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1. Pendahuluan 

Pendidikan mempunyai peranan penting dalam meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber 

daya manusia. Melalui pendidikan, manusia dapat mengembangkan potensi yang dimiliki guna mencapai 

tujuan hidup yang diinginkan Asta et al. (2019) . Matematika merupakan mata pelajaran fundamental yang 

berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan pemecahan masalah siswa SMP. Salah 

satu materi penting dalam pembelajaran matematika adalah statistika yang meliputi pengolahan data, 

penentuan ukuran pemusatan (mean, median, modus), penyajian data serta penarikan kesimpulan berdasarkan 

data. siswa masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal statistika, khususnya dalam menentukan 
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nilai rata-rata, menganalisis penyajian data, dan menarik kesimpulan dari data yang tersedia (Alpindro dkk., 

2024) 

Permasalahan belajar siswa SMP pada materi statistika tidak hanya terlihat dari kesulitan menyelesaikan 

soal hitung, tetapi lebih mendasar pada ketidakmampuan memahami konsep statistika secara matematis. 

Menurut Alpindro dkk,. (2024) menyatakan pemahaman konsep siswa pada statistika tergolong rendah, 

terutama dalam aspek menarik kesimpulan dan menganalisis data statistik.  

Pemahaman konsep matematis adalah kemampuan siswa memahami makna suatu konsep, 

menjelaskannya dengan bahasa sendiri, mengaitkannya dengan konsep lain, serta menerapkannya secara tepat 

dalam berbagai representasi dan pemecahan masalah, tidak sekadar menghafal rumus (Wardani dan Aini, 

2023). 

E-LKPD (elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan pengembangan dari LKPD cetak yang 

disajikan dalam bentuk digital dan interaktif untuk mendukung proses prmbelajaran. E-LKPD dirancang 

secara sistematis dan dapat memuat materi pembelajaran, petunjuk kegiatan, Latihan soal, serta evaluasi yang 

dilengkapi dengan fitur visualisasi dan evaluasi otomatis, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan, 

pemahaman, dan kemandirian belalajar peserta didik (Suryaningsih dan Nurlita, 2021). 

Dalam pembelajaran matematika, E-LKPD berperan penting dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis, karena peserta didik tidak hanya diarahkan untuk menyelesaikan soal, tetapi 

juga memahami konsep, mengaitkan materi kritis dan analitis. Dengan demikian, E-LKPD menjadi salah satu 

media pembelajaran yang efektif dalam mendukung pembelajaran berbasis teknologi dan berorientasi pada 

peserta didik (Novriani dkk., 2021). 

Salah satu media pembelajaran berbasis digital yang menerapkan konsep gamifikasi adalah Kahoot. 

Kahoot merupakan platform pembelajaran berbasis permainan digital yang menyajikan kuis interaktif secara 

real time. Penggunaannya menerapkan gamifikasi melalui skor, peringkat, dan umpan balik langsung sehingga 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa, serta mendukung evaluasi formatif dan 

pemahaman konsep secara lebih efektif (Sulistiyawati dkk., 2021) . 

Perkembangan teknologi membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya dalam 

proses pembelajaran. Integrasi teknologi ke dalam pembelajaran matematika membuka peluang baru untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan bermakna bagi peserta didik (Rohendi, 

2012). Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran tidak hanya memudahkan penyampaian materi, tetapi 

juga mampu meningkatkan keterlibatan aktif dan motivasi belajar siswa (Arsyad, 2017). 

Kurikulum Merdeka yang diterapkan di Indonesia mendorong pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik (student-centered learning), di mana siswa diarahkan untuk aktif membangun pengetahuannya sendiri 

melalui eksplorasi dan pengalaman langsung (Pertiwi et al., 2022) . Dalam konteks ini, pengembangan bahan 

ajar inovatif yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa menjadi sangat penting. Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) yang dikembangkan dalam format digital (E-LKPD) merupakan salah satu upaya untuk 

menjawab kebutuhan tersebut, karena memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel dan mandiri 

(Prastowo, 2014). 
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Gamifikasi dalam pendidikan telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa. Menurut Deterding et al. (2011), gamifikasi merupakan penggunaan elemen desain permainan dalam 

konteks non-permainan untuk mendorong perilaku tertentu. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

matematika memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kompetitif secara positif, sehingga 

siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran (Miftah, 2013). Kahoot sebagai 

salah satu platform berbasis gamifikasi telah banyak digunakan di berbagai jenjang pendidikan dan terbukti 

mampu meningkatkan antusiasme serta hasil belajar siswa (Wang & Lieberoth, 2016). 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD berbantuan Kahoot sebagai 

solusi inovatif yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas 

VIII SMP pada materi statistika melalui pendekatan pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi. 

2. Metodelogi 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) menggunkan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dipilih karena sistematis dan sesuai untuk 

pengembangan bahan ajar digital (Waruwu, 2024). Tujuannya menghasilkan E-LKPD berbantuan Kahoot 

yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada 

materi statistika kelas VIII SMP. 

Subjek penelitian terdiri atas dua kelompok: (1) subjek pengembangan, yaitu enam validator yang terdiri 

dari tiga ahli materi dan tiga ahli media; serta (2) subjek uji coba, yaitu 24 siswa kelas VIII B SMP Negeri 13 

Pontianak tahun ajaran 2025/2026. Instrumen pengumpulan data meliputi lembar validasi ahli untuk mengukur 

kevalidan, angket respon guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan, serta tes kemampuan pemahaman 

konsep matematis (pretest dan posttest) untuk mengukur keefektifan.  

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Kevalidan dan kepraktisan dihitung menggunakan 

rumus persentase (skor diperoleh/skor maksimum × 100%) dengan kriteria pada Tabel 1. Keefektifan 

dianalisis melalui uji normalitas Shapiro-Wilk, dilanjutkan uji-t berpasangan (data normal) atau Uji Wilcoxon 

(data tidak normal), serta perhitungan N-Gain dengan kriteria pada Tabel 2. Produk dinyatakan efektif apabila 

rata-rata N-Gain minimal berkategori sedang dan uji hipotesis menunjukkan peningkatan signifikan (Gulo dan 

Harefa, 2022). 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan 

Persentase Kevalidan Kepraktisan 

81% – 100% Sangat Valid Sangat Praktis 

61% – 80% Valid Praktis 

41% – 60% Cukup Valid Cukup Praktis 

21% – 40% Kurang Valid Kurang Praktis 

0% – 20% Tidak Valid Tidak Praktis 
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     Produk dinyatakan valid apabila memperoleh persentase minimal 61% (kategori valid). Kepraktisan 

dianalisis dari angket respon guru dan siswa, dengan kriteria minimal 61% (kategori praktis). 

Tabel 2. Kriteria N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

≥ 0,70 Tinggi 

0,30 – < 0,70 Sedang 

< 0,30 Rendah 

     Keefektifan dianalisis menggunakan N-Gain untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa dari pretest ke posttest. Produk dinyatakan efektif apabila nilai 

N-Gain minimal berada pada kategori sedang (0,30 ≤ N-Gain < 0,70). 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) yang bertujuan 

menghasilkan produk E-LKPD berbantuan Kahoot yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi statistika kelas VIII SMP. Model 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation.  

Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis bertujuan menganalisis kurikulum, mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan 

pembelajaran sebagai dasar pengembangan produk. Kegiatan pada tahap ini meliputi analisis 

kurikulum, analisis kebutuhan siswa, dan analisis materi statistika kelas VIII SMP. 

     Berdasarkan wawancara dengan guru matematika SMP Negeri 13 Pontianak, diketahui bahwa 

sekolah telah menerapkan Kurikulum Merdeka dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

pengembangan E-LKPD mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) 

yang berlaku. Materi yang dipilih adalah Statistika, khususnya sub-materi Ukuran Pemusatan Data 

yang meliputi mean, median, dan modus. 

Analisis kebutuhan siswa dilakukan melalui tes pemahaman konsep matematis dan wawancara dengan 

guru pada 3 Februari 2026. Tes pra observasi diberikan kepada 30 siswa kelas VIII terdiri dari 5 soal 

pilihan ganda berdasarkan indikator pemahaman konsep matematis. Berikut disajikan hasil tes pra 

observasi. 
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Tabel 3. Hasil Tes Pra Observasi Pemahaman Konsep Matematis Siswa 

No Soal 
Menjawab 

Benar 

Menjawab 

Salah 

1 Mean dari suatu data adalah…. 13 17 

2 

Perhatikan data berikut: 3, 5, 7, 7, 9. Ukuran 

pemusatan yang sesuai dengan data tersebut 

adalah ... 

22 8 

3 
Data berikut yang tidak memiliki modus 

adalah ... 
17 13 

4 

Perhatikan tabel berikut: Nilai 6, 7, 8 dengan 

frekuensi 2, 3, 1. Nilai yang paling sering 

muncul dari data tersebut adalah ... 

20 10 

5 

Nilai ulangan seorang siswa adalah: 70, 75, 

80, 85, 90. Ukuran pemusatan yang 

menunjukkan nilai tengah dari data tersebut 

adalah ... 

15 15 

 

     Berdasarkan Tabel 3, hasil pra observasi menunjukkan bahwa pada soal nomor 1 sebanyak 17 dari 

30 siswa (56,7%) menjawab salah. Siswa masih keliru membedakan antara mean, median, dan modus, 

yang mengindikasikan pemahaman konseptual terhadap ukuran pemusatan data masih rendah. Pada 

soal nomor 3, sebanyak 13 siswa (43,3%) menjawab salah karena belum mampu mengidentifikasi 

data yang tidak memiliki modus. Pada soal nomor 5, sebanyak 15 siswa (50%) menjawab salah karena 

belum memahami konsep median sebagai nilai tengah data yang telah diurutkan. Temuan ini 

mengidentifikasi kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna, sehingga 

E-LKPD berbantuan Kahoot dikembangkan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif 

dan membantu siswa memahami konsep statistika secara lebih optimal. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Sarman et al. (2023) bahwa desain visual dan keterbacaan merupakan aspek penting yang 

menentukan kualitas E-LKPD karena berpengaruh terhadap kemudahan siswa dalam memahami 

informasi yang disajikan. 

Tahap Design (Perancangan) 

Tahap perancangan bertujuan menyusun rancangan awal E-LKPD berbantuan Kahoot. Tujuan 

pembelajaran dirumuskan berdasarkan capaian pembelajaran yang telah dianalisis, meliputi 

kemampuan menyatakan ulang konsep mean, median, dan modus; mengklasifikasikan jenis data; 

memberikan contoh dan bukan contoh; menghitung ukuran pemusatan data; serta menyelesaikan 

masalah kontekstual menggunakan konsep statistika. 

Struktur E-LKPD dirancang mencakup halaman sampul, petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, materi singkat statistika, dan kuis Kahoot. E-LKPD dirancang dalam format digital 

yang dapat diakses melalui komputer maupun smartphone. Kuis Kahoot digunakan sebagai media 
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latihan dan evaluasi pembelajaran yang bersifat interaktif, di mana siswa dapat mengerjakan soal 

secara langsung menggunakan smartphone sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Fitur skor dan peringkat pada Kahoot dirancang untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran. Pada tahap ini juga disusun 

instrumen penelitian yang terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket 

respon guru, angket respon siswa, serta soal pretest dan posttest berbasis indikator pemahaman konsep 

matematis. 

Tahap Development (Pengembangan)  

Pada tahap pengembangan, produk E-LKPD berbantuan Kahoot divalidasi oleh tiga validator 

ahli media dan tiga validator ahli materi. Hasil validasi disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Media dan Materi 

Instrumen Validator 1 Validator 2 Validator 3 
Rata-rata 

Total 
Kriteria 

Media 95,83% 83,33% 97,91% 92,36% Sangat Valid 

Materi 75% 98,75% 98,75% 90,83% Sangat Valid 

  Hasil validasi ahli media menunjukkan rata-rata persentase total skor sebesar 92,36% dengan 

kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi ahli materi menunjukkan rata-rata sebesar 90,83% 

dengan kategori sangat valid. Tingginya tingkat kevalidan pada aspek media menunjukkan bahwa 

tampilan, tata letak, kombinasi warna, pemilihan huruf, serta integrasi Kahoot telah sesuai dengan 

prinsip pengembangan media pembelajaran digital.  

Tahap Implementation (Implementasi)  

Tahap implementasi dilakukan pada 24 siswa kelas VIII B SMP Negeri 13 Pontianak selama tiga 

pertemuan dengan alokasi waktu 2 × 40 menit per pertemuan. Pertemuan pertama adalah pemberian 

pretest, pertemuan kedua adalah penggunaan E-LKPD berbantuan Kahoot dalam pembelajaran, dan 

pertemuan ketiga adalah pemberian posttest  serta angket respon siswa dan guru. 

Selama proses implementasi, siswa terlihat antusias dan aktif mengikuti pembelajaran. 

Penggunaan Kahoot sebagai media interaktif mendorong siswa berlomba menjawab soal dengan cepat 

dan tepat. Kahoot terbukti efektif meningkatkan motivasi dan kompetisi positif antar siswa. Hasil 

angket respon guru dan siswa disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Angket Respon Guru dan Siswa 

Responden Persentase Kriteria 

Siswa 93,33% Sangat Praktis 

Guru 90,62% Sangat Praktis 

Rata-rata 91,97% Sangat Praktis 

Hasil angket respon siswa mencapai 93,33% dan respon guru sebesar 90,62%, dengan rata-rata 

91,97% yang termasuk kategori sangat praktis. Tingginya respon siswa menunjukkan bahwa E-LKPD 

mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa memahami materi statistika.  

Tahap Evaluation (Evaluasi)  
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Keefektifan E-LKPD diukur melalui data pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa. Tes terdiri atas 10 soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan indikator 

pemahaman konsep matematis. rata-rata nilai pretest sebesar 63,75 meningkat menjadi 83,33 pada 

posttest, dengan selisih peningkatan sebesar 19,58 poin. Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih 

dahulu dilakukan uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk melalui SPSS. Hasil uji normalitas 

disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

Data Statistic df Sig. Keterangan 

Pretest 0,893 24 0,015 Tidak berdistribusi normal 

Posttest 0,895 24 0,017 Tidak berdistribusi normal 

Berdasarkan Tabel 6, nilai signifikansi pretest sebesar 0,015 < 0,05 dan posttest sebesar 0,017 < 

0,05, sehingga kedua data tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, uji hipotesis dilakukan 

menggunakan Uji Wilcoxon Signed-Rank sebagai pengganti uji-t berpasangan. Hipotesis yang 

digunakan adalah: H₀: tidak terdapat peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

setelah menggunakan E-LKPD berbantuan Kahoot, dan H₁: terdapat peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa setelah menggunakan E-LKPD berbantuan Kahoot.Hasil uji 

Wilcoxon disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank 

Keterangan Nilai 

N 24 

Rata-rata Pretest 63,75 

Rata-rata Posttest 83,33 

Test Statistic (W) 0,000 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

Kesimpulan H₀ Ditolak, H₁ Diterima 

Berdasarkan Tabel 7, nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀ ditolak dan 

H₁ diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa. Hasil ini sejalan dengan penelitian Robbi (2021) yang 

menyatakan bahwa siswa SMP masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep statistika secara 

mendalam sebelum mendapatkan intervensi pembelajaran yang tepat.  

Peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa selanjutnya diukur menggunakan 

rumus N-Gain. Hasil perhitungan diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,54 yang termasuk kategori sedang. 

Nilai N-Gain tersebut menunjukkan bahwa E-LKPD berbantuan Kahoot efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi statistika.  

Keefektifan E-LKPD berbantuan Kahoot juga diperkuat oleh beberapa penelitian yang relevan. 

Biyatmoko dan Subekti (2025) menyatakan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

matematika memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan itu, Irwan 

et al. (2019) menunjukkan bahwa Kahoot efektif meningkatkan hasil belajar karena mampu 
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menciptakan keterlibatan belajar yang tinggi dan meningkatkan minat belajar matematika siswa. 

Wasti et al. (2022) juga menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa secara signifikan. Hal ini sejalan pula dengan 

temuan Maria et al. (2022) yang menyimpulkan bahwa pembelajaran yang dirancang secara sistematis 

mampu membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih mendalam. Dengan demikian, 

temuan dalam penelitian ini memperkuat bukti bahwa integrasi media berbasis gamifikasi seperti 

Kahoot dalam E-LKPD dapat menjadi alternatif solusi yang efektif untuk mengatasi rendahnya 

pemahaman konsep matematis siswa, khususnya pada materi statistika. 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian dan kajian yang relevan, dapat disimpulkan bahwa E-

LKPD berbantuan Kahoot yang dikembangkan melalui model ADDIE telah memenuhi tiga kriteria 

utama kualitas produk. Pertama, produk dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil validasi ahli media 

(92,36%) dan ahli materi (90,83%). Kedua, produk dinyatakan sangat praktis berdasarkan rata-rata 

respon guru dan siswa sebesar 91,97%. Ketiga, produk dinyatakan efektif berdasarkan hasil uji 

Wilcoxon yang menunjukkan perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest (Asymp. Sig. = 

0,000 < 0,05) serta nilai N-Gain sebesar 0,54 yang berada pada kategori sedang. Dengan demikian, E-

LKPD berbantuan Kahoot terbukti layak digunakan sebagai media pembelajaran dan mampu 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa pada materi statistika kelas VIII 

SMP. 

4. Simpulan dan Saran 

E-LKPD berbantuan Kahoot yang dikembangkan melalui model ADDIE pada materi statistika kelas 

VIII SMP telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Kevalidan produk ditunjukkan oleh rata-rata 

persentase validasi ahli media sebesar 92,36% dan ahli materi sebesar 90,83%, keduanya berkategori sangat 

valid. Kepraktisan produk dibuktikan melalui rata-rata respon guru dan siswa sebesar 91,97% dengan kategori 

sangat praktis. Keefektifan produk ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai pretest (63,75) ke posttest 

(83,33), hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, serta nilai 

rata-rata N-Gain sebesar 0,54 yang berkategori sedang. Dengan demikian, E-LKPD berbantuan Kahoot layak 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa pada materi statistika.  

Berdasarkan hasil penelitian, E-LKPD berbantuan Kahoot ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai 

alternatif media pembelajaran matematika yang interaktif di kelas VIII SMP. Peneliti selanjutnya disarankan 

untuk mengembangkan E-LKPD serupa pada materi yang lebih luas dengan desain yang lebih inovatif 

meliputi variasi animasi, gambar, dan warna agar dapat menjangkau lebih banyak peserta didik dan semakin 

meningkatkan minat serta motivasi belajar. 
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