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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran online berbasis 
aplikasi yang dipakai dalam pelaksanaan pembelajaran jarak jauh (daring), mengetahui 
kelayakan media, dan mengetahui peningkatan minat belajar setelah menggunakan 
media pembelajaran online berbasis aplikas Kahoot pada materi Fungsi dan Fungsi 
Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri mata pelajaran 
Matematika di kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan.  Jenis penelitian ini 
merupakan Research and Development (R and D) dengan metode pengembangan 
menggunakan model Waterfall, yang meliputi tahap (1) Analisis kebutuhan. (2) Desain. 
(3) Implementasi. (4) Pengujian. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes dan 
angket. Sedangkan teknis analisis data yang digunakan berupa lembar validasi ahli 
materi, lembar validasi ahli media, angket respon  penilaian siswa dan analisis butir soal. 
Hasil validasi dari ahli materi mendapatkan persentase akhir sebesar 82% dengan 
kriteria sangat layak. Hasil validasi dari ahli media mendapatkan pesentase akhir sebesar 
83% dengan kategori layak untuk digunakan. Validitas dari hasil uji coba diperolah uji 
kelompok kecil 6 soal yang tidak valid dan pada penerapan kelas eksperimen 2 soal yang 
tidak valid, reliabilitas yang diperoleh pada tahap pertama sebesar 0,924 dan pada tahap 
kedua sebesar 0,846. Pada penilaian siswa memperoleh persentase akhir sebesar 81% 
dengan kriteria sangat menarik. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbentuk test 
online yang dikembangkan sangat layak sebagai media pembelajaran online yang baik 
digunakan dalam pembelajaran matematika. 
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1. PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 telah merubah tatanan kehidupan masyarakat, tidak 
hanya menyerang negara Indonesia namun juga melanda dunia. Keberadaan 
Covid-19 membuat masyarakat untuk memberhentikan aktivitas di luar rumah 
yang semestinya dilakukan seperti pada hari-hari biasa. Masyarakat harus 
menjaga jarak aman atau disebut dengan physical distancing, keadaan di mana 
orang-orang dikarantina dan diisolasi di dalam rumah masing-masing termasuk 
dalam melaksanakan pekerjaan sehingga setiap individu yang rentan tidak akan 
tertular virus Covid-19. Apabila masyarakat ingin keluar rumah untuk memenuhi 
kebutuhan pokok seperti membeli sesuatu untuk kebutuhan sehari-hari 
masyarakat diwajibkan menggunakan masker dan tentu dengan menjaga jarak 
aman dengan orang lain. Pelaksanaan karantina dan isolasi mandiri yang 
dihimbau oleh pemerintah tentu tidak hanya berimbas pada pekerjaan 
masyarakat saja, akan tetapi juga berdampak pada sistem pendidikan yang mesti 
tetap berjalan. Wabah virus Covid-19 berdampak pada kegiatan belajar mengajar 
siswa dan guru. Kegiatan yang mana biasa dilaksanakan di dalam ruang kelas 
pada lingkungan sekolah kini berubah menjadi dengan belajar di dalam rumah. 

Sesuai dengan Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 tahun 2020 tentang 
pelaksanaan kebijakan pendidikan dalam masa darurat penyebaran corona virus 
disease (COVID-19) menganjurkan untuk melaksanakan proses belajar dari 
rumah melalui pembelajaran daring. Kondisi ini tentu tidak mudah dilalui oleh 
masyarakat, di mana orang tua ikut berperan sebagai guru atau pengajar ketika 
belajar di dalam rumah. Siswa diberikan tugas sebagai sarana untuk mengetahui 
pencapaian atau penilaian kemampuan siswa. Kegiatan belajar dari rumah yang 
diterapkan oleh masyarakat menyebabkan siswa dan guru kehilangan 
kesempatan untuk berinteraksi satu sama lain dalam menjalin hubungan sosial, 
menumbuhkan sikap solidaritas antar sesama manusia, kehilangan rasa peduli 
dan empati. Kegiatan yang seharusnya siswa dan guru lalui memberikan 
pembelajaran tidak hanya tentang materi pelajaran namun juga menyampaikan 
tentang pentingnya bersosialisasi dalam kehidupan bermasyarakat. Keadaan ini 
belum bisa dilaksanakan karena adanya himbauan physical distancing dari 
pemerintah guna melakukan pencegahan terhadap penyebaran virus Covid-19. 

Belajar dari rumah tentu berbeda dengan kegiatan belajar di sekolah, 
selain adanya perangkat pembelajaran kegiatan belajar juga didukung oleh 
media belajar untuk memudahkan siswa dalam memahami materi. Kesiapan dari 
pihak penyedia layanan maupun siswa merupakan tuntutan dari pelaksanaan 
pembelajaran daring. Pelaksanaan pembelajaran daring ini memerlukan 
perangkat pendukung seperti komputer atau laptop, gawai, dan alat bantu lain 
sebagai perantara yang tentu saja harus terhubung dengan koneksi internet.  
Dengan pelaksanaan pembelajaran dari rumah secara daring, guru dituntut untuk 
lebih inovatif dalam menyusun langkah-langkah pembelajaran. Perubahan cara 
mengajar ini tentunya membuat guru dan siswa beradaptasi dari pembelajaran 
secara tatap muka di kelas menjadi pembelajaran daring. Guru harus mendesain 
ulang pembelajaran, materi, dan evaluasi pembelajaran dengan memanfaatkan 
teknologi informasi. Siswa harus mampu belajar dan beradaptasi dengan 
teknologi tersebut. Dan orang tua harus mampu menyediakan fasilitas 
pembelajarannya seperti komputer, laptop, notebook dan handphone. Tetapi 
disisi lain terdapat sebagian daerah tempat tinggal siswa yang tidak memiliki 
jaringan internet. 
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Guru harus mampu menyiapkan desain pembelajaran dan materi yang 
cocok disajikan secara daring serta mampu menguasai reknologi informasi dan 
komunikasi (TIK) untuk melaksanakannya. Dan siswa dituntut untuk menguasai 
teknologi informasi untuk mengikuti pembelajaran tersebut. Mungkin bagi guru 
dan siswa tidak sulit menggunakan internet dalam pembelajaran daring. Tetapi 
masih ada sebagian guru dan siswa yang yang masih gagap teknologi. 
Walaupun mereka sudah memiliki telepon genggam pintar (smartphone), 
notebook, laptop, namun belum pernah memanfaatkannya untuk pembelajaran 

daring. Kondisi inilah yang kemudian memaksakan guru dan siswa harus belajar 
dan memahami teknologi informasi. 

Penguasaan teknologi informasi ini menjadi kewajiban bagi guru dan 
siswa bahkan orang tua. Oleh sebab itu, para guru dan siswa dihadapkan 
dengan tantangan baru yang harus mereka hadapi. mereka berusaha belajar 
memahami dan menguasai teknologi informasi serta mengimplementasikannya 
dalam pembelajaran daring. Ada yang belajar secara mandiri dan ada juga yang 
belajar secara berkelompok di sekolah masing-masing. Akibatnya setelah 
mereka menguasai dan mampu menggunakan teknologi informasi dan 
Komunikasi (TIK) dalam pembelajaran daring, mereka baru merasakan betapa 
dimudahkan dalam berbagai hal yang terkait dengan pembelajaran daring. 
Sebahagian guru, siswa dan orang tua yang selama ini kurang peduli terhadap 
pemanfaatan teknologi informasi untuk kegiatan proses belajar mengajar, 
sekarang sudah bisa merasakan sendiri manfaatnya. Ternyata dengan 
menggunakan teknologi mereka sangat dimudahkan dalam melaksanakan 
pembelajaran. 

Kegiatan belajar dari rumah akan membutuhkan media pembelajaran 
yang dibutuhkan siswa, agar siswa mudah memahami materi pelajaran. Pada 
kondisi ini akan sulit memberikan media pembelajaran karena orang tua kurang 
berpengalaman dalam mengajarkan anak materi dari sekolah dan siswa 
membutuhkan media pendukung sebagai sarana kelancaran belajar. Terdapat 
beberapa hal dalam mempertimbangkan memilih media pembelajaran yang 
tepat, menentukan ketepatan dalam memilih media akan mempengaruhi 
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Media yang digunakan belum tentu 
merupakan media yang mahal dan modern, namun sebaliknya jenis media yang 
harganya murah dan sederhana yang mudah dibuat serta mudah didapatkan 
mungkin lebih efektif dan efisien. Salah satu cara dalam mengatasi pembelajaran 
siswa dan guru di sekolah dengan mengubah sistem pembelajaran di rumah 
yakni menggunakan sistem pembelajaran online atau daring. Pembelajaran 
online dilakukan menggunakan gadget masing-masing baik berupa smartphone, 
laptop, komputer, atau tablet. Penggunaan pembelajaran online dirasa 

merupakan strategi yang tepat dalam menggantikan pembelajaran di kelas. 
Perubahan strategi belajar tentu dilengkapi dengan media belajar yang 

baru, sebagai penunjang dalam kegiatan pembelajaran. Pada kondisi ini 
pergantian sistem pembelajaran biasa menjadi pembelajaran online diikuti pula 
dengan media belajar lain yaitu media internet. Penerapan pembelajaran online 

dapat berjalan dengan lancar dan stabil bila dibantu oleh adanya koneksi 
jaringan internet yang akan diakses pada perangkat gadget. Media pembelajaran 
mempunyai fungsi sebagai sumber belajar dan dapat sebagai sarana perantara 
dalam penyampaian informasi, maka dari itu media pembelajaran memiliki peran 
penting dalam penggunaan sistem pembelajaran online pada masa pandemi 
Covid-19. Jadi, pembelajaran online yang diterapkan pada masa pandemi Covid-
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19 merupakan strategi baru yang diterapkan untuk melanjutkan kegiatan belajar 
mengajar antara pendidik dan siswa yang dapat dilaksanakan dari rumah, 
kegiatan tersebut tidak lepas dari penggunaan media internet agar dapat efektif 
dalam penerapannya. Pada pelaksanaannya siswa dan guru tidak perlu lagi 
melakukan kegiatan belajar mengajar secara tatap muka di ruang kelas, namun 
kini sudah bisa belajar dengan sistem pembelajaran online. Guru memberi tugas 
harian sebagai sarana pemerolehan nilai siswa yang akan dicantumkan dalam 
rapor. Penilaian tersebut sebagai acuan tercapainya tujuan pembelajaran sesuai 
dengan apa yang diharapkan di tengah wabah virus Covid-19. 

Masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika di Indonesia 
adalah penguasaan mata pelajaran matematika yang masih kurang. Rendahnya 
penguasaan matematika oleh para siswa Indonesia tercermin dalam rendahnya 
prestasi belajar matematika siswa Indonesia. Oleh sebab itu, perlu adanya upaya 
dari guru untuk mampu meningkatkan kualitas dan semangat belajar matematika 
siswa sehingga prestasi belajar matematika siswa juga dapat meningkat. Salah 
satu inovasi teknologi agar pembelajaran menjadi interaktif, menarik, serta dapat 
membantu pengajar membuat evaluasi penilaian terhadap siswa adalah 
menggunakan Kahoot. Kahoot merupakan media kuis online yang menjadi salah 

satu alternatif pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yang 
menjadikan proses pembelajaran menjadi tidak membosankan baik bagi siswa 
maupun bagi pengajar. Hal ini disebabkan karena Kahoot menekankan gaya 

belajar yang melibatkan hubungan partisipasi siswa dengan rekan-rekan 
sejawatnya secara kompetitif terhadap pembelajaran yang sedang atau telah 
dipelajarinya. Peneliti menduga dengan kolaborasi penggunaan fitur video 
pengajaran, pengiriman pesan, dan evaluasi pada pembelajaran daring ini dapat 
meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar matematika siswa. 
 
2. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 
development/R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan proses atau 
metode yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk. 
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media game kuis interaktif 
matematika berbasis aplikasi kahoot pada materi Fungsi dan Fungsi Grafik, 
Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers, dan Trigonometri. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
pengembangan Waterfall (air terjun). Model ini adalah model desain 

pembelajaran yang tersusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan 
yang sistematis. Model Waterfall terdiri dari lima tahap, yaitu pertama, analysis 
(analisis kebutuhan). Kedua, design (desain sistem). Ketiga, Implementation 
(penerapan). Keempat, testing (pengujian). Kelima, maintenance (pemeliharaan). 
Instrumen penelitian merupakan alat ukur seperti tes, kuesioner dan pendoman 
observasi yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu penelitian. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes dan angket. 
Teknik Pengumpulan Data pada penelitian ini yaitu dengan Dokumentasi, dan 
angket. 
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3. HASIL  
Pengujian 
Validitas Item Soal 

Diperoleh hasil dari 15 soal tes kuis menujukkan bahwa jika 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

maka instrumen valid. Terdapat 6 soal yang tidak valid yaitu soal nomor 2, 3, 5, 
6, 10, dan 11. Intrumen soal yang tidak valid berarti tidak dipakai atau sama saja 
dibuang sehingga soal yang tidak valid tidak dapat digunakan. Terdapat 9 soal 
yang valid maka soal tersebut bisa digunakan untuk tes online. hasil dari 15 soal 

tes penerapan kelas eksperimen menujukkan bahwa jika 𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  maka 

instrumen valid. Terdapat 2 soal yang tidak valid yaitu soal nomor 5, 14. Intrumen 
soal yang tidak valid berarti tidak dipakai atau sama saja dibuang sehingga soal 
yang tidak valid tidak dapat digunakan. Terdapat 13 soal yang valid makan soal 
tersebut bisa digunakan untuk tes online. 
Reabilitas  

Berdasarkan perhitungan dari pengolahan data yang diperoleh pada uji 

kelompok kecil yang berjumlah 15 soal. Diperolah nilai 𝑟11 = 0,924 dengan 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,632 sehingga didapati kesimpulan bahwa dari 15 soal yang diujikan 
pada uji kelompok kecil reliabil karena 𝑟11 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Pada uji coba penerapan 
kelas eksperimen yang terdiri dari 15 soal didapat kesimpulan bahwa instrumen 

soal tersebut reliabil dengan 𝑟11 = 0,846 dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,404 karena 𝑟11 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 
Uji Tingkat Kesukaran 

Diperoleh hasil perhitungan tingkat kesukaran dari 15 soal tes uji kelompok 
kecil yang telah diujicobakan terdapat 8 soal dalam kategori mudah dan 7 soal 
dalam kategori sedang. Diperoleh dari 15 soal tes penerapan pada kelas 
eksperimen yang telah diujicobakan terdapat 14 soal dalam kategori mudah dan 
1 soal dalam kategori sedang.  
Uji Daya Beda 

Berdasarkan dari hasil tes uji kelompok kecil diperoleh dari hasil 
perhitungan uji daya beda terdapat 2 soal dalam kategori baik, 4 soal dalam 
kategori cukup, 8 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori jelek 
sekali. Berdasarkan dari hasil tes penerapan pada kelas eksperimen diperoleh 
dari hasil perhitungan uji daya beda terdapat 4 soal dalam kategori baik, 5 soal 
dalam kategori cukup, 5 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori 
jelek sekali. 
Analisis Data Hasil Validasi Ahli 

Data yang dikumpulkan dari penilaian pengembangan media pembelajaran 
adalah kuantitatif sebagai data primer dan data kualitatif berupa saran dan 
masukan dari para validator. validasi adalah tahap penelitian media sebelum 
diujicobakan kepada siswa. Validasi media pembelajaran ini dilakukan oleh dua 
dosen ahli dan satu guru ahli. Validasi ahli untuk media pembelajaran 
matematika materi Fungsi dan Fungsi Grafik, Fungsi Komposisi dan Fungsi 
Invers, dan Trigonometri yaitu Ibu Putri Maisyarah Ammy, M.Pd. (dosen ahli), 
Bapak Dr. Lilik Hidayat P, M.Pd. (dosen ahli), dan Bapak Morris Walfrino S.Pd. 
(Guru ahli). Validasi yang dilakukan ahli terkait dengan aspek soal (materi) dan 
aspek media untuk minat belajar yang dikembangkan dengan pengisian angket 
validasi menggunakan daftar checklist. rekapitulasi hasil validasi oleh ahli secara 

lengkap dapat dilihat pada lampiran 1, lampiran 2 dan lampiran 3. validasi oleh 
ahli selain penilaian kelayakan, ahli materi juga memberikan kometar dan saran 
memperbaiki media. Secara ringkas, rekapitulasi nilai disajikan dalam tabel 
berikut ini. 
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Ahli Materi 

Berdasarkan hasil olah data dari angket validasi ahli materi diperoleh skor 

rata-rata 76%, skor tersebut termasuk kriteria interprestasi interval dari 60% <
𝑥 ≤ 80% dengan kategori “Layak”. 
Deskripsi Revisi media pembelajaran online Berdasarkan Hasil validator 
ahli materi  

Saran perbaikan tedapat pada indikator penilaian kualitas isi yaitu kurangi 
soal pada kategori quiz yang tadinya terdapat 6 soal menjadi 4 soal. Pada 
kategori true or false disarankan untuk menambahkan soal sesuai dengan BAB 

pelajaran yang ada. Setelah soal mengalami perbaikan selanjutnya soal 
divalidasi lagi dengan validator yang sama. Berdasarkan hasil dari olah data 
validasi ahli materi diperoleh skor 82% skor tersebut temasuk dalam kriteria 
interprestasi dengan interval 80% < 𝑥 ≤ 100% dengan kategori “Sangat Layak”. 
Ahli Media 

Hasil yang diperoleh dari pengolahan angket ahli media diperoleh skor rata-

rata 73% dengan kriteria interprestasi dengan interval 60% < 𝑥 ≤ 80% dengan 
kategori “Layak”. 
Deskripsi Revisi media pembelajaran online Berdasarkan Hasil validator 
ahli materi 

Berdasarkan dari saran perbaikan tedapat pada indikator penilaian 
penyajian yaitu soal disesuaikan dengan urutan materi yang ada disekolah dan 
saat tes online disajikan urutan soal di random. Sudah diperbaiki yaitu soal 

sudah sesuai dengan urutan materi yang ada dan soal sudah di random. Dan 
juga terdapat pada indikator penilaian desian isi yaitu judul tes online sesuaikan 
dengan materi dan ganti tampilan pada kategori kuis. Setelah diperbaiki judul 
sudah menyesuaikan dengan materi yang ada dan tampilan pada kategori kuis 
sudah diganti. Setelah dilakukan revisi dari masukan beberapa ahli selanjutnya 
dilakukan validasi lagi dengan validator yang sama. Berdasarkan hasil 
pengolahan data dari angket diperoleh skor rata-rata 83% dengan kriteria 
interprestasi dengan interval 80% < 𝑥 ≤ 100% dengan  kategori “Sangat 
Layak”. 

Berdasarkan dari data penilaian siswa SMA Free Methodist 1 Medan 
terhadap media pembelajaran online menggunakan aplikasi Kahoot. Hasil angket 

respon siswa menunjukkan jika siswa cenderung sangat setuju dan setuju 
dengan pernyataan-pernyataan positif tentang media pada angket. Hal ini 
menunjukkan antusiasme siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan 
media yang dikembangkan. Persentase perhitungan respon penilaian siswa 
dengan menghitung penilaian siswa diperoleh respon awal sebesar 77% dengan 
kriteria “Menarik” dan respon akhir sebesar 81% dengan kriteria “Sangat 
Menarik”. Setelah semua selesai, hasil tes online siswa di olah untuk mencari 

validasi, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan uji daya beda untuk mengetahui soal 
yang baik digunakan dalam produk jadi. 
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4. PEMBAHASAN 
Pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot telah 

dilaksanakan peneliti melalui beberapa tahap, meliputi analisis kebutuhan, 
desain, implementasi, dan pengujian. Pada tahap pertama analisis kebutuhan, 
peneliti menemukan masalah dan potensi yang ada di SMA Free Methodist 1 
Medan. Masalah yang ditemukan peneliti adalah motivasi dan minat siswa dalam 
pembelajaran Matematika masih kurang. Dimasa pandemi seperti ini siswa 
masih pasif dalam pelaksanaan pembelajaran Matematika. Guru kelas 
menuturkan bahwa minat siswa terhadap mata pelajaran Matematika tidak 
seperti minat pada mata pelajaran lainnya, sehingga mengakibatkan hasil belajar 
siswa kelas X IPA-1 masih rendah. Selain itu, banyak siswa yang kesulitan 
memahami materi karena waktu pembelajaran yang relatif sedikit dan dan 
sumber belajar yang terbatas. Guru belum menggunakan media pembelajaran 
online berbasis aplikasi Kahoot sebagai alat bantu mengajar selama dimasa 

pandemi Covid-19 ini. Berdasarkan masalah dan potensi di atas peneliti merasa 
perlu mengembangkan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot 
yang dapat dioperasikan oleh masing-masing siswa kelas X IPA-1 SMA Free 
Methodist 1 Medan dengan memanfaatkan handphonenya masing-masing. 

Tahap kedua desain produk, peneliti membuat 15 soal yang akan 
diujicobakan untuk mencari kevalidan dari soal-soal tersebut. Selain valid, soal 
harus reliabel serta berdaya beda baik. Soal yang dibuat dalam bentuk produk 
media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Desain yang dirancang 

peneliti menentukan pengembangan media yang diwujudkan. Desain dibuat 
semenarik mungkin sehingga menjadikan media pembelajaran tersebut sebagai 
media pembelajaran berbasis online yang interaktif.  

Tahap ketiga adalah tahap implementasi. Implementasi adalah perwujudan 
dari desain menjadi sebuah media. Perwujudan desain menjadi media tersebut 
menggunakan aplikasi Kahoot, dimana terdapat beberapa kelebihan 
menggunakan aplikasi ini, di antaranya hasil akhir aplikasi Kahoot setelah 

dipublish, mampu mengimpor semua file gambar dan audio sehingga dapat 
dimainkan pada HP manapun tanpa menginstal terlebih dahulu aplikasi Kahoot. 

Setelah produk selesai diwujudkan, peneliti kemudian melakukan tahap 
pengujian. Pengujian adalah tahap dimana desain produk melalui tahap validasi 
oleh para ahli dan uji kelompok kecil kemudian diterapkan pada kelas 
eksperimen. Pengujian kelayakan produk ditentukan dari hasil evaluasi validator. 
Terdapat dua ahli dalam validasi produk ini, yaitu ahli materi dan ahli media. 
Aspek validasi materi meliputi aspek kualitas isi dan bahasa, sedangkan aspek 
validasi media meliputi aspek kualitas media, tampilan, dan bahasa. Ahli materi 
maupun media bertujuan untuk mengevaluasi seberapa layak materi dan media 
yang dikembangkan serta memberikan saran atau revisi jika perlu. Peneliti 
kemudian melakukan uji kelompok kecil pada 10 siswa kelas X IPA-1 SMA Free 
Methodist 1 Medan. Kesepuluh siswa kelas X IPA-1 tersebut mengerjakan soal-
soal tes online serta mengisi angket tanggapan. Hasil tes siswa dalam uji 
kelompok kecil mengalami peningkatan dengan menggunakan media 
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Rata-rata 77,99. Hasil angket 

tanggapan tersebut mendapat respon yang positif dan memberikan kesimpulan 
jika media pembelajaran yang dikembangkan dalam kriteria sangat baik dengan 
persentase 92,9%.  

Dari hasil yang didapat butir soal dianalisis dan dihitung validitas, 
reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda tahap ini dinamakan tahap 
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penyeleksian soal. Hasil dari validitas yang terdiri dari 2 bagian yaitu uji kelompok 
kecil dari 15 soal terdapat 6 soal yang tidak valid dan 9 soal valid, pada 
penerapan kelas eksperimen dari 15 soal terdapat 2 soal yang tidak valid dan 13 
soal valid. Setelah perhitungan validitas selesai selanjutnya menghitung 

reliabilitas. Pada uji kelompok kecil dari 15 soal diperolah nilai 𝑟11 = 0,924 

dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,632 sehingga didapati kesimpulan bahwa dari 15 soal yang di 
ujikan pada uji kelompok kecil soal tersebut konsisten dan akurat sehingga 

dikatakan reliabil karena 𝑟11 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Penerapan kelas eksperimen dari 15 soal 

diperolah nilai 𝑟11 = 0,846 dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,404 dapat disimpulkan bahwa instrumen 

soal tersebut konsisten dan akurat sehingga dikatakan reliabil karena 𝑟11 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 
Uji tingkat kesukaran pada uji kelompok kecil diperoleh 8 soal dalam kategori 
mudah dan 7 soal dalam kategori sedang dan pada penerapan kelas eksperimen 
diperoleh 14 soal dalam kategori mudah, 1 soal dalam kategori sedang. Uji daya 
beda pada uji kelompok kecil diperoleh dari hasil perhitungan uji daya beda yang 
telah diujicobakan terdapat 2 soal dalam kategori baik, 4 soal dalam kategori 
cukup, 8 soal dalam kategori jelek, dan 1 soal dalam kategori jelek sekali dan 
pada penerapan kelas eksperimen uji daya beda diperoleh terdapat 4 soal dalam 
kategori baik, 5 soal dalam kategori cukup, 5 soal dalam kategori jelek, dan 1 
soal dalam kategori jelek sekali. Setelah serangkaian perhitungan dilakukan 
barulah hasil seleksi soal didapat. Soal yang tidak baik digunakan (dibuang) tidak 
dimasukkan kedalam perakitan instrumen dalam bentuk produk akhir sehingga 
soal yang dirakit hanya soal yang baik dan layak digunakan. 

Dari hasil pengujian uji validitas item soal, reabilitas, uji tingkat kesukaran, 
dan uji daya beda dapat disimpulkan jika terdapat perbedaan yang signifikan 
antara minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 
online berbasis aplikasi Kahoot. Hal tersebut menunjukkan jika penggunaan 
aplikasi disertai pemanfaatan teknologi smartphone memiliki kelebihan yaitu 
ekonomis. Dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan penggunaan media 
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot memudahkan siswa dalam 

meningkatkan minat belajar terutama mata pelajaran Matematika pada 
pembelajaran jarak jauh (daring) di masa pandemi covid-19. Ibu Putri Maisyarah 
Ammy S.Pd.I., M.Pd. beserta Bapak Drs. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. dosen 
dari UMSU dan Dan Bapak Morris Walfrino S.Pd. dari SMA Free Methodist 1 
Medan guru Matematika yang memiliki keahlian di bidang Pendidikan 
Matematika adalah ahli materi dan ahli media dalam pengembangan ini. 
Persentase yang diperoleh dari evaluasi ahli materi adalah 82%, dimana materi 
termasuk ke dalam kriteria sangat layak untuk digunakan. Pada validasi ahli 
media, perolehan persentase yang didapat adalah 83%. Persentase tersebut 
masuk dalam kriteria media layak untuk digunakan. Berdasarkan validasi dari 
para ahli tersebut tersebut, peneliti melakukan revisi sebanyak 1 kali. Persentase 
sangat layak dan layak dari ahli materi dan ahli media, serta tanggapan positif 
disertai adanya peningkatan minat belajar seluruh siswa peserta pada uji 
kelompok kecil menunjukkan jika media yang dikembangkan dapat digunakan 
dalam kelas eksperimen. Kelayakan media pembelajaran untuk digunakan 
berkaitan dengan perlunya media sebagai alat bantu untuk mempermudah 
tersampainya materi pelajaran kepada siswa pada masa pembelajaran daring 
pandemi Covid-19. 

Perbedaan minat belajar sesudah menggunakan media pembelajaran 
online berbasis aplikasi Kahoot dapat diketahui setelah melakukan perlakukan 

pada kelas eksperimen. Perlakuan dilakukan pada kelas sampel atau disebut 
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sebagai kelas eksperimen, yaitu kelas X IPA-1 SMA Free Methodist 1 Medan. 
Dari data yang diperoleh, skor rata-rata tes adalah 83,88. Hal tersebut 
menunjukkan siswa mengalami peningkatan minat belajar Matematika sesudah 
menggunakan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot, Terdapat 3 

siswa yang belum tuntas pada hasil tes uji kelompok kecil, sedangkan ada 4 
siswa yang belum tuntas pada hasil kelas eksperimen. Selain terjadinya 
peningkatan minat belajar pada sebagian besar siswa di kelas tersebut, 
pengumpulan data juga melibatkan angket tanggapan untuk mengetahui 
tanggapan siswa tentang penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. 
Berdasarkan angket tersebut, sebagian besar siswa merasa senang, semangat, 
mudah mengingat materi dan menggunakan, serta isi media yang menarik. Soal-
soal tes kuis menjadi mudah dikerjakan sesudah menggunakan media. 

Dari hasil pengujian dapat disimpulkan jika terdapat perbedaan yang 
signifikan antara minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan media 
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. Hal tersebut menunjukkan jika 
penggunaan aplikasi disertai pemanfaatan teknologi smartphone memiliki 
kelebihan yaitu ekonomis. Dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan penggunaan 
media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot memudahkan siswa dalam 

meningkatkan minat belajar terutama mata pelajaran Matematika pada 
pembelajaran jarak jauh (daring) di masa pandemi covid-19. Peningkatan minat 
belajar Matematika dan tanggapan positif dari siswa kelas X IPA-1 SMA Free 
Methodist 1 Medan sesudah menggunakan media pembelajaran online berbasis 
aplikasi Kahoot sebesar 83,66% dengan kriteria baik tersebut menunjukkan jika 
media dapat mempertinggi minat belajar. 
 
5. KESIMPULAN 

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi 
Kahoot untuk siswa kelas X SMA Free Methodist 1 Medan dan hasil serta 

pembahasan penelitian, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
Pengembangan media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot untuk 

pembelajaran jarak jauh (daring) dalam meningkatkan minat belajar mata 
pelajaran matematika pada siswa telah dilaksanakan peneliti melalui beberapa 
tahap menurut model Waterfall, meliputi analysis (analisis kebutuhan), design 
(desain), implementation (implementasi), dan testing (pengujian). Analisis 
kebutuhan dilakukan dengan teknik pengumpulan data angket, dan data 
dokumentasi. Berdasarkan hasil analisis ditemukan bahwa di masa pelaksanaan 
pembelajaran jarak jauh (daring) kurangnya minat siswa dalam belajar 
Matematika dan Matematika menjadi mata pelajaran dengan nilai terendah. Jadi 
perlunya media pembelajaran online yang menarik dalam mata pelajaran 

Matematika. Pada tahap desain, peneliti membuat soal-soal tes kuis yang 
menarik untuk diwujudkan menjadi produk dalam tahap implementasi. Tahap 
terakhir adalah tahap pengujian yang meliputi uji kelayakan dari ahli materi, 
media, dan uji kelompok kecil. Setelah direvisi, produk kemudian dapat 
digunakan pada penerapan pada kelas eksperimen. 

Validitas uji kelompok kecil didapat 6 soal tidak valid dan 9 soal valid pada 
penerapan kelas eksperimen didapat 3 soal tidak valid dan 12 soal valid, 

reliabilitas uji kelompok kecil didapat 0,924  dan pada penerapan kelas 
eksperimen didapat 0,846. Kelayakan produk media pembelajaran yang 
dikembangkan ditentukan melalui tahap validasi oleh ahli materi dan media, serta 
hasil uji kelompok kecil. Berdasarkan evaluasi oleh ahli materi, produk 
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memperoleh kelayakan dengan persentase sebesar 82% yang berarti sangat 
layak tetapi ada saran/revisi dan oleh ahli media mendapat skor kelayakan 
dengan persentase 83% yang berarti layak tetapi ada saran/revisi. Perlu adanya 
revisi terutama dampak positif dan negatif yaitu penambahan contoh kongkrit 
pada soal tes, sedangkan perlunya penambahan penomeran dan waktu 
pengerjaan soal tes pada media.  

Pada uji kelompok kecil diperoleh peningkatan minat belajar Matematika 
sesudah menggunakan media dengan pencapaian pemahaman sebesar 0,4 
yang termasuk pada kriteria sedang. dan respon awal penilaian siswa terhadap 
penilaian media pembelajaran online menggunakan aplikasi Kahoot mendapat 
rata-rata persentase sebesar 77% dengan kriteria “menarik”, respon akhir 
penilaian yang didapat dari siswa dengan rata-rata pesentase sebesar 81% 
dengan kriteria “sangat menarik”. hal tersebut dapat disimpulkan jika media 
pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap minat belajar Matematika pada siswa kelas X IPA 1 SMA 
Free Methodist 1 Medan. Peningkatan minat belajar tersebut membuktikan jika 
terdapat perbedaan antara minat belajar Matematika sesudah menggunakan 
media pembelajaran online berbasis aplikasi Kahoot. 
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