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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAMIFIKASI
MENGGUNAKAN APLIKASI KAHOOT! PADA MATERI PERSAMAAN DAN
PERTIDAKSAMAAN LINEAR SATU VARIABEL UNTUK SMP/MTS KELAS
VIII (Oleh: Zuraida Latifah; Pembimbing: Hidayah Ansori, Asdini Sari; 2024; 54
halaman)

ABSTRAK

Salah satu perangkat pembelajaran yang mendukung keaktifan siswa di kelas
adalah media pembelajaran. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran
interaktif yang membuat peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran. Penelitian
ini memiliki tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot! yang valid, praktis, dan efektif.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model pengembangan
4D yang terdiri dari empat tahapan, yaitu define, design, develop, dan disseminate.
Subjek uji coba penelitian adalah peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Alalak
yang terdiri dari 22 orang siswa. Berdasarkan lembar validasi yang diisi oleh
validator, diperoleh nilai sebesar 84,7% dengan kriteria sangat valid. Dari hasil
angket respons peserta didik diperoleh nilai sebesar 91,4% dengan kriteria sangat
praktis dan 97,8% dari angket respons satu orang pendidik dengan kriteria sangat
praktis. Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 81,8% dengan
kriteria efektif. Dengan demikian, dihasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot! pada materi persamaan dan
pertidaksamaan linear satu variabel untuk SMP/MTs kelas V111 yang valid, praktis,
dan efektif.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi, Kahoot!, Persamaan dan
Pertidaksamaan Linear



Development of Gamification-Based Learning Media Using the Kahoot!
Application for Linear Equations and Inequalities in One Variable for Grade VIII
SMP/MTS (By: Zuraida Latifah; Advisor: Hidayah Ansori, Asdini Sari; 2024; 54
halaman)

ABSTRACT

Learning tools that support student engagement in the classroom include
instructional media. Therefore, interactive learning media is essential to encourage
more active student participation during the learning process. This study aims to
develop gamification-based learning media using the Kahoot! application that is
valid, practical, and effective. The research follows a development approach using
the 4D model, which includes four stages: define, design, develop, and disseminate.
The subjects of this study were 22 eighth-grade students at SMP Negeri 2 Alalak.
The focus of this research and development is gamification-based learning media
utilizing the Kahoot! application. Quantitative data were collected from validation
scores and questionnaires measuring responses from both students and teachers.
Based on validation sheets completed by expert validators, a score of 84.8% was
obtained, which falls into the "valid" category. The practicality analysis showed a
score of 91.42% based on student responses and 97.75% based on a teacher's
evaluation, both categorized as "highly practical." The achievement of learning
objectives reached 81.81%, which is categorized as "effective." Therefore, the
gamification-based learning media using the Kahoot! application for the topic of
linear equations and inequalities in one variable for Grade VIII SMP/MTs was
successfully developed and proven to be valid, practical, and effective.

Keywords: Instructional Media, Gamification, Kahoot!, Linear Equations and
Inequalities
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