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ABSTRAK

Novita Fuji Astari, 2021. Penerapan Metode Pemberian Tugas Berbantuan
Aplikasi Kahoot pada Materi Lingkaran untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Peserta Didik Kelas VI MIN 2 Sumenep. Skripsi. Pembimbing I
Dr. Sihabudin, M.Pd.I, M.Pd. pembimbing II M. Bahri Musthofa,
M.Pd.I, M.Pd.

Kata Kunci : Metode Pemberian Tugas Berbantuan Aplikasi Kahoot untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik.

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan karena melihat kondisi peserta
didik yang kurang berantusias dalam mengikuti pembelajaran di masa pandemi
Covid-19. Hal ini disebabkan karena kurangnya pengetahuan tekhnologi serta
kreativitas dan inovasi guru dalam memilih metode pembelajaran dalam
menyajikan penugasan pada peserta didik, sehingga para peserta didik merasa
jenuh mengikuti serangkaian pembelajaran dengan metode pemberian tugas yang
diberikan oleh guru.

Tujuan dari penelitian tindakan kelas ini yaitu: 1) untuk mengetahui
penerapan metode pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot pada peserta didik
kelas VI MIN 2 Sumenep pada materi lingkaran. 2) untuk mengetahui
peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah pemberian tugas dengan
berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran di MIN 2 Sumenep.

Metode penelitian tindakan kelas ini menggunakan metode pemberian
tugas dengan berbantuan aplikasi kahoot, yang dilakukan dalam dua siklus dengan
serangkaian empat tahapan yaitu: 1) Perencanaan, 2) Pelaksanaan, 3) Observasi,
dan 4) Refleksi. Subjek pada penelitian tindakan kelas ini yaitu peserta didik kelas
VI MIN 2 Sumenep. Sedangkan untuk teknik pengumpulan data yang dilakukan
yaitu observasi, wawancara, tes, angket dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Penerapan pembelajaran pada
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot berlangsung dengan sangat baik.
Skor aktivitas guru pada siklus I 82,6 (baik) naik pada siklus II 92,4 (sangat baik).
Pada aktivitas peserta didik juga mengalami peningkatan yaitu pada siklus I 68,75
(cukup) menjadi 87,5 (sangat baik) pada siklus ke II . 2) Peningkatan motivasi
belajar peserta didik dengan metode pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot
juga baik. Hal ini diketahui dari hasil skor persentase angket respon positif yang
terlihat dari peserta didik yang termotivasi untuk belajar yaitu 75% (baik)
kemudian meningkat menjadi 82,1% (sangat baik) peserta didik yang berlomba-
lomba semangat belajar untuk mendapatkan nilai yang terbaik. Peningkatkan
motivasi belajar peserta didik juga dapat dilihat dari jumlah peserta didik yang
tuntas belajar pada siklus I adalah 43,48% menjadi 100% peserta didik yang
tuntas belajar pada siklus ke II.

Vi
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Munculnya virus Covid-19 yang tengah mewabah di berbagai penjuru
dunia termasuk Indonesia menjadikan pertumbuhan dalam berbagai bidang
kehidupan menjadi terhambat. Salah satunya yaitu pada pertumbuhan di
bidang pendidikan. Jika pada umumnya sistem pendidikan di Indonesia
dilakukan di lingkungan sebagaimana seharusnya yaitu belajar di sekolah atau
pembelajaran tatap muka kini berubah menjadi pembelajaran jarak jauh yaitu
belajar dari rumah atau yang biasa dikenal dengan istilah daring (dalam
jaringan). Hal ini dilakukan untuk memutus perkembangan rantai virus
Covid-19, di mana pemerintah mengeluarkan kebijakan bahwa seluruh
aktivitas yang biasa dilakukan di luar rumah menjadi bekerja dan belajar dari
rumah untuk menghindari terjangkitnya virus Covid-19. Dengan begitu
menjadikan guru dan peserta didik untuk melakukan aktivitas belajar
mengajar di media online. Menurut Moore, Dickson-Deane, dan Galyen
pembelajaran online merupakan pembelajaran yang menggunakan jaringan
internet dengan aksesibilitas, konektivitas, fleksibilitas, dan kemampuan
untuk memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran. Menurut Gikas
dan Grant pembelajaran online pada pelaksanaannya membutuhkan dukungan
perangkat-perangkat mobile seperti telepon pintar, tablet dan laptop yang

dapat digunakan untuk mengakses informasi di mana saja dan kapan saja.



Penggunaan teknologi mobile memiliki kontribusi besar di dunia pendidikan,
termasuk di dalamnya adalah pencapaian tujuan pembelajaran jarak jauh.!

Namun di Sumenep terdapat beberapa sekolah yang kini mulai
melakukan pembelajaran tatap muka yang dilakukan dengan metode sesi
ganjil genap, salah satunya adalah MIN 2 Sumenep. Mayoritas peserta didik
MIN 2 Sumenep merasa jenuh dengan metode pembelajaran daring. Karena
model pembelajaran yang diaplikasikan cukup monoton yaitu hanya berpacu
pada E-learning dan group WhatsApp. Sehingga peserta didik kurang
mencerna pembelajaran dengan baik. Untuk itu pembelajaran jarak jauh kini
kembali lagi menjadi pembelajaran tatap muka dengan mematuhi protokol
kesehatan yang disarankan oleh pemerintah.

Pada mulanya di masa pandemi Covid-19, pendidikan formal yang
berada di bawah naungan kementerian agama difasilitasi sebuah web yaitu E-
learning untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar selama daring.
Namun hal tersebut tentunya kurang efisien jika hanya dijadikan satu-satunya
media pembelajaran online dalam proses kegiatan belajar mengajar selama
daring. Proses pelaksanaan pembelajaran secara daring tentu memiliki
beberapa kendala, misalnya peserta didik merasa bosan karena pembelajaran
yang diberikan cukup monoton dan hanya berpacu pada satu atau dua media
online yaitu E-learning dan Whatsapp group. Kemudian peserta didik hanya
diminta untuk membaca buku atau materi pada bahan ajar yang di-update

pada e-learning ataupun whatsapp group, kemudian guru meminta peserta

! Firman, Sari Rahayu Rahman, “Pembelajaran Online di tengah Pandemi Covid-19”, Indonesia
Journal of Education Science (UES), Vol. 02, No. 02, Maret 2020, 81-82



didik untuk mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru melalui buku ajar
saja yang di-update pada E-learning atau WhatsApp group. Kegiatan tersebut
tentunya membuat peserta didik jenuh akan metode pemberian tugas yang
monoton, hal ini sangatlah berimbas pada motivasi belajar pada peserta didik
menjadi menurun. Beberapa peserta didik selalu telat dalam mengerjakan
tugas yang dikumpulkan melalui WhatsApp group dan ada juga yang tidak
mengumpulkan tugas di E-learning. Untuk mengatasi hal itu guru harus
selalu melakukan inovasi dalam memilih metode pemberian tugas agar proses
kegiatan belajar mengajar selama daring maupun [luring menjadi lebih
bervariasi dan menyenangkan agar peserta didik tidak merasa jenuh
mengikuti pembelajaran.

Kehadiran tekhnologi yang semakin meningkat ini membuat inovatif
dalam berbagai kegiatan belajar mengajar selama daring dan luring, salah
satunya dengan mendesain metode pemberian tugas dengan berbantuan
aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran. Aplikasi Kahoot merupakan
sebuah website di internet yang dapat menghadirkan suasana kuis yang
meriah dan menyenangkan.? Hal ini dilakukan karena pada usia peserta didik
dasar yang masih mencapai angka usia 6-12 tahun, cenderung lebih tertarik
untuk bermain game dari pada mengerjakan tugas yang ada pada buku ajar
pada umumnya karena bermain game merupakan kegemaran peserta didik.
Hal tersebut dapat membuatnya tidak merasa bosan meski berjam-jam harus

berhadapan dengan mobile phone (HP). Untuk itu aplikasi Kahoot merupakan

2 Fenny Eka Mustiawati, “Fungsi Apliasi Kahoot sebagai Media Pembelajaran Bahasa Indonesia”,
Jurnal Prosiding Seminar Nasional Bulan Bahasa (Semiba), 2019, 99



sarana yang tepat untuk menjembatani hubungan antara peserta didik dan
sumber belajar, baik berupa pendidik maupun sumber belajar lainnya. Game-
Based Learning menjadi salah satu cara memberikan pengalaman
pembelajaran yang mampu meningkatkan keikutsertaan kolaborasi peserta
didik dalam pembelajaran, karena Kahoot adalah suatu game interaktif
berbasis pendidikan yang di dalamnya terdapat beberapa ikon untuk
dikembangkan. Kahoot memanglah game sederhana, namun menyenangkan
karena dapat dimanfaatkan dengan mudah untuk berbagai macam keperluan
pembelajaran dan pelatihan baik sebagai media evaluasi, pemberian tugas
belajar di rumah maupun untuk hanya sekedar memberikan hiburan dalam
proses pembelajaran.’

Menerapkan metode pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi
Kahoot selama pembelajaran menjadikan suasana pembelajaran sangat
menyenangkan dan membuat para peserta didik merasa tidak bosan mengikuti
proses pembelajaran di kelas pada masa pandemi ini. Terutama pada mata
pelajaran Matematika. Matematika merupakan ilmu yang sangat penting
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sabab itu, matematika diajarkan pada
seluruh jenjang pendidikan. Sebagian besar peserta didik menganggap
Matematika merupakan pelajaran yang sulit dan menakutkan.* Sehingga para
peserta didik menjadi tidak bersemangat ketika mengerjakan tugas
Matematika, karena mereka telah terdoktrin bahwa Matematika merupakan

pelajaran yang sulit dan membosankan. Hal tersebut yang membuat peserta

3 1bid, 101-102
4 Meisa Dwi Anjarsari, “Meningkatkan Hasil Belajar Materi Mengidentifikasi Sifat-sifat Bangun
Datar Menggunakan Media Tangram di Sekolah Dasar”, JPGSD, Vol. 01, Nomor 02, 2013, 1-2



didik tidak begitu berminat dengan Matematika, salah satunya yaitu pada
materi lingkaran. Pada materi lingkaran ini, beberapa peserta didik cukup
kesulitan dalam memahami bagian-bagian lingkaran serta cara mencari
keliling lingkaran. Untuk itu peserta didik kurang berminat ketika diberikan
tugas mengenai materi tersebut. Oleh karena itu, guru harus selalu
menyajikan metode pembelajaran yang baik dan menyenangkan agar peserta
didik mudah memahami materi lingkaran serta tidak merasa jenuh dalam
mengerjakan tugas sehingga dapat memotivasi peserta didik untuk
bersemangat dalam belajar dan mengerjakan tugas.’ Untuk itu, guru
mendesain metode pemberian tugas pada Matematika materi lingkaran
dengan berbantuan aplikasi Kahoot. Hal ini bertujuan agar peserta didik dapat
belajar sambil bermain, sehingga dapat bersemangat dalam mengerjakan
tugas dan tidak selalu berfikir bahwa mengerjakan tugas Matematika
merupakan hal yang kurang menyenangkan. Dengan begitu, hadirnya
perkembangan tekhnologi yang semakin melesat ini sangat bermanfaat untuk
berlangsungnya pembelajaran. Maka dari itu seorang guru harus selalu
berinovasi dalam memberikan metode penugasan agar peserta didik tidak
merasa jenuh dan bosan dalam mengikuti serangkaian kegiatan belajar

mengajar.

5 1bid, 2



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan beberapa uraian yang telah dipaparkan tersebut, maka
masalah yang diteliti adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana penerapan pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot
pada materi lingkaran kelas VI MI Negeri 2 Sumenep?
2. Bagaimana peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah pemberian
tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran kelas VI

MI Negeri 2 Sumenep?

C. Tindakan yang Dipilih

Tindakan yang dipilih oleh peneliti dalam menangani masalah yang
dihadapi oleh peserta didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep yakni dengan
menggunakan aplikasi Kahoot pada pemberian tugas yang juga dibantu
dengan metode ceramah dan tanya jawab dengan menggunakan Alat peraga
edukatif (APE) sebagai media pembelajaran yang kongkret dengan
menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). Tujuan dari penggunaan
aplikasi kahoot tersebut yaitu untuk meningkatkan motivasi belajar pada

peserta didik dalam menyelesaikan tugas mengidentifikasi materi lingkaran.

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut :



1.

Untuk mengetahui bagaimana penerapan pemberian tugas dengan
berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran kelas VI MI Negeri 2

Sumenep.

. Untuk mengetahui bagaimana peningkatan motivasi belajar peserta didik

setelah pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada materi

lingkaran kelas VI MI Negeri 2 Sumenep.

E. Lingkup Penelitian

Agar penelitian tindakan kelas (PTK) ini tidak terjadi kesalahpahaman,

maka peneliti memiliki lingkup penelitian sebagai berikut :

1.

2.

Tempat penelitian di MI Negeri 2 Sumenep.

Materi pada penelitian ini menggunakan metode penugasan dengan
berbantuan aplikasi Kahoot. Tujuan dari penggunaan media pembelajaran
tersebut yaitu untuk meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik.
Subjek yang dipilih adalah peserta didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep
yang berjumlah 23 peserta didik.

Mata pelajaran yang dipilih oleh peneliti adalah Matematika materi
lingkaran mengenai bagian-bagian lingkaran dan cara mencari keliling
lingkaran.

Kompetensi Inti :

KI-3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,



teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak
mata.

KI-4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

6. Kompetensi Dasar dan Indikator yang dicapai

Tabel 1.1 Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.4 Menjelaskan titik pusat, jari- | 3.4.1 Menganalisis bagian-
jari, diameter, busur, tali bagian lingkaran.

busur, tembereng, dan |3.4.2 Menganalisis cara mencari

juring keliling lingkaran.

4.4 Mengidentifikasi titik pusat, | 4.4.1 Menuliskan jawaban
jari-jari, diameter, busur, | mengenai tugas tentang bagian-
tali busur, tembereng, dan | bagian lingkaran.
juring 4.4.2 Menuliskan jawaban

mengenai tugas tentang keliling

lingkaran.




F. Signifikansi Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan signifikansi secara
teoritis dan praktis sebagai berikut :
1. Signifikansi Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan keilmuan
agar dapat selalu berinovatif dan kreatif dalam memilih metode
pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot.
2. Signifikasi praktis
a. Bagi Peserta Didik
Dapat memberi pengalaman yang bermanfaat yaitu belajar
sambil bermain dengan memanfaatkan tekhnologi yang semakin
berkembang.
b. Bagi Pendidik
Memberikan metode pemberian tugas yang berbeda kepada
peserta didik serta tetap membangun komunikasi yang baik dengan
peserta didik.
c. Bagi Peneliti
Untuk dapat mengembangkan kreativitas dan inovatif mengenai
metode pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot serta
menambah wawasan dan pengetahuan dalam mendesain pemberian

tugas untuk mata Pelajaran Matematika.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Aplikasi Kahoot

1. Pengertian Aplikasi Kahoot

Dalam mengembalikan antusiasme semangat belajar pada peserta
didik di masa pandemi Covid-19 yang mulai kembali melakukan
pembelajaran tatap muka (PTM) maka guru harus terus melakukan
inovasi dalam memilih metode pembelajaran agar peserta didik tidak
jenuh dalam mengikuti serangkaian pembelajaran tatap muka. Menurut
Adrian, metode pembelajaran merupakan ilmu yang mempelajari cara-
cara untuk melakukan aktivitas yang tersistem dari sebuah lingkungan
yang terdiri dari pendidik (guru) dan peserta didik untuk saling
berinteraksi dalam melakukan suatu kegiatan sehingga proses belajar
berjalan dengan baik dalam artian tujuan pengajaran tercapai sehingga
berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan
bahwa metode pembelajaran adalah cara, model, atau serangkaian bentuk
kegiatan belajar yang diterapkan pendidik kepada anak didiknya guna
meningkatkan motivasi belajar.® Salah satu metode pembelajaran yang
dapat meningkatkan kembali motivasi belajar pada peserta didik yaitu
metode pembelajaran pada pemberian tugas dengan berbantuan media

pembelajaran yang menarik.

® Nur Ahyat, “Metode Pembelajaran Pendidikan Agama Islam”, Vol. 4, No. 1, 2017, 24-25.

10
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Media pembelajaran merupakan media yang digunakan dalam proses
pembelajaran, yang meliputi alat bantu guru dalam melakukan proses
kegiatan belajar mengajar serta sarana pembawa pesan yakni dari sumber
belajar pada penerima sumber belajar yaitu peserta didik. Di era modern
dan masa pandemi Covid-19 guru dituntut untuk lebih kreatif dalam
melaksanakan proses pembelajaran agar peserta didik dapat termotivasi
untuk lebih giat lagi dalam belajar.” Penggunaan tekhnologi seperti
laptop/HP dalam proses kegiatan pembelajaran tentunya akan menarik
minat para peserta didik sehingga proses belajar dan hasil belajar menjadi
lebih optimal. Guru dapat menggunakan berbagai aplikasi online yang
telah banyak berkembang untuk mendukung tercapainya tujuan proses
pembelajaran. Salah satunya yakni dengan memilih metode pembelajaran
pada pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi online Kahoot.
Aplikasi Kahoot merupakan salah satu aplikasi berbasis web yang
digunakan dalam pembelajaran sebagai salah satu aplikasi untuk
mengetahui  kemampuan sekelompok orang. Putri dan Muzakki
berpendapat bahwa Kahoot dijadikan sebagai media berbasis digital
game based learning yang dapat dioptimalkan dalam meningkatkan
motivasi belajar dan kemandirian peserta didik. Aplikasi ini juga
dimanfaatkan untuk memudahkan proses evaluasi pembelajaran. Layanan
informasi dengan menggunakan metode blended learning efektif dalam

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Media Kahoot memiliki

7 Fenny Eka Mustikawati, “Fungsi Aplikasi Kahoot sebagai Media Pembelajaran Bahasa
Indonesia”, Jurnal Prosiding Seminar Nasional Bulan Bahasa, 2019, 99.
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fitur-fitur bagus yang menampilkan warna, bentuk, suara, dan fitur-fitur
lain yang masuk. Dengan menggunakan media Kahoot ini guru akan

mengelola peserta didik dengan pembelajaran yang menyenangkan.®

2. Penerapan Aplikasi Kahoot dalam Pembelajaran

Penerapan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran berlangsung cukup
efisien. Hal ini karena peneliti, guru dan peserta didik mampu
berkolaborasi dengan baik dalam menerapkan aplikasi Kahoot. Sehingga
proses pembelajaran pada metode penugasan dengan berbantuan aplikasi
Kahoot dapat dilaksanakan dengan baik sesuai dengan prosedur langkah-
langkah pembelajaran yang telah direncanakan oleh peneliti.

Kahoot merupakan platform hasil kolaborasi antara Norwegian
University of Technology and science dengan Johan Brand dan Jamie
Brooker sebagai inisiator. Kahoot memiliki dua alamat website yaitu

https://kahoot.com/ untuk guru dan https://kahoot.it/ untuk peserta didik.

Platform ini dapat diakses secara gratis. Keistimewaan pada platform ini
yaitu mengutamakan proses evaluasi pembelajaran melalui permainan
yang dapat dimainkan secara individu maupun berkelompok dan harus
terkoneksi oleh jaringan internet. Beberapa peralatan yang harus
dipersiapkan dalam proses pembelajaran dengan metode pemberian tugas

dengan menggunakan aplikasi Kahoot adalah sebagai berikut :

8 Lisnani, Gunadi Emmanuel, “Analisis Penggunaan Aplikasi Kahoot dalam Pembelajaran IPA”,
JIPI (Jurnal IPA dan Pembelajaran IPA), 4(2), 2020, 155.
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a. Peralatan yang harus dipersiapkan oleh guru jika ingin memilih assign
(for self-paced learning) adalah laptop/HP yang terkoneksi internet
saja. Namun jika memilih teach (for virtual calssrooms) maka
memerlukan laptop yang terkoneksi internet, overhead projector dan
layar.

b. Peralatan yang harus dipersiapkan oleh peserta didik yaitu laptop/HP
yang dapat terkoneksi internet.

Dengan terpenuhinya prasyarat yang tertera di atas, maka dapat dilakukan
proses berikutnya yaitu tahapan pembuatan quiz pada Kahoot. Pada
tahapan membuat soal pada aplikasi Kahoot dapat menggunakan
laptop/HP yang terkoneksi internet. Apabila guiz dibuat dengan
menggunakan laptop, maka langkah-langkah tahapan yang dilakukan
adalah sebagai berikut :

a. Ketik kahoot.com dan log in menggunakan akun Kahoot, jika belum
mendaftar maka klik tombol sign up for free dan mendaftar dengan
menggunakan akun Gmail atau Facebook.

b. Buka kahoot sesuai dengan yang diinginkan, klik guiz untuk membuat
pertanyaan tipe multiple choice.

c. Setiap pertanyaan dapat di setting lamanya waktu untuk menjawab
dan besar skor yang didapat bergantung pada tingkat kesulitan pada

soal.



14

d. Tahap akhir, setiap soal di Kahoot dapat di tambahkan gambar dan
video untuk menambahkan kontek yang menarik atau memberikan
bantuan untuk menjawab soal.

e. Jika sudah selesai, copy link atau dapatkan PIN (kombinasi angka)
untuk mengakses quiz yang telah dibuat.

Sedangkan untuk para peserta didik, tidak perlu mendaftar akun seperti

yang dilakukan oleh guru. Para peserta didik hanya membutuhkan PIN

atau /ink yang telah didapatkan dari akun guru ketika membuat guiz.’
Sebelum mengaplikasikan quiz yang telah dibuat dengan

menggunakan aplikasi Kahoot. Guru melakukan proses kegiatan belajar
mengajar di dalam kelas. dalam proses kegiatan belajar mengajar
mengenai materi lingkaran ini, guru menggunakan strategi pembelajaran
peningkatan kemampuan berpikir pada peserta didik untuk memancing
tingkat kemampuan peserta didik dalam memahami materi yang telah
disampaikan oleh guru. Langkah-langkah proses kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi kahoot adalah sebagai berikut :

a. Peserta didik mencermati materi yang disampaikan oleh guru.

b. Peserta didik mengidentifikasi media gambar lingkaran yang

ditunjuk oleh guru.
c. Peserta didik mendengarkan penjelasan guru mengenai bagian-

bagian lingkaran.

° Aprilia Riyana Putri, Muhammad Alie Muzakki, “Implementasi Kahoot sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Digital Game Based Learning dalam Menghadapi Era Revolusi Industri”
4.0, 2019, 219-220.
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Peserta didik mulai mengamati gambar-gambar pada media gambar
yang ditunjuk oleh guru.

Peserta didik dan guru menganalisis bagian-bagian lingkaran pada
media gambar lingkaran.

Peserta didik dan guru melakukan tanya jawab mengenai bagian-
bagian lingkaran.

Peserta didik mendengarkan penjelasan guru mengenai cara mencari
keliling lingkaran.

Peserta didik menganalis rumus cara mencari keliling lingkaran.
Peserta didik berlatih cara mencari keliling lingkaran.

Peserta didik dan guru melakukan tanya jawab kembali mengenai
materi yang telah disampaikan oleh guru mengenai bagian-bagian
lingkaran dan cara mencari keliling lingkaran.

Peserta didik mendengarkan intruksi guru mengenai penugasan yang
akan diaplikasikan.

Peserta didik diminta untuk mengeluarkan laptop/HP.

. Kemudian guru menjalankan Kahoot dari akun sebagai guru.
Tampilkan pada layar jika memilih pemberian tugas dengan fteach
(for virtual classroom). Namun jika memilih assign maka tidak
memerlukan overhead projector dan layar karena soal akan tampil

pada laptop/HP masing-masing peserta didik.
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n. Kemudian guru mengklik play dan memilih mode antara klasik
(perorangan = 1 alat untuk 1 orang) atau mode tim (1 alat untuk
beberapa orang).

0. Setelah memilih mode klasik maka akan muncul PIN yang berisi
kombinasi angka.

p. Kemudian guru menuliskan PIN di papan tulis dan mengintruksi
pada para peserta didik untuk membuka Chrome dan langsung
mengakses kahoot.it dan join dengan memasukkan PIN yang telah
diberikan oleh guru.

g. Setelah mengisi PIN, maka klik enfer dan muncul kolom untuk
mengisi nama panggilan peserta didik.

r. Setelah mengisi nama, maka klik ok, go.

s. Maka soal-soal yang telah dibuat oleh guru akan muncul secara
otomatis pada layar laptop/HP masing-masing peserta didik.!”

t. Setelah mengerjakan 10 soal yang tertera pada aplikasi Kahoot maka
akan muncul urutan nilai peringkat pada layar laptop/HP peserta
didik.

u. Sedangkan pada layar laptop/HP guru akan muncul keseluruhan hasil
yang diperoleh oleh peserta didik serta letak benar salah setiap soal
yang dikerjakan oleh peserta didik.

v. Setelah menyelesaikan metode pembelajaran pemberian tugas pada

aplikasi Kahoot, guru melakukan refleksi terkait pembelajaran yang

101bid, 2019-220
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telah dilakukan untuk me-review kembali hasil pemahaman peserta

didik terkait materi yang telah disampaikan oleh guru.

3. Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi Kahoot
a. Kelebihan Aplikasi Online Kahoot :

1) Memiliki tampilan yang menarik yaitu memiliki fitur-fitur bagus
yang menampilkan warna, bentuk dan suara.

2) Mudah diakses dan tidak perlu mendownload aplikasinya.

3) Melatih peserta didik untuk menggunakan teknologi sebagai
media pembelajaran.

4) Membuat suasana kelas menjadi menyenangkan dan tidak
membosankan.

5) Melatih peserta didik dalam kemampuan motoriknya dalam
mengoperasikan aplikasi online Kahoot.

b. Kelemahan Aplikasi Online Kahoot :

1) Setiap soal dibatasi oleh waktu.

2) Setiap soal yang tampil pada layar aplikasi Kahoot tidak dapat di-
skip atau dilompati. Jadi pengerjaannya harus runtut berdasarkan
soal yang tampil pada layar aplikasi Kahoot.

3) Membutuhkan sinyal internet.

4) Tidak semua sekolah memiliki fasilitas yang memadai.

5) Tidak semua guru update dalam kemampuan teknologi.!!

' Lisnani, “Analisis Penggunaan Aplikasi Kahoot dalam Pembelajaran IPA”, JIPI (Jurnal IPA
dan Pembelajaran IPA), Vol. 4 No. 2, 2020, 157.
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B. Tinjauan Motivasi Belajar

1. Pengertian Motivasi Belajar

Menurut Sudarwan motivasi diartikan sebagai kekuatan, dorongan,
kebutuhan, semangat, tekanan, atau mekanisme psikologis yang
mendorong seseorang atau sekelompok orang untuk mencapai prestasi
tertentu sesuai dengan apa yang dikehendakinya. Hakim berpendapat
bahwa motivasi merupakan suatu dorongan kehendak yang menyebabkan
seseorang melakukan suatu perbuatan untuk mencapai tujuan tertentu.
Sedangkan menurut Gray motivasi adalah sejumlah proses, yang bersifat
internal atau eksternal bagi seorang individu, yang menyebabkan
timbulnya sikap antusiasme dan persistensi, dalam hal melaksanakan
kegiatan-kegiatan tertentu. Dari beberapa pendapat para tokoh tersebut
dapat disimpulkan bahwa motivasi merupakan kekuatan (energi)
seseorang yang dapat menimbulkan tingkat kemauan dalam melaksanakan
suatu kegiatan. Kemauan baik yang bersumber dari dalam diri individu itu
sendiri (motivasi intrinsik) maupun dari luar individu (motivasi
ekstrinsik).

Menurut Handoko kekuatan motivasi belajar dapat dilihat dari
beberapa indikator yaitu sebagai berikut :

a. Kuatnya kemauan untuk berbuat
b. Jumlah waktu yang disediakan untuk belajar
c. Kerelaan meninggalkan kewajban atau tugas yang lain

d. Ketekunan dalam mengerjakan tugas.
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Seberapa kuat motivasi yang dimiliki oleh individu maka akan

menentukan kualitas perilaku yang ditampilkannya, baik dalam konteks

belajar, bekerja maupun dalam kehidupan lainnya.

2. Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar

Menurut Sudirman dalam upaya meningkatkan motivasi belajar pada

peserta didik dalam pembelajaran, terdapat beberapa langkah-langkah

yang dapat dilakukan oleh guru untuk meningkatkan motivasi belajar

pada peserta didik yaitu sebagai berikut :

a.

Memberi angka-angka dalam hal ini sebagai simbol dari nilai
kegiatan belajarnya. Namun yang perlu diingat oleh guru, bahwa
pencapaian angka-angka tersebut belum merupakan hasil belajar
yang sejati dan bermakna. Harapnnya angka-angka tersebut
dikaitkan dengan nilai afeksinya bukan sekedar kognitifnya.

Hadiah dapat menjadi motivasi belajar yang kuat, di mana peserta
didik tertarik pada bidang tertentu yang akan diberikan hadiah.
Kompetisi persaingan, baik individu maupun kelompok, dapat
menjadi sarana untuk meningkatkan motivasi belajar.
Ego-involvement menumbuhkan kesadaran pada peserta didik agar
merasakan pentingnya tugas dan menerimanya sebagai tantangan
sehingga bekerja keras merupakan salah satu bentuk motivasi yang
cukup penting.

Memberi ulangan para peserta didik akan giat belajar jika

mengetahui akan diadakan ulangan. Namun ulangan jangan terlalu
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sering dilakukan karena akan membuat peserta didik menjadi bosan
dan jenuh.

f.  Mengetahui hasil belajar bisa dijadikan sebagai alat motivasi belajar
karena dengan mengetahui hasil belajarnya, peserta didik akan
terdorong untuk lebih giat dalam belajar.

g. Pujian, apabila peserta didik yang berhasil menyelesaikan tugasnya
dengan baik, maka perlu diberikan pujian. Pujian merupakan bentuk
reinforcement yang positif dan memberikan motivasi yang baik bagi
peserta didik.

h. Hukuman, hukuman merupakan bentuk reinforcement yang negatif,
tetapi jika diberikan secara tepat dan bijaksana, bisa menjadi alat
motivasi. Oleh sebab itu guru harus memahami prinsip-prinsip dalam

memberikan hukuman.

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar
Menurut Sanjaya terdapat beberapa hal perlu dilakukan oleh guru

untuk meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik yaitu sebagai

berikut :

a. Memperjelas tujuan yang ingin dicapai. Tujuan yang jelas dapat
membuat peserta didik paham kearah mana ia ingin dibawa.
Pemahaman peserta didik pada tujuan pembelajaran menumbuhkan
minat belajar, tentunya hal itu dapat membuat motivasi belajar pada

peserta didik menjadi meningkat.
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Membangkitkan motivasi belajar peserta didik akan terdorong untuk
belajar manakala mereka memiliki minat untuk belajar.

Menciptakan suasana yang menyenangkan dalam belajar.
Menggunakan variasi metode penyajian pembelajaran yang menarik.
Guru harus mampu menyajikan suatu informasi dengan menarik dan
asing bagi peserta didik. Metode pembelajaran yang disampaikan
dengan tekhnik yang baru, dengan kemasan yang bagus didukung oleh
alat-alat berupa sarana atau media yang belum pernah dikenal oleh
peserta didik sebelumnya sehingga menarik perhatian bagi mereka
untuk belajar.

Berilah pujian yang wajar pada setiap keberhasilan yang diperoleh
oleh peserta didik. Motivasi akan tumbuh manakala peserta didik
merasa dihargai dalam setiap pencapaian yang diperolehnya.

Berikan penilaian. Banyak peserta didik yang belajar karena ingin
mendapatkan nilai yang bagus. Untuk itu mereka giat belajar. Bagi
sebagian peserta didik nilai dapat menjadi motivasi yang kuat untuk
belajar.

Berilah komentar terhadap hasil pekerjaan peserta didik. Penghargaan

bisa dilakukan dengan memberikan komentar yang positif.
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h. Ciptakan persaingan dan kerja sama. Persaingan yang sehat dapat
menumbuhkan pengaruh yang baik untuk keberhasilan proses

pembelajaran peserta didik.'?

4. Indikator Motivasi Belajar

Menurut Handoko terdapat beberapa indikator untuk mengetahui
kekuatan motivasi belajar pada peserta didik yaitu sebagai berikut :
a. Kuatnya kemauan untuk berbuat
b. Jumlah waktu yang disediakan untuk belajar
c. Kerelaan meninggalkan kewajiban atau tugas yang lain

d. Ketekunan dalam mengerjakan tugas.'?

12 Siti Suprihatin, “Upaya Guru dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa”, Jurnal Promosi,
Vol. 3 No. 1, 2015, 73-82.
B Ibid, 75.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu menggunakan
Penelitian Tindakan Kelas (Classrom Action Reasearch). Penelitian tindakan
kelas merupakan salah satu cara yang strategis bagi guru untuk memperbaiki
layanan pendidikan yang harus diselenggarakan dalam konteks pembelajaran
di kelas dan peningkatan kualitas program sekolah secara keseluruhan.'®
Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk memperbaiki kekurangan-
kekurangan pembelajaran di dalam kelas terhadap sistem, metode, proses,
kondisi pembelajaran serta isi untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

Secara garis besar, prosedur dalam penelitian tindakan kelas meliputi 4
tahapan yaitu (1) Perencanaan, (2) Pelaksanaan, (3) Pengamatan, dan (4)
Refleksi. Sedangkan untuk permasalahan yang diangkat oleh peneliti yaitu
mengenai metode pemberian tugas dengan menggunakan aplikasi Kahoot
pada materi lingkaran untuk meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik

kelas VI MIN 2 Sumenep.

4 Nurdinah Hanifah, Memahami Penelitian Tindakan Kelas : Teori (Jakarta : UPI Press, 2014)

23
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B. Setting Penelitian dan Karakteristik Subyek Penelitian
1. Setting Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK)
yaitu dengan metode ceramah, tanya jawab, dan pemberian tugas. Metode
ceramah adalah metode yang telah ada sejak zaman dahulu yang
digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya pada kegiatan
pembelajaran yang konvensional atau pembelajaran yang berpusat pada
guru (teacher center). Metode tanya jawab merupakan suatu cara
mengelola pembelajaran dengan menghasilkan pertanyaan-pertanyaan
yang mengarahkan peserta didik memahami materi tersebut. Sedangkan
Metode pemberian tugas merupakan cara mengajar atau penyajian materi
melalui penugasan pada peserta didik untuk melakukan suatu pekerjaan.
BPpenelitian ini dilakukan di dalam kelas yang bertujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata Pelajaran
Matematika materi lingkaran kelas VI dengan menggunakan aplikasi
Kahoot.

2. Karakteristik Subyek Penelitian

Penelitian ini terfokus pada peserta didik kelas VI MIN 2 Sumenep
yang berjumlah 23 anak dengan tingkat kemampuan matematika yang
heterogen.

3. Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di MIN 2 Sumenep. Observasi penelitian ini

dimulai pada tanggal 26 Oktober 2020 sampai 15 Maret 2021.

15 Nur Ahyat, “Metode Pembelajaran Pendidikan Agama Islam”, Vol. 4, No. 1, 2017, 24-25.



25

C. Variabel yang Diselidiki

Variabel yang diamati oleh peneliti dalam penelitian tindakan kelas ini
adalah sebagai berikut:
Variabel input : Peserta didik kelas VI MIN 2 Sumenep.
Variabel Proses : Metode Pemberian Tugas berbantuan aplikasi Kahoot.

Variabel Output : Meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik.

D. Rencana Tindakan

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kurt Lewin terdiri dari
empat komponen yaitu perencanaan (planning), tindakan (acting),
pengamatan (observing) dan refleksi (reflecting). Hubungan dari keempat
komponen tersebut dipandang sebagai suatu siklus. Model Kurt Lewin ini
menjadi acuan pokok dari model PTK yang lain, karena yang pertama kali
memperkenalkan adanya penelitian tindakan kelas adalah Kurt Lewin.!®

Rencana penelitian ini menggunakan dua siklus dan dalam setiap
siklusnya akan melakukan empat tahapan. Apabila pada penelitian siklus I
belum mencapai indikator yang telah ditentukan, maka peneliti akan
melakukan penelitian kembali untuk memperbaiki pada siklus II agar
memenuhi indikator dan tujuan pembelajaran yang telah direncanakan oleh
peneliti.

Sebelum melakukan penelitian pada siklus I peneliti harus melakukan

kegiatan pra siklus. Hal pertama yang dilakukan oleh peneliti yaitu meminta

16 Ani Widayati, “Penelitian Tindakan Kelas”, Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia Vol. VI No.
1 Tahun 2008.
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izin penelitian kepada Kepala Sekolah MIN 2 Sumenep lalu menghubungi
guru kelas VI untuk melakukan penelitian di dalam kelas, dan melakukan
observasi terlebih dahulu sebelum melakukan penelitian.
1. SiklusI
a. Tahap Perencanaan (Planning)
Pada tahap perencanaan ini, kegiatan yang dilakukan adalah sebagai
beikut:
1) Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran harian (RPP).
2) Menentukan metode pembelajaran pada pemberian tugas.
3) Mempersiapkan media pembelajaran yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran, yaitu laptop/HP dan media gambar.
4) Menyusun instrumen penilaian dan lembar observasi untuk guru
dan peserta didik selama proses pembelajaran.
5) Mempersiapkan tempat kegiatan akan dilaksanakan.
b. Tahap Pelaksanaan Tindakan (Action)
Kegiatan yang dilakukan dilakukan pada tahap ini adalah
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran yang telah direncanakan.
1) Pendahuluan
a) Salam
b) Guru menyampaikan kegiatan pembelajaran pada hari ini
¢) Guru menyampaikan kompetensi atau tujuan pembelajaran

yang ingin dicapai
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d) Guru melakukan apersepsi
2) Kegiatan Inti

a) Guru menyajikan materi pembelajaran.

b) Guru menunjukkan suatu media gambar bangun datar
lingkaran dengan menjelaskan bagian-bagian yang dimiliki
oleh bangun tersebut.

¢) Guru dan peserta didik menganalisis bagian-bagian
lingkaran pada bangun datar tersebut.

d) Guru menjelaskan cara mencari keliling lingkaran.

e) Guru dan peserta didik menganalisis cara mencari keliling
lingkaran.

f) Guru menjelaskan tugas tentang materi lingkaran yang akan
dikerjakan oleh peserta didik dengan menggunakan aplikasi
Kahoot.

3) Kegiatan Penutup

a) Guru melakukan refleksi untuk mengetahui tingkat
pemahaman yang dimiliki oleh peserta didik mengenai
materi pelajaran yang telah disampaikan.

b) Guru menutup pembelajaran dengan salam.

c. Tahap Pengamatan (Observation)
Pada tahap ini peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas
yang dilakukan oleh peserta didik selama proses pembelajaran

berlangsung. Observasi yang dilakukan peneliti antara lain :
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1) Mengamati tingkat keberhasil atau tidaknya dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada metode
pembelajaran pemberian tugas dengan menggunakan aplikasi
Kahoot yang dilakukan oleh peneliti.

2) Mengamati hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik sesuai
dengan indikator yang telah ditentukan oleh peneliti.

d. Tahap Refleksi (Reflection)

Pada tahap ini, peneliti dan guru mengevaluasi hasil kegiatan
yang telah dilakukan. Kemudian peneliti menganalisis seluruh hasil
penelitian baik yang menyangkut penilaian proses maupun hasil
yang diperoleh oleh peserta didik. Hasil penelitian tersebut
digunakan sebagai bahan untuk melakukan refleksi. Jika hasil yang
diperoleh oleh peneliti belum mencapai tujuan, maka peneliti harus
mengadakan penelitian yang kedua. Hasil refleksi tersebut digunakan
sebagai pedoman untuk menyusun rencana pada siklus II.

2. Siklus 1T
Siklus I merupakan tindak lanjut dari kegiatan pembelajaran dari siklus
I, urutan kegiatannya adalah sebagai berikut:
a. Tahap Perencanaan (Planning)
Kegiatan yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1) Menindak lanjuti kekurangan atau kesalahan yang dilakukan pada
siklus L.

2) Menyusun RPP berdasarkan refleksi pada siklus I.
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3) Menentukan metode pembelajaran pada pemberian tugas.

4) Mempersiapkan media pembelajaran yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran, yaitu laptop/HP dan media gambar bangun
datar lingkaran.

5) Menyusun instrumen penilaian dan lembar observasi untuk guru
dan peserta didik selama proses pembelajaran.

6) Mempersiapkan tempat kegiatan akan dilaksanakan.

b. Tahap Pelaksanaan Tindakan (Action)
Kegiatan yang dilakukan dilakukan pada tahap ini adalah
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran yang telah direncanakan.
1) Pendahuluan
a) Salam
b) Guru menyampaikan kegiatan pembelajaran pada hari ini
¢) Guru menyampaikan kompetensi atau tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai
d) Guru melakukan apersepsi
2) Kegiatan Inti
a) Guru menyajikan materi pembelajaran.
b) Guru menunjukkan suatu media gambar bangun datar
lingkaran dengan menjelaskan bagian-bagian yang dimiliki

oleh bangun tersebut.
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¢) Guru dan peserta didik menganalisis bagian-bagian lingkaran
pada bangun datar tersebut.

d) Guru dan peserta didik melakukan tanya jawab terkait materi
yang telah disampaikan.

e) Guru menjelaskan cara mencari keliling lingkaran.

f) Guru dan peserta didik menganalisis cara mencari keliling
lingkaran.

g) Guru dan peserta didik melakukan tanya jawab kembali
terkait materi yang telah disampaikan.

h) Guru menjelaskan tugas tentang materi lingkaran yang akan
dikerjakan oleh peserta didik dengan menggunakan aplikasi
Kahoot.

1) Guru menjelaskan serangkaian tahapan-tahapan dalam
mengerjakan tugas dengan menggunakan aplikasi Kahoot.

3) Kegiatan Penutup
a) Guru melakukan refleksi untuk mengetahui tingkat
pemahaman yang dimiliki oleh peserta didik mengenai
materi pelajaran yang telah disampaikan.
b) Guru menutup pembelajaran dengan salam.
3. Tahap Pengamatan (Observation)

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas

yang dilakukan oleh peserta didik selama proses pembelajaran

berlangsung. Observasi yang dilakukan peneliti antara lain :
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a) Mengamati tingkat keberhasil atau tidaknya dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada metode
pembelajaran pemberian tugas dengan menggunakan aplikasi
Kahoot yang dilakukan oleh peneliti.

b) Mengamati hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik sesuai
dengan indikator yang telah ditentukan oleh peneliti untuk
mengetahui peningkatan motivasi belajar peserta didik.

4. Tahap Refleksi (Reflection)

Pada tahap ini peneliti dan guru menganalisis hasil pengamatan
yang telah diperoleh. Kemudian merangkum hasil observasi serta
menyimpulkan pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik melalui metode pembelajaran pemberian
tugas dengan menggunakan aplikasi Kahoot setelah melakukan

runtutan kegiatan yakni mulai dari siklus I hingga siklus II.

E. Data dan Cara Pengumpulannya

a. Data
Dalam penelitian tindakan kelas, terdapat dua jenis data yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif.
1) Data Kualitatif
Data kualitatif merupakan data yang berupa deskriptif atau uraian
kalimat dan tidak menggunakan hitungan angka. Dalam penelitian ini

data kualitatif berupa observasi kegiatan pembelajaran, serta
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perangkat pembelajaran yang digunakan pada saat kegiatan belajar
mengajar berlangsung atau aktivitas yang dilakukan oleh guru dan
peserta didik.

2) Data Kuantitatif

Data kuantitatif merupakan suatu data yang dapat diukur (berupa
angka). Data ini didapat dari data jumlah peserta didik kelas VI MIN 2
Sumenep dan data nilai atau skor kegiatan pembelajaran yang
diperoleh oleh peserta didik.
b. Cara Pengumpulan Data

Pada teknik pengumpulan data ini merupakan suatu cara yang

digunakan peneliti untuk mengumpulkan data yang sesuai dengan

permasalahan dalam penelitiannya. Berikut ini merupakan teknik yang

digunakan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1) Observasi

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan

pada saat kegiatan berlangsung, yaitu dengan cara melihat dan
mengamati objek yang dituju. Dalam penelitian tindakan kelas ini,
peneliti menggunakan observasi partisipan. Di mana peneliti ikut serta
dalam kegiatan yang dilakukan oleh orang yang diobservasi. Sehingga
peneliti ikut serta secara langsung dalam melakukan kegiatan yang
telah direncanakan. Observasi ini dilakukan untuk mengumpulkan
data aktifitas guru dan peserta didik.

2) Wawancara
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Wawancara merupakan proses tanya jawab yang dilakukan oleh
dua pihak yaitu pewawancara dan narasumber (yang memberikan
informasi atau data). Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara
kepada bapak Fathor Rasyid selaku wali kelas VI dan beberapa
peserta didik kelas VI untuk memperoleh data atau informasi yang
relevan. Wawancara ini dilakukan pada tanggal 17 November 2020
melalui whatsapp dan tanggal 24 Februari 2021 di MI negeri 2
Sumenep. wawancara ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana
respon guru dan peserta didik mengenai metode pemberian tugas
matematika materi lingkaran dengan berbantuan aplikasi Kahoot.

Tes

Tes merupakan tolak ukur peserta didik untuk mengetahui
capaian atau tingkat perkembangan salah satu aspek maupun beberapa
aspek. Pada penelitian ini tes yang digunakan oleh peneliti berbentuk
kuis dengan menggunakan aplikasi Kahoot sebanyak 10 butir soal
tentang materi bangun datar lingkaran.
Angket
Angket berisi pertanyaan yang diberikan pada peserta didik yang
bertujuan untuk mengetahui data mengenai peningkatan motivasi
belajar peserta didik.
Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan metode pengumpulan data yang

dilakukan dengan cara memotret, memvideo, mencatat data-data
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maupun kejadian-kejadian untuk merekam data visual tentang proses
pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti. Dokumentasi penelitian
ini digunakan untuk mengumpulkan data yang diperlukan, seperti foto
saat kegiatan pembelajaran berlangsung serta foto hasil kegiatan yang

dilakukan oleh peserta didik.

F. Indikator Kinerja

Indikator kinerja merupakan sebuah kriteria yang digunakan untuk
mengatur tingkat pemahaman dan keberhasilan proses pembelajaran di kelas
yang dilakukan dalam penelitian. Dalam hal ini, peneliti menggunakan suatu
aplikasi Kahoot untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VI
MIN 2 Sumenep. Hal itu dapat dinyatakan berhasil apabila peserta didik
dapat mencapai indikator yang telah ditetapkan. Berikut ini merupakan
indikator kinerja yang digunakan oleh peneliti :

1. Nilai rata-rata dikatakan berhasil apabila nilai yang di dapat peserta didik

minimal mencapai nilai KKM (kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu 70

atau lebih.
Tabel 3.1 Kriteria Nilai Rata-Rata
Penilaian Nilai Kriteria
86-100 A Sangat Baik
71-85 B Baik
56-70 C Cukup
0-55 D Kurang
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2. Nilai perolehan hasil observasi aktivitas guru dan aktivitas peserta didik

ketika pembelajaran berhasil akan memperoleh hasil minimal berkriteria

baik.
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Aktivitas Guru
Penilaian Nilai Kriteria
A 86-100 Sangat Baik
B 71-85 Baik
C 56-70 Cukup
D 0-55 Kurang

Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Aktivitas Peserta Didik

Penilaian Nilai Kriteria
A 86-100 Sangat Baik
B 71-85 Baik
C 56-70 Cukup
D 0-55 Kurang

3. Persentase ketuntasan belajar dikatakan berhasil apabila persentase yang

diperoleh peserta didik mencapai 70% atau lebih.

Tabel 3.4 Persentase Ketuntasan Belajar Peserta Didik

Penilaian Nilai Kriteria
90% - 100% A Sangat Baik
60% - 80% B Baik
30% - 50% C Cukup
0-20% D Kurang
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G. Tim Peneliti dan Tugasnya

Dalam penelitian tindakan kelas terdapat tim peneliti dan pembagian

tugas dalam tabel sebagai berikut.

Tabel 3.5 Tim Peneliti dan Pembagian Tugasnya

No. Nama Tugas
1 Fathor Rasyid, S.Pd Guru kelas VI dan Observer
2 Novita Fuji Astari Observer dan Peneliti
3 Raudhatul Firdaus Dokumentasi




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Hasil Observasi Sebelum Tindakan
Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelum penerapan
pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada materi
lingkaran untuk meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik kelas
VI MI Negeri 2 Sumenep. Berdasarkan hasil penlitian awal melalui
observasi gambaran pembelajaran Matematika materi lingkaran kelas VI
MI Negeri 2 Sumenep adalah sebagai berikut :
a. Guru kurang kreatif dalam menyajikan materi lingkaran
b. Guru kurang inovatif dalam penyajian pemberian tugas
c. Guru kurang mengikuti perkembangan tekhnologi di bidang
pembelajaran.
Sedangkan permasalahan yang ditemui pada diri peserta didik adalah
sebagai berikut :
a. Peserta didik kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran
b. Peserta didik menunjukkan sikap jenuh dalam mengikuti proses
pembelajaran.
c. Peserta didik terlihat acuh pada tugas yang diberikan oleh pendidik.
Dari hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa
kurangnya inovasi dalam menyajikan pemberian tugas yang

menyebabkan motivasi belajar pada peserta didik menjadi rendah.

37
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2. Hasil Deskripsi Tindakan
Berikut ini adalah deskripsi data tindakan kelas yang terdiri atas
tindakan siklus I dan tindakan siklus II di MI Negeri 2 Sumenep :
a. Deskripsi Tindakan Siklus I
Pada tindakan siklus I ini terdiri atas paparan data perencanaan, data
tindakan, data observasi dan data refleksi.
1) Deskripsi Data Perencanaan
Berdasarkan deskripsi data awal sebagai upaya meningatkan
motivasi belajar pada peserta didik kelas VI MI Negeri 2
Sumenep pada materi lingkaran maka peneliti membuat
perencanaan siklus I yang terdiri atas beberapa tahapan yaitu
perencanaan persiapan, menyiapkan materi pembelajaran tentang
lingkaran, pembuatan RPP siklus I, pembuatan soal dengan
aplikasi Kahoot, menyiapkan media pembelajaran, membuat
pedoman observasi dan penilaian. Tindakan siklus I ini dilakukan
pada tanggal 24 Februari 2021 yang dilakukan atas dua sesi yaitu
pada sesi satu pukul 07.00 WIB sampai pukul 09.00 WIB.
Sedangkan untuk sesi kedua pada pukul 09.30 WIB sampai pukul
11.30 WIB. Pemberlakuan sesi pembelajaran ini dilakukan karena
kondisi pandemi covidl9 yang menuntut untuk menjaga jarak
sesuai protokol kesehatan yang dianjurkan oleh pemerintah.
Kegiatan selanjutnya yaitu menelaah program pengajaran

berdasarkan atas kurikulum yang berlaku di sekolah tersebut yaitu
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kurikulum 13 untuk mempersiapkan rencana pembelajaran
matematika materi lingkaran.
a) Tahap Perencanaan
Langkah-langah pada tahap perencanaan persiapan adalah
sebagai berikut :

(1) Kegiatan perencanaan tindakan siklus I dilaksanaan pada
hari rabu tanggal 24 Februari 2021 di ruang kelas VI MI
Negeri 2 Sumenep. Tindakan siklus I ini dilakukan atas
dua sesi dalam satu hari dengan alokasi waktu yang telah
ditentukan yaitu 2 x 35 menit dalam setiap penelitian
tindakan kelas.

(2) Materi yang disajikan dalam penelitian ini berdasarkan
pedoman kurikulum yang berlaku di sekolah yaitu
kurikulum 13 (K13).

(3) Pembuatan soal sebagai pemberian tugas diakhir
pembelajaran dengan berbantuan aplikasi Kahoot.

(4) Kompetensi Dasar :

3.4 Menjelaskan titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali
busur, tembereng, dan juring.

4.4 Mengidentifikasi titik pusat, jari-jari, diameter,
busur, tali busur, tembereng, dan juring

(5) Indikator Pencapaian Kompetensi :

3.4.1 Menganalisis bagian-bagian lingkaran.
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3.4.2 Menganalisis cara mencari keliling lingkaran.
4.4.1 Menuliskan jawaban mengenai tugas tentang
bagian-bagian lingkaran.
4.4.2 Menuliskan jawaban mengenai tugas tentang
keliling lingkaran.
b) Pelasanaan Tindakan
Dalam pelaksanaan tindakan ini, peneliti menerapkan
pendekatan saintifik sesuai dengan rencana pelaksanaan
pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Tindakan ini
akan dilakukan pada kedua sesi dengan waktu yang berbeda.
(1) Pertemuan pada Sesi Pertama
Pada pertemuan sesi pertama ini, proses kegiatan
pembelajaran siklus I dilakukan pada pukul 07.00 WIB
selama 2 x 35 menit. Dalam waktu 2 x 35 menit tersebut
peneliti menyajikan materi lingkaran yang meliputi apa
itu lingkaran, bagian-bagian lingkaran dan cara mencari
keliling lingkaran. Sebagai kegiatan awal dalam
pertemuan pada proses pembelajaran, peneliti
mengucapkan salam, berdoa memulai pembelajaran,
menanyakan kabar, melakukan absensi kemudian peneliti
menjelaskan tujuan dari pembelajaran pada materi
lingkaran dan melakukan apersepsi untuk mengawali

pembahasan pada materi lingkaran. Peneliti juga tidak
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lupa dalam memberikan motivasi pada peserta didik agar
tetap semangat dalam mengikuti proses pembelajaran di
masa pandemi covid-19 ini.

Pada kegiatan awal pembelajaran peneliti yang
berperan  sebagai guru dalam kegiatan  proses
pembelajaran pada siklus 1 ini menanyakan pada peserta
didik “Apakah di ruangan ini ada benda yang berbentuk
lingkaran?” lalu peserta didik beramai-ramai mengatakan
“Ada”. Kemudian peneliti melanjutkan pada kegiatan inti
pembelajaran dengan menjelaskan apa itu lingkaran,
bagian-bagian lingkaran dan cara mencari keliling
lingkaran.

Pada kegiatan inti peneliti mengawali pembahasan
tentang apa itu lingkaran pada peserta didik, hal ini
bertujuan agar peserta didik mengetahui terlebih dahulu
mengenai pengertian dari lingkaran. Kemudian guru
melanjutkan dengan menjelaskan bagian-bagian lingkaran
dengan media gambar lingkaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Tujuan dari media pembelajaran yang dibuat
oleh peneliti ini yaitu agar peserta didik dapat
mengidentifikasi secara langsung bagian-bagian dari
lingkaran tersebut. Pada setiap materi yang dijelaskan

oleh peneliti, peneliti tidak lupa untuk memberikan
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kesempatan bertanya pada peserta didik mengenai materi
yang telah disampaikan oleh peneliti mengenai bagian-
bagian dari lingkaran. Setelah memberikan kesempatan
pada peserta didik untuk bertanya, kemudian peneliti
mencoba menunjuk gambar beberapa bagian-bagian dari
lingkaran pada peserta didik untuk dijawab. Hal ini
dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman pada
peserta didik mengenai materi bagian-bagian lingkaran
yang telah disampaikan oleh peneliti. Setelah peneliti
mengetahui respon positif yang disampaikan oleh peserta
didik mengenai bagian-bagian lingkaran pada gambar
tersebut. Peneliti menggambar lingkaran pada papan tulis
beserta bagian-bagiannya. Kemudian peneliti kembali
meminta beberapa peserta didik untuk maju kedepan
untuk menunjuk manakah bagian-bagian dari lingkaran
yang disebutkan oleh peneliti. Setelah itu, peneliti
melanjutkan materi pada cara mencari keliling lingkaran.
Peneliti menuliskan rumus cara mencari keliling
lingkaran beserta keterangan dari simbol-simbol yang ada
pada rumus cara mencari keliling lingkaran tersebut.
Kemudian peneliti menjelaskan tentang cara mencari
keliling lingkaran. Pada materi ini, cara mencari keliling

lingkaran ini terdapat dua rumus yang berbeda namun
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memiliki fungsi yang sama. Peneliti menjelaskan
mengenai perbedaan dari kedua fungsi rumus tersebut.

Untuk rumus keliling yang pertama yaitu :

K=2xmxr

Peneliti memberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai
keterangan dari setiap simbol pada rumus tersebut, hal ini
bertujuan agar peserta didik dapat mencerna dan
memahami rumus dengan baik. Kemudian peneliti

menuliskan rumus keliling yang kedua yaitu :

K=mxd

Pada rumus tersebut peneliti juga menjelaskan keterangan
pada setiap simbol. Lalu peneliti menjelaskan persamaan
dan perbedaan dari kedua rumus tersebut agar peserta
didik dapat dengan mudah dalam menentukan rumus
untuk menyelesaikan suatu soal. Setelah itu peneliti
menuliskan contoh soal dan cara penyelesaiannya di papan
tulis agar peserta didik dapat dengan mudah dalam
mengaplikasikan rumus cara mencari keliling lingkaran
dalam suatu soal. Peneliti menuliskan contoh soal kedua di
papan tulis namun tidak dengan penyelesaiannya. Peneliti

meminta semua peserta didik untuk mencoba mengerjakan
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soal tersebut di buku catatan atau buku oretan. Beberapa
menit kemudian peneliti berkeliling mengoreksi proses
dan hasil jawaban dari peserta didik lalu meminta salah
satu peserta didik untuk mengerjakan di papan tulis. Hasil
jawaban yang dituliskan oleh salah satu peserta didik
dikoreksi bersama-sama untuk mengetahui kecermatan
peserta didik dalam mengoreksi jawaban temannya di
papan tulis. Proses kegiatan pembelajaran dilanjutkan
dengan memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
melakukan tanya jawab mengenai materi yang telah
disampaikan oleh peneliti.

Setelah menyampaikan materi tentang lingkaran,
peneliti memberikan tugas pada peserta didik. Proses
penugasan yang diberikan oleh peneliti berbeda dengan
penugasan pada umumnya. Penugasan yang diberikan oleh
peneliti yaitu berupa kuis yang berbantuan aplikasi
Kahoot. Namun sebelum kegiatan ini terlaksana, tentunya
peneliti telah meminta izin terlebih dahulu kepada kepala
sekolah dan guru pengajar untuk memberikan izin pada
peserta didik untuk membawa HP, hal ini dikarenakan
sarana sekolah belum memadai. Pemberian tugas yang
diberikan oleh peneliti berbentuk game based learning

yaitu kuis online. Pemberian tugas berbantuan aplikasi
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Kahoot online ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik di masa pandemi covid 19 dan di
masa new normal kedepannya agar tidak merasa jenuh
dalam mengerjakan tugas. Aplikasi Kahoot ini memiliki
fitur yang menarik untuk menarik minat peserta didik
untuk belajar sambil bermain. Adapun cara pengaplikasian
kuis yang harus dikerjakan oleh peserta didik dengan
berbantuan aplikasi Kahoot ini tidak begitu sulit. Peneliti
mengintruksi peserta didik untuk membuka google
kemudian kunjungi alamat kahoot.it setelah itu
mengetikkan kode kuis yang telah ditulis oleh peneliti di
papan tulis lalu mengisi nick name setelah itu peserta didik
dapat mengerjakan tugas yang terdapat dalam aplikasi
Kahoot tersebut. Setiap soal diberikan waktu pengerjaan 4
menit, jadi sebelum waktunya habis peserta didik sebisa
mungkin telah menjawab pertanyaan yang ada pada kuis
materi lingkaran tersebut untuk melanjutkan pada soal
berikutnya. Menariknya, di akhir waktu pengerjaan
terdapat nilai peringkat yang tertera pada layar HP peserta
didik atas pencapaiannya dalam mengerjakan soal dengan
tepat dan cepat. Hal ini tentu membuat peserta didik untuk
berlomba-lomba mendapatkan peringkat pertama dengan

nilai yang tinggi. Dengan demikian motivasi belajar
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peserta didik menjadi meningkat untuk dapat menjadi
yang terbaik. Sedangkan data yang diterima oleh peneliti
hanya tertera nilai sesuai jumlah soal yang benar. Setelah
mengerjakan tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot,
peneliti melakukan refleksi mengenai apa saja yang telah
dipelajari pada hari ini dan hal apa yang paling menarik
dari proses pembelajaran hari ini. Kemudian dilanjut oleh
doa dan salam menutup mata pelajaran.'’
(2) Pertemuan pada Sesi Kedua

Pada pertemuan pertama untuk sesi kedua ini
dilaksanakan pada tanggal 24 Februari 2021 pukul 09.30
WIB selama 2 x 35 menit. Sesi kedua ini diisi oleh
peserta didik yang memiliki absen 13 sampai 23. Tahapan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti sama
dengan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan
sebelumnya pada pertemuan sesi pertama untuk peserta
didik yang memiliki absen 1 sampai 12.

Perbedaan yang terlihat pada peserta didik untuk
sesi 1 dan sesi 2 adalah peserta didik sesi 1 cukup aktif
dalam kegiatan pembelajaran, sedangkan untuk sesi 2
masih terlihat canggung dan malu untuk tampil aktif

dalam pembelajaran. Namun peneliti harus lebih kreatif

17 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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dalam menyajikan pembelajaran agar peserta didik dapat
berantusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Pada kegaiatan awal pembelajaran, seperti pada
umumnya peneliti mengucapkan salam, berdoa memulai
pembelajaran, menanyakan kabar melakukan absensi
kemudian menjelaskan tujuan dari pembelajaran pada
materi lingkaran dan melakukan apersepsi untuk
mengawali pembahasan pada materi lingkaran. Peneliti
juga tidak lupa dalam memberikan motivasi pada peserta
didik agar tetap semangat belajar meski sistem
pembelajaran di masa pandemi covid 19 berbeda dengan
sebelumnya.

Pada kegiatan inti, guru menyampaikan runtutan
materi tentang lingkaran yang terbagi atas apa itu
lingkaran, bagian-bagian lingkaran dan bagaimana cara
mencari keliling lingkaran seperti pada sesi pertama.
Setelah menyampaikan materi, peneliti memberikan tugas
yang berbantuan aplikasi Kahoot dan meminta peserta
didik mengeluarkan HP yang telah dibawa. Peneliti
menjelaskan mengenai tugas, cara pengaplikasian game
based learning tersebut serta point yang akan diperoleh
oleh setiap peserta didik dalam setiap butir soal yang

terdapat pada aplikasi Kahoot tersebut. Setelah
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menjelaskan hal tersebut, peneliti mengintruksi peserta
didik untuk membuka google kemudian meminta untuk
mengunjungi alamat kahoot.it setelah itu mengetikkan
kode kuis yang telah ditulis oleh peneliti di papan tulis
lalu mengisi nick name (nama panggilan) setelah itu
peserta didik dapat mengerjakan tugas yang terdapat
dalam aplikasi Kahoot tersebut. Respon peserta didik
setelah mengerjakan tugas dengan berbantuan aplikasi
Kahoot tersebut cukup baik. Terdapat beberapa peserta
didik yang meminta untuk bisa mengerjakan ulang tugas
tersebut karena meyenangkan dan kurang puas dengan
nilai yang didapat. Peneliti cukup optimis dalam
meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik dengan
sistem pemberian tugas berbantuan Kahoot ini setelah

mendapat respon yang baik dari peserta didik. '8

¢) Observasi

Peneliti melakukan observasi aktivitas guru dan peserta
didik selama proses kegiatan pembelajaran materi lingkaran
dengan menerapkan pendekatan saintifik. Adapun hasil
observasi pada siklus 1 untuk pertemuan pada sesi 1 dan sesi

2 yang diperoleh oleh peneliti adalah sebagai berikut :

18 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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1) Hasil Observasi Aktifitas Guru.

Dari data hasil observasi pada siklus I pada pertemuan

pertama dan kedua adalah sebagai berikut :

(a) Guru menyiapkan rencana pembelajaran dengan baik.

(b) Guru membuka pembelajaran dengan baik

(c) Guru melakukan kegiatan pembuka pembelajaran
dengan baik.

(d) Guru menyajikan materi pembelajaran dengan runtut.

() Guru memberikan kesempatan pada peserta didik
untuk melakukan tanya jawab mengenai materi
lingkaran dengan baik.

(f) Guru cukup baik dalam mengelola kondisi kelas.

(g) Guru kurang merangsang peserta didik untuk
menganalisis suatu permasalahan dalam pembelajaran.

(h) Guru memberikan tugas 10 butir soal dengan
berbantuan aplikasi Kahoot.

(1) Guru melakukan refleksi di akhir pembelajaran.

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot mendapat
skor 82,6 yang dapat dikategorikan dengan Baik. Aktivitas
guru pada kegiatan pendahuluan tergolong baik karena 3
dari 5 aspek mendapat skor 3 dan 2 dari 5 aspek mendapat

skor 4. Hal ini diperoleh karena guru cukup baik dalam
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melakukan serangkaian kegiatan pendahuluan sesuai
dengan RPP yang telah direncanakan sebelumnya.

Aktivitas guru pada kegiatan inti tergolong sangat baik
hal ini terbukti karena 8 dari 14 aspek mendapat skor 4, 5
dari 14 aspek mendapat skor 3, dan 1 dari 14 aspek
mendapat skor 2. Skor tersebut di dapat karena guru cukup
terampil dalam menerapkan pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan Kahoot.

Pada kegiatan penutup, aktivitas guru tergolong cukup
baik. Hal ini karena 2 dari 2 aspek mendapat skor 4 dan 2
dari 2 aspek mendapat skor 1. Skor tersebut diperolah
karena guru hanya melaksanakan refleksi serta tidak
memberikan tugas untuk merangkum pada kegiatan
penutup kemudian dilanjutkan pada kegiatan doa penutup
yang dipimpin oleh salah satu peserta didik MIN 2
Sumenep dan disusul dengan salam.

2) Hasil Observasi Aktifitas Peserta Didik
(a) Peserta didik sesi 1 cukup aktif dalam merespon guru

(peneliti) dalam hal tanya jawab seputar materi

pembelajaran dan apersepsi guru. Sedangkan untuk

peserta didik sesi 2 masih terlihat kurang percaya diri

untuk aktif dalam pembelajaran.
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(b) Kemampuan peserta didik dalam menerima dan
memahami pembelajaran cukup baik.

(c) Sikap sosial yang terjadi antar peserta didik di dalam
kelas cukup baik.

(d) Peserta didik cukup antusias pada tugas dengan model
yang berbeda yaitu dengan berbantuan Kahoot yang
diberikan oleh guru (peneliti).

(e) Peserta didik tidak merasa kesulitan dalam
mengaplikasikan Kahoot pada saat proses pemberian
tugas yang diberikan oleh guru (peneliti) meski baru

mengenali aplikasi tersebut.

Dari data hasil observasi pada siklus 1 untuk pertemuan sesi

1 dan sesi 2 juga diperoleh hasil belajar Afektif peserta didik

adalah sebagai berikut :

)]

2)

3)

4)

Tidak ada peserta didik yang terlambat memasuki ruang
kelas.

Peserta didik mau mencatat dan mengerjakan tugas yang
diperintah oleh guru (peneliti).

Peserta didik mampu berkomunikasi dengan baik kepada
guru (peneliti).

Peserta didik aktif dalam kegiatan bertanya jawab

mengikuti pembelajaran.
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5) Peserta didik berani maju kedepan.'”

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot mendapat skor
68,75 yang dapat dikategorikan dengan cukup. Aktivitas
peserta didik pada kegiatan pendahuluan, 4 dari 4 aspek
mendapat skor 4, hal ini diperoleh karena para peserta didik
cukup baik dalam mengikuti serangkaian pemdahuluan
pembelajaran. Untuk kegiatan inti terdapat 9 aspek yang
terdiri atas 5 dari 9 aspek mendapat skor 3 dan 4 dari 9 aspek
mendapat skor 2. Pada kegiatan penutup tergolong baik
karena 3 dari aspek mendapat skor 3. Hal ini diketahui dari
hasil observasi aktivitas peserta didik selama kegiatan
pembelajaran berlangsung sesuai dengan RPP yang telah
direncanakan sebelumnya.

d) Angket

Dari hasil data angket peserta didik, menunjukkan bahwa
peserta didik cukup baik dalam menerima sistem pemberian
tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot, hal ini diketahui
dari respon baik yang ditunjukkan oleh peserta didik pada
pengisian form yang diberikan oleh peneliti pada peserta didik
diakhir pembelajaran. Dari hasil data angket diketahui bahwa

skor persentase peserta didik yang termotivasi untuk giat

19 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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belajar dengan metode pemberian tugas berbantuan aplikasi
Kahoot yaitu 75%. Para peserta didik sangat tertarik dengan
metode penugasan yang menurutnya baru dengan tampilan
fitur yang cukup menarik. Para peserta didik sangat
berantusias dan berlomba-lomba untuk mendapatkan nilai
yang terbaik pada saat mengerjakan tugas dengan
menggunakan game based learning Kahoot tersebut kembali.
Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan motivasi
belajar dari peserta didik dengan metode pemberian tugas
berbantuan aplikasi Kahoot. Hasil angket peningkatan
motivasi peserta didik dapat dilihat pada lampiran XI.
Analisis dan Refleksi

Dari hasil penelitian pada siklus I pada pertemuan sesi 1
dan sesi 2 terdapat 13 peserta didik yang belum mencapai
nilai KKM artinya belum terlihat peningkatan motivasi belajar
peserta didik dalam penyajian pembelajaran dengan metode
pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot. hasil
aktivitas peserta didik juga tidak sesuai dengan kriteria yang
diinginkan oleh peneliti, maka dari itu peneliti melanjutkan
untuk melakukan penelitian siklus ke II untuk materi
lingkaran yang terdiri atas apa itu lingkaran, bagian-bagian
lingkaran dan cara mencari keliling lingkaran untuk

menindaklanjuti penelitian siklus 1.
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Sedangkan dari hasil analisa hasil pemberian tugas pada
siklus I dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang
mencapai nilai KKM yaitu 70 ke atas hanya terdapat 43,48%
dan peserta didik yang tidak mencapai nilai KKM sebesar
56,52%. Besar nilai terendah yang didapat oleh peserta didik
pada siklus 1 adalah 20. Sedangkan nilai tertinggi yang di
dapat oleh peserta didik pada siklus 1 adalah 100. Jadi dapat
disimpulkan bahwa nilai rata-rata pada pemberian tugas yang
didapat pada penelitian siklus 1 adalah 60,43.2°

Gambar 4.1 Hasil Perolehan Nilai Siklus I Sesi 1 dan

Sesi 2

20 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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Dalam penelitian siklus 1 masih banyak ditemukan
kekurangan-kekurangan yang menyebabkan motivasi belajar
peserta didik kurang meningkat sehingga nilai yang di dapat
oleh peserta didik masih banyak yang belum mencapai KKM,
antara lain sebagai berikut :

1) Bagi Guru (Peneliti)

(a) Guru (peneliti) masih belum optimal dalam menarik
perhatian peserta didik pada saat menyampaikan
materi pembelajaran.

(b) Guru (peneliti) belum optimal dalam memanage
alokasi waktu kegiatan belajar mengajar (KBM)
dengan baik.

(c) Guru (peneliti) belum optimal dalam memantau
kegiatan peserta di dalam kelas.

(d) Guru (peneliti) kurang memberikan pujian pada
peserta didik yang aktif bertanaya jawab.

2) Bagi Peserta Didik

(a) Terdapat beberapa peserta didik yang masih belum
memahami materi dengan baik.

(b) Masih terdapat beberapa peserta didik yang tidak

percaya diri untuk bertanya jawab.
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(c) Terdapat peserta didik yang pasif dalam kegiatan
pembelajaran.?!
b. Deskripsi Tindakan Siklus II

Penelitian tindakan siklus ke II ini dilakukan sebagai upaya
memperbaiki hasil penelitian pada siklus ke 1. Pada tindakan siklus ke
II ini sama halnya dengan tindakan siklus I yang meliputi paparan

data perencanaan, data tindakan dan data refleksi.

1) Deskripsi Data Perencanaan

Berdasarkan deskripsi data sebagai upaya memperbaiki hasil
pada siklus ke I untuk meningatkan motivasi belajar pada peserta
didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep pada materi lingkaran maka
peneliti membuat perencanaan siklus II yang terdiri atas beberapa
tahapan yaitu perencanaan persiapan, menyiapkan materi
pembelajaran tentang lingkaran, perbaikan RPP pada siklus II,
pembuatan soal dengan aplikasi Kahoot, menyiapkan media
pembelajaran, membuat pedoman observasi dan penilaian. Pada
tindakan siklus ke II ini dilakukan pada tanggal 15 Maret 2021
yang dilakukan atas dua sesi yaitu pada sesi satu pukul 07.00
WIB sampai pukul 09.00 WIB. Sedangkan untuk sesi kedua pada
pukul 09.30 WIB sampai pukul 11.30 WIB yang beralokasi waktu

2 x 35 menit.

21 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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a) Tahap Perencanaan
Langkah-langah pada tahap perencanaan persiapan
adalah sebagai berikut :

(1) Kegiatan perencanaan tindakan siklus ke II dilaksanaan
pada hari Senin tanggal 15 Maret 2021 di ruang kelas VI
MI Negeri 2 Sumenep. Tindakan siklus ke II ini
dilakukan atas dua sesi dalam satu hari dengan alokasi
waktu yang telah ditentukan seperti pada siklus pertama
yaitu 2 x 35 menit dalam setiap penelitian tindakan kelas.

(2) Materi yang disajikan dalam penelitian ini berdasarkan
pedoman kurikulum yang berlaku di sekolah yaitu
kurikulum 13 (K13).

(3) Pembuatan soal sebagai pemberian tugas diakhir
pembelajaran dengan dibuat dengan berbantuan aplikasi
Kahoot.

(4) Kompetensi Dasar :

3.5 Menjelaskan titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali
busur, tembereng, dan juring.

4.5 Mengidentifikasi titik pusat, jari-jari, diameter,
busur, tali busur, tembereng, dan juring

(5) Indikator Pencapaian Kompetensi :

3.4.1 Menganalisis bagian-bagian lingkaran.

3.4.2 Menganalisis cara mencari keliling lingkaran.
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4.4.1 Menuliskan jawaban mengenai tugas tentang
bagian-bagian lingkaran.
4.4.2 Menuliskan jawaban mengenai tugas tentang
keliling lingkaran.
b) Pelaksanaan Tindakan
Dalam pelaksanaan tindakan pada siklus ke II ini,
peneliti tetap menerapkan pendekatan saintifik sesuai dengan
rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah disusun untuk
tindakan siklus ke II. Tindakan ini akan dilakukan pada
kedua sesi dengan waktu yang berbeda.
(1) Pertemuan pada Sesi Pertama
Pada penelitian tindakan kelas untuk siklus ke II
untuk sesi pertama ini dilakukan pada pukul 07.00 WIB
selama 2 x 35 menit. Dalam waktu 2 x 35 menit tersebut
peneliti menyajikan materi lingkaran yang meliputi apa
itu lingkaran, bagian-bagian lingkaran dan cara mencari
keliling lingkaran. Sebagai kegiatan awal dalam
pertemuan sesi pertama pada proses pembelajaran,
peneliti  mengucapkan  salam, berdoa memulai
pembelajaran, menanyakan kabar, melakukan absensi
kemudian peneliti menjelaskan tujuan dari pembelajaran
pada materi lingkaran lalu melakukan apersepsi untuk

mengawali pembahasan pada materi lingkaran. Peneliti
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juga tidak lupa dalam memberikan motivasi pada peserta
didik agar tetap semangat dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di masa pandemi covid-19 ini.

Pada kegiatan awal pembelajaran pada sesi pertama,
peneliti tetap yang berperan sebagai guru seperti pada
kegiatan tindakan siklus pertama dalam proses kegiatan
pembelajaran. Kegiatan apersepsi yang dilakukan oleh
peneliti yaitu menanyakan tentang lingkaran pada peserta
didik “Apakah di ruangan ini terdapat benda yang
berbentuk lingkaran?” lalu peserta didik beramai-ramai
mengatakan “Ada”. Kemudian peneliti melanjutkan pada
kegiatan inti pembelajaran dengan menjelaskan apa itu
lingkaran, bagian-bagian lingkaran dan cara mencari
keliling lingkaran.

Pada kegiatan inti peneliti mengawali pembahasan
tentang apa itu lingkaran pada peserta didik, hal ini
bertujuan agar peserta didik mengetahui terlebih dahulu
mengenai pengertian dari lingkaran. Kemudian guru
melanjutkan dengan menjelaskan bagian-bagian lingkaran
dengan media gambar lingkaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Tujuan dari media pembelajaran yang dibuat
oleh peneliti ini yaitu agar peserta didik dapat

mengidentifikasi secara langsung bagian-bagian dari
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lingkaran. Pada setiap materi yang dijelaskan oleh
peneliti, peneliti mencoba menarik perhatian peserta didik
agar tetap fokus dalam mengikuti pembelajaran dengan
tidak lupa untuk memberikan kesempatan pada peserta
didik untuk bertanya jawab mengenai materi yang telah
disampaikan oleh peneliti mengenai bagian-bagian dari
lingkaran. Untuk siklus ke II ini peserta didik pada sesi
pertama sangat aktif dalam bertanya mengenai materi
yang disampaikan oleh peneliti. Peneliti mencatat nama
peserta didik yang aktif bertanya, menjawab dan
berpendapat sehingga peserta didik sangat berantusias
untuk bertanya jawab dan berpendapat dalam kegiatan
pembelajaran. Setelah memberikan kesempatan pada
peserta didik untuk bertanya, kemudian peneliti mencoba
menunjuk gambar beberapa bagian-bagian dari lingkaran
pada peserta didik untuk dijawab. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat pemahaman pada peserta didik
mengenai materi bagian-bagian lingkaran yang telah
disampaikan oleh peneliti. Setelah peneliti mengetahui
respon positif yang disampaikan oleh peserta didik pada
siklus ke II mengenai bagian-bagian lingkaran pada
gambar tersebut. Peneliti menggambar lingkaran pada

papan tulis beserta bagian-bagiannya. Kemudian peneliti
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menawarkan siapa yang mau maju kedepan untuk
menunjuk manakah bagian-bagian dari lingkaran yang
disebutkan oleh peneliti. Antusiasme peserta didik pada
siklus ke II ini sangat baik, para peserta didik beramai-
ramai mengacungkan tangan untuk maju kedepan. Setelah
itu, peneliti melanjutkan materi pada cara mencari
keliling lingkaran. Peneliti menuliskan rumus cara
mencari keliling lingkaran beserta keterangan dari
simbol-simbol yang ada pada rumus cara mencari keliling
lingkaran. Kemudian peneliti menjelaskan kembali
tentang cara mencari keliling lingkaran seperti pada siklus
pertama. Pada materi cara mencari keliling lingkaran ini
terdapat dua rumus yang berbeda namun memiliki fungsi
yang sama. Peneliti menjelaskan mengenai perbedaan
dari kedua fungsi rumus tersebut. Seperti halnya pada

rumus keliling yang pertama yaitu :

K=2xnmxr

Peneliti memberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai
keterangan dari setiap simbol pada rumus tersebut, hal ini
bertujuan agar peserta didik dapat mencerna dan
memahami rumus dengan baik. Kemudian peneliti

menuliskan rumus keliling yang kedua yaitu :
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K=mxd

Pada rumus tersebut peneliti juga menjelaskan keterangan
pada setiap simbol. Lalu peneliti menjelaskan persamaan
dan perbedaan dari kedua rumus tersebut agar peserta
didik dapat dengan mudah dalam menentukan rumus
untuk menyelesaikan suatu soal. Setelah itu peneliti
menuliskan contoh soal dan cara penyelesaiannya di papan
tulis agar peserta didik dapat dengan mudah dalam
mengaplikasikan rumus cara mencari keliling lingkaran
pada suatu soal. Peneliti menuliskan contoh soal kedua di
papan tulis namun tidak dengan penyelesaiannya. Peneliti
meminta semua peserta didik untuk mencoba mengerjakan
soal tersebut di buku catatan atau buku oretan. Beberapa
menit kemudian peneliti berkeliling mengoreksi proses
dan hasil jawaban dari peserta didik, rata-rata hasil kerja
peserta didik adalah benar, lalu peneliti menawarkan pada
peserta didik untuk mengerjakan di papan tulis. Peserta
didik kembali beramai-ramai mengacungkan tangan. Hasil
jawaban yang dituliskan oleh salah satu peserta didik
dikoreksi bersama-sama untuk mengetahui kecermatan
peserta didik dalam mengoreksi jawaban temannya di

papan tulis. Proses kegiatan pembelajaran dilanjutkan
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dengan memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
melakukan tanya jawab mengenai keseluruhan materi
yang telah disampaikan oleh peneliti.

Setelah menyampaikan materi tentang lingkaran,
peneliti memberikan tugas pada peserta didik. Proses
pemberian tugas yang diberikan oleh peneliti berbeda
dengan penugasan pada umumnya. Penugasan yang
diberikan oleh peneliti yaitu berupa kuis yang berbantuan
aplikasi Kahoot seperti pada siklus pertama. Namun
sebelum kegiatan ini terlaksana, tentunya peneliti telah
meminta izin kembali pada kepala sekolah dan guru
pengajar untuk mengizinkan pada peserta didik untuk
membawa HP sebagai sarana untuk mengikuti kuis dengan
berbantuan aplikasi Kahoot, hal ini dikarenakan sarana
sekolah belum memadai. Pemberian tugas yang diberikan
oleh peneliti berbentuk game based learning yaitu kuis
online. Pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot online
ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik di masa pandemi covid 19 dan di masa new normal
kedepannya agar peserta didik tidak begitu jenuh dalam
mengerjakan tugas, sehingga peserta didik dapat belajar
sambil bermain. Aplikasi Kahoot ini memiliki fitur yang

menarik untuk menarik minat peserta didik untuk giat
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dalam mengerjakan tugas sambil bermain. Adapun cara
pengaplikasian kuis yang harus dikerjakan oleh peserta
didik dengan berbantuan aplikasi Kahoot ini tidak begitu
sulit. Peneliti mengintruksi peserta didik untuk membuka
google kemudian meminta untuk mengunjungi alamat
kahoot.it setelah itu mengetikkan kode kuis yang telah
ditulis oleh peneliti di papan tulis lalu mengisi nick name
setelah itu peserta didik dapat mengerjakan tugas yang
terdapat dalam aplikasi Kahoot tersebut. Setiap soal
diberikan waktu pengerjaan maksimal 4 menit, jadi
sebelum waktunya habis peserta didik sebisa mungkin
telah menjawab pertanyaan yang ada pada kuis materi
lingkaran tersebut, untuk melanjutkan pada soal
berikutnya. Menariknya, di akhir waktu pengerjaan
terdapat nilai peringkat yang tertera pada layar HP peserta
didik atas pencapaiannya dalam mengerjakan soal dengan
tepat dan cepat. Hal ini tentu membuat peserta didik untuk
berlomba-lomba mendapatkan peringkat pertama dengan
nilai yang tinggi. Dengan demikian motivasi belajar
peserta didik menjadi meningkat untuk dapat menjadi
yang terbaik. Sedangkan data yang diterima oleh peneliti
hanya tertera nilai sesuai jumlah soal yang benar. Setelah

mengerjakan tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot,
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peneliti melakukan refleksi mengenai apa saja yang telah
dipelajari pada hari ini dan hal apa yang paling menarik
dari proses pembelajaran hari ini. Kemudian dilanjut oleh
doa dan salam menutup mata pelajaran.

(2) Pertemuan pada Sesi Kedua

Pada pertemuan pertama untuk sesi kedua ini
dilaksanakan pada tanggal 15 Maret 2021 pukul 09.30
WIB selama 2 x 35 menit. Sama halnya pada sesi kedua
siklus pertama yaitu diisi oleh peserta didik yang
memiliki nomer absen 13 sampai 23. Tahapan kegiatan
pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti sama dengan
kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan sebelumnya
pada pertemuan sesi pertama untuk peserta didik yang
memiliki absen 1 sampai 12.

Peserta didik pada sesi kedua ini pada saat
pertemuan siklus pertama terlihat kurang aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Namun pada siklus kedua ini,
para peserta didik mulai aktif dalam mengikuti
pembelajaran dan tidak terlihat canggung dan malu untuk
tampil aktif dalam pembelajaran. Hal ini karena peneliti
selalu memancing keaktifan para peserta didik untuk
selalu menjawab setiap pertanyaan yang diberikan oleh

peneliti, dan para peserta didik juga sudah mulai
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mengenal dan asik dalam mengikuti pembelajaran. Meski
demikian, peneliti harus tetap kreatif dalam menyajikan
pembelajaran agar peserta didik dapat selalu berantusias
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sampai akhir
pembelajaran.

Rangkaian kegiatan yang dilakukan pada sesi kedua
untuk siklus ke II ini sama halnya dengan rangkaian
kegiatan pada sesi pertama, peneliti tetap yang berperan
sebagai guru seperti pada kegiatan tindakan siklus
pertama dalam proses kegiatan pembelajaran. Kegiatan
apersepsi yang dilakukan oleh peneliti yaitu menanyakan
tentang lingkaran pada peserta didik “Apakah di ruangan
ini terdapat benda yang berbentuk lingkaran?” Ilalu
peserta didik beramai-ramai mengatakan “Ada”.
Kemudian peneliti melanjutkan pada kegiatan inti
pembelajaran dengan menjelaskan apa itu lingkaran,
bagian-bagian lingkaran dan cara mencari keliling
lingkaran.

Pada kegiatan inti peneliti mengawali pembahasan
tentang apa itu lingkaran pada peserta didik, hal ini
bertujuan agar peserta didik mengetahui terlebih dahulu
mengenai pengertian dari lingkaran. Kemudian guru

melanjutkan dengan menjelaskan bagian-bagian lingkaran
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dengan media gambar lingkaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Pada setiap materi yang dijelaskan oleh peneliti,
peneliti mencoba menarik perhatian peserta didik agar
tetap fokus dalam mengikuti pembelajaran dengan tidak
lupa untuk memberikan kesempatan pada peserta didik
untuk bertanya jawab mengenai materi yang telah
disampaikan oleh peneliti mengenai bagian-bagian dari
lingkaran. Untuk siklus ke II ini peserta didik pada sesi
pertama sangat aktif dalam bertanya mengenai materi
yang disampaikan oleh peneliti. Peneliti mencatat nama
peserta didik yang aktif bertanya, menjawab dan
berpendapat sehingga peserta didik sangat berantusias
untuk bertanya jawab dan berpendapat dalam kegiatan
pembelajaran. Setelah memberikan kesempatan pada
peserta didik untuk bertanya, kemudian peneliti mencoba
menunjuk gambar beberapa bagian-bagian dari lingkaran
pada peserta didik untuk dijawab. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat pemahaman pada peserta didik
mengenai materi bagian-bagian lingkaran yang telah
disampaikan oleh peneliti. Setelah peneliti mengetahui
respon positif yang disampaikan oleh peserta didik pada
siklus ke II mengenai bagian-bagian lingkaran pada

gambar tersebut. Peneliti menggambar lingkaran pada
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papan tulis beserta bagian-bagiannya. Kemudian peneliti
menawarkan siapa yang mau maju kedepan untuk
menunjuk manakah bagian-bagian dari lingkaran yang
disebutkan oleh peneliti. Antusiasme peserta didik pada
siklus ke II pada pertemuan sesi kedua ini sangat baik,
para peserta didik beramai-ramai mengacungkan tangan
untuk maju kedepan. Setelah itu, peneliti melanjutkan
materi pada cara mencari keliling lingkaran. Peneliti
menuliskan rumus cara mencari keliling lingkaran beserta
keterangan dari simbol-simbol yang ada pada rumus cara
mencari  keliling  lingkaran. Kemudian  peneliti
menjelaskan kembali tentang cara mencari keliling
lingkaran seperti pada siklus pertama. Pada materi cara
mencari keliling lingkaran ini terdapat dua rumus yang
berbeda namun memiliki fungsi yang sama. Peneliti
menjelaskan mengenai perbedaan dari kedua fungsi
rumus tersebut. Peneliti memberikan penjelasan terlebih
dahulu mengenai keterangan dari setiap simbol pada
rumus keliling lingkaran, hal ini bertujuan agar peserta
didik dapat mencerna dan memahami rumus dengan baik.
Lalu peneliti menjelaskan persamaan dan perbedaan dari
kedua rumus tersebut agar peserta didik dapat dengan

mudah dalam menentukan rumus untuk menyelesaikan
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suatu soal. Setelah itu peneliti menuliskan contoh soal
dan cara penyelesaiannya di papan tulis agar peserta didik
dapat dengan mudah dalam mengaplikasikan rumus cara
mencari keliling lingkaran pada suatu soal. Peneliti
menuliskan contoh soal kedua di papan tulis namun tidak
dengan penyelesaiannya. Peneliti meminta semua peserta
didik untuk mencoba mengerjakan soal tersebut di buku
catatan atau buku oretan. Beberapa menit kemudian
peneliti berkeliling mengoreksi proses dan hasil jawaban
dari peserta didik, rata-rata hasil kerja peserta didik
adalah benar, lalu peneliti menawarkan pada peserta didik
untuk mengerjakan di papan tulis. Peserta didik kembali
beramai-ramai mengacungkan tangan. Hasil jawaban
yang dituliskan oleh salah satu peserta didik dikoreksi
bersama-sama untuk mengetahui kecermatan peserta
didik dalam mengoreksi jawaban temannya di papan tulis.
Proses kegiatan pembelajaran dilanjutkan dengan
memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
melakukan tanya jawab mengenai keseluruhan materi
yang telah disampaikan oleh peneliti.

Setelah menyampaikan materi tentang lingkaran,
peneliti memberikan tugas pada peserta didik. Proses

pemberian tugas yang diberikan oleh peneliti berbeda
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dengan penugasan pada umumnya. Penugasan yang
diberikan oleh peneliti yaitu berupa kuis yang berbantuan
aplikasi Kahoot seperti pada siklus pertama. Namun
sebelum kegiatan ini terlaksana, peneliti telah
mendapatkan izin dari kepala sekolah dan guru pengajar
untuk mengizinkan para peserta didik kelas VI untuk
membawa HP sebagai sarana untuk mengikuti kuis dengan
berbantuan aplikasi Kahoot, hal ini dikarenakan sarana
sekolah belum memadai. Pemberian tugas yang diberikan
oleh peneliti berbentuk game based learning yaitu kuis
online. Pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot online
ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik di masa pandemi Covid-19 dan di masa new normal
kedepannya agar peserta didik tidak begitu jenuh dalam
mengerjakan tugas, sehingga peserta didik dapat belajar
sambil bermain. Aplikasi Kahoot ini memiliki fitur yang
menarik untuk menarik minat peserta didik untuk giat
dalam mengerjakan tugas sambil bermain. Adapun cara
pengaplikasian kuis yang harus dikerjakan oleh peserta
didik dengan berbantuan aplikasi Kahoot ini tidak begitu
sulit. Penelititidak lagi kesulitan dalam mengintruksi
peserta didik untuk membuka google kemudian meminta

untuk mengunjungi alamat kahoot.it setelah itu
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mengetikkan kode kuis yang telah ditulis oleh peneliti di
papan tulis lalu mengisi nick name setelah itu peserta didik
dapat mengerjakan tugas yang terdapat dalam aplikasi
kahoot tersebut. Setiap soal diberikan waktu pengerjaan
maksimal 4 menit, jadi sebelum waktunya habis peserta
didik sebisa mungkin telah menjawab pertanyaan yang ada
pada kuis materi lingkaran tersebut, untuk melanjutkan
pada soal berikutnya. Menariknya, di akhir waktu
pengerjaan terdapat nilai peringkat yang tertera pada layar
HP peserta didik atas pencapaiannya dalam mengerjakan
soal dengan tepat dan cepat. Hal ini tentu membuat peserta
didik untuk berlomba-lomba mendapatkan peringkat
pertama dengan nilai yang tinggi. Dengan demikian
motivasi belajar peserta didik menjadi meningkat untuk
dapat menjadi yang terbaik. Sedangkan data yang diterima
oleh peneliti hanya tertera nilai sesuai jumlah soal yang
benar. Setelah mengerjakan tugas dengan berbantuan
aplikasi Kahoot, peneliti melakukan refleksi mengenai apa
saja yang telah dipelajari pada hari ini dan hal apa yang
paling menarik dari proses pembelajaran hari ini.
Kemudian dilanjut oleh doa dan salam menutup mata

pelajaran.
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¢) Observasi
Peneliti melakukan observasi tingkah laku dan sikap
guru dan peserta didik selama proses kegiatan pembelajaran
materi lingkaran dengan menerapkan pendekatan saintifik.
Adapun hasil observasi pada siklus ke II untuk pertemuan
pada sesi 1 dan sesi 2 yang diperoleh oleh peneliti adalah
sebagai berikut :
1) Hasil Observasi Aktifitas Guru.
Dari data hasil observasi pada siklus II pada pertemuan
pertama dan kedua adalah sebagai berikut :
(a) Guru menyiapkan serangkaian rencana pembelajaran
dengan baik.
(b) Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan baik.
(c) Guru melakukan kegiatan pembuka pembelajaran
dengan baik.
(d) Guru memberikan motivasi semangat belajar pada
peserta didik
(e) Guru melakukan apersepsi pada peserta didik.
(f) Guru menyajikan materi pembelajaran dengan runtut.
(g) Guru selalu memberikan kesempatan pada peserta
didik untuk melakukan tanya jawab mengenai materi
lingkaran dengan baik.

(h) Guru cukup baik dalam mengelola kondisi kelas.
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(1) Guru cukup merangsang peserta didik untuk dapat
menganalisis suatu permasalahan materi dalam
pembelajaran.

() Guru memberikan tugas 10 butir soal dengan
berbantuan aplikasi Kahoot.

(k) Guru melakukan refleksi di akhir pembelajaran.

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot mendapat
skor 92,4 yang dapat dikategorikan dengan sangat baik.
Aktivitas guru pada kegiatan pendahuluan tergolong
sangat baik karena 4 dari 5 aspek mendapat skor 4 dan 1
dari 5 aspek mendapat skor 3. Hal ini diperoleh karena
guru sangat baik dalam melakukan serangkaian kegiatan
pendahuluan sesuai dengan RPP yang telah direncanakan
sebelumnya.

Aktivitas guru pada kegiatan inti tergolong sangat
baik hal ini terbukti karena 12 dari 14 aspek mendapat
skor 4, 2 dari 14 aspek mendapat skor 3. Skor tersebut
didapat karena guru terampil dalam memfasilitasi peerta
didik untuk dapat mengikuti serangkaian penerapan
pembelajaran dengan metode pemberian tugas berbantuan

Kahoot pada materi lingkaran.
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Pada kegiatan penutup, aktivitas guru tergolong baik.
Hal ini karena 2 dari 4 aspek mendapat skor 4 dan 2 dari 4
aspek mendapat skor 2. Guru sudah baik dalam
melaksanakan refleksi kegiatan penutup kemudian
dilanjutkan pada kegiatan doa penutup yang dipimpin oleh
salah satu peserta didik MIN 2 Sumenep dan disusul
dengan salam.

2) Hasil Observasi Aktifitas Peserta Didik

(a) Peserta didik sesi 1 cukup aktif dalam merespon guru
(peneliti) dalam hal tanya jawab seputar materi
pembelajaran dan apersepsi guru. Sedangkan untuk
peserta didik sesi ke 2 juga mulai aktif dalam
mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran.

(b) Kemampuan peserta didik dalam menerima dan
memahami pembelajaran sudah sangat baik.

(c) Sikap sosial yang terjadi antar peserta didik di dalam
kelas juga sangat baik.

(d) Peserta didik cukup antusias pada tugas dengan model
yang berbeda yaitu dengan berbantuan Kahoot yang
diberikan oleh guru (peneliti).

(e) Peserta didik tidak kesulitan dalam mengaplikasikan
Kahoot pada saat proses pemberian tugas yang

diberikan oleh guru (peneliti).
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Dari data hasil observasi pada siklus II untuk pertemuan sesi

1 dan sesi 2 juga diperoleh hasil belajar Afektif adalah

sebagai berikut :

)]

2)

3)

4)

5)

Tidak ada peserta didik yang terlambat memasuki ruang
kelas.

Peserta didik mencatat dan mengerjakan tugas yang
diminta oleh guru (peneliti).

Peserta didik mampu berkomunikasi dengan baik kepada
guru (peneliti).

Peserta didik aktif dalam kegiatan bertanya jawab
mengikuti pembelajaran.

Peserta didik berani maju kedepan.

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan metode

pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot mendapat skor

87,5 yang dapat dikategorikan dengan baik. Aktivitas

peserta didik pada kegiatan pendahuluan yang terdiri dari 4

aspek yaitu 2 dari 4 aspek mendapat skor 4 dan 2 dari 4

aspek mendapat skor 3. Pada kegiatan inti terdapat 9 aspek

yaitu 5 dari 9 aspek mendapat skor 4, 3 dari 9 aspek

mendapat skor 3 dan 1 dari 9 aspek mendapat skor 2. Skor

tersebut di dapat karena guru sudah baik dan terampil dalam

mengolah pembelajaran dengan metode pemberian tugas

berbantuan Kahoot. Untuk kegiatan penutup tergolong
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sangat baik, dimana 2 dari 3 aspek mendapat skor 4 dan 1
dari 3 aspek mendapat skor 3. Hal ini diketahui dari hasil
observasi aktivitas peserta didik dalam mengikuti
serangkaian kegiatan pembelajaran sehingga kegiatan
pembelajaran dapat terlaksana lebih baik dari sebelumnya.
d) Angket
Dari hasil data angket peserta didik, menunjukkan bahwa
peserta didik cukup baik dalam menerima metode pemberian
tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot. Hal ini diketahui
dari respon baik yang ditunjukkan oleh peserta didik pada
pengisian form yang diberikan oleh peneliti pada peserta didik
diakhir pembelajaran. Dari hasil data angket diketahui bahwa
skor persentase peserta didik yang berlomba-lomba
termotivasi belajar dalam pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot yaitu 82,1%,
menurut para peserta didik metode penugasan dengan
berbantuan aplikasi Kahoot ini merupakan metode pemberian
tugas yang cukup baru dan asing karena sebelumnya guru
belum pernah mengaplikasikan metode ini dalam
pembelajaran. Meski metode ini terlihat baru bagi peserta
didik, para peserta didik tidak begitu kesulitan dalam
mengaplikasikan Kahoot pada saat pembelajaran berlangsung.

Dengan tampilan yang cukup menarik pada setiap fitur yang
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ada di dalamnya serta mudah dalam pengaplikasiannya
membuat para peserta didik sangat tertarik dan berlomba-
lomba untuk medapatkan hasil yang terbaik pada game based
learning tersebut kembali. Hal tersebut tentu menunjukkan
adanya peningkatan motivasi belajar pada peserta didik
dengan pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot. Hasil
angket peningkatan motivasi peserta didik dapat dilihat pada
lampiran XI.
Analisis dan Refleksi

Dari hasil penelitian pada siklus II pada pertemuan sesi 1
dan sesi 2 semua peserta didik mencapai bahkan melewati
nilai KKM. Pada kegiatan pembelajaran siklus II, guru
mengembangkan kembali RPP yang telah dibuat sebelumnya
untuk memperbaiki pelaksanaan pembelajaran siklus I. Pada
siklus ke II ini, guru selalu memberikan kesempatan pada
peserta didik untuk melakukan tanya jawab perihal materi
yang telah disampaikan oleh guru pada setiap menyampaikan
permateri pembelajaran. Hal ini untuk menghindari adanya
materi yang kurang dipahami oleh peserta didik sehingga para
peserta didik dapat menerima dan memahami pembelajaran
dengan baik. Guru juga memberikan banyak latihan yang
ditulis pada papan tulis untuk dapat dikerjakan sebagai latihan

oleh peserta didik sebelum pelaksanaan pemberian tugas
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dengan berbantuan aplikasi Kahoot . Antusiasme peserta didik
untuk dapat mengerjakan soal di papan tulis sangat baik. Para
peserta didik sangat aktif, bersemangat dan berlomba-lomba
untuk bisa mengerjakan soal latihan yang ditulis oleh guru
pada papan tulis sebelum pelaksanaan pemberian tugas
dengan berbantuan Kahoot. Kelemahan yang dimiliki oleh
aplikasi Kahoot tidak membuat antusiasme peserta didik
untuk mendapatkan hasil yang terbaik menjadi pudar. Rata-
rata peserta didik dapat menyelesaikan soal sebelum batas
waktu yang telah disampaikan oleh guru. Para peserta didik
juga tidak bermasalah dengan aturan soal yang tidak bisa
dilompati atau di skip untuk bisa mengerjakan soal yang lebih
mudah terlebih dahulu, hal ini dapat dilihat dari hasil yang
diperoleh oleh peserta didik sangat baik. Semua kelemahan
yang dimiliki oleh aplikasi Kahoot ini, ditutupi oleh
banyaknya kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi Kahoot,
sehingga para peserta didik dapat mengaplikasikan game
based learning ini dengan baik. Maka dari itu peneliti tidak
melanjutkan untuk melakukan penelitian siklus ke III karena
hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik juga telah
sesuai dengan target yang diinginkan oleh peneliti.

Sedangkan dari hasil analisa persentase angket mengenai

peningkatan motivasi belajar peserta didik siklus II dapat
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dikategorikan sangat baik, hal ini juga di dukung dengan
adanya bukti hasil pemberian tugas pada siklus ke II yang
dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang telah mencapai
nilait KKM 70 sampai 100 terdapat 100% dan peserta didik
yang tidak mencapai nilai KKM yaitu 0%. Besar nilai
terendah yang didapat oleh peserta didik pada siklus ke II
adalah 70. Sedangkan nilai tertinggi yang di dapat oleh
peserta didik pada siklus ke II adalah 100. Jadi dapat
disimpulkan bahwa nilai rata-rata pada pemberian tugas yang
didapat pada penelitian siklus ke II adalah 87,39.

Dalam penelitian siklus ke II ini menunjukkan perubahan
yang sangat signifikan, hal ini terbukti dari perolehan skor
yang di dapat oleh para peserta didik sangat baik. Hal ini
berarti para peserta didik dapat termotivasi sangat baik

dengan metode penugasan berbantuan aplikasi Kahoot.??

B. Pembahasan

Berdasarkan pada hasil pelaksanaan siklus I dan siklus ke II dapat
dinyatakan bahwa materi lingkaran pada mata Pelajaran Matematika dengan
berbantuan aplikasi Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar pada peserta
didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep. Hal ini dapat terlihat dari beberapa hal

berikut ini.

22 Observasi, MIN 2 Sumenep, 15 Maret 2021.
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1. Penerapan Metode Pemberian Tugas dengan Berbantuan Aplikasi
Kahoot pada Materi Lingkaran Kelas VI MI Negeri 2 Sumenep.
Penerapan metode pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi
Kahoot untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada
penelitian tindakan kelas ini dilakukan selama dua siklus. Penggunaan
metode dengan berbantuan aplikasi Kahoot ini dapat membantu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada materi lingkaran
karena membuat para peserta didik menjadi lebih berantusias dalam
mengikuti serangkaian pembelajaran. Berikut ini hasil akhir dari nilai
aktivitas guru dan peserta didik siklus I dan siklus II:

Tabel 4.1. Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Peserta Didik

Hasil Observasi Skor Siklus I Skor Siklus II
Aktivitas Guru 82,6 92,4
Aktivitas Peserta Didik 68,75 87,5

Dari hasil tabel aktivitas guru dan peserta didik menunjukkan
adanya peningkatan dari siklus I ke siklus II. Aktivitas guru pada siklus I
masuk pada kategori baik dengan nilai 82,6 dan pada siklus ke II
termasuk dalam kategori sangat baik dengan nilai 92,4. Pada aktivitas
peserta didik siklus I tergolong kategori cukup dengan nilai 68,75 dan
mengalami peningkatan pada siklus II dengan nilai 87,5 dalam kategori

baik.
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2. Peningkatan motivasi belajar peserta didik kelas VI MI Negeri 2
Sumenep
Berdasarkan hasil angket motivasi belajar peserta didik pada siklus
I yaitu 75%, kemudian mengalami peningkatan pada siklus ke II menjadi
82,1%. Hal ini menunjukkan bahwa adanya ketertarikan dari peserta
didik untuk semangat belajar dalam pembelajaran dengan metode
pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot. Peningkatkan motivasi
belajar peserta didik juga dapat dilihat dari hasil nilai rata-rata tugas
peserta didik dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada siklus I yang
semula 60,43 meningkat pada siklus ke II menjadi 87,39. Perubahan yang
signifikan juga terlihat pada jumlah peserta didik yang tuntas belajar
pada siklus I adalah 43,48% menjadi 100% tuntas belajar pada siklus ke
IL.
Dari hasil belajar pada siklus I dan siklus ke II, data kognitif yang
diperoleh oleh peserta didik adalah sebagai berikut :
a. Data Nilai Matematika materi lingkaran Peserta Didik Kelas VI
siklus ke I :

Dari hasil analisis evaluasi dari tes awal yang diperoleh oleh
peserta didik menjawab soal yaitu memperoleh nilai rata-rata 60,43.
Dimana hasil evaluasi tersebut masih banyak yang memperoleh nilai
di bawah KKM yaitu 70. Sedangkan untuk besarnya persentase
peserta didik yang mencapai nilai KKM hanya terdapat 43,47% dan

56,53% peserta didik yang belum mencapai nilai KKM. Jumlah
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peserta didik yang mencapai nilai KKM belum mencapai target yang
diinginkan oleh peneliti, guru dan sekolah yaitu 80%. Maka dari itu,
dilakukanlah siklus ke II untuk memperbaiki hasil pada siklus
pertama untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan
123

berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran kelas V

Tabel 4.2. Hasil Perolehan Nilai Siklus I

No | Nama Peserta Didik Nilai T/TT

1 | Yusril Iza Mahendra 70 T

2 | Izzatul Farida 30 TT

3 | Salman Al-Farizi 40 TT

4 | Riski Arifina Putri 60 TT

5 | Naya Soraya 40 TT

6 | Meisya Darvianti P. 60 TT

7 | Rizky Putra A. 50 TT

8 | Siti Nur Aisyah 70 T

9 | Nining Rati Aisyah 70 T

10 | Ulfatul Zahro 70 T

11 | Syafira 30 TT
12 | Islamiyah 60 TT
13 | Ahmad Zaki B. 100 T

14 | Dwi Kamilatul 70 T

15 | Faizah Naura R. 90 T

16 | Aurelia Nuri S. 40 TT
17 | Hilmi Syarif H. 90 T

18 | Alif Nur Fitrah P. 50 TT
19 | Imamatul Rizkiyah 60 TT
20 | Bhilbina Annisya 90 T

21 | Dygta Amelia 60 TT
22 | Fina Nur Rahmatillah 20 TT
23 | Dewi Aulia 70 T
Jumlah 1390
Rata-rata 60,43

Keterangan Jumlah Persentase
Tuntas (T) 10 43,48%
Tidak Tuntas (TT) 13 56,52%

3 Observasi, MIN 2 Sumenep, 24 Februari 2021.
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b. Data Nilai Matematika Peserta Didik Kelas VI Siklus ke II :
Dari hasil penelitian tindak lanjut pada siklus ke II diperoleh
peningkatan hasil yang sangat signifikansi dibandingkan dengan
siklus pertama. Nilai rata-rata yang diperoleh oleh peserta didik pada
siklus ke II ini adalah 87,39 dengan persentase peserta didik yang
mencapai nilai KKM yaitu sebesar 100%.%*

Tabel 4.3. Hasil Perolehan Nilai Siklus I1

No | Nama Peserta Didik Nilai T/TT

1 | Yusril Iza Mahendra 80 T

2 | Izzatul Farida 90 T

3 | Salman Al-Farizi 80 T

4 | Riski Arifina Putri 80 T

5 | Naya Soraya 80 T

6 | Meisya Darvianti P. 90 T

7 | Rizky Putra A. 90 T

8 | Siti Nur Aisyah 90 T

9 | Nining Rati Aisyah 100 T
10 | Ulfatul Zahro 90 T
11 | Syafira 90 T
12 | Islamiyah 70 T
13 | Ahmad Zaki B. 100 T
14 | Dwi Kamilatul 90 T
15 | Faizah Naura R. 90 T
16 | Aurelia Nuri S. 90 T
17 | Hilmi Syarif H. 90 T
18 | Alif Nur Fitrah P. 80 T
19 | Imamatul Rizkiyah 80 T
20 | Bhilbina Annisya 100 T
21 | Dygta Amelia 80 T
22 | Fina Nur Rahmatillah 90 T
23 | Dewi Aulia 90 T
Jumlah 2010
Rata-rata 87,39

Keterangan Jumlah Persentase
Tuntas (T) 23 100%
Tidak Tuntas (TT) 0 0%

24 Observasi, MIN 2 Sumenep, 15 Maret 2021.
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Hal ini terbukti bahwa pemberian tugas dengan berbantuan aplikasi
Kahoot dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga
nilai yang diperoleh peserta didik menjadi meningkat.

Tabel 4.4. Perbandingan Hasil Tugas Siklus I dengan Siklus II

Keterangan Nilai Siklus I Nilai Siklus 11
Nilai Terendah 20 70
Nilai Tertinggi 100 100
Rata-Rata Nilai 60,43 87,39
Peserta didik belajar 43,48% 100%
tuntas
Peserta didik belajar 56,52% 0%
tidak tuntas

3. Perkembangan hasil belajar afektif peserta didik sebagai berikut :
a. Peserta didik mampu memperhatikan pembelajaran dengan
baik.
b. Peserta didik mampu memahami materi dengan baik.
c. Peserta didik aktif dalam mengikuti pembelajaran.
d. Peserta didik mampu mengikuti serangkaian pembelajaran
dengan baik.
e. Peserta didik mampu mengerjakan tugas dengan baik.
4. Perkembangan hasil belajar psikomotorik peserta didik adalah
sebagai berikut :
a. Tidak ada peserta didik yang terlambat masuk ke dalam kelas.
b. Peserta didik mencatat materi dengan baik.
c. Peserta didik berani bertanya jawab dan berpendapat pada saat

kegiatan pembelajaran.
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d. Peserta didik berani maju kedepan menyelesaikan suatu soal.
e. Peserta didik mampu berkomunikasi dengan baik kepada guru
dan sesama peserta didik.

Dari hasil analisis kegiatan siklus I sampai siklus ke II
menunjukkan perubahan yang sangat signifikan. Guru (peneliti)
dalam melaksanakan rangkaian proses pembelajaran semakin
kreatif, sehingga persentase hasil belajar kognitif, afektif dan
psikomotorik peserta didik mengalami peningkatan yang sangat
baik. Hal ini terbukti dengan adanya peningkatan kemauan belajar
peserta didik, keaktifan dalam proses kegiatan pembelajaran serta
mampu menyelesaikan tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot
dengan baik. Dengan partisipasi peserta didik yang sangat aktif
menjadikan suasana pembelajaran menjadi lebih hidup sehingga
guru (peneliti) dapat mengetahui peningkatan pemahaman peserta
didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep. Berdasarkan metode
penugasan dengan berbantuan aplikasi Kahoot menjadikan peserta
didik semakin berlomba-lomba untuk mendapatkan nilai yang
terbaik sehingga motivasi belajar peserta didik semakin meningkat

untuk menjadi yang terbaik.
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PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua

siklus dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran kelas VI

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VI MI Negeri 2

Sumenep maka dapat disimpulkan bahwa :

1.

Penerapan pembelajaran pada pemberian tugas dengan berbantuan
aplikasi Kahoot berlangsung dengan baik.. Hal ini dapat diketahui dari
hasil aktivitas guru dan peserta didik yang mengalami peningkatan. Pada
aktivitas guru siklus I termasuk pada kategori baik dengan nilai 82,6
yang kemudian mengalami peningkatan pada siklus ke II dengan nilai
92,4 dengan kategori sangat baik. Hasil aktivitas peserta didik juga
mengalami peningkatan, yaitu pada siklus I tergolong kategori cukup
dengan nilai 68,75 kemudian mengalami peningkatan pada siklus ke II
dengan nilai 87,5 kategori baik. Berdasarkan hasil data aktivitas guru dan
peserta didik pada siklus I dan siklus II menunjukkan bahwa penerapan

metode dengan berbantuan aplikasi Kahoot berjalan dengan baik.

. Peningkatan motivasi belajar peserta didik dengan metode pemberian

tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot juga baik. Hal ini dapat
diketahui melalui jumlah persentase peserta didik yang termotivasi
belajar adalah 75% yang kemudian meningkat pada siklus II menjadi

82,1% peserta didik yang berlomba-lomba termotivasi untuk lebih giat
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belajar dengan metode pemberian tugas berbantuan aplikasi Kahoot. para
peserta didik tertarik dan tergugah untuk berlomba-lomba mendapatkan
nilai yang terbaik. Peningkatkan motivasi belajar peserta didik juga dapat
dilihat dari hasil nilai rata-rata tugas peserta didik dengan berbantuan
aplikasi kahoot pada siklus I yang semula 60,43 meningkat pada siklus
ke IT menjadi 87,39. Perubahan yang signifikan juga terlihat pada jumlah
peserta didik yang tuntas belajar pada siklus I adalah 43,48% menjadi

100% tuntas belajar pada siklus ke II.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan metode pemberian
tugas dengan berbantuan aplikasi Kahoot pada materi lingkaran untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas VI MI Negeri 2 Sumenep,
maka saran-saran yang diberikan sebagai sumbangan pemikiran untuk
meningkatkan kompetensi pesserta didik MI Negeri 2 Sumenep adalah
sebagai berikut :

1. Bagi sekolah

Menjadikan sekolah mampu mengikuti era tekhnologi globalisasi.
2. Bagi Guru

Untuk meningkatkan pengetahuan guru untuk dapat lebih kreatif dan

berinovasi dalam menyajikan pembelajaran di masa pandemi Covid-19

dan di masa mendatang.
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3. Bagi Peserta Didik
Peserta didik hendaknya dapat berperan aktif dengan menyampaikan
gagasannya dalam proses pembelajaran, sehingga kegiatan pembelajaran

dapat berjalan baik dan mendapatkan hasil yang optimal.
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