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MOTTO 
 

“Bersukacitalah senantiasa. Tetaplah berdoa. Mengucap syukur dalam segala hal, 

sebab itulah yang dikehendaki Allah di dalam Kristus Yesus bagi kamu” 

(1 Tesalonika 16-18) 

 

“Demikianlah hendaknya terangmu bercahaya di depan orang, supaya meraka 

melihat perbuatanmu yang baik dan memuliakan Bapa-mu di sorga” 

(Matius 5:16) 

 

“Dari semula T’lah Kau tetapkan hidupku dalam tangan-Mu, dalam rencana-Mu, 

Tuhan. Rencana indah t’lah Kau siapkan bagi masa depanku yang penuh harapan. 

S’mua baik, s’mua baik. Apa yang t’lah Kau perbuat didalam hidupku” 

(Lagu Rohani Semua Baik) 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahakan untuk kedua orang tua saya yang sangat saya cintai 

dan hormati serta kepada seluruh keluarga yang selalu memberikan dukungan, 

semangat dan doa yang telah diberikan. Segala perjuangan saya sampai saat ini 

tidak luput dari dukungan orang tua, keluarga serta teman-teman. Saya berharap 

dengan semua perjuangan dan pergorbanan yang telah dilakukan dapat menjadi 

masa depan yang baik bagi saya serta dengan pertolongan, pengharapan dan selalu 

mengucap syukur kepada Tuhan yang telah memberikan berkat kepada saya dalam 

kehidupan ini. 
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ABSTRAK 

 

Sinaga, Amelia. 2023. Pengembangan Model Cooperative Learning Berbasis 
Kahoot Untuk Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 
Jambi: Skripsi, Program Studi Pendidikan Sejarah, Jurusan Pendidikan Ilmu 
Pengetahuan Sosial, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Jambi. Pembimbing (I) Drs. Budi Purnomo, M.Hum, M.Pd. (II) Reka 
Seprina, S.Pd., M.Pd. 

 
Kata Kunci: Model Pembelajaran, Cooperative Learning, Kahoot, Pembelajaran 

Sejarah 
 

Permasalahan pembelajaran sejarah yang ditemukan baik itu dari faktor 
eksternal maupun internal. Sistem pembelajaran sejarah dilakukan dengan sistem 
guru yang menjelaskan dan siswa yang mendengarkan, mencatat materi yang 
diberikan, dan ada juga yang hanya memberikan tugas lalu dikumpulkan. Masalah 
pembelajaran sejarah selanjutnya yang ditemukan adalah siswa kurang 
memperhatikan guru dalam mengajar, buku-buku materi yang tidak ada dan juga 
mata pelajaran sejarah ini sering dibuat pada saat jam terakhir yang membuat siswa 
mengantuk dan metode yang sering digunakan adalah metode ceramah sehingga 
sistem pembelajaran seperti ini yang selalu dianggap monoton oleh siswa dan tidak 
menyukai pembelajaran sejarah. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk model cooperative 
learning berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 
Kota Jambi dan efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot yang telah 
dikembangkan terhadap pembelajaran sejarah. Jenis penelitian ini merupakan 
penelitian R&D dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang 
memiliki langkah-langkah yaitu: (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain produk), 
(3) Development (pengembangan produk), (4) Implementation (uji coba produk), 
dan (5) Evaluation (evaluasi). Subjek uji coba dalam penelitian ini dengan 
melakukan uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba 
lapangan. Teknik analisis data menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. 
Data diperoleh dari observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Berdasarkan analisis dari hasil penelitian dan pembahasan maka dapat 
ditarik kesimpulan yaitu pengembangan model pembelajaran cooperative learning 
berbasis kahoot yang telah diimplementasikan dalam pembelajaran sejarah 
membawa dampak yang baik bagi guru dan bagi siswa. Siswa dapat lebih aktif 
dalam pembelajaran sejarah. Model pembelajaran cooperative learning berbasis 
kahoot baik diterapkan dalam pembelajaran sejarah di kelas. Berdasarkan hasil 
kesimpulan penelitian maka hal yang disarankan yaitu: (1) guru dapat 
menggunakan model pembelajaran yang lebih bervariasi dalam proses 
pembelajaran, (2) model pembelajaran ini sebagai salah satu alternatif model 
pembelajaran dan media pembelajaran, (3) model pengembangan ini dapat 
digunakan oleh guru dan dapat diterapkan pada pembelajaran sejarah di kelas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Pembelajaran sejarah adalah cabang ilmu yang mempelajari asal-usul, 

perkembangan, dan peranan masyarakat pada masa lalu dan di dalamnya 

terkandung hikmah dan nilai-nilai yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

kecerdasan, sikap, dan karakter siswa menurut Sapriya dalam Muhtarom, Kurniasih 

& Andi (2020:30) Tujuan dalam pembelajaran sejarah adalah untuk meningkatkan 

pemahaman sejarah, memiliki kesadaran sejarah, memiliki wawasan sejarah, 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreativitas. Pembelajaran sejarah 

adalah salah satu pembelajaran yang penting dalam melakukan pengembangan 

karakter dan potensi diri di sekolah. Oleh karena itu, pembelajaran sejarah yang 

diajarkan disekolah adalah untuk menata nalar, mengembangkan sikap, membentuk 

kepribadian, memecahkan masalah, menanamkan nilai-nilai nasionalisme dan 

selain itu pembelajaran sejarah memfasilitasi perkembangan jiwa dan raga secara 

keseluruhan sehingga tercipta karakter yang kuat dan mampu mengangkat harkat 

bangsa. 

Permasalahan pembelajaran yang ditemukan salah satunya ialah kesulitan 

belajar yang dialami sebagian siswa di sekolah jenjang pendidikan yang lebih 

tinggi. Kesulitan belajar adalah suatu keadaan siswa yang tidak dapat belajar 

sebagaimana seharusnya dan sulit untuk melakukan kegiatan pembelajaran secara 

efektif. Permasalahan pembelajaran sejarah secara umum banyak sekali ditemukan 

baik itu dari faktor eksternal dan faktor internal menurut Dalyono dalam Saidillah 

(2018:227-233).   Faktor   eksternal   mencakup  pada   keluarga   dan  pergaulan,   
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metode guru dalam mengajar, potensi guru, media pembelajaran, dan sumber 

belajar yang digunakan dalam pembelajaran sejarah. Kemudian, faktor internal 

mencakup siswa yaitu minat siswa terhadap pembelajaran sejarah, muatan isi pada 

mata pelajaran sejarah, dan hasil belajar sejarah siswa. 

Pertama faktor eksternal yaitu dari guru, permasalahan yang sering dijumpai 

adalah dalam sistem pengajaran atau proses pembelajaran yang cenderung 

monoton, guru juga menggunakan sistem pembelajaran hanya satu arah sehingga  

tidak  ada interaksi siswa dan guru serta menggunakan metode yang hanya 

berpatokan dengan metode ceramah. Kemudian, guru yang memiliki keterbatasan  

mengetahui perkembangan terakhir di  bidangnya  dan  mengalami  keterlambatan 

mengakses informasi terbaru mengenai bidangnya. Kurangnya potensi guru dalam 

proses pembelajaran sejarah, kurangnya kreativitas guru dalam menerapkan metode 

dan model pembelajaran, kurangnya media pembelajaran, dan masih minimnya 

sumber belajar. 

Kedua faktor internal yaitu dari siswa, permasalahan yang sering terjadi 

yaitu tidak menyukai dan kurang berminat dalam mengikuti pembelajaran sejarah. 

Dari pernyataan tersebut jelas bawah kebanyakan siswa memang tidak menyukai 

pelajaran sejarah terlebih lagi dengan metode yang digunakan guru. Materi 

pembelajaran dipandang siswa terlalu teoretis, kurang dalam memanfaatkan media 

pembelajaran secara optimal. Kemudian faktor internal selanjutnya yaitu persepsi 

siswa terhadap pembelajaran sejarah yang monoton membosankan bagi siswa 

karena penuh dengan beban hafalan dan tidak memiliki manfaat, dan tidak 

membangkitkan sifat berpikir kritis. 
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Dalam penelitian yang didapat dari hasil observasi yang dilakukan selama 

1 minggu di kelas 10 sampai 12 pada hari Selasa 25 Oktober 2022 hingga hari Senin 

31 Oktober 2022  jam  07.00 - 09.20  di  SMA 6 Kota Jambi, sistem pembelajaran 

sejarah dilakukan dengan sistem guru yang menjelaskan dan siswa yang 

mendengarkan, mencatat materi yang diberikan, dan ada juga yang hanya 

memberikan tugas lalu dikumpulkan. Masalah pembelajaran sejarah selanjutnya 

yang ditemukan adalah siswa kurang memperhatikan guru dalam mengajar, buku-

buku materi yang tidak ada dan juga mata pelajaran sejarah ini sering dibuat pada 

saat jam terakhir yang membuat siswa mengantuk. Selanjutnya, siswa yang terlihat 

tidak memiliki motivasi belajar, beberapa juga sibuk dengan aktivitasnya masing-

masing seperti mengobrol dengan teman, bermain handphone, mengerjakan tugas 

lain atau tidur. Siswa merasa jenuh dan kelas menjadi tidak efektif karena siswa 

mengalami kejenuhan dan justru akan mengganggu proses pembelajaran. Metode 

yang sering digunakan adalah metode ceramah sebenarnya metode ceramah ini baik 

untuk pembelajaran sejarah guna menanamkan nilai-nilai nasionalisme tetapi jika 

dilakukan secara terus menerus akan berdampak buruk pada sistem pembelajaran 

seperti yang disebutkan. Sistem pembelajaran seperti ini yang selalu dianggap 

monoton oleh siswa dan tidak menyukai pembelajaran sejarah. 

Dari permasalahan yang ditemukan di SMA 6 Kota Jambi di atas, perlu 

sebuah upaya dalam mengatasi permasalahan yang muncul dalam permasalahan 

pembelajaran sejarah tersebut, maka sangat dibutuhkan sebuah pembaharuan 

pembelajaran yang akan dilakukan oleh guru yang dapat mengubah sistem 

pengajaran yang kurang efektif di dalam kelas menjadi pembelajaran yang aktif, 

kreatif dan menyenangkan. Oleh karena itu, perlu sebuah upaya inovasi di dalam 
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pembelajaran sejarah yaitu dengan menggunakan model pembelajaran, salah 

satunya adalah dengan mengembangkan model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot sehingga dengan mengembangkan model  pembelajaran ini 

diharapkan mampu mengatasi pembelajaran sejarah menjadi menarik dan 

bermakna serta dapat mencapai tujuan dari pembelajaran sejarah. 

Model pembelajaran menurut Joyce and Weil dalam Rusman (2018:144) 

adalah pola atau rencana yang bahkan dapat digunakan untuk membentuk 

kurikulum atau rencana pembelajaran jangka panjang, merancang materi 

pembelajaran, dan memberikan bimbingan belajar di kelas atau lingkungan. 

Kemudian menurut Arend dalam Mulyono (2018:89) memilih istilah model 

pembelajaran yang didasarkan pada dua alasan. Pertama, pengertian istilah model 

secara luas dari pendekatan, metode, strategi dan teknik. Kedua, model berfungsi 

sebagai sebuah sarana dalam komunikasi yang penting, apakah yang dibicarakan 

dan dibahas mengenai mengajar di kelas atau praktik mengawasi anak-anak. Jadi, 

model pembelajaran adalah rancangan kegiatan pembelajaran secara konseptual 

yang menggambarkan prosedur sistematik dalam kegiatan belajar untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan yang didapat dari hasil observasi yang telah dilakukan oleh 

peneliti selama 1 minggu di kelas 10 sampai 12 pada hari Selasa 25 Oktober 2022 

hingga hari Senin 31 Oktober 2022  jam  07.00 - 09.20  di  SMA 6 Kota Jambi, 

model pembelajaran yang digunakan oleh guru sejarah di kelas 10 adalah 

menggunakan metode pembelajaran ceramah kemudian dilanjutkan dengan metode 

tanya jawab, untuk model pembelajaran masih belum adanya dilakukan di kelas 10. 

Selanjutnya pembelajaran sejarah di kelas 11 adalah menggunakan model 
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pembelajaran kooperatif (cooperative learning) dengan cara berdiskusi secara 

kelompok dan membahas mengenai materi pembelajaran yang diberikan kemudian 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Dan di kelas 12 pembelajaran sejarah 

dilakukan dengan model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) yaitu 

pembelajaran yang dilakukan secara berkelompok kemudian mempresentasikan 

hasil diskusi materi yang diberikan dan berlangsungnya tanya jawab antar 

kelompok. Maka dapat disimpulkan model dan metode yang digunakan di SMA 6 

Kota Jambi adalah model pembelajaran kooperatif (cooperative learning), metode 

ceramah, metode diskusi dan metode tanya jawab. Metode ceramah berbentuk 

penjelasan konsep untuk memberikan pengarahan dan penjelasan mengenai materi 

pembelajaran. Metode diskusi merupakan interaksi antara siswa dan siswa atau 

guru dan siswa dalam menganalisis, menggali, memecahkan maslah dan berdiskusi. 

Kemudian metode tanya jawab yaitu untuk meninjau ulang pelajaran, mengarahkan 

pengamatan dan pemikiran serta memberikan kesempatan pada siswa dalam 

mengemukakan pendapatnya. 

Berdasarkan yang didapat dari hasil observasi yang telah dilakukan oleh 

peneliti di kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi model pembelajaran yang digunakan 

yaitu menggunakan model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) dengan 

cara berdiskusi secara kelompok dan membahas mengenai materi pembelajaran 

yang diberikan kemudian mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, metode 

tanya jawab, dan metode ceramah. Dari permasalahan pembelajaran yang telah 

dijelaskan pada obervasi sebelumnya oleh karena itu, kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 

Jambi dijadikan sebagai penelitian yang akan dilakukan 
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Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) menurut Sanjaya 

(Rusman, 2018: 203) menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif merupakan 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh siswa dengan berkelompok. 

Kelompok yang dimaksud yaitu kegiatan belajar yang dilakukan siswa untuk 

mencapai tujuan pembelajaran lebih baik dengan cara berkelompok dan saling 

bekerja sama. Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) merupakan 

model pembelajaran dengan cara siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-

kelompok kecil secara kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat hingga lima 

orang siswa dengan struktur kelompok bersifat heterogen. 

Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot. 

Model pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran dengan cara siswa 

belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang 

anggotanya terdiri dari empat hingga lima orang siswa. Kahoot adalah aplikasi 

pendidikan bersifat online dan berbasis game yang dapat memungkinkan guru 

dalam menyediakan kuisioner, diskusi atau ujian secara online. Kahoot dapat 

dimainkan dalam dua mode yaitu dengan menggunakan mode klasik dimana 

pemain vs pemain secara indvidu dengan memakai perangkat pemain masing-

masing dan dengan menggunakan mode kelompok dimana kelompok vs kelompok 

dengan menggunakan satu perangkat dan dapat menjadikan pembelajaran di dalam 

kelas lebih menyenangkan. Maka dapat dijelaskan bahwa model pembelajaran 

kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot adalah pembelajaran yang 

berlangsung secara kelompok dan dapat bermain game dan menjawab kuis dengan 

berbasis kahoot yang membuat siswa tertantang untuk cepat dan tepat dalam 
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menjawab soal pertanyaan serta dapat membantu siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas menurut Ntajalama dan Murdiyanto (2020:15). 

Dari penjelasan yang telah dipaparkan diatas, maka dengan menggunakan 

model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat mengatasi 

permasalahan pembelajaran sejarah dikarenakan model pembelajaran ini menuntut 

siswa untuk belajar dan bekerja sama secara berkelompok dengan tujuan 

pembelajaran yang lebih baik, sehingga pembelajaran menjadi aktif, kreatif dan 

menyenangkan. Kemudian dengan digunakannya berbasis kahoot maka siswa dapat 

menjawab pertanyaan dengan cepat dan tepat sehingga dapat memperoleh hasil 

yang baik serta siswa menjadi kritis dan tepat tanggap. Oleh karena itu, dengan 

digunakan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot maka dapat 

mengatasi permasalahan pembelajaran sejarah yang ada di SMA 6 Kota Jambi, 

yaitu dapat mencapai tujuan pembelajaran sejarah dan pembelajaran sejarah 

menjadi lebih bermakna. 

Berdasarkan paparan tersebut maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan yang berjudul "Pengembangan Model Cooperative 

Learning Berbasis Kahoot Untuk Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 

SMA 6 Kota Jambi”. Dimana penelitian ini perlu dilakukan dan bertujuan untuk 

membantu permasalahan yang terjadi pada siswa. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah yaitu: 

1) Bagaimana pengembangan model cooperative learning berbasis kahoot untuk 

pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi? 

2) Bagaimana efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot yang telah 

dikembangkan terhadap pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 

Kota Jambi? 

 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, maka tujuan yang 

ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu untuk:  

1) Menghasilkan produk model cooperative learning berbasis kahoot untuk 

pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

2) Mengetahui efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot yang telah 

dikembangkan terhadap pembelajaran sejarah kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 

Jambi 

 

1.4 Spesifikasi Pengembangan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1) Model yang dihasilkan berupa model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah 
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2) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat digunakan 

pada siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

3) Produk dari model pembelajaran yang dikembangkan akan digunakan pada 

mata pelajaran sejarah Indonesia 

4) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot merupakan model 

berbasis digital 

5) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat digunakan 

perangkat elektronik seperti smartphone 

6) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot juga dalam 

penerapannya memerlukan internet 

7) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot juga dapat 

membantu mengatasi masalah pembelajaran sejarah 

 

1.5 Pentingnya Pengembangan 

Pentingnya pengembangan model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot pada penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1) Bagi Sekolah, penelitian ini diharapkan dapat digunakan oleh pihak sekolah 

sebagai suatu fasilitas sarana pembelajaran di sekolah dan sebagai kontribusi 

inovasi guru dalam menambah pustaka sekolah. Dan sebagai alternatif 

memperbaiki pembelajaran di kelas khususnya pembelajaran sejarah dengan 

menggunakan pengembangan model cooperative learning berbasis kahoot 

untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi. 

2) Bagi Guru, hasil penelitian ini dapat membantu guru dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas dan dapat menambah wawasan serta menjadi sumber 
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pembelajaran sejarah. Diharapkan dapat menjadi inovasi baru dalam mengajar 

sejarah dikelas dan dapat mengembangkan kembali model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dalam pembelajaran sejarah di kelas. 

3) Bagi Siswa, diharapkan dapat menambah bahan bacaan, menambah sumber 

belajar serta menambah wawasan dan minat terhadap mata pelajaran sejarah 

tentang pengembangan model cooperative learning berbasis kahoot untuk 

pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi. 

4) Bagi Peneliti, penelitian ini diharapkan dapat  sangat bermanfaat untuk penulis 

dalam memahami kajian penelitian yang dilakukan serta menambah 

pengetahuan penulis tentang pengembangan model cooperative learning 

berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 

Jambi. 

 

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.6.1 Asumsi Pengembangan 

 Adapun asumsi dari penelitian pengembangan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot adalah sebagai berikut: 

1) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat menjadi salah 

satu alternatif pengembangan model dalam pembelajaran sejarah 

2) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot mampu 

membangun suasana belajar yang menyenangkan 

3) Pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot  

layak digunakan untuk membantu permasalahan dalam pembelajaran sejarah 
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1.6.2 Keterbatasan Pengembangan 

 Adapun keterbatasan dari penelitian pengembangan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot adalah sebagai berikut: 

1) Pengembangan model pembelajaran yang dikembangkan merupakan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

2) Pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

hanya terbatas pada mata pelajaran Sejarah Indonesia Kelas XI KD 3.6 materi 

Peran Tokoh-tokoh Nasional dan Daerah dalam Memperjuangkan 

Kemerdekaan Indonesia 

3) Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

4) Pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot  

yang dikembangkan berdasarkan validasi ahli model dan validasi ahli materi 

5) Pengujian model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot  yang 

dikembangkan meliputi uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan 

uji coba produk 

6) Pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot ini 

berpedoman pada pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation) 
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1.7 Definisi Istilah 

Adapun definisi istilah model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot yaitu sebagai berikut: 

1) Pembelajaran sejarah adalah proses interaksi antara peserta didik dengan 

lingkungannya, sehingga terjadi perubahan tingkah laku akibat dari 

interaksinya dengan mempelajari sejarah.  

2) Model Pembelajaran adalah rancangan kegiatan pembelajaran secara 

konseptual yang menggambarkan prosedur sistematik dalam kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Model pembelajaran cooperative learning merupakan model pembelajaran 

dengan cara siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara 

kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat hingga lima orang siswa dengan 

struktur kelompok bersifat heterogen. 

4) Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot adalah sebuah 

model pembelajaran cooperative learning yang menggunakan aplikasi kahoot 

yang menyediakan berbagai bentuk evaluasi pembelajaran dalam tampilan 

yang menarik. Oleh karena itu, selaras jika dipadukan dengan model 

pembelajaran cooperative learning karena pembelajaran yang berlangsung 

secara kelompok sehingga dapat bermain game yang membuat siswa tertantang 

untuk cepat dan tepat dalam menjawab soal pertanyaan serta dapat membantu 

siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas 
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BAB II 

KAJIAN TEORETIK 

 

2.1 Kajian Teori  

2.1.1 Pembelajaran Sejarah 

Menurut Sapriya dalam Rulianto & Hartono (2018:133) pembelajaran 

sejarah memiliki lingkup materi yaitu sebagai berikut: Pertama, memuat nilai-nilai 

kepahlawanan, kepeloporan, nasionalisme, patriotisme, keteladanan, dan semangat 

pantang menyerah yang menjadi dasar proses pembentukan kepribadian dan watak 

peserta didik; Kedua, memuat mengenai peradaban bangsa-bangsa termasuk 

peradaban bangsa Indonesia; Ketiga, mengembangkan dan menanamkan sikap 

bertanggung jawab dalam memelihara kelestarian dan keseimbangan lingkungan 

hidup; Keempat, menanamkan persaudaraan dan kesadaran persatuan serta 

solidaritas untuk menjadi pemersatu bangsa dalam menghadapi ancaman 

disintegrasi; dan Kelima, memuat ajaran kearifan dan moral yang berguna dalam 

mengatasi krisis multidimensi yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.  

 Ada dua manfaat dalam mempelajari sejarah: Pertama, kita dapat menarik 

kesimpulan fakta tentang masa lalu dari kejadian dan situasi saat ini. Kedua, dengan 

melihat situasi saat ini, kita dapat memprediksi masa depan. Oleh karena itu, 

mempelajari sejarah tidak hanya membantu analisis masa kini tetapi juga 

memprediksi masa depan menurut Kartodirdjo dalam Hamid (2020:45). 

Pembelajaran sejarah akan membekali siswa dengan kegiatan yang 

memungkinkan mereka untuk menelusuri dan menyelidiki berbagai peristiwa dan 

memahami serta menerima nilai-nilai yang ada pada peristiwa sejarah. Berikut 

pembelajaran sejarah dapat membantu siswa dalam: 1) memahami peristiwa masa  
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lalu dalam konteks masa kini; 2) untuk membangkitkan minat belajar tentang masa 

lalu; 3) memahami jati diri, keluarga, masyarakat, dan bangsa; 4) memahami 

budaya yang berkorelasi dengan masa kini; 5) memberikan pengetahuan dan 

pemahaman tentang negara dan budaya berbagai bangsa; 6) melatih siswa untuk 

menemukan penyebab dan pemecahan masalah; 7) mengembangkan pola berpikir 

ilmiah dengan memecahkan masalah; dan 8) mempersiapkan siswa untuk 

pendidikan tinggi menurut Kamarga, Kusmarni, dan Hasan dalam Muhtarom 

(2021:117-118). 

Dari beberapa definisi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran 

adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang pendidik atau guru kepada siswa 

untuk memberikan pengetahuan dan dilaksanakan dengan memanfaatkan model 

pengajaran, waktu dan materi pembelajaran. Pembelajaran sejarah adalah salah satu 

pembelajaran yang penting dalam melakukan pengembangan karakter dan potensi 

diri di sekolah. Oleh karena itu pendidikan sejarah yang diajarkan disekolah adalah 

untuk menata nalar, mengembangkan sikap, membentuk kepribadian, memecahkan 

masalah, menanamkan nilai-nilai nasionalisme dan selain itu pembelajaran sejarah 

memfasilitasi perkembangan jiwa dan raga secara keseluruhan sehingga tercipta 

karakter yang kuat dan mampu mengangkat harkat bangsa. 

 

2.1.2 Model Pembelajaran 

a. Hakikat Model Pembelajaran 

Model pembelajaran menurut Sri Handayani (2020:19-20) adalah suatu 

proses yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman-pengalaman 
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belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, pendekatan atau 

strategi pembelajaran dan model pembelajaran mempunyai arti yang sama. 

Menurut Joyce dan Weil dalam Khoerunnisa dan Aqwal (2020:3) model 

pembelajaran adalah rencana atau pola yang dapat digunakan untuk membuat 

kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang sumber belajar, 

dan mengarahkan pembelajaran di kelas atau di tempat lain. Model pembelajaran 

dapat digunakan sebagai pattern of choice, artinya guru memilih model 

pembelajaran yang tepat dan efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Menurut Arend, sebagaimana dinyatakan dalam Mulyono (2018:89) Istilah-

istilah tertentu Model pembelajaran didirikan pada dua poin penting. Pertama-

tama, arti istilah "model" melampaui pendekatan, strategi, metode, dan teknik. 

Kedua model dapat menjadi alat komunikasi yang berguna, apakah membahas 

pengajaran di kelas atau mengawasi praktik anak-anak. Model pembelajaran 

merupakan kerangka konseptual yang menjelaskan bagaimana 

mengorganisasikan kegiatan pembelajaran (pengalaman) secara sistematis 

(teratur) untuk mencapai tujuan pembelajaran (kompetensi pembelajaran). 

Secara keseluruhan model pembelajaran adalah rencana latihan pembelajaran 

dengan tujuan agar pelaksanaan latihan pembelajaran dapat berjalan dengan 

baik, unik, efektif, dapat dipahami dan dalam permintaan yang wajar. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran adalah suatu bentuk 

pembelajaran yang dilakukan dari awal hingga akhir yang disajikan oleh guru 

secara khas. Model pembelajaran dapat disebut juga sebagai bingkai atau 

bungkus dari penerapan suatu pendekatan pembelajaran, strategi pembelajaran, 

metode pembelajaran teknik dan taktik pembelajaran.  
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b. Jenis-jenis Model Pembelajaran 

Jenis-jenis model pembelajaran menurut Richard I. Arends dalam Sri 

Handayani (2020:21-24) antara lain yaitu: 

1) Model Pembelajaran Langsung (Direct Instruction) 

Pembelajaran langsung secara khusus dimaksudkan untuk membantu 

siswa mempelajari pengetahuan prosedural dan deklarasi secara terstruktur 

dengan baik dan dipelajari selangkah demi selangkah. 

2) Model Pembelajaran Kooperatif 

Pembelajaran langsung sangat berbeda dengan model pembelajaran 

kooperatif. Model ini dapat digunakan untuk mengajarkan materi yang 

sangat membingungkan dan yang agak kompleks. Guru dapat 

memanfaatkan model pembelajaran kooperatif dalam mencapai tujuannya. 

3) Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah 

Model pembelajaran berdasarkan masalah tidak dimaksudkan untuk 

membantu guru dalam memberikan informasi sebanyak-banyaknya kepada 

siswa. Model ini dibuat untuk membantu siswa dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir, berpikir kritis, kemampuan ilmiah, dan belajar 

berperan berbagai orang dewasa melalui peran siswa dalam pengalaman 

nyata atau simulasi menjadi self-regulated kearner. 

 

c. Fungsi Model Pembelajaran 

Berikut merupakan fungsi dari model pembelajaran menurut Abas Asyafah 

(2019:23) yaitu sebagai berikut: 

1) Pedoman perencanaan bagi perancang kegiatan pembelajaran dan pendidik 
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2) Petunjuk bagi dosen dan guru tentang cara melaksanakan pembelajaran 

sehingga dapat mengetahui langkah-langkah dan segala sesuatu yang perlu 

dilakukan dalam pembelajaran tersebut 

3) Mempermudah dosen dan guru untuk mengajarkan kepada peserta didik 

dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkannya 

4) Mendorong peserta didik untuk memperoleh pengetahuan, konsep, 

kemampuan, moral, cara berpikir, dan strategi belajar untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. 

 

d. Manfaat Model Pembelajaran 

Manfaat model pembelajaran adalah sebagai sebuah pedoman perancangan 

dan pelaksanaan pembelajaran. Oleh karena itu, pemilihan model pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh materi pembelajaran yang akan digunakan, tujuan yang 

ingin dicapai, serta dengan tingkat kemampuan siswa menurut Mulyono dalam 

Shilphy A. Octavia (2020:15-16). 

1. Bagi guru manfaat model pembelajaran adalah: 

a) Dapat dijadikan sebagai alat untuk mendorong kegiatan dan aktivitas 

siswa dalam melaksanakan pembelajaran 

b) Memudahkan guru dalam melaksanakan tugas pembelajaran karena 

langkah-langkah yang digunakan sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai, waktu yang tersedia, kemampuan daya serap siswa, serta 

ketersediaan media yang ada 
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c) Memudahkan guru untuk melakukan analisis terhadap perilaku dan 

sikap siswa secara kelompok maupun secara personal dalam waktu 

singkat 

d) Memudahkan guru untuk menyusun bahan pertimbangan dasar dalam 

merencanakan penelitian tindakan kelas (PTK) guna untuk 

memperbaiki kualitas pembelajaran 

2. Bagi siswa manfaat model pembelajaran adalah: 

a) Kesempatan siswa yang luas untuk berperan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran 

b) Memudahkan siswa untuk lebih memahami materi pembelajaran 

c) Mendorong semangat belajar siswa serta ketertarikan siswa untuk 

mengikuti pembelajaran secara penuh 

d) Dapat melihat dan membaca kemampuan siswa secara pribadi di 

kelompoknya secara objektif 

 

2.1.3 Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)  

a. Hakikat Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Model pembelajaran kooperatif menurut Sanjaya (Rusman, 2018: 203) 

menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif merupakan kegiatan belajar 

mengajar yang dilakukan oleh siswa dengan berkelompok. Kelompok yang 

dimaksud yaitu kegiatan belajar yang dilakukan siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran lebih baik dengan cara berkelompok dan saling bekerja sama. 

Menurut Shilphy A. Octavia (2020:30) sebuah metode pendidikan yang 

dikenal sebagai pembelajaran kooperatif menekankan bekerja dalam kelompok 
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kecil siswa untuk memaksimalkan kesempatan belajar guna mencapai tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran dikatakan belum tuntas dalam pembelajaran 

kooperatif jika salah satu anggota kelompok tidak memahami materi yang 

tercakup dalam pembelajaran. 

Pembelajaran kooperatif adalah suatu metode pendidikan yang berbentuk 

kelompok kecil. Siswa bekerja sama dalam suatu kelompok dengan kemampuan 

yang berbeda-beda. Jumlah siswa dalam kelompok, yang berkisar antara empat 

sampai enam orang yang saling berkolaborasi dalam kegiatan pembelajaran. 

Kelompok biasanya diberi sebuah hadiah dengan seberapa banyak siswa telah 

belajar. Agar siswa menjadi bersemangat, pembelajaran kooperatif justru 

dirancang untuk saling melengkapi dan membantu. Siswa yang tidak terlalu 

peduli dalam belajar akan terbantu oleh siswa yang sangat peduli dan dapat 

mempraktikkan apa yang telah mereka pelajari. Selain meningkatkan proses 

pembelajaran, disamping itu juga akan terbentuk nilai saling gotong-royong, 

kepedulian sosial dan saling percaya. Hal ini juga mendorong siswa untuk 

menerima dan bertanggung jawab, baik untuk diri sendiri maupun untuk orang 

lain dalam kelompok menurut Usman, Herawaty, Ramli, dan Laksana 

(2019:118). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif (cooperative 

learning) adalah suatu strategi pembelajaran melalui kelompok-kelompok kecil 

siswa yang saling bekerja sama dan secara kolaboratif yang anggotanya terdiri 

dari 2 sampai 5 orang dalam satu kelompok dengan memaksimalkan kondisi 

belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Keberhasilan belajar dari 
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kelompok tergantung pada aktivitas dan kemampuan anggota kelompok, baik 

secara individu maupun secara kelompok dalam bekerja sama. 

 

b. Indikator Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Model pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning) mempunyai 

langkah-langkah yang menunjukkan karakteristiknya menurut Nurdyansyah dan 

Fahyuni (2016:63) yaitu sebagai berikut: 

Tabel 2.1: Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif 

Tahap Indikator Kegiatan Guru 

Tahap 1 

 

Menyampaikan Tujuan dan 

Memotivasi Siswa 

 

Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai pada 

kegiatan pelajaran dan menekankan 

pentingnya topik yang akan dipelajari 

dan memotivasi siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran 

Tahap 2 

 

Menyajikan Informasi Guru menyajikan informasi atau 

materi kepada siswa dengan jalan 

demonstrasi, ceramah, diskusi, 

metode lainnya atau melalui bahan 

bacaan 

Tahap 3  

 

Mengorganisasikan Siswa 

ke dalam Kelompok- 

kelompok Belajar 

 

Guru menjelaskan kepada siswa 

bagaimana caranya membentuk 

kelompok-kelompok belajar dan 

membimbing setiap kelompok agar 

membentuk kelompok secara efektif 

dan efisien. 

Tahap 4 

 

Membimbing Kelompok 

Bekerja dan Belajar 

Guru membimbing kelompok-

kelompok belajar pada saat mereka 

mengerjakan tugas, sehingga 
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permasalahan yang diberikan pada 

kelompok belajar dapat terselesaikan 

Tahap 5  

 

Evaluasi Guru mengevaluasi hasil belajar 

siswa tentang materi yang telah 

dipelajari atau masing-masing 

kelompok diminta mempresentasikan 

hasil kerja kelompoknya 

Tahap 6 

 

Memberikan Penghargaan Guru memberikan penghargaan 

kepada siswa baik upaya maupun 

hasil belajar individu dan kelompok 

Sumber: Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:63) 

 

c. Tujuan Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang menerapkan 

sistem pembelajaran berkelompok secara sistematis dengan tujuan pembelajaran 

menurut Hanazah (2021:3-4) yaitu sebagai berikut: 

1) Hasil belajar akademik 

Pembelajaran kooperatif yang dikembangkan untuk mencakup 

berbagai tujuan sosial juga meningkatkan hasil belajar akademik untuk 

tugas atau prestasi siswa. Selain mengubah norma yang berhubungan 

dengan hasil belajar, pembelajaran kooperatif  memberikan keuntungan 

bagi kelompok atas dan bawah yang bekerja sama dalam menyelesaikan 

tugas. 

2) Penerimaan terhadap perbedaan individu 

Penerimaan yang luas atas perbedaan antara kelompok terhadap 

perbedaan ras, budaya, kelas sosial, kemampuan, dan ketidakmampuan. 

Siswa dari berbagai latar belakang dan keadaan dapat berkolaborasi satu 
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sama lain melalui pembelajaran kooperatif, yang mengandalkan tugas 

akademik dan struktur penghargaan kooperatif untuk mengajarkan mereka 

untuk menghargai perbedaan satu sama lain. 

3) Perkembangan keterampilan sosial 

Mengajarkan keterampilan kerja tim dan berkolaborasi adalah tujuan 

penting ketiga dari pembelajaran kooperatif. Bekerja sama dengan 

sekelompok teman untuk memecahkan tugas dan masalah terkait 

pembelajaran. Sehingga siswa dapat mengembangkan kemampuannya 

untuk berinteraksi dengan orang lain dan bersosialisasi. Keterampilan 

interaktif sangat penting untuk dimiliki oleh siswa karena saat ini banyak 

sekali anak-anak yang masih kurang dalam pengembangan keterampilan 

sosial. 

 

d. Manfaat Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Manfaat model pembelajaran kooperatif bila digunakan di dalam kelas 

memiliki efek positif. Beberapa manfaatnya menurut Haryadi, Matin & Putri 

(2021:111) adalah sebagai berikut: 

1) Mengajarkan siswa untuk percaya pada guru, kemampuan untuk berpikir, 

mencari informasi dari sumber lain dan belajar dari siswa lain 

2) Mendorong siswa untuk mengungkapkan ide-idenya secara verbal dan 

membandingkannya dengan temannya 

3) Membantu siswa dalam belajar menerima perbedaan antara siswa yang 

pintar dan yang lemah. 
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Ironisnya, model pembelajaran belum banyak diterapkan dalam pendidikan. 

Melalui kemajuan pembelajaran, perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, khususnya teknologi informasi memberikan dampak yang signifikan 

terhadap penyusunan dan pelaksanaan strategi pembelajaran  

 

2.1.4 Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) Berbasis 

Kahoot 

a. Hakikat Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Berbasis Kahoot 

Model pembelajaran kooperatif menurut Sanjaya (Rusman, 2018: 203) 

menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif merupakan kegiatan belajar 

mengajar yang dilakukan oleh siswa dengan berkelompok. Kelompok yang 

dimaksud yaitu kegiatan belajar yang dilakukan siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran lebih baik dengan cara berkelompok dan saling bekerja sama. 

Kahoot adalah game berbasis perangkat pendidikan berbasis game yang 

dapat digunakan oleh guru untuk menyediakan kuisioner, diskusi, atau ujian 

secara online. Kahoot dapat digunakan dalam bentuk dua mode yaitu dengan 

menggunakan mode klasik dimana pemain vs pemain secara indvidu dengan 

memakai perangkat pemain masing-masing dan dengan menggunakan mode 

kelompok dimana kelompok vs kelompok dengan menggunakan satu perangkat 

dan dapat menjadikan pembelajaran di dalam kelas lebih menyenangkan 

menurut Ntjalama dan Murdiyanto (2020:15). 

Menurut Sumarso (2019:9) aplikasi kahoot adalah sebuah aplikasi online 

dimana kuis yang dapat disajikan dan dikembangakn dalam bentuk format 



24 
 

 
 

permainan. Dengan menggunakan sistem poin diberikan untuk jawaban benar 

dan peserta didik yang berpartisipasi akan segera melihat hasil dari tanggapan 

mereka. 

Aplikasi kahoot merupakan permainan online yang dikembangakn untuk 

menjawab segara tantangan dan soal pertanyaan dalam proses belajar, karena 

kahoot adalah sebuah laman daring yang edukatif karena menyediakan fitur-fitur 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran menurut Irwan, Luthfi dan Waldi (2019:97). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif (cooperative 

learning) berbasis kahoot adalah suatu strategi pembelajaran melalui kelompok-

kelompok kecil siswa yang saling bekerja sama dan dengan menggunakan 

platform kahoot sebagai alat pembelajaran berupa kuis dan permainan yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran dikelas dengan cara kolaboratif yang 

anggotanya terdiri dari 2 sampai 5 orang dalam satu kelompok. 

 

b. Indikator Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Berbasis Kahoot 

Model pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning) Berbasis Kahoot 

mempunyai langkah-langkah yang menunjukkan karakteristiknya menurut 

Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:63) yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 2.2: Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif 

(Cooperative Learning) Berbasis Kahoot 

Tahap Indikator Kegiatan Guru 

Tahap 1 

 

Menyampaikan Tujuan dan 

Memotivasi Siswa 

 

Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai pada 

kegiatan pelajaran dan menekankan 

pentingnya topik yang akan dipelajari 

dan memotivasi siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran 

Tahap 2 

 

Menyajikan Informasi Guru menyajikan informasi atau 

materi kepada siswa dengan jalan 

demonstrasi, ceramah, diskusi, 

metode lainnya atau melalui bahan 

bacaan 

Tahap 3  

 

Mengorganisasikan Siswa 

ke dalam Kelompok- 

kelompok Belajar dengan 

menggunakan media 

pembelajaran kahoot 

 

Guru menjelaskan kepada siswa 

bagaimana caranya membentuk 

kelompok-kelompok belajar dan 

membimbing setiap kelompok agar 

membentuk kelompok secara efektif 

dan efisien. 

Tahap 4 

 

Membimbing Kelompok 

Bekerja dan Belajar dengan 

menggunakan media 

pembelajaran kahoot 

Guru membimbing kelompok-

kelompok belajar dengan 

menggunakan media berbasis kahoot 

pada saat mereka mengerjakan tugas, 

sehingga permasalahan yang 

diberikan pada kelompok belajar 

dapat terselesaikan 

Tahap 5  

 

Evaluasi Guru mengevaluasi hasil belajar 

siswa tentang materi yang telah 

dipelajari atau masing-masing 

kelompok diminta mempresentasikan 

hasil kerja kelompoknya 
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Tahap 6 

 

Memberikan Penghargaan Guru memberikan penghargaan 

kepada siswa baik upaya maupun 

hasil belajar individu dan kelompok 

Sumber: Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:63) 

 

c. Manfaat Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

Berbasis Kahoot 

Manfaat model pembelajaran kooperatif bila digunakan di dalam kelas 

memiliki efek positif. Beberapa manfaatnya menurut Haryadi, Matin, dan Putri 

(2021:111) adalah sebagai berikut: 

1) Mengajarkan siswa untuk percaya pada guru, kemampuan untuk berpikir, 

mencari informasi dari sumber lain dan belajar dari siswa lain 

2) Mendorong siswa untuk mengungkapkan ide-idenya secara verbal dan 

membandingkannya dengan temannya 

3) Membantu siswa dalam belajar menerima perbedaan antara siswa yang 

pintar dan yang lemah. 

Sedangkan manfaat kahoot menurut Muhammad dan Tetep (2018:79) 

adalah sebagai berikut: 

1) Penyampaian materi dalam menggunakan kahoot dapat diseragamkan 

2) Proses pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik 

3) Pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih interaktif, dimana terdapat 

unsur kecerdasan buatan pada media tersebut 

4) Pembelajaran dapat ditingkatkan dan lebih baik 

5) Pembelajaran menjadi lebih produktif dan kreatif 
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2.2 Studi Relevan 

Kajian relevan adalah deskripsi mengenai kajian penelitian yang sudah 

pernah ada dan dilakukan seputar masalah yang diteliti. Maka dengan demikian, 

penelitian yang akan dilakukan merupakan perkembangan dan kajian dari 

penelitian yang sebelumnya, sehingga dapat terlihat jelas bahwa kajian yang sedang 

dilakukan bukan merupakan pengulangan atau duplikasi. 

Penelitian mengenai “Pengembangan Model Cooperative Learning 

Berbasis Kahoot Untuk Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 

Kota Jambi” dari beberapa tulisan yang ditemukan dari berbagai sumber karya 

tulis (buku, jurnal, dan skripsi serta karya ilmiah lainnya) yang mengungkapkan 

mengenai tema tersebut yang dapat dijadikan perbandingan oleh penulis tentang 

sejauh mana masalah yang akan dibahas dalam penulisan dan studi relevan yang 

mendukung penelitian yang akan dilakukan, yaitu sebagai berikut: 

Penelitian yang pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh Neng Siti 

Khodijah tahun 2021 dengan judul Skripsi ''Pengembangan Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Jigsaw Berbasis Edmodo Terhadap Kemampuan Memahami Teks 

Narasi Siswa Kelas VII SMP Negeri 28 Palembang'' Program Studi Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia, Jurusan Pendidikan Bahasa dan Seni, Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sriwijaya. Hasil penelitian yaitu 

pengembangan model pembelajaran koopertif tipe Jigsaw berbasis Edmodo, 

dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan analisis kondisi objektif 

siswa dan guru. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 

Instrumen penelitian adalah wawancara, angket, dan lembar uji validasi. Penilaian 

validasi ahli terdiri dari beberapa aspek yaitu aspek isi materi, aspek kebahasaan, 
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dan aspek model yang dilakukan oleh tiga validator ahli yaitu dosen Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia Universitas Sriwijaya. Uji validasi dari ahli materi 

mendapat skor 24 dengan nilai persentase 75% dikategorikan sangat layak, uji 

validasi dari ahli model mendapat skor 41 dengan nilai persentase 93% 

dikategorikan sangat layak, uji validasi dari ahli kebahasaan mendapat skor 26 

dengan nilai persentase 92% dikategorikan sangat layak. Berdasarkan hasil validasi 

ahli, pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw berbasis Edmodo yang dikembangkan 

peneliti dapat dikategorikan sangat valid dan sangat baik.  

Penelitian yang kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Ridhan Diaz 

Tegar Dinata dan Puput Wanarti Rusimamto tahun 2017 dengan judul Jurnal 

''Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Kuis Tim dengan Menerapkan 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Praktikum Audio Televisi dan Amplifier di SMK Negeri 3  Surabaya'' Program Studi 

S1 Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Surabaya. 

Hasil penelitian yaitu perangkat pembelajaran yang berkategori valid , ketuntasan 

klasikal hasil belajar pengetahuan kelas yang diajar menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT dan dilatih ketrampilan berpikir kritis sebesar 

90% dan sebelum kelas diajar dengan menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT hanya LKS dan lembar penilaian sebesar 100%. 

Keterlaksanaan perangkat pembelajaran berkategori efektif dengan rata-rata 8,05. 

Lebih lanjut respon siswa terhadap pembelajaran adalah positif dengan presentase 

90% siswa merasa puas dan senang selama mengikuti pembelajaran. Sebesar 100% 

guru menyatakan perangkat pembelajaran yang dikembangkan memberi 

kemudahan guru untuk mengajar dan siswa belajar.  
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Penelitian yang ketiga adalah penelitian yang dilakukan oleh Agung 

Prihatmojo dan Rohmani Tahun 2020 dengan judul Jurnal “Pengembangan model 

pembelajaran kooperatif berbasis literasi berkarakter dengan game Who am I” 

Universitas Muhammadiyah Kotabumi. Hasil penelitian yairu model kooperatif 

berbasis literasi berkarakter dengan game Who am I yang telah di uji coba terbatas 

menunjukkan aktifitas literasi berjalan 100%, siswa aktif dalam aktifitas tanya 

jawab pada game, dan hasil belajar menunjukkan seluruh siswa tuntas dengan rata-

rata hasil belajar 80,3. Simpulan, Model pembelajaran kooperatif berbasis literasi 

berkarakter game Who am I efektif dalam meningkatkan aktifitas literasi siswa 

kelas V SD Soekarno Hatta, terlihat dari peningkatan hasil belajar dan penilaian.  

Berdasarkan penelitian relevan yang telah dipaparkan diatas, maka 

ditemukan persamaan dan perbedaan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Persamaan penelitian Neng Siti Khodijah dengan penelitian ini adalah 

sama-sama menggunakan model pembelajaran kooperatif. Kemudian 

menggunakan media berbasis online atau menggunakan perangkat seperti 

smartphone, laptop, komputer dan lainnya dalam penggunannya. Perbedaan 

penelitian Neng Siti Khodijah dengan penelitian ini adalah penelitian ini tidak 

menggunakan jenis-jenis model pembelajaran kooperatif seperti jigsaw, tgt dan 

sebagainya. Penelitian ini tidak menggunakan variabel terikat. Dan objek penelitian 

ini di SMA sedangkan penelitian Neng Siti Khodijah di SMP. 

Persamaan penelitian ini dengan Ridhan Diaz Tegar Dinata dan Puput 

Wanarti Rusimamto adalah sama-sama menggunakan model pembelajaran 

kooperatif dan menggunakan berbasis kuis dalam pelaksanaannya. Perbedaan 

penelitian Ridhan Diaz Tegar Dinata dan Puput Wanarti Rusimamto dengan 
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penelitian ini adalah penelitian ini tidak menggunakan jenis-jenis model 

pembelajaran kooperatif seperti jigsaw, tgt dan sebagainya. Penelitian ini tidak 

menggunakan variabel terikat. 

Persamaan penelitian Agung Prihatmojo dan Rohmani dengan penelitian ini 

adalah sama-sama menggunakan model pembelajaran kooperatif. Kemudian 

menggunakan berbasis kuis dalam pelaksanaannya. Perbedaan penelitian Agung 

Prihatmojo dan Rohmani dengan penelitian ini adalah objek penelitian ini di SMA 

sedangkan penelitian Agung Prihatmojo dan Rohmani di SD. 

 

2.3 Kerangka Berpikir  

Kerangka berpikir adalah jalur pemikiran yang dirancang berdasarkan 

kegiatan-kegiatan yang akan dilakukan peneliti. Kerangka berpikir berisikan 

hubungan antara variabel bebas dengan variabel terkait dalam suatu penelitian 

berdasarkan teori yang relevan, menurut pendapat ahli maupun hasil penelitian 

yang mendukung. 

Permasalahan pembelajaran yang terdapat di kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 

Jambi yaitu permasalahan yang sering dijumpai adalah dalam sistem pengajaran 

atau proses pengajaran yang dilakukan guru cenderung monoton, guru juga 

menggunakan sistem pengajaran hanya satu arah sehingga tidak ada interaksi siswa 

dan guru serta metode yang digunakan hanya berpatokan dengan metode ceramah 

dan diskusi. Salah satu model yang dapat digunakan dalam pembelajaran sejarah 

yaitu model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot. 
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Bagan 2.1:    Paradigma Penelitian Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

Untuk Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

Kajian teori 
1. Pembelajaran sejarah 
2. Model pembelajaran 
3. Model pembelajaran 

cooperative learning 
4. Model pembelajaran 

cooperative learning 
berbasis kahoot 

 

Pengembangan Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

Penerapan 
-Uji coba kelompok kecil 
-Uji coba kelompok besar 

-Uji coba produk 

Model pembelajaran Sejarah Indonesia kelas XI 

Perencanaan 
Validasi ahli model pembelajaran 

 

Hasil yang diharapkan 
Pengembangan Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot Untuk Pembelajaran 
Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

Permasalahan di lapangan 
1. Permasalahan pembelajaran sejarah yaitu guru yang 

menjelaskan dan siswa yang mendengarkan, mencatat materi 
yang diberikan, dan ada juga yang hanya memberikan tugas lalu 
dikumpulkan. 

2. Masalah pembelajaran sejarah selanjutnya siswa kurang 
memperhatikan guru dalam mengajar, buku-buku materi yang 
tidak ada dan juga mata pelajaran sejarah ini sering dibuat pada 
saat jam terakhir yang membuat siswa mengantuk 

3. Model pembelajaran yang tidak menarik dan monoton 
4. Guru yang belum mengembangkan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot 

Refleksi Evaluasi 

Valid Tidak valid 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Model Pengembangan  

Metode penelitian dan pengembangan atau yang sering disebut dengan 

Research and Development (R&D) adalah rancangan sistematis atau studi 

perencanaan, mengembangkan dan mengevaluasi program, proses dan produk 

instruksional. Menurut Richey & Klein dalam Rengganis, Haruna, Sari, Sitopu, Brata, 

Gurning, Hasibuan, Chamidah, Karwanto, Muharlisiani, Martha, dan Subakti 

(2022:72), penelitian pengembangan bertujuan untuk memperoleh pengetahuan atau 

informasi berdasarkan data yang sistematis dari percobaan atau praktek. Sugiyono 

dalam Rengganis, Haruna, Sari, Sitopu, Brata, Gurning, Hasibuan, Chamidah, 

Karwanto, Muharlisiani, Martha, dan Subakti (2022:72) mendefinisikan “metode 

penelitian dan pengembangan” sebagai “metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya”. Dalam konteks 

pendidikan Gall & Borg mendefinisikan penelitian dan pengembangan sebagai proses 

sistematis yang melibatkan evaluasi formatif dan sumatif untuk mengembangkan dan 

menyempurnakan program dan materi pendidikan. 

Menurut Tuckman dalam Yudi & Sugianti (2020:18), penelitian atau research 

adalah upaya sistematis untuk memberikan jawaban atas masalah atau fenomena. 

Deskriptif-kuantitatif, kualitatif, eksperimental, kuasi-eksperimental, korelasi, 

kelompok kriteria, dan meta-analisis hanyalah beberapa dari sekian banyak jenis 

penelitian pendidikan yang sedang dikembangkan  saat  ini.  Namun, tujuan 

pengembangan   adalah   menghasilkan   produk   berdasarkan   temuan  uji  lapangan,  
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kemudian merevisinya, dan seterusnya, menjadikan penelitian pengembangan berbeda 

dengan penelitian pendidikan.  

Model ADDIE merupakan proses generik yang biasanya digunakan oleh 

perancangan instruksional dan pengembangan pelatihan yang dinamis dan dapat 

diadaptasi untuk menciptakan alat pendukung kinerja dan pelatihan yang efisien 

menurut Yong dalam Rayanto & Sugianti (2020:28). 

Pada penelitian ini model pengembangan yang akan digunakan adalah model 

ADDIE. Model ADDIE memiliki langkah-langkah model penelitian yaitu: (1) 

Analysis (analisis), (2) Design (desain produk), (3) Development   (pengembangan    

produk),    (4)    Implementation    (uji coba produk),    dan   (5) Evaluation (evaluasi). 

Adapun langkah-langkah model ADDIE dapat dilihat pada bagan berikut: 

 

Bagan 3.1: Model ADDIE dan Tahapannya 

 

3.2 Prosedur Pengembangan  

Prosedur pengembangan dan penelitian dalam model cooperative learning 

berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah pada siswa kelas XI IPS 2 adalah model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation

Analysis

Design

Develop

Implement
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Evaluation) dari Dick dan Carry. Adapun tahapan yang dilakukan dalam 

pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot beracuan 

pada model ADDIE. Adapun prosedur dari pengembangan yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3.2: Prosedur Pengembangan Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot 
Untuk Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi   

Analisis Kebutuhan 

Perancangan dan Desain 

Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Quizizz 

Validasi ahli model pembelajaran 

Revisi 

Produk akhir berupa Model Pembelajaran Cooperative Learning 
Berbasis Quizizz pada Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Kelas XI di 

SMA 6 Kota Jambi 

 

Uji Coba Pada Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

Refleksi 

Evaluasi 
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3.2.1 Analysis (Analisis) 

Tahapan pertama dari model ADDIE adalah melakukan analisis. Pada tahap 

analisis ini dilakukan analisis kebutuhan yang terdiri dari analisis guru, analisis siswa 

dan analisis materi, yaitu dijelaskan sebagai berikut: 

a) Analisis kebutuhan guru 

Analisis kebutuhan guru diperlukan dalam pengembangan model cooperative 

learning berbasis kahoot. Analisis kebutuhan guru diperlukan guna mengetahui 

apa saja yang diperlukan guru seperti model, metode, strategi, media, bahan ajar 

dan penunjang pembelajaran lainnya. 

b) Analisis kebutuhan siswa 

Analisis kebutuhan siswa diperlukan dalam pengembangan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot, analisis kebutuhan siswa 

diperlukan guna mengetahui kemampuan awal siswa seperti keterampilan dan 

pengetahuan siswa mengenai sejarah, serta kesulitan apa yang dihadapi siswa 

dalam proses pembelajaran. 

c) Analisis materi 

Materi yang dituangkan dalam pengembangan model ini adalah Peran Tokoh-

tokoh Nasional dan Daerah dalam Memperjuangkan Kemerdekaan Indonesia. 

Berdasarkan analisis materi ini tidak digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Oleh karena itu, peneliti mengembangkan materi ini dengan menggunakan 

Kahoot dalam menerapkannya. 
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3.2.2 Design (Perancangan) 

Pada tahap kedua yaitu perancangan model ialah langkah-langkah membuat 

model cooperative learning berbasis kahoot yakni: 

1) Menyusun draf langkah model cooperative learning berbasis kahoot  

Pada penyusunan langkah model cooperative learning berbasis kahoot 

yang dibuat serupa desain dari model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot. Berikut langkah pembuatan desain model cooperative learning berbasis 

kahoot: 

a) Menganalisis kebutuhan guru dan siswa 

b) Menentukan tujuan pengembangan 

c) Merumuskan indikator pembelajaran 

d) Menyusun draf langkah pembelajaran model cooperative learning berbasis 

kahoot 

e) Mengikut sertakan guru dan siswa untuk menguji produk model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot yang dikembangkan 

 

3.2.3 Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan ini dimaksudkan agar tidak ditemukan permasalahan 

dalam tahap implementasi dan jika pengembangan yang dilakukan belum valid maka 

akan dilakukan revisi dengan tujuan untuk memperbaiki.  

Kemudian berdasarkan langkah-langkah model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot yang telah tersusun kemudian dilakukan validasi oleh tim 

ahli untuk di uji coba dan disempurnakan apabila telah di setujui dan ditandatangani 
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oleh tim ahli dosen Pendidikan Sejarah Universitas Jambi Ibu Anny Wahyuni, S.Pd., 

M.Pd.  

Produk model pembelajaran yang telah mendapat masukan dan disetujui oleh 

tim ahli maka akan di uji coba dalam pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2 SMA 6 

Kota Jambi melalui uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba 

lapangan. 

 

3.2.4 Implementation (Implementasi) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap implementasi yang merupakan tahap 

penggunaan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dalam proses 

pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi. Dengan subjek uji coba 

berupa uji coba kelompok kecil yang berjumlah 6 orang siswa, uji coba kelompok 

besar yang berjumlah 15 orang siswa dan uji coba lapangan di kelas XI IPS 2 yang 

berjumlah 34 orang siswa. 

Produk yang dinyatakan layak oleh ahli maka akan di terapkan dalam proses 

pembelajaran dikelas. Dengan dilakukannya implementasi pada situasi nyata dikelas 

sehingga dapat menerapkan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

dengan baik. 

 

3.2.5 Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan evaluasi adalah tahapan penilaian dimana data yang didapat dari tahap 

implementasi maka data tersebut akan diproses untuk mendapatkan hasil mengenai 

kelayakan dari model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot yang telah 

diterapkan. 
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3.3 Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian menurut Mukhtazar (2020:45) adalah narasumber atau informan 

yang menjadi sumber data riset. Subjek uji coba dalam penelitian ini terbagi atas uji 

coba terbatas dan uji coba lapangan yang ditujukan kepada siswa kelas XI IPS SMA 6 

Kota Jambi, dengan jumlah satu kelas rata-rata 30 siswa. Desain uji coba dalam 

penelitian ini meliputi: 

3.3.1 Uji Coba Kelompok Kecil 

Berupa uji coba kelompok kecil yang terdiri atas 6 orang yang dimana dalam 

satu kelompoknya terdiri dari 2 orang dengan nilai sejarah tinggi, 2 orang dengan nilai 

sejarah sedang, dan 2 orang dengan nilai sejarah rendah diambil dari populasi kelas XI 

IPS 2 semester genap di SMA 6 Kota Jambi tahun ajaran 2022/2023. Uji coba 

kelompok kecil dimaksudkan untuk mengidentifikasi permasalahan awal yang terjadi 

ketika model pembelajaran digunakan sebelum uji coba kelompok besar dilaksanakan.  

 

3.3.2 Uji Coba Kelompok Besar 

Berupa uji coba kelompok besar yang terdiri dari 15 orang yang dimana dalam 

satu kelompoknya terdiri dari 5 orang dengan nilai sejarah tinggi, 5 orang dengan nilai 

sejarah sedang, dan 5 orang dengan nilai sejarah rendah diambil dari populasi kelas XI 

IPS 2 semester genap di SMA 6 Kota Jambi tahun ajaran 2022/2023. Melalui uji coba 

ini diharapkan saat uji coba lapangan tidak ditemukan permasalahan yang mendasar 

yang dapat menganggu proses pembelajaran jika produk pengembangan digunakan. 
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3.3.3 Uji Coba Lapangan 

Setelah produk dinyatakan layak dan menjadi produk yang final yang akan 

dikembangkan maka, selanjutnya adalah melakukan uji coba produk melalui kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran cooperative learning. 

Adapun tujuannya adalah untuk mengetahui peningkatan minat dan semangat belajar 

siswa kelas XI IPS 2 yang berjumlah 34 orang dengan penerapan model pembelajaran 

cooperative learning. Pemilihan sampel uji coba lapangan ini adalah dengan metode 

pengambilan sampling jenuh/sensus. Pemilihan studi sampel uji coba kelompok besar 

mengutip desain sampling jenuh/sensus menurut Sugiyono (2017:85) yaitu dengan 

teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. 

Tabel 3.1: Sampel siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

No. Nama NIS Jenis Kelamin 
1. Abim Alfajri 10437 L 
2. Bintang Herlambang 10480 L 
3. Delon Rausanfik 10490 L 
4. Khoirunnisa 10545 P 
5. Nabil Faiz 10599 P 
6. Nabila 10603 P 
7. Refany Zahwa 10647 P 
8. Rizky Azhar 10664 L 
9. Salwa Salsabilah 10673 P 
10. Angellina 10459 P 
11. Dery Aldi 10493 L 
12. Gheitsa Layla 10529 P 
13. Gilang Dhani 10530 L 
14. Hermawan 10533 L 
15. Ken Arya 10542 L 
16. Ajeng Syallum 10443 P 
17. Deska Handayani 10494 P 
18. Nasya Savira 10602 P 
19. Nayla Putri 10612 P 
20. Riska Ramadhani 10659 P 
21. Vitania Rumengan 10666 P 
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22. Fitra Sugito 10523 L 
23. M. Wira Gandhi 10559 L 
24. Abimayu Destin 10302 L 
25. Zustine Primatama 10722 L 
26. Vito Mayshandi 10705 L 
27. Aldion Nugraha 10447 L 
28. Al Farel Gusro 10444 L 
29. Rado Harlino 10629 L 
30. Geraldo Zidan 10528 L 
31. Mita Syauqiyah 10571 P 
32. Mesyha Putri 10567 P 

Sumber: Dokumen SMA 6 Kota Jambi 

 

3.4 Jenis Data dan Sumber Data 

3.4.1 Jenis Data 

Menurut Sugiyono (2017:8-9) mengatakan bahwa ada dua jenis data yaitu data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif adalah data berbentuk kalimat, kata dan 

gambar. Sedangkan data kuantitatif adalah data yang berbentuk angka. 

Dalam penelitian ini jenis data yang digunakan untuk memperoleh data yang 

diambil yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif yang berisi tentang 

gambaran umum objek penelitian yaitu keadaan guru, keadaan siswa, keadaaan sarana 

dan prasarana. Data kuantitatif yang diperoleh dari tim validasi yaitu tim ahli materi 

dan tim ahli model yang berupa isian angket dalam perbaikan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot. 

 

3.4.2 Sumber Data 

Menurut Sujarweni (2018:11) sumber data adalah subjek yang menjadi data 

penelitian. Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan sumber primer dan sumber sekunder yaitu sebagai berikut: 
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1) Sumber Data Primer 

Sumber primer adalah data yang diberikan langsung kepada pengumpulan 

data. Data dikumpulkan oleh peneliti sendiri langsung dari asal atau objek 

penelitian menurut Sugiyono (2018:456). Sumber data primer dalam penelitian ini 

yaitu diperoleh dari hasil observasi, dokumentasi dan wawancara dengan salah 

satu guru mata pelajaran sejarah di SMA 6 Kota Jambi terkait dengan 

pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot.  

 

2) Sumber Data Sekunder 

Sumber sekunder adalah adalah data yang diperoleh secara tidak langsung, 

misalnya lewat dokumen atau orang lain menurut Sugiyono (2018:456). Sumber 

sekunder dalam penelitian ini yang didapat dengan cara tidak langsung dari 

sumbernya. Sumber sekunder yang digunakan adalah kajian pustaka yaitu buku, 

jurnal, artikel, skripsi, tesis dan lain sebagainya yang terkait dengan 

pengembangan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot. 

 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2018:102) instrumen pengumpulan data adalah alat yang 

digunakan untuk mengukur kejadian (variabel penelitian) peristiwa sosial atau alam 

yang diteliti. Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengumpulan data adalah 

sebagai berikut: 

3.5.1 Observasi 

Menurut Zainal Arifin (2019:10) observasi adalah suatu proses pengamatan 

secara sistematis, konsisten dan rasional mengenai fenomena untuk mencapai tujuan 
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tertentu. Observasi adalah suatu cara pengumpulan data dimana hal-hal diamati secara 

langsung dan dicatat pada alat pengamatan atau observasi. Naskah observasi yang 

tersusun sebaiknya dilakukan validasi oleh tim ahli model pembelajaran. Naskah baru 

sempurna dan dapat diuji cobakan apabila disetujui dan ditanda tangani oleh tim ahli 

model yaitu dosen pendidikan sejarah Ibu Anny Wahyuni, S.Pd., M.Pd. 

Tabel 3.2: Kisi-kisi Lembar Observasi Validasi Ahli Model Pembelajaran 

Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

No Indikator  Aspek Penilaian Skala Nilai 

1 2 3 4 

1 Menyampaikan Tujuan 
dan Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai 
pada kegiatan pelajaran dan 
menekankan pentingnya topik 
yang akan dipelajari dan 
memotivasi siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran 

    

2 Menyajikan Informasi Guru menyajikan informasi atau 
materi kepada siswa dengan jalan 
demonstrasi, ceramah, diskusi, 
metode lainnya atau melalui 
bahan bacaan 

    

3 Mengorganisasikan Siswa 
ke dalam Kelompok- 
kelompok Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran kahoot 

Guru menjelaskan kepada siswa 
bagaimana caranya membentuk 
kelompok-kelompok belajar dan 
membimbing setiap kelompok 
agar membentuk kelompok 
secara efektif dan efisien. 

    

4 Membimbing Kelompok 
Bekerja dan Belajar 
dengan menggunakan 
media pembelajaran 
kahoot 

Guru membimbing kelompok-
kelompok belajar dengan 
menggunakan media berbasis 
kahoot pada saat mereka 
mengerjakan tugas, sehingga 
permasalahan yang diberikan 
pada kelompok belajar dapat 
terselesaikan 

    

5 Evaluasi Guru mengevaluasi hasil belajar 
siswa tentang materi yang telah 
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dipelajari atau masing-masing 
kelompok diminta 
mempresentasikan hasil kerja 
kelompoknya 

6 Memberikan Penghargaan Guru memberikan penghargaan 
kepada siswa baik upaya maupun 
hasil belajar individu dan 
kelompok 

    

Sumber: Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:63) 

 

3.5.2 Wawancara 

Wawancara adalah suatu jenis komunikasi yang dapat dilakukan secara 

langsung antara dua orang atau lebih, dengan satu pihak sebagai pewawancara dan 

pihak lainnya sebagai pihak yang diwawancarai dengan tujuan tertentu, seperti 

mengumpulkan data atau informasi. Untuk mendapatkan jawaban, pewawancara 

mengajukan serangkaikan pertanyaan kepada orang yang diwawancarai Fadhallah 

(2020:2). 

Jenis wawancara yang dilakukan adalah wawancara bebas atau disebut 

wawancara secara terbuka. Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini ditujukan 

kepada salah satu guru sejarah SMA 6 Kota Jambi yaitu Bapak Yulhalmahera, S.Pd 

untuk mendapatkan informasi mengenai pembelajaran di kelas. 

Tabel 3.3: Kisi-kisi Wawancara Untuk Proses Pembelajaran 

Indikator Pertanyaan 
Pembelajaran 
Sejarah 

a. Bagaimana kondisi pembelajaran sejarah di SMA 6 
Kota Jambi?  

b. Bagaimana sistem pembelajaran sejarah yang 
digunakan di SMA 6 Kota Jambi?  

c. Apa saja permasalahan pembelajaran sejarah yang 
ditemukan di SMA 6 Kota Jambi? 

Model 
Pembelajaran 

a. Apa saja model pembelajaran yang pernah digunakan 
selama proses belajar mengajar sejarah di SMA 6 Kota 
Jambi?  
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b. Apa saja model pembelajaran yang diketahui dan 
dikuasai oleh guru sejarah di SMA 6 Kota Jambi?  

c. Bagaimana pelaksanaan model pembelajaran sejarah di 
SMA 6 Kota Jambi? 

Model 
Pembelajaran 
Cooperative 
Learning 

a. Apakah model pembelajaran cooperative learning 
pernah digunakan di SMA 6 Kota Jambi? 

b. Apakah model pembelajaran cooperative learning 
pernah digunakan di kelas XI IPS 2?  

c. Apakah guru pernah mengembangkan model 
pembelajaran cooperative learning? 

d. Bagaimana jika dilakukan pengembangan model 
pembelajaran cooperative learning pada pembelajaran 
sejarah di SMA 6 Kota Jambi? 

Model 
Pembelajaran 
Cooperative 
Learning Berbasis 
Kahoot 

a. Apakah model pembelajaran cooperative learning 
berbasis kahoot pernah digunakan di SMA 6 Kota 
Jambi?  

b. Apakah model pembelajaran cooperative learning 
berbasis kahoot pernah digunakan di kelas XI IPS 2? 

 

3.5.3 Dokumentasi 

Studi dokumentasi adalah proses memperoleh data dan informasi berupa buku, 

arsip, dokumen, angka tertulis, gambar dan lain sebagainya yang berupa laporan yang 

dapat mendukung dalam penelitian menurut Sugiyono (2018:476). 

Pada studi dokumentasi ini, peneliti memperoleh informasi dan data dari 

berbagai sumber tertulis atau dokumen yang ada di SMA 6 Kota Jambi. Kemudian 

memperoleh data secara langsung dari pihak terkait. Adapun data yang didapat berupa 

daftar nama siswa, hasil nilai belajar pada mata pelajaran sejarah dan dokumen-

dokumen penunjang lainnya. 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Menurut Sugiyono (2018:482) analisis data adalah proses mencari dan menyusun 

data secara sistematis dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi. Ini 
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termasuk mengatur data ke dalam kategori, mendeskripsikan data ke dalam unit, 

mensitesis data menjadi pola, memilih mana yang penting dan mana yang akan 

dipelajari, dan menarik kesimpulan yang mudah dipahami oleh diri sendiri dan orang 

lain. 

3.6.1 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas menurut Putri (2018:11) memiliki fungsi untuk mencari 

kelompok data sampel yang dikatakan sebagai homogen. Uji homogenitas dapat 

digunakan sebagai persyaratan untuk bisa melakukan analisis lebih lanjut. Adapun 

tujuan uji homogenitas adalah untuk menunjukkan bahwa dua atau lebih kelompok 

data sampel berasal dari populasi dengan varians yang sama.  

Tujuan uji homogenitas dalam penelitian ini adalah untuk menunjukkan bahwa 

sampel dari uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba lapangan 

yang dilakukan adalah bersifat homogen. Berikut cara menghitung distribusi variabel 

menggunakan rumus: 

F =
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Sumber: Kadir (2017:157) 

 

3.6.2 Uji Normalisasi 

Seperti yang ditunjukkan oleh Ghozali (2018:145) Uji normalitas digunakan 

untuk mengetahui apakah variabel independen dan variabel dependen, atau keduanya, 

dalam model regresi berdistribusi normal. Hasil uji statistik akan lebih rendah jika 

variabel tidak berdistribusi normal. 

Adapun tujuan dari uji normalisasi dalam penelitian ini adalah untuk melihat 

data dari hasil penilaian validasi ahli dan uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok 
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besar dan uji coba lapangan yang dilakukan berdistribusi normal. Berikut cara 

menghitung distribusi variabel menggunakan rumus: 

𝑋2ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  ∑(
0𝑖 − 𝐸𝑖

𝐸𝑖
) 2 

Sumber: Kadir (2017:157) 

Keterangan: 
𝑋2    = Chi Kuadrat 
0i = Frekuensi hasil pengamatan pada klasifikasi ke-1 
Ei = Frekuensi yang diharapkan pada klasifikasi ke-1 
 

3.6.3 Uji Validitas 

Uji validitas pada dasarnya menentukan dan mengetahui valid atau tidak suatu 

kusioner, dan dapat dikatakan valid jika pertanyaan pada kusioner dapat 

menggungkapkan sesuatu yang dapat diukur oleh kusioner tersebut oleh Ghozali 

(2018:51). Tujuan uji validitas adalah untuk mengetahui apakah alat ukur yang telah 

disiapkan mampu mengukur dengan tepat apa yang perlu diukur. Tujuan dari 

pengujian ini adalah untuk mengetahui validitas suatu kuesioner oleh Darma (2021:7).  

Tujuan uji validasi dalam penelitian ini adalah untuk menguji validasi data dari 

uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba lapangan yang 

dilakukan adalah valid atau tidak valid.  

Uji signifikan dilakukan dengan cara membandingkan nilai r hitung dengan 

nilai r tabel. Di dalam menentukan layak dan tidaknya suatu item yang akan 

digunakan, biasanya dilakukan uji signifikansi koefisien korelasi pada taraf 

signifikansi 0,05 yang X² = ∑((oᶥ-Eᶥ)²) Eᶥ artinya suatu item dianggap valid jika 

berkorelasi signifikan terhadap skor total. Jika r hitung lebih besar dari r tabel dan nilai 

positif maka butir atau pertanyaan atau variabel tersebut dinyatakan valid. Sebaliknya, 
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jika r hitung lebih kecil dari r tabel, maka butir atau pertanyaan atau variabel tersebut 

dinyatakan tidak valid.  

a. Validitas kuesioner menggunakan rumus Korelasi Produk Moment dan Relation. 

Rumusnya adalah sebagai berikut:  

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛∑𝑥𝑦 − (∑𝑥)(∑𝑦)

√(𝑛∑𝑥2 − (∑𝑥)2(𝑛∑𝑦2)
 

Sumber: Saifuddin Azwar (2017:153) 

Keterangan:  
r  = koefisien kolerasi  
Σx  = jumlah skor item  
Σy  = jumlah skor total pertanyaan  
N  = jumlah responden 
 

b. Validitas instruments tes dan angket dapat dihitung dengan memakai rumus 

indeks daya diskriminasi item, dengan rumus sebagai berikut:  

𝑑 =
𝑛𝑖𝑇

𝑁𝑡
−

𝑛𝑖𝑅

𝑛𝑅
 

Sumber: Saifuddin Azwar (2017:153) 

Keterangan: 

niT  = Banyaknya penjawab item dengan benar dari kelompok tinggi  
nT  = Banyaknya penjawab dari kelompok tinggi  
niR  = Banyaknya penjawab item dengan vbenar dari kelompok rendah  
nR  = Banyaknya penjawab dari kelompok rendah 
 

3.6.4 Uji Reliabilitas 

Sejauh mana hasil pengukuran dapat diandalkan dan bebas dari kesalahan 

pengukuran dikenal sebagai reliabilitas. Tujuan uji reliabilitas instrumen adalah untuk 

menentukan apakah data yang dihasilkan kuat atau dapat diandalkan oleh Darma 

(2021:17). 
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Tujuan uji reliabilitas dalam penelitian ini adalah untuk menguji reliabilitas 

data dari uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba lapangan. 

Dalam mencari reliabilitas dalam penelitian ini penulis menggunakan teknis 

Cronbach Alpha untuk menguji reliabilitas, alat ukur yaitu kompleksitas tekanan 

ketaatan, pengetahuan auditor serta dinyatakan oleh Ghozali (2018:46), yaitu jika 

koefisien Cronbach Alpha > 0,70 maka pertanyaan dinyatakan andal atau suatu 

konstruk maupun variabel dinyatakan reliabel. Sebaliknya, jika koefisien Cronbach 

Alpha < 0,70 maka pertanyaan dinyatakan tidak andal.  

Perhitungan reliabilitas formulasi Cronbach Alpha ini dilakukan dengan 

bantuan program IBM SPSS. Cara menghitung suatu kuesioner yang merupakan 

indikator dari variabel menggunakan rumus:  

𝑅𝑘𝑘 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (𝐼 − ∑

𝑎𝑏2

𝑎𝑡2
 

Sumber: Nurgiantoro (2017:404) 

Keterangan:  
Rkk   = Koefisiensi reliabilitas  
k   = Banyaknya butir  
∑𝜎𝑏 2   = Jumlah varians butir  
 

Jika dibuat ke dalam bentuk tabel maka akan menjadi seperti berikut: 

Tabel 3.4: Tingkat Reliabilitas  

Koefisien Reliabilitas Kriteria 
> 0,9 Sangat Reliabel 

0,7 – 0,9 Reliabel 
0,4 – 0,7 Cukup Reliabel 
0,2 – 0,4 Kurang Reliabel 

< 0,2 Tidak Reliabel 
Sumber: Ghozali (2018 :56) 

 

  



49 
 

 
 

3.6.5 Uji Efektivitas 

Uji efektivitas menurut Borg dan Gall dalam Sari dan Susanti (2016:162) 

adalah salah satu uji yang dilakukan terhadap produk yang telah dikembangkan dengan 

maksud untuk menarik calon pengguna produk. Maka efektivitas adalah melakukan 

pekerjaan yang benar dan menurut Sari dan Susanti (2016:162) uji efektivitas adalah 

uji kelayakan dalam penelitian pengembangan.  

Maka tujuan dari uji efektivitas dalam penelitian ini adalah untuk melihat 

keefektifan produk yang dikembangkan berupa model pembelajaran cooperatif 

learning berbasis kahoot yang telah dikembangkan. Berikut rumus uji efektivitas 

yaitu: 

 

Keterangan: 
P = Presentase Aktivitas 
F = Frekuensi Tiap Aktivitas 
N = Jumlah Frekuensi Aktivitas Siswa 
  

P = F/N X 100% 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Pengembangan  

4.1.1 Analisis Kebutuhan Pengembangan Model Pembelajaran Cooperative 

Learning Berbasis Kahoot 

Tahap analisis dibutuhkan sebagai dasar pengembangan dari model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot. Pada tahap analisis ini, peneliti 

melakukan observasi di SMA 6 Kota Jambi dengan mengajukan beberapa pertanyaan 

kepada guru mata pelajaran sejarah di SMA 6 Kota Jambi. Analisis kebutuhan ini 

berupa analisis kebutuhan guru, siswa dan materi sebagai penggumpulan informasi 

yang akan dijadikan bahasan dalam pengembangan ini. 

1. Analisis Kebutuhan Guru 

Pada tahap awal adalah menganalisis kebutuhan guru dengan melakukan 

observasi dan wawancara dengan guru sejarah Bapak Y, S.Pd pada hari Senin 3 

April 2023 pukul 09:00 WIB di SMA 6 Kota Jambi. Analisis kebutuhan guru 

berkenaan dengan masalah-masalah yang dihadapi guru. Pertama, masalah yang 

dihadapi guru dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran sejarah. Dalam 

kegiatan belajar di kelas guru belum bisa menerapkan model pembelajaran yang 

bervariasi. Guru menggunakan buku pelajaran sebagai sumber belajar, guru masih 

kurang dalam menerapakan pembelajaran menggunakan model, metode, strategi 

serta media-media pembelajaran.  
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Kedua, kebutuhan guru mengenai model-model pembelajaran yang 

digunakan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru menerapkan model-

model pembelajaran yaitu dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif, 

metode diskusi dan metode tanya jawab. Ketiga, kebutuhan guru mengenai media 

pembelajaran yang masih terbatas, guru yang masih belum menguasai media dan 

belum sempat dalam menggunakan media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil paparan tersebut maka dapat disimpulkan kebutuhan guru 

yaitu sebagai berikut: 

1) Kebutuhan guru terhadap proses pembelajaran sejarah  

2) Kebutuhan guru terhadap model-model pembelajaran yang masih kurang 

bervariasi 

3) Kebutuhan guru terhadap media pembelajaran 

Oleh karena itu, tujuan dari analisis kebutuhan guru adalah untuk 

mengetahui kebutuhan guru mengenai permasalah-permasalahan yang dihadapi 

guru di dalam kelas. Model pembelajaran dibutuhkan sebagai sebuah inovasi 

dalam pembelajaran sejarah yaitu dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot diharapkan mampu mengatasi kebutuhan 

guru dalam pembelajaran sejarah sehingga menjadi menarik dan bermakna. 

 

2. Analisis Kebutuhan Siswa 

Pada tahap analisis kebutuhan siswa, peneliti melakukan observasi langsung 

di kelas XI IPS 2 pada hari Senin 3 April 2023 pukul 10:00 WIB di SMA 6 Kota 

Jambi untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan siswa seperti keterampilan dang 

pengetahuan siswa mengenai pelajaran sejarah, serta kesulitan yang dihadapi 
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siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan 

adalah kesulitan siswa dalam pembelajaran seperti siswa kurang memperhatikan 

guru, siswa yang tidak memiliki buku-buku materi, mata pelajaran sejarah yang 

sering dibuat pada saat jam terakhir yang membuat siswa mengantuk dan siswa 

mengalami kesulitan belajar dikarenakan tidak memiliki motivasi belajar dan 

jenuh dalam mengikuti pembelajaran.  

Berdasarkan hasil paparan tersebut maka dapat disimpulkan kebutuhan 

siswa yaitu sebagai berikut: 

1) Kebutuhan siswa terhadap pembelajaran sejarah yang menarik 

2) Siswa membutuhkan pembelajaran dengan menggunakan model 

pembelajaran yang menarik 

3) Siswa membutuhkan pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran 

Oleh karena itu, tujuan dari analisis kebutuhan siswa adalah untuk 

mengetahui kebutuhan yang dibutuhkan siswa dalam kegiatan pembelajaran 

dikelas sehingga dibutuhkannya sebuah inovasi dalam pembelajaran sejarah yaitu 

dengan menggunakan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

diharapkan mampu mengatasi kebutuhan siswa dalam pembelajaran sejarah 

sehingga menjadi menarik dan bermakna. 

 

3. Analisis Materi 

Pada tahap analisis materi dilakukan setelah melakukan analisis terhadap 

kebutuhan guru dan siswa dengan melakukan observasi dan wawancara pada hari 

Senin 3 April 2023 di SMA 6 Kota Jambi. Adapun tujuan dari analisis materi yaitu 
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untuk menerapkan kebutuhan dalam pengembangan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot. Materi yang dituangkan dalam 

pengembangan adalah materi “Peran tokoh-tokoh nasional dan daerah dalam 

memperjuangkan kemerdekaan Indonesia”. Hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan di SMA 6 Kota Jambi adalah dengan melihat kurikulum yang 

digunakan di SMA 6 Kota Jambi sehingga materi ini dikembangkan dan 

diterapkan sesuai dengan kompetensi dan kebutuhan siswa, kemudian materi ini 

masih belum diterapkan dalam pembelajaran di kelas XI IPS 2. 

Berdasarkan hasil obervasi kebutuhan materi guru yang masih belum 

mengajarkan materi tokoh-tokoh daerah Jambi dalam memperjuangkan 

kemerdekaan Indonesia dan siswa masih belum mengenal dan mengetahui  materi 

peran tokoh-tokoh daerah Jambi dalam memperjuangkan kemerdekaan Indonesia 

seperti Sultan Thaha Syaifuddin, Kolonel Abundjani, Depati Parbo, Raden 

Mattaher, dan Ratumas Sina. Perlunya mengenal tokoh-tokoh daerah Jambi yaitu 

siswa dapat mengetahui dan mengenal perjuangan para tokoh-tokoh daerah dalam 

memperjuangkan Indonesia, kemudian mengenalkan sejarah dan pahlawan daerah 

yang telah berperan penting, serta menghargai perjuangan dan memaknai arti 

persatuan.  

Oleh karena itu, tujuan dari analisis materi adalah untuk mengetahui 

kebutuhan materi yang dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran dikelas 

sehingga dibutuhkannya sebuah inovasi dalam pembelajaran sejarah yaitu 

dengan menggunakan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

diharapkan mampu mengatasi kebutuhan materi dalam pembelajaran sejarah 

sehingga menjadi menarik dan bermakna. 
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4.1.2 Design Pengembangan Model Pembelajaran Cooperative Learning 

Berbasis Kahoot 

Pada tahap perancangan model ialah langkah-langkah membuat model 

cooperative learning berbasis kahoot yakni: 

1. Pemilihan Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

Dalam memilih model pembelajaran harus sesuai dengan kondisi dan 

kenyataan yang dibutuhkan sekolah. Oleh karena itu dalam memilih model 

pembelajaran harus dipertimbangkan dan diperhatikan aspek-aspek yaitu tujuan 

pembelajaran yang ingin, kemampuan guru, kemampuan peserta didik, sarana 

yang digunakan, lingkungan sekolah, proses pembelajaran yang berlangsung dan 

media-media pembelajaran serta kebutuhan guru dan kebutuhan siswa. 

Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot adalah model 

pembelajaran yang dipilih dengan mempertimbangkan aspek-aspek dan 

kebutuhan berdasarkan dari hasil obervasi dan wawancara yang dilakukan di 

SMA Negeri 6 Kota Jambi dengan tujuan untuk menciptakan situasi belajar yang 

lebih menyenangkan dan baik serta mendorong siswa untuk lebih aktif dan kreatif. 

 

2. Menyusun Draf Awal Langkah Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot  

Pada penyusunan langkah model cooperative learning berbasis kahoot 

yang dibuat serupa desain dari model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot. Berikut langkah pembuatan desain model cooperative learning berbasis 

kahoot: 
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Tabel 4.1: Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative 

Learning) Berbasis Kahoot 

Tahap Indikator Kegiatan Guru 
Tahap 1 
 

Menyampaikan Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 
 

Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai pada 
kegiatan pelajaran dan menekankan 
pentingnya topik yang akan dipelajari 
dan memotivasi siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran 

Tahap 2 
 

Menyajikan Informasi Guru menyajikan informasi atau 
materi kepada siswa dengan jalan 
demonstrasi, ceramah, diskusi, 
metode lainnya atau melalui bahan 
bacaan 

Tahap 3  
 

Mengorganisasikan Siswa 
ke dalam Kelompok- 
kelompok Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran kahoot 
 

Guru menjelaskan kepada siswa 
bagaimana caranya membentuk 
kelompok-kelompok belajar dan 
membimbing setiap kelompok agar 
membentuk kelompok secara efektif 
dan efisien. 

Tahap 4 
 

Membimbing Kelompok 
Bekerja dan Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran kahoot 

Guru membimbing kelompok-
kelompok belajar dengan 
menggunakan media berbasis kahoot 
pada saat mereka mengerjakan tugas, 
sehingga permasalahan yang 
diberikan pada kelompok belajar 
dapat terselesaikan 

Tahap 5  
 

Evaluasi Guru mengevaluasi hasil belajar 
siswa tentang materi yang telah 
dipelajari atau masing-masing 
kelompok diminta mempresentasikan 
hasil kerja kelompoknya 

Tahap 6 
 

Memberikan Penghargaan Guru memberikan penghargaan 
kepada siswa baik upaya maupun 
hasil belajar individu dan kelompok 

Sumber: Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:63) 
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3. Membuat Desain Kahoot  

Pada penyusunan desain kahoot yang dibuat serupa desain dari model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot. Berikut langkah pembuatan desain kahoot: 

Tabel 4.2: Desain Kahoot 

No. Gambar Rancangan 

1. 

 

Tampilan dalam 

membuat soal 

pilihan ganda 

di kahoot 

2. 

 

Tampilan dalam 

membuat soal 

true or false 

di kahoot 

3. 

 

Tampilan awal  

melaksanakan  

kuis menggunakan  

kahoot dengan  

berkelompok  

serta menggunakan  

1 perangkat 

Handphone 
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4. 

 

Tampilan dalam  

melaksanakan  

kuis menggunakan  

kahoot 

Link dalam pembuatan Kahoot : https://create.kahoot.it/ 

Link untuk melaksanakan Kahoot : https://kahoot.it/ 

 

 Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot memiliki 

soal-soal pertanyaan yang dimasukkan ke dalam kahoot. Berikut merupakan soal-soal 

pertanyaan berserta jawabannya yaitu: 

 

SOAL-SOAL PERTANYAAN 

 

 

https://create.kahoot.it/
https://kahoot.it/
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Gambar 4.1: Soal-soal pertanyaan dalam kahoot 

Kunci Jawaban  

Tabel 4.3: Kunci Jawaban pertanyaan kahoot 

1. Mohammad Hatta 11. Achmad Soebarjo 
2. Tuanku Imam Bonjol 12. Pangeran Diponegoro 
3. False 13. True 
4. Ki Hadjar Dewantara 14. Soekarno 
5. True 15. True 
6. Sultan Mahmud 16. Sultan Thaha Syaifuddin 
7. True 17. Raden Mattaher 
8. Moh. Yamin 18. True 
9. Cut Nyak Dhien 19. Depati Parbo 

10. True 20. True 
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4. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot 

memiliki rencana pelaksanaan pembelajaran dalam penerapannya. Berikut 

merupakan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yaitu: 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Satuan Pendidikan : SMA 6 Kota Jambi 

Mata Pelajaran : Sejarah Indonesia 

Kelas/Semester : XI/Semester 2 (Genap) 

Materi Pokok : Peran Tokoh-tokoh Nasional dan Daerah dalam 

Memperjuangkan Kemerdekaan Indonesia 

Alokasi Waktu : 2 x 30 menit 

 

1. Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik dapat menganalisis peran tokoh-tokoh nasional dan daerah 

dalam meperjuangkan kemerdekaan Indonesia. 

 

2. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

A. Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 

1) Guru membuka pembelajaran dengan salam, ucapan syukur dan mengawali 

pembelajaran dengan doa 

2) Guru memotivasi siswa 

3) Guru melakukan presensi kehadiran 

4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

 

B. Kegiatan Inti (40 menit) 

1) Guru menyampaikan topik pembelajaran hari ini 

2) Guru membimbing siswa untuk membentuk sebuah kelompok belajar 

3) Siswa membentuk kelompok belajar 
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4) Guru membimbing siswa dalam menggunakan media berbasis kahoot pada 

saat mengerjakan tugas 

5) Siswa mengerjakan tugas secara berkelompok dengan menggunakan media 

berbasis kahoot 

6) Guru meminta siswa menyimpulkan materi hari ini 

7) Siswa meyimpulkan materi hari ini 

 

C. Kegiatan Penutup (10 menit) 

1) Guru mengevaluasi hasil belajar siswa  

2) Guru memberikan penghargaan/reward pada siswa yang terbaik 

3) Guru dan siswa menyimpulkan materi 

4) Guru menutup pembelajaran 

 

3. Model Pembelajaran: Model Pembelajaran Cooperative learning  

4. Media Pembelajaran: Kahoot 

5. Penilaian/Assesment: 

a. Tes: Tes Objektif 

b. Non-tes: Pengamatan Sikap: Kreativitas, Keaktifan, Tanggung jawab,     

Disiplin. Percaya diri, dan Kerja sama 

 

4.1.3 Analisis Pengembangan Model Pembelajaran Cooperative Learning 

Berbasis Kahoot 

Pada tahapan analisis pengembangan model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot yaitu: 

1. Validasi Ahli Model Pembelajaran 

Langkah-langkah model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot yang telah tersusun kemudian dilakukan validasi. Validasi oleh ahli 

model dilakukan oleh dosen Pendidikan Sejarah Universitas Jambi yaitu Ibu 
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Anny Wahyuni, S.Pd., M.Pd. Adapun hasil dari validasi model pembelajaran 

disajikan pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.4: Hasil validasi langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif 

(Cooperative Learning) Berbasis Kahoot 

No Indikator Aspek Penilaian 
Skala Nilai 

% 
1 2 3 4 

1 Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu 
diharapkan siswa mampu 
berpikir kritis dan kreatif 
untuk bisa menganalisis 
peran tokoh-tokoh nasional 
dan daerah dalam 
memperjuangkan 
kemerdekaan Indonesia 
dengan tetap mengutamakan 
sikap kerja sama, disiplin, 
jujur dan bertanggung jawab. 
Serta menekankan 
pentingnya topik yang akan 
dipelajari dan memotivasi 
siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran  

   4 100% 

2 Menyajikan 
Informasi 

Guru menyajikan materi 
kepada siswa dengan metode 
ceramah dengan materi 
pembelajaran peran tokoh-
tokoh nasional dan daerah 
dalam memperjuangkan 
kemerdekaan Indonesia. 
Salah satu tokoh daerah yaitu 
Tuanku Iman Bonjol yang 
merupakan tokoh daerah 
yang berasal dari Sumatra 
Barat dan memiliki peran 
sebagai seorang pejuang 
yang berperang dalam 

   4 100% 
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melawan Belanda dan 
dikenal dengan Perang Padri. 

3 Mengorganisasika
n Siswa ke dalam 
Kelompok- 
kelompok Belajar  

Guru membagi siswa 
kedalam bentuk kelompok-
kelompok belajar. Setiap 
kelompok terdiri dari 4 
sampai 6 orang siswa dengan 
kemampuan yang berbeda-
beda (nilai tinggi, sedang dan 
rendah), kemudian anggota 
kelompok berasal dari ras, 
budaya, suku, serta 
kesetaraan gender yang 
berbeda. Sehingga dapat 
membentuk kelompok secara 
efektif dan efisien 

   4 100% 

4 Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 
menggunakan 
media 
pembelajaran 
kahoot 

Guru melakukan sebuah tes 
dengan menggunakan media 
berbasis kahoot. Setelah 
dibagikan kelompok, siswa 
masuk ke dalam kahoot 
dengan satu perangkat 
handphone yang digunakan 
dan membentuk satu nama 
grup kelompok. Kemudian 
siswa memulai tes tersebut 
dan siswa diharapkan 
mampu menjawab tes 
dengan cara berdiskusi dan 
berkejasama dalam suatu 
kelompok. 

   4 100% 

5 Evaluasi Guru mengevaluasi hasil tes 
yang telah dilakukan oleh 
siswa dengan media berbasis 
kahoot secara berkelompok 
tentang materi yang telah 
dipelajari. 

  3  75% 

6 Memberikan 
Penghargaan 

Guru memberikan 
penghargaan kepada 
kelompok belajar yang 
mendapatkan juara 1 dari 
hasil tes menggunakan media 

  3  75% 
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berbasis kahoot berupa 
pujian dan hadiah. 

Jumlah Skor 0 0 2 4 550% 
Jumlah × Skala Penilaian 0 0 6 16  

Jumlah Total 22  

Rerata 3,5 91% 

Kriteria Sangat Layak  

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase kelayakan model 

berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.5: Kriteria Persentase Kelayakan Model 

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.5 diatas, dapat diketahui persentase kelayakan 

model berdasarkan hasil validasi ahli model terhadap model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

Diagram 4.1: Persentase Kelayakan Model Pada Validasi Ahli Model 

91%

9%

Persentase Kelayakan Model

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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Berdasarkan hasil diagram diatas, maka hasil penilaian terhadap model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot oleh ahli model termasuk 

dalam kategori “Sangat Layak” dengan nilai 91% dan dengan kategori “Sangat 

Tidak Layak” dengan nilai 9%. 

Berdasarkan hasil analisis pada penilaian ahli model pada tabel 4.3 

diatas, diperoleh rerata skala nilai kelayakan model yaitu 3,5 dengan persentase 

91% dan dengan kriteria Sangat Layak. Dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Kemudian, terdapat beberapa revisi yang 

harus diperhatikan berdasarkan dari saran-saran validator terhadap model. 

Adapun revisi yang perlu diperhatikan yaitu dengan memperhatikan langkah-

langkah model berdasarkan sintak model pembelajaran kooperatif dan model 

masih dalam bentuk teori sehingga perlu di perbaiki.  

Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot 

memiliki desain awal dan desain baru berdasarkan dengan revisi yang telah 

dilakukan. Adapun desain awal dan desain baru yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.6: Desain Awal dan Desain Baru Model Pembelajaran Kooperatif 

(Cooperative Learning) Berbasis Kahoot 

No Desain Awal Desain Baru 
1. Langkah-langkah model 

pembelajaran kooperatif (cooperative 
learning) berbasis kahoot masih 
dalam bentuk berupa teori dan 
pengertian mengenai langkah model 

Mengubah langkah-langkah model 
pembelajaran kooperatif 
(cooperative learning) berbasis 
kahoot dari teori menjadi penerapan 
sehingga dalam penerapannya dapat 
mudah dipahami 

2. Pada tahap 2 langkah-langkah model 
yaitu menyajikan informasi, memilih 
menggunakan metode pembelajaran 

Mengubah menyajikan informasi 
dengan metode ceramah dan 
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yang lebih tetap dan menambahkan 
salah satu materi pembelajaran yang 
berkaitan 

menambahkan salah satu materi 
yang dipelajari 

3. Pada tahap 5 yaitu evaluasi, memilih 
evaluasi pembelajaran yang lebih 
tetap 

Mengubah evaluasi pembelajaran 
yang sesuai dengan kegiatan 
pembelajaran 

 

Berdasarkan tabel diatas, desain awal dan desain baru model 

pembelajaran kooperatif (cooperative learning) berbasis kahoot adalah untuk 

melakukan revisi terhadap model pembelajaran. Desain model pembelajaran 

ini dilakukan untuk memudahkan dan membantu pengembangan sebuah 

produk agar sesuai dengan tujuan pembuatannya. Pada desain awal pertama, 

langkah-langkah model pembelajaran masih dalam bentuk teori sehingga 

masih belum dalam tahapan penerapannya. Oleh karena itu, desain baru diubah 

menjadi dalam bentuk penerapan. Pada desain awal kedua, dalam langkah-

langkah model tahap kedua yaitu menyajikan informasi, memilih metode 

pembelajaran dan menambah salah satu materi. Oleh karena itu, desain baru 

diubah dengan menggunakan metode ceramah. Pada desain awal ketiga, 

memilih evaluasi pembelajaran yang lebih tepat dan sesuai. Oleh karena itu, 

desain baru diubah dengan evaluasi yang sesuai dengan kegiatan pembelajaran. 

 

2. Penilaian Oleh Guru 

Langkah-langkah model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot yang telah di validasi oleh ahli model maka selanjutnya, dilakukan 

penilaian oleh guru mata pelajaran sejarah di SMA Negeri 6 Kota Jambi yaitu 

Bapak Yulhalmahera, S.Pd. Adapun hasil dari penilaian oleh guru disajikan 

pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 4.7: Hasil penilaian oleh guru langkah-langkah Model Pembelajaran 

Kooperatif (Cooperative Learning) Berbasis Kahoot 

No Indikator Aspek Penilaian 
Skala Nilai 

% 
1 2 3 4 

1 Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran yaitu 
diharapkan siswa mampu 
berpikir kritis dan kreatif 
untuk bisa menganalisis 
peran tokoh-tokoh nasional 
dan daerah dalam 
memperjuangkan 
kemerdekaan Indonesia 
dengan tetap mengutamakan 
sikap kerja sama, disiplin, 
jujur dan bertanggung jawab. 
Serta menekankan 
pentingnya topik yang akan 
dipelajari dan memotivasi 
siswa dalam mengikuti 
proses pembelajaran  

   4 100% 

2 Menyajikan 
Informasi 

Guru menyajikan materi 
kepada siswa dengan metode 
ceramah dengan materi 
pembelajaran peran tokoh-
tokoh nasional dan daerah 
dalam memperjuangkan 
kemerdekaan Indonesia. 
Salah satu tokoh daerah yaitu 
Tuanku Iman Bonjol yang 
merupakan tokoh daerah 
yang berasal dari Sumatra 
Barat dan memiliki peran 
sebagai seorang pejuang 
yang berperang dalam 
melawan Belanda dan 
dikenal dengan Perang Padri. 

  3  75% 

3 Mengorganisasika
n Siswa ke dalam 

Guru membagi siswa 
kedalam bentuk kelompok-
kelompok belajar. Setiap 

  3  75% 
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Kelompok- 
kelompok Belajar  

kelompok terdiri dari 4 
sampai 6 orang siswa dengan 
kemampuan yang berbeda-
beda (nilai tinggi, sedang dan 
rendah), kemudian anggota 
kelompok berasal dari ras, 
budaya, suku, serta 
kesetaraan gender yang 
berbeda. Sehingga dapat 
membentuk kelompok secara 
efektif dan efisien 

4 Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 
menggunakan 
media 
pembelajaran 
kahoot 

Guru melakukan sebuah tes 
dengan menggunakan media 
berbasis kahoot. Setelah 
dibagikan kelompok, siswa 
masuk ke dalam kahoot 
dengan satu perangkat 
handphone yang digunakan 
dan membentuk satu nama 
grup kelompok. Kemudian 
siswa memulai tes tersebut 
dan siswa diharapkan 
mampu menjawab tes 
dengan cara berdiskusi dan 
berkejasama dalam suatu 
kelompok. 

   4 100% 

5 Evaluasi Guru mengevaluasi hasil tes 
yang telah dilakukan oleh 
siswa dengan media berbasis 
kahoot secara berkelompok 
tentang materi yang telah 
dipelajari. 

  3  75% 

6 Memberikan 
Penghargaan 

Guru memberikan 
penghargaan kepada 
kelompok belajar yang 
mendapatkan juara 1 dari 
hasil tes menggunakan media 
berbasis kahoot berupa 
pujian dan hadiah. 

  3  75% 

Jumlah Skor 0 0 4 2 500% 

Jumlah × Skala Penilaian 0 0 12 8  
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Jumlah Total 20  

Rerata 3,1 83% 

Kriteria Sangat Layak  

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase kelayakan model 

berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.8: Kriteria Persentase Kelayakan Model 

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.8 diatas, dapat diketahui persentase kelayakan 

model berdasarkan hasil penilaian guru terhadap model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

Diagram 4.2: Persentase Kelayakan Model Pada Penilaian Guru 

 

83%

17%

Persentase Kelayakan Model

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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Berdasarkan hasil diagram diatas, maka hasil penilaian terhadap model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot oleh penilaian guru 

termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan nilai 83% dan dengan 

kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 17%. 

Berdasarkan hasil analisis pada penilaian guru pada tabel 4.6 diatas, 

diperoleh rerata skala nilai kelayakan model yaitu 3,1 dengan persentase 83% 

dan dengan kriteria Sangat Layak. Dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

 

3.  Draf Implementasi Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis 

Kahoot 

a) Uji Coba Kelompok Kecil 

Tabel 4.9: Draf Implenentasi Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative 

Learning) Berbasis Kahoot Pada Uji Coba Kelompok Kecil 

Indikator Kegiatan Guru Gambar 

 

Guru membuka 

pembelajaran dengan 

salam, ucapan syukur 

dan mengawali 

pembelajaran dengan 

doa 
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Guru memotivasi 

siswa 

 

 

Guru melakukan 

presensi kehadiran 

 

Menyampaikan 

Tujuan dan 

Memotivasi 

Siswa 

Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

 

Menyajikan 

Informasi 

Guru menyampaikan 

topik/materi 

pembelajaran hari ini 

 

Mengorganisasika

n Siswa ke dalam 

Kelompok- 

kelompok Belajar 

Guru membimbing 

siswa untuk 

membentuk sebuah 

kelompok belajar 
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Membimbing 

Kelompok 

Bekerja dan 

Belajar dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

kahoot  

Guru membimbing 

siswa dalam 

menggunakan media 

berbasis kahoot pada 

saat mengerjakan 

tugas 
 

Evaluasi 

Guru mengevaluasi 

hasil belajar siswa  

 

Memberikan 

Penghargaan 

Guru memberikan 

penghargaan/reward 

pada siswa yang 

terbaik 

 

 Guru dan siswa 

menyimpulkan 

materi 

 

 Guru menutup 

pembelajaran 
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b) Uji Coba Kelompok Besar 

Tabel 4.10: Draf Implenentasi Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative 

Learning) Berbasis Kahoot Pada Uji Coba Kelompok Besar 

Indikator Kegiatan Guru Gambar 

 

Guru membuka 

pembelajaran dengan 

salam, ucapan syukur 

dan mengawali 

pembelajaran dengan 

doa 
 

 

Guru memotivasi 

siswa 

 

 

Guru melakukan 

presensi kehadiran 

 

Menyampaikan 

Tujuan dan 

Memotivasi 

Siswa 

Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 
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Menyajikan 

Informasi 

Guru menyampaikan 

topik/materi 

pembelajaran hari ini 

 

Mengorganisasika

n Siswa ke dalam 

Kelompok- 

kelompok Belajar 

Guru membimbing 

siswa untuk 

membentuk sebuah 

kelompok belajar 

 

Membimbing 

Kelompok 

Bekerja dan 

Belajar dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

kahoot  

Guru membimbing 

siswa dalam 

menggunakan media 

berbasis kahoot pada 

saat mengerjakan 

tugas 

 

Evaluasi 

Guru mengevaluasi 

hasil belajar siswa  

 

Memberikan 

Penghargaan 

Guru memberikan 

penghargaan/reward 

pada siswa yang 

terbaik 
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 Guru dan siswa 

menyimpulkan 

materi 

 

 Guru menutup 

pembelajaran 

 

 

c) Uji Coba Lapangan 

Tabel 4.11: Draf Implenentasi Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative 

Learning) Berbasis Kahoot Pada Uji Coba Lapangan 

Indikator Kegiatan Guru Gambar 

 

Guru membuka 

pembelajaran dengan 

salam, ucapan syukur 

dan mengawali 

pembelajaran dengan 

doa 
 

 

Guru memotivasi 

siswa 
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Guru melakukan 

presensi kehadiran 

 

Menyampaikan 

Tujuan dan 

Memotivasi 

Siswa 

Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

 

Menyajikan 

Informasi 

Guru menyampaikan 

topik/materi 

pembelajaran hari ini 

 

Mengorganisasika

n Siswa ke dalam 

Kelompok- 

kelompok Belajar 

Guru membimbing 

siswa untuk 

membentuk sebuah 

kelompok belajar 

 

Membimbing 

Kelompok 

Bekerja dan 

Belajar dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

kahoot  

Guru membimbing 

siswa dalam 

menggunakan media 

berbasis kahoot pada 

saat mengerjakan 

tugas 
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Evaluasi 

Guru mengevaluasi 

hasil belajar siswa  

 

Memberikan 

Penghargaan 

Guru memberikan 

penghargaan/reward 

pada siswa yang 

terbaik 

 

 Guru dan siswa 

menyimpulkan 

materi 

 

 Guru menutup 

pembelajaran 

 

 

4.1.4 Analisis Implementasi Model Pembelajaran Cooperative Learning 

Berbasis Kahoot 

Pada analisis implementasi model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot terdiri dari uji coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba 

lapangan dengan melakukan analisis kegiatan guru dan kegiatan siswa. Berikut 

merupakan penjabaran dari analisis implementasi model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot yaitu: 



83 
 

 
 

a. Lembar Observasi Uji Coba Kelompok Kecil 

Kegiatan uji coba kelompok kecil dilakukan pada Rabu, 02 Agustus 2023 di 

Kelas XI IPS 2 Semester Ganjil Tahun Ajaran 2023/2024 dengan sampel sebanyak 

6 siswa. Berikut adalah penjelasan lembar observasi model cooperative learning 

berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil: 

1. Kegiatan Guru 

Kegiatan guru merupakan kegiatan yang dilakukan guru dalam proses 

pembelajaran dengan melakukan penyampaian materi pembelajaran sehingga 

tercapainya tujuan dan keberhasilan pembelajaran di kelas. Skala penilaian 

dalam kegiatan guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan 

skala likert yaitu: 1 (Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 

(Baik), dan 5 (Sangat Baik). 

Tabel 4.12: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Guru Uji Coba Kelompok Kecil 

Indikator Kegiatan Guru 
Keterlaksanaan 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 

 

Guru membuka 
pembelajaran dengan 
salam, ucapan syukur 
dan mengawali 
pembelajaran dengan 
doa 

√    √   60 

 Guru memotivasi siswa  √ √     20 

 
Guru melakukan 
presensi kehadiran 

 √ √     20 

Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan 
tujuan pembelajaran 

√     √  80 

Menyajikan 
Informasi 

Guru menyampaikan 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√     √  80 

Mengorganisasikan 
Siswa ke dalam 

Guru membimbing 
siswa untuk 

√     √  80 
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Kelompok- 
kelompok Belajar 

membentuk sebuah 
kelompok belajar 

Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 
menggunakan 
media pembelajaran 
kahoot  

Guru membimbing 
siswa dalam 
menggunakan media 
berbasis kahoot pada 
saat mengerjakan tugas 

√     √  80 

Evaluasi 
Guru mengevaluasi 
hasil belajar siswa  

√    √   60 

Memberikan 
Penghargaan 

Guru memberikan 
penghargaan/reward 
pada siswa yang 
terbaik 

 √ √     20 

 Guru dan siswa 
menyimpulkan materi 

 √ √     20 

 Guru menutup 
pembelajaran 

√     √  80 

Jumlah Skor  4 0 2 5 0 600 
Jumlah × Skala Penilaian  4 0 6 20 0  

Jumlah Total  30  

Rerata  2,16 54% 

Kriteria  Sedang  

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba kelompok kecil 

pada kegiatan guru berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.13: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.13 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

kelompok kecil pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran 
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cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

Diagram 4.3: Persentase Uji Coba Kelompok Kecil Pada Kegiatan Guru 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba kelompok 

kecil pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Sedang” 

dengan nilai 54% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 

46%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok kecil dalam kegiatan guru 

pada tabel 4.12 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba kelompok kecil yaitu 

2,16 dengan persentase 54% dan dengan kriteria Sedang. Jadi dapat dilihat 

bahwa hasil analisis uji coba kelompok kecil pada kegiatan guru adalah sedang 

dalam skala keterlaksanaannya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji coba 

kelompok kecil model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

pada kegiatan guru masih memiliki nilai cukup sehingga perlu perbaikan pada 

penerapan model dan akan diuji cobakan kembali pada uji coba kelompok 

besar.  

54%

46%

Persentase Uji Coba Kelompok Kecil Pada 
Kegiaran Guru

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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2. Kegiatan Siswa 

Kegiatan siswa merupakan segala kegiatan yang dilakukan siswa dalam 

kelas pada saat proses pembelajaran dan menghasilkan suatu perilaku yang 

dapat mempengaruhi pada hasil belajar siswa. Skala penilaian dalam kegiatan 

guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan skala likert yaitu: 1 

(Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 (Baik), dan 5 

(Sangat Baik). 

Tabel 4.14: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 

Indikator Kegiatan Siswa 
Keterlaksana

an 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 
Menyampaikan Tujuan 
dan Memotivasi Siswa 

Siswa memperhatikan 
guru dan mengetahui 
tujuan pembelajaran 

√     √  80 

Menyajikan Informasi Siswa memperhatikan 
dan memahami 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√     √  80 

Mengorganisasikan 
Siswa ke dalam 
Kelompok- kelompok 
Belajar 

Siswa membentuk 
kelompok belajar 

√     √  80 

Membimbing 
Kelompok Bekerja dan 
Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran kahoot 

Siswa mengerjakan 
tugas secara 
berkelompok dengan 
menggunakan media 
berbasis kahoot 

√    √   60 

Evaluasi Siswa menerima hasil 
evaluasi hasil belajar 

√    √   60 

Memberikan 
Penghargaan 
 

Siswa mendapatkan 
penghargaan terhadap 
hasil tes kelompok 
belajar 

 √ √     20 

 Siswa meyimpulkan 
materi hari ini 

 √ √     20 

Jumlah Skor  2 0 2 3 0 400 

Jumlah × Skala Penilaian  2 0 6 12 0  
Jumlah Total  20  
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Rerata  2,28 57% 

Kriteria  Sedang  

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba kelompok kecil 

pada kegiatan siswa berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.15: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.15 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

kelompok kecil pada kegiatan siswa dengan menggunakan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam 

bentuk diagram sebagai berikut: 

 

Diagram 4.4: Persentase Uji Coba Kelompok Kecil Pada Kegiatan Siswa 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba kelompok 

kecil pada kegiatan siswa dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Sedang” 

57%

43%

Persentase Uji Coba Kelompok Kecil Pada 
Kegiatan Siswa

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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dengan nilai 57% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 

43%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok kecil dalam kegiatan 

siswa pada tabel 4.14 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba kelompok 

kecil yaitu 2,28 dengan persentase 57% dan dengan kriteria Sedang. Jadi dapat 

dilihat bahwa hasil analisis uji coba kelompok kecil pada kegiatan siswa adalah 

sedang dalam skala keterlaksanaannya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji 

coba kelompok kecil model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot pada kegiatan siswa masih memiliki nilai cukup sehingga perlu 

perbaikan pada penerapan model dan akan diuji cobakan kembali pada uji coba 

kelompok besar.  

 

3. Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa 

Skala penilaian pada skala sikap siswa dengan melakukan skala 

keterlaksanaan berdasarkan skala likert 1-4 yaitu: 1 (Kurang Baik), 2 (Cukup 

Baik), 3 (Baik), dan 4 (Sangat Baik). Berikut adalah data hasil pemgamatan 

sikap skala siswa yang diuraikan dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.16: Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 

N
o 

Nama Skala Sikap Total 
Skor 

Nilai Ket. 
Kreativi-

tas 
Keaktif-

an 
Tanggun
g Jawab 

Disiplin Percaya 
Diri 

Kerja 
Sama 

1 Aulia Hesti 
Zalika 

3 3 3 2 2 2 15 62% Baik 

2 M. Wira 
Gandhi 2 3 2 2 3 2 14 58% Sedang 

3 Nasya Savira 2 2 3 2 2 2 13 54% Sedang 

4 Nayla Putri 2 3 2 2 3 2 14 58% Sedang 

5 Riska 
Ramadhani 

2 3 2 2 2 3 14 58% Sedang 

6 Vitania 
Rumengan 

2 2 2 2 2 2 12 50% Sedang 
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Jumlah Total Skala Sikap 24 

Menghitung Nilai = 
𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐨𝐫 

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐚𝐥𝐚 𝐒𝐢𝐤𝐚𝐩
 × 100% 

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase berdasarkan kriteria 

interpretasi yaitu: 

Tabel 4.17: Kriteria Persentase Skala Sikap 

Interval Kriteria 
0% - 20% Buruk Sekali 

21% - 40% Buruk 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Baik 
81% - 100% Sangat Baik 

Sumber: Sugiyono (1999) 

Berdasarkan tabel 4.17 diatas, skala sikap yang dinilai berupa 

kreativitas, keatifan, tanggung jawab, disiplin, percaya diri dan kerja sama 

yang diperoleh oleh masing-masing siswa. Maka hasil pengamatan skala sikap 

siswa uji coba kelompok kecil terhadap model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot, yaitu terdapat satu siswa memiliki skala sikap “Baik” 

dan lima siswa memiliki skala sikap “Sedang” Berdasarkan hasil diatas 

diperoleh skala nilai 50% sampai 62% dengan nilai tersebut dapat 

dikategorikan dengan “Sedang”. Maka dapat disimpulkan bahwa skala sikap 

siswa pada uji coba kelompok kecil dinyatakan cukup dalam kriteria persentase 

skala sikap. 

 

4. Refleksi Uji Coba Kelompok Kecil 

Dalam penerapan model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot pada uji coba kelompok kecil mempunyai dampak yang diperoleh, 
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seperti kekurangan dan kelebihan. Berikut adalah penjelasan mengenai 

kekurangan dan kelebihan dari penerapan model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil: 

a) Kekurangan 

Model cooperative learning berbasis kahoot pada uji coba 

kelompok kecil memiliki beberapa poin kekurangan di antaranya: 

1) Kegiatan Pembuka: belum menyampaikan tujuan dan memotivasi 

siswa. Pada awal pembelajaran guru belum memotivasi siswa dalam 

pembelajaran dan tidak sempat melakukan presensi kehadiran siswa. 

Pada persiapannya kurang berjalan dengan baik dikarenakan sedang 

mempersiapkan proyektor dan laptop untuk menampilkan media 

kahoot. Kemudian sinyal yang tidak mendukung sehingga  

menggunakan waktu yang banyak pada persiapannya. 

2) Kegiatan Inti:  

a. menyampaikan informasi belum berjalan sesuai harapan. Pada 

penyampaian materi guru masih kurang memahami materi dan 

materi yang disampaikan kepada siswa terlalu banyak. 

b. mengorganisasikan siswa dalam membentuk kelompok. Kesulitan 

dalam membentuk kelompok yang baik dan dapat bekerja sama 

sehingga menimbulkan kekacauan dan kegaduhan anatara siswa. 

Dalam bentuk kelompok siswa menjadi banyak mengobrol dan 

tidak fokus dalam bekerja sama 

c. membimbing kelompok dalam menggunakan media kahoot. Pada 

awal siswa bekerjasama dalam menyelesaikan tugas kemudian 
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timbul kekacauan dan keributan dikarenakan berbeda pendapat. 

Kemudian sering terjadi debat sepele di dalam kelompok dan 

masih ada siswa yang kurang aktif dalam kerjasama kelompok. 

3) Kegiatan Penutup:  

a. evaluasi pembelajaran. Guru masih kesulitan menilai siswa sebagai 

individu karena individu berada dalam kelompok 

b. memberikan penghargaan, belum berjalan dikarenakan waktu 

pembelajaran yang habis. Sehingga guru belum memberikan 

penghargaan dan menyimpulkan pembelajaran dan hanya menutup 

pembelajaran. 

 

b) Kelebihan 

Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot pada uji 

coba kelompok kecil memiliki beberapa poin kelebihan di antaranya 

sebagai berikut: 

1) Bagi guru: 

a) Guru dapat menggunakan model pembelajaran ini sebagai 

alternatif dalam pembelajaran 

b) Guru dapat menyampaikan tujuan pembelajaran lebih baik dan 

menyenangkan 

2) Bagi siswa: 

a) Dapat melibatkan siswa secara aktif dalam mengembangkan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilannya dalam suasana belajar 

mengajar yang bersifat terbuka 
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b) Siswa dilatih untuk bekerjasama dalam mengerjakan tugas dalam 

kelompok 

c) Dapat motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

d) Suasana kelas yang menjadi menyenangkan  

e) Mendorong siswa untuk berlatih memecahkan masalah dengan 

mengungkapkan idenya dan membandingkannya dengan ide-ide 

teman sekelompoknya 

f) Memudahkan siswa berdiskusi dan melakukan interaksi sosial 

g) Siswa di latih pendengaranya, ketelitian dan kecermatanya dalam 

menjawab soal pertanyaan 

 

c) Hambatan 

Berikut adalah hambatan dalam menerapkan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil di 

antaranya sebagai berikut: 

1) Persiapan guru dalam menggunakan proyektor, laptop dan sinyal 

sehingga terjadi hambatan dalam pelaksaaan pembelajaran 

2) Guru masih kurang memahami materi dan materi yang disampaikan 

kepada siswa terlalu banyak. 

3) Guru kesulitan dalam menerapkan setiap sintak yang ada pada model 

pembelajaran cooperative learning (kooperatif) berbasis kahoot 

4) Guru kesulitan dalam mengarahkan siswa untuk membentuk 

kelompok dan bekerja sama dalam kelompok 
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5) Siswa pada saat diskusi kelompok menimbulkan keributan dan 

kegaduhan 

6) Siswa yang masih kesulitan dalam proses pembelajaran seperti kurang 

memperhatikan dan tidak adanya umpan balik dari siswa 

 

d) Keterbatasan 

Berikut adalah keterbatasan dalam menerapkan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil di 

antaranya sebagai berikut:  

1) Keterbatasan waktu, pada saat penerapan model cooperative learning 

berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil mengalami keterbatasan 

waktu dikarenakan sedang melakukan persiapan terhadap proyektor, 

laptop dan sinyal sehingga memakan waktu yang banyak dan 

beberapa langkah pembelajaran belum terlaksana. 

2) Keterbatasan sumber belajar, dikarenakan siswa yang belum memiliki 

buku pembelajaran dan materi yang belum diterapkan disekolah 

sehingga siswa masih kurang memahami materi pembelajaran 

 

5. Evaluasi dan Kesimpulan 

Berikut adalah upaya-upaya dalam mengatasi hambatan dan 

keterbatasan dalam menerapkan model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot pada uji coba kelompok kecil di antaranya sebagai berikut: 

a) Guru perlu memahami setiap langkah di RPP/ Sintak model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot 
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b) Guru perlu mewujudkan kondisi awal pembelajaran yang lebih kondusif 

dengan menciptakan suasana kelas yang menarik dan menyenangkan agar 

siswa merasa nyaman, tidak kaku dan tidak takut dan tidak tegang  

c) Guru perlu memahami materi pembelajaran dengan lebih mendalam dan 

mempersingkat materi agar lebih mudah dipahami 

d) Pada saat membentuk kelompok belajar guru dapat membimbing siswa 

sesuai dengan petunjuk dalam membentuk kelompok belajar 

e) Pada diskusi kelompok, guru perlu mengatasi kegaduhan dengan baik dan 

dapat mengatasi siswa yang kurang aktif untuk dapat bekerja sama dengan 

kelompoknya. 

f) Pada evaluasi, guru perlu mengatasi dengan menilai siswa lebih tepat lagi 

g) Langkah-langkah model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot dapat terlaksanakan dengan sepenuhnya untuk kelancaran proses 

pembelajaran di kelas 

Berdasarkan keseluruhan uji coba kelompok kecil maka dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

termasuk kategori belum layak dalam keterlaksanaan proses pembelajarannya,, 

sehingga diperlukan perbaikan dan revisi pada keterlaksanaan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dan akan diujikan kembali 

pada uji coba kelompok besar. 

 

b. Lembar Observasi Uji Coba Kelompok Besar 

Kegiatan uji coba kelompok besar dilakukan pada Kamis, 10 Agustus 2023 di 

Kelas XI IPS 2 Semester Ganjil Tahun Ajaran 2023/2024 dengan sampel sebanyak 
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15 siswa. Berikut adalah lembar observasi model cooperative learning berbasis 

kahoot pada uji coba kelompok besar: 

1. Kegiatan Guru 

Kegiatan guru merupakan kegiatan yang dilakukan guru dalam proses 

pembelajaran dengan melakukan penyampaian materi pembelajaran sehingga 

tercapainya tujuan dan keberhasilan pembelajaran di kelas. Skala penilaian 

dalam kegiatan guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan 

skala likert yaitu: 1 (Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 

(Baik), dan 5 (Sangat Baik). 

Tabel 4.18: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Guru Uji Coba Kelompok Besar 

Indikator Kegiatan Guru 
Keterlaksanaan 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 

 

Guru membuka 
pembelajaran dengan 
salam, ucapan syukur 
dan mengawali 
pembelajaran dengan 
doa 

√    √   60 

 
Guru memotivasi 
siswa 

√    √   60 

 
Guru melakukan 
presensi kehadiran 

√    √   60 

Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan 
tujuan pembelajaran 

√    √   60 

Menyajikan 
Informasi 

Guru menyampaikan 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√     √  80 

Mengorganisasika
n Siswa ke dalam 
Kelompok- 
kelompok Belajar 

Guru membimbing 
siswa untuk 
membentuk sebuah 
kelompok belajar 

√     √  80 

Membimbing 
Kelompok 
Bekerja dan 

Guru membimbing 
siswa dalam 
menggunakan media 

√     √  80 
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Belajar dengan 
menggunakan 
media 
pembelajaran 
kahoot  

berbasis kahoot pada 
saat mengerjakan 
tugas 

Evaluasi 
Guru mengevaluasi 
hasil belajar siswa  

√    √   60 

Memberikan 
Penghargaan 

Guru memberikan 
penghargaan/reward 
pada siswa yang 
terbaik 

 √ √     20 

 Guru dan siswa 
menyimpulkan 
materi 

√    √   60 

 Guru menutup 
pembelajaran 
 

√     √  80 

Jumlah Skor  1 0 6 4 0 700 
Jumlah × Skala Penilaian  1 0 18 16 0  

Jumlah Total  35  

Rerata  2,52 63% 

Kriteria  Layak  

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba kelompok besar 

pada kegiatan guru berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.19: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.19 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

kelompok besar pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 
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Diagram 4.5: Persentase Uji Coba Kelompok Besar Pada Kegiatan Guru 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba kelompok 

besar pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Layak” dengan 

nilai 63% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 37%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok besar dalam kegiatan 

guru pada tabel 4.18 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba kelompok besar 

yaitu 2,52 dengan persentase 63% dan dengan kriteria Layak. Jadi dapat dilihat 

bahwa hasil analisis uji coba kelompok besar pada kegiatan guru adalah baik 

dalam skala keterlaksanaannya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji coba 

kelompok besar model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot 

pada kegiatan guru memiliki nilai baik. Selanjutnya perlu dilakukan 

penyempurnaan pada uji coba lapangan sehingga pengembangan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot layak untuk digunakan. 

 

  

63%

37%

Persentase Uji Coba Kelompok Besar Pada 
Kegiatan Guru

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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2. Kegiatan Siswa 

Kegiatan siswa merupakan segala kegiatan yang dilakukan siswa dalam 

kelas pada saat proses pembelajaran dan menghasilkan suatu perilaku yang 

dapat mempengaruhi pada hasil belajar siswa. Skala penilaian dalam kegiatan 

guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan skala likert yaitu: 1 

(Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 (Baik), dan 5 

(Sangat Baik). 

Tabel 4.20: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Siswa Uji Coba Kelompok Besar 

Indikator Kegiatan Siswa 
Keterlaksanaan 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 
Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Siswa 
memperhatikan guru 
dan mengetahui 
tujuan pembelajaran 

√     √  80 

Menyajikan 
Informasi 

Siswa 
memperhatikan dan 
memahami 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√     √  80 

Mengorganisasikan 
Siswa ke dalam 
Kelompok- 
kelompok Belajar 

Siswa membentuk 
kelompok belajar 

√     √  80 

Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 
menggunakan 
media pembelajaran 
kahoot 

Siswa mengerjakan 
tugas secara 
berkelompok dengan 
menggunakan media 
berbasis kahoot 

√     √  80 

Evaluasi Siswa menerima hasil 
evaluasi hasil belajar 

√    √   60 

Memberikan 
Penghargaan 
 

Siswa mendapatkan 
penghargaan 
terhadap hasil tes 
kelompok belajar 

 √ √     20 

 Siswa meyimpulkan 
materi hari ini 

√    √   60 
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Jumlah Skor  1 0 2 4 0 460 

Jumlah × Skala Penilaian  1 0 6 1
6 

0  

Jumlah Total  23  

Rerata  2,6 65% 

Kriteria  Layak  

 
Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba kelompok besar 

pada kegiatan siswa berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.21: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.21 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

kelompok besar pada kegiatan siswa dengan menggunakan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam 

bentuk diagram sebagai berikut: 

  

 

Diagram 4.6: Persentase Uji Coba Kelompok Besar Pada Kegiatan Siswa 

65%

35%

Persentase Uji Coba Kelompok Besar Pada 
Kegiatan Siswa

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak



100 
 

 
 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba kelompok 

besar pada kegiatan siswa dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Layak” dengan 

nilai 65% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 35%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok besar dalam kegiatan 

siswa pada tabel 4.20 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba kelompok 

besar yaitu 2,6 dengan persentase 65% dan dengan kriteria Layak. Jadi dapat 

dilihat bahwa hasil analisis uji coba kelompok besar pada kegiatan siswa 

adalah baik dalam skala keterlaksanaannya. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa uji coba kelompok besar model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot pada kegiatan siswa memiliki nilai baik. Selanjutnya perlu 

dilakukan penyempurnaan pada uji coba lapangan sehingga pengembangan 

model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot layak untuk 

digunakan. 

 

3. Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa 

Skala penilaian pada skala sikap siswa dengan melakukan skala 

keterlaksanaan berdasarkan skala likert 1-4 yaitu: 1 (Kurang Baik), 2 (Cukup 

Baik), 3 (Baik), dan 4 (Sangat Baik). Berikut adalah data hasil pemgamatan 

sikap skala siswa yang diuraikan dalam bentuk tabel: 
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Tabel 4.22: Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa Uji Coba Kelompok Besar 

No 
Nama Skala Sikap Total 

Skor 
Nilai Ket. 

Kreativi
-tas 

Keaktif
-an 

Tanggun
g Jawab 

Disiplin Percaya 
Diri 

Kerja 
Sama 

1 Abim Alfajri 2 3 3 2 3 4 17 70% Baik 

2 Bintang 
Herlambang 

3 2 2 3 3 4 17 70% Baik 

3 Delon 
Rausanfik 

2 2 3 3 3 3 16 66% Baik 

4 Khoirunnisa 2 2 3 3 3 4 17 70% Baik 

5 Nabil Faiz 3 2 2 3 3 4 17 70% Baik 

6 Nabila 2 3 2 2 4 3 16 66% Baik 
7 Refany 

Zahwa 
2 3 3 3 2 4 17 70% Baik 

8 Rizky Azhar 3 3 3 2 3 3 17 70% Baik 

9 Salwa 
Salsabilah 

2 3 3 2 3 4 17 70% Baik 

10 Angellina 2 3 3 2 2 4 16 66% Baik 
11 Dery Aldi 2 3 2 2 4 3 16 66% Baik 

12 Gheitsa 
Layla 

3 3 3 2 3 3 17 70% Baik 

13 Gilang Dhani 2 3 2 3 3 3 16 66% Baik 

14 Hermawan 3 3 2 2 3 4 17 70% Baik 
15 Ken Arya 2 3 3 3 3 3 17 70% Baik 

Jumlah Total Skala Sikap 24 

Menghitung Nilai = 
𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐨𝐫 

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐚𝐥𝐚 𝐒𝐢𝐤𝐚𝐩
 × 100% 

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase berdasarkan kriteria 

interpretasi yaitu: 

Tabel 4.23: Kriteria Persentase Skala Sikap 

Interval Kriteria 
0% - 20% Buruk Sekali 

21% - 40% Buruk 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Baik 
81% - 100% Sangat Baik 

Sumber: Sugiyono (1999) 
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Berdasarkan tabel 4.23 diatas, skala sikap yang dinilai berupa 

kreativitas, keatifan, tanggung jawab, disiplin, percaya diri dan kerja sama 

yang diperoleh oleh masing-masing siswa. Maka hasil pengamatan skala sikap 

siswa uji coba kelompok besar terhadap model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot, yaitu semua siswa memiliki skala sikap “Baik”. 

Berdasarkan hasil diatas diperoleh skala nilai 66% sampai 70% dengan nilai 

tersebut dapat dikategorikan dengan “Baik”. Maka dapat disimpulkan bahwa 

skala sikap siswa pada uji coba kelompok besar dinyatakan baik dalam kriteria 

persentase skala sikap. 

 

4. Refleksi Uji Coba Kelompok Besar 

Dalam penerapan model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot pada uji coba kelompok besar mempunyai dampak yang diperoleh, 

seperti kekurangan dan kelebihan. Berikut adalah penjelasan mengenai 

kekurangan dan kelebihan dari penerapan model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot uji coba kelompok besar: 

a) Kekurangan 

Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot pada uji 

coba kelompok besar memiliki beberapa poin kekurangan di antaranya 

sebagai berikut: 

1) Kegiatan Inti: mengorganisasikan siswa dalam membentuk 

kelompok. Kesulitan dalam membentuk kelompok yang baik dan 

dapat bekerja sama sehingga menimbulkan kekacauan dan kegaduhan 
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anatara siswa. Dalam bentuk kelompok siswa menjadi banyak 

mengobrol dan tidak fokus dalam bekerja sama. 

2) Kegiatan Inti: membimbing kelompok dalam menggunakan media 

kahoot. Pada awal siswa bekerjasama dalam menyelesaikan tugas 

kemudian timbul kekacauan dan keributan dikarenakan berbeda 

pendapat. Kemudian sering terjadi debat sepele di dalam kelompok 

dan masih ada siswa yang kurang aktif dalam kerjasama kelompok. 

3) Kegiatan Penutup: memberikan penghargaan, belum memberikan 

penghargaan dan hanya menutup pembelajaran. 

 

b) Kelebihan 

Model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot pada uji 

coba kelompok besar memiliki beberapa poin kelebihan di antaranya 

sebagai berikut: 

1) Bagi guru: 

a) Guru dapat menggunakan model pembelajaran ini sebagai 

alternatif dalam pembelajaran 

b) Guru dapat menyampaikan tujuan pembelajaran lebih baik dan 

menyenangkan 

2) Bagi siswa: 

a) Dapat melibatkan siswa secara aktif dalam mengembangkan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilannya dalam suasana belajar 

mengajar yang bersifat terbuka 
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b) Siswa dilatih untuk bekerjasama dalam mengerjakan tugas dalam 

kelompok 

c) Dapat motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

d) Suasana kelas yang menjadi menyenangkan  

e) Mendorong siswa untuk berlatih memecahkan masalah dengan 

mengungkapkan idenya dan membandingkannya dengan ide-ide 

teman sekelompoknya 

f) Memudahkan siswa berdiskusi dan melakukan interaksi sosial 

g) Siswa di latih pendengaranya, ketelitian dan kecermatanya dalam 

menjawab soal pertanyaan 

 

c) Hambatan 

Berikut adalah hambatan dalam menerapkan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot di antaranya sebagai berikut: 

1) Guru kesulitan dalam mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok 

dan bekerja sama dalam kelompok 

2) Siswa pada saat diskusi kelompok menimbulkan keributan dan 

kegaduhan 

3) Siswa yang masih kesulitan dalam proses pembelajaran seperti kurang 

memperhatikan dan tidak adanya umpan balik dari siswa 
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5. Evaluasi dan Kesimpulan 

Berikut adalah upaya-upaya dalam mengatasi hambatan dalam 

menerapkan model cooperative learning berbasis kahoot pada uji coba 

kelompok besar di antaranya sebagai berikut: 

a) Guru sudah mulai memahami dan menerapkan setiap langkah di RPP/ 

Sintak model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dengan 

baik 

b) Pada saat membentuk kelompok belajar guru dapat membimbing siswa 

sesuai dengan petunjuk dalam membentuk kelompok belajar 

c) Pada diskusi kelompok, guru perlu mengatasi kegaduhan dengan baik dan 

dapat mengatasi siswa yang kurang aktif untuk dapat bekerja sama dengan 

kelompoknya. 

d) Langkah-langkah (sintak) model pembelajaran sudah dapat dilaksanakan 

dengan kelancaran proses pembelajaran di kelas 

Berdasarkan keseluruhan uji coba kelompok besar maka dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran cooperative learning berbasis 

kahoot sudanh termasuk pada kategori layak dalam keterlaksanaan proses 

pembelajarannya, selanjunya perlu dilakukan penyempurnaan pada uji coba 

lapangan sehingga pengembangan model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot efektif untuk digunakan. 

 

c. Lembar Observasi Uji Coba Lapangan  

Kegiatan uji coba lapangan dilakukan pada Selasa, 22 Agustus 2023 di Kelas 

XI IPS 2 Semester Ganjil Tahun Ajaran 2023/2024 dengan sampel sebanyak 32 
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siswa. Berikut adalah penjelasan mengenai lembar observasi model cooperative 

learning berbasis kahoot pada uji coba lapangan: 

1. Kegiatan Guru 

Kegiatan guru merupakan kegiatan yang dilakukan guru dalam proses 

pembelajaran dengan melakukan penyampaian materi pembelajaran sehingga 

tercapainya tujuan dan keberhasilan pembelajaran di kelas. Skala penilaian 

dalam kegiatan guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan 

skala likert yaitu: 1 (Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 

(Baik), dan 5 (Sangat Baik). 

Tabel 4.24: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Guru Uji Coba Lapangan 

Indikator Kegiatan Guru 
Keterlaksanaan 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 

 

Guru membuka 
pembelajaran dengan 
salam, ucapan syukur 
dan mengawali 
pembelajaran dengan 
doa 

√     √  80 

 
Guru memotivasi 
siswa 

√     √  80 

 
Guru melakukan 
presensi kehadiran 

√     √  80 

Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Guru menyampaikan 
tujuan pembelajaran 

√     √  80 

Menyajikan 
Informasi 

Guru menyampaikan 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√     √  80 

Mengorganisasikan 
Siswa ke dalam 
Kelompok- 
kelompok Belajar 

Guru membimbing 
siswa untuk 
membentuk sebuah 
kelompok belajar 

√      √ 100 

Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 

Guru membimbing 
siswa dalam 
menggunakan media 

√      √ 100 



107 
 

 
 

menggunakan 
media pembelajaran 
kahoot  

berbasis kahoot pada 
saat mengerjakan 
tugas 

Evaluasi 
Guru mengevaluasi 
hasil belajar siswa  

√     √  80 

Memberikan 
Penghargaan 

Guru memberikan 
penghargaan/reward 
pada siswa yang 
terbaik 

√     √  80 

 Guru dan siswa 
menyimpulkan 
materi 

√    √   60 

 Guru menutup 
pembelajaran 

√     √  80 

Jumlah Skor  0 0 1 8 2 900 

Jumlah × Skala Penilaian  0 0 3 32 10  
Jumlah Total  45  

Rerata  3,24 81% 

Kriteria  Sangat Layak  

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba lapangan pada 

kegiatan guru berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.25: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.25 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

lapangan pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 
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Diagram 4.7: Persentase Uji Coba Lapangan Pada Kegiatan Guru 

 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba lapangan 

pada kegiatan guru dengan menggunakan model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan nilai 

81% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 19%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba lapangan dalam kegiatan guru pada 

tabel 4.24 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba lapangan yaitu 3,24 

dengan persentase 81% dan dengan kriteria Sangat Layak. Jadi dapat dilihat 

bahwa hasil analisis uji coba lapangan pada kegiatan guru adalah sangat baik 

dalam skala keterlaksanaannya. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji coba lapangan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot pada kegiatan guru 

dinyatakan sanagat  layak  digunakan  dalam  pembelajaran  sejarah  di  kelas  

XI  IPS 2.    

 

  

81%

19%

Persentase Uji Coba Produk Pada Kegiatan 
Guru

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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2. Kegiatan Siswa 

Kegiatan siswa merupakan segala kegiatan yang dilakukan siswa dalam 

kelas pada saat proses pembelajaran dan menghasilkan suatu perilaku yang 

dapat mempengaruhi pada hasil belajar siswa. Skala penilaian dalam kegiatan 

guru dengan melakukan skala keterlaksanaan berdasarkan skala likert yaitu: 1 

(Sangat Kurang Baik), 2 (Kurang Baik), 3 (Cukup Baik), 4 (Baik), dan 5 

(Sangat Baik). 

Tabel 4.26: Keterlaksanaan Indikator Kegiatan Siswa Uji Coba Lapangan  

Indikator Kegiatan Siswa 
Keterlaksanaan 

Skala 
Keterlaksanaan % 

Ya Tidak 1 2 3 4 5 
Menyampaikan 
Tujuan dan 
Memotivasi Siswa 

Siswa memperhatikan 
guru dan mengetahui 
tujuan pembelajaran 

√     √  80 

Menyajikan 
Informasi 

Siswa memperhatikan 
dan memahami 
topik/materi 
pembelajaran hari ini 

√      √ 100 

Mengorganisasikan 
Siswa ke dalam 
Kelompok- 
kelompok Belajar 

Siswa membentuk 
kelompok belajar 

√     √  80 

Membimbing 
Kelompok Bekerja 
dan Belajar dengan 
menggunakan media 
pembelajaran kahoot 

Siswa mengerjakan 
tugas secara 
berkelompok dengan 
menggunakan media 
berbasis kahoot 

√     √  80 

Evaluasi Siswa menerima hasil 
evaluasi hasil belajar 

√     √  80 

Memberikan 
Penghargaan 
 

Siswa mendapatkan 
penghargaan terhadap 
hasil tes kelompok 
belajar 

√     √  80 

 Siswa meyimpulkan 
materi hari ini 

√     √  80 

Jumlah Skor  0 0 0 6 1 580 

Jumlah × Skala Penilaian  0 0 0 24 5  
Jumlah Total  29  
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Rerata  3,28 82% 

Kriteria  Sangat Layak  

 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase uji coba lapangan pada 

kegiatan siswa berdasarkan kriteria interpretasi yaitu: 

Tabel 4.27: Kriteria Persentase  

Interval Interpretasi 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Rendah 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan, (2013: 41) 

 Berdasarkan tabel 4.27 diatas, dapat diketahui persentase uji coba 

lapangan pada kegiatan siswa dengan menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat digambarkan dalam bentuk 

diagram sebagai berikut: 

 

Diagram 4.8: Persentase Uji Coba Lapangan Pada Kegiatan Siswa 

Berdasarkan hasil diagram diatas, maka persentase uji coba lapangan 

pada kegiatan siswa dengan menggunakan model pembelajaran cooperative 

82%

18%

Persentase Uji Coba Produk Pada Kegiatan 
Siswa

Sangat Layak Layak Sedang Rendah Sangat Tidak Layak
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learning berbasis kahoot termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan nilai 

82% dan dengan kategori “Sangat Tidak Layak” dengan nilai 18%. 

Berdasarkan hasil analisis uji coba lapangan dalam kegiatan siswa pada 

tabel 4.26 diatas, diperoleh rerata skala nilai uji coba lapangan yaitu 3,28 

dengan persentase 82% dan dengan kriteria Sangat Layak. Jadi dapat dilihat 

bahwa hasil analisis uji coba lapangan pada kegiatan siswa adalah sangat baik 

dalam skala keterlaksanaannya. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji coba lapangan model 

pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot pada kegiatan siswa 

dinyatakan sangat  layak  digunakan  dalam  pembelajaran  sejarah  di  kelas  

XI IPS 2.    

 

3. Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa 

Skala penilaian pada skala sikap siswa dengan melakukan skala 

keterlaksanaan berdasarkan skala likert 1-4 yaitu: 1 (Kurang Baik), 2 

(Cukup Baik), 3 (Baik), dan 4 (Sangat Baik). Berikut adalah data hasil 

pemgamatan sikap skala siswa yang diuraikan dalam bentuk tabel: 

Tabel 4.28: Data Hasil Pengamatan Skala Sikap Siswa Uji Coba Lapangan  

No Nama 
Skala Sikap Total 

Skor 
Nilai Ket. Kreativi-

tas 
Keaktif

-an 
Tanggung 

Jawab 
Disiplin Percaya 

Diri 
Kerja 
Sama 

1 Abim Alfajri 4 4 2 3 3 4 20 83% 
Sangat 
Baik 

2 Bintang 
Herlambang 

2 3 3 3 3 3 17 70% Baik 

3 Delon Rausanfik 3 2 3 3 4 4 19 79% Baik 
4 Khoirunnisa 3 3 2 3 3 4 18 75% Baik 

5 Nabil Faiz 3 3 3 2 2 4 17 70% Baik 

6 Nabila 4 3 3 3 3 4 20 83% 
Sangat 
Baik 
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7 Refany Zahwa 3 2 3 3 4 4 19 79% Baik 

8 Rizky Azhar 3 2 3 3 4 4 19 79% Baik 

9 Salwa 
Salsabilah 

2 3 2 3 3 4 17 70% Baik 

10 Angellina 2 3 3 3 3 3 17 70% Baik 
11 Dery Aldi 3 2 4 3 2 4 19 79% Baik 

12 Gheitsa Layla 3 2 2 3 3 4 17 70% Baik 

13 Gilang Dhani 4 3 3 3 3 4 20 83% 
Sangat 
Baik 

14 Hermawan 3 3 3 2 3 3 17 70% Baik 
15 Ken Arya 3 3 3 3 3 4 19 79% Baik 
16 Ajeng Syallum 2 2 3 3 3 4 17 70% Baik 

17 Deska 
Handayani 

3 2 3 3 4 4 19 79% Baik 

18 Nasya Savira 3 2 2 3 3 4 17 70% Baik 

19 Nayla Putri 4 3 3 3 3 4 20 83% Baik 
20 Riska 

Ramadhani 
3 2 3 3 4 4 19 79% Baik 

21 Vitania 
Rumengan 

3 2 3 2 3 3 17 70% Baik 

22 Fitra Sugito 3 3 3 2 3 4 18 75% Baik 

23 M. Wira Gandhi 2 3 3 3 3 3 17 70% Baik 

24 Abimayu Destin 3 3 4 3 3 4 20 83% 
Sangat 
Baik 

25 Zustine 
Primatama 

3 3 3 3 3 4 19 79% Baik 

26 Vito Mayshandi 3 3 3 2 3 4 18 75% Baik 

27 Aldion Nugraha 3 3 3 2 3 3 17 70% Baik 

28 Al Farel Gusro 2 3 3 3 2 4 17 70% Baik 

29 Rado Harlino 2 3 3 3 3 3 17 70% Baik 

30 Geraldo Zidan 3 2 2 3 3 4 17 70% Baik 
31 Mita Syauqiyah 2 4 3 2 3 4 18 75% Baik 

32 Mesyha Putri 3 3 3 2 2 4 17 70% Baik 

Jumlah Total Skala Sikap 24 

Menghitung Nilai = 
𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐨𝐫 

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐓𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐒𝐤𝐚𝐥𝐚 𝐒𝐢𝐤𝐚𝐩
 × 100% 

 

 

  



113 
 

 
 

Berikut dapat dilihat tabel kriteria persentase berdasarkan kriteria 

interpretasi yaitu: 

Tabel 4.29: Kriteria Persentase Skala Sikap 

Interval Kriteria 
0% - 20% Buruk Sekali 

21% - 40% Buruk 
41% - 60% Sedang 
61% - 80% Baik 
81% - 100% Sangat Baik 

Sumber: Sugiyono (1999) 

Berdasarkan tabel 4.29 diatas, skala sikap yang dinilai berupa 

kreativitas, keatifan, tanggung jawab, disiplin, percaya diri dan kerja sama 

yang diperoleh oleh masing-masing siswa. Maka hasil pengamatan skala sikap 

siswa uji coba lapangan terhadap model cooperative learning berbasis kahoot, 

yaitu terdapat 4 siswa memiliki skala sikap “Sangat Baik” dan 28 siswa 

memiliki skala sikap “Baik” Berdasarkan hasil diatas diperoleh skala nilai 70% 

sampai 83% dengan nilai tersebut dapat dikategorikan dengan “Baik”. Maka 

dapat disimpulkan bahwa skala sikap siswa pada uji coba lapangan dinyatakan 

baik dalam kriteria persentase skala sikap. 

 

4. Refleksi Uji Coba Lapangan  

Berdasarkan hasil penelitian uji coba lapangan pada Selasa, 22 Agustus 

di Kelas XI IPS 2 Semester Ganjil Tahun Ajaran 2023/2024 dengan sampel 

sebanyak 32 siswa. Maka dapat dijelaskan bahwa model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot telah terlaksana dengan baik pada uji 

coba lapangan, kegiatan guru pada RPP telah terlaksanakan semua dengan baik 

mulai dari kegiatan pembuka, kegiatan inti sampai pada kegiatan penutup. 
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Begitu juga dengan kegiatan siswa pada RPP telah terlaksanakan semua dari 

kegiatan pembuka, kegiatan inti sampai pada kegiatan penutup. Dan juga 

dilihat dari skala sikap siswa mengalami peningkatan dengan nilai rata-rata 

memiliki kategori baik. 

Keterlaksanaan RPP dalam penerapan model cooperative learning 

berbasis kahoot pada uji coba lapangan mempunyai kelebihan yang diperoleh. 

Berikut adalah penjelasan mengenai kelebihan dari penerapan model 

cooperative learning berbasis kahoot pada uji coba lapangan: 

1) Bagi guru: 

a) Guru dapat menggunakan model pembelajaran ini sebagai alternatif 

dalam pembelajaran 

b) Guru dapat menyampaikan tujuan pembelajaran lebih baik dan 

menyenangkan 

2) Bagi siswa: 

a) Dapat mengikutsertakan siswa secara aktif dalam mengembangkan 

wawasan, sikap, dan keterampilannya dalam suasana belajar mengajar 

yang bersifat terbuka  

b) Siswa dilatih untuk bekerjasama dalam mengerjakan tugas dalam 

kelompok 

c) Dapat motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

d) Suasana kelas yang menjadi menyenangkan  

e) Mendorong siswa untuk berlatih memecahkan masalah dengan 

mengungkapkan idenya dan membandingkannya dengan ide-ide teman 

sekelompoknya 
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f) Mempermudah siswa untuk berdiskusi dan menjalin hubungan sosial 

(interaksi) 

g) Siswa di latih pendengaranya, ketelitian dan kecermatanya dalam 

menjawab soal pertanyaan 

 

5. Evaluasi dan Kesimpulan 

Keterlaksanaan RPP pada kegiatan guru dan siswa berjalan baik dalam 

penerapan model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot. Aktifitas 

belajar di kelas berjalan baik dan respon siswa yang semangat dalam mengikuti 

pembelajaran. 

Berdasarkan keseluruhan uji coba lapangan maka dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot termasuk 

dalam kategori “Sangat Baik” dan dinyatakan sangat layak untuk dijadikan 

sebagai model pembelajaran untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2. 

 

4.1.5  Uji Efektivitas 

Produk pengembangan kemudian di implementasikan pada keseluruh siswa 

kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi sebagai kelas yang dilakukan uji coba 

lapangan menggunakan model cooperative learning berbasis kahoot dengan jumlah 

32 siswa. Untuk mengetahui efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot 

pada pembelajaran sejarah maka dilakukan uji normalitas, uji homogenitas dan uji-t 

yang diperhitungkan dari hasil nilai pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Adapun 

data nilai pada kelas kelas kontrol yaitu siswa kelas XI IPS 1 dan kelas eksperimen 

yaitu siswa kelas XI IPS 2 yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 4.30:  Nilai Tes Kelas Kontrol Siswa Kelas XI IPS 1 

No Nama Siswa Kelas 
Kontrol 

Kelas 
Eksperimen 

1 Aldi Firmansyah 70 90 
2 Angga Sofyan H 70 90 
3 Bagas Islami 66 88 
4 Brillyand Respo 66 85 
5 Cahaya Keysha 69 85 
6 Cheysa Olivia 65 80 
7 Dila Julia 68 90 
8 Evan Bona 70 90 
9 Fharel Audi 66 85 
10 Fidelya 60 85 
11 Firman Ramadani 68 92 
12 Fitri Ramadani 68 85 
13 Ichsan Maulana 67 90 
14 Krisna 70 85 
15 Laylla Putry 60 85 
16 M. Ramzi  68 90 
17 M. Haekal 65 88 
18 Margareth Marsel 68 85 
19 Mozza 66 85 
20 Muhammad Fachri 67 90 
21 Naqisya Azzahra 60 90 
22 Nisa Liesandani 66 85 
23 Novi Amalia 70 85 
24 Novita Sesarwati 68 80 
25 Pedrianti 65 82 
26 Qansha Aulia 70 90 
27 Rival 62 85 
28 Raffli Anugrah 66 85 
29 Rahmat Wijaya 67 85 
30 Raynaldy 65 85 
31 Riska Friliana 68 90 
32 Ruvita Kurnia 65 88 

Jumlah Nilai 2129 2773 
Rata-rata 66 86 

Peningkatan 20 
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Tabel 4.31:  Nilai Tes Kelas Eksperimen Siswa Kelas XI IPS 2 

No Nama Siswa Kelas Kontrol Kelas 
Eksperimen 

1 Abim Alfajri 70 90 
2 Bintang Herlambang 70 90 
3 Delon Rausanfik 66 88 
4 Khoirunnisa 66 85 
5 Nabil Faiz 69 85 
6 Nabila 65 80 
7 Refany Zahwa 68 90 
8 Rizky Azhar 70 90 
9 Salwa Salsabilah 66 85 
10 Angellina 60 85 
11 Dery Aldi 68 92 
12 Gheitsa Layla 68 85 
13 Gilang Dhani 67 90 
14 Hermawan 70 85 
15 Ken Arya 60 85 
16 Aulia Hesti Zalika 68 90 
17 M. Wira Gandhi 65 88 
18 Nasya Savira 68 85 
19 Nayla Putri 66 85 
20 Riska Ramadhani 67 90 
21 Vitania Rumengan 60 90 
22 Aulia Hesti Zalika 66 85 
23 M. Wira Gandhi 70 85 
24 Abimayu Destin 68 80 
25 Zustine Primatama 65 82 
26 Vito Mayshandi 70 90 
27 Aldion Nugraha 62 85 
28 Al Farel Gusro 66 85 
29 Rado Harlino 67 85 
30 Geraldo Zidan 65 85 
31 Mita Syauqiyah 68 90 
32 Mesyha Putri 65 88 

Jumlah Nilai 2129 2773 
Rata-rata 66 86 

Peningkatan 20 
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Berdasarkan tabel 4.30 dan 4.31 diatas, maka dapat disimpulkan bahwa terjadi 

peningkatan nilai dari sebelum dan setelah menggunakan model cooperative learning 

berbasis kahoot, dapat dilihat kelas kontrol dengan rata-rata nilai 66 dan kelas 

eksperimen dengan rata-rata nilai 86 dari hasil nilai tersebut maka terjadi peningkatan 

sebesar 20 nilai.  

Berdasarkan penjelasan di atas, sebelum melakukan uji efektivitas perlu 

adanya melakukan uji normalitas. Uji normalitas memiliki tujuan untuk mengetahui 

apakah data nilai tes siswa yang diteliti tersebut berdistibusi normal atau tidak. Berikut 

merupakan hasil data uji normalisasi dengan bantuan SPSS 26 berdasarkan hasil nilai 

kelas kontrol dan kelas eksperimen siswa kelas XI IPS 2: 

Tabel 4.32: Hasil Uji Normalitas Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot  

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardiz

ed Residual 

N 32 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. 

Deviation 

3.00127375 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .134 

Positive .131 

Negative -.134 

Test Statistic .134 

Asymp. Sig. (2-tailed) .152c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

Sumber:IBM SPSS Statistic 26  
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Berdasarkan pada tabel 4.32 diatas, N adalah jumlah sample data kelas XI IPS 

2 sebanyak 32 data. Dari hasil uji normalitas One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

diperoleh data sampel data siswa kelas XI IPS 2 mata pelajaran sejarah dengan Asymp. 

Sig. (2-tailed)  0.152 dimana nilai ini lebih dari 0,050 maka data berdistribusi normal. 

Dapat simpulkan bahwa uji normalitas dari hasil nilai kelas kontrol dan kelas 

eksperimen pada pembelajaran menggunakan model cooperative learning berbasis 

kahoot berdistribusi normal. 

Setelah dilakukannya uji normalitas maka selanjutnya dilakukan uji 

homogenitas model cooperative learning berbasis kahoot berikut merupakan 

penjelasannya: 

Uji homogenitas memiliki tujuan untuk mengetahui bahwa data nilai yang 

diperoleh dalam penelitian mempunyai varians yang sama atau homogen. Jika varians 

sama, maka data nilai dapat dikatakan ada homogenitas. Berikut merupakan hasil data 

uji homogenitas berdasarkan nilai kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan bantuan 

SPSS 26: 

Tabel 4.33: Hasil Uji Homogenitas Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot  

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar 

Sejarah 

Based on Mean 1.392 1 62 .243 

Based on Median .318 1 62 .575 

Based on Median and 
with adjusted df 

.318 1 58.380 .575 

Based on trimmed 

mean 

1.534 1 62 .220 

Sumber:IBM SPSS Statistic 26  
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 Berdasarkan pada tabel 4.33 diatas, nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 

0.243. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka berdistribusi data adalah homogen. Dapat 

disimpulkan bahwa uji homogenitas model cooperative learning berbasis kahoot 

adalah bersifat homogen. 

Setelah dilakukannya uji homogenitas maka selanjutnya dilakukan uji 

efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot dengan menggunakan uji-t 

Independent Sample T Test. Adapun data yang digunakan adalah nilai kelas kontrol 

dan kelas eksperimen. Berikut merupakan hasil data uji-t berdasarkan dengan nilai 

kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan bantuan SPSS 26: 

Tabel 4.34: Ringkasan Nilai Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen Uji-t (Efektivitas) 

Group Statistics 
 Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Hasil Belajar 

Sejarah 

Kelas Kontrol 32 66.53 2.874 .508 

Kelas Eksperimen 32 86.66 3.096 .547 

Sumber:IBM SPSS Statistic 26  

 

Tabel 4.35: Hasil Uji Efektivitas Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot  

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Hasil 

Belajar 

Sejarah 

Equal 

variances 

assumed 

1.392 .243 -26.950 62 .000 -20.125 .747 -21.618 -18.632 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-26.950 61.657 .000 -20.125 .747 -21.618 -18.632 

Sumber:IBM SPSS Statistic 26  
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Berdasarkan tabel 4.35 diatas, maka dapat diketahui bahwa hasil uji-t Independent 

Sample T Test dengan nilai Sig. (2-tailed) adalah .000. Dasar pengambilan keputusan 

uji Independent Sample T Test jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil belajar pada nilai kelas kontrol dan kelas eksperimen. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05 terdapat perbedaan 

hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan model cooperative learning berbasis 

kahoot. Sehingga dapat dikatakan bahwa model cooperative learning berbasis kahoot 

efektif dalam pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi.  

Maka dapat disimpulkan bahwa uji normalitas berdistribusi normal, uji 

homogenitas bersifat homogen dan uji efektivitas termasuk dalam kategori efektif. 

Maka terjadi peningkatan sebelum dan setelah menggunakan model cooperative 

learning berbasis kahoot pada pembelajaran sejarah. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

model cooperative learning berbasis kahoot efektif dalam pembelajaran sejarah di 

kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi.  

 

4.2 Pembahasan 

Penelitian pengembangan atau disebut dengan Research and Development (R&D) 

yang dilakukan di kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi. Penelitian ini merupakan 

pengembangan dari model pembelajaran yaitu “Model Cooperative Learning Berbasis 

Kahoot Untuk Pembelajaran Sejarah” yang  menggunakan prosedur pengembangan 

model ADDIE yang memiliki langkah-langkah yaitu: (1) Analysis (analisis), (2) 

Design (desain produk), (3) Development (pengembangan produk), (4) 

Implementation (uji coba produk), dan (5) Evaluation (evaluasi). 
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Dalam tahap penelitian, dibutuhkan sebuah analisis kebutuhan dalam model 

cooperative learning berbasis kahoot. Analisis kebutuhan ini berupa analisis 

kebutuhan guru, analisis kebutuhan siswa dan analisis materi. Adapun tujuan dari 

analisis kebutuhan guru adalah untuk mengetahui kebutuhan guru mengenai 

permasalah-permasalahan yang dihadapi guru di dalam kelas. Pada tahap analisis 

kebutuhan siswa memiliki tujuan yaitu untuk mengetahui kebutuhan yang dibutuhkan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran dikelas sehingga dibutuhkannya sebuah inovasi 

dalam pembelajaran sejarah yaitu dengan menggunakan model cooperative learning 

berbasis kahoot diharapkan mampu mengatasi kebutuhan siswa dalam pembelajaran 

sejarah sehingga menjadi menarik dan bermakna. Dan pada analisis materi memiliki 

tujuan untuk mengetahui kebutuhan materi yang dibutuhkan dalam kegiatan 

pembelajaran dikelas  

Design pengembangan dalam penelitian ini berupa tahapan perancangan model 

yaitu berupa langkah-langkah membuat model cooperative learning berbasis kahoot. 

Dalam memilih model pembelajaran harus sesuai dengan kondisi dan kenyataan yang 

dibutuhkan sekolah oleh karena itu, model cooperative learning berbasis kahoot 

adalah model pembelajaran yang dipilih dengan mempertimbangkan aspek-aspek dan 

kebutuhan berdasarkan dari hasil obervasi dan wawancara. Selanjutnya menyusun draf 

awal langkah model cooperative learning berbasis kahoot yang sesuai dengan sintak 

atau langkah-langkah model tersebut. Setelah menyusun draf awal selanjutnya 

membuat desain kahoot, dengan membuat soal-soal pertanyaan yang dimasukkan ke 

dalam kahoot.  

Setelah dilakukan analisis dan desain pengembangan maka selanjutnya dilakukan 

analisis pengembangan dengan melakukan validasi ahli model pembelajaran dan 
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penilian oleh guru. Adapun hasil analisis pada penilaian ahli model diperoleh rerata 

skala nilai kelayakan model yaitu 3,5 dengan persentase 91% dan dengan kriteria 

Sangat Layak. Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Pada 

penilaian guru diperoleh hasil analisis rerata skala nilai kelayakan model yaitu 3,1 

dengan persentase 83% dan dengan kriteria Sangat Layak. Dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

Implementasi atau tahapan uji coba model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot dengan melaui tiga tahapan yaitu: uji coba kelompok kecil, uji coba 

kelompok besar dan uji coba lapangan dengan melakukan analisis pada kegiatan guru 

dan siswa. Serta dilakukan pengamatan skala sikap siswa dalam setiap uji coba. Skala 

sikap yang dilihat berupa kreativitas, keaktifan, tanggung jawab, disiplin, percaya diri 

dan kerja sama yang diperoleh oleh masing-masing siswa. Pada uji coba kelompok 

kecil pada kegiatan guru dan siswa masih memiliki nilai 54% atau sedang sehingga 

perlu perbaikan pada penerapan model dan akan diuji cobakan kembali pada uji coba 

kelompok besar. Hasil pengamatan skala sikap siswa uji coba kelompok kecil dengan 

kriteria sedang. Pada uji coba kelompok besar pada kegiatan guru dan siswa memiliki 

nilai  63% atau layak sehingga perlu dilakukan penyempurnaan pada uji coba lapangan 

Hasil pengamatan skala sikap siswa uji coba kelompok besar dengan kriteria baik. 

Pada uji coba lapangan pada kegiatan guru dan siswa memiliki hasil analisis uji coba 

yaitu 81% dan dikategorikan sangat baik. Hasil pengamatan skala sikap siswa uji coba 

lapangan dengan kriteria baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji coba lapangan 



124 
 

 
 

model cooperative learning berbasis kahoot dinyatakan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2. 

Pada tahap uji efektivitas “Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot” 

dilakukan uji normalisasi, uji homogenitas dan uji efektivitas. Untuk mengetahui 

normalitas pada pembelajaran sejarah sebelum menggunakan model cooperative 

learning berbasis kahoot maka diperhitungkan hasil nilai kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yang dilakukan dengan menggunakan uji normalitas One-Sample 

Kolmogorov-Smirnov Test. Dari hasil uji normalitas One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test diperoleh data sampel data siswa kelas XI IPS 2 mata pelajaran sejarah 

dengan Asymp. Sig. (2-tailed)  0.152 dimana nilai ini lebih dari 0,050 maka data 

berdistribusi normal. Dapat simpulkan bahwa uji normalitas model cooperative 

learning berbasis kahoot berdistribusi normal. Kemudian uji homogenitas berdasarkan 

nilai kelas kontrol dan kelas eksperimen sehingga diperoleh nilai sebesar 0.243. Jika 

nilai signifikansi > 0,05, maka berdistribusi data adalah homogen. Dapat disimpulkan 

bahwa uji homogenitas model cooperative learning berbasis kahoot adalah bersifat 

homogen. 

Setelah dilakukannya uji homogenitas maka selanjutnya dilakukan uji 

efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot dengan menggunakan uji-t 

Independent Sample T Test. Adapun data yang digunakan adalah nilai pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Hasil uji-t  Independent Sample T Test dengan nilai Sig. 

(2-tailed) adalah .000. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar pada nilai kelas kontrol dan kelas eksperimen. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000 < 0.05 terdapat perbedaan hasil 

belajar sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran cooperative learning 
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berbasis kahoot. Sehingga dapat dikatakan bahwa model cooperative learning berbasis 

kahoot efektif dalam pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota 

Jambi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji normalitas berdistribusi normal, uji 

homogenitas bersifat homogen dan uji efektivitas termasuk dalam kategori efektif. 

Maka terjadi peningkatan sebelum dan setelah menggunakan model cooperative 

learning berbasis kahoot pada pembelajaran sejarah. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

model cooperative learning berbasis kahoot efektif dalam pembelajaran sejarah di 

kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi.  
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BAB V 

SIMPULAN, IMPILIKASI DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan peneliti 

mengenai “Pengembangan Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot Untuk 

Pembelajaran Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi”, maka dapat 

diuraikan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan atau yang disebut dengan Research and Development 

(R&D) yang dilakukan di kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi. Penelitian 

ini merupakan pengembangan dari model pembelajaran yaitu “Model 

Cooperative Learning Berbasis Kahoot Untuk Pembelajaran Sejarah” yang  

menggunakan prosedur pengembangan model ADDIE yang memiliki langkah-

langkah yaitu: (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain produk), (3) 

Development (pengembangan    produk), (4) Implementation (uji coba produk), 

dan (5) Evaluation (evaluasi). Penelitian ini dilakukan dengan uji coba kelompok 

kecil, uji coba kelompok besar dan uji coba lapangan. Hasil dilakukan uji coba 

kelompok kecil, dikatakan bahwa model masih cukup layak digunakan dengan 

nilai 54% dan pada uji coba kelompok besar dengan nilai 63%, model sudah cukup 

baik digunakan karena telah dilakukan perbaikan dan revisi terhadap 

keterlaksanaan model cooperative learning berbasis kahoot. Setelah dilakukan uji 

coba kelompok kecil dan besar maka selanjutnya dilakukan uji coba lapangan. Uji 

coba lapangan model cooperative learning berbasis kahoot memiliki nilai 81% 

dan sudah sangat layak untuk dijadikan sebagai model untuk pembelajaran sejarah 

di kelas XI IPS 2 SMA Negeri 6 Kota Jambi. 
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2. Efektivitas model pembelajaran cooperative learning berbasis kahoot dilakukan 

uji normalisasi dan uji efektivitas. Uji normalitas One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test diperoleh data sampel data siswa kelas XI IPS 2 mata pelajaran 

sejarah  dengan  Asymp. Sig. (2-tailed)  0.152 dimana  nilai  ini  lebih  dari  0.050  

maka  data berdistribusi normal. Kemudian uji homogenitas diperoleh nilai 

sebesar 0.243. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka berdistribusi data adalah 

homogen. Setelah dilakukannya uji homogenitas maka selanjutnya dilakukan uji 

efektivitas model cooperative learning berbasis kahoot dengan menggunakan uji-

t Independent Sample T Test. Hasil uji-t Independent Sample T Test dengan nilai 

Sig. (2-tailed) adalah .000. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pada nilai kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Jadi dapat disimpulkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.000 < 

0.05 terdapat perbedaan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan model 

cooperative learning berbasis kahoot. Sehingga dapat disimpulkan bahwa uji 

normalitas berdistribusi normal, uji homogenitas bersifat homogen dan uji 

efektivitas termasuk dalam kategori efektif. Maka terjadi peningkatan sebelum 

dan setelah menggunakan model cooperative learning berbasis kahoot pada 

pembelajaran sejarah. Sehingga dapat dikatakan bahwa model cooperative 

learning berbasis kahoot efektif dalam pembelajaran sejarah di kelas XI IPS 2 

SMA Negeri 6 Kota Jambi. 
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5.2 Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan model pembelajaran cooperative 

learning berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota 

Jambi. Adapun beberapa implikasi penelitian ini sebagai berikut: 

1. Implikasi Teoritis 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa menggunakan model pembelajaran 

cooperative learning berbasis kahoot dapat meningkatkan sistem pembelajaran dan 

proses pembelajaran sejarah di kelas. Serta dapat digunakan sebagai model 

pembelajaran dan media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar sejarah. 

 

2. Implikasi Praktis 

Hasil penelitian pengembangan model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot untuk pembelajaran sejarah siswa kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi 

dapat digunakan sebagai alternatif model pembelajaran dan media pembelajaran bagi 

guru dalam meningkatkan hasil belajar.  

 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan peneliti mengenai 

Pengembangan Model Cooperative Learning Berbasis Kahoot Untuk Pembelajaran 

Sejarah Siswa Kelas XI IPS 2 SMA 6 Kota Jambi, maka peneliti memberikan saran 

dalam pemanfaatan model tersebut, antara lain sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah, model cooperative learning berbasis kahoot diharapkan mampu 

diterapkan pada mata pelajaran sejarah dan pada mata pelajaran lain di Kelas XI 

IPS 2 maupun di kelas lain. 
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b. Bagi Guru, model cooperative learning berbasis kahoot dapat digunakan oleh 

guru-guru dan sebagai model pembelajaran pilihan dan media pembelajaran yang 

dapat diterapkan di kelas sehingga layak dalam mengembangkan hasil belajar 

lebih lanjut. 

c. Bagi Siswa, model cooperative learning berbasis kahoot dapat dimanfaatkan 

sebagai model dan media yang dapat meningkatkan kualitas dan proses 

pembelajaran di kelas. 

d. Bagi Peneliti, model cooperative learning berbasis kahoot masih perlu 

dikembangkan kembali dengan menggunakan model dan media pembelajaran 

yang lebih menarik dan bervariasi sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran 

sejarah maupun mata pelajaran lainnya. 
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Lampiran 1 

Profil Sekolah 

 

Sejarah SMA Negeri 6 Kota Jambi  

SMA Negeri 6 Kota Jambi merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas 

Negeri yang ada di Provinsi Jambi, Indonesia. Sama dengan SMA pada umumnya di 

Indonesia masa pendidikan sekolah di SMAN 6 Kota Jambi ditempuh dalam waktu 

tiga tahun pelajaran, mulai dari Kelas X sampai Kelas XII. Didirikan pada tahun 1985. 

Terakreditasi    : A  

NPSN     : 10500236  

Status     : Negeri  

Status Kepemilikan   : Pemerintah Daerah  

SK Pendirian Sekolah   : 2837/Disdik-2.1/IX/2019  

Tanggal SK Pendirian   : 2019-09-19  

SK Izin Operasional    : 2837/Disdik-2.1/IX/2019  

Tanggal SK Izin Operasional  : 2019-09-19  

Alamat :  JL. KOL. M. KUKUH NO. 46, Paal Lima, Kec. Kota 

Baru, Kota Jambi Prov. Jambi 

 

VISI DAN MISI  

Visi : Terwujudnya Peserta Didik Yang Beriman, Cerdas, Terampil, Mandiri Dan 

Berwawasan Global 

Misi :  

1. Menanamkan keimanan dan ketakwaan melalui pengalaman ajaran agama, 

2. Mengoptimalkan proses pembelajaran dan bimbingan, 

3. Mengembangkan bidang Ilmu Pengetahuan dan Teknologi berdasarkan minat, 

bakat, dan potensi peserta didik, 
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4. Membina kemandirian peserta didik melalui kegiatan pembiasaan, 

kewirausahaan, dan pengembangan diri yang terencana dan 

berkesinambungan, 

5. Menjalin kerjasama yang harmonis antar warga sekolah dan lembaga lain yang 

terkait. 

 
Gambar 1: Wawancara dengan Guru Sejarah SMA Negeri 6 Kota Jambi 

 
 

 
Gambar 2: Sekolah SMA Negeri 6 Kota Jambi 
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Struktur Organisasi SMA Negeri 6 Kota Jambi 

 

Kepala Sekolah 

S. Robinson Hutapea, S.Pd 

    

   Tata Usaha 

 

 

Waka 

Kurikulum 

Waka 

Kesisiwaan 

Waka Sarana 

Prasarana 

Waka Humas 

 

 

Koordinator Lab 

Komputer 

Koordinator 

BK 

Koordinator 

Perpustakaan 

Koordinator Lab 

  

Siswa 

Majelis Guru 

Wali Kelas 
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Lampiran 2 

Lembar Validasi Ahli yang Telah di Nilai Oleh Dosen 
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Lampiran 3 

Lembar Validasi yang Telah di Nilai Oleh Guru
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Lampiran 4 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Satuan Pendidikan : SMA 6 Kota Jambi 

Mata Pelajaran : Sejarah Indonesia 

Kelas/Semester : XI/Semester 2 (Genap) 

Materi Pokok : Peran Tokoh-tokoh Nasional dan Daerah dalam 

Memperjuangkan Kemerdekaan Indonesia 

Alokasi Waktu : 2 x 30 menit 

 

3. Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik dapat menganalisis peran tokoh-tokoh nasional dan daerah 

dalam meperjuangkan kemerdekaan Indonesia. 

 

4. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

A. Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 

1) Guru membuka pembelajaran dengan salam, ucapan syukur dan mengawali 

pembelajaran dengan doa 

2) Guru memotivasi siswa 

3) Guru melakukan presensi kehadiran 

4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 
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B. Kegiatan Inti (40 menit) 

1) Guru menyampaikan topik pembelajaran hari ini 

2) Guru membimbing siswa untuk membentuk sebuah kelompok belajar 

3) Siswa membentuk kelompok belajar 

4) Guru membimbing siswa dalam menggunakan media berbasis kahoot pada 

saat mengerjakan tugas 

5) Siswa mengerjakan tugas secara berkelompok dengan menggunakan media 

berbasis kahoot 

6) Guru meminta siswa menyimpulkan materi hari ini 

7) Siswa meyimpulkan materi hari ini 

 

C. Kegiatan Penutup (10 menit) 

1) Guru mengevaluasi hasil belajar siswa  

2) Guru memberikan penghargaan/reward pada siswa yang terbaik 

3) Guru dan siswa menyimpulkan materi 

4) Guru menutup pembelajaran 

 

5. Model Pembelajaran: Model Pembelajaran Cooperative learning  

6. Media Pembelajaran: Kahoot 

7. Penilaian/Assesment: 

a. Tes: Tes Objektif 

b. Non-tes: Pengamatan Sikap: Kreativitas, Keaktifan, Tanggung jawab, 

.................................................Disiplin, Percaya diri dan Kerja sama 
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Lampiran 5 

Lembar Observasi Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 6 

Lembar Observasi Uji Coba Kelompok Besar 
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Lampiran 7 

Lembar Observasi Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 8 

Lembar Wawancara 

Indikator Pertanyaan 

Pembelajaran 

Sejarah 

d. Bagaimana kondisi pembelajaran sejarah di SMA 6 

Kota Jambi?  

e. Bagaimana sistem pembelajaran sejarah yang 

digunakan di SMA 6 Kota Jambi?  

f. Apa saja permasalahan pembelajaran sejarah yang 

ditemukan di SMA 6 Kota Jambi? 

Model 

Pembelajaran 

a. Apa saja model pembelajaran yang pernah digunakan 

selama proses belajar mengajar sejarah di SMA 6 Kota 

Jambi?  

b. Apa saja model pembelajaran yang diketahui dan 

dikuasai oleh guru sejarah di SMA 6 Kota Jambi?  

c. Bagaimana pelaksanaan model pembelajaran sejarah di 

SMA 6 Kota Jambi? 

Model 

Pembelajaran 

Cooperative 

Learning 

a. Apakah model pembelajaran cooperative learning 

pernah digunakan di SMA 6 Kota Jambi? 

b. Apakah model pembelajaran cooperative learning 

pernah digunakan di kelas XI IPS 2?  

c. Apakah guru pernah mengembangkan model 

pembelajaran cooperative learning? 

d. Bagaimana jika dilakukan pengembangan model 

pembelajaran cooperative learning pada pembelajaran 

sejarah di SMA 6 Kota Jambi? 

Model 

Pembelajaran 

Cooperative 

Learning Berbasis 

Kahoot 

a. Apakah model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot pernah digunakan di SMA 6 Kota 

Jambi?  

b. Apakah model pembelajaran cooperative learning 

berbasis kahoot pernah digunakan di kelas XI IPS 2? 
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Lampiran 9 

 

Data Narasumber 

Nama    : Yulhalmahera, S.Pd. 

Guru Bidang Studi  : Mata Pelajaran Sejarah  

Pendidikan Terakhir  : S1 (Pendidikan Sejarah)  

Alamat   : Paal Lima, Kec. Kota Baru, Kota Jambi 
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Lampiran 10 

Dokumentasi Uji Coba Kelompok Kecil 

 

 

Gambar 3: Penerapan Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

 

 

Gambar 4: Siswa Mengerjakan Soal Kahoot 
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Lampiran 11 

Dokumentasi Uji Coba Kelompok Besar 

 

 

Gambar 5: Penerapan Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

 

 

Gambar 6: Siswa Mengerjakan Soal Kahoot 
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Lampiran 12 

Dokumentasi Uji Coba Lapangan 

 

 

Gambar 7: Penerapan Model Pembelajaran Cooperative Learning Berbasis Kahoot 

 

 

Gambar 8: Siswa Mengerjakan Soal Kahoot 
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Lampiran 13 

Surat Penelitian 
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