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Abstrak: Media pembelajaran interaktif merupakan media yang memfasilitasi interaksi aktif 

antara siswa dan materi yang mendapatkan umpan balik langsung, memungkinkan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sistem koloid. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui cara pengembangan, cara penggunaan, dan respon siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Proses pengembangan produk dalam penelitian 

ini mengikuti tahapan dalam model pengembangan Lee and Owens. Instrumen penelitian 

berupa lembar wawancara, angket analisis kebutuhan siswa, angket validasi ahli dan respon 

siswa. Teknik analisis data secara kualitatif yang berupa saran dan komentar terhadap media 

dan kuantitatif berupa skor penilaian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning menggunakan Kahoot dinyatakan 

layak berdasarkan penilaian ahli, guru, dan respon siswa yang sangat positif dengan persentase 

kelayakan 93,72%. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning menggunakan Kahoot pada materi 

sistem koloid yang dikembangkan valid dan layak digunakan pada proses pembelajaran 

dengan respon baik dari siswa.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif; Game Based Learning; Kahoot; Sistem Koloid; 

Berpikir Kritis. 

Abstract: Interactive learning media is a medium that facilitates active interaction between 

students and material that receives immediate feedback, enabling students to improve their 

understanding of colloid systems. This study aims to determine the development methods, 

usage methods, and student responses to the interactive learning media developed. The product 

development process in this study followed the stages in the Lee and Owens development 

model. The research instruments consisted of interview sheets, student needs analysis 

questionnaires, expert validation questionnaires, and student responses. Data analysis 

techniques were qualitative in the form of suggestions and comments on the media and 

quantitative in the form of assessment scores. The results of the study show that the interactive 

learning media based on Game Based Learning using Kahoot is feasible based on expert and 

teacher assessments and very positive student responses, with a feasibility percentage of 

93.72%. Based on the results of the study, it can be concluded that the interactive learning 

media based on Game Based Learning using Kahoot on the developed colloid system material 

is valid and feasible to use in the learning process with good responses from students.  

Keywords:  Interactive Learning Media; Game Based Learning; Kahoot; Colloidal System; 

Critical Thinking. 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia. Pemanfaatan teknologi telah menjadi sesuatu yang lazim saat ini, bahkan 
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seluruh manusia telah bergantung sepenuhnya pada teknologi. Dengan demikian, 

kemuajuan teknologi perlu diterapkan pada bidang penting seperti pendidikan, yang 

berperan sebagai fondasi dasar yang menentukan perkembangan sebuah negara. 

Dengan teknologi yang sudah berkembang pesat di zaman ini, tentunya teknologi 

harus dimanfaatkan sebaik mungkin dan salah satunya adalah pada dunia pendidikan, 

pada kegiatan pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan lebih efisien dari 

sebelumnya. Siswa dituntut untuk memiliki kecakapan abad ke-21, salah satunya 

adalah aspek berpikir kritis (Fuldiaratman & Ekaputra, 2023). Sejalan dengan hal ini 

Setyawan et al. (2023) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis sangat penting 

bagi siswa untuk menghadapi abad ke-21.  

Pembelajaran kimia seringkali dianggap sulit untuk dimengerti oleh siswa 

karena memiliki konsep yang abstrak sehingga kurang diminati oleh siswa. Siswa 

cenderung pasif dan cepat bosan karena materi yang disampaikan seringkali 

disampaikan melalui metode ceramah yang kemudian diberikan penugasan, yang 

mana dapat dikatakan siswa hanya diam memperhatikan dan kemudian mencatat 

sehingga suasana pembelajaran membosankan (Laumbo et al., 2024). Salah satu 

materi yang seringkali dianggap sulit untuk dimengerti oleh siswa adalah sistem 

koloid. Kondisi ini didukung berdasarkan wawancara guru kimia di sekolah, yang 

menunjukkan bahwa tingkat penguasaan siswa terhadap materi sistem koloid hanya 

50%, sementara kemampuan berpikir kritis mereka masih dalam kategori rendah. Hal 

tersebut teridentifikasi melalui pemberian soal materi sistem koloid dalam bentuk 

Higher Order Thinking Skills (HOTS), di mana hasilnya menunjukkan bahwa hanya 6 

dari 36 siswa, atau sekitar 16,7% siswa, yang berhasil mendapatkan nilai diatas 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditentukan oleh 

sekolah. Dari data ini, dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa masih memiliki 

kemampuan berpikir kritis yang tergolong rendah. Berdasarkan permaslaahan 

tersebut, dibutuhkan sebuah media yang mampu mendukung siswa dalam 

memperdalam pemahaman materi dan terlibat secara aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Menurut Hairinal et al. (2021), media pembelajaran yang menarik akan 

sangat membantu dalam proses pembelajaran. Menurut Epinur & Miharti (2024), 

pemanfaatan media sebagai sarana pendukung memiliki peran yang penting dalam 

proses pembelajaran sehingga pemahaman terhadap materi yang disampaikan dapat 

tercapai dengan baik.  

Media pembelajaran dapat menumbuhkan minat dan keinginan baru siswa, 

meningkatkan motivasi, dan bahkan memiliki efek psikologis pada siswa (Nurhidayati 

et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membuat siswa 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, bahkan ketika 

menghadapi pokok bahasan yang sulit (Jafnihirda et al., 2023). Salah satu alat bantu 

yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar adalah aplikasi permainan atau game,  

menggabungkan pembelajaran menjadi meyenangkan dan menggembirakan. Salah 

satu game yang dapat digunakan adalah Kahoot, sebuah platform pembelajaran 

berbasis game yang berguna untuk menyampaikan materi sekaligus mengukur tingkat 

pamahaman siswa atas materi yang diajarkan yang disajikan dalam format kuis yang 

mampu menarik anusiasme belajar siswa. Untuk menunjang proses belajar yang 

dinamis dan partisipatif ini, dipilih model Game Based Learning yang selaras dengan 

kurikulum berlaku saat ini, yaitu kurikulum merdeka, di mana siswa diharapkan 

mampu menyelesaikan berbagai tantangan dalam kegiatan belajar dan menjadi lebih 
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terlibat aktif dalam prosesnya (Sakdah et al., 2021). Pendekatan Game Based Learning 

menggabungkan pembelajaran dengan permainan sehingga dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru kimia di SMA Swasta Islam 

Al Falah Jambi, dapat terlihat beberapa kendala yang muncul selama kegiatan 

pembelajaran kimia, termasuk siswa kesulitan dalam menguasai materi kimia 

khususnya materi sistem koloid yang pada akhirnya berpengaruh pada menurunnya 

tingkat kemampuan berpikir kritis siswa, rendahnya motivasi siswa sepanjang proses 

pembelajaran serta kecenderungan siswa tidak bertanya ketika tidak memahami 

penjelasan materi. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis permainan dapat dilakukan dan diimplementasikan untuk membantu siswa 

memperoleh pemahaman yang lebih dalam terhadap materi sistem koloid dan 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis. SMA Swasta Islam Al Falah Jambi 

menerapkan kurikulum merdeka dengan pendekatan deep learning, yang memberikan 

ruang bagi guru untuk merangsang minat belajar siswa serta kemampuan berpikir kritis 

siswa. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Laumbo et al. (2024) media Kahoot 

merupakan media yang menggunakan pendekatan Game Based Learning yang 

memberikan pengaruh baik terhadap semangat belajar dan hasil belajar siswa, serta 

terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa selama kegiatan belajar. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Sakdah et al. (2021), yang menunjukkan bahwa 

adanya kemajuan pada capaian belajar siswa setelah menggunakan Kahoot. Selain itu, 

Kahoot juga efektif dalam membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa, 

meningkatkan partisipasi aktif, sehingga siswa merasa lebih termotivasi dan tidak 

mengalami kebosanan selama proses pembelajaran berlangsung (Konengian et al., 

2023). 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, penelitian ini bertujuan untuk 

menciptakan alat bantu belajar yang dapat membantu siswa dalam pemahaman dan 

keterampilan berpikir kritis, serta semangat belajar siswa pada materi sistem koloid, 

dalam bentuk media pembelajaran interaktif dengan pendekatan Game Based 

Learning menggunakan Kahoot. Dengan memanfaatkan fitur kursus Kahoot yang 

dapat menggabungkan materi, visualisasi dan pertanyaan dalam bentuk soal kuis yang 

disesuaikan dengan berpikir kritis. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian pengembangan 

(Research and Development). Menghasilkan produk berupa pengembangan media 

pembelajaran berbasis Game Based Learning menggunakan Kahoot pada materi 

sistem koloid. Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Lee 

& Owens terdiri dari lima tahapan utama yaitu (Lee & Owens, 2004): 

Tahap Penilaian/Analisis (Assessment/Analysis) 

Dilakukan untuk mendapatkan data mengenai kondisi nyata di lapangan,  apa 

yang dibutuhkan pada saat proses belajar serta mencari data terkait media yang akan 

dibuat. Tahap ini meliputi analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis 

tujuan pembelajaran, analisis materi dan analisis ketersediaan fasilitas pendukung. 
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Tahap Desain (Design) 

Dilaksanakan dengan merancang produk yang akan dikembangkan. Meliputi 

pembentukan tim, jadwal penelitian, penyusunan materi, pembuatan flowchart dan 

storyboard yang kemudian setelahnya dilanjutkan dengan persiapan instrumen 

validasi ahli, praktisi dan respon siswa. 

Tahap Pengembangan (Development) 

Memiliki tujuan untuk mengintegrasikan rancangan produk yang sudah 

dirancang sebelumnya. Kemudian produk diperbaiki sesuai saran dan komentar 

perbaikan dari validator media dan materi, validator desain pembelajaran dan model 

GBL, guru dan uji coba kepada siswa. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Bertujuan untuk mengimplementasikan produk yang sudah dibuat yaitu berupa 

Kahoot berbasis Game Based Learning yang merupakan produk yang sudah diperbaiki 

berdasarkan saran dan komentar perbaikan oleh tim validator dan dinyatakan layak 

untuk dilakukan uji coba lapangan. 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang telah dikembangkan yaitu 

media pembelajaran interaktif Kahoot berbasis Game Based Learning layak atau tidak 

untuk digunakan pada proses pembelajaran. 

Data dan Instrumen Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan data kualitatif yang didapatkan dari hasil observasi, 

wawancara awal dengan guru, angket validasi ahli media dan materi, ahli desain 

pembelajaran dan model GBL, penilaian guru, respon siswa pada uji coba satu-satu 

dan data kuantitatif didapatkan dari penyebaran angket kebutuhan kepada siswa dan 

pada uji coba kelompok kecil menggunakan skala likert. Pada instrumen wawancara 

guru indikator yang ditanyakan meliputi kurikulum yang digunakan, model dan 

metode yang digunakan dalam mengajar, kendala siswa selama proses pembelajaran, 

sarana dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah serta bagaimana penggunaan media 

selama pembelajaran. Kemudian, pada angket validasi ahli media dan materi aspek 

yang ditanyakan meliputi kelayakan isi, keterpaduan dan penekanan, warna dan 

bentuk, kelayakan bahasa dan keseimbangan serta kelayakan penyajian. Pada angket 

ahli desain pembelajaran dan model GBL aspek yang ditanyakan meliputi kesesuaian 

pembelajaran, desain dan keterpaduan komponen pembelajaran, kejelasan dan 

implementasi media, daya tarik dan motivasi belajar, implementasi model GBL, 

penilaian formatif, orientasi berpikir kritis. Sedangkan pada angket penilaian guru 

aspek yang ditanyakan meliputi tampilan media, isi materi, kebahasaan, assessmen, 

kemudahan penggunaan dan kebermanfaatan produk. Pada instrumen respon siswa uji 

coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil aspek yang ditanyakan meliputi tampilan 

media, materi dan pembelajaran. Pada angket kebutuhan yang disebarkan kepada 

siswa, indikator yang ditanyakan meliputi kebutuhan teknologi dan media 

pembelajaran, kebutuhan terhadap media yang dikembangkan dan kebutuhan untuk 

menyelesaikan permasalaha dalam belajar dan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis. 
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Teknik Analisis Data 

Setelah didapatkan data dari instrumen sebelumnya, langkah selanjutnya 

melakukan analisis pada data yang telah diperoleh diantaranya yaitu, analisis 

wawancara, analisis kebutuhan, angket validasi ahli media dan materi, ahli desain 

pembelajaran dan model GBL, penilaian guru, dan respon siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan 

Pengembangan media ini menggunakan model pengembangan Lee & Owens. 

Menurut Hardiningtyas (2021), model Lee and Owens sangat baik sebagai model 

pengembangan media interaktif karena selalu melakukan analisis di setiap tahapan 

pengembangan. Sejalan dengan hal ini diperkuat juga berdasarkan pernyataan oleh 

Rusdi (2019), ADDIE memiliki tahapan yang tertata dan sistematis dalam setiap 

bagiannya.  

Tahap Penilaian/Analisis (Assessment/Analysis) 

Analisis dilakukan melalui lima langkah utama yaitu, analisis kebutuhan, 

karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, materi dan ketersediaan fasilitas pendukung. 

Hasilnya menunjukkan bahwa siswa memiliki tantangan dalam menguasai topik 

kimia, terutama sistem koloid, yang diperkuat dengan data sebanyak 38,9% siswa 

menyatakan setuju dan 50% sangat setuju bahwa mereka kesulitan dalam memahami 

materi tersebut dan 61,1% kurang setuju dan 11,1% tidak setuju bahwa mereka mampu 

memahami materi sistem koloid hanya melalui penjelasan guru. Oleh karena itu, siswa 

memerlukan alat bantu belajar yang mampu menumbuhkan motivasi mereka. Sejalan 

dengan hal ini menurut Sugiani (2023), penggunaan media pembelajaran membantu 

untuk menyampaikan materi pelajaran dengan efektif. Menurut Putra & Filianti 

(2022), media pembelajaran yang menarik dapat memberikan kesan baik dengan 

menggunakan permainan. Angket kebutuhan diisi oleh siswa kelas F XII 1 SMA 

Swasta Islam Al Falah Jambi. Pengolahan data pada instrumen analisis kebutuhan 

menggunakan skala penilaian dengan rumus berikut: 

% Skor =  
Jumlah skor yang diperoleh

Skor total 
 x 100% 

(Aprilinda et al., 2020) 

Tahap Desain (Design) 

Produk dirancang dengan membuat desain produk. Tahap desain ini meliputi 

pembentukan tim, jadwal penelitian, struktur materi, pembuatan flowchart dan 

storyboard yang kemudian setelahnya dilanjutkan dengan persiapan instrumen 

validasi ahli, praktisi dan respon siswa (Rusdi, 2019). Dalam proses pengembangan 

media diperlukan sebuah tim yang terdiri dari pengembang, validator ahli (ahli media 

dan materi, ahli desain dan model GBL dan guru yang merupakan ahli praktisi). 

Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan jadwal penelitian yang diawali tahap 

analisis hingga tahap evaluasi yang menjadi acuan dalam menyelesaikan 

pengembangan produk. Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan struktur materi, 

pembuatan flowchart dan storyboard dari produk yang akan dikembangkan. 

Dilanjutkan dengan menyiapkan instrumen validasi ahli. Pembuatan flowchart 
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bertujuan sebagai acuan dalam mengembangkan media, berikut flowchart dari media 

yang dikembangkan: 

 
Gambar 1. Flowchart 

Setelah pembuatan flowchart dilanjutkan dengan pembuatan storyboard. 

Storyboard dibuat bertujuan sebagai dasar dalam pengembangan produk yang akan 

dilakukan, berikut storyboard dari media yang dikembangkan: 

 
Gambar 2. Storyboard 

Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah produk dirancang, selanjutnya dikembangkan menjadi produk awal. 

Dibuat berdasarkan flowchart dan storyboard. Pembuatan produk dilakukan 

menggunakan Canva, Canva mempermudah guru dalam membuat media 

pembelajaran (Wulandari & Mudinillah, 2022). Selanjutnya diintegrasikan ke dalam 

Kahoot. Berikut merupakan tampilan produk yang dikembangkan: 

 
Gambar 3. Cover 
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Gambar 4. Halaman CP, TP dan ATP 

 
Gambar 5. Halaman Penjelasan Materi 

Kemudian divalidasi oleh ahli media dan materi, ahli desain pembelajaran dan 

model GBL dan guru sebagai ahli praktisi menggunakan instrumen yang telah 

disediakan. Penilaian oleh ahli bertujuan untuk mendapatkan masukan atau pendapat 

secara kepakaran (expertise) terhadap substansi utama produk yang dikembangkan, 

dilakukan dengan menggunakan teknik Delphi (Rusdi, 2019). Tahap validasi ahli ini 

sejalan dengan langkah evaluasi formatif dalam model Dick and Carey, bertujuan 

memberikan informasi kepada peneliti untuk merevisi dan memperkuat produk yang 

dikembangkan (Muthmainnah et al., 2022). Pada tahap pertama dan kedua, adapun 

aspek yang dinilai berupa kelayakan isi, keterpaduan dan penekanan, warna dan 

bentuk, kelayakan bahasa dan keseimbangan serta kelayakan penyajian. Pada tahap 

ketiga adapun aspek yang dinilai berupa kelayakan media untuk dapat digunakan dan 

diujicobakan di sekolah yang hasilnya pada Tabel 2 berikut: 

Tabel 1. Validasi Ahli Media dan Materi  
Aspek Penilaian Validasi I Validasi II Validasi III 

Kelayakan Isi Persingkat penjelasan, 

tambahkan visualisasi 

dan contoh video 

pembuatan koloid, 

perbaiki penuliusan 

Sudah jelas dan sesuai 

dengan CP, TP dan 

ATP 

Sudah layak 

Keterpaduan & 

Penekanan 

Perbaiki petunjuk 

penggunaan, perbaiki 

penulisan kalimat, 

tambahkan visualisasi, 

perbaiki urutan penyajian 

media 

Penerapan model GBL 

sudah sesuai dengan 

CP, TP dan ATP pada 

kurikulum merdeka 

Sudah layak 
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Warna & Bentuk Perbaiki kombinasi 

warna dan gradasi 

Tambahkan visualisai 

pada penjelasan 

definisi koloid 

Sudah layak 

Kelayakan Bahasa & 

Keseimbangan 

Perbaiki penggunaan 

bahasa dan font pada 

media 

Perbaiki penulisan dan 

penggunaan tanda baca 

Sudah layak 

Kelayakan Penyajian Satukan halaman 

penjelasan dan perbaiki 

penyajian media 

Perbaiki penjelasan 

pada definisi koloid 

dan tabel jenis-jenis 

koloid 

Sudah layak 

Berdasarkan hasil validasi media dan materi tahap satu hingga tahap tiga, produk 

sudah layak untuk diujicobakan di lapangan. Selanjutnya adalah tahap validasi oleh 

ahli desain pembelajaran dan model GBL. Pada tahap pertama dan kedua, adapun 

aspek yang dinilai berupa kesesuaian pembelajaran, desain dan keterpaduan 

komponen pembelajaran, kejelasan dan implementasi media, daya tarik dan motivasi 

belajar, implementasi model GBL, penilaian formatif dan orientasi berpikir kritis. Pada 

tahap ketiga adapun aspek yang dinilai berupa kelayakan media untuk dapat digunakan 

dan diujicobakan di sekolah, hasilnya pada Tabel 3 berikut: 

Tabel 3. Validasi Ahli Desain Pembelajaran dan Model GBL  
Aspek Penilaian Validasi I Validasi II Validasi III 

Kesesuaian 

Pembelajaran 

Perbaiki cover, tambahkan 

visualisasi, persingkat 

penjelasan dan perbaiki 

tabel tujuan pembelajaran 

Kurangi visualisasi yang 

terlalu banyak 

Sudah layak 

Desain & 

Keterpaduan 

Komponen 

Pembelajaran 

Tambahkan penghubung 

untuk setiap kegiatan, 

perbaiki penggunaan kata 

dan keterkaitan model GBL 

belum efektif 

Perbaiki penggunaan kata 

dan perbaiki penggunaan 

tanda baca 

Sudah layak 

Kejelasan & 

Implementasi 

Media 

Perbaiki petunjuk 

penggunaan  

Perlu diperbaiki penyajian 

visualisasi, perbaiki 

tampilan media 

Sudah layak 

Daya Tarik dan 

Motivasi Belajar 

Perbaiki penggunaan warna 

dan tambahkan elemen-

elemen yang menarik 

Perbaiki cover yang 

disesuaikan dengan tema 

sistem koloid 

Sudah layak 

Implementasi 

Model GBL 

Sudah lengkap sesuai 

dengan tahapan GBL akan 

tetapi perbaiki dengan 

menambahkan visualisasi, 

perbaiki penggunaan kata, 

persingkat penjelasan materi 

Alur sintaks Game Based 

Learning pada media sudah 

tergambar dengan jelas 

Sudah layak 

Penilaian Formatif Perbaiki penggunaan kata 

dan kalimat pada soal 

Perbaiki penggunaan 

indikator berpikir kritis dan 

visualisasi pada soal 

Sudah layak 

Orientasi Berpikir 

Kritis 
Perbaiki penjelasan materi 

dan penggunaan kata pada 

soal  

Perbaiki penggunaan 

visualisasi pada soal yang 

dihubungkan dengan 

kehidupan sehari-hari 

Sudah layak 

Berdasarkan validasi desain pembelajaran dan model GBL tahap satu hingga 

tahap tiga, produk sudah layak untuk diujicobakan di lapangan. Sebelum 

diimplementasikan kepada siswa, produk terlebih dahulu dinilai oleh guru kimia. 
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Adapun hasil yang diperoleh dari penilaian dan tanggapan guru pada media yang 

dikembangkan pada Tabel 4 berikut: 

Tabel 4. Penilaian Guru 
Aspek Penilaian Saran/Komentar 

Tampilan Media 

 

Tampilan pada media sudah menarik dan memiliki cover yang 

menggambarkan sistem koloid, seluruh komponen memiliki keterpaduan 

yang baik serta tersusun rapi dan terstruktur 

Isi materi Keseluruhan isi yang terdapat pada media sudah sesuai dengan CP, TP dan 

ATP pada kurikulum merdeka dengan pendekatan deep learning, materi yang 

dimuat pada media sudah lengkap dan seluruh komponen pada media sudah 

sesuai dengan sintaks Game Based Learning 

Kebahasaan Bahasa yang digunakan sudah baku dan sesuai 

Assessmen Soal-soal yang terdapat pada media mendukung kemampuan berpikir kritis 

yang dilengkapi dengan visualisasi agar siswa semakin mudah dalam 

memahami soal, akan tetapi tambahkan waktu pada soal yang terdapat video 

agar siswa dapat mengerjakan soal tanpa terburu-buru 

Kemudahan 

Penggunaan 

Media dapat dengan mudah diakses oleh siswa secafa mandiri dengan adanya 

petunjuk penggunaan yang mempermudah siswa memahami cara penggunaan 

media 

Kebermanfaatan Media dapat dimanfaatkan dan digunakan oleh siswa dalam pembelajaran 

baik secara mandiri maupun bersama guru dan dapat membantu mendorong 

kemampuan berpikir kritis siswa lewat seluruh komponen pada media seperti 

materi, contoh kasus dan soal-soal 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa berdasarkan hasil penilaian oleh guru, 

produk yang dikembangkan layak untuk diujicobakan di sekolah. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Produk yang dikembangkan diimplementasikan pada dua tahap yaitu, uji coba 

satu-satu bersama 3 orang siswa yang didapatkan data dalam bentuk kualitatif berupa 

saran dan komentar siswa dan uji coba kelompok kecil Bersama 10 orang yang 

didapatkan data dalam bentuk kuantitatif berupa skor kelayakan dari media yang 

dikembangkan. Hasil uji coba satu-satu adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Tanggapan Siswa Pada Tahap Uji Coba Satu-Satu 
Aspek Siswa 1 Siswa 2 Siswa 3 

Tampilan 

Media  

Tampilan yang terdapat 

pada media sudah 

menarik maupun 

penyajian materinya, 

adanya petunjuk 

penggunaan yang 

mempermudah dalam 

memahami cara 

penggunaan media dan 

dapat diakses dengan 

mudah 

Tampilan media sangat 

menarik dan membuat 

semakin tertarik untuk 

mempelajarai materi 

sistem koloid dan mudah 

diakses dan digunakan 

Tampilan media sangat 

menarik dan 

penyajiannya sangat 

mudah dipahami serta 

menarik untuk dilihat dan 

diakses dimana saja 

Materi 

Penjelasan materi dalam 

media dapat dipahami 

karena disajikan dengan 

ringkas dan membantu 

dalam memahami materi  

Materi pada media 

mudah dipahami karena 

disajikan dengan jelas 

dan menarik untuk 

dijadikan media untuk 

pembelajaran 

Materi yang terdapat pada 

media dapat membantu 

dalam memahami materi 

sistem koloid dan 

memiliki kelebihan 

mudah diakses  

Pembelajaran Tampilan media yang 

menarik membuat 

Isi yang terdapat pada 

media sangat menarik 

Media menarik dan 

mudah diakses dimana 
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Aspek Siswa 1 Siswa 2 Siswa 3 

semakin semangat dalam 

belajar materi sistem 

koloid dan dapat 

membantu berlatih 

mandiri yang dilengkapi 

dengan latihan soal   

dan dapat digunakan 

untuk belajar dimanapun 

serta mendorong 

berpikir kritis 

saja serta dapat 

mendorong kemampuan 

beripikir kritis dan sangat 

bermanfaat untuk belajar 

materi sistem koloid 

Uji coba satu-satu mendapatkan hasil bahwa, produk yang dikembangkan dapat 

digunakan tanpa kendala. Berdasarkan hasil keseluruhan komentar oleh siswa dapat 

disimpulkan bahwa siswa mendukung penggunaan media Kahoot dalam pembelajaran 

karena bermanfaat. Kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok kecil dengan 

hasil sebagai berikut: 

Tabel 2. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Berdasarkan hal ini maka didapatkan hasil yang memuaskan, terlihat total skor 

yang diperoleh sebesar 656 dengan persentase keseluruhan responden sebesar 93,72% 

yang berada pada rentang nilai 81-100% dengan kriteria “Sangat Layak”. 

 

No Aspek Indikator 
   Responden    Jumlah 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 1. 

 

Tampilan  

Media 

 

 

Secara  keseluruhan tampilan yang 

terdapat dalam media menarik 

5  5 4  5  5  4  4  5  5  4  46  

Kombinasi warna, tulisan dan 

background dalam media menarik 

5 4 5  5  5  4  4  5  5 5 47 

Jenis dan ukuran huruf pada media jelas  5  5  5  5  5  4  5  5  5  4  48 

Objek, gambar, suara, animasi, video 

dalam media memiliki kualitas baik 

5  5  4  5  5  4  4  5  4  4  45  

 

2.  

  

 

Materi   

 

Materi yang disajikan pada media 

mudah dipahami dan mempermudah 

dalam pembelajaran sistem koloid 

5  5  5  5  4  4  4  5  5  4  46  

Soal-soal yang diberikan relevan 

dengan materi yang disajikan 

5  5  5  5  4  4  5  5  5  4  47  

Gambar dan video yang disajikan 

sesuai dengan materi 

5  

  

5  5  5  5  5  5  5  5  4  49  

  

3.  

  

 

Pembelajaran 

  

 

 

 

 

 

 

Dengan adanya media ini mendorong 

untuk memahami materi sistem koloid 

  5  5  4 5  5  5  4  5  5  4  47  

Saya menjadi antuasias dalam belajar 

dengan menggunakan media ini 

5  5  5 5  5  5  5  5  5  4  49 

Saya senang menggunakan media 

dalam proses pembelajaran  

5  5  4  5  4 5  4  5  5  4  46 

Saya tertarik secara keseluruhan dalam 

belajar menggunakan media ini 

5 5  5 5  4 5  4  5  5  4  47  

Media dapat membantu menumbuhkan 

minat belajar dan kemampuan berpikir 

kritis  

5 4 4 5  4 4 4 5  4 4  43 

Bahasa pada media mudah dipahami 5 5  5  5  4 4 5  5  5 5 48 

  Keterangan dan teks yang disajikan 

mudah dipahami 

5 5  5  5  5 4 5  5  5 4  48 

  Total Skor         656 

                 Presentase         93.72%  

  Kategori        Sangat 

Layak 
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Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk kebutuhan perbaikan baik dari tahap desain, 

pengembangan, maupun tahap implementasi, berfungsi untuk memperbaiki 

kekurangan pada media yang dikembangkan agar menjadi lebih baik. Berdasarkan 

hasil validasi yang dilakukan bersama ahli materi dan media serta ahli desain 

pembelajaran dan model GBL melalui tiga tahapan, media yang dikembangkan dinilai 

baik dan layak digunakan setelah produk diperbaiki berdasarkan saran dan komentar 

perbaikan yang diberikan. Berdasarkan penilaian guru, media ini juga dinyatakan baik 

dan siap diujicobakan. Pada uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil 

menunjukkan tidak ada kendala dalam penggunaan media serta sebagian besar siswa 

sangat tertarik menggunakan media karena dapat membantu siswa semakin memahami 

materi sistem koloid secara mendalam. Analisis data uji coba satu-satu dilakukan 

dengan metode deskriptif kualitatif, digunakan untuk mengetahui persepsi dan 

pengalaman awal siswa terhadap kemudahan penggunaan, kejelasan tampilan, serta 

keterpahaman isi materi dalam produk yang dikembangkan. Sedangkan uji coba 

kelompok kecil menggunakan persentase kelayakan. Data dari instrumen kuesioner 

respon siswa yang telah didapat, kemudian dianalisis untuk mengetahui persentase 

kelayakan produk yang dikembangkan. Adapun rumus yang digunakan yaitu: 

K =  
F

N x I x R
 x 100 

Tabel 3. Kriteria Kelayakan Uji Coba Kelompok Kecil 

(Sartono, 2017) 

Dengan (K) persentase kelayakan, (F) jumlah keseluruhan jawaban responden, 

(N) skor tertinggi dalam angket, (I) jumlah pertanyaan dalam angket, (R) jumlah 

respon. Produk dikatakan layak secara praktis jika berada pada interpretasi skor 

berkisar antara >61%-80% (layak) dan >81-100% (sangat layak), dimana pada uji coba 

kelompok kecil didapatkan hasil sebesar 93,72% yang dimana media ini termasuk 

kedalam kategori sangat layak. 

Pembahasan 

Penggunaan Kahoot dapat membuat pembelajaran lebih mudah dan 

menyenangkan. Hal ini terlihat dari respon siswa saat menggunakan produk, siswa 

sangat antusias dalam menggunakan Kahoot. Sejalan hal ini  Al Ghawail & Ben Yahia 

(2022), menyatakan Kahoot dapat meningkatkan semangat belajar siswa dan 

menciptakan lingkungan belajar interaktif dan tidak hanya berpusat pada guru. Media 

pembelajaran interaktif ini tidak hanya memuat materi sistem koloid, akan tetapi juga 

dilengkapi dengan contoh-contoh kasus yang disesuaikan dengan materi sistem koloid, 

diberikan juga misi untuk menyelesaikan soal-soal melalui permainan yang diarahkan 

ke dalam bentuk HOTS, dimana pada setiap soal diintegrasikan indikator-indikator 

kemampuan berpikir kritis dan pemaparan materi juga memfasilitasi siswa untuk dapat 

mengakomodasi kemampuan berpikir kritisnya. Sejalan dengan hal ini menurut Habib 

No Rata-Rata Skor Jawaban Kriteria 

1 >81%-100% Sangat Layak 

2 >61%-80% Layak 

3 >41%-60% Kurang Layak 

4 >21%-40% Tidak Layak 

5 0%-20% Sangat Tidak Layak 
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et al., (2023), salah satu manfaat penggunaan keterampilan berpikir kritis dalam 

pembelajaran adalah informasi yang didapat siswa akan tersimpan dalam jangka 

Panjang. Penerapan model Game Based Learning dalam penelitian ini karena model 

ini menggabungkan pembelajaran dan permainan. Sejalan dengan hal ini menurut 

Pratiwi et al., (2024), Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang 

memanfaatkan permainan dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Penelitian ini didukung dengan penelitian lainnya yaitu, oleh Andaresta & 

Bahriah (2024), yang diperoleh hasil bahwa dengan mengimplementasikan Kahoot 

terdapat peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa. Hal ini sejalan juga dengan 

penelitian Sakdah et al., (2021), yang menunjukkan adanya kemajuan dalam capaian 

akademik siswa setelah menggunakan Kahoot, di mana Kahoot dapat membangun 

pembelajaran yang partisipatif dan tidak membosankan sehingga siswa lebih 

bersemangat pada proses pembelajaran. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

pemanfaatan Kahoot sebagai media pembelajaran terbukti efektif. Berdasarkan hal 

tersebut, diharapkan pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Kahoot dapat bermanfaat dan membantu siswa dalam mengakomodasi kemampuan 

berpikir kritisnya. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media terdapat beberapa saran dan 

komentar perbaikan terhadap pemilihan warna yang terlalu monoton antara 

background dan tulisan, penambahan visualisasi, serta penyajian materi yang 

disesuaikan agar tidak terlalu panjang pada setiap halamannya yang kemudian 

diperbaiki dan didapatkan hasil bahwa media yang dikembangkan layak untuk uji coba 

lapangan tanpa revisi. Berdasarkan hasil validasi ahli desain pembelajaran dan model 

GBL terdapat beberapa saran dan komentar perbaikan terhadap tampilan cover yang 

harus disesuaikan kembali dengan materi sistem koloid, mempersingkat penjelasan 

materi, memperbaiki tata letak pada setiap komponen yang terdapat pada media, 

menambahkan visualisasi agar media terlihat lebih menarik yang kemudian diperbaiki 

dan didapatkan hasil bahwa media yang dikembangkan layak untuk uji coba lapangan 

tanpa revisi. Berdasarkan penilaian guru didapatkan hasil bahwa media yang 

dikembangkan sudah baik dan layak untuk diujicobakan kepada siswa dan setelah 

dilakukan uji coba kepada siswa dengan uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil 

didapatkan hasil bahwa tidak terdapat kendala dalam penggunaan media dan media 

mendapatkan persentase kelayakan sebesar 93,72% yang dimana termasuk dalam 

kategori “sangat layak”. 

Dari hasil validasi ahli materi dan media serta ahli desain pembelajaran dan 

model GBL, penilaian guru, respon siswa serta beberapa kajian sebelumnya yang 

terkait, dapat dilihat bahwa pengembangan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis Game Based Learning menggunakan Kahoot dinyatakan layak dan mendapat 

tanggapan positif dari siswa, dengan potensi untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa dalam materi sistem koloid, serta dapat berfungsi sebagai sarana 

pendukung bagi siswa baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. 

KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Game Based Learning 

menggunakan Kahoot pada materi sistem koloid berorientasi kemampuan berpikir 

kritis siswa SMA menggunakan model Lee & Owens pada proses pengembangannya. 

Produk ini dapat digunakan dalam dua metode, yakni penerapan di ruang kelas ataupun 
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penggunaan mandiri. Setelah melewati tahap validasi, media kemudian diujicobakan 

pada siswa, dimana pada uji coba satu-satu menunjukkan hasil bahwa tidak terdapat 

hambatan dalam penggunaan produk dan siswa menyetujui pemanfaatan Kahoot 

karena bermanfaat. Selanjutnya, pada uji coba kelompok kecil, produk dinilai sangat 

memadai dengan hasil 93,72%. Selain itu, produk ini mampu berfungsi sebagai 

alternatif untuk memaparkan materi sistem koloid yang bersifat abstrak, sehinngga 

memungkinkan guru menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan interaktif di kelas. 
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