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ABSTRAK 

Zahrah. NIM. 190101040295. Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

Powtoon dan Quiz Game Kahoot pada Materi Peluang di Kelas X MAN 2 

Kota Banjarmasin Tahun Ajaran 2022/2023. Pembimbing Bidang Konten 

dan Metodologi Nina Nurmasari, M. Pd. pada Program Studi Pendidikan 

Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 

Antasari Banjarmasin. 2023 
 

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, Powtoon, Quiz Game, 

Kahoot, Peluang 
 

Memenuhi harapan hasil belajar yang sesuai, seorang pendidik harus dapat 

meningkatkan perhatian, minat dan motivasi peserta didik agar proses belajar 

mengajar menjadi lebih menarik. Seorang pendidik harus kreatif dalam 

pembuatan media yang interaktif, efektif dan inovatif dalam pembelajaran, 

sehingga peserta didik dapat merasakan suasana baru dalam pembelajaran 

matematika. Tujuan penelitian yakni menghasilkan media pembelajaran pada 

materi peluang yang dirancang menggunakan aplikasi powtoon dan kahoot juga 

dibantu aplikasi canva dan VN (vlognow) dengan menilai kelayakan dan 

kepraktisan (respon) dalam proses pengembangannya. 

Metode penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE dengan lima 

tahap pengembangan yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi 

dan evaluasi. Metode ini memiliki tujuan untuk menghasilkan dan menguji sebuah 

produk tertentu. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik 

analisis data deskriptif kuantitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan telah menghasilkan media 

video pembelajaran berbasis powtoon dan quiz game kahoot pada materi peluang 

di kelas X MAN 2 Kota Banjarmasin Tahun Ajaran 2022/2023. Kualitas media 

yang dibuat telah melalui tahap validasi oleh ahli materi 81,94% dengan kriteria 

“sangat layak”, ahli media 88,75% dengan kriteria “sangat layak”. Penilaian 

praktikalitas dari guru sebesar 82,14% dengan kriteria “sangat praktis”, respon 

peserta didik pada uji coba skala kecil dengan persentase 86,93% kriteria “sangat 

praktis” dan uji skala besar (kelas X H) dengan persentase 81,68% kriteria “sangat 

praktis” serta diperkuat lagi dari uji skala besar (kelas X J) dengan persentase 

80,41% kriteria “praktis” yang menandakan bahwa media pembelajaran ini layak 

digunakan dalam pembelajaran serta mendapatkan respon positif dari guru dan 

siswa. 
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KATA PENGANTAR  

 

 بِسْمِ اللّهِٰ الرَّحْْهنِ الرَّحِيْمِ 

لَامُ عَلَى أَشْرَفِ اْلأنَبِْيَاءِ وَالْمُرْسَلِيَْْ سَيِٰدِنََ مَُ   ، وَالصَّلَاةُ وَالسَّ دٍ  الَْْمَْدُِ لِله رَبِٰ الْعَالَمِيَْْ مَّ
. أمََّا بَ عْدُ    وَعَلَى الَهِِ وَاَصْحَبِهِ أَجَْْعِيَْْ

Segala puji bagi Allah SWT., Tuhan seru sekalian alam. Shalawat dan 

salam semoga tercurah kepada Nabi Muhammad SAW., yang telah menunjukkan 

kepada manusia jalan keselamatan di dunia dan di akhirat. 

Penulis menyadari dengan sepenuhnya dalam penyelesaian penulisan 

skripsi ini tidak terlepas dari bantuan semua pihak, baik dalam bentuk dukungan, 

bimbingan dan arahan serta motivasi sehingga tugas yang terasa berat ini dapat 

diselesaikan.  

Sehubungan dengan itu, maka dengan segala kerendahan hati, penulis 

ucapkan terima kasih dan penghargaan yang setinggi-tingginya kepada semua 

pihak yang telah memberikan bantuan dimaksud. Khususnya, penulis ucapkan 

terima kasih dan penghargaan yang setinggi-tingginya kepada: 

1. Bapak Dr. H. Hamdan, M. Pd, Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Antasari Banjarmasin yang berkenan menerima dan menyetujui judul skripsi 

ini. 
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3. Ibu Nina Nurmasari, M. Pd., selaku pembimbing akademik sekaligus 

pembimbing skripsi yang telah banyak memberikan bimbingan dan arahan. 
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staf yang telah memberikan layanan baik kepada penulis dalam mendapatkan 
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Semoga Allah SWT. melimpahkan rahmat-Nya kepada mereka dan 
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TRANSLITERASI 

 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu 

ke abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf 

Arab dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya. 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ح
Ha (dengan titik di 

bawah 

 Kha Kh Ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż ذ
Zet (dengan titik di 

atas) 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy Es dan Ye ش

 Ṣad ṣ ص
Es (dengan titik di 

bawah) 

 Ḍad ḍ ض
de (dengan titik di 

bawah) 

 Ṭa ṭ ط
te (dengan titik di 

bawah) 



 

x 

 

 Ẓa ẓ ظ
zet (dengan titik di 

bawah) 

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L el ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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