIDIKAN

JL. CUT NYAK DIEN NO. 3 TELP. 076122552 / 076121553
PEKANBARU

22 NOV 204

Pekanbaru,
Nomor  :800/Disdik/1.3/2023/ /(19§
Sifat : Biasa
Lampiran
Hal . Izin Riset / Penelitian

Yth. Kepala SMA NEGERI 2 SENTAJO RAYA

di-

Tempat

Berkenaan dengan Surat Rekomendasi dari Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan
Terpadu Satu Pintu Provinsi Riau Nomor : 503/DPMPTSP/NON IZIN-RISET/60504 Tanggal
17 November 2023 Perihal Pelaksanaan Izin Riset, dengan ini disampaikan bahwa:
Nama : ZAINAL MUTTAQIN
NIM/KTP : 118106119150
Program Studi : PENDIDIKAN EKONOMI
Jenjang : 81
Alamat : PEKANBARU
Judul Penelitian : PENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI KAHOOT TERHADAP

HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN EKONOMI DI
KELAS XI IPS SMA NEGERI 2 SENTAJO RAYA

Lokasi Penelitian : SMA NEGERI 2 SENTAJO RAYA
Dengan ini disampaikan hal-hal sebagai berikut :
1. Untuk dapat memberikan yang bersangkutan berbagai informasi dan data yang diperlukan

untuk penelitian.
2. Tidak melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan yang telah ditetapkan dan

memaksakan kehendak yang tidak ada hubungan dengan kegiatan ini.
3. Adapun Surat Izin Penelitian ini berlangsung selama 6 (enam) bulan terhitung mulai tanggal

rekomendasi ini dibuat.

Demikian disampaikan, atas perhatian diucapkan terima kasih.

An.KEPALA DINAS PENDIDIKAN
AU
RIS
\" \EL tfs% INATA, S.Pd,M.Pd
Wat | (IV/b)
N1 822 199702 1 001

Tembusan:
r Tark sk dan Keauruan UIN Suska Ria

nery wisey Jreig

157



‘nery eysng NN uizl edue) undede ynjuag wejep 1ul sin} eAIey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueyjwnwnbuaw Buele|iq 'z

AVIA VISNS NIN
pfU}

‘nery ex)sng NN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw yepn uednnbuad ‘q

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

o Tslr
=
nl‘..

-

=y

:J8quuns ueyingeAusiu uep ueywnjuesusw edue) 1u siny eA1ey yninjes neje ueibeqss dynbusw Buele|iq °|

Buepun-Buepun 16unpuijig eydin yeH

©

LAMPIRAN 18

di1o y

nery wisey Jreig

Surat Bukti Telah Melaksanakan Penelitian

[N PEMERINTAH PROPINSI RIAU
k"‘ ,;-’;' DINAS PENDIDIKAN
— SMA NEGERI 2 SENTAJO RAYA
Alamat : JI. Soekarmo-Hatta, Marsawa, Kec. Sentajo Raya, Kab. Kuantan Singingi, Kode Pos : 29566
e-mail : sma2marsawa@gmail.com Telp/Fax : -
NSS 301091414002 NPSN : 10403690
kreditasi : A

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKUKAN PENELITIAN
Nomor : 421.3/SMA02/11/2024/336

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMA Negeri 2 Sentajo Raya Kabupaten Kuantan

Singingi Provinsi Riau, dengan ini menerangkan bahwa :

Nama - ZAINAL MUTTAQIN
NIM 11810611915
Fakultas/Jurusan : Keguruan dan llmu Pendidikan/Pendidikan Ekonomi

Universitas Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Berdasarkan Rekomendasi dari Dinas Pendidikan Provinsi Riau  Nomor

800/Disdik/1.3/2023/29096 Tanggal 22 November 2023, telah selesai melakukan penelitian
dalam rangka penulisan skripsinya yang berjudul : Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot
Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Ekonomi di Kelas XI SMA
Negeri 2 Sentajo Raya di SMA Negeri 2 Sentajo Raya sejak tanggal 16 Oktober s.d 30

November 2023.

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.

Dikeluarkan di : Sentajo Raya
_Pada Tanggal : 19 Februari 2024
la ‘Negeri 2 Sentajo Raya

*
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© Hak cipt ] £ Kasim Riau
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_c...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

l/_-_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
unsuscaray 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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bultan Syarif Kasim Riau

7\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_c...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_-_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORISR 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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7\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_c...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

l/_-_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
ORISR 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

niversity of Sultan Syarif Kasim Riau
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