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MOTTO 

“Jangan pernah merasa tertinggal  

Setiap orang punya proses dan rezeki nya masing-masing” 

(Q.S Maryam : 4) 
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ABSTRAK 

 

WISRA ELYSA OKTARY (2026)  : “Pengembangan Media Pembelajaran 

Kahoot Berbasis Game Based Learning 

Pada Materi Senyawa Hidrokarbon 

Untuk SMA/MA Sederajat” 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana kelayakan 

Pengembangan Media Kahoot Berbasis Game Based Learning Pada Materi 

Senyawa Hidrokarbon di SMA/MA Sederajat. Penelitian ini merupakan penelitian 

research and development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Teknik 

pengumpulan data dengan menggunakan lembar validasi ahli media, lembar 

validasi ahli materi, lembar validasi respon guru serta lembar validasi respon 

siswa. Hasil penelitian menujukkan bahwa Kahoot berbasis Game Based Learning 

memenuhi kategori yang sangat valid. Hal ini berdasarkan dari hasil persentase 

ahli media yang diperoleh sebesar 94,64% dan ahli materi sebesar 90,62%. Dan 

hasil yang diperoleh dari respon guru sebesar 97,5% dengan kategori sangat 

Menarik serta hasil yang diperoleh dari respon siswa sebesar 97,25% dengan 

kategori sangat menarik. 

 

Kata Kunci : Kahoot, Game Based Learning , Senyawa Hidrokarbon 
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ABSTRAK 

WISRA ELYSA OKTARY (2026)  : “Development of Kahoot Learning 

Media Based on Game-Based 

Learning on Hydrocarbon 

Compounds for Senior High Schools 

and Equivalents” 

 

This study aims to analyze the feasibility of developing Kahoot media 

based on game-based learning on hydrocarbon compound material in high 

school/equivalent. This study is a research and development (R&D) study using 

the ADDIE model. Data collection techniques using media expert validation 

sheets, material expert validation sheets, teacher response validation sheets and 

student response validation sheets. The results of the study show that Kahoot 

based on game-based learning meets the very valid category. This is based on the 

results of the percentage of media experts obtained at 94.64% and material experts 

at 90.62%. And the results obtained from teacher responses were 97.5% with a 

very interesting category and the results obtained from student responses were 

97.25% with a very interesting category. 

 

Keywords : Kahoot, Game Based Learning, Hydrocarbon Compounds 
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BAB I 

PENDAHULUANs 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) saat ini telah 

memberikan dampak yang signifikan ke berbagai aspek kehidupan, termasuk 

di bidang Pendidikan”. Penggunaan TIK dalam pendidikan telah mengubah 

metode pengajaran dan pembelajaran dengan menghadirkan akses yang lebih 

luas, pengalaman belajar yang lebih interaktif dan personal, serta efisiensi 

dalam administrasi sekolah. Penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran kini menjadi hal yang tak terelakkan guna meningkatkan 

kualitas serta efektivitas kegiatan belajar mengajar. Teknologi memberikan 

peluang bagi para siswa untuk berinovasi melalui pemanfaatan perangkat 

digital, baik sebagai alat bantu maupun sebagai media pembelajaran 

penyampaian materi. Dalam praktiknya di kelas, penerapan teknologi telah 

bertransformasi menjadi sebuah kebutuhan mendesak yang harus dipenuhi, 

seiring dengan tuntutan zaman di era globalisasi.
1
 

Penggunaan media pembelajaran sebagai komponen krusial dalam 

dunia pendidikan perlu diselaraskan dengan perkembangan teknologi masa 

kini. Media pembelajaran berperan sebagai sarana bantu dalam 

menyampaikan materi secara lebih menarik, mendorong partisipasi aktif 

siswa dikelas, serta mempermudah pemahaman terhadap isi pelajaran. Oleh 

                                                           
1
Makhrifat,Urip Muhayat Wiji Wahyudi.M.Pd. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

“Gosika”(Google Sites Berbantuan Kahoot) Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas 5 

Pada Mata Pelajaran Ipas Sdn Minggiran”. Jurnal Ilmiah Pgsd Stkip Subang, Volume 11 Nomor 3, 

September 2025. 
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karena itu, pemanfaatan media ini memberikan kontribusi yang signifikan 

terhadap peningkatan mutu proses pembelajaran, serta mendukung 

pencapaian tujuan pendidikan secara lebih efisien dan optimal. Selain itu, 

media pembelajaran juga membantu memperjelas penyampaian materi 

sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih akurat, jelas, dan efektif.
2
 

Media juga dapat digunakan sebagai solusi untuk materi pembelajaran yang 

mungkin sulit dipahami oleh siswa, salah satunya pada ilmu kimia. 

Peran media dalam pembelajaran kimia adalah sebagai alat untuk 

membuat konsep yang sulit menjadi lebih mudah dipahami, serta 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa melalui pengalaman 

multisensori yang menarik. Media tidak hanya digunakan sebagai alat peraga 

oleh guru di dalam kelas, media juga dapat digunakan sebagai solusi untuk 

materi pembelajaran yang mungkin sulit dipahami oleh siswa, salah satunya 

pada ilmu kimia. Ilmu kimia adalah bagian dari ilmu pengetahuan alam yang 

mempelajari komposisi, struktur zat kimia, dan perubahan- perubahan yang 

dialami, materi dalam proses-proses alamiah maupun dalam eksperimen yang 

direncanakan. Peran media dalam proses pembelajaran sangat penting karena 

media dapat membantu memperjelas materi yang disampaikan.
3
 Media 

pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana 

menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan, sehingga merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta kemampuan siswa yang 

                                                           
2
Chairudin, M., & Dewi, R. M. (2021). Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan. “Pengembangan Bahan 

Ajar Buku Saku Digital Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran Ekonomi”. 3(3), 

951–962. 
3
Wulandari, A. P., Salsabila, A. A., Cahyani, K., Nurazizah, T. S., & Ulfiah, Z. (2023). 

“Pentingnya media pembelajaran dalam proses belajar mengajar”. 
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berakibat pada tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif selama proses 

belajar mengajar.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan peneliti dengan melakukan 

observasi dan wawancara,
4
 kepada salah seorang guru mata pelajaran kimia di 

SMA Negeri 1 Gunung Toar diperoleh informasi bahwa, media yang 

digunakan saat ini pada proses pembelajaran yaitu buku, tabel periodik, dan 

modul. kurangnya penggunaan media yang berbasis teknologi. Siswa kurang 

tertarik  dan antusias dalam belajar. Salah satu materi yang sering bermasalah 

dalam pembelajaran kimia adalah hidrokarbon, karena hidrokarbon bersifat 

hafalan dan pemahaman. Hidrokarbon merupakan materi yang sebagian besar 

berisi konsep serta rumus. Didalam materi hidokarbon siswa dituntut harus 

bisa menggolongkan senyawa hidrokarbon berdasarkan kejenuhan ikatan, 

memberi nama, menjelaskan sifat fisika dan kimia serta menentukan isomer. 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, perlu rasanya ada 

pengembangan media yang diharapkan dapat mengatasi permasalahan 

tersebut. Salah satu bentuk dari media yang bisa digunakan adalah media 

kahoot. Kahoot  merupakan salah satu aplikasi pendidikan yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Aplikasi kahoot ini 

menekankan hubungan partisipasi yang lebih aktif antara siswa dengan 

pengajar, serta hubungan siswa dengan teman sekelasnya. Hal ini disebabkan 

karena aplikasi Kahoot menyajikan fitur game berupa kuis online yang 

                                                           
4
Wawancara dengan Rilen Wasnita S.Pd tanggal 28 Agustus 2024 di SMA Negeri 1 Gunung Toar. 
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menumbuhkan daya saing yang kompetitif terhadap teman sekelasnya dalam 

menjawab kuis untuk memperolah poin yang akan muncul setiap siswa 

selesai memilih jawaban.5 Kelebihan dari aplikasi kahoot adalah siswa dapat 

mengakses Kahoot ini dimana saja, siswa juga dapat menjadikan media ini 

sebagai salah satu alternatif untuk belajar. 

Berikut ini penelitian relavan tantang kahoot dilakukan oleh 

Nurbaetina pada tahun 2021 dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Kahoot Pada Materi Ruang Lingkup Biologi 

SMA/MA X. Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai validasi terhadap 

media pembelajaran kahoot layak untuk digunakan. Media pembelajaran 

kahoot mampu menarik perhatian siswa dan nilai rata-rata dari uji coba media 

kepada 10 siswa diperoleh 82.
6
 

Kahoot itu akan lebih optimal jika pakai Model Game Based Learning 

karna Model Game Based Learning merupakan sebuah variasi metode dan 

model pembelajaran yang menerapkan sistem belajar dengan permainan 

Teronte menjelaskan bahwa Game Based Learning merupakan pemanfatan 

game untuk mencapai tujuan yang serius yaitu pendidikan. Game Based 

Learning merupakan alat untuk mendukung keberlangsungan pembelajaran 

yang signifikan.
7
 Penggunaan Game Based Learning akan membuat proses 

                                                           
5
R. Andari,(2020), “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot! Pada 

Pembelajaran Fisika,” ORBITA J. Kajian, Inov. dan Apl. Pendidik. Fis. 
6
 Nurbaetina, Evi Roviatim,2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kahoot Pada 

Materi Ruang Lingkup Biologi Sma/Ma X. 
7
 Komang Redy Winatha, I Made Dedy Setiawan,”Pengaruh Game-Based Learning Terhadap 

Motivasi dan Prestasi Belajar” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, Vol. 10 No. 3, September 

2020: 198-206 
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pembelajaran Kimia lebih menyenangkan. Game Based Learning adalah 

sistem yang diimplementasikan dalam dunia pendidikan, dimana guru dapat 

menggunakan permainan sebagai suatu cara untuk membangkitkan motivasi 

dan minat belajar siswa. Untuk mencapai tujuan pendidikan salah satunya 

dengan menerapkan metode/model Game Based Learning.
8
  

Berikut ini penelitian terdahulu yang dilakukan Oleh Putri Avina pada 

tahun 2025  bawasannya Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis 

Game Based Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom. Hasil 

validasi kelayakan ahli materi sebesar 4,6 dengan kategori Sangat Layak, ahli 

media sebesar 4,7 dengan kategori Sangat Layak, penilaian guru sebesar 4,72 

dengan kategori Sangat Layak, serta mendapatkan respon yang sangat baik 

dari siswa dengan persentase respon siswa sebesar 95% guru serta respon 

siswa terhadap media yang dikembangkan.9 

Pengembangan media inilah yang nantinya diharapkan dapat 

membawa perubahan pada tingkat minat belajar siswa serta dapat 

meningkatkan hasil belajar sesuai dengan ketentuan kurikulum terutama pada 

senyawa hidrokarbon. Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas maka 

perlu dilakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran 

Kahoot Berbasis Game Based Learning Pada Materi Senyawa Hidrokarbon 

Untuk SMA/MA Sederajat ”. 

 

                                                           
8
K. R. Winatha and I. M. D. Setiawan, “Pengaruh Game-Based Learning Terhadap Motivasi dan 

Prestasi Belajar,” Sch. J. Pendidik. dan Kebud.,2020. 
9
Putri Avina Nuari and Fatria Dewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based 

Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom” 3, no. 4 (2025): 3380–89. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ada beberapa masalah 

yang terjadi di sekolah diantaranya sebagai berikut: 

1. Media yang digunakan saat ini pada proses pembelajaran yaitu buku, 

table peodiak, dan modul. 

2. Kurangnya penggunaan media berbasis teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

3. Siswa kurang antusis atau tertarik terhadap materi Hidrokarbon. 

C. Batas Masalah  

Peneliti membatasi cakupan penelitian ini hanya menganalisis 

kelayakan media kahoot berbasis Game based Learning pada materi Senyawa 

Hidrokarbon untuk SMA/MA sederajat. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian batasan masalah diatas, maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah bagaimana kelayakan media kahoot berbasis Game 

Based learning pada Materi Senyawa Hidrokarbon SMA/MA? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan 

pengembangan media kahoot yang akan diuji cobakan di kelas XII di 

SMA/MA pada materi Senyawa Hidrokarbon. 
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F. Kegunaan Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapatkan, penelitian 

seharusnya memberikan manfaat yaitu sebagai berikut: 

1. Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini dapat mempelancarkan proses pembelaajaran 

kimia di sekolah dengan meningkatkan efektivitas metode pengajaran. 

2. Praktis 

a. Bagi Guru, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

mempermudah guru, dapat menarik perhatian siswa dalam 

pembelajaran, serta dapat menciptakan suasana baru didalam 

pembelajaran. 

b. Bagi siswa, siswa dapat mengenal sekaligus dapat menggunakan 

media kahoot didalam pembelajaran, serta dapat mempermudah 

siswa dalam mempelajari kembali materi yang sudah dibahas di 

sekolah.  

c. Bagi lembaga pendidikan dapat digunakan sebagai rujukan atau 

inspirasi dalam pengembangan media pembelajaran, serta dapat 

dijadikan bahan ajar. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dikembangkan 

dengan menyempurnakan faktor-faktor penelitian dari sisi kondisi 

pribadi.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah berarti 

tengah,perantara dan pengantar oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai 

pengantar atau menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Kesimpulannya media adalah wadah dari pesan yang oleh sumbernya ingin 

diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut, materi yang diterima 

adalah pesan intruksional, dan tujuan yang dicapai adalah tercapainya proses 

pembelajaran.
10

 Media didalam pembelajaran adalah alat yang digunakan 

untuk membantu guru agar dapat memberikan informasi dan berkomunikasi 

dengan siswa. Media dirancang dan dibuat sesuai dengan apa yang 

dibutuhkan oleh siswa. Tujuan dibuatnya media adalah agar dapat 

mendukung proses pembelajaran siswa sehingga pembelajaran dapat terjadi 

secara efektif. Media yang dibuat oleh guru hendaknya harus jelas dan mudah 

dipahami oleh siswa.
11

 

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pelajaran guna mempermudah pencapaian tujuan 

pembelajaran. Media ini memiliki berbagai bentuk, mulai dari visual seperti 

buku hingga audio visual seperti film animasi, video dari YouTube, 

                                                           
10

 Daddy, Cecep. (2022) Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep & AplikasiPengembangan 

Media Pembelajaran bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat.Jakarta: Prenada Media. 
11

 Agung Wibowo; Aulia Rahman; Muh. Ishaq; Anita yus; Aman Simaremare. “Analisis 

Efektifitas Media Pembelajaran Pkn Terhadap Gaya Belajar Kelas III SD”. Jurnal Of Educational 

Analytics. (2022). 
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PowerPoint, dan lainnya. Media pembelajaran berbasis teknologi yang sering 

digunakan oleh guru sebaiknya bersifat interaktif, sehingga memungkinkan 

terjadinya komunikasi dua arah antara siswa dan guru. Hal ini mendukung 

terciptanya proses belajar yang lebih dinamis, partisipatif dan efektif. 
12

 

Media pembelajaran yang efektif ini bisa diterapkan pada setiap mata 

pelajaran, terutama pada mata pelajaran kimia.  Media digunakan untuk 

perorangan, kelompok dan kelompok pendengar dalam jumlah besar, maka 

dapat memenuhi tiga fungsi utama dari fungsi media pembelajaran. Ada 

empat jenis media pembelajaran yang dapat diidentifikasi diantaranya yaitu, 

Media visual, Media audio, media audio visual, dan multimedia.
13

 

a. Klasifikasi Media Pembelajaran  

1. Media Visual  

Media visual adalah sebuah alat belajar yang didalamnya berisikan 

pesan, informasi mengenai materi pembelajaran yang disajikan 

secara menarik dan diterapkan dengan menggunakan indera 

pengelihatan. Keuntungan menggunakan media visal adalah guru 

dapat dengan mudah menggambarkan suatu objek pada saat 

menjelaskan materi. Namun media visual juga memiliki 

kekurangan yaitu, media visual hanya dapat digunakan oleh guru 

pada siswa yang tidak memilki kebutuhan khusus artinya media 

visual hanya dapat digunakan untuk siswa yang tidak cacat 

                                                           
12

 Sakdah, M. S., Prastowo, A., & Anas, N. (2021). Implementasi Kahoot Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar dalam Menghadapi Era 

Revolusi Industri 4.0. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 4(1), 487–497. 
13

 Oka. 2021. Media Dan Multimedia Pembelajaran. Tanggerang: Pascal Books. 
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penglihatan, hal ini karena karakteristik dari media visual itu 

sendiri yakni media yang menggunakan indra penglihatan. Oleh 

karna itu sebagai seorang guru yang akan menggunakan media 

pembelajaran perlu adanya peninjauan terhadap keadaan siswa 

yang ada di kelas.
14

 

2. Media Audio 

Media audio merupakan alat bantu yang digunakan dengan cara 

mendengar saja, contoh dari media audio adalah radio, phonografh, 

CD, tape recorder, dan telepon. Kelebihan dari media audio adalah 

guru dapat dengan mudah mengalihkan perhatian siswa pada saat 

pembelajaran, namun media audio juga memiliki kekurangan sama 

halnya dengan media visual, yaitu media audio hanya dapat 

digunakan untuk siswa yang tidak memilki cacat pada 

pendengaran. 

4. Audio Visual 

Audio visual merupakan media yang dapat menampilkan suara dan 

gambar sekaligus dalam memberikan informasi bagi siswa dalam 

pembelajaran, Media audio visual merupakan gabungan antara 

media visual dan media audio.
15

 Media audio visual sudah banyak 

di kembangkan dalam pembelajaran, dengan bentuk dan desain 

yang sangat menarik. Adapun contoh dari media audio visual 

                                                           
14

 Ani Daniyati,  Ismy Bulqis Saputri, dkk, Konsep Dasar Media Pembelajaran. ournal of Student 

Research (JSR) Vol.1, No.1 Januari 2023. 
15

 Daddy, Cecep. (2022) Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep & Aplikasi Pengembangan 

Media Pembelajaran bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat. Jakarta: Prenada Media. 
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adalah plotagon,powtoon dan animoto serta banyak media yang 

lainya. Kelebihan dari media audio visual adalah mempermudah 

guru dalam memusatkan perhatian siswa karena desain dan 

bentuknya yang beragam dan menarik namun tidak menutup 

kemungkinan bahwa penggunaan dari media audiovisual memilki 

kekurangan yaitu akses yang terbatas beberapa sekolah seperti 

kuranganya koneksi internet, maupun fasilitas pendukung lainnya. 

5. Multimedia  

Multimedia yaitu istilah yang menggabungkan antara teknologi 

digital dan analog dibidang entertaiment, publishing, 

communications, marketing,advertising dan juga commerce. 

Multimedia merupakan penggabungan dua kata “multi” dan 

“media”. Multi berarti “banyak” sedangkan media atau bentuk 

jamaknya berarti “medium”, multimedia adalah gabungan dari 

pemakaian teks, gambar, animasi, foto, vidio, dan suara untuk 

menyajikan informasi.
16

 

b. Manfaat  Media Pembelajaran  

Penggunaan media yang beragam mulai dari media visual, 

media audio serta media audio visual.Selain hal yang telah di jabarkan 

diatas media memilki manfaat bagi penggunaanya. Menurut Aghni, 

manfaat media pembelajaran yaitu:
17

 

                                                           
16

 Oka, Media Dan Multimedia Pembelajaran. (Tanggerang: Pascal Books, 2021). 
17

 Inspirasi Dunia, “Survei Tingkat Skill Related Fitness pada Siswa-Siswa Sekolah Dasar” ( 

Jakarta : Universitas Muhammadiyah, 2024), hlm. 53. 
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1. Fungsi komunikatif, yaitu penyampai dan penerima pesan bisa 

berkomunikasi dengan mudah menggunakan media pembelajaran. 

2. Fungsi motivasi, pengembangan media pembelajaran tidak hanya 

membuat gambar indah tetapi juga membuat pembelajaran menjadi 

mudah bagi siswa, sehingga meningkatkan motivasi dan semangat 

siswa dalam belajar. 

3. Fungsi signifikansi/ kebermaknaan, Penggunaan media tidak hanya 

dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta 

sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, tetapi juga 

dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis dan 

menciptakan informasi sebagai aspek kognitif tahap tinggi. 

4. Fungsi Perbandingan Persepsi, yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran, setiap siswa diharapkan memiliki panndangan yang 

sama tentang informasi yang diberikan. 

5. Fungsi individualitas, media pembelajaran dapat memenuhi 

kebutuhan semua orang dengan minat dan gaya belajar yang 

berbeda. 

2.  Kahoot Berbasis Game Based learing 

Game Based Learning merupakan sebuah variasi metode dan model 

pembelajaran yang menerapkan sistem belajar dengan permainan Teronte 

menjelaskan bahwa Game Based Learning merupakan pemanfatan game 

untuk mencapai tujuan yang serius yaitu pendidikan. Game Based Learning 
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merupakan alat untuk mendukung keberlangsungan pembelajaran yang 

signifikan.
18

 

Penggunaan Game Based Learning akan membuat proses 

pembelajaran Kimia lebih menyenangkan. Game Based Learning adalah 

sistem yang diimplementasikan dalam dunia pendidikan, dimana guru dapat 

menggunakan permainan sebagai suatu cara untuk membangkitkan motivasi 

dan minat belajar siswa. Untuk mencapai tujuan pendidikan salah satunya 

dengan menerapkan metode/model Game Based Learning.
19

 

Berikut adalah sintak Game Based Learning yang lebih terperinci:
20

 

1. Perencanaan dan Persiapan Permainan 

• Pemilihan Permainan Sesuai Topik: Guru memilih atau merancang 

permainan yang sesuai dengan topik atau materi pelajaran yang akan 

disampaikan. 

• Menyiapkan Sarana Pendukung: Guru menyiapkan alat, media, atau 

aplikasi pendukung yang dibutuhkan agar permainan dapat berjalan 

lancar. 

2. Penjelasan Konsep dan Tujuan 

• Penjelasan Konsep: Sebelum permainan dimulai, guru perlu 

memperkenalkan materi pelajaran dengan menjelaskan konsep 

dasarnya kepada siswa. 

                                                           
18

 Komang Redy Winatha, I Made Dedy Setiawan,”Pengaruh Game-Based Learning Terhadap 

Motivasi dan Prestasi Belajar” Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, Vol. 10 No. 3, September 

2022: 198-206 
19

 K. R. Winatha and I. M. D. Setiawan, “Pengaruh Game-Based Learning Terhadap Motivasi dan 

Prestasi Belajar,” Sch. J. Pendidik. dan Kebud.,2022. 
20

 Plass, J. L., Mayer, R.E., & Homer, B. D. (2020) Handbook of Game Based Learning . MIt Pres 
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• Menjelaskan Tujuan: Guru harus menjelaskan maksud dan tujuan 

dari permainan agar siswa tidak bingung dan memahami apa yang 

diharapkan dari proses permainan tersebut. 

3. Penjelasan Aturan Permainan 

Aturan Permainan: Guru menjelaskan secara detail peraturan 

permainan yang harus diikuti oleh siswa selama berlangsungnya 

proses belajar mengajar. 

4. Proses Permainan 

• Memainkan Game: Guru memberikan aba-aba dan mengawasi proses 

permainan. 

• Aktivitas Siswa: Siswa bermain game menggunakan media yang telah 

disiapkan. 

• Pengelolaan Waktu: Guru dapat menentukan berapa lama proses 

permainan berlangsung. 

5. Meringkas dan Refleksi 

• Merangkum Pengetahuan: Setelah permainan selesai, siswa diminta 

untuk merangkum atau memberikan gambaran umum mengenai 

pengetahuan yang diperoleh selama permainan. 

• Melakukan Refleksi: Siswa dan guru merefleksikan kembali tujuan 

pembelajaran yang telah disampaikan dan bagaimana pemahaman 

mereka terhadap materi. 
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6. Evaluasi 

• Evaluasi Hasil: Guru memberikan kesimpulan dan melakukan 

evaluasi terhadap pengetahuan atau keterampilan yang telah dikuasai 

siswa melalui permainan. 

Apalikasi Kahoot  merupakan sebuah platform pendidikan berbasis 

game yang banyak digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. 

Kahoot di ciptakan oleh Morten Versvik, Johan Brand, dan Jamie Brooker 

pada tahun 2012. Aplikasi ini dirancang dalam sebuah proyek kerjasana 

dengan Norwegian University Of Science And Technology (NTNU) bersama 

tim Profesor Alf Inge Wang. Kahoot telah digunakan oleh lebih 4 milyar 

orang di seluruh dunia.
21

 

Kahoot merupakan salah satu aplikasi pendidikan yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif untuk menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Aplikasi Kahoot ini 

menekankan hubungan partisispasi yang lebih aktif antara siswa dengan 

pengajar, serta hubungan siswa dengan teman sekelasnya. Hal ini 

disebabkan karena aplikasi Kahoot menyajikan fitur game berupa kuis 

online yang menumbuhkan daya saing yang kompetitif terhadap teman 

sekelasnya dalam menjawab kuis untuk memperolah poin yang akan muncul 

setiap siswa selesai memilih jawaban. 
22

 

                                                           
21

 Y. S. Oktari, “Kahoot ! Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Digital Game Based Learning,” J. 

AgriWidya, 2022 No.2. Vol 33. 
22

 Putri Avina Nuari and Fatria Dewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based 

Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom” 3, no. 4 (2025): 3380–89. 
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       Aplikasi Kahoot dirancang menyerupai permainan pada umumnya, 

tetapi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Kahoot dapat 

diakses secara gratis dan mudah dioperasikan, serta dapat digunakan secara 

individu maupun secara berkelompok. Aplikasi Kahoot ini menekankan 

hubungan partisispasi yang lebih aktif antara siswa dengan pengajar, serta 

hubungan siswa dengan teman sekelasnya. Aplikasi ini menawarkan empat 

fitur utama, yaitu quiz, true or false,jumble,discussion ,dan survey,yang 

memberikan variasi dalam pembelajaran. Fitur-fitur tersebut dirancang 

untuk membuat proses belajar lebih menarik sekaligus mendorong siswa 

agar lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. 
23

  

1. Kelebihan dari Aplikasi Kahoot
24

 yaitu: 

       Kelebihan dari aplikasi kahoot adalah siswa dapat mengakses 

Kahoot ini dimana saja, siswa juga dapat menjadikan media ini sebagai 

salah satu alternatif untuk belajar, siswa juga mengatakan bahwa media 

tersebut dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan, siswa dapat membuat media ini secara gratis dan 

menggunakan fitur-fitur yang menarik,mampu menumbuhkan semangat 

kompetitif pada peserta didik. Hal ini terjadi karena hasil jawaban siswa 

ditampilkan secara langsung di akhir setiap soal, termasuk siapa yang 

menjawab dengan benar dan tercepat. Dengan mekanisme ini, siswa 

terdorong untuk berlomba-lomba menjadi yang terbaik dalam menjawab 

                                                           
23

 Kudri, A., & Maisharoh, M. (2021). Pengaruh Media Pembelajaran Kahoot Berbasis Game 

Based Learning Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 3(6), 

4628–4636. 
24

 Putri Avina Nuari And Fatria Dewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based 

Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom” 3, No. 4 (2025): 3380–89. 
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setiap pertanyaan, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih seru dan 

interaktif
25

 

2. Kekurangan dari aplikasi kahoot
26

 yaitu: 

Sedangkan kekurangan didalam Game Based Learning 

berbantuan Kahoot ini harus menggunakan jaringan internet yang stabil, 

pada proses pengembangan dilakukan juga dibutuhkan smartphone/HP, 

Infocus, selama siswa mengerjakan soal-soal yang diberikan harus 

memanfaatkan waktu dengan sebaiknya dan keterbatasan jumlah karakter 

dalam pertanyaan dan jawaban. 

Platform Kahoot dapat diakses melalui website dan aplikasi. 

Aplikasi ini memiliki fitur yang mudah untuk di pahami. Untuk 

membuka Kahoot pada website pengguna hanya perlu mengakses di 

https://Kahoot .com/. Fitur-fitur yang terdapat di website Kahoot berikut 

ini gambar 2.1 Tampian Awal Website Kahoot dan 2.2 Pilihan Tipe. 

                                                           
25

 Sakdah, M. S., Prastowo, A., & Anas, N. (2021). Implementasi Kahoot Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar Dalam Menghadapi Era 

Revolusi Industri 4.0. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 4(1),487–497. 
26

 Putri Avina Nuari And Fatria Dewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based 

Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom” 3, No. 4 (2025): 3380–89. 
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Website Kahoot  

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

Pada Gambar 2.1 merupakan tampilan awal ketika mengakses website  

https://Kahoot .com/. 

Gambar 2.2 Pilihan Tipe 

(Sumber: https://Kahoot .com/)
27

 

 

                                                           
27

 Sumber: https://Kahoot .com 
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Pada Gambar 2.2 Setelah proses login, tampilannya akan menjadi 

seperti di atas, pengguna harus memilih tipe yang telah disediakan. Sebagai 

guru pengguna perlu memilih tipe Teacher sedangkan siswa memilih tipe 

Student Platform ini juga digunakan untuk Personal dan Professional. 

Berikut Gambar 2. 3 Tampilan Untuk Membuat Game dibawah ini. 

     

 

Gambar 2.3 Tampilan Untuk Membuat Game 

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

 

Pada Gambar 2.3 ini merupakan tampilan untuk membuat 

permainan, guru dapat memberikan pertanyaan dengan format teks, dan juga 

dapat menambah media lain seperti gambar, video dan animasi. Pertanyaan 

bisa di setting dengan batas waktu yang dapat ditentukan oleh guru. 

Beberapa tipe permainan yang dapat di mainkan pada aplikasi ini, yaitu: 

Quiz, True or False, Type Answer, dan Puzzle. Untuk pengguna gratis hanya 

bisa menggunakan tipe game berupa quiz dan true or false (benar atau 

salah). Sedangkan untuk pengguna premium dapat menggunakan semua 

fitur yang telah disediakan termasuk pilihan game ini. 
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3. Senyawa Hidrokarbon 

a. Alkana  

1.Pengertian Alkana 

Alkana merupakan hidrokarbon jenuh paling sederhana yang 

merupakan suatu deret senyawa yang memenuhi rumus umum 

CnH2n+2, disebut juga parafin. Suku pertama sampai dengan suku 

kesepuluh pada senyawa alkana dapat kita peroleh dengan 

mensubstitusikan harga n kedalam rumus tersebut,dimana n 

merupakan bilangan aslidan merupakan jumlah atom C yang ada.
28

 

2. Tata nama senyawa alkana 

Senyawa alkana jmulai dari jumlah karbon 1 ( metana) dan jumlah 

karbon 10 (dekana) seperti dituliskan pada tabel berikut ini: 

Tabel 2.1 Deret homolog alkana 

Suku 

ke 1 

Rumus  

Molekul 

Nama 

1 CH4 metana 

2 C2H6 etana 

3 C3H8 propana 

4 C4H10 butena 

5 C5H12 pentena 

6 C6H14 heksana 

7 C7H16 heptana 

8 C8H18 oktana 

9 C9H20 nonana 

10 C10H22 dekana 

 

                                                           
28

 Sahirman dan wawan buntaran. (2019), kimia hidrokarbon. Kementrian pendidikan dan 

kebudayaan. 
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3. Aturan Penamaan Senyawa Alkana Rantai Bercabang 1:  

a) Periksa jenis ikatannya, jika memiliki ikatan tunggal, berarti 

senyawa tersebut merupakan senyawa alkana.  

b) Tentukan rantai induk dan rantai cabangnya.  

c) Beri nomor pada rantai induk sedemikian rupa sehingga rantai 

cabang menempel pada atom C yang bernomor paling kecil.  

d) Rantai induk diberi nama sesuai aturan penamaan senyawa 

alkana rantai lurus. 

e) Rantai cabang diberi nama sesuai jumlah atom C dan struktur 

gugus alkil.  

f) Tuliskan nomor cabang, diikuti tanda (-), nama rantai cabang 

yang menyambung dengan nama rantai lurus.
29

 

4. Aturan Penamaan Senyawa Alkana Rantai Bercabang Lebih 

dari1 

a. Periksa jenis ikatannya, jika memiliki ikatan tunggal, berarti 

senyawa tersebut merupakan senyawa alkana. 

b. Tentukan rantai induk merupakan rantai yang terpanjang dan 

jumlah rantai cabangnya.  

c. Beri nomor pada rantai induk sedemikian rupa sehingga salah 

satu rantai cabang menempel pada atom C merupakan nomor 

paling kecil.  

                                                           
29

 Ibid , hal.48 
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d. Rantai induk diberi nama sesuai aturan penamaan senyawa 

alkana rantai lurus.  

e. Rantai cabang diberi nama sesuai  

f. jumlah atom C dan struktur gugus alkil.  

g. Tuliskan nomor cabang 1 diikuti tanda (-) nama gugus alkil 

rantai cabang 1, nomor cabang 2 diikuti tanda (-) nama gugus 

alkil rantai cabang 2 dan ditulis bersambung dengan nama rantai 

lurus. Nama alkil disusun berdasarkan abjad. 

 h) Jika rantai cabang memiliki gugus alkil yang sama, rantai cabang 

diberi nama sesuai jumlah atom C dan jumlah rantai cabangnya. 

Contoh penamaan senyawa alkana adalah sebagai berikut. 
30

 

       contoh:  

 

 

 

 

 

 

                                                           
30
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6.  Ciri-ciri alkana  

1. Merupakan hidrokarbon yang tidak memiliki ikatan rangkap 

(disebut hidrokarbon jenuh) dan terdiri dari alkana rantai lurus 

dan alkana berbentuk siklo/cincin.  

2. Disebut golongan parafin karena mempunyai affinitas kecil 

(=sedikit gaya gabung).  

3. Sukar bereaksi.  

4. Alkana C1 – C4pada suhu (T) dan tekanan (P) normal berwujud 

gas.  

5. Alkana C4 – C17 pada T dan P normal berwujudcair.  

6. Alkana dengan rantai karbon > C18pada T dan P normal 

berwujud padat.  

7. Makin tinggi rantai karbon,titik didih makin tinggi. 

8. Pada jumlah atom C sama, alkana yang bercabang mempunyai 

titik didih rendah.  

9. Mudah larut dalam pelarut non polar.  

10. Berat jenis naik dengan penambahan jumlah unsur C.  

11. Sumber utama gas alam dan petroleum. 

7.  Penggunaan alkana  

1. Metana sebagai zat bakar, sintesis dan carbon black (tinta, cat, 

semir, ban). 

2. Propana, butana, isobutana sebagai zat bakar LPG (Liquified 

Petrolium Gases).  
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3. Pentana, heksana, heptana sebagai pelarut pada sintesis kimia.
31

 

b.  Alkena 

        alkena  adalah hidrokarbon alifatik tak jenuh dengan satu ikatan 

rangkap –C = C– . Senyawa yang mempunyai dua ikatan rangkap dsebut 

alkadiena, yang mempunyai tiga ikatan rangkap di sebut alkatriena dan 

seterusnya. Rumus umum alkana CnH2n.
32

 

Ciri-ciri alkena 

a. Hidrokarbon tak jenuh ikatan rangkap dua  

b. Alkena = olefin (pembentuk minyak) 

c. Sifat fisiologis lebih aktif (obat tidur): 2-metil-2-butena  

d. Sifat sama dengan alkana, tapi lebih reaktif.
33

 

1. Aturan penamaan Alkena 

a. Periksa jenis ikatannya, jika memiliki ikatan rangkap dua, 

berarti senyawa tersebut merupakan senyawa alkena.  

b. Hitung jumlah atom C-nya. 

c. Tuliskan awalan berdasarkan jumlah atom C-nya dan diakhiri 

dengan akhiran-ena.  

d. Jika jumlah atom C senyawa alkena lebih dari 3, beri nomor 

setiap atom sedemikian rupa sehingga nomor paling kecil 

terletak pada atom C yang terikat pada ikatan rangkap dua. 

Kemudian, penamaan senyawa diawali oleh nomor atom C 

                                                           
31

 Ibid, Hal. 50 
32

 A.Haris Watoni ,ddk ,Kimia Untuk Siswa SMA/MA Kelas XII.(Bandung:Yrama Widya,2016.) 
33

 Ibid. Hal 58-59 
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pertama yang terikat ke ikatan rangkap 2, diikuti tanda (-) dan 

nama rantai induk. 
34

 

c.   Alkuna 

       Alkuna merupakan deret senyawa hidrokarbon tidak jenuh, 

mengandung satu ikatan rangkap 3 diantara dua atom C yang berurutan. 

Untuk membentuk ikatan rangkap 3 atau 3 ikatan kovalen diperlukan 6 

elektron, sehingga tinggal satu elektron pada tiap-tiap atom C tersisa 

untukmengikat atom H. Jumlah atom H, yang dapat diikat berkurang dua, 

maka rumus umumnya menjadi CnH2n+2- 4H - CnH2n-2.
35

 

1.  Ciri-ciri alkuna  

a. Hidrokarbon tak jenuh mempunyai ikatan rangkap tiga  

b. Sifat-sifatnya menyerupai alkena, tetapi lebih reaktif  

c. Pembuatannya: CaC2 + H2O - OC2H2 + Ca(OH)2. 
36

 

Sifat-sifat:  

a. Suatu senyawaan endoterm, maka mudah meledak  

b. Suatu gas, tak berwarna, baunya khas  

c. Asetilena adalah gas terpanas dan paling efisien dari semua gas 

bahan bakar. Asetilena memiliki panas tinggi dengan sisa 

pembakaran minimal. Asetilena juga membutuhkan oksigen 

dalam jumlah sedikit untuk melakukan pembakaran sempurna.  
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d. Asetilena bersifat lebih ringan dari udara sehingga tidak 

menumpuk sehingga tidak menyebabkan bahaya ledakan.
37

 

2.  Penanaman Alkuna  

Aturan Penamaan Senyawa Alkuna  

a. Periksa jenis ikatannya, jika memiliki ikatan rangkap tiga, berarti 

senyawa tersebut merupakan senyawa alkuna. 

b. Hitung jumlah atom C-nya.  

c. Tuliskan awalan berdasarkan jumlah atom C-nya dan diakhiri 

dengan akhiran-una.  

d. Jika jumlah atom C senyawa alkuna lebih dari 3, beri nomor 

setiap atom sedemikian rupa sehingga nomor paling kecil terletak 

pada atom C yang terikat ikatan rangkap tiga. Kemudian, 

penamaan senyawa diawali oleh nomor atom C pertama yang 

terikat ke ikatan rangkap 3, diikuti tanda (-) dan nama rantai 

induk. 

Seperti hal nya senyawa alkana dan alkena, senyawa alkuna pun ada 

yang memiliki rantai cabang. Aturan penamaannya mirip dengan 

penamaan rantai alkana dan alkena bercabang.
38

 

Aturan Penamaan Senyawa Alkuna Rantai Bercabang  

a. Periksa jenis ikatannya, jika memiliki ikatan rangkap tiga, berarti 

senyawa tersebut merupakan senyawa alkuna.  
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b. Tentukan rantai induk dan rantai cabangnya. Rantai induk 

ditentukan dari rantai atom C terpanjang yang mengandung ikatan 

rangkap tiga 

c. Beri nomor setiap atom sedemikian rupa sehingga nomor paling 

kecil terletak pada atom C yang terikat ikatan rangkap tiga.  

d. Rantai induk diberi nama sesuai aturan penamaan senyawa alkuna 

rantai lurus.  

e. Rantai cabang diberi nama sesuai jumlah atom C dan struktur 

gugus alkil.  

f. Urutan penulisan nama senyawa sama dengan urutan penulisan 

nama senyawa alkana dan alkena.
39

 

B. Penelitian Relavan 

Adapun penelitian relevan dalam penelitian ini antara lain: 

1. Berdasarkan studi pendahaluan yang dilakukan oleh Putri Avina pada 

tahun 2025 Telah dilakukan penelitian pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Game Based Learning Berbantuan Kahoot Pada 

Materi Struktur Atom, hasil validasi kelayakan ahli materi sebesar 4,6 

dengan kategori Sangat Layak, ahli media sebesar 4,7 dengan kategori 

Sangat Layak, penilaian guru sebesar 4,72 dengan kategori Sangat 

Layak, serta mendapatkan respon yang sangat baik dari peserta didik 
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dengan persentase respon peserta didik sebesar 95% guru serta respon 

peserta didik terhadap media yang dikembangkan.
40

 

2. Berdasarkan relavan terdahulu yang dilakukan oleh Nurbaetina pada 

tahun 2021 Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan media 

pembelajaran berbasis kahoot pada materi ruang lingkup biologi 

SMA/MA X, Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai validasi terhadap 

media pembelajaran kahoot layak untuk digunakan. Media pembelajaran 

kahoot mampu menarik perhatian peserta didik dan nilai rata-rata dari uji 

coba media kepada 10 peserta didik diperoleh 82.
41

 

Berikut merupakakan tabel penelitian relevan yang diambil dari 

tahun 2021 sampai dengan tahun sekarang 2025. Adapun materi yang ada 

didalam penelitian relevan yang diambil adalah Stuktur Atom dan Ruang 

Lingkup Biologi berikut tabel penelitian relevan dapat dilihat dibawah 

ini: 
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 Putri Avina Nuari and Fatria Dewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Based 

Learning Berbantuan Kahoot Pada Materi Struktur Atom” 3, no. 4 (2025): 3380–89. 
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 Nurbaetina, Evi Roviatim,2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kahoot 

Pada Materi Ruang Lingkup Biologi SMa/Ma Kelas X. 
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Tabel 2. 2. Penelitian yang relevan 

No Peneliti Judul Penelitian Materi Hasil Validasi 

1. Putri Avina 

Nuari,Fatria 

Dewi, Pada 

Tahun 2025 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Game 

Based Learning 

Berbantuan Kahoot 

Pada Materi 

Struktur Atom. 

Struktur 

Atom 

hasil validasi 

kelayakan ahli 

materi sebesar 4,6 

kategori Sangat 

Layak, ahli media 

sebesar 4,7 

kategori Sangat 

Layak, penilaian 

guru sebesar 4,72 

kategori Sangat 

Layak. 

2. Nurbaetina, 

dkk, pada 

Tahun 2021 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Kahoot 

Pada Materi Ruang 

Lingkup Biologi 

SMA/MA X. 

Ruang 

Lingkup 

Biologi 

Hasil penelitian 

nilai validasi 

terhadap media 

pembelajaran 

kahoot layak untuk 

digunakan. Media 

pembelajaran 

kahoot mampu 

menarik perhatian 

peserta didik dan 

nilai rata-rata dari 

uji coba media 

kepada 10 peserta 

didik diperoleh 82. 

3. Nurani Dewi 

Ahlakul 

Karimah, 

Sigit 

Yulianto, 

(2024) 

Pengembangan 

Penilaian 

Pembelajaran 

Berbasis Games 

Edukasi Kahoot 

Untuk 

Meningkatkan 

Berpikir Kritis Pada 

Mapel Ipa Kelas V 

Sd. 

 

Mapel Ipa 

terpadu 

validasi pada 

materi memperoleh 

presentase 88% 

dan uji validasi 

pada media 

memperoleh 

presentase 90% hal 

ini dapat di 

kategorikan 

"Sangat 

Layak". 
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C. Kerangka Konseptual  

Penggunaan media sangat perlu untuk memenuhi pelajaran kimia 

karena didalam pembahasan ilmu kimia sangat erat kaitannya dengan konsep 

dan hitung-hitungan. Ilmu kimia terkesan menjadi mata pelajaran yang sulit 

untuk dipahami, terkadang siswa juga tidak tertarik untuk belajar ilmu kimia. 

Materi kimia memiliki pembahasan materi yang cukup padat dan rumit jika 

tidak disusun secara praktis. 

Penggunan media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 

semangat, keinginan, dan minat baru, serta mempengaruhi siswa secara 

psikologis. Penggunaan media tidak hanya sebagai alat peraga oleh guru di 

kelas, media dapat juga digunakan untuk materi pelajaran yang sulit dipahami 

oleh siswa dan dijelaskan guru.Manfaat media pembelajaran adalah membuat 

pembelajaran lebih efektif dan detail.
42

 Media pembelajaran diklasifikasikan 

menjadi beberapa klasifikasi   yakninya media audio, media visual, media 

audio visual serta multimedia.
43

 

Media yang dapat digunakan sebagai alternatif permasalahan tersebut 

adalah media pembelajaran kahoot yang berbasis Game based learning. 

Digital Game Base Learning merupakan metode penggabungan konten 

pendidikan ke dalam game. Digital Game Based Learning memanfaatkan 

pembelajaran melalui pola belajar dan bermain dengan memanfaatkan 

teknologi. Salah satu platform yang dapat digunakan untuk Game-based 

                                                           
42

 Wulandari et al. “Pentingnya media pembelajaran dalam proses mengajar”. Jurnal on education 

5, No. 2 (2023). 

43
 Oka, media dan multimedia pembelajaran. (Tanggerang : pascal books, 2021) 
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Learning adalalah Kahoot. Kahoot dapat digunakan untuk mengembangkan 

teknologi pendidikan berbasis digital game based learning untuk 

diintegrasikan didalam kelas ataupun secara online dan dapat mengakses 

dengan bantuan berbagai perangkat, seperti laptop, smartphone, tablet, dan 

proyektor. 

Kelebihan dari aplikasi kahoot adalah siswa dapat mengakses Kahoot 

ini dimana saja, siswa juga dapat menjadikan media ini sebagai salah satu 

alternatif untuk belajar, siswa juga mengatakan bahwa media tersebut dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan,Sedangkan 

kekurangan ini harus menggunakan jaringan internet yang stabil, pada proses 

pengembangan dilakukan juga dibutuhkan smartphone/HP, Infocus. 

Agar media ini dapat dikatakan layak untuk digunakan maka akan 

diadakan uji kelayakan. Uji kelayakan media akan dilakukan oleh ahli media 

(dosen teknik informatika), ahli materi (dosen kimia), respon guru dan siswa 

kelas XI SMA/MA sederajat. Apabila uji tersebut selesai, maka tahapan 

selanjutnya adalah analisis untuk mengetahui seberapa layak media 

pembelajaran Kahoot Berbasis Game Based Learning  pada materi Senyawa 

Hidrokarbon untuk kelas XII SMA/MA sederajat. Bagan Kerangka 

Konseptual dapat dilihat dibawah ini. 
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Bagan Kerangka Konseptual dapat dilihat dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4. Kerangka Konseptual 

 

 

Gambar 2.4 Kerangka Konseptual 

 

Media audio, 

media visual, 

media audio 

visual, dan 

multimedia(Oka:

2021). 

Klasifikasi Media 

Pembelajaran 

Segala sesuatu 

yang Mengatur dan 

menyajikan 

informasi, sarana 

dalam proses 

pembelajaran.(Okai

: 2021). 

Media 

Pembelajaran 

Senyawa Kimia 

organic yang 

tersusun hanya 

dari unsur 

Karbon(C) dan 

Hidrogen ( H). 

 

Senyawa 

Hidrokarbon 

Multimedia 

Campuran 

teks, gambar, 

animasi, foto, 

dan vidio(Oka: 

2021). 

Penelitian 

Relavan 

Pegembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis game 

based learning 

berbantuan 

kahoot pada 

materi stuktur 

atom.(Putri 

Avina:2025). 

Kahoot 

merupakan 

sebuah platform 

pendidikan 

berbasis game 

untuk 

pembelajaran.(O

ktari:2022). 

Kahoot 

Dapat mengakses 

kahoot dimana 

saja,memudahkan 

siswa dalam 

memahami 

materi,satu media 

alternatif untuk 

belajara.(Putri:20

25) 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Putri avina 

2025) 
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Game Based 

Learning 
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materi sebesar 
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4,7 dengan 

kategori Sangat 

Layak, 

penilaian guru 

sebesar 4,72 

dengan 

kategori sangat 

Penelitian 
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Pengembangan media pembelajaran 

Kahoot berbasis Game Based Learning 

pada materi senyawa Hidrokarbon Untuk 
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D.     Defenisi Operasional 

Pengembangan media interaktif kahoot merupakakan sebuah media 

aplikasi yang di rancang untuk media pembelajaran dengan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: tahap analisis, tahap Desain, 

Tahap Development, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Media yang di 

kembangkan akan di validasi oleh validator dengan kriteria tertentu untuk 

kelayakkannya yang akan di uji cobakan secara terbatas pada siswa serta 

guru.
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

yang mengacu pada pendekatan penelitian R&D (research and development), 

digunakan untuk menciptakan produk dan menguji keefektifan dari produk 

yang diciptakan.
44

 Pengembangan media Kahoot berbasis Game based 

learning ini menggunakan model pengembangan ADDIE, adapun tahapan 

nya terdiri dari Analysis (Tahap Analisis), Design (Tahap desain), 

Development (Tahap Pengembangan), Implementation (Tahap Implementasi), 

dan Evaluation (Tahap Evaluasi). Berikut adalah bagan dari model ADDIE : 

45
 

 

 

 

 

 

  

Gambar 3. 1. Kerangka ADDIE 
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Namun pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan empat tahap 

karena penelitian ini dilakukan untuk menganalisis kelayakan pengembangan 

media pembelajaran game based learning bebantuan kahoot pada materi tata 

nama senyawa Hidrokarbon tingkat SMA sederajat.  

Berikut adalah tahapan pengembangan media dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE:  

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap pengumpulan data diperoleh 

dengan tujuan mengetahui kebutuhan pembelajaran di lapangan 

berhubungan dengan media yang akan dikembangkan. 

Ada beberapa hal yang perlu dilakukan pada tahap ini antara lain: 

a. Analisis identifikasi masalah 

Pada analisis identifikasi masalah ini, tahapan yang dilakukan adalah 

wawancara dengan guru kimia SMA Negeri 1 Gunung Toar  

mengenai permasalahan yang kerap ditemui pada saat proses 

pembelajaran berlangsung terkhusus pada pembelajaran kimia. 

b. Analisis kebutuhan  

Pada tahapan ini, peneliti telah melakukan wawancara dengan salah 

satu guru kimia terkait media yang  digunakan pada saat 

pembelajaran berlangsung. Adapun media yang digunakan adalah 

buku, tabel periodik, dan modul. 
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c. Analisis konsep  

Pada analisis ini, langkah yang dilakukan adalah analisis CP 

(capaian pembelajaran), JP (jam pelajaran) dan TP (tujuan 

pembelajaran) yang akan dibuktikan melalui soal yang telah 

disajikan. Pada materi Hidrokarbon kegiatan pembelajaran 

dilakukan 1 kali pertemuan. Analisis materi dipertemuan 1 disertai 

dengan 5 butir soal dan nantinya akan ada evaluasi akhir. 

Sebelum lanjut ketahap desain, data pada tahap analisis harus 

direvisi telebih dahulu dan ditinjau kembali. 

2. Tahap Desain (Design) 

Langkah kedua yang dilakukan di dalam pengembangan model 

ADDIE yaitu merancang (Desain). Tahap perancanaan atau perancangan 

ini bertujuan untuk menyiapkan perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan secara menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Pada 

tahapan ini, hendaknya ada perancangan desain perangkat pembelajaran 

berupa RPP, bahan ajar, dan media pembelajaran. 

Langkah yang akan dilakukan pada tapah desain ini yakni: 

a. Penyusunan standar tes 

Penyusunan standar tes yaitu langkah yang menghubungkan antara 

tahap pendefenisian dengan tahap perancangan. 

b. Pemilihan media 

Pemilihan media didasarkan pada kondisi Sekolah. Baik itu guru, 

siswa maupun akses yang bisa digunakan. Berdasarkan hasil 



 

37 
 

wawancara dengan guru kimia SMA Negeri 1 Gunung Toar, saat ini 

siswa telah diperbolehkan menggunakan handphone. Selain itu laptop 

dan beberapa infocus dapat pula digunakan Sehingga penggunaan 

media pembelajaran Kahoot dapat digunakan. 

c. Pemilihan format 

Pemilihan format disandarkan pada media pembelajaran yang 

digunakan. Media pembelajaran kahoot dapat di akses melalui 

handphone dan laptop dengan bantuan Infocus. Sehingga untuk 

pemilihan format ini, dapat berupa html untuk akses pada 

handphone dan format link untuk akses pada laptop. 

d. Rancangan awal 

Rancangan awal untuk menyiapkan media pembelajaran berbasis 

Game Based Learning menggunakan aplikasi Kahoot untuk 

meningkatkan minat belajar siswa pada pembelajaran kimia. Pada 

tahapan ini akan dilakukan perancangan Kahoot , membuat 

flowchart atau langkah-langkahnya, serta menyusun pertanyaan 

dengan menambah format. Tahapan ini akan menghasilkan draft dan 

link mengenai game dari aplikasi Kahoot. 

Sebelum masuk ketahap pengembangan, pastikan tahap desain  telah 

direvisi dan divalidasi sebelum beralih kepase pengembangan.  

Sebelum pengembangan dimulai, tahap revisi desain perlu 

dilakukan. 
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3. Pengembangan (Development) 

Adapun tujuan dari tahap ini ialah untuk mendapatkan 

pembelajaran yang telah direvisi oleh validator. 

a. Penilaian ahli  

Penilaian ahli adalah cara yang bisa dilakukan agar dapat memperoleh 

saran ataupun perbaikan materi.
46

 Validasi ahli pada media 

pembelajaran kahoot adalah salah seorang dosen kimia dan salah 

seorang dosen TI (Teknik Informatika). 

b. Uji coba pengembangan  

Uji coba ini dilakukan untuk memperoleh respon maupun masukan. 

Uji coba dilakukan kepada guru kimia dan siswa kelas XII SMA 1 

Gunung Toar. 

c. Penyempurnaan produk 

Penyempurnaan produk disesuikan dengan hasil uji coba 

pengembangan. Tahap ini dilakukan agar media layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

4. Tahap Implementasi ( Implementation) 

Pada langkah ini yaitu melakukan implementasi. Implementasi 

merupakan pelaksanaan atau penerapan media dalam proses 

pembelajaran di sekolah namun pada tahap ini tidak dilakukan oleh 

peneliti karna penelitian ini hanya berfokus pada pembuatan produk saja. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap kelima adalah evaluasi. Evaluasi  terbagi menjadi dua yaitu  

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan 

secara berkelanjutkan selama proses pembelajaran atau pengembangan 

untuk membantu kemajuan dan memberi umpan balik perbaikan, 

sedangakan evaluasi sumatif dilaksankan di akhir periode untuk 

mengukur pencapaian tujuan akhir secara keseluruhan dan menentujan 

hasil. Evaluasi yang dilakukan menentukan kelayakan pengembangan 

media interaktif terhadap pembelajaran kimia. Berdasarkan revisi dari 

ahli dalam menilai pengembangan media pembelajaran. Tahap ini 

merupakan tahap akhir yang dilakukan untuk memperbaiki produk 

dengan memberikan penilaian berupa saran dan masukan produk oleh 

dosen ahli materi dan dosen ahli evaluasi. Pada tahap evaluasi ini dapat 

dilakukan secara formatif selama proses pengembangan. 

B. Waktu dan Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian pengembangan media pembelajaran kahoot berbasis 

game based learning pada materi Senyawa Hidrokarbon dilakukan di 

Universitas Islam Kuantan Singingi Teluk Kuantan, dan SMA Negeri 1 

Gunung Toar, dilaksanakan pada Bulan Agustus 2025 – April 2026. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian  

Subjek pelitian adalah orang yang dijadikan sumber data atau sumber 

informasi dalam penelitian. Subjek pada penelitian yaitu dosen Universitas 
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Islam Kuantan Singingi,2 dosen kimia dan 2 dosen TI (Teknik Informatika). 

Dosen kimia merupakan ahli materi ataupun subjek yang menilai kelayakan 

isi materi pada media pembelajaran. Dosen TI (teknik informatika) 

Universitas Islam Kuantan Singingi merupakan ahli media ataupun subjek 

yang menilai kelayakan dari media pembelajaran.  

2. Objek Penelitian 

Penelitian ini adalah media Kahoot berbasis Game Based learning 

pada materi Senyawa Hidrokarbon. 

D. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data adalah cara yang akan ditempuh untuk 

memperoleh data yang sesuai dengan kebutuhan yang akurat dan dapat 

dipertanggung jawabkan di kemudian hari. Adapun teknik dari penelitian ini 

adalah kualitatif dan kuantitatif. Teknik kualitatif dan kuantitatif memiliki 

beberapa perbedaan yaitu, berdasarkan bentuk dan sifatnya data penelitian 

dapat dibedakan dalam 2 jenis yaitu data kualitatif berbentuk kata-kata 

(kalimat) sedangkan kuantitatif berbentuk angka.
47

 Data kuantitatif dalam 

penelitian ini diambil dari angket yang telah di susun serta disebarkan 

sebelumnya. Kriteria penilaian media pada angket penelitian ini adalah 

berbentuk angka, dimana angka 4 dikategorikan sangat setuju, angka 3 

dikategorikan setuju, angka 2 dikategorikan tidak setuju, dan angka 1 

dikategorikan sebagai sangat tidak setuju. Data kualitatif berupa deskripsi 

mengenai percakapan yang tidak bisa direpresentasikan dengan huruf maupun 
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angka. Data kualitatif dikumpulkan dari saran serta pendapat dari ahli 

sedangkan data kuantitatif di kumpulkan dengan angket. 

a. Angket ( kuesioner) 

Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan kepada responden untuk 

diberikan respon. Angket adalah daftar pertanyaan yang di susun berdasarkan 

permasalahan pokok penelitian yang di berikan kepada Responden (orang 

yang memberikan jawaban dalam penelitian).
48

 Cara untuk menggunakan 

angket yaitu setelah angket dibagikan kepada responden, angket diisi dengan 

mencentang kriteria penilain yang sesuai menurut responden. Pada penelitian 

ini kriteria penilaian media pembelajaran yang digunakan yaitu berbentuk 

angka, dimana angka 4 (Sangat Setuju), 3 (Setuju), 2 (Tidak Setuju), dan 1 

(Sangat Tidak Setuju). Data tersebut digunakan sebagai data kuantitatif. 

Selain mencentang ada juga saran yang harus diberikan oleh responden yang 

nantinya saran tersebut digunakan untuk data kualitatif. 

Pada penelitian ini, kuesioner atau angket akan ditujukan kepada ahli 

materi, ahli media, guru kimia dan siswa kelas XII SMA Negeri 1 Gunung 

Toar. Berikut ini merupakan instrumen yang digunakan pada penelitian ini. 

Berikut ini instrumen yang digunakan dalam penelitian ini: 

a. Instrumen Uji Ahli Materi 

Instrumen penilaian validator yang dipakai adalah angket. Angket di 

berikan kepada dua ahli materi yaitu Satu orang dosen pendidikan kimia 
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Universitas Islam Kuantan Singingi. Validasi isi dan materi diperlukan angket 

dengan tujuan mencegah terjadinya miskonsepsi. Skala penilaian yang 

digunakan yaitu 4(sangat setuju), 3(setuju), 2(kurang setuju), dan 1(tidak 

setuju).Kisi-kisi instrumen uji kelayakan oleh ahli materi dapat dilihat pada 

tabel 3.1. 

Tabel 3.1 kisi-kisi modifikasi angket untuk ahli materi.
49

 

No Aspek Indikator Penilaian 

 

1 

 

Aspek 

kelayakan  

isi/materi 

a. Kesesuaian isi dengan kurikulum 

b. Ketetapan Materi Hidrokarbon 

c. Kedalaman materi sesuai dengan tingkat SMA 

d. Ketepatan soal latihan pada media pembelaran kahoot. 

2 
Aspek 

penyajian 

a. Teknik penyajian media pembelajaran kahoot 

b. Kemenarikan media pembelajaran Kahoot 

3 

Aspek 

kelayakan 

bahasa 

a. Komunikatif media pembelajaran kahoot 

b. Kejelasan makna (makna dari symbol, ikon dan istilah 

asing) media pembelajaran Kahoot 

 

b. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media 

Instrumen uji kelayakan media diajukan kepada satu ahli media
 
( 1 orang dosen 

TI) untuk mendapatkan tanggapan ahli terkait media pembelajaran yang 

dikembangkan. Uji kelayakan media ini akan menentukan seberapa layak media 

untuk ditampilkan dalam proses pembelajaran. Skala penilaian yang digunakan 

yaitu 4(sangat setuju), 3(setuju), 2(kurang setuju), dan 1(tidak setuju).  
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Tabel 3. 2.  Kisi-kisi modifikasi angket untuk ahli media.
50

 

No Aspek Indikator Penilaian 

1. 
Kegunaan 

Kahoot 

a. Kemudahan dalam pembelajaran kahoot 

b. Dapat digunakan individu Maupun kelompok 

c. Kesederhanaan dalam menampilkan media pembelajaran 

kahoot 

d. Keefektifan kahoot dalam pembelajaran dikelas 

2. 

Fungsiona

litas 

Kahoot 

a. Kemudahan dalam pembelajaran game kahoot dan 

kemenarikan tampilannya 

b. Kemudahan login kedalam aplikasi Kahoot 

 

3. 

Kualitas 

teks 

Kahoot 

a. Ketepatan ukuran dan tipe font Kahoot 

b. Kejelasan/keterbacaan teks Kahoot 

4. 

Kualitas 

warna 

Kahoot 

a. Ketepatan komposisi warna dalam media Kahoot 

b. Kemenarikan background yang di gunakan dalam 

Kahoot 

5. Kualitas 

desain 

kahoot  

a. Kualitas Foto dan gambar jelas 

b. Tambilan aplikasi yang menarik dan kreatif 

6. Penggunaa

n kata dan 

bahasa 

kahoot 

a. Website Menggunakan karakter atau huruf yang sesuai 

b. Menu dan fasilitas (tombol) pada aplikasi mudah 

dimengerti 

 

 

c. Instrumen Uji Kelayakan Respon Pengguna 

Instrumen uji kelayakan respon guru dan respon siswa dapat dilihat 

dari aspek desain pembelajaran dan aspek penyajian dan kemenarikan 

suatu media. Adapun kisi-kisi angket untuk respon guru adalah adalah 

sebagai berikut : 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi angket modifikasi untuk respon guru
51

 

No Aspek Indikator 

1 

Teknik 

penyajian 

Kahoot 

a. Kesesuaian dengan capaian pembelajaran (CP) 

b. Kesesuian penyajian materi media pembelajaran 

Kahoot 

c. Kesesuaian penyajian gambar, Teks di dalam Kahoot 

d. Kesesuaian penggunaan tata bahasa di dalam Kahoot 

2 

Penyajian 

bahan 

pembelajaran 

a. Desain grafis menarik dan mendukung pembelajaran  

b. Kemudahan dalam mengakses media pembelajaran 

Kahoot 

c. Kesesuian penggunaan tata bahasa di dalam Kahoot 

3 

Kemenarikan 

dalam 

pembelajaran 

a. Kemenarikan desaian (tampilan template/background) 

media pembelajaran Kahoot 

b. Kemenarikan gambar yang di gunakan dalam media 

Kahoot 

c. Kemenarikan gambar, dan tulisan di dalam aplikasi 

Kahoot 

 

Instrumen uji kelayakan respon siswa dapat dilihat dari aspek desain 

pembelajaran dan aspek penyajian dan kemenarikan suatu media.  Selain itu 

adapun kiki-kisi angket untuk respon siswa sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi modifikasi angket untuk respon siswa
52

 

No Aspek Indikator  

1 

Motivasi 

untuk belajar 

dengan 

kahoot 

a. Tampilan media Kahoot dapat menarik minat siswa 

untuk belajar 

b. Tampilan media pembelajaran  Kahoot membuat 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

c. Game based learning dapat meningkatkan minat 

belajar siswa 

d. Game based learning sangat menarik ketika di 

integrasikan dengan kahoot 

e. Media Kahoot memudahkan dalam memahami materi 
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f. Kemenarikan tampilan pada media pembelajaran 

kahoot dengan format portrait di handphone maupun 

di komputer 

2 
Kemenarikan 

kahoot 

a. Kemenarikan  proses pembelajaran dengan ada game 

kahoot  

b. Media Kahoot dapat mempermudah pembelajaran 

c. Kemenarikan gambar dan teks media pembelajaran 

Kahoot dapat menarik perhatian siswa 

3 

Bahasa dan 

komunikasi 

kahoot 

a. Keterbacaan bahasa pada media  Kahoot mudah 

untuk dipahami 

 

E. Teknik Analisa Data 

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

dengan cara perhitungan skor persentase penilaian validasi dan respon 

pengguna. Teknik penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif dikumpulkan dari saran serta pendapat dari ahli sedangkan data 

kuantitatif di kumpulkan dengan angket. Penentuan persentase penilaian 

validator dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

Rumus: 

     P = 

Keterangan: 

 P = presentase kevalidan  

 Ʃx = jumlah skor keseluruhan jawaban per butir  

Ʃxi = jumlah skor maksimal per butir 

100%  = konstanta 

Persentase skor mengindentikan tingkat kelayakkan produk hasil 

penelitian pengembangan. Kriteria tingkat kelayakan presentase produk hasil 

pengembangan dapat dilihat pada tabel 3. 5, untuk melihat kriteria skor 

∑ꭓ 
∑ꭓi 

X 100% 
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respon guru dan siswa dapat dilihat pada tabel 3.6. Kriteria tingkat 

kelayakkan anlisis persentase produk hasil pengembangan perangkat 

disajikan dalam betuk tabel berikut ini: 

Tabel 3. 5. Kriteria kelayakan analisis presentase
53

 

No Rata-Rata Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Valid 

2 61% - 80% Valid 

3 41% - 60% Kurang Valid 

4 00% -20% Tidak Valid 

Kriteria kelayakan presentase pada tabel 3.5 digunakan untuk penilaian 

instrumen validasi ahli materi dan ahli media. Adapun kriteria skor 

penilaian yang digunakan pada lembar instrument validasi respon guru dan  

siswa dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

Tabel 3. 6.  Kriteria Skor Respon Guru dan Siswa
54

 

No. Interval Rata – rata skor Kepraktisan Kemenarikan 

1. 81.25 < skor ≤ 100 Sangat baik Sangat Menarik 

2. 62.5 < skor ≤ 81.25 Baik Menarik 

3. 43.75 < skor ≤ 62.5 Kurang baik Kurang 

Menarik 

4. 25 < skor ≤ 43.75 Tidak baik Tidak Menarik 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Pengembangan media kahoot berbasis game based learning pada materi 

senyawa hidrokarbon untuk tingkat validasi dari ahli media,ahli materi dan uji 

coba respon siswa pada uji kelompok kecil dan guru dapat diperoleh skor rata-rata 

sebesar 94,64% dengan kategori sangat valid,90,62% dengan kategori sangat 

valid,97,50%  dan 97,25%  dengan kategori baik dan sangat menarik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan penelitian, peneliti berinisiatif 

memberi saran untuk menggunakan media pembelajaran kahoot berbasis game 

based learning dalam proses pembelajaran diantaranya yaitu: 

1. Bagi Guru disarankan agar dapat mengimplementasikan media ini sebagai  

alternative sarana pembelajaran yang inovatif untuk mengatasi kejenuhan 

siswa.media pembelajaran ini mempermudah guru, dapat menarik perhatian 

siswa dalam pembelajaran, serta dapat menciptakan suasana baru didalam 

pembelajaran. 

2. Bagi siswa dapat mengenal sekaligus dapat menggunakan media kahoot 

didalam pembelajaran, serta dapat mempermudah siswa dalam mempelajari 

kembali materi yang sudah dibahas di sekolah. 

3. Bagi Lembaga Pendidikan dapat digunakan sebagai rujukan atau inspirasi 

dalam pengembangan media pembelajaran, serta dapat dijadikan sebagai bahan 

ajar. 
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4. Saran bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian 

dengan mengobinasikan kahhot dengan platform yang lain bersifat offline, atau 

menelti efektivitas kahoot versi berbayar untuk melihat apakah fitur tambahan  

dapat mengatasi kekurangan tersebut. 
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LAMPIRAN 1  

TRANSKIP WAWANCARA 

Guru Kimia  : Rilen Wasnita, S. Pd 

Peneliti  : Wisra Elysa oktary 

Tanggal  : 28 Angustus  2025 

Tempat Wawancara : SMA Negeri 1 Gunung Toar 

Peneliti (P)    :  Assalamu’alaikum Ibu, terima kasih sudah berkenan 

meluangkan waktu. Tujuan wisra kesini mau mewawancarai ibu 

terkait dengan masalah dan kendala yang ibuk temui dalam 

proses belajar mengajar dikelas. 

Guru (G)       :  Wa’alaikumussalam wr.wb. Silahkan wisra. 

Peneliti (P) :   Bagaimana kondisi pembelajaran kimia di sekolah bu, Apa  

masalah dan kendala yang ibuk temui dalam proses belajar 

mengajar? 

Guru (G) :  Masalah yang sering ibu temui yaitu rendahnya minat belajar 

siswa. Sebagian siswa kurang motivasi dan semangat untuk 

belajar apalagi anak kelas XII  materi hidrokarbon banyak 

kekurangan materi karna diakhir semester. 

Peneliti (P) :  Kalau boleh wisra tau, lalu bagaimanakah nilai siswa pada 

materi hidrokarbon bu? 

Guru (G) :   Masih ada beberapa nilai siswa yang kurang memuaskan karna 

kurang paham mengenai materi Hidrokarbon. Karena Materi 

Hidrokarbon termasuk cukup sulit bagi sebagian siswa. Mereka 

kesulitan memahami.   

Peneliti (P) :   Baik buk, kalau boleh wisra tau media apa yang ibu gunakan 

saat mengajar? 

Guru (G) :   Media yang ibuk gunakan berupa buku cetak, modul dan tabel 

periodic wisra. 
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Peneliti (P) :   Menurut Ibu, apakah  penggunaan media atau bahan ajar digital 

bisa membantu? dan apakah disini ada Wifi bu? 

Guru (G) :   Ibu rasa sangat membantu, terutama yang interaktif. Kalau 

hanya PDF biasa, siswa cenderung malas membaca. Tapi kalau 

ada gambar, atau soal interaktif, mungkin lebih menarik bagi 

mereka. dan disini juga ada Wifi. 

Peneliti (P) :  Baik buk, wisra rencananya mau penelitian di sini, ingin 

mengembangkan media pembelajaran. 

Guru (G) :   Media apa wisra ? 

Peneliti (P) :   Mengembangkan media Kahoot bu. Bagaimana tanggapan Ibu 

jika dikembangkan sebuah media Kahoot berbasis Game Basid 

Learning ? 

Guru (G) :   Sangat bagus, apalagi kalau sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Saya yakin itu bisa membantu siswa lebih aktif. 

Peneliti (P) :  Terima kasih banyak bu, atas jawaban dan masukannya. berarti 

boleh wisra penelitian disini buk? 

 Guru (G) :   Boleh wisra, nanti kalau ada yang mau di tanyakan atau mau ke 

sekolah lagi hubungi saja ibuk ya. 

Peneliti (P) :   Baik buk terimakasih banyak atas kesempatan dan waktunya 

buk Assalamualaikum wr.wb 

Guru (G) :   Sama-sama wisra wa’aalaikumussalam wr.wb 

 

Gunung Toar, 28 Agustus 2025 

 

 

 

Rilen Wasnita, S. Pd 
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LAMPIRAN 2 

IDENTITAS VALIDATOR DAN GURU KIMIA  

VALIDATOR AHLI MEDIA  

1. Nama : Aprizal, S.Kom., M.Kom  

NIDN : 1022069203  

Jabatan : Dosen Teknik Infromatika  

Instansi : Universitas Islam Kuantan Singingi  

2. Nama : Gunardi Hamza, S.E., M.Kom 

NIDN :  7700025483 

Jabatan : Dosen Teknik Infromatika  

Instansi : Universitas Islam Kuantan Singingi  

VALIDATOR AHLI MATERI  

1. Nama : Nofri Yuhelman, S.Pd., M.Pd  

NIDN : 1002118901  

Jabatan : Dosen Kimia  

Instansi : Universitas Negeri Padang  

2. Nama : Jumriana Rahayu Ningsih, S.Pd., M.Si  

NIDN : 1013077803 

Jabatan : Dosen Kimia  

Instansi : Universitas Islam Kuantan Singingi  

GURU KIMIA  

1. Nama : Rilen Wasnita, S.Pd 

Jabatan : Guru Kimia  
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Instansi : SMA Negeri 1 Gunung Toar 

2. Nama : Sasmita Idris, S.T 

Jabatan : Guru Kimia  

Instansi : SMA Negeri 1 Hulu Kuantan 
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LAMPIRAN 3 

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KAHOOT BERBASIS 

GAME BASED LEARNING PADA MATERI SENYAWA HIDROKARBON 

UNTUK SMA/MA SEDERAJAT 

 

A. Identitas Ahli Materi  

Nama                        : 

Identitas                    : 

B. Identitas Peneliti  

Nama   : Wisra Elysa Oktary 

NPM   : 220309002 

Program Studi  : Pendidikan Kimia 

Mata Pelajaran : Kimia  

Materi   : Senyawa Hidrokarbon 

Instansi  : Universitas Islam Kuantan Singingi 

C. Petunjuk Pemakaian 

Berilah tanda chek list (√ ) pada bagian kolom skor penilaian sesuai 

dengan kriteria penilaian media pembelajaran. 

4 = Sangat Setuju 

3 = Setuju 

2 = Kurang Setuju 

1 = Tidak Setuju 

Jika nilai diberikan pada angka 1, 2, 3, dan 4 wajib memberikan saran 

D. Aspek Penilaian 

Aspek No Pertanyaan Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

 

Kelayakan isi 

1. Kesesuaian isi dengan kurikulum     

2. Ketepatan materi Hidrokarbon     

3. Kedalaman materi sesuai dengan 

tingkat SMA 
    

4. Ketepatan soal latihan pada 

media pembelajaran kahoot 
    

Aspek 

Penyajian 

5. Teknik penyajian media kahoot     

6. Kemenarikan media 

pembelajaran kahoot 
    

Aspek 

Kelayakan 

7. Komunikatif media pembelajaran 

kahoot 
    

8. Kejelasan Makna(Makna dari 

symbol,ikon, istilah asing) media 

kahoot 
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Saran Perbaikan: 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……… 

Teluk Kuantan,         

2026 

Ahli Materi 

 

 

 

 

(…...………………..) 

           NIDN: 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN 

AHLI MATERI 

 

P =
  

   
 100% 

 

SKOR PENILAIAN AHLI MATERI 

Validator 1 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Kelayakan Isi 13 16 81,25% 

2 Aspek Penyajian 7 8 87,50% 

3 Aspek Kelayakan 7 8 87,50% 

Total 27 32 256,25% 

Rata-rata Presentase  84,37 % 

Kategori Sangat Valid 

 

1. Kelayakan Isi    : 4+3+3+3= 13 

2. Aspek Penyajian   : 3+4= 7 

3. Aspek Kelayakan   : 3+4= 7 

Total skor    : 13+7+7=27 

                                           Presenyase = 
  

  
      

             = 84,37 % 
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Validator 2 

No Aspek Skor Skor 

Maksimu

m 

Presentase 

1 Kelayakan Isi 16 16 87,50% 

2 Aspek Penyajian 7 8 87,50% 

3 Aspek Kelayakan 8 8 87,50% 

Total 31 32 543,75% 

Rata-rata Presentase  91,07% 

Kategori Sangat Valid 

 

4. Kelayakan Isi    : 4+4+4+4= 1 

5. Aspek Penyajian   : 3+4= 7 

6. Aspek Kelayakan   : 4+4= 8 

Total skor    : 15+8+7=31 

                                           Presenyase = 
  

  
      

             = 96, 87% 
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LAMPIRAN 4 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KAHOOT BERBASIS 

GAME BASED LEARNING PADA MATERI SENYAWA HIDROKARBON 

UNTUK SMA/MA SEDERAJAT 

 

a) Identitas Ahli Media  

Nama   : 

Identitas  : 

b) Identitas Peneliti  

Nama   : Wisra Elysa Oktary 

NPM   : 220309002 

Program Studi  : Pendidikan Kimia 

Mata Pelajaran : Kimia  

Materi   : Senyawa Hidrokarbon 

Instansi  : Universitas Islam Kuantan Singingi 

c) Petunjuk Pemakaian 

Berilah tanda chek list (√ ) pada bagian kolom skor penilaian sesuai 

dengan kriteria penilaian media pembelajaran. 

4 = Sangat Setuju 

3 = Setuju 

2 = Kurang Setuju 

1 = Tidak Setuju 

Jika nilai diberikan pada angka 1, 2, 3, dan 4 wajib memberikan saran 

d) Aspek Penilaian 

 

Aspek No Pertanyaan Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

Kualitas teks 

Kahoot 

1. Ketepatan ukuran dan tipe 

font kahoot 
    

2. Kejelasan/keterbacaan teks 

kahoot 
    

Kualitas desain 

kahoot 

3. Kualitas foto dan teks jelas     

4. Tampilan aplikasi yang 

menarik dan kreatif 
    

Kualitas warna 

kahoot 

5. Ketepatan komposisi warna 

dalam media kahoot 
    

6. Kemenarikan background 

yang di gunakan dalam 

kahoot 

    

Kegunaan 

kahoot 

7. Kemudahan dalam 

pembelajaran kahoot 
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8. Dapat digunakan individu  

maupun kelompok 
    

9. Kesederhanaan dalam 

menampilkan media 

pembelajaran kahoot 

    

10. Keefektifan kahoot dalam 

pembelajaran kahoot 
    

Fungsionalitas 

kahoot 

11. Kemudahan dalam 

pembelajaran game kahoot 

dan kemenarikan 

tampilanya 

    

12. Kemudahan login kedalam 

aplikasi kahoot 
    

Pengunaan kata 

dan bahasa 

kahoot 

13. Website menggunakan 

karakter atau huruf yang 

sesuai 

    

14. Menu dan fasilitas (tombol) 

pada aplikasi mudah 

dimengerti 

    

Saran Perbaikan: 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……… 

Teluk Kuantan,         

2026 

Ahli Media 

 

 

 

 

(…...………………..) 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN 

AHLI MEDIA  

 

P =
  

   
 100% 

 

SKOR PENILAIAN AHLI MEDIA  

1. Validator 1 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Kualitas kahoot 7 8 87,50% 

2 Kualitas desain kahoot 7 8 87,50% 

3 Kualitas warna kahoot 7 8 87,50% 

4 Kegunaan kahoot 15 16 93,75% 

5 Fungsionalitas kahoot 8 8 100% 

6 Pengunaan kata dan bahasa kahoot 7 8 87,50% 

Total 51 56 543,75% 

Rata-rata Presentase  91,07% 

Kategori Sangat Valid 

 

1. Kualitas Kahoot    : 3+4= 7 

2. Kualitas desain kahoot   : 3+4= 7 

3. Kualitas warna kahoot   : 4+3= 7 

4. Kegunaan kahoot    : (4+4) + (4+3) = 8+7=15 

5. Fungsional Kahoot     : 4+4= 8 

6. Pengunaan kata dan bahasa kahoot  :3+4= 7 

Total skor      : 7+7+7+15+8+7=51 

Presenyase = 
  

  
      

= 91,07 % 
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2. Validator 2 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Kualitas kahoot 8 8 100% 

2 Kualitas desain kahoot 8 8 100% 

3 Kualitas warna kahoot 8 8 100% 

4 Kegunaan kahoot 16 16 100% 

5 Fungsionalitas kahoot 8 8 100% 

6 Pengunaan kata dan bahasa kahoot 7 8 87,50% 

Total 55 56 287,5% 

Rata-rata Presentase  98,21% 

Kategori Sangat Valid 

 

7. Kualitas Kahoot    : 4+4= 8 

8. Kualitas desain kahoot   : 4+4= 8 

9. Kualitas warna kahoot   : 4+4= 8 

10. Kegunaan kahoot    : (4+4) + (4+3) = 8+8=16 

11. Fungsional Kahoot     : 4+4= 8 

12. Pengunaan kata dan bahasa kahoot  :3+4= 7 

Total skor      : 8+8+8+16+8+7=55 

Presenyase = 
  

  
      

= 98,21 % 
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LAMPIRAN 5 

LEMBAR RESPON GURU 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KAHOOT BERBASIS 

GAME BASED LEARNING PADA MATERI SENYAWA HIDROKARBON 

UNTUK SMA/MA SEDERAJAT 

 

A. Identitas Responden 

Nama   : 

Identitas  : 

B. Identitas Peneliti  

Nama   : Wisra Elysa Oktary 

NPM   : 220309002 

Program Studi  : Pendidikan Kimia 

Mata Pelajaran : Kimia  

Materi   : Senyawa Hidrokarbon 

Instansi  : Universitas Islam Kuantan Singingi 

C. Petunjuk Pemakaian 

Berilah tanda chek list (√ ) pada bagian kolom skor penilaian sesuai 

dengan kriteria penilaian media pembelajaran. 

4 = Sangat Setuju 

3 = Setuju 

2 = Kurang Setuju 

1 = Tidak Setuju 

Jika nilai diberikan pada angka 1, 2, 3, dan 4 wajib memberikan saran 

D. Aspek Penilaian 

 

Aspek No Pertanyaan Kriteria 

Penilaian 

4 3 2 1 

Teknik penyajian 

kahoot 

1. Kesesuaian dengan 

capaian pembelajaran 

(CP) 

    

2. Kesesuian penyajian 

materi media 

pembelajaran Kahoot 

 

    

3. Kesesuaian penyajian 

gambar, Teks di dalam 

Kahoot 

    

4. Kesesuaian penggunaan 

tata bahasa di dalam 

Kahoot 

    

Penyajian bahan 

pembelajaran 

5. Desain grafis menarik dan 

mendukung pembelajaran 
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  6. Kemudahan dalam 

mengakses media 

pembelajaran Kahoot 

 

 

   

7. Kesesuaian pengunaan 

tata bahasa didalam 

kahoot 

    

Kemenarikan 

dalam 

pembelajaran 

8. Kemenarikan desain 

(tampilan 

template/background) 

media pembelajaran 

    

9. Kemenarikan gambar 

yang di gunakan dalam 

media kahoot 

    

10. Kemenarikan game pada 

media pembelajaran 

kahoot 

    

 

Saran Perbaikan: 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……… 

Teluk Kuantan,         2026 

Guru kimia  

 

 

 

(…...………………..) 

           NIP. 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN 

RESPON GURU 

 

P =
  

   
 100% 

 

SKOR PENILAIAN RESPON GURU 

Guru Ke 1 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Teknik penyajian kahoot 15 16 93,75% 

2 Penyajian bahan pembelajaran 12 12 100% 

3 Kemenarikan dalam pembelajaran 12 12 100% 

Total 39 40 293,75% 

Rata-rata Presentase  97,50 % 

Kategori Sangat Valid 

 

1. Teknik penyajian kahoot   : 4+3+4+4= 15 

2. Penyajian bahan pembelajaran  : 4+4=4= 12 

3. Kemenarikan dalam pembelajaran  : 4+4=4= 12 

Total skor     : 15+12+12=39 

                                           Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN 

RESPON GURU 

 

P =
  

   
 100% 

 

SKOR PENILAIAN RESPON GURU 

Guru ke 2 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Teknik penyajian kahoot 16 16 93,75% 

2 Penyajian bahan pembelajaran 11 12 100% 

3 Kemenarikan dalam pembelajaran 12 12 100% 

Total 39 40 293,75% 

Rata-rata Presentase  97,50 % 

Kategori Sangat Valid 

 

1. Teknik penyajian kahoot   : 4+4+4+4= 16 

2. Penyajian bahan pembelajaran  : 4+4+3= 11 

3. Kemenarikan dalam pembelajaran  : 4+4=4= 12 

Total skor     : 16+11+12=39 

                                           Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 
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LAMPIRAN 6 

LEMBAR RESPON SISWA 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KAHOOT BERBASIS 

GAME BASED LEARNING PADA MATERI SENYAWA HIDROKARBON 

UNTUK SMA/MA SEDERAJAT 

 

a) Identitas Responden 

Nama   : 

Kelas    : 

Instansi  : 

b) Identitas Peneliti  

Nama   : Wisra Elysa Oktary 

NPM   : 220309002 

Program Studi  : Pendidikan Kimia 

Mata Pelajaran : Kimia  

Materi   : Senyawa Hidrokarbon 

Instansi  : Universitas Islam Kuantan Singingi 

c) Petunjuk Pemakaian 

Berilah tanda chek list (√ ) pada bagian kolom skor penilaian sesuai 

dengan kriteria penilaian media pembelajaran. 

4 = Sangat Setuju 

3 = Setuju 

2 = Kurang Setuju 

1 = Tidak Setuju 

Jika nilai diberikan pada angka 1, 2, 3, dan 4 wajib memberikan saran 

d) Aspek Penilaian 

 

Aspek No Pertanyaan Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

Motivasi 

untuk 

belajarar 

dengan 

kahoot 

1. Tampilan media kahoot dapat 

menarik minat untuk belajar 

siswa. 

    

2. Tampilan media pembelajaran 

kahoot membuat pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan. 

    

3. Game based learning dapat 

meningkatkan minat belajar 

siswa. 

    

4. Game based leariang sangat 

menarik ketika di integrasikan 

dengan kahoot 

    

5. Media kahoot memudahkan 

dalam memahami materi 

    

6. Kemenarikan tampilan pada     
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media pembelajaran kahoot 

dengan format portrait di 

handphone maupun komputer 

Kemenarikan 

kahoot 

 

 

7. Kemenarikan proses 

pembelajaran dengan adanya 

game kahoot 

    

8. Media kahoot dapat 

memudahkan pembelajaran 

    

9. Kemenarikan gambar dan teks 

media pembelajaran kahoot 

dapat menarik perhatian siswa 

 

    

Bahasa dan 

komunikasi 

kahoot 

10. Keterbacaan bahasa pada 

media kahoot mudah untuk 

dipahami 

 

    

 

  

Teluk Kuantan,         2026 

Siswa  

 

 

 

(…...………………..) 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN 

RESPON SISWA 

 

P =
  

   
 100% 

 

SKOR PENILAIAN RESPON SISWA 

No Aspek Skor Skor 

Maksimum 

Presentase 

1 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot 24 24 100% 

2 Efektivitas kahoot 11 12 91,60% 

3 Bahasa dan komunikasi kahoot 4 4 100% 

Total 39 40 291,60% 

Rata-rata Presentase  97,50 % 

Kategori Sangat Valid 

 

1. Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

2. Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

3. Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 24+11+4=39 

                                           Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 
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PERHITUNGAN SKOR PEROLEHAN  

RESPON SISWA 

 

P =
  

   
 100% 

1. Dewa Alfino 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot  : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

 Bahasa dan komunikasi kahoot   : 4  

Total skor     : 24+11+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 

2. Widhi Pratama 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot  : (5x4)+ 3= 23 

 Efektivitas kahoot    : 4+4+4 = 12 

 Bahasa dan komunikasi kahoot   : 4  

Total skor     : 23+12+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 

3. Willy Cienrista 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 4+4+4 = 12 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 23+12+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 100 % 



 

86 
 

4. M.Zaky Akbar 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 4+4+4 = 12 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 23+12+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 100 % 

5. Marvel 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 24+11+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 

6. Zahrotussyita 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 4+4+4 = 12 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 23+12+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 100 % 

7. Hilma Desmili 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  
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Total skor     : 24+11+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 97,50 % 

8. Handika Gustian 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : 6x4= 24 

 Efektivitas kahoot    : 4+4+4 = 12 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 23+12+4=39 

                                            Presentase = 
  

  
      

             = 100 % 

9. Sarda Vallencia 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : (5x4)+ 3= 23 

 Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 24+11+4=38 

                                            Presentase = 
  

  
      

                = 95 % 

10. Monica Qodri Qomariah 

 Motivasi untuk belajarar dengan kahoot : (5x4)+ 3= 23 

 Efektivitas kahoot    : 3+4+4 = 11 

 Bahasa dan komunikasi kahoot  : 4  

Total skor     : 24+11+4=38 

                                            Presentase = 
  

  
      

                = 95  
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LAMPIRAN 7 

DOKUMENTASI OBSERVASI DAN WAWANCARA 

(28 agustus 2025) 
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LAMPIRAN 8 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

Validasi dengan Ahli Media 

Ahli Media Pertama 

 

Ahli Media Kedua 
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DOKUMENTASI RESPON GURU 

GURU SMA N 1 GUNUNG TOAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

GURU SMA N 1 HULU KUANTAN 
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DOKUMENTASI PENELITIAN DENGAN SISWA 
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LAMPIRAN 9 

SURAT RISET 
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LAMPIRAN 10 

SURAT BALASAN DARI SEKOLAH 
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LAMPIRAN 11. Riwayat Hidup Penulis 

RIWAYAT HIDUP PENULIS 

Wisra Elysa Oktary, dilahirkan di Teluk Beringin pada 

tanggal 17 Desember 2003, Kecamatan Gunung Toar, 

Kabupaten Kuantan Singingi, Provinsi Riau. Wisra 

Elysa Oktary  merupakan anak terakhir dari pasangan 

Ayahanda Ramuas dan Ibunda Sametis. 

 

Penulis menempuh pendidikan dimulai dari Sekolah Dasar Negeri 001 Teluk 

Beringin kec. Gunung Toar lulus pada tahun 2016. Setelah itu, penulis 

melanjutkan pendidikan ke jenjang SLTP yaitu SMP Negeri 3 Gunung Toar lulus 

pada tahun 2019, selanjutnya penulis melanjutkan pendidikan ke jenjang SLTA 

yaitu SMA Negeri 1 Gunung Toar lulus pada tahun 2022. Kemudian pada tahun 

2022 penulis melanjutkan pendidikan perguruan tinggi di Universitas Islam 

Kuantan Singingi dengan Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Ilmu 

Pendidikan dan Sains Islam. 

Berkat petunjuk dan pertolongan Allah SWT, dan disertai do’a kedua orang tua 

serta keluarga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul  “Pengembangan 

Media Pembelajaran Kahoot Berbasis Game Based Learning Pada Materi 

Senyawa Hidrokarbon Untuk SMA/MA Sederajat ”. 

 

 

 


