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Kata Kunci . Efektifitas, Hasil Belajar, Kahoot!, Metode Pembelajaran,

Game Based Learning.

Berdasarkan hasil observasi di kelas X IPAS SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh,
terdapat suatu permasalahan berupa hasil pembelajaran siswa masih tergolong rendah,
dikarenakan metode pembelajaran yang diterapkan tidak mendorong siswa untuk
berpikir kreatif. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas penerapan
aplikasi Kahoot! terhadap hasil belajar siswa kelas X IPAS SMAN 4 Banda Aceh pada
materi Statistika. Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Eksperimen Design,
dengan desain penelitian Nonequivalent pre-test dan post-test. Teknik pengumpulan
data melalui lembar soal tes. Hasil penelitian didapatkan bahwa terdapatnya pengaruh
positif dari penerapan aplikasi Kahoot! yang didasarkan dari rata-rata hasil belajar
siswa dengan nilai 77,83% di kelas eksperimen dan 65,17% di kelas kontrol. Hasil
perolehan uji independent sample t test dengan nilai signifikan (2-tailed) 0.000 < 0.05,
sehingga Hi diterima dan Ho ditolak. Terdapat juga perbedaan antara 2 kelas, yaitu
kelas eksperimen dan kelas kotrol sebelum dan sesudah diberi perlakuan yang
dibuktikan dari hasil N-gain, di mana kelas eksperimen memperoleh nilai 57,31% yang
berarti cukup efektif, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai 38,25% yang berarti
tidak efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi Kahoot!
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X IPAS SMAN 4 DKI Jakarta Banda
Aceh pada materi Statistika.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan telah membawa banyak perubahan
terhadap aspek kehidupan kita. Bermacam perkara bisa diselesaikan dengan upaya
kemampuan serta pengembangan ilmu pengetahuan dan juga teknologi. Bukan hanya
bermanfaat untuk kehidupan kita, perubahan ini juga telah membawa kita masuk ke
dalam era persaingan global yang semakin hari semakin pesat. Hal ini menuntut kita
untuk dapat berperan aktif dalam persaingan global, guna meningkatkan dan
mengembangkan kualitas pembelajaran yang ada di Indonesia.

Pembelajaran ekspositori cenderung membuat kelas membosankan sebab
proses belajar mengajar yang disampaikan oleh guru masih sederhana dan juga
membuat pelajar mengalami sedikit kesusahan dalam memahami apa yang
disampaikan oleh gurunya. Oleh sebab itu dunia pendidikan membutuhkan suatu media
pembelajaran agar lebih mudah mencapai tujuan yang diharapkan [1]. Penggunaan
teknologi informasi di era globalisasi mengharuskan tenaga pendidik mampu
menyesuaikan perkembangan ilmu dengan teknologi, di antaranya ialah memerankan
teknologi sebagai proses pembelajaran yang kondusif, inovatif dan kreatif.

Mata pelajaran matematika merupakan proses pembelajaran yang dibentuk oleh
guru untuk menumbuhkembangkan pemikiran kreatif siswa yang mampu
meningkatkan pola berpikirnya siswa dan juga penguasaan materi Matematika. Sering

kita temui dalam proses belajar mengajar di kelas, banyak peserta didik yang mengeluh



dikarenakan materi pembelajaran yang disampaikan kurang menarik dan juga
membosankan, sehingga peserta didik tidak memperhatikan apa yang disampaikan
oleh gurunya. Untuk mengatasi hal tersebut, dianjurkan bagi pengajar untuk
memanfaatkan media pembelajaran yang unik supaya siswa tidak merasa bosan
sehingga nantinya akan meningkatkan hasil belajar siswa. Adanya berbagai macam
media interaktif siswa akan terpacu untuk aktif dan mampu menguasai materi yang
disampaikan oleh gurunya.

Bagian yang penting dari proses belajar mengajar ialah media
pembelajarannya, jika adanya media pembelajaran siswa bisa lebih mudah menguasai
dan memahami materi yang disampaikan. Dalam proses pembelajaran penggunaan
media hendaklah bervariasi akan tetapi media tersebut harus menyesuaikan dengan
materi yang ingin disampaikan agar proses belajar mengajar dapat terlaksana dengan
lebih baik [2].

Keberhasilan kegiatan belajar mengajar di kelas bisa saja diukur dengan cara
membuat evaluasi, evaluasi tersebut bisa bermacam ragam, di antaranya presentasi
kelompok atau individu, tes tertulis atau kuis. Akan lebih mudah jika guru
menggunakan aplikasi Kahoot! untuk mengetahui sejauh mana peserta didik
memahami materi yang telah disampaikan, dengan terhubung internet peserta didik
dapat mengakses soal-soal yang disajikan oleh tenaga pendidik hanya dengan
menginput kode kelas yang dibagikan oleh guru. Peserta didik dapat melihat hasil dan
urutan peringkat secara langsung setelah menyelesaikan semua kuis, poin yang
didapatkan bukan hanya kebenaran menjawab soal akan tetapi kecepatan dalam

menjawab juga berpengaruh terhadap poin yang didapatkannya, sehingga poin yang



didapatkan oleh peserta didik nantinya bervariasi tergantung kecepatan dan kebenaran
dalam menjawab soal [3].

Peneliti melakukan observasi di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh terhadap
siswa-siswi kelas X, pengajar di kelas tersebut masih menggunakan metode ceramah
yaitu proses pembelajaran konvensional. Terdapat banyak siswa yang kurang
memerhatikan ketika guru sedang menjelaskan materi pembelajaran, dikarenakan
metode ini membosankan bagi siswa. Di samping itu masih jarangnya penerapan media
pada proses belajar mengajar. Metode yang digunakan oleh guru tersebut berefek pada
hasil belajar siswa, terdapat 35% siswa dalam satu kelas yang mampu menuntaskan
kriteria minimal pelajaran matematika yaitu 75, sisanya 65% siswa kurang mampu
dalam menuntaskannya. Maka oleh sebab itu pengajar memerlukan inovasi baru dalam
pembelajaran dengan menggunakan media yang menarik dan menyenangkan sehingga
nantinya siswa menjadi lebih tertarik dalam memahami dan memperhatikan
pembelajaran matematika.

Aplikasi game Kahoot! merupakan salah satu pilihan dari banyaknya media
pembelajaran interaktif yang menarik serta dapat menjadikan proses belajar mengajar
menjadi lebih produktif dan menyenangkan baik bagi siswa maupun guru yang
mengajar. Kahoot! mengaplikasikan proses pembelajaran yang menjadikan siswa dapat
berperan aktif dengan siswa yang lain secara kompetitif terhadap kuis yang diberikan
baik itu pembelajaran yang sedang maupun sudah dipelajari [4]. Sebagai tenaga
pendidik yang baik, aplikasi Kahoot! menjadi pilihan yang efektif untuk diterapkan
sebagai media pembelajaran dalam membangun nuansa belajar yang lebih

menyenangkan. Aplikasi ini sangat membantu pengajar dalam memberikan kreativitas



dan inovasi serta memperkenalkan peserta didik dalam penggunaan teknologi secara
baik dan benar supaya mereka bisa beradaptasi dengan teknologi masa kini [5].

Penelitian ini akan dilakukan di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh, SMA ini
merupakan salah satu sekolah yang berada di jalan Panglima nyak makam kota baru,
Banda Aceh. Dahulunya sejak 1 Januari 1974 sekolah ini merupakan Sekolah
Menengah Pembangunan Persiapan atau disingkat SMPP Negeri Banda Aceh. Namun,
setelah 11 tahun kemudian bertepatan pada tanggal 9 Oktober 1985, SMPP berubah
nama menjadi SMA Negeri 5 Banda Aceh, Selanjutnya secara resmi diubah lagi
menjadi SMA Negeri 4 Banda Aceh pada tanggal 2 Mei 1997. Sekolah ini turut
tergenang air saat tsunami melanda Aceh dan banyak gedung-gedung yang hancur,
pada tanggal 21 September 2006 SMAN 4 Banda Aceh menerima bantuan dari
pemerintah DKI Jakarta untuk menata kembali gedung baru. Setelah pembangunan
selesai SMAN 4 Banda Aceh diganti lagi namanya Menjadi SMA Negeri 4 DKI Jakarta
Banda Aceh yang diresmikan oleh bapak Sutiyoso selaku gubernur DKI Jakarta pada
saat itu.

Sehubungan dengan konteks permasalahan yang telah dipaparkan, peneliti
tertarik untuk membuat penelitian dengan judul “Efektivitas Penerapan Aplikasi
Kahoot! untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Matematika
di Sekolah SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti menemukan rumusan

masalah sebagai berikut: “Bagaimana hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran

Matematika dengan menerapkan aplikasi Kahoot! sebagai media pembelajaran?”



1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah : “Untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran Matematika dengan menerapkan aplikasi
Kahoot! sebagai media pembelajaran”.
1.4 Batasan Penelitian
Berdasarkan  pemaparan masalah yang telah  disebutkan  serta
mempertimbangkan kapasitas kemampuan, waktu dan pengetahuan maka penelitian
akan dibatasi pada masalah-masalah yang meliputi :
1. Media pembelajaran yang diterapkan yaitu media pembelajaran berbasis game
based learning yaitu aplikasi Kahoot!.
2. Faktor yang diteliti meliputi peningkatan hasil belajar siswa pada pelajaran
matematika.
3. Subjek pada penelitian ini adalah 30 siswa kelas X IPAS-1 dan 30 siswa kelas
X-IPAS-6 SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh.
1.5 Manfaat Penelitian
Merujuk pada permasalahan yang dipaparkan, terdapat beberapa manfaat dalam
penelitian ini, di antaranya adalah:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memajukan pengetahuan di bidang pendidikan
teknologi informasi, khususnya mengenai Kahoot! lebih jauh lagi, dapat bermanfaat
bagi kemajuan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan teknologi informasi.
2. Manfaat Praktis

Penelitian ini secara praktis dapat memberi manfaat bagi :



Bagi Sekolah

1.

1.

1.

1.

Sebagai sumber referensi untuk menentukan kebijakan sekolah tentang
evaluasi pembelajaran dan proses pembelajaran.
Menyediakan kesempatan belajar dan infastruktur yang dapat digunakan

pendidik sebagai sumber belajar.

Bagi Guru.

Menjadi dasar pemanfaatan pembelajaran yang efektif dan kreatif melalui
teknologi yang berupa aplikasi berbasis game.

Mengetahui cara memilih pola dan juga desain pembelajaran, sesuai dengan
kriteria materi dan siswa secara keseluruhan agar proses belajar lebih

menyenangkan, efektif, dan berkualitas

Bagi Siswa.

Agar siswa lebih termotivasi untuk belajar dan tertarik untuk menggunakan
aplikasi belajar yang menyenangkan.

Agar siswa termotivasi untuk terus mengembangkan pengetahuan dan
pemahamannya serta siswa tidak jenuh dengan strategi pembelajaran dan

penilaian konvensional..

Bagi Peneliti.

Sebagai sumber referensi ilmu baru yang dapat digunakan saat menjadi
guru.
Meningkatkan kemantapan pemahaman dan pengetahuan pada aspek

pembelajaran.



3. Sebagai prasyarat untuk memperoleh gelar Sarjana pada Fakultas Tarbiyah

Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Islam Negeri Ar-

raniry Banda Aceh.

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Berdasarkan hasil pencarian, terdapat beberapa penelitian yang hampir sama

dengan penelitian ini, namun ada bebarapa aspek yang berbeda dengan penelitian yang

terdahulu. Penelitian yang serupa di antaranya yaitu:

No

Nama Peneliti

Judul

Obyek penelitian

Hasil Penelitian

Sayyidah Ayu
Maziyyah
(2021)

Efektifitas

penggunaan
pembelajaran
berbasis  permainan
(digital game based

media

learning) jenis
aplikasi Kahoot
terhadap hasil
pembelajaran PAI

kelas VIl pada era
new normal di SMP
Negeril Turen

Siswa kelas VII-C
SMPN 1 Turen
yang berjumlah 25
siswa

Setelah siswa menggunakan aplikasi
Kahoot!, nilai rata-rata  siswa
meningkat yaitu 79 yang awalnya
(pretest) mereka hanya mendapat rata-|
rata nilai 66,4. Sayyidah mengatakan
bahwa penggunaan media aplikasi
Kahoot! terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa-
siswi kelas V11 pada era new normal di
SMP Negeril Turen[6].

Mukhlis (2020)

Pengaruh Media
Kahoot Terhadap
Minat Belajar Siswa
Di Smks Darul Ihsan
/Aceh Besar

Siswa kelas X di
SMKS Darul Ihsan
Aceh Besar yang
berjumlah 25
siswa

Hasil penelitian yang diperoleh oleh
lebih  memuaskan  dibandingkan
Sayyidah, dimana nilai rata-rata siswa
pada pretest adalah 65.8 dan untuk
hasil nilai posttest itu tercatat 90.08

[7]1




Esti
(2020)

Erlinasari

Pengaruh media game
Kahoot terhadap hasil
belajar siswa kelas X
SMAN 19 Makassar
pada materi virus

Kelas X MIA 1
sebagali kelas
eksperimen

berjumlah 35
orang dan kelas X

MIA 4 sebagai
kelas kontrol
berjumlah 35
orang

Menurut Esti media pembelajaran
menggunakan Kahoot! itu sangat
berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa-siswi pada materi virus di
SMAN 19 Makassar dengan hasil
belajar siswa kelas kontrol adalah
31,42% meningkat drastis  jika
dibandingkan dengan kelas
eksperimen yang mencapai 68,57%

[8].




BAB Il

LANDASAN TEORITIS
2.1 Aplikasi Kahoot!

2.1.1 Pengertian Aplikasi Kahoot!

Dalam proses belajar guru harusnya menerapkan media pembelajaran
yang banyak disukai oleh siswa. Salah satu dari banyaknya media pembelajaran
yang bisa menarik perhatian siswa adalah teknik belajar sambil bermain.

Hujair mengatakan bahwa media belajar digunakan untuk
meningkatkan efesiensi dan efektifitas pada saat proses belajar dikarenakan
media pembelajaran berguna sebagai alat bantu untuk penyampaian materi. Di
antara banyak kelebihan media pembelajaran salah satunya adalah untuk
menarik respon siswa sehingga dapat menigkatkan motivasi siswa [9].

Kahoot! merupakan suatu game interaktif berbasis pendidikan, terdapat
beberapa macam icon di dalamnya, di antaranya ialah icon kuis, di mana user
bisa membuat kuis dengan hanya menggunakan aplikasi kahoot! guna
membantu suatu pembelajaran sehingga proses belajar mengajar tidak
membosankan dan jauh lebih menarik[10].

Kahoot! memiliki dua alamat website yang masing-masingnya

berfungsi untuk pengajar yaitu https://kahoot.com// dan untuk peserta didik

https://kahoot.itt//. Siapa saja dapat mengakses Kahoot! secara gratis, akan

tetapi tidak semua fitur di dalamnya bisa digunakan secara gratis. Platform

“Kahoot!” dapat digunakan untuk bermacam-macam fitur di antaranya survei,


https://kahoot.com/
https://kahoot.itt/
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kuis online dan juga diskusi, ketiganya bisa dimainkan dengan berbagai macam
cara. “Kahoot!” juga dapat dimainkan secara individual dan permainan secara
berkelompok [11].

Sebagai game interaktif, Kahoot! mempunyai banyak manfaat dalam
upaya peningkatan persepsi siswa, menumbuhkan kemampuan penguasaan
materi, peningkatan kemampuan daya ingat siswa dan peningkatan efektivitas
pembelajaran. Cara menggunakan “Kahoot!” bagi pengajar di dalam kelas
yaitu:

Guru atau pengajar mengakses website resmi kahoot yakni https://kahoot.com//

dan sign up untuk membuat akun baru (jika tidak mempunyai akun).

Kahoot! m School Work Home Study Academy Access Pass Contact sales

A ~' New: Display
Welcome A questions and
) 4 answers on plaf
devices in live
kahoots

Getting Started with

Kahoot! Webinars
Reserve your spot at the Kahoot! EDU Summit 2022
) inel4 i tual PO event to ur ¢

Gambar 2. 1 Homepage website Kahoot!

(Sumber https://kahoot.com/)

Setelah berhasil membuat akun, pengajar membuat materi pembelajaran sesuai
kebutuhan siswa dengan menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan dengan

cara menekan tombol “Create”.


https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Create a new kahoot

Template Template

New kahoot

Teach with slides Kahoot! for formative
assessment

. Template Template Template
» ‘ i

Vi

Close

Gambar 2. 2 Tampilan ketika ingin membuat kuis Kahoot!

(Sumber https://kahoot.com/)

c. Pengajar tinggal memasukkan soal-soal yang telah tersedia sebelumnya, dan

mengkreasikan tema sesuai keinginan pengajar ataupun siswanya.

Kahoot‘ Enter kahoot ... Settings  « Saved to: My drafts © upgrade @ Preview Exit m
QIS Themes x
o Yi tl + v
o
4L
Add question
Add slide
Free A

! Add answer 1 &= n Add answer 2 & E
u Add answer 3 (optional) ]

Gambar 2. 3 Tampilan pengisian soal-soal kuis

(Sumber https://kahoot.com/)



https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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d. Pengajar bisa memilih tipe pertanyaan yang ingin di tampilkan, baik berupa

pilihan ganda, true or false, ataupun yang lainnya.

¢} Question type

Start typing your question ‘ 5 Quiz v

Test knowledge

Quiz True or false
B ©° B ©
=) =
Type answer Slider
® °
Puzzie
Collect opinions
) o = 2 ©
) @

Poll Drop pin

Gambar 2. 4 Pemilihan tipe pertanyaan

(Sumber https://kahoot.com/)

e. Sesuaikan limit waktu yang diperlukan untuk sebuah soal kuis tergantung

tingkat kesulitannya, dan pengajar juga bisa mengatur poin ganda untuk salah

satu soal yang terbilang cukup rumit.

7 Question type

v
Start typing your question B qui v

© Time limit

@ Points

30 seconds v

> | Double points v

%2 Answer options

Delete Duplicate

Gambar 2. 5 pengaturan limit waktu soal dan perolehan poin ganda

Single select v


https://kahoot.com/
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(Sumber https://kahoot.com/)

f. Setelah soal berhasil dibuat, cara siswa bergabung ke dalam kuis cukup

memasukkan pin yang dibagikan oleh pengajar.

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Terms | Privacy

Gambar 2. 6 Tampilan untuk bergabung ke dalam kuis

(Sumber https://kahoot.com/)

g. Pengajar dapat membuat kelas menjadi beberapa kelompok kemudian
membekali kelompok tersebut dengan satu perangkat (akan lebih mudah jika
perangkat tersebut adalah smartphone) dan mengakses https://kahoot.com//.
Jika pengajar menginginkan permainan secara individual maka tidak perlu

membagikan kelompok.

h. Setelah membuat materi yang sesuai, pengajar akan menampilkan soal Kkuis

pada perangkat utama miliknya.

i. Siswa diminta untuk memilih jawaban yang menurutnya benar dari gadget

masing-masing dengan limit waktu yang telah diterapkan.


https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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J. Hasil akhir dari seluruh peserta akan ditampilkan di layar proyektor pada akhir

permainan.

2.1.2 Sejarah Kahoot!

Rofiyarti mengatakan dalam artikelnya pada bulan Maret 2013, awal
terbentuknya Kahoot! ini hanyalah sebuah joint project dengan tim yang terdiri
dari Jamie Brooker, Morten Versvik dan Johan Brand di Norwegian University
of Technology and Science. Setengah tahun setelahnya proyek tersebut, barulah
Kahoot! di publish dan dijadikan laman game edukatif yang gratis dan bisa
diakses oleh semua orang diutamakan untuk pengajar dan siswa tetapi dengan

syarat harus ada koneksi internet yang stabil [12].

2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Kahoot!
Menurut Putri setiap media pembelajaran tentu memiliki manfaat dan
kendala tersendiri, dalam memanfaatkan Kahoot! Tentu saja, ada kelebihan dan

kekurangan bagi siswa ataupun guru yang mengajar di antaranya ialah [13];

1) Kelebihan aplikasi Kahoot!
a) Pengoperasiannya yang terbilang simpel dan mudah
Kemudahan dalam mengoperasikan aplikasi ini menjadikan Kahoot!
sebagai media belajar berbasis game based learning yang mencapai
total kunjungan sampai juni 2023 tertulis pada situs similarweb.com
berjumlah 116,7 juta lebih dari seluruh penjuru dan menempati
peringkat globals ke 14 kategori game learning. Karena itu bisa

menjadi acuan bahwa pengoperasian aplikasi ini terbilang mudah dan



b)
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bermanfaat dalam proses pembelajaran baik didalam sekolah maupun
di luar sekolah.

Memudahkan para guru

Guru tidak pelu bersusah payah dalam mengoperasikan media belajar,
hanya cukup mengakses aplikasi Kahoot! dengan menggunakan
jaringan internet.

Bisa digunakan dalam berbagai macam keperluan

Kahoot! dapat digunakan sebagai media pembelajaran baik sebagai
evaluasi, kuis, ataupun cuma sekedar memberikan permainan ketika

proses pembelajaran berlangsung.

2) Kekurangan aplikasi Kahoot!

a)

b)

Memerlukan media perangkat untuk mengaksesnya

Untuk mengakses Kahoot!, siswa memerlukan perangkat seperti
smartphone, tablet, laptop, komputer atau sejenisnya. Yang menjadi
masalahnya tidak semua sekolah memberikan izin siswanya untuk
membawa barang elektronik seperti yang tersebut di atas.
Memerlukan jaringan internet

Dalam proses pembelajaran menggunakan media Kahoot!
diperlukannya akses ke internet. Namun, tak semua sekolah
memfasilitasi jaringan internet untuk siswanya.

Harus tersedia proyektor serta selalu dalam kondisi adanya listrik.
Jika tidak tersedianya fasilitas tersebut maka pembelajaran menjadi

tidak efektif dan efesien.
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Untuk meminimalisir kekurangan tersebut yaitu dengan cara mempersiapkan
beberapa hal di antaranya koneksi jaringan yang stabil, jika ragu menggunakan wifi
sekolah maka sebaiknya gunakan data seluler pribadi supaya jaringan lebih terjamin.
Apabila media perangkat tidak mencukupi maka sebaiknya pengajar membagikan
kelompok supaya siswa bisa memainkan aplikasi Kahoot! dengan satu gadget bersama
kawannya.

2.2 Efektifitas dan Hasil Belajar
2.2.1 Efektifitas Pembelajaran
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) efektivitas merupakan
suatu hal yang mempunyai akibat atau pengaruh yang ditimbulkan, membawa

hasil, manjur dan merupakan keberhasilan dari sebuah tindakan atau usaha.

Yusuf Hadi Miarso mengungkapkan bahwa efektivitas pembelajaran
merupakan salah satu standar mutu pendidikan dan tercapainya sebuah tujuan
sering diukur dengan efektifitas. Efektifitas dapat diartikan juga sebagai
ketepatan dalam pengelolaan suatu kondisi. Sedangkan efektivitas dalam proses
pembelajaran diartikan sebagai suatu alat ukur ketepatan atau keberhasilan
terhadap penggunaan metode pembelajaran yang tepat dengan tujuan

pembelajarannya [14].

Pembelajaran dianggap efektif jika seluruh siswa terlibat aktif
dalam mengikuti pembelajaran. Proses pembelajaran yang bermutu dapat
dipandang dari segi hasil dan proses. Dari segi hasil, proses pembelajaran

dinyatakan efektif bila berubahnya tingkah laku ke arah yang lebih positif,
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dan pembelajaran telah mencapai tujuan yang sudah diterapkan. Sedangkan
dari segi proses, proses pembelajaran dinyatakan efektif, berkualitas dan
berhasil jika sebagian besar atau bahkan seluruh siswa terlibat secara aktif,
baik sosial, fisik, maupun mental pada proses belajar mengajar, dan siswa
juga memperlihatkan semangat belajar yang tinggi dan lebih percaya diri.

Keefektifan proses pembelajaran bukan hanya dilihat dari segi
prestasi belajar siswa saja, akan tetapi juga harus dipandang dari segi proses
dan sarana penunjangnya. Segala kebutuhan fasilitas fisik seperti ruangan
kelas, media pembelajaran, laboratorium, modul pembelajaran dan juga
buku-buku harus dipersiapkan dengan baik guna untuk adanya peningkatan
hasil belajar siswa nantinya. Sarana penunjang yang diterapkan dalam
penelitian ini ialah media Kahoot! yang berguna sebagai alat bantu
tercapainya tujuan pembelajaran secara akitif.

2.2.2 Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar ialah tingkah laku yang berubah dari seseorang dilihat

disegi ilmu pengetahuan atau sikap sesudah proses belajar mengajar baik

berbentuk pembelajaran secara formal ataupun nonformal.

Nana Sudjana berpendapat bahwa hasil belajar adalah sebuah
kecakapan atau kompetensi yang bisa diraih oleh siswa sesudah melewati
proses pembelajaran yang dilaksanakan dan dirancang oleh tenaga pendidik di
sekolah dan kelas tertentu [15]. Selain itu Teni Nurrita menjelaskan bahwa hasil

belajar merupakan kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah melaksanakan
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proses pembelajaran yang meliputi kemampuan kognitif, afektif dan

psikomotorik [16].

Bisa disimpulkan bahwa hasil belajar ialah pencapaian tujuan
pembelajaran yang didapatkan melalui pengalaman belajar yang bisa dilihat
dari hasil penilaian yang tertulis ataupun penilaian yang tidak tertulis yang

sudah dilakukan.

2.2.3 Jenis-jenis Hasil Belajar
Ditinjau dari karakteristik pembelajaran dan metode evaluasi, ada tiga

jenis hasil belajar yaitu :

1. Hasil Belajar Kognitif

Hasil belajar kognitif ialah hasil belajar yang mencakup kerja otak atau
kegiatan mental, ranah kognitif ialah semua upaya yang melibatkan aktifitas
otak, korelasi dari hasil belajar erat kaitannya dengan daya pikir, cerdas,
kreativitas, dan mental yang tercermin dalam pengetahuan. Hasil belajar
kognitif mempunyai enam aspek vyaitu Knowledge (Pengetahuan),
Comprehension (Pemahaman), Application (Penerapan), Analysis (Analisis),

Syntesis (Sintesis) dan Evaluation (Evaluasi) [17].

2. Hasil belajar afektif

Hasil belajar afektif merupakan hasil belajar yang meliputi nilai dan

sikap, ranah afektif mempunyai 5 sikap yaitu Receiving (menerima),
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Responding (Merespon), Valuing (Menilai), Organization (Mengorganisasi)
dan Characterization (Karakterisasi) [17].
3. Hasil Belajar Psikomotorik
Selain dari kedua ranah diatas ada juga ranah psikomotorik, keterampilan
yang diperlukan untuk mempraktekkan teori merupakan inti dari hasil belajar

psikomotor, yang dipecah menjadi lima tingkatan berikut::

a. Meniru, maksudnya adalah peserta didik bisa mencontoh atau mengikuti

perilaku yang dilihatnya.

b. Manipulasi, maksudnya adalah peserta didik bisa melakukan suatu hal

tanpa bantuan visual sebagaimana pada tingkatan meniru.

c. Ketetapan gerak, maksudnya adalah siswa diharapkan bisa melakukan
suatu perilaku dengan tidak menggunakan bantuan visual atau petunjuk

tertulis.

d. Artikulasi, maksudnya adalah siswa diharapkan bisa menunjukkan
serangkaian gerakan dengan benar, urutan yang tepat, dan kecepatan yang

akurat.

e. Naturalisasi, maksudnya adalah peserta didik diharapkan bisa melakukan

gerakan tertentu secara otomatis atau spontan [18].

2.2.4 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Beberapa faktor yang bisa mempengaruhi hasil belajar siswa,

diantaranya dirangkum sebagai berikut :
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a) Faktor Lingkungan yakni suatu kondisi yang berada disekitaran siswa.
Contoh cuaca alam, suhu udara yang tidak stabil, dan termasuk juga

keadaan sosial disekitaran siswa.

b) Faktor Instrumental yakni faktor yang pengunaannya disusun sesuai dengan
hasil belajar yang diinginkan. Contoh : Metode, Kurikulum, media, sarana,

dan lain sebagainya.

c) Faktor Internal (faktor yang ada pada diri sendiri), yakni faktor yang

mempengaruhi kondisi psikologi dan fisiologi siswa [19].

2.3 Kerangka Teoritis
Kerangka teoritis merupakan diagram alir yang menerangkan secara umum
tentang bagaimana alur berjalannya sebuah penelitian. Dalam penelitian ini peneliti
menjelaskan bahwa seberapa efektif implementasi Kahoot! terhadap nilai hasil
belajar peserta didik. Perihal ini didukung dengan adanya peningkatan nilai belajar
peserta didik. Berikut kerangka teoritis dalam penelitian ini bisa dilihat pada

diagram berikut :

Masalah :
Siswa pasif, hasil belajar siswa | | Penggunaan | .| Hasil belajar
rendah, media Kahoot! belum Media Kahoot! siswa
pernah di terapkan. |
4
Teknik .
pengumpulan data: Peningkatan
. —>| Hasil Belajar
Observasi dan soal Siswa
tes

Gambar 2. 7 Kerangka Teoritis
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2.4 Hipotesis Penelitian

Hipotesis ialah dugaan sementara terhadap hasil penelitian atas
permasalahan yang ingin diteliti sehingga masih perlu dibuktikan dengan

pengujian sementara. Adapun hipotesis sementara dalam penelitian ini adalah :
Ho= Penggunaan aplikasi Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif
tidak dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMAN 4 DKI Jakarta

Banda Aceh.

Hi= Penggunaan aplikasi Kahoot! sebagai media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMAN 4 DKI Jakarta Banda

Aceh.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis eksplorasi dalam penelitian ini menggunakan penelitian lapangan
dengan strategi kuantitatif menggunakan prosedur pemeriksaan dengan desain
penentuan populasi, dilihat dari kondisi, kesulitan atau kenyataan yang sebenarnya
mungkin terjadi di lapangan. Dari perspektif kemunculan variabel, ada dua jenis
pendekatan yakni pendekatan eksperimental dan pendekatan deskriptif. Jenis
penelitian eksperimen berbasis kuantitatif akan dilakukan oleh peneliti dalam

penelitian ini.

Menurut Sugiyono jenis penelitian eksperimental merupakan “metode
penelitian yang dipakai untuk mencari bagaimana pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali”’[20] Metode penelitian
eksperimen membandingkan keberadaan aplikasi terukur dengan keberadaannya
sehingga pada tahap selanjutnya dapat lebih berkonsentrasi pada proses
pengumpulan data dan analisisnya. Dalam ulasan ini, peneliti menggunakan jenis
perlakuan, yaitu penggunaan Kahoot! untuk menilai peningkatan hasil belajar siswa

di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh.

3.2 Desain dan Defenisi Operasional Variabel
321 Desain Penelitian
Desain penelitian yang diterapkan adalah desain penelitian eksperimental

berbasis eksperimen semu (Quasi Experimental Design) yaitu Nonequivalent
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Control Grup Design yang mana kelas eksperimen dan kelas kontrol dipilih bukan
secara random[21], Penelitian ini dilakukan dengan memberikan perlakuan kepada
kelompok eksperimen dan menyediakan kelompok kontrol sebagai pembanding.
Penetapan jenis penelitian quasi eksperiment ini dengan alasan bahwa penelitian
ini berupa penelitian pendidikan yang menggunakan manusia sebagai subjek
penelitian. Manusia tidak ada yang sama dan bersifat labil. Oleh sebab itu, variabel
asing yang mempengaruhi perlakuan tidak bisa dikontrol secara ketat sebagaimana

yang dikehendaki dalam penelitian berjenis eksperimen murni.

Peneliti juga memberikan pengujian yang berbentuk pretest untuk
mengukur tingkat kemantapan kelas tersebut, Jika kondisi kelas sudah dinyatakan
dengan jelas, maka akan dilakukan treatment sesuai dengan yang

direncanakan[21].

Postest akan menggambarkan hasil dari perlakuan yang dilakukan dengan
mengukur tingkat stabilitas kelompok, penelitian dianggap berhasil jika kelompok

dinilai lebih stabil dan mengalami peningkatan performa.

Tabel 3. 1 Desain Penelitian Non-equivalent Control Group Pretest-Posttest

Kelompok Preetest Treatment Posttest
Eksperimen O]} X 02
Kontrol O3 - O4
Keterangan :

O1 : Uji soal tes sebelum adanya treatment menggunakan aplikasi Kahoot! (Pretest).
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O- : Uji soal tes setelah adanya treatment menggunakan aplikasi Kahoot! (Posttest).

Os : Uji soal tes sebelum adanya treatment tanpa aplikasi Kahoot! (Pretest).

Os : Uji soal tes setelah adanya treatment tanpa aplikasi Kahoot! (Posttest).

X: Pemberian treatment dengan aplikasi Kahoot!.

3.2.2 Defenisi Operasional Variabel
Pada penelitian ini ada dua jenis variabel di mana tingkatan atau jumlah

variabelnya bervariasi[22], dua variabel tersebut adalah:

a. Variabel X merupakan variabel implementasi aplikasi Kahoot! (experimental

variable).

b. Variabel Y merupakan nilai hasil belajar siswa di SMAN 4 DKI Jakarta Banda

Aceh (outcome variable).

Kedua variable ini adalah petunjuk bahwa proses adanya kausalitas yang
jelas berdasarkan data sebagai bahan analisis, bagaimana pengaruh experimental
variabel terhadap seberapa besarnya efek yang dikeluarkan pada outcome

variable.

3.3 Populasi dan Sampel

Penelitian ini diselenggarakan di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh. Penelitian
yang akan dilaksanakan yaitu efektivitas penerapan aplikasi Kahoot! pada mata
pelajaran Matematika guna untuk meningkatkan nilai belajar siswa dan memakai

materi Statistika yang berada di semester genap.
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3.4.1 Populasi

Wilayah abstraksi yang tersusun dari objek atau subjek yang memiliki
karakteristik dan juga kualitas tertentu disebut populasi, populasi tersebut
ditentukan oleh peneliti guna untuk dipelajari serta dirangkum kesimpulannya
dikemudian hari [23]. Pada penelitian ini populasinya adalah seluruh siswa kelas X
IPAS di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh yang berjumlah 274 siswa.
3.4.2 Sampel

Arikunto mendefenisikan bahwa sampel merupakan sebagian dari karakteristik
dan jumlah yang dimiliki dari populasi. Cara pengambilan sampel yang dipakai
oleh peneliti ialah teknik purposive sampling [24]. Teknik purposive sampling ini
mempertimbangkan hal tertentu untuk menentukan sampelnya, dimana kelompok
sampel memiliki atribut-atribut tertentu yang memudahkan penulis dalam
melakukan penelitian. Dari teknik ini sampel yang tertuju yaitu kelas X IPAS-1
untuk kelompok kontrol dan kelas X IPAS-6 untuk kelompok eksperimen dimana

setiap kelas memiliki 30 siswa.

Tabel 3. 2 Tipe kelas dan jumlah siswa

Kelas Jumlah Tipe Kelas
X IPAS-1 30 Siswa Kontrol
X IPAS-6 30 Siswa Eksperimen

3.4 Instrumen Penelitian
Peneliti juga memakai instrumen pengumpulan data untuk

mengumpulkan data sehingga prosesnya lebih sistematis dan mudah diolah
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[25]. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang dipakai sebagai pengumpulan
informasi dan data. Penelitian ini menerapkan instrumen berikut untuk

pengumpulan data::

3.4.1 Soal Tes

Soal tes adalah latihan atau pertanyaan untuk mengukur kemampuan
individual atau kelompok [26]. Tes ini diarahkan untuk menghitung hasil
belajar peserta didik menggunakan Kahoot! dalam kelas yang telah dipilih
sesuai dengan topik Statistika. Pada penelitian ini digunakan tes awal (pretest)
dan tes akhir (posttes) untuk menilai pemahaman peserta didik terhadap materi.
Pretest diberikan sebelum proses pembelajaran dan digunakan untuk menilai

pemahaman siswa terhadap materi.

Sebelum digunakan, instrumen penelitian harus diujicobakan untuk
memastikan validitas terhadap soal dengan menggunakan perhitungan yang
selaras pada metode quasi-eksperiment. Selanjutnya, soal harus diuji untuk
mengetahui tingkat kesulitannya. Berikut merupakan Kisi-kisi instrument yang

akan diujicobakan pada soal pretest:

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Soal Pretest

Penilaian
No Indikator Bentuk Nomor
Aspek
Instrumen Soal
1 | Siswa mampu Pemahaman | Pilihan 1dan 8
mendefenisikan pengertian | konsep ganda
dari mean, median dan
modus
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2 | Siswa mampu menghitung | Pemahaman | Pilihan 4,7,10,11,12
nilai rata-rata dari konsep ganda dan 15
banyaknya data pada soal

3 | Siswa mampu Pemahaman | Pilihan 13
mengungkapkan nilai konsep ganda
statistik dari data berupa
persentase

4 | Siswa mampu menilai Pemahaman | Pilihan 6,17 dan 18
sebuah data dari table baik | konsep ganda
berupa data tunggal
maupun data kelompok

5 | Siswa mampu menilai Pemahaman | Pilihan 3,2,5, dan
mean,median dan modus konsep ganda 16
secara berturut-turut

6 | Siswa mampu menghitung | Pemahaman | Pilihan 9dan 14
nilai statistika walaupun konsep ganda

data yang diberikan belum
lengkap

Berikut adalah kisi-Kisi instrumen yang akan diuji cobakan pada soal post test:

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Soal Posttest

Penilaian
No Indikator Bentuk Nomor
Aspek
Instrumen Soal

1 | Siswa mampu menilai Pemahaman | Pilihan 1,3,2,5, dan
mean,median dan modus konsep ganda 16
secara berturut-turut

2 | Siswa mampu Pemahaman | Pilihan 8
mendefenisikan pengertian | konsep ganda
dari mean, median dan
modus

3 | Siswa mampu menghitung | Pemahaman | Pilihan 4,7,10,11,12
nilai rata-rata dari konsep ganda dan 15
banyaknya data pada soal

4 | Siswa mampu Pemahaman | Pilihan 13
mengungkapkan nilai konsep ganda
statistik dari data berupa
persentase

5 | Siswa mampu menilai Pemahaman | Pilihan 6,17 dan 18
sebuah data dari table baik | konsep ganda
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berupa data tunggal
maupun data kelompok

6 | Siswa mampu menghitung | Pemahaman | Pilihan 9dan 14
nilai statistika walaupun konsep ganda
data yang diberikan belum
lengkap

3.5 Teknik Pengumpulan Data
Penelitian ini memakai teknik pengumpulan data untuk bahan analisis bagi

peneliti. Teknik yang dipakai peneliti adalah sebagai berikut:

1. Observasi

Salah satu cara pengumpulan data adalah observasi, yaitu mengamati suatu
kegiatan yang sedang berlangsung. [22] Pada penelititan ini dilakukan observasi
untuk memantau kejadian lapangan dari segala kegiatan selama perlakuan
(trietment). Observasi juga dilakukan guna untuk melihat ungkapan, respon, sikap

peserta didik saat menerima treatment.

Pola pengamatan yang sistematik, atau pengamatan yang terstruktur
tentang apa yang diamati, dimana dan kapan penelitian itu dilakukan, digunakan
peneliti untuk memperoleh hasil pengamatan yang menyeluruh dan faktual[20].
Penelitian ini menggunakan observasi sistematik siswa kelas X IPAS-1 dan X
IPAS-6 untuk mengamati proses pembelajaran matematika di SMAN 4 DKI
Jakarta Banda Aceh sebelum dan sesudah perlakuan, berdasarkan teori yang
disampaikan oleh Sugiyono dan Nana Syaodah Sukmadinata. Jika dianalisis

dengan skor KKM 75, maka Kahoot! membuktikan bahwa 80% siswa mencapai
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nilai rata-rata berdasarkan observasi yang dilakukan dengan media interaktif.
sebagai permainan interaktif dikatakan efektif dalam proses pembelajaran antara

lain gigih, antusias, senang, rajin, termotivasi, aktif, dan juga antusias.

2. Soal Tes

Menurut Eko Putro Widoyoko, soal tes merupakan sarana pengumpulan
informasi tentang ciri-ciri suatu benda untuk mengetahui kemampuan seseorang
tidak secara langsung melainkan melalui tanggapannya terhadap suatu pertanyaan
atau stimulus. Tes juga dapat dipandang sebagai sekumpulan pernyataan yang
harus ditanggapi oleh seseorang untuk menilai kemampuannya atau

mengungkapkan aspek-aspek tertentu dari seseorang yang diuji[27].

Sugiyono berpendapat bahwa soal tes merupakan “teknik pengumpulan data
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden”[20]. Pada penelitian ini peneliti memberikan kuisioner berbentuk test
di mana penerapannya diinput dan dilaksanakan dengan menggunakan Kahoot!

sebagai subyek treatment yang diterapkan.

Peneliti akan menggunakan soal tes pilihan ganda sesuai dengan teori di atas.
Peneliti menggunakan instrumen tes yang terdiri dari delapan belas butir soal

pilihan ganda, masing-masing satu soal sebelum dan sesudah tes.

3.6 Teknik Analisis Data
Penggunaan pendekatan Quasi Experimental Design untuk menganalisa

data yang terkait terhadap seberapa efektifnya implementasi game Kahoot! dalam
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meningkatkan nilai belajar siswa di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh pada mata
pelajaran Matematika, menurut Pandu pendekatan tersebut berbasis Nonequivalent

Control Group Design pada pretest dan posttest [28].

Dapat disimpulkan bahwa ada dua tipe kelompok, yakni kelas X IPAS-1
sebagai kelompok eksperimen dan kelas X IPAS-1 sebagai kelompok kontrol.
Pretest akan dilaksanakan menjelang dimulainya pembelajaran untuk kelompok
kontrol dan selanjutnya untuk kelompok eksperimen, agar peneliti dapat
mengetahui pengetahuan kognitif siswa, kemudian pada kelompok eksperimen
akan diberikan treatment melalui pembelajaran menggunakan media Kahoot!, di
akhir pembelajaran akan diberikan Posttest untuk kedua kelompok, yaitu kelompok
eksperimen dan kontrol. Posttest ini digunakan untuk mengetahui tingkat pengaruh
data yang dianalisis terhadap penerapan Aplikasi Kahoot!. Terkait dengan hasil
belajar, penelitian dikatakan berhasil dan efektif jika menghasilkan peningkatan

hasil belajar. Kemudian peneliti akan melakukan uji normalitas dan homogenitas.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas penting diterapkan untuk mengetahui data pretest dan
posttest kelompok eksperimen dan kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi
normal. Uji-t digunakan untuk mengetahui hipotesis apakah data yang dihasilkan

berdistribusi normal. Hipotesis pada uji normalitas ini ialah:

H: : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal.

Ho : sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal.
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Pada hal ini dasar pengambilan keputusan pada uji normalitas adalah:
1) Jika nilai signifikansi > 0.05 maka data dinyatakan berdistribusi normal.

2) Jika nilai signifikansi < 0,05 maka data dinyatakan tidak berdistribusi
normal [29]. Pengujian normalitas data hasil penelitian menggunakan uji

Shapiro-Wilk dibantu dengan software SPSS.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dipakai mengikuti uji normalitas untuk memastikan bahwa
output data dari kedua sampel berdistribusi normal. Dilakukannya uji homogenitas
untuk menilai kesamaan bagian-bagian sampel. Dengan menggunakan uji Levene's
Test, cara uji homogenitas yaitu dengan menghitung nilai hasil pretest dan posttest
yang ditentukan oleh peneliti uji F dengan kriteria taraf signifikan 0,05 persen.

Perihal ini hipotesis yang diuji sebagai berikut:
H; = varians pada tiap kelompok homogen
Ho = varians pada tiap kelompok tidak homogen.

Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji homogenitas adalah

sebagai berikut:

1) Bilanilai (sig.) > 0.05 maka H; diterima, artinya data berasal dari popolasi

yang homogen

2) Bilanilai (sig.) < 0,05 maka Ho ditolak, artinya data berasal dari distribusi

yang tidak homogen [29].
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c. Analisis keefektifan aplikasi Kahoot! Dengan analisis N-gain

Tujuan dari tes normalized gain (N-gain skor) adalah untuk mengetahui
seberapa baik suatu metode bekerja dalam penelitian. Gain score adalah selisih
antara hasil nilai posttest dan nilai pretest. Dalam penelitian ini, uji n-gain dapat
diterapkan karena adanya perbedaan yang drastis antara rata-rata nilai posttest
kelas eksperimen dengan kelas kontrol menggunakan uji independent sample t-
test.

Dibawah ini adalah rumus uji N-gain :

Skor Posttest—Skor Pretest

Gain =
Skor Ideal—Skor Pretest

Keterangan :

Skor Pretest : Nilai tes awal

Skor Posttest : Nilai tes akhir

Skor ideal : Nilai tertinggi yang didapatkan.

Kategori skor N-gain dapat diperoleh berdasarkan hasil nilai N-gain yang
dapat kita lihat pada tabel berikut:

Tabel 3. 5 Pembagian Skor Gain

Nilai N-gain Kategori
g>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Sumber : Melzer dalam Syahfitri, 2008:33

d. Analisis Hipotesis
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Uji independent sample t-test dapat digunkan untuk mengukur rata-rata
meningkatnya hasil belajar antara kedua kelompok sampel apabila data
berdistribusi normal. Namun, uji Mann Whitney U harus diterapkan bila data
tidak berdistribusi normal. Tujuan pengujian hipotesis ini adalah untuk
memastikan apakah lebih tinggi nilai rata-rata kelas eksperimen dari rata-rata
kelas kontrol. Dimana pertemuan pada kelompok eksperimen menggunakan
Kahoot! sementara kelompok pembanding menggunakan strategi biasa. Karena
dilakukan uji t dengan taraf sig. 0,05 jika data populasi berdistribusi normal dan
homogen setelah peneliti menguji data populasi dengan menggunakan uji
homogenitas dan uji normalitas. Uji independent sample t-test digunakan

sebagai uji-t.

Uji-t independent adalah uji-t yang diberikan perlakuan pada kelas

eksperimen dan tanpa diberikan treatment pada kelas kontrol.

H. : terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol sebelum dan setelah di beri treatment.
Ho : Tidak adanya perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol sebelum dan setelah di beri treatment.
Dasar pengambilan keputusannyadalah sebagai berikut:
1) Bila nilai (sig 2-tailed) < 0.05 maka tidak adanya perbedaan yang sifnifikan

2) Bilanilai (sig 2-tailed) > 0,05 maka adanya perbedaan yang signifikan [30].



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan kondisi awal dan akhir untuk setiap variabel
yang dianalisis. Observasi yang dilakukan di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh
menjadi sumber data penelitian. Berdasarkan persepsi yang dibuat, sekolah tersebut
memiliki 57 tenaga pendidik, dan sejumlah 861 siswa.

Soal uraian pretest dan posttest di dua kelas yaitu kelas X IPAS 1 sebagai
kelompok kontrol dan kelas X IPAS 6 sebagai kelompok eksperimen menyediakan data
penelitian. Untuk menginsafi apakah hasil belajar Matematika siswa kelas X di SMAN
4 Banda Aceh mengalami peningkatan atau tidak adalah tujuan dari penelitian ini.
Pertanyaan instrumen pra dan pasca tes diberikan kepada siswa selama proses
pembelajaran guna mengumpulkan data untuk penelitian ini.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, terdapat beberapa peristiwa yang
terjadi selama proses pembelajaran. Ketika guru sedang menjelaskan materi,
ditemukan bahwa ada beberapa siswa yang masih kurang memperhatikan guru. Siswa
bahkan terlihat sering berbicara dengan teman mereka atau keluar masuk kelas.
Akibatnya, konsentrasi guru terganggu karena dia harus menegur siswa yang tidak
memperhatikan pelajaran. Peristiwa ini membuat nuansa kelas menjadi kurang
kondusif dan tidak nyaman.

Selanjutnya, ketika pengajar memberikan ujian evaluasi di dalam kelas, situasi

di kelas menjadi ribut. Siswa-siswa tidak siap untuk menjawab pertanyaan karena
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mereka kurang memahami soal yang diberikan. Akibatnya, para siswa menjawab
secara sembarangan dan ada yang saling mencontek satu sama lain, sehingga terjadi
keributan di dalam kelas.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, peneliti memutuskan untuk menggunakan
aplikasi Kahoot! sebagai metode belajar untuk peningkatan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Matematika. Dengan mengimplementasikan aplikasi Kahoot!,
diharapkan bahwa proses pembelajaran akan jauh lebih efektif serta mampu

meningkatkan hasil belajar siswa di masa depan.

4.1.1. Tampilan Soal Evaluasi

Evaluasi merupakan suatu instrumen yang dipakai untuk mengukur pencapaian
tujuan pembelajaran. Terdapat perbedaan sedikit antara soal evaluasi pretest dan
posttest, namun keduanya tetap berhubungan dengan materi pembelajaran. Hanya
terdapat beberapa perbedaan dalam data yang ditampilkan dalam soal pretest
dibandingkan dengan soal posttest. Berikut soal pretest dan posttest yang diujicobakan

kepada siswa :

Soal Pretest No Soal Posttest

— - —

|apa yang dimaksud dengan Statistika ?
acak adalah 8, 4,7,9,4,7,3,6,5,7.

-
- 1. Rataan=6 am— R 1@

2. Median=6,5 ;

3. Modus =7
SO -

ilmu untuk menghitung nilai

Kumpulan dari grafik. O €

‘ 2dan3

ilmu yang mempelajari cara Backup data yang telah
mengolah, menyajikan dan [ disimpan diserver.
menganalisis data.

O B .2dan3

1 oy Diketahui nilai ulangan matematika 10 siswa yang diambil secara
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Mean, median dan modus dari data: 4, 2, 6, 5, 5, 2, 4, 6, 4, 3 berturut- 33 l

turut adalah...

Mean=4 Median=4,2 dan
Modus=4.3

Mean=4 Median=4,1 dan
Modus=4

! 33

Mean, median dan modus dari data: 7,2, 6,5, 5, 2, 7, 6, 7, 3 berturut-
turut adalah...

Mean= 5 Median
Modus=7

Mean= 5 Median= 5,1 dan
Modus=7

Dewasa ini, uang saku pelajar pada umumnya Rp.60.000,00 tiap 2%
minggu. Ukuran ini mempergunakan... |

Di Indonesia, uang saku peserta didik pada umumnya Rp.10.000,00
per harinya. Ukuran ini mempergunakan...

A |
]

Sebuah mobil menempuh perjalanan dari kota A ke kota Bselama 6 2
jam. kecepatan mobil berubah setiap dua jam,

@ ssumiam

O W ss8km/jam

A s0km/jam

@ wskmfam

Sebuah mobil menempuh perjalanan dari kota A ke kota B selama 6
jam. kecepatan mobil berubah setiap dua jam,

! 2
o

A 765 km/jam @ 7z5kmfiam

O B 775km/am

@ 657kmfam

Cermati tabel distribusi frekuensi berikut, lalu tentukan Modus dari 28
dari data dibawah ini!

Data ukuran panjang ikan gurame umur 2 bulan disajikan dalam
tabel berikut ini. Tentukan Median dari data tersebut!
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4.1.2. Data Hasil Kemampuan Belajar Siswa

Data penelitian ini berasal dari 30 siswa yang merupakan sampel dari kelas
eksperimen, serta 30 siswa dari kelas kontrol. Sebelum penelitian dilakukan, peneliti
telah menyiapkan berbagai perangkat untuk penelitian tersebut, seperti Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk kelompok eksperimen yang menggunakan
media Kahoot!, sedangkan kelompok kontrol menggunakan pendekatan konvensional.
Selain itu, juga disiapkan media pembelajaran, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
serta soal pretest dan posttest. Rincian hasil data pretest dan posttest pada kelompok

eksperimen bisa dilihat di tabel berikut ini:

Tabel 4. 1 Data hasil belajar pretest dan posttest siswa kelas eksperimen

Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen
Kode Siswa
Pretest Posttest
x1 45 85
X2 35 65
x3 45 70
x4 55 75
x5 50 80
X6 45 75
X7 60 85
x8 65 75
X9 50 95
x10 55 70
x11 45 70
x12 45 80
x13 55 75
x14 30 60
x15 55 70
x16 40 85




x17 50 80
x18 55 85
x19 40 80
x20 40 70
x21 30 75
X22 45 80
x23 40 85
x24 55 75
x25 45 75
X26 55 80
x27 50 75
x28 40 75
x29 55 90
x30 50 95
Jumlah 1425 2335
Rata-rata 47,5 77,83
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Berdasarkan tabel 4.1 diketahui total siswa yang mengikuti pretest dan posttest

yaitu 30 orang, diperoleh nilai pretest dengan jumlah secara keseluruhan yaitu 1425

dengan nilai rata-rata 47,5. Dan diperoleh nilai post-test dengan jumlah secara

keseluruhan yaitu 2335 dengan nilai rata-ratanya adalah 77,83. Penjelasan lebih jelas

bisa dilihat pada tabel di bawah:

Tabel 4. 2 Persentase Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen

Statistik Deskriptif

Kelas T_otal Min Max |Rata-rata| Std. defiasi
Siswa
Preetest Eksperimen 30 30 65 47.50 8.382
Posttest Eksperimen 30 60 95 77.83 8.060

Sumber : Data hasil yang diolah dengan IMB SPSS versi 26



39

Dari tabel 4.2, diketahui bahwa total siswa yang mengikuti pretest dan posttest
di kelas eksperimen adalah 30 siswa. Pada pretest, nilai terendah (Min) adalah 30 dan
nilai tertinggi (Max) adalah 65. Rata-rata nilai (mean) adalah 47,5 dengan standar
deviasi sebesar 8,382. Sedangkan pada posttest, nilai terendah (Min) adalah 60 dan
nilai tertinggi (Max) adalah 95. Rata-rata nilai (mean) adalah 77,83, dengan standar
deviasi sebesar 8,060. Sementara itu, data untuk kelas kontrol dapat dilihat pada tabel

berikut ini:

Tabel 4. 3 Data hasil belajar pretest dan posttest siswa kelas kontrol

) Hasil Belajar Siswa Kelas Kontrol
Kode Sisyd Pretest Posttest
X1 30 75
X2 55 65
X3 25 50
x4 20 60
x5 45 50
X6 45 60
X7 40 65
x8 45 65
X9 40 75
x10 45 80
x11 70 75
x12 45 65
x13 15 50
x14 65 60
x15 40 65
x16 50 70
x17 40 60
x18 20 60
x19 30 45
x20 40 55
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x21 35 60
X22 35 75
x23 35 60
x24 15 55
x25 75 70
X26 45 75
x27 25 80
X28 50 75
x29 60 75
x30 35 80
Jumlah 1215 1955
Rata-rata 40,5 65,17

Dari tabel 4.3, terlihat bahwa terdapat 30 siswa yang mengikuti pretest dan
posttest. Jumlah total nilai pretest adalah 1215, dengan nilai rata-rata sebesar 40,5.
Sedangkan untuk nilai posttest, jJumlah totalnya adalah 1955, dengan rata-rata nilai

sebesar 65,17. Informasi lebih detail dapat ditemukan dalam tabel di bawah ini:

Tabel 4. 4 Persentase Hasil Belajar Siswa Kelas Kontrol.

Statistik Deskriptif
Total . .
Kelas . Min Max Rata-rata | Std. defiasi
Siswa
Preetest Kontrol 30 15 75 40.50 14.991
Posttest Kontrol 30 45 80 65.17 9.955

Sumber : Data hasil yang diolah dengan IMB SPSS versi 26

Berdasarkan tabel 4.4, dirangkum bahwa keseluruhan siswa yang mengikuti
pretest dan posttest di kelas kontrol adalah 30 siswa. Pada pretest, nilai terendah (Min)
adalah 15 dan nilai tertinggi (Max) adalah 75. Rata-rata (mean) adalah 40,5, dengan
standar deviasi bernilai 14,991. Sedangkan pada posttest, nilai terendah (Min) adalah
45 dan nilai tertinggi (Max) adalah 80. Rata-rata (mean) adalah 65,17, dengan standar

deviasi sebesar 9,955.
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Berdasarkan analisis di atas, terlihat jelas bahwa rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen adalah 77,83, sedangkan nilai rata-rata posttest pada kelas kontrol adalah
65,17. Dalam hal ini, bisa disimpulkan bahwa metode belajar yang menggunakan
aplikasi Kahoot! memiliki pengaruh positif terhadap hasil nilai siswa kelas X SMAN

4 DK Jakarta Banda Aceh.

4.1.3. Penilaian Oleh Ahli Materi

Penilaian ahli materi dilakukan oleh guru Matematika di SMAN 4 DKI Jakarta
Banda Aceh. Evaluasi ini dilakukan agar ahli materi dapat mengemukakan
pendapatnya tentang kelayakan media pembelajaran sebagai media pembelajaran
untuk pembelajaran Matematika pada materi Statistika. Evaluasi ini terutama mengkaji
empat aspek: isi, bahasa, citra media, dan fungsi media. Kemudian, pisahkan hal-hal

tersebut menjadi 10 sub-metrik. Hasil telaah ahli materi dapat dilihat pada tabel di

bawah ini :
Tabel 4. 5 Asesmen Ahli Materi
Nomor Butir Soal
No Validator 11234567819 10 | Jumlah Persentase
1 | YuliaS.Pd
5/5|5|/4|5/5|5|5|5]| 5 49 98%
Rata-Rata 49 98%
Kategori Sangat Setuju

Pada Tabel 4.5 rata-rata 49 penilaian ahli materi adalah 98% dengan kategori
'Sangat Setuju’. Sehingga dapat dikatakan bahwa materi-materi yang ada pada aplikasi
Kahoot! dapat digunakan untuk pembelajaran di sekolah, dan siswa juga dapat

menggunakan materi tersebut untuk belajar mandiri di mana saja.
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Pengujian ini merupakan pengujian syarat sebelum dilakukannya pengujian

hipotesis. Adapun pengujian asumsi pada penelitian ini meliputi:

a. Uji Normalitas

Pengujian ini dilaksanakan untuk menguji apakah nilai hasil belajar

siswa (pretest dan posttest) dari kelompok kontrol dan eksperimen berasal dari

distribusi yang normal atau tidak. Jika data tersebut berdistribusi normal, maka

uji-t dapat dilakukan. Menggunakan perangkat lunak IMB SPSS 26, peneliti

memperoleh hasil pengujian normalitas pada data hasil belajar siswa sebagai

berikut.

Tabel 4. 6 Hasil Uji Normalitas

Kelas Shapiro-Wilk
Statistik df Sig.
Preetest Eksperimen 951 30 0.178
Posttest Eksperimen .954 30 0.221
Preetest Kontrol .964 30 0.395
Posttest Kontrol .936 30 0.073

Sumber : Data hasil yang diolah dengan IMB SPSS versi 26

Berdasarkan tabel 4.5, diketahui bahwa pengujian normalitas memakai

metode Shapiro-Wilk dikarenakan sampel penelitian kurang dari 50. Pada tabel

tersebut, hasil uji normalitas dapat ditemukan dalam kolom Shapiro-Wilk. Diketahui

bahwa derajat kebebasan (df) untuk kelas eksperimen pada pretest dan posttest adalah

30. Untuk kelas eksperimen, nilai signifikansi (Sig.) pada pretest adalah 0,178, dan

pada posttest adalah 0,221. Sedangkan untuk kelas kontrol, df juga adalah 30, dengan

nilai Sig. pada pretest sebesar 0,395, dan pada posttest sebesar 0,073. Dalam kedua
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kelas tersebut, nilai signifikansi pretest dan posttest lebih besar dari 0,05. Berdasarkan
kriteria pengambilan keputusan, dapat disimpulkan bahwa sampel dari kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol berasal dari populasi yang memiliki distribusi
normal.
b. Uji Homogenitas
Pengujian ini bertujuan untuk menentukan apakah dua kelompok sampel
berasal dari populasi yang mempunyai variansi yang sama ataukah tidak. Uji
homogenitas dilakukan menggunakan uji Levene's Test dalam aplikasi IMB SPSS 26,
dengan tingkat signifikansi (Sig.) sebesar 0,05. Hipotesis yang diajukan pada pengujian
ini adalah:
H1: Sampel berasal dari populasi yang memiliki distribusi homogen.
HO: Sampel tidak berasal dari populasi yang memiliki distribusi homogen.
Pengambilan keputusan dalam uji homogenitas didasarkan pada
kriteria berikut:
1. Bila nilai (Sig.) > 0,05, maka H1 diterima, berarti data berasal dari
populasi yang homogen.
2. Bila nilai (Sig.) < 0,05, maka HO ditolak, berarti data berasal dari
populasi yang tidak homogen.
Pada penelitian ini, data hasil pengujian homogenitas dapat ditemukan dalam tabel

sebagai berikut::



44

Tabel 4. 7 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Nilai Signifikansi
Hasil Belajar | Berdasarkan dari nilai rata-rata 0,169
Siswa Berdasarkan dari nilai tengah 0,176

Sumber : Data hasil yang diolah dengan IMB SPSS versi 26

Dari tabel 4.6 yang menggunakan SPSS 26, hasil uji homogenitas dapat
ditemukan dalam kolom "based on mean" (berdasarkan dari nilai rata-rata) dengan nilai
signifikansi sebesar 0,169. Nilai signifikansi yang diperoleh tersebut lebih besar dari
0,05. Oleh karena itu, HO ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan pengambilan
keputusan, dapat disimpulkan bahwa sampel dari kelompok eksperimen dan juga

kelompok kontrol berasal dari populasi yang memiliki distribusi homogen.

4.1.5. Uji Hipotesis

Uji hipotesis ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi
Kahoot! terhadap nilai belajar siswa. Penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Setelah dilakukan uji normalitas dan
homogenitas, didapatkan bahwa data tersebut memiliki distribusi yang normal dan
homogen. Selanjutnya, dilakukan uji-t dengan tingkat signifikansi 0,05. Uji-t yang
diterapkan adalah uji-t independent.

Pengujian ini dipakai untuk mengetahui adakah perubahan dalam
kemampuan belajar siswa sesudah diberikan perlakuan antara kelompok eksperimen
yang menerapkan media Kahoot! dengan kelompok kontrol tanpa mendapatkan

perlakuan atau menggunakan model konvensional. Hasil dari uji prasyarat analisis



45

statistik menunjukkan bahwa data pretest dan posttest siswa di kelas eksperimen dan
kelas kontrol dalam penelitian ini memiliki distribusi normal dan varians yang
homogen. karena demikian, uji hipotesis independent sample t-test dapat dilakukan.
Hipotesis yang diajukan dalam uji independent sample t-test adalah sebagai berikut:
Ha: Terdapat perbedaan kemampuan belajar siswa antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol sesudah menggunakan aplikasi Kahoot!
Ho: Tidak terdapat beda kemampuan belajar siswa antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol sesudah menggunakan model konvensional
Dasar pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:
1) Bila nilai (sig.) < 0.05 maka tidak dapat perbedaan yang sifnifikan
2) Bilanilai (sig.) > 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan
Adapun hasil dari analisis uji hipotesis independent sample t-test yang telah

dianalisis dengan menggunakan IMB SPSS 26 dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Uji Independent sample t-test

Independent Samples Test
Derajat Nilai Signifikansi (2-tailed)
kebebasan

Hasil Belajar Asumsi varian
Siswa yang sama 58 0,000

Asumsi varian

yang tidak 55.594 0,000

sama

Sumber: Output hasil olah data menggunakan IMB SPSS 26

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test pada tabel 4.7, diketahui bahwa
derajat kebebasan (df) adalah 58, dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000.

dikarenakan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka H1 dapat diterima dan HO ditolak.
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Berdasarkan kriteria hipotesis pada uji independent sample t-test, dapat diambil
kesimpulan bahwa adanya peningkatan kemampuan hasil belajar siswa antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sesudah menggunakan media
pembelajaran aplikasi Kahoot!.

Hal ini didukung juga oleh perbedaan hasil nilai rata-rata posttest antara
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Rata-rata posttest pada kelompok
eksperimen adalah 77,83 sedangkan pada kelompok kontrol adalah 65,17. Karena nilai
77,83 > 65,17, dapat disimpulkan bahwa adanya perbedaan hasil belajar peserta didik
antara kelompok yang menerapkan media pembelajaran Kahoot! dengan kelompok

yang tidak menerapkan Kahoot!.

4.1.6. Hasil Uji N-Gain
Pengujian ini dipakai untuk melihat seberapa efektif penggunaan suatu metode
belajar dalam penelitian. Keefektifan aplikasi Kahoot! terhadap hasil belajar pada mata

pelajaran Matematika didapatkan nilai sebagai berikut:

Tabel 4. 9 Hasil Uji N-gain Kelas Eksperimen

Eksperimen . .
No Pretest Posttest Nilai Ngain
1 45 85 0,727272727
2 35 65 0,461538462
3 45 70 0,454545455
4 55 75 0,444444444
5 50 80 0,6
6 45 75 0,545454545
7 60 85 0,625
8 65 75 0,285714286
9 50 95 0,9




10 55 70 0,333333333
11 45 70 0,454545455
12 45 80 0,636363636
13 55 75 0,444444444
14 30 60 0,428571429
15 55 70 0,333333333
16 40 85 0,75
17 50 80 0,6
18 55 85 0,666666667
19 40 80 0,666666667
20 40 70 0,5
21 30 75 0,642857143
22 45 80 0,636363636
23 40 85 0,75
24 55 75 0,444444444
25 45 75 0,545454545
26 55 80 0,555555556
27 50 75 0,5
28 40 75 0,583333333
29 55 90 0,777777778
30 50 95 0,9

Nilai Rata-rata 0,5673122711

Pada kelas kontrol hasil belajar didapatkan sebagai berikut :

Tabel 4. 10 Hasil Uji N-gain Kelas Kontrol

Kontrol o _

No Pretest Posttest Nilai Ngain
. 30 75 0,642857143
: 25 65 0,222222222
> 25 50 0,333333333
4 20 60 05
> 45 50 0,090909091
° 45 60 0,272727273
! 40 65 0,416666667
: 45 65 0,363636364
& 40 75 0,583333333
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10 45 80 0,636363636
11 70 75 0,166666667
12 45 65 0,363636364
13 15 50 0,411764706
14 65 60 -0,142857143
15 40 65 0,416666667
16 50 70 0,4
17 40 60 0,333333333
18 20 60 0,5
19 30 45 0,214285714
20 40 55 0,25
21 35 60 0,384615385
22 35 75 0,615384615
23 35 60 0,384615385
24 15 55 0,470588235
25 75 70 -0,2
26 45 75 0,545454545
27 25 80 0,733333333
28 50 75 0,5
29 60 75 0,375
30 35 80 0,692307692

Nilai Rata-rata 0,382561485
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Berdasarkan hasil uji n-gain pada kelas eksperimen dan kelas kontrol

dirangkum hasil keseluruhan kelas sebagai berikut :

Tabel 4. 11 Hasil keseluruhan nilai N-gain

Kelas
Hasil N-gain Skor
Eksperimen Kontrol
Rata-rata 0,573122711 0,382561485
Maksimal 0,9 0,733
Minimal 0,285714286 -0,2
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Berdasarkan hasil keseluruhan uji N-gain, diperoleh data yang memperlihatkan
bahwa nilai rata-rata N-gain pada kelas eksperimen adalah 0,57 atau 57%, yang
termasuk dalam kategori sedang. Sementara itu, pada kelas kontrol, rata-rata N-gain
adalah 0,38 atau 38%, yang termasuk dalam kategori rendah. Maka dari itu, H1
diterima dan HO ditolak, yang berarti implementasi aplikasi Kahoot! cukup efektif
dalam meningkatnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika di kelas X
SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh.

Dengan demikian, bisa disimpulkan bahwa implementasi Kahoot! secara
efektif meningkatkan nilai belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas X
SMAN 4, sementara menggunakan metode konvensional tidak efektif dalam
peningkatan hasil belajar pada materi tersebut di kelas X SMAN 4 DKI Jakarta Banda
Aceh.

4.2 Pembahasan

Tujuan penelitian ini untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan aplikasi
Kahoot! dalam meningkatkan hasil nilai belajar siswa kelas X SMAN 4 DKI Jakarta
Banda Aceh pada materi Statistika. Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan
aplikasi Kahoot! secara signifikan meningkatkan nilai belajar siswa pada mata

pelajaran Matematika, seperti yang terlihat dalam grafik berikut:
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Gambar 4. 1 Grafik nilai rata-rata hasil belajar siswa

Pada Gambar 4.1 terlihat bahwa rata-rata hasil belajar siswa saat pretest adalah
40,5 dan 47,5 untuk kelompok kontrol dan eksperimen secara berturut-turut. Namun,
pada posttest, rata-rata hasil belajar siswa melonjak menjadi 65 dan 78 untuk kelompok
kontrol dan eksperimen. Perbedaan ini membuktikan bahwa penggunaan aplikasi
Kahoot! memberikan hasil belajar yang jauh lebih tinggi ketimbang metode
konvensional. Hal ini disebabkan oleh penggunaan Kahoot! yang melibatkan waktu
disetiap butir soal dengan bentuk yang menarik, sehingga siswa dapat mengalokasikan
waktu dengan lebih efektif sesuai dengan tingkat kesulitan soal. Sementara itu, metode
konvensional tidak memungkinkan siswa untuk membagi waktu pada setiap butir soal,
dan cenderung terasa membosankan.

Data kemampuan berpikir kreatif siswa yang telah dikumpulkan akan dianalisis
dengan menerapkan uji-t. Tetapi sebelum dilakukannya uji-t, perlu dilakukan juga uji

prasyarat berbentuk uji normalitas serta uji homogenitas. Hasil uji normalitas
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menunjukkan bahwa kedua kelas, yaiut kelas eksperimen dan kontrol, berasal dari
populasi yang berdistribusi normal, dengan nilai signifikansi pretest dan posttest yang
lebih besar dari 0,05. Hasil uji homogenitas juga membuktikan bahwa sampel dari
kedua kelas tersebut berasal dari populasi yang memiliki variansi yang homogen,
dengan nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05.

Setelah memastikan bahwa data berdistribusi normal serta bervariansi
homogen, dilakukanlah pengujian hipotesis dengan menggunakan independent sample
t-test. Hasil pengujian membuktikan bahwa adanya perbedaan hasil belajar siswa
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sesudah menerapkan aplikasi
Kahoot!. Nilai signifikansi yang didapat adalah 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Selain
itu, rata-rata hasil posttest dalam kelompok eksperimen (77,83) jauh lebih tinggi
ketimbang kelompok kontrol (65,17). Berdasarkan kriteria pengujian independent
sample t-test, dapat disimpulkan bahwa adanya perbedaan yang signifikan dari
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam hasil belajar siswa sesudah
menggunakan aplikasi Kahoot!.

Setelah terbukti bahwa kelompok yang menerapkan media belajar Kahoot!
memiliki nilai belajar jauh lebih baik daripada kelompok yang menerapkan metode
konvensional, peneliti melakukan uji N-gain untuk menguji tingkat keefektivan
penerapan aplikasi Kahoot!. Hasil uji menunjukkan bahwa rata-rata N-gain pada
kelompok eksperimen adalah 0,573, sedangkan pada kelompok kontrol adalah 0,382.
Berdasarkan data tersebut, bisa disimpulkan bahwa kelompok eksperimen tergolong

pada kategori cukup efektif, sementara kelompok kontrol tergolong pada kategori tidak
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efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran

Matematika materi Statistika.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan hasil penelitian mengenai efektivitas
penerapan aplikasi Kahoot! untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Matematika di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh, dapat disimpulkan
bahwa menggunakan aplikasi Kahoot! secara signifikan mempengaruhi hasil
belajar siswa. Hasil dari uji independent sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Karena
demikian, H1 diterima dan HO ditolak. Hal ini mengindikasikan bahwa adanya
perbedaan yang drastis antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol
setelah diberikannya treatment menggunakan aplikasi Kahoot!.

Selain “itu, terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol sebelum dan setelah diberikan treatment,
seperti yang dapat dilihat dari hasil N-gain. Kelas eksperimen memperoleh nilai
N-gain sebesar 57,31%, menunjukkan bahwa penerapan aplikasi Kahoot!
cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Sementara itu, kelas
kontrol memperoleh nilai N-gain sebesar 38,25%, yang menunjukkan bahwa

metode konvensional tidak efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.



54

Dengan demikian, bisa disimpulkan bahwa implementasi aplikasi
Kahoot! sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Matematika di
SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh efektif dalam meningkatkan hasil belajar

siswa.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, terdapat beberapa
saran yang dapat disampaikan oleh peneliti, yaitu:

1. Bagi para guru, disarankan untuk menggunakan model pembelajaran
dengan aplikasi Kahoot! sebagai referensi dan panduan dalam
meningkatkan proses pembelajaran. Hal ini diharapkan bisa membantu
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

2. Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk memperkuat dan melanjutkan
temuan penelitian ini dengan mengadakan penelitian serupa pada model
pembelajaran dan materi yang berbeda. Dengan melakukan penelitian
lanjutan, dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai
efektivitas penggunaan aplikasi Kahoot! dan potensi penerapannya pada

konteks pembelajaran yang beragam.

Dengan menerapkan saran-saran tersebut, diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan mengoptimalkan manfaat dari penggunaan aplikasi Kahoot! dalam

konteks pendidikan.
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Lampiran 4 Modul Ajar Kelas Eksperimen

MODUL AJAR 6 MATEMATIKA SMA/MA FASE E

A. Informasi Umum

Kode Modul

MATEMATIKA.E.X.6

Penyusun

Muhammad Tanwir

Kelas/Fase Capaian

X/Fase E

Elemen/Topik

Analisis Data dan Peluang / Statistika

Alokasi Waktu

6 JP

Pertemuan Ke-

1-2

Profil Pelajar Pancasila

Kreatif, Bernalar Kritis, dan Mandiri

Sarana Prasarana

LCD, Proyektor, Papan Tulis

Target Peserta Didik

Regularf/tipikal

Model Pembelajaran

Game Based Learning

Media Pembelajaran

Kahoot!

B. Komponen Inti

Tujuan Pembelajaran

Peserta didik dapat merepresentasikan dan menginterpretasi data:

Peserta didik mampu memahami data statistika
Peserta didik mampu mengumpulkan data statistika

Peserta didik mampu menentukan rata-rata (mean) suatu data statistika
Peserta didik mampu menentukan median suatu data statistika
Peserta didik mampu menentukan modus suatu data statistika

orwnE

Pertemuan Pertama
Pertanyaan Pemantik:

1. Apa yang kamu ketahui tentang statistika?
2. Tahukah kalian perbedaan antara statistika dengan statistik?
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Persiapan Pembelajaran

. Guru mempersiapkan sarana dan prasarana

. Guru meminta dengan sukarela perwakilan siswa untuk mempresentasikan
jawaban dari pertanyaan yang berkaitan dengan penyajian data dalam
distribusi frekuensi.

. Siswa lain diminta untuk menanggapi dan memberikan argumen tentang apa
yang dipresentasikan.

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

a.
b.
C.

Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam.
Perwakilan peserta didik memimpin doa.

Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Guru memberikan apersepsi tentang penyajian data dalam distribusi
frekuensi.

Guru memberikan gambaran tentang penerapan statistika dalam
kehidupan sehari-hari.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam
materi statistika

2. Kegiatan Inti

Langkah 1. Orientasi Masalah

Guru meminta peserta didik untuk membaca permasalahan dari Buku
Matematika SMA/MA Kelas X dari PT Penerbit Erlangga terkait
statistika.

Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang statistika.
Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan
mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk
memahami tentang materi terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik
Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-3 orang.
Peserta didik diminta:
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e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang
penyajian data dalam distribusi frekuensi.

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

a. Guru membimbing peserta didik untuk  berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

b. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

a. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

b. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

a. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya

(op

Pertemuan Kedua
Pertanyaan Pemantik:

1. Pernahkah kalian mendengar kata mean, median dan modus?
2. Apa yang kalian ketahui tentang istilah dalam statistika (mean, median dan
modus)?
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Persiapan Pembelajaran

1. Guru mempersiapkan bahan ajar materi yang akan dipelajari yaitu
menentukan nilai mean median dan modus dari sebuah data

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

a.

b.
C.

Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan
salam.

Perwakilan peserta didik memimpin doa.

Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Guru memberikan apersepsi tentang menentukan nilai mean dan
median

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam
materi menentukan nilai mean dan median

2. Kegiatan Inti

a.

Langkah 1. Orientasi Masalah

Guru bertanya, diketahui 5 orang dengan tinggi badan antara lain
161 cm, 150 cm, 158 cm, 165 cm, 170 cm, tentukan rata-rata (mean)
tinggi badan dan nilai tengah (median) dan juga nilai modus dari
kelima orang tersebut? Setelah itu guru melanjutkan pertanyaan
bagaimana menentukan rata-rata dan nilai tengah serta modus untuk
data yang cukup banyak?

Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang rata-rata,
nilai tengah dan modus (mean, median dan modus)

Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan
mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk
memahami tentang materi terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik

c. Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-3 orang.
d. Peserta didik diminta:
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e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang materi
menentukan nilai rata-rata dan nilai tengah

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

a. Guru membimbing peserta didik untuk  berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

b. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

a. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

b. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan

Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

c. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

d. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya

Pertemuan Ketiga
Pertanyaan Pemantik:

1. Pernahkah kalian mendengar data kelompok?
2. Apa yang kalian ketahui tentang data kelompok?
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Persiapan Pembelajaran

1. Guru mempersiapkan bahan ajar materi yang akan dipelajari yaitu
menentukan modus dari sebuah data

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

a. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam.

Perwakilan peserta didik memimpin doa.

c. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta
didik.

d. Guru memberikan apersepsi tentang menentukan nilai modus dari sebuah
data

e. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam
materi menentukan nilai modus dari sebuah data

=

2. Kegiatan Inti
Langkah 1. Orientasi Masalah

a. Guru bertanya kepada siswa terkait tabel berikut ini

Nilai Frekuensi
31-40 3

41-50 5

51-60 10

61-70 41

71-80 8

81-90 3

Nilai mean (rata-rata) dari data pada tabel tersebut adalah ....

b. Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang table tersebut.

c. Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan mengumpulkan
informasi lain dari berbagai sumber untuk memahami tentang materi
terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik
a) Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-3
orang.
b) Peserta didik diminta:
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e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang
menentukan nilai modus

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

a. Guru membimbing peserta didik untuk  berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

b. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

a. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

b. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan

Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

e. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

f. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya
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Soal Pretest

|apa yang dimaksud dengan Statistika ?

ilmu untuk menghitung nilai
rata-rata

— o w
ilmu yang mempelajari cara

l Backup data yang telah
mengolah, menyajikan dan

disimpan diserver.

5

N

an Modus=50

@ Medion=31 dan Modus=a1 | Median=31 dan Modus tidak ada

Soal Pretest

Mean, median dan modus dari data: 4,2, 6,5, 5, 2, 4, 6, 4, 3 berturut- 33
turut adalah...

Mean=4 Median=4,2 dan
Modus=4,3

Mean=4 Median=4,1 dan
Modus=4

B | X, X2|Q f(x)

Mean, median dan modus dari data: 6, 8, 6, 4, 3, 2, 8, 5 berturut-turut 325
adalah..|

Mean=55 Median=5 dan
Modus=6

Mean=525 Median=55 dan
Modus=8 dan 6

Mean=4 Median=4,1 dan

@ . Modus=4 dan 6

Dalam suatu kelas terdapat 50 orang siswa yang terdiri dari 30 siswa
perempuan dan 20 siswa lelaki.

Pt suatu har diadakan vjin matematicn.
teryalanilai rata-rata siswa perwmpuan adelah §0

dan rata-rota iswe lelaki odolah 7.0

R R R Rl

2

A 45455

. 55dan54

Dewasa ini, uang saku pelajar pada umumnya Rp.60.000,00 tiap 24
minggu. Ukuran ini mempergunakan... |

@ vedian

@ - Quartil
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13

15

B I X, X2|Q fix)

Jika modus dari data 2,3,3,4,5,4,X,4,2,3 adalah 3, maka median data
tersebut adalah..]

X; X2 | Q f(x)

Dalam sebuah kelas yang terdiri dari 20 siswa perempuan dan 10
siswa laki-laki mempunyai nilai rata-rata keseluruhan 6,1

ik nilal rara.rato kelompok perempuan 4.5
mako aill rota-rata kelorspok laki-loki odoloh..

%t v 4 s 7S s
e T e 3% e e i
Soncsca eyt w14 B Vs r
amen o o e, e e ki

| o8

A Median < Mean < Modus

O @ Modus < Medion < Mean

_.{_

. Mean < Median < Modus

O . Modus < Mean < Median

Diketahui tinggi badan 5 orang anak sebagai berikut :140 145 143 150
147 Berapakah rata-rata tinggi badan mereka?|

34

69

10

12

14

16

Sebuah mobil menempuh perjalanan dari kota A ke kota B selama 6
jam. kecepatan mobil berubah setiap dua jam,

A s0kmfiam

@ «5kmfam

B I X X2| 0 f(x)

Sepuluh orang anak bermain kelereng. Berapakah rata-rata jumlah
kelereng yang mereka punya jika...

Dl damtara mereka mcsparyol 5 ek enpor
orang

Daridata7,3,2,6,1,p,5, 4, 6,8, diketahui p adalah nilai modus, maka
rata-rata nilai tersebut adalah..?

53 55 40 45 30 30 53 S5
54 53 45 53 45 55 53 547
56 57 43 63 65 40 54 S5

2
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Cermati tabel distribusi frekuensi berikut, lalu tentukan Modus dari 28 | |
dari data dibawah ini! i

7-12

13-18
19-24
25-30

nta 0 ®

18
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HI X; X2 | Q f(x)

Data ukuran panjang ikan gurame umur 2 bulan disajikan dalam
tabel berikut ini. Tentukan Median dari data tersebut/|
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71

Soal Posttest

Soal Posttest

! Diketahui nilai ulangan matematika 10 siswa yang diambil secara s '
acak adalah 8,4,7,9,4,7,3,6,5,7.

1.
2. Median =65

3. Modus =7
| 0o

Rataan =6

‘ 2dan3

O B 12dan3

B | X, X2| Q f(x)

Median dan modus dari data: 12, 6, 31, 41,15, 30, 25, 42, 53, 9, 24, 32, 46,
50, 64 berturut-turut adalah?|

ada

Median=31 dan Modus tidak

O ==

1 X, X 0 fx)]

Median=31 dan Modus=41

Mean, median dan modus dari data: 6,7, 6, 4, 3,1, 8, 5, 2 berturut-
turut adalah..]

Mean= 4,6 Median=5 dan
Modus= 6

Mean= 4,6 Median= 6 dan

’ Modus= 5

Mean= 4,12 Median= 5,5 dan

. Modus= 8

Mean= 4 Median= 4,12 dan

O . Modus= 6

Mean, median dan modus daridata: 7,2, 6,5, 5, 2,7, 6, 7, 3 berturut-
turut adalah...

Mean=5,5 Median=5 dan
Modus=7

Mean= 5 Median=5,5 dan
Modus=7

Mean=4,5 Median= 6 dan
Modus=53

Mean= 5 Median= 5,1 dan
Modus=7

Perhatikan data berikut 23, 32, 21, 40, 18, 32,19, 51, 38, 30 Berapakah
Mean dari data diatas.?|

B I X, X| Q f(x)

Rata-rata dan median untuk data yang disusun pada tabel di bawah
ini berturut-turut adalah..]

Nilai | Frekuensi

A 565dans

. 8,25dan 65

O . 55dan6
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N

11

N

13

B I X; X2| Q fix

Dalam suatu kelas terdapat 50 orang siswa yang terdiri dari 30 siswa
perempuan dan 20 siswa lelaki]

Pl sustu hari diadakan ujan malsmatice, i
tornysta il rata-rata siswa perampuan adslah £}
den ata-rata siswa lelaki adalah 7.0,

Mkl 8 gy gy s

B I X, X2|Q fix)

Jika modus dari data 2,3,3,4,5,4,x,4,2,3 adalah 3, maka rata-rata data
tersebut adalah...

B 1 Q f(x)

Sepuluh orang anak bermain kelereng. Berapakah rata-rata jumlah
kelereng yang mereka punya jika...

mermpunyai 7 heleren.

32 0 ®

1 X X2 | Q fix)

Dalam sebuah kelas yang terdiri dari 20 siswa perempuan dan 10
siswa laki-laki mempunyai nilai rata-rata keseluruhan 6,1

Jiko nilal rotperota kelompok perempusn &5
maks niloi rata-rota kelompak Ioki-loki adalah...

21

72

\ Di Indonesia, uang saku peserta didik pada umumnya Rp.10.000,00
per harinya. Ukuran ini mempergunakan...

10

Sebuah mobil menempuh perjalanan dari kota A ke kota B selama 6
jam. kecepatan mobil berubah setiap dua jam,

A 765 km/jam @ 7z5kmfiam

@ o vmiam O B 779 kmjiam

12

B I X X2| Q flx)

14

Daridata7,3,2,6,1,p, 5, 4, 6, 8, diketahui p adalah nilai modus, maka
rata-rata nilai tersebut adalah..?]

2




15

17

B I X, X2| Q f(x)

Diketahui tinggi badan 5 orang anak sebagai berikut :140 145 143 150
147 142 Berapakah rata-rata tinggi badan mereka?

Data ukuran panjang ikan gurame umur 2 bulan disajikan dalam
tabel berikut ini. Tentukan Median dari data tersebut!

18

73

1 X X2 | a fx

Cermati tabel distribusi frekuensi berikut, lalu tentukan Modus dari
dari data dibawah ini {

O B 2050

3 ® o

28




Lampiran 7 Modul Ajar Kelas Kontrol

MODUL AJAR 6 MATEMATIKA SMA/MA FASE E

A. Informasi Umum

Kode Modul MATEMATIKA.E.X.6
Penyusun Muhammad Tanwir
Kelas/Fase Capaian X/Fase E

Elemen/Topik Analisis Data / Statistika
Alokasi Waktu 6 JP

Pertemuan Ke- 1-3

Profil Pelajar Pancasila

Kreatif, Bernalar Kritis, dan Mandiri

Sarana Prasarana

LCD, Proyektor, Papan Tulis

Target Peserta Didik

Regular/tipikal

Model Pembelajaran

Problem-Based Learning

Media Pembelajaran

Papan Tulis

B. Komponen Inti
Tujuan Pembelajaran

Peserta didik dapat merepresentasikan dan menginterpretasi data:

abrwdE

Pertemuan Pertama

Peserta didik mampu memahami data statistika

Peserta didik mampu mengumpulkan data statistika

Peserta didik mampu menentukan rata-rata (mean) suatu data statistika
Peserta didik mampu menentukan median suatu data statistika

Peserta didik mampu menentukan modus suatu data statistika

Pertanyaan Pemantik:

1. Apa yang kamu ketahui tentang statistika?
2. Tahukah kalian perbedaan antara statistika dengan statistik?
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Persiapan Pembelajaran

1. Guru mempersiapkan sarana dan prasarana

2. Guru meminta dengan sukarela perwakilan siswa untuk
mempresentasikan jawaban dari pertanyaan yang berkaitan dengan
penyajian data dalam distribusi frekuensi.

3. Siswa lain diminta untuk menanggapi dan memberikan argumen
tentang apa yang dipresentasikan.

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

a. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan
salam.

. Perwakilan peserta didik memimpin doa.

c. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran
peserta didik.

d. Guru memberikan apersepsi tentang penyajian data dalam
distribusi frekuensi.

e. Guru memberikan gambaran tentang penerapan statistika dalam
kehidupan sehari-hari.

f. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
dalam materi statistika

2. Kegiatan Inti
Langkah 1. Orientasi Masalah

a. Guru meminta peserta didik untuk membaca permasalahan dari
Buku Matematika SMA/MA Kelas X dari PT Penerbit Erlangga
terkait statistika.

b. Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang
statistika.

c. Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan
mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk
memahami tentang materi terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik
a. Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-
3 orang.
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b. Peserta didik diminta:
e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang
penyajian data dalam distribusi frekuensi.

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

a. Guru membimbing peserta didik untuk berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

b. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

a. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

b. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

a. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya

(op

Pertemuan Kedua
Pertanyaan Pemantik:

1. Pernahkah kalian mendengar kata mean, median dan modus?
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2. Apa yang kalian ketahui tentang istilah dalam statistika (mean, median dan

modus)?

Persiapan Pembelajaran

1. Guru mempersiapkan bahan ajar materi yang akan dipelajari yaitu
menentukan nilai mean median dan modus dari sebuah data

Kegiatan Pembelajaran

3. Pendahuluan

a.

b.
C.

Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan
salam.

Perwakilan peserta didik memimpin doa.

Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Guru memberikan apersepsi tentang menentukan nilai mean dan
median

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam
materi menentukan nilai mean dan median

2. Kegiatan Inti

a.

Langkah 1. Orientasi Masalah

Guru bertanya, diketahui 5 orang dengan tinggi badan antara lain
161 cm, 150 cm, 158 cm, 165 cm, 170 cm, tentukan rata-rata (mean)
tinggi badan dan nilai tengah (median) dan juga nilai modus dari
kelima orang tersebut? Setelah itu guru melanjutkan pertanyaan
bagaimana menentukan rata-rata dan nilai tengah serta modus untuk
data yang cukup banyak?

Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang rata-rata,
nilai tengah dan modus (mean, median dan modus)

Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan
mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk
memahami tentang materi terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik

a. Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-3 orang.
b. Peserta didik diminta:
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e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang materi
menentukan nilai rata-rata dan nilai tengah

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

b. Guru membimbing peserta didik untuk  berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

c. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

b. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

c. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan

Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

c. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

d. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya

Pertemuan Ketiga
Pertanyaan Pemantik:

1. Pernahkah kalian mendengar data kelompok?
2. Apa yang kalian ketahui tentang data kelompok?
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Persiapan Pembelajaran

1. Guru mempersiapkan bahan ajar materi yang akan dipelajari Vyaitu
menentukan modus dari sebuah data

Kegiatan Pembelajaran

1. Pendahuluan

a. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam.
Perwakilan peserta didik memimpin doa.
c. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta
didik.
d. Guru memberikan apersepsi tentang menentukan nilai modus dari sebuah
data
e. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam
materi menentukan nilai modus dari sebuah data
4. Kegiatan Inti
Langkah 1. Orientasi Masalah

=

a. Guru bertanya kepada siswa terkait tabel berikut ini

Nilai Frekuensi
31-40 3

41-50 5

51-60 10

61-70 11

71-80 8

81-90 3

Nilai mean (rata-rata) dari data pada tabel tersebut adalah ....

b. Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang table tersebut.

c. Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan mengumpulkan
informasi lain dari berbagai sumber untuk memahami tentang materi
terkait.

Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik

c) Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 2-3
orang.

d) Peserta didik diminta:
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e menyelesaikan Uji Pemahaman dari Buku Matematika SMA/MA
Kelas X dari PT Penerbit Erlangga untuk memahami tentang
menentukan nilai modus

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok

a. Guru membimbing peserta didik untuk  berdiskusi dalam
menyelesaikan Uji Pemahaman

b. Guru memberi motivasi kepada semua peserta didik agar aktif dan
kreatif dalam kelompoknya

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya

a. Guru meminta perwakilan dari kelompok untuk melakukan
presentasi

b. Peserta didik diminta untuk menanggapi dengan memberikan
argumen berdasarkan materi yang sedang dibahas

Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan

Masalah

a. Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik yang sudah tampil
presentasi dengan baik

b. Guru memberikan penguatan materi apabila ada hal yang belum
dipahami oleh peserta didik

c. Guru memberikan sampel soal melalui media Kahoot untuk
mengecek pemahaman peserta didik

3. Kegiatan Penutup

a) Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai
pembelajaran yang telah dilakukan

b) Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya



Lampiran 8 Soal Pretest Kelas Kontrol

~—

SOAL PRE TEST KELAS KONTROL
Nama Siswa . AMbirah  fodwil

Kelas P %-\PAS 1

Hari/Tanggal 1601050 /24 -1-2023

Waktu 35 Menit

SOAL PILIHAN GANDA

Petunjuk Soal :

» Berdoalah sebelum mengerjakan soal

» Isilah biodata dengan benar pada tempat yang telah disediakan

» Bacalah perintah mengerjakan soal

» Tidak boleh bekerjasama (kompromi) dengan teman

Berilah tanda silang (X) pada huruf a,b,c, atau d pada jawaban yang dianggap benar !
g K

1. Apa yang dimaksud dengan 3. Median dan modus dari data: 12, 6, 31,

Statistika ? 41,15, 30, 25, 42, 53, 9, 24, 32, 46, 50,

: 64 berturut-turut adalah?
a. Kumpulan dari grafik © a
s iz a. Median 35 dan Modus tidak ada
Ilmu yang mempelajari cara

mengolah, menyajikan dan K Median 31 dan Modus 41

menganalisis data. c. Median 35 dan Modus 50
c. 'rL“t;‘_‘r:;‘“k nsengilsgnile d. Median 31 dan Modus tidak ada
d. Backup data yang telah P
disimpan diserver. 4. Perhatikan data berikut 12, 16, 21, 40,
\ . s o 18,32, 11, 5, 8, 10 Berapakdh Mean dari
» * data diatas..?
4,2,6,5,5,2,4,6,4,3 berturut-
turut adalah...? a 173 @17,8
@ Mean = 4,1 Median = 4 dan b. 169 d 18
Modus =4
b. Mean = 4,1 Median =4,2 dan v , .
Modus = 4 5. Mean, median dan modus dari data: 6, 8,
6,4, 3,2, 8,5 berturut-turut adalah...
¢. Mean =4 Median = 4,2 dan :
Modus = 4,3 a. Mean=5,5 Median =5 dan
Modus = 6
d. Mean =4 Median = 4,1 dan ,
Modus = 4 Mean = 5,25 Median =5,5 dan
Modus = 8 dan 6

81

- < ——— st



¢

6.

v

¢. Mean = 5,5 Median = 5,5 dan
Modus = 4

d. Mean =4 Median = 4,1 dan
Modus = 4 dan 6

Rata-rata dan median untuk data

yang disusun pada tabel di bawah
ini berturut-turut adalah. .

Nilai | Frekuensi
2

00|\ |n|H

3
2
1
2

@ 45dan5,5
b. 5,5dan54

4,8 dan 5,2
d. 58dan5,5

(]

7. Dalam suatu kelas terdapat 50

p 4

8. Dewasa ini, uang saku pelajar pada
umumnya Rp.60.000,00 tiap minggu.

orang siswa yang terdiri dari 30
siswa perempuan dan 20 siswa
lelaki. Pada suatu hari diadakan
ujian matematika ternyata nilai
rata-rata siswa perempuan adalah
8,0 dan nilai rata-rata siswa laki-

laki adalah 7,0. Maka nilai rata-rata

keseluruhan siswa adalah...?
a. 72 c.78

B 76 d.82

Ukuran ini mempergunakan...?

a. Mean

ﬁ 40 km/jam

9. Jika modus dari data

2,3,3,4,5.4,x,4,2,3 adalah 3, maka
median data tersebut adalah...?

a 2 ;853

b. 2,5 d.35

10. Sebuah mobil menempuh perjalanan

dari kota A ke kota B selama 6 jam.
kecepatan mobil berubah setiap dua
jam.

Rota 4 wnijam Sthjam kn/jam

oy Gy Gy

L4 7 L4

Rota &

Berapakah Rata-rata laju mobill darl kota A ke kota B...?

b. 45 km/jam d. 48 km/jam

11. Dalam sebuah kelas yang terdiri

dari 20 siswa perempuan dan 10
siswa laki-laki mempunyai nilai
rata-rata keseluruhan 6, 1. Jika nilai
rata-rata kelompok perempuan 6,5
maka nilai rata-rata kelompok laki-
laki adalah...?

a 50  BSS

b. 53 d. 57

¥
12. Sepuluh orang anak bermain

kelereng. Berapakah rata-rata
jumlah kelereng yang mereka
punya jika dua diantara mereka
mempunyai 5 kelereng, empat
orang mempunyai 2 kelereng, tiga
orang mempunyai 1 kelereng dan
satu orang mempunyai 7

kelereng...?
a 25 g2,8

b. 24 d.27

c. 47,5 km/jam
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»,a

13. Dalam sebuah tes menunjukkan 17. Cermati istribusi
: ik e me A tabel distribusi frek i
hasil sebagai b_en_kut. 40% peserta berikut, lalu tentukan Mordu:ec;]:rli
memperoleh nilai 6, dari data dibawah inj |
sedangkan 20% peserta .

memperoleh
nilai 7 dan 30% pesert A g ekt
memperoleh nilai 8. Sementara

. 7-12 5
sisanya memperoleh nilaj 9.

Berdasarkan hasil tes tersebut 13-18 6
susunan nilai mean, median dan 19-24 10
modus adalah. ..

Medi 25-30 2
a. Median <

n < Mean < Modus 31-36 5

b. Modus < Median < Mean
£ Mean < Median < Modus 19,50 ¢.2025
d. Modus < Mean < Median b. 19,75 d. 20,50

" -

14. Dari data 7,3, 2,6, 1, p, 5, 4,6,8, 18. Data ukuran panjang ikan gurame
diketahui p adalah nilai modus, umur 2 bulan disajikan dalam tabel
maka rata-rata nilai tersebut berikut ini. Tentukan Median
adalah...? dari data tersebut!

Bles  aas 30-35 5
[ e L S A IR Al b it
v 3641 9

15. Diketahui tinggi badan 5 orang L B
anak sebagai berikut :140 145 143 42 -47 t 8
150 147 Berapakah rata-rata tinggi
badan mereka? 48-53 12
a 135 ﬁl 45 54-59 lﬁ 6
b. 140 d. 150 :5'50 - S ’

a s C.
\/
& 45,75 d. 46,50
16. Diketahui data sebagi berikut.
Tentukan Modus dari data tersebut!
53 55 40 45 30 30 53 S5
TERIMA KASIH TELAH

34 53 45 53 45 55 3358 BERPARTISIPASI DALAM
56 57 43 63 65 40 54 55 PENELITIAN INI )

¥ 53 ¢.30 L‘g

b. 43 d. 55

83




Lampiran 9 Soal Posttest Kelas Kontrol

SOAL POST TEST KELAS KONTROL

Nama Siswa e Saska Ramadhant
Kelas 3 N |

Waktu : 35 Menit

SOAL PILIHAN GANDA

Petunjuk Soal :
» Berdoalah sebelum mengerjakan soal
» lsilah biodata dengan benar pada tempat yang telah disediakan
» Bacalah perintah mengerjakan soal

» Tidak boleh bekerjasama (kompromi) dengan teman

Berilah tanda silang (X) pada huruf a,b,c, atau d pada jawaban yang dianggap benar !

N

I

Diketahui nilai ulangan matematika
10 siswa yang diambil secara acak
adalah 8,4,7,9,4,7,3,6,5,7.

berturut-turut adalah?
/ﬂ{ Median 35 dan Modus tidak ada
b. Median 31 dan Modus 41

1. Rataan=6
2. Median=65 c. Median 35 dan Modus 50
3. Modus =7 d. Median 31 dan Modus tidak ada
Pernyataan yang benar adalah ...?
a. ldan2 c.2dan3 W
,K 1 dan3 d. 1,2dan3 4. Perhatikan data berikut
23,32,21,40, 18, 32, 19, 51, 38, 30
7{ Mean, median dan modus dari data: Berapakah Mean dari data diatas..?

7,2,6,5,5,2,7,6,7,3 B 40 F.304
berturut-turut adalah...? b. 433 d.344

v/

a. Mean = 5,5 Median =5 dan
Modus =7

b. Mean = 5 Median =5,5 dan
Modus =7

5. Mean, median dan modus dari data:
6,7,6,4,3,1,8,5,2
berturut-turut adalah...
a. Mean = 4,6 Median = 6 dan

¢. Mean =45 Median = 6 dan Modus = 5
Modus = 5,3 3
us b. Mean = 4,12 Median =5,5 dan
/3,’ Mean = 5 Median = 5,1 dan Modus = 8
Modus = 7
" € Mean= 4,6 Median = 5 dan
Modus = 6
3. Median dan modus dari data: d. Mean = 4 Median = 4,12 dan
Modus = 6

12,6,31,41, 15, 30, 25, 42, 53, 9, 24, 32,
46, 50, 64




6.

/(_ 5,625 dan 6

Rata-rata dan median untuk data
yang disusun pada tabel di bawah ini
berturut-turut adalah. ..

c.825dan 65

b. 6,525 dan 7 d.5,5dan 6

.

7.

o BN

9,

Dalam suatu kelas terdapat 50 orang
siswa yang terdiri dari 30 siswa
perempuan dan 20 siswa lelaki. Pada
suatu hari diadakan ujian
matematika ternyata nilai rata-rata
siswa perempuan adalah 8,0 dan
nilai rata-rata siswa laki-laki adalah
7,0. Maka nilai rata-rata keseluruhan
siswa adalah...?

a. 72 c.78
y 7,6 d.82

. Di Indonesia, uang saku peserta didik

pada umumnya Rp.10.000,00 per
harinya. Ukuran ini
mempergunakan...?

. Mean
b. Modus
¢. Median
d. Quartil

Jika modus dari data
2,3,3,4,5,4.x,4,2,3 adalah 3, maka
rata-rata data tersebut adalah...?

a 3,1
b. 32

/ 33

d 35

]

\/
10. Sebuah mobil menempuh perjalanan

Rota A

dari kota A ke kota B selama 6 jam.
kecepatan mobil berubah setiap dua
jam,

> O G
- - —

B«w&d\hﬁmﬂunﬁmdﬁmAhmBJ

A 76,6 km/jam
b. 65,7 km/jam

c. 78,8 km/jam
d. 77,9 km/jam

11. Sepuluh orang anak bermain

kelereng. Berapakah rata-rata jumlah
kelereng yang mereka punya jika
dua diantara mereka mempunyai 5
kelereng, empat orang mempunyai 2
kelereng, tiga orang mempunyai |
kelereng dan satu orang mempunyai
7 kelereng...?

a 25 / 28
b. 24 d.27
- Dalam sebuah tes menunjukkan hasil

sebagai berikut: 40% peserta
memperoleh nilai 6,

sedangkan 20% peserta memperoleh
nilai 7 dan 30% peserta memperoleh
nilai 8. Sementara sisanya
memperoleh nilai 9. Berdasarkan
hasil tes tersebut susunan nilai mean,
median dan modus adalah. ..

/( Median < Mean < Modus
b. Modus < Median < Mean
¢. Mean < Median < Modus
d. Modus < Mean < Median

vV
13. Dalam sebuah kelas yang terdiri dari

20 siswa perempuan dan 10 siswa
laki-laki mempunyai nilai rata-rata
keseluruhan 6,1. Jika nilai rata-rata
kelompok perempuan 6,5 maka nilai
rata-rata kelompok laki-laki
adalah...?

a. 57 .53
b. 55 d.50

Rota &
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14. Daridata7,3,2,6,1,p,5 4,6, 8,
diketahui p adalah nilaj modus,
maka rata-rata nilaj tersebut
adalah...?

a. 42 c.4,7

b. 43 },’4,3

15. Diketahui tinggi badan 6 orang anak
sebagai berikuyt -

140 145 143 150 147 142

Berapakah rata-rata tinggi badan

mereka?

/. 1445 c. 1456
b. 1435 d. 144
\/

16. Diketahui data sebagi berikut.
Tentukan Modus dari data tersebut!

43 |42 165|156 43896589

71145132 (45[44[88]98]76

651416124 (90[23[16]67

a. 53 £.65

b. 24 d. 43
‘W
17. Data ukuran panjang ikan gurame
umur 2 bulan disajikan dalam tabel
berikut ini. Tentukan Median dari
data tersebut!

R R T
48-53 12 |
54-59 | 6 |
a. 46,50 #.46,00
b. 45,75 d. 45,50
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[

18. Cermatj tabel distribys; frekuensi

n:kul, lalu tentukan Modus dari
dari data dibawah inj

‘m

7-12

13-18 6

19-24 10

25-30 2

31-36 5
a. 19,50 c. 20,25
b. 19,75

/{ 20,50

TERIMA KASIH TELAH
BERPARTISIPASI DALAM
PENELITIAN INI

G¢)
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Lampiran 10 Bahan Ajar
BAHAN AJAR
Satuan pendidikan ~ : SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh

Kelas : X IPAS 6

Pembelajaran ke- 1

Alokasi waktu : 1 pertemuan ( 2 x 35 menit)
Statistika

A. Pengertian Statistik Dan Statistika.

Statistik adalah kumpulan fakta berbentuk angka yang disusun dalam
daftar atau table, yang menggambarkan suatu persoalan. Statistika adalah ilmu
pengetahuan yang berhubungan dengan cara-cara pengumpulan data,
pengolahan data, penyajian data, penganalisis data, penarikan kesimpulan serta
membuat keputusan yang cukup beralasan berdasarkan fakta yang ada.

B. Pengertian Data

Data adalah sejumlah informasi yang dapat memberikan gambaran
tentang suatu keadaan atau masalah.

Macam-macam data
1. Data tunggal

Data tunggal adalah data yang belum tersusun atau data yang belum
di klasifikasikan menurut tingkatan.

Contoh :
Data nilai ulangan 10 siswa SMA sebagai berikut :

60, 85, 70, 75, 65, 80, 85, 90, 100, 60

2. Data kelompok

Data kelompok adalah data yang sudah diklasifikasikan berdasarkan
golongan atau rentang nilai tertentu.
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Contoh :
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Data nilai kuis matematika 30 siswa SMA sebagai berikut :

Nilai

Banyak
Siswa

51-60

6

61-70

7

71-80

11

81-90

4

91-100

2

Istilah-istilah dalam Statistika

Pada statistika ada 9 istilah yang harus kalian pahami, kesembilan istilah
tersebut adalah mean (rataan hitung), modus, median, jangkauan, kuartil,
simpangan kuartil, simpangan rata-rata, ragam, dan simpangan baku. Tapi pada
pertemuan ini kita hanya akan membahas 3 dari isitilah diatas yaitu mean,

modus dan median.

1. Mean (rataan hitung)

Mean atau disebut juga sebagai rata-rata atau rataan hitung merupakan
rata-rata nilai hasil hitung. Maksudnya adalah nilai rata-rata yang muncul
apabila seluruh data dijumlahkan dan dibagi sama rata sesuai jumlah data

yang ada.

Rumus mean adalah

Keterangan:

331 +$2++$n @:Mean

7 =

@: Data ke-n

n m : Banyaknya data

Berdasarkan rumus di atas, mean bisa dihitung dengan cara menjumlahkan
semua data, lalu hasilnya dibagi dengan banyaknya data yang ada. Misalnya
kamu memiliki 5 data yang terdiri atas angka-angka sebagai berikut:
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5,7,6,8,9

Maka, mean atau rata-ratanya adalah :

x1+x2+x3+x4+x5

X =
n

5+7+6+8+9

X=——m
5

35
X==

5
X=7

Jadi, mean atau rata-ratanya adalah 7.

Modus

Modus dalam statistika adalah data yang paling sering muncul atau
data yang memiliki frekuensi terbesar di antara data-data lainnya.

Nah, sekarang coba kalian amati. Kalau di antara data tunggal berikut:
6,6,6,7,8,9,9,999,5
Modusnya yang mana?

Yup, betul!l Modusnya adalah 9, karena 9 merupakan data yang paling
sering muncul, dengan frekuensi sebesar 5. Biasanya, siswa paling suka
ngerjain contoh soal modus nih, karena tidak perlu menggunakan rumus.

Median

Median itu adalah nilai tengah. Untuk menentukan median, ada 2
kasus yang harus diperhatikan. Kasus pertama adalah median untuk data
ganjil dan kasus kedua adalah untuk data genap. Kenapa dibagi 2 kasus?
Karena rumus yang dipakai untuk menghitungnya itu berbeda. Coba
perhatikan gambar berikut !
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Keterangan:
: Mean

@: Data ke-n

1. Rumus median untuk n ganjil

M@Zx'nil
2

2. Rumus median untuk n genap
Me = i Bt s
2

Untuk median, contoh soalnya adalah sebagai berikut:
Median dari data tunggal 7, 6, 5, 3, 4, 2, 7, 6, 7 adalah...

Sebelum menghitung median, Kita harus mengurutkan terlebih dahulu data
yang ada, dari nilai terkecil hingga terbesar. Jika diurutkan, maka data akan
menjadi seperti berikut:

2,3,4,5,6,6,7,7,7

Lalu, karena n data tersebut adalah ganjil, yaitu 9, maka kita menggunakan
rumus median untuk n ganjil, Jadinya seperti berikut ini:

+1
Me = x 2=
2
9+1
Me = x —
2
10
Me =x —
2
Me = Xs
Me =6

Jadi, mediannya adalah data ke-5, yaitu 6.

D. Rumus Mean Median Modus Data Kelompok

Rumus Mean Median Modus adalah bahasan materi statistika mengenai
analisis ukuran pemusatan data. Prinsipnya, cara mencari mean median modus
data kelompok secara garis besar sama dengan data tunggal. Mean atau rata-
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rata adalah hasil jumlah seluruh data per banyak dara. Median adalah nilai
tengah dari data yang telah diurutkan dari paling kecil ke besar. Dan modus
adalah nilai yang paling sering muncul atau nilai dengan frekuensi paling
tinggi.

Nilai mean, median, dan modus pada data tunggal cukup mudah
dilakukan dengan perhitungan yang cukup sederhana dan mengasyikkan.
Namun pada data kelompok terdapat rumus mean median modus untuk
mengetahui nilai mean, median, dan modus. Hal ini dikarenakan data kelompok
disajikan dalam bentuk kelas-kelas sehingga tidak mewakili data satu per satu.
Secara umum, rumus mean median modus sesuai dengan tiga persamaan di
bawah.

Rumus Mean Median Modus

@Mean (rata-rata) :

X1+ X2 + X3+...+Xn=> jumlah data
h = banyak data
(@)Median (Me) : nilai tengah dari data terurut
Bangak data ganjil :
Me = data ke Ya(h+1) = X,
Bangak data genap :
_ data ke %2n + data ke Y2(n+1) Xogn + Xystnsn)

X =

Me 3 = >
(3)Modus (Mo) : data dengan frekuensi paling
tinggi (yang paling sering muncul) el

Sebelumnya, akan dijelaskan dulu tentang bentuk penyajian data
kelompok. Pengantar data kelompok menjadi cukup penting karena di
dalamnya terdapat istilah dari nilai yang digunakan untuk mencari nilai mean,
median, dan modus. Banyaknya data yang diperoleh dari sebuah penelitian,
sering disajikan dalam data kelompok. Hal ini dikarenakan agar data yang
disajikan lebih sederhana dan mudah untuk dibaca atau dianalisis. Data
berkelompok dapat disajikan dalam bentuk tabel distribusi frekuensi, diagram
batang, dan lain sebagainya.
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Berikut kita akan melihat cara mencari nilai mean, modus dan media data
kelompok.

1. Rumus Mean (Rata-rata) Data Kelompok

Inti dari menentukan nilai rata-rata dari suatu data kelompok sama
dengan mencari nilai rata-rata data tunggal. Idenya adalah menjumlahkan
semua data kemudian membagi dengan banyaknyanya data. Hanya saja,
karena penyajian data kelompok diberikan dalam bentuk berbeda, maka
rumus mencari nilai mean untuk data kelompok sedikit berbeda dengan cara
mencari nilai mean pada data tunggal.

Rumus mean data kelompok dinyatakan dalam persamaan di bawah.

RUMUS MENCAR]
nwilai rata-rata

Keterangan_-

X, = nilaj atay data ke-n
f

n = frekuensj ke-n

Contoh soal !

Perhatikan data pada tabel berikut!

Nilai Frekuensi
31-40 3

41-50 5

51-60 10

61-70 11

71-80 8

81-90 3

Nilai mean (rata-rata) dari data pada tabel tersebut adalah ....

Untuk menentukan rata-rata dari suatu kelompok, kita membutuhkan
nilai tengah dari masing-masing kelas. Nilai tengah dari masing-masing
kelas dapat diperoleh menggunakan rumus berikut.



Nilai tengah masing-masing kelas adalah sebagai berikut.

x1=71/2=355
x1=91/2 =455
x3=111/2 =555
x4 =131/2 =655
x5=151/2=75,5
X6 =171/2 = 85,5

Hasil perkalian nilai tengah masing-masing kelas dan frekuensinya dapat

dilihat pada tabel berikut.

Nilai Frekuensi Xi Fix Xi
31-40 3 35,5 106,5
41-50 5 45,5 227,5
51-60 10 55,5 555
61-70 11 65,5 720,5
71-80 8 75,5 604
81-90 3 85,5 256,5
Jumlah 40 Jumlah 2.470

Sehingga nilai rata-rata atau mean data kelompok dapat diperoleh melalui

perhitungan di bawah.

YXix fi
X ===
xfi

_ 2470

40

=61,75

Rumus Median Data Kelompok

Median adalah data tengah dari data yang telah diurutkan dari kecil ke
besar atau rendah ke tinggi. Pada data tunggal, nilai mediannya dapat
diperoleh dengan mengurutkan datanya kemudian mencari data yang
terletak di tengah. Hampir sama dengan cara mencari median pada data
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tunggal, nilai median pada data kelompok juga merupakan nilai tengah dari
suatu kumpulan data.

Karena penyajian data disajikan dalam bentuk kelompok, data pasti dari
data terurut tidak dapat diketahui secara pasti. Oleh karena itu, perlu
menggunakan rumus median data kelompok untuk mengetahui pendekatan
nilai median dari bentuk penyajian data kelompok. Langkah pertama untuk
mencari nilai median data kelompok adalah mengetahui dimana letak kelas
yang terdapat nilai median. Letak median dapat diketahui pada data ke-n/2
yaitu data dengan frekuensi komulatif yang nilainya kurang dari dan paling
mendekati n/2. Setelah mengetahui di mana letak kelas median, selanjutnya
melakukan perhitungan dengan rumus median data kelompok untuk
mendapatkan nilai median.

Bentuk rumus median data kelompok diberikan seperti berikut.

1
'Z—Tl—fk

Me =Tb + ( =

)p

Keterangan:

Tb = tepi bawah kelas median

n = jumlah seluruh frekuensi

fk = jumlah frekuensi sebelum kelas median
fi = frekuensi kelas median

p = panjang kelas interval

Contoh Soal !
Perhatikan data pada tabel di soal mean !

Jumlah data yang diberikan pada tabel adalah 40. Sehingga letak Median
berada pada data ke: %2 x 40 = 20 (Letak median berada di data ke-20).
Sebelum menentukan nilai mediannya, Kita tentukan frekuensi kumulatif
kurang dari dan letak kelas di mana terdapat data median. Gunakan tabel
yang diberikan pada soal.

Nilai Frekuensi fkk
31-40 3 3
41-50 5 8
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51-60 10 18
61-70 11 29
71-80 8 37
81-90 3 40

Berdasarkan data pada tabel di atas, dapat diperoleh informasi seperti
berikut.

Batas/tepi bawah kelas median: Tb = 61 — 0,5 =60,5
Panjang kelas: p = 10
Frekuensi komulatif kurang dari kelas median: fkk = 18
Frekuensi kelas median: fi = 11

Menghitung nilai median data kelompok:

1
Me:Tb+(2nf—ifk)p

140-18
Me =60,5 + (2 o ) 10

20—-18

Me = 60,5 + (=

) 10
Me = 60,5 + (=) 10

Me =60,5 + 1,82 = 62,32

3. Rumus Modus Data Kelompok

Pengertian modus adalah nilai data yang paling sering muncul atau data
yang mempunyai nilai frekuensi paling tinggi. Cara mencari nilai modus
pada data tunggal sangat mudah, kita hanya perlu mencari data dengan
frekuensi paling banyak.

Cara mencari nilai modus data kelompok tidak semudah mencari nilai
modus pada data tunggal. Hal ini dikarenakan penyajian data kelompok
yang disajikan dalam sebuah rentang kelas. Sehingga, nilai modus data
kelompok tidak mudah untuk langsung didapat.

Untuk mendapatkan nilai modus data kelompok dapat menggunakan
sebuah rumus. Rumus modus data kelompok dapat dilihat seperti
persamaan di bawah.
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a1 )
dl+d2 P

Mo =Tb + (

Keterangan:

Tb = tepi bawah kelas modus

d1 = selisih frekuensi kelas modus dengan frekuensi sebelum kelas modus
d2 = selisih frekuensi kelas modus dengan frekuensi setelah kelas modus

p = panjang kelas interval

contoh soal!
Liat tabel pada soal mean, tentukan modus nya

Dari tabel diatas diketahui kelas modus nya pada kelas dengan rentang 61
— 70 karena frekuensinya tertinggi.

Tepi bawah kelas modus Th = 61-0,5 = 60,5

dl1=11-10=1
d2=11-8=3
p=10

menghitung nilai modus data kelompok :

a1

Mo=Tb+(3nz)

Mo =605+ () 10
|v|o:60,5+(§)10

Mo=605+25
Mo = 63
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Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Materi
LEMBAR VALIDASI
INSTRUMENT SOAL PILIHAN GANDA
Satuan Pendidikan ~ : SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh

Kelas/ Semester : X'/ Genap

Mata Pelajaran : Matematika

Materi Pokok . Statistika

Penulis : Muhammad Tanwir
Nama Validator :Yulia, S.Pd.

Pekerjaan Validator : Guru
A. Tujuan

Tujuan instrumen ini adalah untuk mengukur validitas isi soal test statistika dalam
menjawab soal Pretest dan Posttest dalam penelitian yang berjudul “Efektivitas
Penerapan Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh’ untuk mengukur hasil
belajar siswa kelas X di SMAN 4 DKI Jakarta Banda Aceh.

B. Petunjuk

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian soal pretest dan
posttest pada materi statistika di kolom yang telah disediakan dengan cara
memberikan tanda ceklis () yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

2. Kriteria Penilaian
1 = TidakBaik
2 = Kurang Baik

3 = CukupBaik
4 = Baik
5 = BaikSekali

3. Mohon untuk menuliskan saran dan perbaikan pada lembar kritik/saran
yang telah disediakan.

A. Kisi-Kisi instrument penilaian PRE-TEST
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No | Aspek Indikator No. Pertanyaan
1. | Materi soal Teks dapat terbaca dengan baik 1,2,3,4,5
yang di sajikan
2. | Konstruksi Soal sesuai dengan KD yang ingin | 1,2,3,4,5
di capai
Keterkaitan soal dengan indikator | 1,2,3,4,5
soal
3. | Bahasa Kesesuain bahasa yang digunakan | 1,2,3,4,5

dengan eyd

Menggunakan bahasa yang
sederhana dan mudah di mengerti

Manggunakan bahasa yang
komunukatif

B. Rubrik Penilaian

No | Pernyataan Skor | Indikator Penilaian
1. | Soal sesuai 5 Jika soal sesuai dengan KD yang ingin di capai
dengan KD yang — -
ingin di capai 4 Soal Kurang tepat dalam KD yang ingin di capai
3 Terdapat kesalahan soal dalam KD yang ingin di capai
2 Terdapat banyak kesalahan dalam KD yang ingin di
capai
1 Soal Tidak sesuai dengan KD yang ingin di capai
2. | Teks dapat 5 Jika teks dapat terbaca dengan baik
terbaca dengan .
baik g 4 Teks kurang terbaca dengan baik
3 Teks susah dibaca dengan baik
2 Teks sangat susah dibaca dengan baik
1 Teks tidak dapat dibaca dengan baik
3. 5 Jika Keterkaitan soal dengan indikator soal
4 Soal kurang keterkaitan dengan indikator soal
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3 Terdapat kesalahan keterkaitan dengan indikator soal
Keterka_ltar! soal 2 Terdapat banyak kesalahan keterkaitan dengan indikator
dengan indikator soal
soal
1 Tidak ada keterkaitan dengan indikator soal
Kesesuaian soal 5 Jika Kesesuaian soal dengan tingkat perkembangan
dengan tingkat intelektual peserta didik
erkembangan - -
b J 4 Soal kurang sesuai dengan tingkat perkembangan
intelektual peserta ) L
didik intelektual peserta didik
3 Terdapat kesalahan Kesesuaian soal dengan tingkat
perkembangan intelektual peserta didik
2 Terdapat banyak kesalahan Kesesuaian soal dengan
tingkat perkembangan intelektual peserta didik
1 Tidak ada Kesesuaian soal dengan tingkat
perkembangan intelektual peserta didik
Pernyataan pada |5 Pernyataan pada soal dinyatakan dengan jelas
soal dinyatakan 2 K g G kan d
dengan jelas Kurang tepat pernyataan pada soal dinyatakan dengan
jelas
3 Terdapat kesalahan pernyataan pada soal dinyatakan
dengan jelas
2 Terdapat banyak kesalahan pernyataan pada soal
dinyatakan dengan jelas
1 Tidak ada pernyataan pada soal dinyatakan dengan jelas
Soal bervariasi 5 Jika Soal bervariasi sesuai dengan tingkatan kognitif
sesuai dengan — - - —
tingkatan Igognitif 4 Soal kurang bervariasi sesuai dengan tingkatan kognitif
3 Terdapat kesalahan soal bervariasi sesuai dengan
tingkatan kognitif
2 Terdapat banyak kesalahan soal bervariasi sesuai dengan
tingkatan kognitif
1 Tidak ada soal bervariasi sesuai dengan tingkatan
kognitif
Kejelasan maksud | 5 Jika Kejelasan maksud dari soal
dari soal - -
4 Kurang tepat dalam Kejelasan maksud dari soal
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3 Terdapat kesalahan dalam Kejelasan maksud dari soal
2 Terdapat banyak kesalahan Kejelasan maksud dari soal
1 Tidak Kejelasan maksud dari soal
8. | Pokok soal di 5 Jika Pokok soal di rumuskan dengan jelas
rumuskan dengan - -
jelas 4 Kurang jelas Pokok soal yang di rumuskan
3 Terdapat kesalahan Pokok soal di rumuskan dengan
jelas
2 Terdapat banyak kesalahan pokok soal di rumuskan
dengan jelas
1 Tidak ada pokok soal di rumuskan dengan jelas
9. | Kesesuaian 5 Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan EYD
bah
atasa yang 4 Kurang tepat dalam Kesesuaian bahasa yang digunakan
digunakan dengan
EYD dengan EYD
3 Terdapat kesalahan dalam Kesesuaian bahasa yang
digunakan dengan EYD
2 Terdapat banyak kesalahan dalam Kesesuaian bahasa
yang digunakan dengan EYD
1 Tidak ada kesesuaian bahasa yang digunakan dengan
EYD
10. | Menggunakan 5 Jika menggukan bahasa yang sederhana dan mudah
bahasa yang dimengerti
sederhana dan
: 4 Kurang tepat dalam menggunakan bahasa yang
mudah di . .
mengerti sederhana dan mudah dimengerti
3 Terdapat kesalahan dalam menggunakan bahasa yang
sederhana dan mudah dimengerti
2 Terdapat banyak kesalahan dalam menggunakan bahasa
yang sederhana dan mudah dimengerti
1 Tidak menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah

dimengerti
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C. Instrument Penelitian

No Aspek Penilaian Skor
12345
1 | Soal sesuai dengan KD yang ingin dicapai o
2 | Teks dapat terbaca dengan baik —__‘/_
3 | Keterkaitan soal dengan indikator soal —_—;
4 | Kesesuaian soal dengan tingkat perkembangan intelektual BPE
peserta didik v/
5 Pernyataan pada soal dinyatakan dengan jelas —‘———_—_—\;
6 | Soal bervariasi sesuai dengan tingkatan kognitif | =7
7 | Kejelasan maksud dari soal 7
8 | Pokok asal yang dirumuskan dengan jelas o
9 | Kesesuaian bahasa dengan EYD A
10 | Menggunakan Bahasa yang soderhana dan mudah dimengerti o

D. Komentar dan saran perbaikan

Banda Aceh, 9 Februari 2023

Validator
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Lampiran 12 Hasil Uji T
Hasil Uji Deskriptif

Descriptive Statistics
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N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Preetest Eksperimen 30 30 65 47.50 8.382
Posttest Eksperimen 30 60 95 77.83 8.060
Preetest Kontrol 30 15 75 40.50 14.991
Posttest Kontrol 30 45 80 65.17 9.955
Valid N (listwise) 30
Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Preetest Eksperimen .148 30 .093 .951 30 .178
Belajar Posttest Eksperimen A71 30 .026 .954 30 221
Siswa Preetest Kontrol .149 30 .089 964 30 .395
Posttest Kontrol 172 30 .024 .936 30 .073
Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Belajar Siswa Based on Mean 1.935 1 58 .169
Based on Median 1.873 1 58 176
Based on Median and with 1.873 1 57.797 176
adjusted df
Based on trimmed mean 2.053 1 58 .157

Hasil Uji Independent Sample T test
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Independent Samples Test

Levene's Test

for Equality of

Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference Difference  Lower Upper
Hasil Equal 1.935 169 5.416 58 .000 12.667 2.339 7.985 17.348
Belajar  variances
Siswa assumed
Equal 5.416 55.594 .000 12.667 2.339 7.981 17.352

variances

not assumed
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Lampiran 13 Dokumentasi

Pemberian soal pretest pada kelas eksperimen
(X-IPAS 6)

¥y _ 1

Pemberian Soal Pretest pada kelas kontrol
(X-IPAS 1)

Pemberian treatment pada kelas kontrol dengan
metode pembelajaran konvensional

Pemberian treatment pada kelas eksperimen
dengan metode pembelajaran menggunakan
Kahoot!
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Tanya jawab terkait dengan materi *
pembelajaran pada kelas control

Tanya jawab terkait materi pembelajarn pada Siswa menjawab soal pada kelas kontrol
kelas eksperimen
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persiapan evaluasi posttest pada kelas
eksperimen

Pelaksanaan posttest pada kelas control

Pelaksanaan posttest pada kelas eksperimen
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