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Abstrak

Mata pelajaran matematika dianggap membosankan oleh siswa terlebih lagi sejak
adanya pandemi covid 19 pemerintah mengeluarkan kebijakan belajar secara online
dari rumah, sebagian siswa beranggapan pembelajaran secara online kurang
menarik sehingga diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran matematika yaitu
dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan
yaitu media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot, karena dapat membuat
pembelajaran lebih menarik serta menimbulkan ketertarikan siswa selama
mengikuti pembelajaran secara online, sehingga dapat membantu siswa dalam
mengoptimalkan hasil belajar matematika. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui ada atau tidaknya pengaruh media pembelajaran powtoon berbantuan
Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1
Peterongan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
menggunakan metode penelitian eksperimen. Rancangan penelitian ini
menggunakan True Eksperimen dengan tipe Posttest-Only Control Design. Pada
penelitian ini terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan media pembelajaran Powtoon
berbantuan Kahoot sedangkan kelompok kontrol tanpa menggunakan media
pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan dengan jumlah 224 siswa.
Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan yang
berjumlah 144 siswa yang diambil secara acak dengan menggunakan teknik simple
random sampling. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah test hasil
belajar pada materi penyajian data berupa soal posttest yang telah diuji

menggunakan validasi ahli. Teknik analisis data menggunakan uji normalitas, uji
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homogenitas, uji hipotesis yaitu dengan uji-t, uji signifikan korelasi dan koefisien
determinasi. Berdasarkan hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig (2-tailed) adalah
sebesar 0,000. Jika nilai sig (2-tailed) adalah 0,000 berarti 0,000 < 0,05 maka H,,
ditolak dengan kata lain H; diterima artinya terdapat perbedaan rata-rata hasil
belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan yang diberi
pembelajaran dengan dan tanpa menggunakan media pembelajaran powtoon
berbantuan kahoot, karena ada perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa
maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran Powtoon
berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri
1 Peterongan. Besarnya pengaruh media media pembelajaran Powtoon berbantuan
Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1

Peterongan sebesar 24,05% sedangkan 75,95% dipengaruhi oleh faktor lain.

Kata kunci: Hasil Belajar Matematika, Media pembelajaran Powtoon, Kahoot.

Abstract

Mathematics subjects are considered boring by students, especially since the
COVID-19 pandemic the government issued a policy of learning online from home.
Seome students think that online learning is less interesting, so an innovation in
learning mathematics is needed namely by using learning media. The learning
media used is the Powtoon learning media assisted by Kahoot, because it can make
learning more interesting and generate student interest during online learning, so
that it can help students optimize mathematics learning outcomes. The purpose of
this study was to determine whether or nor there was an effect of the Kahoot-
assisted Powtoon of seventh grade students of SMP Negeri 1 Peterongan. The type
of research used is quantitative research using experimental research methods. This
research design uses True Experiment with Posttest-Only Control Design type. In
this study the were two groups, namely the experimental group and the control
group. The experimental group used the Kahoot-assisted Powtoon learning media
while the control group without used the Kahoot-assisted Powtoon learning media.
The population in this study were all seventh grade students of SMP Negeri 1

Peterongan with a total of 224 students. The sample in this study was grade VI



students of SMP Negeri 1 Peterongan, totaling 144 students who were taken
randomly using simple random sampling technique. The instrument used in this
study is a test of learning outcomes on data presentation material in the form of
posttest questions that have been tested for expert validation. The data analysis
technique used normality test, homogenity test, hypothesis testing, namely the t-
test, significant test of correlation and coefficient of determination. Based on the
results of hypothesis testing, the value of sig (2 — tailed) is 0,000. If the value of
sig(2 — tailed) is 0,000 meaning 0,000 < 0,05 then H,, is rejected in the words
H, is accepted meaning that there is a diffrerences in the average mathematics
learning outcomes og class V11 students of SMP Negeri 1 Peterongan who are given
learning with and without using powtoon learning media Kahoot-assisted, because
there is a differences in the average mathematics learning, it can be concluded that
there is an influence of Powtoon learning media assisted by Kahoot on mathematics
learning outcomes of class VII students of SMP Negeri 1 Peterongan. The
mangnitude of the influence of the Kahoot-assisted powtoon learning media on the
mathematics learning outcomes of the seventh grade students of SMP Negeri 1

Peterongan is 24,05% while 75,95% is influenced by factors.

Keywords: Online Learning Media, Cisco Webex, Mathematics Learning Results.



Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting terutama dalam
kehidupan manusia. Melalui pendidikan manusia dapat mengembangkan
kemampuan yang dimiliki serta dapat membentuk karakter dalam kehidupan
bermasyarakat. Hal ini sesuai berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2003 bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara. Pendidikan di indonesia mengupayakan wajib belajar selama 12
tahun mulai dari Sekolah Dasar (6 tahun), Sekolah Menengah Pertama (3 tahun)
dan Sekolah Menengah Atas (3 tahun).

Pada setiap jenjang pendidikan terdapat beberapa mata pelajaran yang wajib
dipelajari salah satunya yaitu matematika. Matematika diajarkan pada setiap
jenjang, mulai dari sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah
atas hingga perguruan tinggi. Jadi, dapat dikatakan bahwa matematika merupakan
salah satu mata pelajaran yang sangat penting dan wajib untuk dipelajari siswa di
sekolah. Penting dan wajibnya mata pelajaran matematika tidak sepenuhnya
membuat siswa menyukai mata pelajaran matematika, karena sebagian siswa
beranggapan bahwa matematika itu merupakan mata pelajaran yang membosankan
bagi siswa. Pada zaman dahulu sampai saat ini para pelajar indonesia umumnya
menganggap bahwa matematika adalah sebuah pelajaran yang menakutkan dan
membosankan (Karima, 2020 : 17). Pendapat lain juga mengatakan hal yang sama
bahwa masih banyak yang memandang matematika sebagai suatu mata pelajaran
yang membosankan dan menyeramkan (Umbara, 2017 :13). Berdasarkan hal
tersebut, peran guru sangatlah penting untuk membuat siswa tertarik belajar
matematika. Siswa biasanya belajar di sekolah secara langsung atau tatap muka.
Namun, kegiatan pembelajaran saat ini tidak dapat dilakukan secara langsung.
Kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara online di rumah karena adanya
pandemi Covid-19.

Sesuai dengan surat edaran Kementerian dan Kebudayaan No 4 Tahun 2020
tentang pelaksanaan kebijakan dalam masa darurat penyebaran Corona Virus
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Disease (Covid-19) yang menyatakan bahwa belajar dari rumah melalui
pembelajaran online/jarak jauh dilaksanakan untuk memberikan pengalaman
bermakna bagi siswa. Berdasarkan surat edaran tersebut, untuk menghindari adanya
penyebaran Covid-19 maka kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara online dari
rumah. Pembelajaran online merupakan pembelajaran yang berlangsung di dalam
jaringan dimana pengajar dan yang diajar tidak bertatap muka secara langsung
Pohan (2020 : 2). Pada saat melaksanakan pembelajaran online guru diharapkan
dapat lebih kreatif agar siswa tertarik mengikuti pembelajaran online, akan tetapi
sebagian siswa beranggapan bahwa pembelajaran online kurang menarik. Hal ini
sejalan dengan pendapat Fahrina, dkk (2020 : 5) bahwa pembelajaran dengan sistem
online kurang menarik sekaligus membosankan.

Berdasarkan permasalahan diatas maka dibutuhkan suatu inovasi dalam
pembelajaran. Inovasi yang dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran adalah
media pembelajaran. Hamid (2020 : 4) mengatakan bahwa media pembelajaran
merupakan sarana untuk menyalurkan pesan pembelajaran dan informasi. Terkait
hal tersebut, guru dapat menyampaikan informasi kepada siswa melalui media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi untuk menunjang kegiatan
pembelajaran, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih  menarik,
menyenangkan serta diharapkan dapat memaksimalkan hasil belajar siswa.

Peneliti dalam penelitian ini memilih media pembelajaran dengan
menggunakan Powtoon. Powtoon merupakan sebuah aplikasi online yang
digunakan untuk presentasi, Powtoon memiliki animasi yang sangat menarik
(Hariadi, 2018 : 23). Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur animasi yang sangat
menarik di antaranya animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang
lebih hidup serta pengaturan timeline yang sangat mudah. (Lestari, 2020).
Keunggulan dari Powtoon tersebut dapat dimanfaatkan guru dalam menunjang
kegiatan pembelajaran, salah satunya dengan membuat video pembelajaran yang
dapat digunakan untuk menyajikan materi pembelajaran dan dapat disesuaikan
dengan kreativitas guru. Melalui media pembelajaran Powtoon diharapkan siswa
dapat tertarik, tidak merasa bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

matematika dan hasil belajar dapat tercapai.



Pada kegiatan pembelajaran tidak cukup hanya menggunakan media
pembelajaran Powtoon untuk menyajikan materi, dibutuhkan media pembelajaran
lain yang dapat digunakan untuk evaluasi pembelajaran. Media pembelajaran yang
dapat digunakan yaitu Kahoot. Kahoot merupakan salah satu platform teknologi
pembelajaran yang mengkombinasikan pengalaman evaluasi pembelajaran melalui
game interaktif dan dilengkapi sistem monitoring aktifitas para siswa. (Lestari,
2020 : 107). Kahoot dapat digunakan guru untuk mengevaluasi hasil belajar siswa
dalam pembelajaran seperti kuis dan latihan soal. Hasil belajar diperlukan untuk
mengetahui sejauh mana kemampuan siswa dalam memahami materi yang
disampaikan oleh guru. Guru dapat memanfaatkan Kahoot untuk membuat kuis dan
latihan soal yang menarik. Guru dapat membuat pertanyaan dengan tingkat
kesulitan yang dapat disesuaikan dengan durasi waktu yang ditentukan. Fitur kuis
pada Kahoot membuat siswa seolah sedang bermain karena didalamnya terdapat
gambar, warna dan latar musik sehingga siswa tertarik dan semangat dalam belajar.

Penelitian lain dilakukan oleh Karmilah (2019) yang berjudul “Keefektifan
Media Powtoon Terhadap Minat dan Hasil Belajar Matematika Kelas IV Sekolah
Dasar Negeri Tegal Wangi 02 Kabupaten Tegal”. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa penggunaan media powtoon lebih efektif dibandingkan
dengan media konvensional terhadap minat dan hasil belajar matematika materi
statistika pada siswa kelas VI SD Negeri 02 Tegalwangi Kabupaten Tegal.

Penelitian yang lain dilakukan oleh Fitriani (2019) yang berjudul “Pengaruh
Penggunaan Media Pembalajaran Kahoot dengan Model Pembelajaran Computer
Asissted Instruction (CAl) Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa setelah dilakukan pembelajaran
dengan menerapkan media pembelajaran Kahoot dengan model pembelajaran
pembelajaran Computer Asissted Instruction (CAIl) lebih baik dari pada rata-rata
hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin meneliti apakah media
pembelajaran powtoon berbantuan kahoot berpengaruh terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan. Oleh karena itu peneliti

tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul “Pengaruh media



pembelajaran powtoon berbantuan kahoot terhadap hasil belajar matematika
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan”.

Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan diatas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah : “Apakah ada pengaruh media pembelajaran
powtoon berbantuan kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Peterongan?”.

.Berdasarkan permasalahan diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh media
pembelajaran powtoon berbantuan kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai
referensi untuk penelitian selanjutnya berkaitan dengan media pembelajaran
menggunakan Powtoon berbantuan Kahoot serta diharapkan dapat memberikan

manfaat dalam bidang pendidikan khususnya pada mata pelajaran matematika.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian eksperimen. Eksperimen adalah
suatu cara untuk mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal) antara dua
faktor yang sengaja ditimbulkan oleh peneliti (Arikunto, 2013 : 9). Rancangan yang
digunakan pada penelitian ini adalah True Eksperimen dengan tipe Posttest-Olny
Control Design.

Menurut Sugiyono (2016 : 76) Rancangan True Eksperimen tipe Posttest-
Olny Control Design digambarkan sebagai berikut :

X 0,
- 04

Gambar 3.1 Posttest-Only Control Design

Keterangan :

R : Dua kelompok masing-masing dipilih secara random



X : Perlakuan/treatment
0, - nilai postest kelompok eksperimen
0, - nilai postest kelompok kontrol

Pada desain ini, terdapat dua kelompok yang dipilih secara random (R) yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen adalah
kelompok yang mendapatkan perlakuan (X) yaitu kelompok dengan menggunakan
media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot, sedangkan pada kelompok
kontrol adalah kelompok vyang tidak mendapatkan perlakuan (X) yaitu
pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran Powtoon berbantuan
Kahoot.

Hasil

Peneliti terlebih dahulu menyusun perangkat pembelajaran sebelum
melaksanakan penelitian. Perangkat pembelajaran digunakan dalam penelitian ini
diuji validitasnya terlebih dahulu. Perangkat pembelajaran tersebut divalidasi oleh
validator ahli. Terdapat 2 validator ahli dalam validasi ini yaitu validator 1 dosen
matematika STKIP PGRI Jombang dan validator 2 yaitu guru mata pelajaran
matematika di SMP Negeri 1 Peterongan. Setelah melakuan validator ahli, validator
menyatakan melalui lembar validasi bahwa instrumen yang dibuat valid, sehingga

instrumen penelitian dapat digunakan dalam penelitian.

Teknik analisis data menggunakan Uji Normalitas, Uji Homogenitas, dan
Uji Hipotesis dan Koefisien Determinasi. Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data dari data yang diuji berdistribusi normal atau tidak.
Berdasarkan hasil perhitungan pada lampiran 29 diperoleh nilai Asymp.Sig (2-
tailed) atau nilai probabilitas untuk kelompok eksperimen adalah 0,158 dan nilai
Asymp.Sig (2-tailed) atau nilai probabilitas untuk kelompok kontrol adalah 0,324.
Pada kelompok eksperimen 0,158 > 0,05 dan pada kelompok kontrol 0,324 >
0,05, maka H, diterima dan dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi
normal.
Setelah melakukan uji normalitas dan data yang telah diuji berdistribusi normal,

maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji homogenitas untuk mengetahui



apakah dua kelompok data atau lebih dapat dibandingkan jika memiliki varians
yang sama atau homogen. Pada penelitian ini, peneliti melakukan uji homogenitas
dengan menggunakan program SPSS for windows versi 20.00. diperoleh nilai Sig
untul based on mean adalah 0,188. Nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikan
sebesar 0,05. Berdasarkan hasil perhitungan, maka H, diterima sehingga dapat

disimpulkan bahwa kedua kelompok mempunyai varian yang sama atau homogen.

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas dan diketahui data
berdistribusi normal dan homogen, sehingga dapat dilakukan uji hipotesis. Uji
hipotesis menggunakan Independent Sample T-test dengan bantuan program SPSS
for windows versi 20.0. Berdasarkan hasil perhitungan pada lampiran 31, hasil
output menggunakan SPSS 20.0 diperoleh nilai Sig(2-tailed) = 0,000. Nilai a =
0,05 sehingga Sig < « atau 0,000 < 0,05 maka H,, ditolak Berdasarkan hasil uji
hipotesis diperoleh bahwa nilai Sig(2-tailed) = 0,000 sehingga Sig < a
atau 0,000 < 0,05 maka H, ditolak dengan kata lain H; diterima. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan yang diberi pembelajaran dengan dan tanpa
menggunakan media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot.

Setelah dilakukan uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis, maka
akan diperoleh koefisien determinasi. Berdasarkan hasil perhitungan pada
lampiran 31 diperoleh koefisien korelasi atau nilai r sebesar 0,4904 maka akan
dicari nilai koefisien determinasi untuk mengetahui besarnya pengaruh media
pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai
koefisien determinasi sebesar 24,05%, artinya besarnya pengaruh media
pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan adalah 24,05% sedangkan 75,95% lainnya
dipengaruhi oleh faktor yang lain seperti materi penyajian data sudah pernah
diajarkan guru dan kemampuan siswa pada kelompok eksperimen lebih tinggi

dibandingkan dengan kelompok kontrol.



Pembahasan

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis dengan menggunakan uji-t
Independent Sample T-Test dengan program SPSS for windows versi 20.0. Dilihat
dari perhitungan uji-t dengan menggunakan program SPSS for windows versi 20.0
diperoleh sig (2-tailed) adalah sebesar 0,000. Jika nilai sig (2-tailed) adalah 0,000
berarti 0,000 < «a (0,000 < 0,05) maka H,, ditolak dengan kata lain H; diterima.
Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan yang diberi pembelajaran
dengan dan tanpa menggunakan media pembelajaran powtoon berbantuan Kahoot,
karena terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Peterongan yang diberi pembelajaran dengan dan tanpa menggunakan
media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot, maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot terhadap hasil

belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Karmilah (2019) yang berjudul “Keefektifan Media Powtoon Terhadap Minat dan
Hasil Belajar Matematika Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Tegal Wangi 02
Kabupaten Tegal”. Berdasarkan hasil penelitiannya menunjukkan bahwa
thitung (2,67) > tiaper(1,667), sehingga pada penelitian tersebut diperoleh
kesimpulan akhir bahwa penggunaan media powtoon lebih efektif dibandingkan
dengan media konvensional terhadap minat dan hasil belajar matematika materi
statistika pada siswa kelas VI SD Negeri 02 Tegalwangi Kabupaten Tegal.

Hasil penelitian lain yang sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Fitriani (2019) yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Computer
Assisted Instruction(CAIl) Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Berdasarkan hasil
penelitiannya diperoleh tp,;;,n4(2,67) > trqpe(1,667) maka Hy ditolak, sehingga
pada penelitian tersebut diperoleh kesimpulan akhir bahwa rata-rata hasil belajar
siswa yang menggunakan media pembelajaran Kahoot dengan model pembelajaran
Computer Assisted Instruction(CAl) lebih baik dari pada rata-rata hasil belajar

siswa yang menggunakan pembelajaran konvensional.



Penelitian yang dilakukan oleh Karmilah (2019) dan Fitriani (2019) sejalan
dengan penelitian ini, karena berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot
memberikan hasil yang baik terhadap hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan
dengan penggunaan media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot yang dapat
mengoptimalkan hasil belajar siswa.



Penutup
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada
BAB IV diperoleh nilai Sig (2-tailed) = 0,000 dengan a = 0,05 atau taraf
kepercayaan 95% sehingga sig (2 — tailed) < a (0,000 < 0,05), maka H,
ditolak dengan kata lain H; diterima artinya ada perbedaan rata-rata hasil belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan yang diberi pembelajaran
dengan dan tanpa menggunakan media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot,
karena terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Peterongan yang diberi pembelajaran dengan dan tanpa menggunakan
media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot maka dapat disimpulkan bahwa
ada pengaruh media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan. Besarnya pengaruh
media pembelajaran Powtoon berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar matematika
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Peterongan sebesar 24,05% sedangkan 75,95%
lainnya dipengaruhi oleh faktor yang lain seperti materi penyajian data sudah
pernah diajarkan guru dan kemampuan siswa pada kelompok eksperimen lebih
tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka peneliti mengajukan
beberapa saran sebagai berikut :
1. Pada penelitian selanjutnya, peneliti harus benar-benar menyiapkan
pembelajaran secara lebih rinci agar kegiatan pembelajaran lebih optimal.
2. Untuk penelitian lebih lanjut, jika video diupload melalui Youtube,
sebaiknya peneliti meminta siswa untuk absen di komentar Youtube agar

peneliti dapat memantau siswa.
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