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ABSTRAK

Rizqgia, Nabila Putri. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
GitMind dengan kolaborasi Kuis Kahoot untuk Materi Teks Biografi Siswa Kelas
X SMA Negeri 4 Palembang. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa
Indonesia. Pendidikan Bahasa Indonesia. Program Sarjana (S1) Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Pembimbing: (I) Dr. H. Gunawan Ismail, M.Pd.
dan (II) Dr. Sri Parwanti, M.Pd.

Kata kunci: Pengembangan media, GitMind, Kahoot, teks biografi

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis GitMind dengan Kolaborasi kuis Kahoot untuk Materi Teks Biografi
Siswa Kelas X SMA Negeri 4 Palembang, serta mengetahui tingkat validitas,
kepraktisan, dan efektivitas media tersebut. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model Borg and Gall dan
yang meliputi 6 tahapan, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, validasi desain, perbaikan desain, dan uji coba produk. Dan
subjek penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 4 Palembang tahun ajaran
2025. Hasil validasi ahli media memperoleh kategori sangat layak dengan
persentase kelayakan 81,33%. Validasi ahli materi juga menunjukkan
kategori sangat layak dengan persentase kelayakan 95,00%, sedangkan uji
coba terbatas pada siswa menghasilkan respon positif dengan persentase
83,52%. Selain itu, hasil tes belajar menunjukkan peningkatan pemahaman
siswa, dengan rata-rata nilai mencapai 94,80, sehingga media pembelajaran
berbasis GitMind dengan kolaborasi kuis Kahoot terbukti efektif
meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks biografi. Berdasarkan hasil
penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis GitMind
dengan kolaborasi kuis Kahoot layak, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran teks biografi di kelas X SMA Negeri 4 Palembang.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring berkembangnya teknologi dan pendekatan pembelajaran, guru
dituntut untuk lebih kreatif dalam menyajikan materi. Salah satu pendekatan
yang dianggap efektif untuk meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa
adalah Mind Mapping. Media pembelajaran berbasis Mind Mapping juga
mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan termotivasi dalam belajar.
Dengan adanya media visual ini, proses pembelajaran tidak hanya berpusat
pada guru, melainkan lebih berpusat pada siswa sebagai pembelajar aktif.
Oleh karena itu, mengembangkan media pembelajaran berbasis Mind
Mapping menjadi penting untuk dilakukan, agar proses belajar menjadi lebih
efektif, interaktif, dan menyenangkan.

Pendidikan adalah usaha sadar untuk mewujudkan suasana belajar
dan memiliki peranan yang sangat penting dalam membentuk berbagai aspek,
seperti kekuatan keagamaan, kemampuan untuk mengendalikan diri,
kecerdasan, kepribadian, akhlak yang mulia, serta keterampilan yang sangat
dibutuhkan oleh setiap individu (Rahman, 2022:2).

Di era globalisasi saat ini, kebutuhan akan kualitas pendidikan
semakin meningkat, sehingga pengembangan media pembelajaran dan
metode pembelajaran menjadi sangat penting bagi tenaga pendidik. Proses
pendidikan ini dapat dilaksanakan dalam suasana belajar yang mendorong
keaktifan siswa, sehingga mereka dapat mengembangkan potensi diri
mereka sendiri secara optimal.

Pengertian pengembangan menurut Hanafi (dalam Rico, 2021:9)
mengemukakan bahwa pengembangan adalah sebagai proses untuk
memperluas dan memperdalam pengetahuan yang sudah ada, contonya
mengembangkan media pembelajaran.

Pengertian pengembangan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI) adalah proses, cara, dan perbuatan mengembangkan. Secara lebih

luas, pengembangan dapat dipahami sebagai suatu kegiatan atau upaya



untuk meningkatkan atau mengembangkan sesuatu agar menjadi lebih baik
dari sebelumnya.

Menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan melibatkan
siswa sangat penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Namun, untuk menciptakan suasana tersebut diperlukan
suatu media pembelajaran yang menarik.

Menurut Hadi (dalam Zharifah 2022:8) media disebut sebagai
jembatan yang menghubungkan sumber informasi dan penyampaian pesan
pengetahuan yang mampu memotivasi peningkatan kemampuan berpikir
dan belajar siswa.

Media pembelajaran menjadi tolak ukur efektivitasnya mengajar bagi
pendidik di dalam kelas, maka dari itu para pendidik perlu ketepatan dalam
memilih media pembelajaran yang sesuai, sehingga ilmu yang ingin
disampaikan tertuju dengan baik (Wasiyah, 2023:205).

Menurut Zaki ( dalam Mahatir, 2023:249), media pembelajaran
dipahami sebagai segala sesuatu, baik berupa alat fisik maupun teknik, yang
digunakan dalam proses belajar mengajar untuk memudahkan guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan lebih efektif.

Pengertian Mind Mapping adalah suatu teknik untuk proses
pembelajaran. Anada dan Fadhilaturrahmi (dalam Masriani dan Farida Mayar,
2021:3515) juga berpendapat mengenai metode tersebut, mengemukakan
bahwa metode tersebut ialah metode praktis untuk pemetaan dengan
metode ini siswa mampu membuat catatan yang lebih ringkas.

Guru memiliki peran penting dalam menciptakan suasana belajar
yang efektif dan menyenangkan. Salah satu aspek penting dalam
pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat SMA adalah pemahaman dan
kemampuan siswa dalam menganalisis serta memproduksi teks biografi.

Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, salah satu kompetensi penting
yang harus dikuasi siswa adalah memahami dan menganalisis berbagai jenis
teks, termasuk teks biografi. Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 4

Palembang, ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami



struktur dan isi teks biografi secara menyeluruh. Materi yang disajikan
secara tekstual cenderung membosankan dan kurang menarik perhatian
siswa karena penyajiannya masih didominasi metode ceramah dan
penggunaan buku teks. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi dan
minat belajar siswa dalam memahami isi teks biografi secara mendalam.

Untuk menjawab permasalahan tersebut, peneliti terlebih dahulu
melakukan prosedur analisis pengembangan, yang dimulai dengan analisis
kurikulum. Analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum apa
yang digunakan oleh sekolah, kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum
Merdeka yang menuntut kemampuan berpikir kritis, literasi, serta penguatan
karakter dalam proses pembelajaran. Berdasarkan modul ajar pembelajaran
teks biografi dilaksanakan melalui model Project Based Learning (PBL)
terintegrasi dengan pembelajaran berdiferensiasi berbasis Social Emotional
Learning (SEL). Kompetensi awal menyebutkan bahwa siswa diharapkan
sudah mampu memahami dan menganalisis ide pokok serta ide pen jelas dari
teks biografi secara kritis, menggunakan tanda baca dan kata serapan dengan
benar, menulis dan menyajikan teks biografi secara logis dan kreatif.
Tujuannya berfokus pada kemampuan memahami struktur dan isi teks
biografi, menganalisis informasi tersurat dan tersirat, dan menulis dan
mempresentasikan teks biografi dengan baik.

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan dan karakter siswa melalui
pengamatan dan wawancara. Hasilnya menunjukkan bahwa siswa
membutuhkan media yang dapat mempermudah pemahaman terhadap
struktur teks, serta mendukung gaya belajar visual yang dominan. Banyak
siswa menyatakan lebih mudah memahami materi jika disajikan dalam
bentuk visual, seperti peta konsep. Analisis karakter siswa juga dilakukan
untuk memastikan media yang dikembangkan mendukung penguatan nilai-
nilai karakter sesuai dengan profil pelajar pancasila, seperti mandiri,
bernalar kritis, kreatif, dan bergotong royong. Berdasarkan modul ajar
menegaskan bahwa pembelajaran diarahkan untuk membentuk karakter

tersebut melalui aktivitas diskusi, kolaborasi, proyek menulis, dan presentasi.



Teks biografi adalah salah satu jenis teks naratif, memiliki peran
penting dalam mengenalkan siswa pada tokoh-tokoh inspiratif dan peristiwa
hidup seseorang yang terkenal atau punya banyak pelajaran baik. Misalnya
cerita tentang pahlawan, ilmuwan, atau tokoh masyarakat. Dengan belajar
biografi, kita jadi lebih paham tentang sejarah dan bisa meningkatkan
kemampuan membaca serta memahami informasi. Jadi, teks biografi itu
bukan cuma sekadar bacaan, tapi juga sumber pelajaran hidup yang berharga.

Dalam praktiknya, pembelajaran teks biografi seringkali dianggap
monoton dan membosankan oleh siswa. Kondisi ini dipengaruhi oleh
beberapa faktor, sebagai berikut:

1. Metode pembelajaran yang monoton

Proses pembelajaran masih didominasi dengan metode ceramah dan
penugasan konvensional, sehingga siswa menjadi pasif dan kurang
termotivasi.

2. Kurangnya media pembelajaran yang menarik

Media yang digunakan seringkali tidak interaktif dan belum mampu
memfasilitasi kebutuhan belajar siswa yang beragam.
3. Kesulitan dalam menganalisis struktur teks

Siswa kerap mengalami hambatan dalam memahami bagian-bagian
struktur teks biografi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan adanya inovasi
pembelajaran untuk meningkatkan minat serta pemahaman siswa. Salah satu
alternatif yang dapat diterapkan adalah media pembelajaran berbasis Mind
Mapping dengan bantuan aplikasi GitMind merupakan teknik pemetaan
pikiran yang efektif untuk memvisualisasikan informasi sekaligus
mempermudah pemetaan konsep.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti merasa sangat penting untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis GitMind dengan kolaborasi
kuis Kahoot pada materi teks biografi kelas X SMA Negeri 4 Palembang.
Media ini mampu meningkatkan partisipasi siswa, memudahkan siswa

memahami isi teks, serta menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan



menyenangkan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa
Indonesia, khususnya pada materi teks biografi.

Berdasarkan alasan tersebut, penggunaan Mind Mapping menjadi
alternatif yang potensial. Mengapa? Karena Mind Mapping adalah teknik
mencatat dan menyusun informasi secara visual yang membantu siswa
menghubungkan ide-ide utama dalam teks dengan cara yang logis dan
terstruktur. Dan peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis Mind Mapping untuk mendukung pembelajaran teks
biografi di kelas X. Media ini diharapkan mampu menjadi solusi dari
permasalahan yang ada, yaitu kurangnya pemahaman siswa terhadap
struktur teks, minimnya media yang menarik, serta kebutuhan akan
pendekatan pembelajaran yang lebih aktif dan kontekstual. Oleh sebab itu,
penelitian ini penting untuk dilakukan sebagai bentuk inovasi dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia.

B. Batasan Masalah

Batasan masalah berguna untuk membatasi permasalahan atau ruang
lingkup yang akan dibahas. Batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan
pada subjek yang hanya difokuskan pada kelas tertentu dan uji coba produk
dilakukan dalam lingkup yang terbatas.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis GitMind
dengan kolaborasi kuis Kahoot dalam meningkatkan pemahaman siswa
kelas X di SMA Negeri 4 Palembang?

2. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis GitMind dengan
kolaborasi kuis Kahoot yang dikembangkan untuk materi teks biografi

siswa kelas X di SMA Negeri 4 Palembang?



D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan masalah penelitian yang telah diuraikan, maka tujuan
penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui bagaimana media pembelajaran berbasis GitMind
dengan kolaborasi kuis Kahoot dalam meningkatkan pemahaman siswa
pada materi teks biografi siswa kelas X di SMA Negeri 4 Palembang.

2. Untuk menjelaskan validitas media pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan GitMind dengan kolaborasi kuis Kahoot pada materi teks

biografi siswa kelas X di SMA Negeri 4 Palembang.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini

adalah

1. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berbasis GitMind yang terhubung dengan kuis interaktif
Kahoot. Media ini dirancang khusus untuk mendukung pembelajaran
teks biografi di kelas X SMA Negeri 4 Palembang.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan ini mencakup materi teks
biografi yang ada dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMA kelas X.

3. Produk dibuat menggunakan aplikasi GitMind yang digunakan untuk
membuat peta pikiran dan aplikasi Kahoot yang digunakan untuk
menyusun dan menyisipkan kuis interaktif berbasis pilihan ganda.

4. Memiliki visual interaktif, berwarna, dan menggunakan ikon.
Memiliki navigasi cabang materi, hyper interaktif, kuis interaktif Kahoot,

dan responsif dapat dibuka melalui laptop, tablet, atau ponsel.

F. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis

Diharapkan penelitian ini dapat berkontribusi dalam penerapan
pengembangan media pembelajaran Bahasa Indonesia. Untuk meningkatkan

mutu pendidikan nasional.



2. Manfaat Praktis

Diharapkan penelitian ini dapat berkontribusi nyata untuk sebagian
pihak, sebagai berikut:
a. Guru

Penelitian ini bisa dijadikan referensi untuk pengembangan dalam
proses pembelajaran serta membantu dalam mengajar, ini akan membuat
pengalaman belajar lebih bervariasi dan menyenangkan.
b. Bagi Siswa

Penelitian ini berfungsi sebagai sumber belajar untuk mengatasi
masalah-masalah pembelajaran dan ini akan membuat proses belajar lebih

menarik dan menyenangkan.

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi penelitian ini yaitu peneliti ingin mengetahui pengaruh media
pembelajaran berbasis GitMind dengan kolaborasi kuis Kahoot sebagai
media pembelajaran yang efektif dalam membantu siswa memvisualisasikan
informasi, mengorganisir ide, dan meningkatkan pemahaman mereka
terhadap teks biografi.

Keterbatasan masalah penelitian ini adalah sasaran penelitian hanya
terbatas pada kelas tertentu dan uji coba produk hanya dilakukan secara

terbatas.

H. Daftar Istilah

1. Pengembangan adalah suatu proses sistematis untuk meningkatkan dan
mengembangkan atau membuat sesuatu yang baru. Proses ini dapat
diterapkan dalam berbagai bidang pendidikan atau lainnya.

2. Pendidikan adalah proses pembelajaran yang dirancang untuk
mengembangkan potensi individu, baik fisik, intelektual, emosional,
maupun sosial, agar dapat berfungsi optimal dalam kehidupan.

3. Media adalah suatu sarana yang berfungsi sebagai alat penyalur ide,

gagasan, pesan, dan informasi.



4. Pembelajaran adalah suatu proses di mana komunikasi terjadi antar guru
dan anak didik yang berfungsi untuk mencapai tujuan tertentu baik
belajar online maupun offline.

5. Teks Biografi adalah tulisan yang menceritakan tentang kisah kehidupan
seseorang secara runtut.

6. Mind Mapping adalah pemetaan secara kreatif dalam setiap
pembelajaran untuk menghasilkan suatu gagasan, merencanakan tugas,

dan mencatat poin penting dalam grafik.
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