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ABSTRAK

Nashir, Farhan Ahmad. 2025. Pengaruh Penggunaan Media Kahoot terhadap
Keberhasilan Pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka. Program Studi
Pendidikan Agama Islam. Fakultas Agama Islam. Pembimbing (1) Dr.
Afiful Ikhwan, M.Pd.I. dan Pembimbing (2) Lilis Sumaryanti, M.Pd.

Kata kunci: Media Kahoot, Keberhasilan Pembelajaran, Pendidikan Agama
Islam, Kurikulum Merdeka.

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan komponen penting dalam
membentuk karakter dan kepribadian peserta didik. Namun dalam praktiknya,
pembelajaran PAI sering dianggap membosankan dan kurang melibatkan siswa
secara aktif, sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar. Hal ini tidak
sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran
aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. Untuk menjawab tantangan
tersebut, dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang mampu menarik minat dan
meningkatkan partisipasi belajar. Salah satu alternatif yang dapat digunakan
adalah media Kahoot, yaitu platform kuis interaktif yang menyajikan pertanyaan
secara kompetitif dan real-time sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media Kahoot terhadap keberhasilan pembelajaran PAI di SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan deskriptif.
Data dikumpulkan melalui angket tertutup yang diberikan kepada 70 siswa kelas
XI sebagai responden. Teknik analisis data yang digunakan meliputi uji
normalitas, uji linearitas, uji regresi linier sederhana, uji t, dan koefisien
determinasi, dengan bantuan aplikasi SPSS versi 25. Uji tersebut dilakukan untuk
mengetahui apakah variabel-variabel dalam penelitian memenuhi asumsi statistik
dan memiliki pengaruh yang signifikan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan memiliki
hubungan linear. Berdasarkan uji regresi, diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,014 (< 0,05) dan nilai t hitung 7,421 (> t tabel 1,666), yang menunjukkan
adanya pengaruh signifikan antara penggunaan media Kahoot terhadap
keberhasilan pembelajaran PAI. Koefisien determinasi sebesar 0,747
menunjukkan bahwa 74,7% keberhasilan pembelajaran dipengaruhi oleh
penggunaan Kahoot, sementara sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media Kahoot efektif digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, khususnya
dalam mata pelajaran PAI di era Kurikulum Merdeka.
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ABSTRACT

Nashir, Farhan Ahmad. 2025. The Effect of Kahoot Media Usage on the Success
of Islamic Religious Education Learning under the Merdeka Curriculum.
Islamic Religious Education Study Program, Faculty of Islamic Studies.
Advisors: (1) Dr. Afiful Ikhwan, M.Pd.1., and (2) Lilis Sumaryanti, M.Pd.

Keywords: Kahoot Media, Learning Achievement, Islamic Religious Education,
Merdeka Curriculum

Islamic Religious Education (PAI) plays a vital role in shaping students’
character and values. However, in practice, PAI learning is often perceived as
monotonous and lacking active student involvement, which leads to low academic
performance. This condition contradicts the goals of the Merdeka Curriculum,
which promotes active, enjoyable, and student-centered learning. To address this
issue, innovative learning media are needed to increase student interest and
participation. One potential solution is Kahoot, an interactive quiz platform that
presents questions competitively and in real-time, helping to create a more
engaging and effective learning environment. This study aims to examine the
influence of using Kahoot media on the success of PAI learning at SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo.

This study employed a descriptive quantitative correlational approach. Data
were collected using a closed-ended questionnaire distributed to 70 eleventh-
grade students. The data were analyzed using SPSS version 25 through a series of
statistical tests, including normality test, linearity test, simple linear regression, t-
test, and the coefficient of determination. These tests were used to ensure that the
variables met statistical assumptions and to identify the significance of the
influence between variables.

The results indicated that the data were normally distributed and had a linear
relationship. The regression analysis showed a significance value of 0.014 (<
0.05) and a t-count of 7.421 (> t-table value of 1.666), indicating a significant
influence of Kahoot usage on PAI learning success. The determination coefficient
of 0.747 means that 74,7% of the variation in learning achievement is influenced
by Kahoot, while the remaining 25,3% is affected by other factors. It can be
concluded that Kahoot is an effective educational tool to enhance learning
outcomes, especially in Islamic Religious Education within the Merdeka
Curriculum framework.
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BABI1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Agama Islam sangat penting dalam pembentukan kepribadian sosial
masyarakat, manusia diposisikan sebagai khalifah di bumi dan
bertanggung jawab atas pengaturan lingkungan sesuai dengan kebutuhan
umat. Oleh karena itu, untuk tetap bertahan untuk generasi berikutnya,
kelestarian harus dijaga. Pelestarian lingkungan hidup menunjukkan
bahwa orang berperilaku baik terhadap lingkungannya . Pemahaman-
pemahaman ini sebenarnya menjadi dasar bagi semua bagian masyarakat
untuk diterapkan sebagai aturan yang mengikat dalam masyarakat.
Namun, di dunia saat ini, berbagai variasi dan keragaman situasi sosial
yang begitu banyak bermunculan(Mahrani et al., 2024).

Secara umum, Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah untuk
membimbing dan mengembangkan potensi fitrah manusia sehingga
mereka dapat berfungsi sebagai pengabdi yang taat kepada Allah dengan
cara yang paling efektif merupakan tujuan dari PAI. Pendidikan Agama
Islam (PAI) adalah proses mempersiapkan generasi penerus untuk
melakukan amal di kehidupan dunia dan memperoleh hasil di akhirat kelak
dengan memberikan pengetahuan dan nilai ajaran Islam yang sesuai
dengan peran umat manusia (Nursafitri et al., 2023). Menurut Al-Qur’an,
tujuan utama dari pendidikan Islam adalah menumbuhkan kesadaran pada

manusia tentang perannya sebagai seorang hamba. Oleh karena itu, proses



pendidikan harus dilandasi dengan ketakwaan kepada Allah SWT, baik
oleh pendidik maupun peserta didik(Hamka & Syam, 2022).

Pendidikan adalah ilmu yang didasarkan pada perspektif ilmiah
(scientific) tentang umat manusia dan didukung oleh data visual dan
statistik(Ikhwan, 2016b). Pendidikan agama Islam sebagai bagian dari
keberhasilan akademik yang berada di sekolah juga menghadapi masalah.
Banyak kajian teoritis tentang masalah pembelajaran telah diteliti untuk
menyelesaikan masalah yang timbul dalam pembelajaran PAI. Dalam
pembelajaran agama Islam, ada beberapa masalah yang sering dihadapi
siswa. Ini termasuk kesulitan membaca tulisan arab, kesulitan menghafal
materi, kurangnya motivasi atau keinginan untuk belajar, dan kesulitan
memahami materi yang diajarkan(Amma et al., 2021).

Pembelajaran PAI saat ini masih dianggap sebagai kegiatan
pembelajaran yang monoton dan agak membosankan. Salah satu penyebab
kebosanan ini adalah kurangnya perubahan metodologi dalam mengajar,
yang disebabkan oleh kurangnya aktivitas belajar selain jumlah waktu atau
jam pelajaran yang sedikit, yaitu dua hingga tiga jam per minggu. Selain
itu, pemahaman PAI masih dianggap tidak menarik, dogmatis, dan banyak
hafalan. Perubahan paradigma mengajar dan pembelajaran PAI diperlukan
untuk mencapai kebermaknaan(Anggraini et al., 2022). Dalam upaya
untuk memperbarui metode pembelajaran PAI, pendekatan permainan
edukatif muncul sebagai salah satu alternatif yang menarik dan

menghibur(Mumajad et al., 2022)



Abad ke-21, kita semua menghadapi masalah yang semakin kompleks
dan saling terkait. Dengan perubahan cepat yang terjadi di bidang
teknologi, budaya, dan lingkungan, kita harus berpikir secara lebih
terintegrasi dan menyeluruh(Arif Rianto & Ikhwan, 2024). Semua
perubahan yang terjadi di era modern, seperti masuknya era digital atau
revolusi industri 4.0, pasti akan berdampak baik atau buruk pada dunia
pendidikan.  Selain itu, pengajaran agama Islam terus mengalami
perkembangan dan perubahan. Jika dulu percakapan akrab antara siswa
dan pendidik terasa aneh, sekarang itu wajar. Ini sangat penting dari sudut
pandang teori pendidikan modern. Jenis interaksi ini menunjukkan
keberhasilan proses pendidikan.  penggunaan sumber pembelajaran
elektronik. Internet sekarang menjadi sangat populer dan telah menjadi
gaya hidup dan kebutuhan masyarakat. Internet dan media digital sangat
penting untuk pendidikan. Untuk mendidik generasi di era teknologi atau
revolusi industri 4.0, kombinasi media konvensional dan digital diperlukan
untuk memaksimalkan hasil(Amirudin, 2019)

Perencanaan merupakan tahapan dalam menetapkan berbagai aktivitas
berdasarkan unsur SW1H, yaitu mencakup apa yang akan dikerjakan,
alasan  pelaksanaannya, serta siapa yang bertanggung jawab
melaksanakannya(lkhwan, 2016). Kurikulum termasuk perencanaan,
kurikulum dengan penggunaan yang efektif tidak mencapai tujuan
terbaiknya jika digunakan dengan cara yang merugikan siswa. Proses

pelaksanaannya mencakup perencanaan, bimbingan, pengajaran,



penilaian, penyuluhan, dan pengaturan kegiatan yang berada disekolah.
Dalam pembelajaran, strategi ini mencakup penggunaan sebuah metode
dan pemanfaatan dari berbagai sumber daya atau kekuatan. Ini termasuk
rencana tindakan, atau rangkaian dalam kegiatan(Qolbiyah, 2022)

Kurikulum merdeka adalah langkah-langkah yang diambil pemerintah
untuk mengatur pendidikan. Kurikulum ini membantu siswa mendapatkan
pendidikan yang berkualitas tinggi yang memenuhi kebutuhan dan
lingkungan mereka(Yahya et al., 2024). Kurikulum dibagi menjadi dua
kegiatan utama dalam struktur pembelajarannya: proyek Penguatan Profil
Pelajar Pancasila berfokus pada pengembangan kompetensi yang perlu
dimiliki siswa setelah menyelesaikan pendidikan, sedangkan pembelajaran
intrakurikuler mengacu pada capaian pembelajaran yang harus dikuasai
siswa dalam setiap mata pelajaran. Kurikulum ini dianggap penting untuk
mengatasi krisis pembelajaran di Indonesia. Studi menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa tidak menguasai kemampuan literasi dan numerasi
dasar, seperti memahami bacaan dasar dan menerapkan konsep
matematika dasar. Kurikulum ini diharapkan mampu mendorong
peningkatan keterampilan literasi dan numerasi siswa di Indonesia(Hamdi
et al., 2022).

Model pembelajaran yang tepat diperlukan untuk mengatasi masalah
ini. Situasi pembelajaran harus menyenangkan bagi siswa dan mendorong
mereka untuk berpartisipasi secara aktif dan kreatif (Setiawati et al.,

2024). Dalam upaya guna hasil pembelajaran yang efektif dan optimal,



guru waijb memilih model pembelajaran guna menyelesaikan masalah
siswa. Pemilihan metode untuk skenario pembelajaran sangat penting
karena mempengaruhi seberapa baik tujuan pembelajaran yang dicapai.
Guru dapat menggunakan berbagai metode untuk mengajar siswa mereka.
Setiap metode harus disesuaikan dengan materi pelajaran, jadi tidak semua
metode cocok untuk semua pelajaran(Fatmawati, 2020). Guru sudah
semestinya mengaplikasikan media yang efektif untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu. Mereka harus melakukan ini dengan memahami
jenis media dan keuntungan dari masing-masing jenis media(Sumaryanti,
2020).

Media pembelajaran adalah alat yang dapat mendukung guru,
memudahkan pembelajaran, dan memperjelas informasi kepada siswa
(Suharyani et al.,, 2025). Dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran PAI, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang
interaktif, salah satunya adalah Kahoot. Kahoot dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa melalui kuis menarik. Penelitian mengenai
pengaruh Kahoot terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada kurikulum
merdeka penting dilakukan. Hasilnya diharapkan berkontribusi pada
pengembangan pembelajaran PAI yang efektif dan peningkatan hasil
pembelajaran siswa.

Pada pelaksanaan observasi awal yang dilakukan terhadap proses
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas XI SMA

Muhammadiyah 1 Ponorogo, ditemukan sejumlah indikasi yang



menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kebosanan dalam
mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat dari suasana kelas yang
cenderung pasif dan kurang antusias sejak awal pelajaran dimulai hingga
berakhir. Ketika guru menyampaikan materi, hanya segelintir siswa yang
tampak memperhatikan, sementara sebagian lainnya menunjukkan
ekspresi kurang berminat, seperti duduk dengan tubuh bersandar lesu,
melamun, berbicara dengan teman sebangku, atau bahkan memainkan alat
komunikasi pribadi secara diam-diam.

Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, interaksi antara guru dan
siswa tampak sangat terbatas. Guru masih dominan menggunakan
pendekatan ceramah satu arah dan penyampaian materi secara verbal tanpa
banyak melibatkan siswa dalam aktivitas yang memancing partisipasi
aktif, seperti diskusi kelompok, kuis interaktif, atau simulasi. Akibatnya,
siswa menjadi kurang terlibat secara emosional maupun intelektual dalam
proses pembelajaran. Beberapa siswa juga terlihat kesulitan
mempertahankan fokus dan konsentrasi, terlebih ketika pembelajaran
berlangsung dalam waktu yang cukup lama tanpa variasi metode yang
menarik.

Kondisi kelas yang monoton tanpa dukungan media pembelajaran yang
menarik turut memperkuat rasa jenuh yang dirasakan oleh siswa. Materi
yang disampaikan meskipun penting, tidak dikaitkan dengan konteks
kehidupan nyata siswa, sehingga mereka sulit memahami urgensi dan

relevansi dari pelajaran PAI dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini



menyebabkan terjadinya penurunan minat belajar dan semangat dalam
mengikuti pelajaran. Beberapa siswa bahkan menunjukkan kecenderungan
untuk tidak mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh dan kurang
termotivasi untuk mencapai hasil belajar yang baik.

Gejala-gejala kebosanan yang tampak dalam pembelajaran ini dapat
berimplikasi pada rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PAI.
Padahal, PAI merupakan mata pelajaran yang tidak hanya menekankan
aspek pengetahuan, tetapi juga pembentukan karakter dan akhlak. Dengan
demikian, bila proses pembelajaran tidak dilakukan secara menarik dan
interaktif, maka tujuan utama dari pembelajaran PAI berpotensi tidak
tercapai secara optimal.

Melalui observasi ini, dapat disimpulkan bahwa kebosanan dalam
pembelajaran PAI di kelas X SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo menjadi
masalah yang perlu mendapat perhatian serius, khususnya dalam hal
peningkatan kualitas metode pembelajaran dan penggunaan media yang
lebih  variatif. Diperlukan pendekatan yang lebih kontekstual,
menyenangkan, dan melibatkan siswa secara aktif agar mereka dapat
menikmati proses belajar, memahami materi dengan lebih baik, dan
mengembangkan sikap positif terhadap pelajaran PAIL

Diharapkan pada penelitian ini dapat menyajikan saran yang
bermanfaat bagi guru dalam memilih dan mengintegrasikan media
pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik serta selaras

dengan prinsip Kurikulum Merdeka. Dalam era transformasi digital,



pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi dengan teknologi guna
menciptakan proses pembelajaran yang sangat efektif, interaktif, dan
sangat menyenangkan. Salah satu inovasi teknologi sering digunakan
dalam dunia pendidikan adalah Kahoot, yaitu platform kuis digital
berbasis permainan (game-based learning) yang dirancang untuk
meningkatkan partisipasi siswa melalui pendekatan yang kompetitif dan
menyenangkan.

Kahoot menggunakan perangkat digital untuk membuat kuis yang
dapat diakses secara langsung oleh guru dan memungkinkan siswa
menjawab pertanyaan secara real-time. Media seperti Kahoot dapat
membantu membuat materi agama yang terkadang dianggap berat atau
membosankan Menjadi lebih sederhana, menarik, dan mudah dipahami
oleh siswa. Kondisi ini turut menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih dinamis dan kolaboratif, sehingga dapat menumbuhkan semangat
belajar serta memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelajari(Sutirna, 2018).

Pentingnya mengangkat media Kahoot sebagai objek penelitian
didasari oleh kebutuhan untuk mengetahui efektivitasnya secara empiris,
khususnya dalam usaha untuk meningkatkan pencapaian belajar siswa
dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) Selain itu, hasil dari
penelitian ini juga diharapkan memberikan kontribusi bagi guru dan
pemangku kebijakan pendidikan dalam merancang strategi pembelajaran

yang inovatif, selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang



mengedepankan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan berpusat
pada siswa. Demikian, penggunaan Kahoot bukan hanya sekadar tren,
melainkan sebuah pendekatan strategis yang layak diteliti demi
mendorong terciptanya pengalaman belajar PAI yang lebih bermakna dan
berdampak positif terhadap capaian akademik siswa(Andari, 2020).

Studi ini hanya melibatkan siswa yang berada di kelas XI 3 dan XI 4
SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo dengan hasil belajar diatas rata-rata
dalam pengaplikasian media belajar Kahoot, materi pembelajaran yang
diteliti adalah materi pembelajaran PAI semester 2 dan media

pembelajaran yang digunakan adalah media Kahoot.

. Rumusan Masalah

Ditinjau dari pemaparan latar belakang masalah menghasilkan luaran
rumusan masalah sebagai berikut:
Apakah terdapat pengaruh dalam penggunaan atau pengaplikasian media
Kahoot terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka
di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo?
. Tujuan Penelitian

Merujuk pada rumusan masalah tersebut, fokus utama dari penelitian
ini adalah menggali pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap
keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka di SMA

Muhammadiyah 1 Ponorogo.
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D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian dapat dilihat dari perspektif teoretis dan praktis.
Berdasarkan tujuan penelitian, diharapkan hasilnya akan menghasilkan
beberapa manfaat dan penerapan, seperti:
1) Manfaat Teoretis
Diharapkan penelitian ini akan menjadi salah satu referensi dalam
upaya untuk mengembangkan pembelajaran PAI yang lebih efektif,
yang dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa.
2) Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, menjadi referensi atau acuan diharapkan bahwa
penelitian ini akan menjadi salah satu referensi dalam upaya untuk
mengembangkan pembelajaran PAI yang lebih efektif, yang dapat
memberikan dampak positif pada hasil belajar siswa.

b. Bagi guru, membantu dalam memilih dan menggunakan alat
Kahoot yang tepat untuk proses PAI.

c. Bagi siswa, meningkatkan kualitas hasil belajar dan membantu
siswa memahami materi PAI dengan menggunakan alat Kahoot.

d. Bagi peneliti, menambahkan pengetahuan, pemahaman, dan
pengalaman penelitian, dan dapat digunakan sebagai sumber
penelitian untuk menentukan apakah ada atau tidaknya efek positif
antara pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap keberhasilan

pembelajaran PAI pada kurikulum merdeka.
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E. Definisi Istilah
Penelitian ini menetapkan definisi istilah-istilah sebagai berikut untuk
membantu pembaca memahami isi penelitian dengan benar:
1) Secara Konseptual

a. Kahoot adalah platform pembelajaran online yang menawarkan
permainan dan kuis edukatif dengan tampilan yang menarik dan
interaktif. Tes awal (pre-test), tes akhir (post-test), latihan soal,
penguatan materi, program remedial, dan kegiatan pengayaan
adalah beberapa aktivitas pembelajaran di mana media ini dapat
digunakan. Pengguna harus memiliki akun email, Google, atau
Microsoft sebelum dapat menggunakan Kahoot(Sutirna, 2018).

b. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah proses di
mana guru memberikan materi keislaman kepada siswa dengan
tujuan peserta didik dapat memahami dan menerapkan ajaran Islam
dalam kehidupan bermasyarakat. Untuk mencapai tujuan ini dan
membentuk siswa yang beriman, bertakwa, dan berakhlak terpuji,
guru PAI harus menjadi inovatif dan kreatif saat merancang
pembelajaran mereka(Aziz, 2019).

c. Hasil belajar adalah bukti kemampuan yang didapat peserta didik
setelah mengikuti pendidikan. Hasil belajar dapat diukur dengan
berbagai cara, seperti portofolio, tes, atau penilaian. Hasil belajar
tidak terbatas pada penguasaan informasi secara hafalan;

pemahaman tentang konsep, pengembangan keterampilan, dan juga
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pembentukan sikap juga termasuk. Dampak yang signifikan bagi

siswa dan bermanfaat di masa depan ditandai dengan hasil belajar

yang ideal(Utami & Hamdun, 2020).

2) Secara Operasional

Berdasarkan definisi istilah, secara konseptual pada penelitian
dengan judul ‘“Pengaruh Penggunaan Media Kahoot terhadap
Keberhasilan Pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka” ini
meneliti pengaruh media kahoot pada implementasi pembelajaran PAI
yang dilakukan di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo terhadap hasil
belajar mereka dengan kelas penelitian XI 3 dan XI 4.

Secara  operasional, Kahoot digunakan dalam kegiatan
pembelajaran untuk mengevaluasi sejauh mana siswa memahami
materi, mendapatkan masukan secara informal, dan mengadakan
polling tentang topik-topik tertentu. Selain itu, Kahoot juga memberi
siswa kesempatan untuk membuat pertanyaan mereka sendiri dan
menjawab pertanyaan guru(Sutirna, 2018).

Pengertian Pendidikan agama Islam adalah usaha. mengajar dan
mendidik siswa agar mereka dapat memahami agama islam secara
keseluruhan, memahami maknanya, dan menjadikan ajaran-ajaran itu
sebagai cara hidup mereka sehingga dapat membantu mereka di dunia
dan akhirat(Sa’diyah, 2022).

Setelah proses pembelajaran berakhir, transformasi perilaku yang

dialami siswa disebut hasil belajar. Selama terjadinya proses
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pembelajaran  berlangsung, hasil belajar didefinisikan sebagai
peningkatan perilaku individu yang dihasilkan dari pengalaman dan
interaksi yang mereka alami. Berbagai aspek kepribadian terlibat
dalam perubahan ini. Ini termasuk pengetahuan, keterampilan,

kemampuan, kebiasaan, sikap, dan elemen perilaku lainnya(Somayana,

2020).



BAB 11

LANDASAN TEORI

A. Hasil Penelitian Terdahulu

Peneliti mengumpulkan berbagai informasi dari penelitian sebelumnya

untuk tujuan perbandingan hasil penelitian dan referensi dalam melakukan

penelitian ini, diantara hasil penelitian terdahulu yaitu:

1.

Penelitian dari Kavinji dengan judul ‘“Pemanfaatan Kahoot dalam
Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar IPS bagi Siswa Kelas VII
A SMPN 1 Baturetno Wonogiri” memberikan kesimpulan adanya
peningkatan dari siklus I ke siklus II menunjukkan bahwa penggunaan
Kahoot dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa kelas
VIIA SMPN 1 Baturetno dalam mata pelajaran IPS. Pada semester
kedua tahun akademik 2019/2020, nilai rata-rata kelas naik sebesar
21,66 poin, atau sekitar 31,54%(Kavinji, 2021).

Variabel pada penelitian ini sama yakni media Kahoot; penelitian
sebelumnya berfokus pada motivasi dan prestasi belajar, sedangkan
penelitian ini menggunakan hasil belajar sebagai variabel terikat.
Selain itu, perbedaan lain terkait dengan subjek penelitian: penelitian
ini meneliti Ilmu Pengetahuan Sosial, sedangkan penelitian ini pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Penelitian dari Aulia Karima Zuhda Utami dan Dudung Hamdun
dengan judul ‘“Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot terhadap

Motivasi Belajar Bahasa Arab Siswa Kelas X MAN 4 Kebumen”

14
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kesimpulan penelitian menunjukkan hasil bahwa uji t memiliki nilai
signifikansi 0,018, di bawah batas 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
minat siswa dalam belajar bahasa Arab setelah perlakuan berbeda di
kelas eksperimen dan kontrol. Siswa di kelas eksperimen mendapatkan
skor keinginan belajar rata-rata 98,735, sedangkan siswa di kelas
kontrol mendapatkan skor skor rata-rata kurang dari itu, skornya
92,363(Utami & Hamdun, 2020).

Penelitian ini -~ dan  penelitian  sebelumnya sama-sama
mengaplikasikan media Kahoot. Yang berbeda pada variabel terikat
yang diteliti: penelitian sebelumnya berfokus dalam motivasi belajar,
sedangkan pada penelitian ini meneliti hasil belajar.  Selain itu,
penelitian sebelumnya berfokus pada Bahasa Arab, sedangkan pada
Penelitian ini berkonsentrasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam.

. Penelitian dari Nur Indah Rismawati dengan judul “Use of the Kahoot
Application in an Effort to Increase Student Motivation” Studi ini
mencapai hasil bahwa penggunaan media ini dapat meningkatkan
keinginan siswa di kelas 1 SD Negeri Pasekaran 02 untuk belajar.
Hasilnya terlihat pada siklus I: 12 siswa (46%) menunjukkan motivasi
belajar yang tinggi, 8 siswa (31%) menunjukkan motivasi sedang, dan
6 siswa (23%) menunjukkan motivasi rendah. Pada siklus II, terjadi

peningkatan signifikan, dengan 23 siswa (88%) menunjukkan motivasi
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belajar yang tinggi, dan 3 siswa lainnya juga menunjukkan motivasi
tinggi(Rismawanti, 2020).

Penelitian ini dan penelitian sebelumnya serupa dalam hal topik

yang dibahas, yaitu media Kahoot. Variabel terikat yang digunakan,
bagaimanapun, berbeda: penelitian yang dilakuakn sebelumnya
berfokus pada motivasi untuk belajar, sedangkan pada penelitian ini
berfokus pada hasil belajar.
. Penelitian dari Winnie Yulis Peranti, Fakhruddin, dan Zulirfan dengan
judul “Efektivitas Kuis Online Kahoot! dalam Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Siswa pada Pembelajaran Fisika Materi Gerak
Melingkar di Kelas X SMA Negeri 8 Pekanbaru™ penelitian tersebut
menemukan bahwa daya serap siswa rata-rata 81,48% di kelas
eksperimen dan 70,93% di kelas kontrol, keduanya termasuk dalam
kategori pembelajaran yang efektif. Namun, kelas eksperimen
mencapai hasil yang lebih baik dengan perbedaan 10,55% dari kelas
kontrol(Peranti et al., 2020).

Bersamaan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini
menggunakan media Kahoot sebagai variabel bebas. Namun,
perbedaan yang mencolok terletak pada variabel terikat yang diteliti:
penelitian sebelumnya berkonsentrasi pada kemampuan kognitif,
sedangkan penelitian ini berkonsentrasi pada hasil belajar. Selain itu,
meskipun subjek penelitian sebelumnya adalah fisika, subjek

penelitian ini adalah pendidikan agama Islam.
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5. Penelitian dari Fahrul Iqwan, Nursodik, dan Ferani Mulianingsih
dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar dengan Media Pembelajaran
Kahoot pada Peserta Didik Kelas VIII B SMP Negeri 15 Semarang”
menurut penelitian ini, Pada setiap siklus, nilai rata-rata dari pre-test
meningkat setelah ujian. Pada siklus I, nilai rata-rata dari pre-test
sebesar 59,4 meningkat menjadi 69,7 setelah ujian, dan pada siklus II,
nilai rata-rata dari pre-test sebesar 64,7 meningkat menjadi 85,3
setelah ujian, yang menunjukkan bahwa hasil belajar meningkat(Iqgwan
et al., 2024).

Penelitian ini dan penelitian sebelumnya memiliki kesamaan
karena keduanya membahas penggunaan alat Kahoot serta variabel
terikat yang didasarkan pada hasil belajar. Mereka berbeda dalam hal
mata pelajaran yang diteliti: penelitian sebelumnya berfokus pada Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS), sedangkan yang ini berfokus pada
Pendidikan Agama Islam.

6. Penelitian dari Akhmad Darmawan dengan judul “Pengaruh
Penggunaan Kahoot terhadap Hasil Belajar Materi Ruang Lingkup
Biologi di SMA Negeri 1 Muncar” Kahoot memiliki efek yang
signifikan terhadap bagaimana siswa belajar, menurut penelitian
tersebut. Setelah menggunakan Kahoot di kelas eksperimen, nilai
meningkat sebesar 8,49; nilai rata-rata 85,21 diterima oleh kelas

kontrol., dan kelas eksperimen yang menggunakan Kahoot
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memperoleh nilai rata-rata 76,72 pada matert ruang lingkup
biologi(Darmawan, 2020).

Penelitian sebelumnya dan ini memiliki kesamaan karena
keduanya meneliti menggunakan media Kahoot dan variabel terikat
yang berasal dari hasil belajar. Yang membedakan kedua penelitian
adalah bahwa penelitian sebelumnya berfokus pada biologi, sedangkan

penelitian ini berfokus pada pendidikan agama Islam.

. Penelitian dari Dasmayanti Lestari, Abdul Muis Mappalotteng, dan

Ruslan dengan judul “Pengaruh Penerapan Game Kahoot dalam
Meningkatkan Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Desain Grafis Kelas
X di SMKT Somaopu” Penelitian ini menemukan bahwa kelas kontrol
yang menggunakan metode ceramah memperoleh nilai pretest rata-rata
sebesar 34,59 dan nilai posttest rata-rata sebesar 57,18. Di sisi lain,
kelas eksperimen yang terdiri dari 17 siswa menunjukkan peningkatan
yang signifikan dalam pembelajaran desain grafis dengan
menggunakan game Kahoot. Nilai rata-rata pretest mereka adalah
50,12 dan nilai rata-rata posttest mereka adalah 74,35(Lestari et al.,
2023)

Penelitian ini memiliki sebuah kesamaan dengan penelitian yang
akan datang karena keduanya menyelidiki penggunaan media Kahoot
dan variabel terikat yang berupa hasil belajar. Penelitian sebelumnya
berfokus pada Desain Grafis, sedangkan penelitian yang akan diteliti

berfokus pada Pendidikan Agama Islam.
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8. Penelitian dari Rafika Andari dengan judul ‘“Pemanfaatan Media
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot! pada Pembelajaran
Fisika” Studi tersebut menemukan bahwa hasil belajar siswa dalam
kelompok eksperimen meningkat sebesar 87% saat pemberian post-test
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang memperoleh 79,8%.
Selain itu, siswa dalam kelompok eksperimen yang menggunakan
game edukatif Kahoot! sebagai alat pembelajaran menunjukkan
peningkatan hasil belajar sebesar 34,6% dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang menggunakan PowerPoint sebagai alat
pembelajaran(Andari, 2020).

Penelitian sebelumnya mempelajari Fisika, sedangkan penelitian
ini berkonsentrasi pada Pendidikan Agama Islam. Kesamaan penelitian
ini dengan yang akan datang terletak pada penggunaan media Kahoot
dan variabel terikat yang berupa hasil belajar.

Tabel 2. 1 Originalitas Penelitian Terdahulu

Nama Penelly Judul Penelitian Persamaan Perbedaan
(Tahun)
“Pemanfaatan Penelitian ini
Kahoot dalam akan  berfokus
Meningkatkan pada pendidikan
Motivasi dan agama Islam,
Prestasi  Belajar dengan variabel
o IPS bagi Siswa Variabel  bebas terikat motivagi
Kavinji Kelas VII A tentan media dan prestasi.
(2021) SMPN 1 £ Penelitian
Kahoot
Baturetno sebelumnya
Wonogiri” dalam [lmu
Pengetahuan
Sosial juga akan
menggunakan
variabel terikat
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hasil belajar.

“Pengaruh Dalam penelitian
Penggunaan terkait ~ bahasa
. . Aplikasi  Kahoot Arab, variabel
Aulia Karima e . .
.| terhadap Motivasi . terikat hasil
Zuhda Utami . Variabel bebas .
Belajar  Bahasa . | belajar dan
dan Dudung . tentang media o
Arab Siswa Kelas pendidikan
Hamdun Kahoot
(2020) X MAN 4 agama Islam
Kebumen” akan digunakan
dalam penelitian
ini.
“Use of the Dalam penelitian
Kahoot yang akan
Application in an dilakukan,
Nur Indah Effort to Increase I A N\¥ Varlgbel. tenl?at
. . Student .| motivasi belajar
Rismawati A" | p tentang media .
Motivation akan digunakan,
(2020) Kahoot
sedangkan
variabel terikat
hasil belajar
akan digunakan.
“Efektivitas Kuis Studi ini akan
Online  Kahoot! melibatkan
dalam pengajaran
Meningkatkan agama Islam dan
Winnie Yulis Kemqn?puan ‘ variabel terikat
. Kognitif  Siswa : kemampuan
Peranti, Variabel bebas ...
. pada . | kognitif.
Fakhruddin, . tentang media .
. Pembelajaran Sebaliknya,
dan Zulirfan . . | Kahoot o ..
(2020) Fisika Materi penelitian ni
Gerak Melingkar akan melibatkan
di Kelas X SMA hasil belajar dan
Negeri 8 subjek penelitian
Pekanbaru” sebelumnya
tentang fisik.
“Peningkatan
Hasil Belajar Penelitian
Fahrul Iqwan, | dengan Media | Variabel bebas | sebelumnya
Nursodik, dan | Pembelajaran tentang media | tentang IPS,
Ferani Kahoot pada | Kahoot dan | tetapi yang akan
Mulianingsih | Peserta Didik | variabel  hasil | datang tentang
(2024) Kelas VIII B SMP | belajar Pendidikan
Negeri 15 Agama Islam

Semarang”
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Pglelng?;;};n Fokus penelitian
Kah%)%) ¢ terhada Variabel bebas | sebelumnya
Akhmad Hasil Bela'aI; tentang media | adalah  biologi,
Darmawan Materi Ru aJn Kahoot dan | tetapi yang akan
2020 . TUANS | Variabel  hasil datang  adalah
Lingkup Biologi
d&i SgMIE Negeri gl belajar pendidikan
Muncar” agama Islam.
“Pengaruh Fokus penelitian
Dasmavanti Penerapan Game sebelumnya
Lestariy Abdul Kahoot dalam | Variabel bebas | adalah  Desain
Muis ’ Meningkatkan tentang media | Grafis, tetapi
Mannalotten Hasil Belajar | Kahoot dan | fokus penelitian
danplguslan & pada Mata | variabel  hasil | berikutnya
Pelajaran Desain | belajar adalah
(2023) Grafis Kelas X di Pendidikan
SMKT Somaopu” Agama Islam.
“Pemanfaatan Subjek
Media penelitian
Pembelajaran Variabel bebas | sebelumnya
Rafika Andari Berbasis  Game | tentang media | adalah fisik,
(2020) Edukasi Kahoot! | Kahoot dan | subjek penelitian
pada variabel  hasil | yang akan
Pembelajaran belajar datang  adalah
Fisika” pendidikan
agama Islam.

B. Landasan Teori
1. Kahoot
Kahoot adalah alat pembelajaran interaktif yang dapat membuat
belajar menyenangkan dan tidak membosankan.  Aplikasi ini
menekankan gaya belajar hubungan peran aktif di mana siswa
berkompetisi dalam pelajaran yang sedang atau sudah mereka pelajari.
Keunggulan dari aplikasi Kahoot adalah bahwa itu memungkinkan

kuis online yang memiliki elemen persaingan dan memungkinkan

siswa melihat hasilnya secara langsung di layar kelas. Kahoot adalah
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permainan, kuis, diskusi, dan survei yang dapat dimainkan di berbagai
platform media, seperti: HP, komputer, laptop, tablet, ataupun
perangkat yang mendukung. Game memiliki kemampuan untuk
membuat berbagai jenis pertanyaan, menemukan jawaban terbaik, dan
menentukan durasi waktu yang digunakan untuk menjawabnya.
Secara unik, para peserta diminta untuk memilih gambar atau warna
yang akan digunakan untuk menunjukkan jawaban(Andari, 2020).

Kahoot merupakan sebuah platform pembelajaran berbasis daring
yang menyajikan kuis dan permainan edukatif. Media ini merupakan
bentuk inovasi teknologi yang mampu menciptakan rasa suasana
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan lebih menyenangkan. Ini
juga membantu guru menilai penilaian siswa mereka. Kahoots cocok
untuk latihan, kuis, pretes, pengayaan, penguatan bahan, dan masih
banyak lagi. Aplikasi ini unik karena memiliki backsound dan warna
yang menarik sebagai tampilan, yang menarik peserta didik. Karena
memiliki durasi waktu yang singkat untuk menjawab pertanyaan,
aplikasi ini menciptakan suasana yang ceria tetapi juga menegangkan
selama proses(Sutirna, 2018). Dalam pelaksanaan pembalajaran,
pemilihan strategi, metode, media, dan model pembelajaran benar-
benar harus diperhatikan. Jika pelajaran dirancang dengan cermat, itu
akan menarik dan mudah dipahami siswa(Sumaryanti, 2017).

Dalil yang dasari bahwa teknologi adapat dimanfaatkan sebagai

media belajar terdapat di surah An-Naml (27) 44 bahwa Nabi Sulaiman
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AS dikenal telah menunjukkan pemanfaatan teknologi yang luar biasa

di dalam kerajaannya:
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“Dikatakan kepadanya (Balqis), “Masuklah ke istana.” Ketika
dia (Balqis) melihat (lantai istana) itu, dia menyangkanya
kolam air yang besar. Dia menyingkapkan (gaun yang
menutupi) kedua betisnya. Dia (Sulaiman) berkata,
“Sesungguhnya ini hanyalah lantai licin (berkilap) yang terbuat
dari kaca.” Dia (Balqis) berkata, “Ya Tuhanku, sesungguhnya
aku telah berbuat zalim terhadap diriku. Aku berserah diri
bersama  Sulaiman kepada  Allah, Tuhan semesta
alam.”(Cordoba, 2021)

Sebagai bagian dari taktik komunikasi yang efektif, Nabi Sulaiman
membangun istana dengan teknologi yang luar biasa sehingga Ratu
Balqgis merasa tertarik dan nyaman di sana. Pada akhirnya, Nabi
Sulaiman menikahi Ratu Balgis(Anggoro et al., 2023).

Kisah Nabi Sulaiman menunjukkan bagaimana teknologi dapat
membantu komunikasi pembelajaran yang efektif, yang merupakan
jenis komunikasi yang digunakan di sekolah. Ketika Nabi Sulaiman
menggunakan burung Hud-Hud untuk berbicara dengan Ratu Balqis,
ini menunjukkan betapa efektifnya penggunaan hewan sebagai alat
pengiriman pesan.  Selain itu, sarana dan prasarana canggih

mendukung pertemuan antara keduanya. Oleh karena itu, untuk

mencapai tujuan pembelajaran yang optimal, proses pembelajaran
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harus dilengkapi dengan media yang mendukung komunikasi yang

lancar dan membuat siswa merasa nyaman(Anggoro et al., 2023)
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“Telah menceritakan pada kami Sodaqgoh bin Fadhil, telah
memberikan kabar kepadaku Yahya bin Sa“id dari Sofyan,
beliau bersabda: Telah menceritakan kepadaku bapak ku dari
Mundzir dari Robi* bin Khusein dan Abdullah R.A, Beliau
bersabda: Nabi SAW pernah membuat garis (gambar) persegi
empat dan membuat suatu garis lagi di tengah-tengah
sampai keluar dari batas (persegi empat), kemudian beliau
membuat banyak garis kecil yang mengarah ke garis tengah
dari sisi-sisi garis tepi, lalu beliau bersabda: Beginilah
gambaran manusia. Garis persegi empat ini adalah ajal yang
pasti bakal menimpanya, sedang garis yang keluar ini adalah
angan-angannya, dan garis-garis kecil ini adalah berbagai
cobaan dan musibah yang siap menghadangnya. Jika ia
terbebas dari cobaan yang satu, pasti akan tertimpa cobaan
lainnya, jika ia terbebas dari cobaan yang satunya lagi,
pasti akan tertimpa cobaan lainnya lagi.” (HR. Imam
Bukhori)(Bukhari, 1997a)

Nabi Muhammad SAW memberikan gambaran tentang kehidupan
manusia dalam hadis nomor 6417 dalam kitab Shahih Al-Bukhari.

Garis lurus di tengah melambangkan manusia itu sendiri, sementara
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persegi panjang yang mengelilinginya mewakili batas ajalnya. Garis
lurus yang memanjang keluar dari bentuk tersebut menunjukkan
harapan dan cita-cita manusia. Garis-garis kecil di sekelilingnya
menunjukkan berbagai musibah yang selalu menghadang manusia
sepanjang hidup mereka(Latif & Fadriati, 2023).

Tony Stockweel mengatakan bahwa melihat, mendengar, dan
merasakan sesuatu adalah syarat untuk mempelajari sesuatu dengan
cepat dan efektif. Berdasarkan pendapat ini, dapat disimpulkan bahwa
jika siswa menggunakan berbagai indera saat belajar, mereka akan
belajar lebih cepat dan efektif(Ikhwan, 2017).

Kahoot merupakan salah satu media pembelajaran interaktif
berbasis daring yang dirancang untuk menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, menantang, dan tidak membosankan. Aplikasi ini
menekankan partisipasi aktif siswa melalui aktivitas kuis, permainan,
diskusi, dan survei yang dapat diakses dengan berbagai perangkat
seperti ponsel, komputer, laptop, atau tablet. Salah satu keunggulan
Kahoot adalah fitur kuis online yang menggabungkan elemen
kompetisi antar peserta, memungkinkan siswa menjawab pertanyaan
dengan batas waktu tertentu, serta menampilkan hasilnya secara
langsung di layar kelas, sehingga menciptakan suasana belajar yang
seru dan penuh semangat. Dengan tampilan visual yang menarik,
warna-warna cerah, serta backsound yang dinamis, Kahoot berhasil

menarik perhatian peserta didik dan mendorong keterlibatan mereka
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secara maksimal dalam pembelajaran(Sutirna, 2018). Selain itu, guru
dapat memanfaatkan Kahoot untuk berbagai keperluan seperti pretest,
latihan soal, penguatan materi, hingga evaluasi pembelajaran secara
real-time. Dengan kemampuannya untuk membuat berbagai jenis soal
dan memilih bentuk jawaban berupa gambar atau warna, Kahoot tidak
hanya menjadi sarana hiburan edukatif, tetapi juga alat asesmen yang
efektif. Oleh karena itu, pemanfaatan media ini sangat mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih aktif, inovatif, dan mudah
dipahami, selaras dengan pentingnya pemilihan strategi, metode, dan
media yang tepat dalam proses belajar mengajar(Andari, 2020).

. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh selama
proses pembelajaran, yang terdiri dari tiga domain utama kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Tujuan pembelajaran siswa dapat diukur
melalui kegiatan penutup atau evaluasi yang dirancang untuk
mengumpulkan data(Utami & Hamdun, 2020).

Hasil belajar sangat penting untuk proses pembelajaran, terutama
karena memberikan gambaran kepada seorang guru tentang bagaimana
peserta didik berkembang dalam mencapai tujuan pembelajaran
melalui aktivitas belajar mengajar. Biasanya, tes sekedar digunakan
untuk mengukur hasil belajar dan nilai digunakan untuk menunjukkan

hasilnya(Ilhamsyah, 2021).
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“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan
kepadamu “Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,”
lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan
untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah.
Allah niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat.
Allah Mahateliti terhadap apa yang kamu kerjakan.(Cordoba,
2021)

Konsep ilmu dan pendidikan dalam Islam bukanlah sekadar
memperoleh pengetahuan tanpa tujuan yang jelas, seperti yang
ditunjukkan dalam tafsir Surat Al-Mujadalah Ayat 11. Dalam Islam,
ilmu dan pendidikan selalu dihubungkan dengan moral, ketaatan
kepada Allah, dan penerapan pengetahuan untuk kebaikan bersama.
Hal ini mencerminkan bahwa proses belajar tidak sekedar menuntut
kecerdasan intelektual, akan tetapi kesadaran spiritual serta etika yang
tinggi. Dalam konteks ini, adab belajar seperti memberi tempat di
majlis dan berdiri saat diminta mencerminkan sikap hormat terhadap
ilmu dan pendidik. Janji Allah untuk menaikkan martabat orang-orang
yang beriman dan berpengetahuan menandakan bahwa hasil belajar
yang sesungguhnya bukan hanya pada nilai akademik semata, tetapi
juga pada terbentuknya karakter, akhlak mulia, dan kebermanfaatan

ilmu. Oleh karena itu, hasil belajar yang baik dalam perspektif Islam

adalah gabungan antara penguasaan materi, keikhlasan dalam
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menuntut ilmu, dan penerapannya dalam kehidupan nyata sebagai
bentuk pengabdian kepada Allah dan masyarakat(Rofina et al., 2024)
Hasil belajar yang merupakan representasi dari kemampuan siswa
yang diperoleh selama mengikuti proses pembelajaran, mencakup tiga
ranah utama yaitu kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan
psikomotorik (keterampilan). Ketiga domain ini mencerminkan
pencapaian komprehensif peserta didik dalam proses pendidikan, baik
dalam aspek berpikir kritis, sikap terhadap materi yang dipelajari,
maupun kemampuan menerapkan pengetahuan dalam tindakan
nyata(Somayana, 2020). Hasil belajar tidak hanya menjadi indikator
akhir dari suatu proses pengajaran, tetapi juga menjadi tolok ukur
keberhasilan guru dalam menyampaikan materi, serta sebagai dasar
evaluasi efektivitas metode dan media pembelajaran yang digunakan.
Untuk mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai,
guru biasanya melakukan evaluasi di bagian akhir kegiatan
pembelajaran melalui berbagai bentuk asesmen, seperti tes, kuis, atau
tugas, yang bertujuan mengumpulkan data secara objektif mengenai
perkembangan siswa(Ilhamsyah, 2021). Evaluasi ini penting untuk
memberikan umpan balik kepada guru dan siswa, serta membantu guru
dalam menentukan strategi tindak lanjut, baik untuk penguatan materi,
remidial, maupun pengayaan. Secara umum, tes sering kali digunakan
sebagai alat utama dalam mengukur hasil belajar, sementara nilai

dijadikan indikator kuantitatif untuk menggambarkan tingkat
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penguasaan siswa terhadap kompetensi yang ditargetkan. Dengan
demikian, hasil belajar tidak hanya mencerminkan pencapaian
akademik semata, tetapi juga menjadi acuan penting dalam merancang
proses pembelajaran yang lebih efektif dan responsif terhadap

kebutuhan siswa(Utami & Hamdun, 2020).

. Pendidikan Agama Islam

Pendidikan Agama Islam (PAI) dapat didefinisikan suatu proses
bimbingan, pengajaran, atau pelatihan diberikan oleh pendidik kepada
siswa dengan tujuan meningkatkan akidah mereka. Membentuk siswa
menjadi orang-orang yang beriman dan bertakwa kepada Yang Maha
Esa Allah SWT adalah tujuan dari PAI, dan senantiasa mengikuti
ajaran Islam melalui pemberian materi dan penanaman nilai-nilai(Aziz,
2019).

Pada dasarnya, pendidikan Islam adalah proses perbaikan menuju
kebaikan yang telah berlangsung sejak masa Nabi Muhammad SAW.
Dakwah, yang umumnya didefinisikan sebagai wupaya untuk
menyebarkan ajaran Islam kepada masyaraka, juga dapat dianggap
sebagai bagian dari proses perbaikan ini(Jannah & Rasyid, 2023).
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“Telah menceritakan kepada kami Muhammad bin Katsir:
Telah mengabarkan kepada kami Sufyan: Telah menceritakan
kepada kami Al-A‘mash, dari Zaid bin Wahb: Telah
menceritakan kepada kami Hudzaifah, ia berkata:Rasulullah %
telah menceritakan kepada kami dua hal. Aku telah melihat
salah satunya dan aku sedang menunggu (terjadinya) yang
lainnya. Beliau menceritakan kepada kami bahwa amanah itu
diturunkan di lubuk hati para lelaki. Kemudian mereka belajar
dari Al-Qur’an, lalu mereka belajar dari Sunnah.”(Bukhari,
1997b)

Pendidikan Islam harus menggunakan kitab suci Al-Qur'an dan
Hadis berfungsi sebagai asas dan acuan utama untuk melaksanakan
ajaran Islam untuk mengajarkan Islam di sekolah karena Hadis
mengajarkan bahwa keduanya harus dihormati sebagai standar moral.
Jika hal ini benar-benar terjadi, generasi berikutnya dari Qur'ani akan
bertindak seperti Rasulullah. Dalam rangka mencapai dan mencapai
tujuan pendidikan(Basyari & Nugraha, 2023).

Pendidikan Agama Islam (PAI) yang merupakan suatu proses
terencana dan terstruktur yang bertujuan untuk membimbing,
mengarahkan, serta membina peserta didik dalam aspek keagamaan
agar tumbuh menjadi pribadi yang memiliki keyakinan (akidah) yang
kuat, berakhlak mulia, dan mampu mengamalkan ajaran Islam dalam
kehidupan sehari-hari. PAI tidak hanya berfungsi sebagai sarana
penyampaian pengetahuan keislaman, tetapi juga berperan penting
dalam membentuk karakter, moral, dan spiritual peserta didik agar
memiliki kesadaran beragama yang kokoh dan mampu menjadikan
nilai-nilai Islam sebagai pedoman hidup. Inti dari PAI adalah

membentuk manusia yang beriman dan bertakwa kepada Allah SWT,
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melalui pembelajaran yang menanamkan nilai-nilai ajaran Islam secara
menyeluruh, baik dalam aspek ibadah, akhlak, muamalah, maupun
sosial kemasyarakatan(Aziz, 2019).

Dalam pelaksanaannya, PAI tidak hanya menekankan aspek
kognitif berupa pemahaman konsep-konsep keagamaan, tetapi juga
afektif yang menumbuhkan rasa cinta terhadap ajaran Islam serta
psikomotorik yang mendorong siswa mengaplikasikan nilai-nilai
tersebut dalam tindakan nyata. Oleh karena itu, PAI memiliki
kedudukan yang sangat strategis dalam sistem pendidikan nasional,
khususnya dalam membentuk generasi yang tidak hanya cerdas secara
intelektual, tetapi juga  matang secara  spiritual  dan
emosional(Sa’diyah, 2022).

Secara historis, pendidikan Islam telah ada sejak masa Nabi
Muhammad SAW, yang menjadikan wahyu sebagai dasar utama dalam
proses pembelajaran dan penyebaran nilai-nilai Islam. Nabi sendiri
merupakan teladan utama dalam praktik pendidikan, baik melalui
perkataan, perbuatan, maupun keteladanan akhlaknya. Seiring
berkembangnya zaman, fungsi pendidikan Islam semakin meluas,
termasuk dalam kegiatan dakwah yang dapat dipahami sebagai bentuk
penyampaian ajaran Islam kepada masyarakat secara luas. Dakwah dan
pendidikan memiliki keterkaitan erat karena keduanya sama-sama
bertujuan untuk melakukan transformasi ke arah yang lebih baik, baik

pada individu maupun komunitas(Jannah & Rasyid, 2023).
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Dalam konteks modern, PAI di sekolah formal tidak sekadar
menyampaikan materi pelajaran agama, tetapi juga harus mampu
menjawab tantangan zaman, seperti krisis moral, pengaruh budaya
global, serta derasnya arus informasi digital yang dapat memengaruhi
cara berpikir dan bersikap generasi muda. Oleh sebab itu, pendekatan
dalam pembelajaran PAI harus adaptif, inovatif, dan kontekstual, agar
siswa tidak hanya memahami ajaran Islam secara tekstual, tetapi juga
mampu memaknai dan mengamalkannya dalam kehidupan nyata.
Penguatan nilai-nilai religius melalui pendidikan agama yang efektif
sangat penting untuk membentengi peserta didik dari pengaruh negatif
dan membekali mereka dengan landasan moral yang kuat dalam

menghadapi kehidupan di masa depan(Amma et al., 2021).

. Kurikulum Merdeka

Kurikulum merdeka memprioritaskan kebutuhan dan minat siswa,
mendorong mereka untuk terus belajar. Sebagai bekal untuk hidup,
kurikulum ini bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai luhur yang
sesuai dengan prinsip-prinsip Pancasila.  Struktur kurikulumnya
mencakup aktivitas di dalam kelas dan program untuk meningkatkan
Profil Pelajar Pancasila (P5), yang membantu mencapai tujuan
pendidikan nasional. Berbagai aspek dibahas dalam kurikulum ini. Ini
termasuk ketakwaan kepada Tuhan, akhlak mulia, keimanan,

kemandirian, toleransi terhadap keberagaman di seluruh dunia,
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kreativitas, semangat gotong royong, dan kemampuan berpikir kritis.
Kurikulum Merdeka bertujuan untuk menyesuaikan pembelajaran
dengan kebutuhan siswa(Jannah & Rasyid, 2023).

Permendikbudristek Nomor 5 Tahun 2022 memberikan dasar
hukum yang memungkinkan lembaga pendidikan menerapkan
kurikulum mereka sendiri. Standar Kompetensi Lulusan (SKL) adalah
standar minimal yang digunakan sebagai indikator kemampuan siswa
setelah menyelesaikan jenjang pendidikan. SKL menggabungkan
sikap, keterampilan, dan pengetahuan. SKL berfungsi sebagai
pedoman utama untuk kurikulum 2013, darurat, dan merdeka(Nasution

etal., 2023).
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Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah dan
pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang
lebih baik. Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu
siapa yang tersesat dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling
tahu siapa yang mendapat petunjuk.(Cordoba, 2021)

Ayat ini ditafsirkan oleh Al-Qurtubi sebagai menunjukkan betapa
pentingnya menyesuaikan metode dakwah dengan keadaan orang yang
diajak. = Menurutnya, hikmah adalah kalimat yang halus dan
kebijaksanaan dalam menyampaikan argumen yang kuat dan jelas.
Nasihat Mau’izah Hasanah bermanfaat bagi mereka yang mudah
tersentuh oleh kelembutan. Metode debat terbaik adalah Mujadalah

Bil-Lati Hiya Ahsan, yang dilakukan dengan etika dan kesabaran, serta
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menjaga adab dan tata krama saat berbicara, tanpa emosi berlebihan

atau penghinaan. Selain itu, Al-Qurtubi menekankan betapa

pentingnya untuk berdakwah dengan sikap bijaksana dan sabar, serta

mengingat bahwa petunjuk adalah milik Allah(Efendi et al., 2024)

C. Framework

Studi penelitian dengan berjudul "Pengaruh Penggunaan Media
Kahoot terhadap Keberhasilan Pembelajaran PAI pada Kurikulum
Merdeka", media Kahoot digunakan sebagai variabel bebas karena
platform interaktif berbasis permainan ini dianggap dapat meningkatkan
partisipasi siswa dalam belajar. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah
hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI. Sejauh mana penggunaan
Kahoot dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, variabel ini menjadi pusat
perhatian.

Upaya dalam mencapai tujuan tersebut, penelitian ini didasarkan pada
banyak teori dan penelitian terdahulu yang relevan untuk melihat
bagaimana variabel X, yaitu penggunaan media Kahoot, berdampak pada
variabel Y, yaitu hasil belajar pada mata pelajaran PAI. Teori-teori ini
akan digunakan sebagai dasar konseptual dan sebagai acuan ketika
indikator penelitian dirumuskan. Teori pembelajaran aktif, teori motivasi,
dan pendekatan pembelajaran berbasis permainan adalah beberapa teori
yang dianggap mendukung. Selain itu, temuan penelitian sebelumnya
tentang seberapa efektif Kahoot dalam pendidikan juga akan digunakan

sebagai sumber referensi penting.



35

Diharapkan penelitian ini akan memberikan gambaran menyeluruh
tentang bagaimana media Kahoot mempengaruhi keberhasilan belajar.
Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam Kurikulum Merdeka, setelah
melewati berbagai langkah, mulai dari pengumpulan data hingga analisis
dan interpretasi hasil. Penelitian ini diharapkan akan memberikan analisis
menyeluruh tentang bagaimana media Kahoot mempengaruhi keberhasilan
belajar.

Hubungan antara variabel X (penggunaan media Kahoot) dan variabel
Y (hasil belajar PAI) didasarkan pada asumsi bahwa pendekatan
pembelajaran interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman siswa tentang materi. Media berbasis game,
Kahoot, dianggap memiliki potensi untuk mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar. Diharapkan hasil belajar
akan meningkat secara signifikan dengan peningkatan partisipasi dan
fokus siswa.  Oleh karena itu, dengan menggunakan indikator yang telah
ditetapkan sebelumnya, bagan kerangka berpikir yang dibuat menunjukkan
alur pengaruh langsung dan tidak langsung antara variabel bebas dan

terikat:



Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir Penelitian
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D. Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian adalah bentuk perkiraan awal atau asumsi
sementara yang diajukan peneliti terhadap permasalahan yang dikaji.
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. HO: Tidak adanya pengaruh dalam penggunaan media Kahoot
terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka
di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo.

2. HI: Adanya pengaruh dalam penggunaan media Kahoot terhadap
keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka di SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo.

Hipotesis di atas digunakan oleh peneliti untuk mengidentifikasi

masalah yang sedang diteliti, yang mana kedua hipotesis akan diuji

kebenarannya.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, yang berbasis pada
kerangka teori, pendapat para ahli, serta temuan empiris di lapangan untuk
merumuskan permasalahan dan solusi, yang selanjutnya diverifikasi
melalui data yang dikumpulkan secara objektif(Hadi & Afandi, 2021).

Penelitian ini menggunakan metode survei kuantitatif, yang merupakan
jenis penelitian yang bergantung pada pertanyaan terstruktur yang
diajukan kepada sekelompok orang. Data yang dikumpulkan kemudian
dicatat, diolah, dan dianalisis secara sistematis. Menurut Sugiyono yang
dikutip dalam(Alabba et al., 2021) jenis penelitian kuantitatif yang dikenal
sebagai survei bertujuan untuk mengumpulkan data tentang peristiwa masa
lalu dan saat ini sehingga hipotesis tentang variabel hasil belajar dapat
diuji pada sampel populasi tertentu. Dalam penelitian ini, survei ini
digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Kahoot
terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada kurikulum merdeka,
kemudian dalam pengumpulan data peneliti menggunakan teknik angket
atau kuesioner yang disebarkan kepada siswa kelas XI SMA

Muhammadiyah 1 Ponorogo.
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B. Variabel dan Desain Penelitian

1.

Variabel Penelitian

Dalam penelitian, variabel adalah komponen penting yang menjadi
fokus utama penelitian terhadap suatu gejala atau masalah. Variabel
berfungsi sebagai objek penelitian atau pusat perhatian yang
membantu peneliti menetapkan tujuan penelitian mereka. Untuk
membuatnya lebih sistematis dan terarah, penelitian biasanya
dijabarkan ke dalam wvariabel. Variabel penelitian biasanya mencakup
segala sesuatu yang peneliti pilih untuk diteliti untuk mengumpulkan
data dan menarik kesimpulan(Paramita et al., 2021).

Merujuk pada judul penelitian “Pengaruh Penggunaan Media
Kahoot terhadap Keberhasilan Pembelajaran PAI pada Kurikulum
Merdeka di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo”, maka dapat
diidentifikasi dua variabel utama dalam penelitian ini, yaitu:

a. Variabel Bebas (Independent Variable)

Variabel independen dalam penelitian ini adalah media Kahoot,
yang diasumsikan memiliki pengaruh yang positif maupun yang
negatif terhadap variabel dependen.

b. Variabel Terikat (Dependent Variable)

Variabel yang menjadi pusat perhatian peneliti atau yang

dijadikan fokus utama dalam penelitian ini adalah variabel terikat.

Dalam konteks penelitian ini, variabel terikatnya adalah
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keberhasilan pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dalam
penerapan Kurikulum Merdeka.
2. Desain Penelitian

Menjawab masalah penelitian, desain penelitian mencakup proses
pengumpulan, pengolahan, dan analisis data. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dalam metode survei. Data yang
dikumpulkan diubah menjadi angka dan dipelajari(Paramita et al.,
2021). Pertanyaan berikut adalah subjek penelitian ini: apakah alat
Kahoot berdampak pada keberhasilan pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) dalam kurikulum merdeka?

Dimulai dengan perumusan masalah dan penetapan tujuan,
penelitian ini kemudian melanjutkan dengan menentukan variabel
independen dan dependen, membangun hipotesis, dan menyusun
instrumen penelitian. Angket yang diberikan kepada siswa dari
populasi penelitian siswa kelas XI 3 dan kelas XI 4 SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo digunakan untuk mengumpulkan data.
Sebelum angket dikumpulkan, data dianalisis dengan uji normalitas
dan uji non-parametrik.

C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi adalah bentuk keseluruhan subjek yang terdiri dari orang,

hewan, objek, peristiwa, atau hal-hal lain yang berada dalam satu

wilayah atau kelompok tertentu dan menjadi objek penelitian.
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Populasi dapat mencakup berbagai entitas, seperti orang, organisasi,
hasil karya, dan benda alam. Contoh populasi termasuk guru, siswa,
kurikulum, sarana dan prasarana pendidikan, institusi sekolah,
interaksi sekolah dengan masyarakat, karyawan perusahaan, jenis
tanaman, hasil pertanian, aktivitas pemasaran, dan output
produksi(Amin et al., 2023). Saat ini, peneliti akan melakukan
penelitian yang populasinya yaitu siswa-siswi kelas XI SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo dengan total 219 peserta didik

Sampel

Data penelitian tidak mencerminkan populasi secara keseluruhan
karena berasal dari sampel, sebagian kecil dari populasi. Isaac dan
Michael membuat cara untuk menghitung jumlah sampel yang
memenuhi kriteria berikut: (1) populasi dengan jumlah yang sudah
diketahui; (2) tingkat kesalahan (signifikansi) sebesar 1%, 5%, dan
10%; dan (3) teknik ini hanya berlaku untuk sampel yang mengikuti
distribusi normal, sehingga tidak dapat diterapkan pada sampel dengan
distribusi tidak normal, seperti homogen(Amin et al., 2023).

Teknik sampling pada penelitian ini termasuk dalam metode
pengambilan sampel, probabilitas sampel memastikan bahwa setiap
anggota atau komponen populasi memiliki peluang yang sama untuk
termasuk dalam sampel. Metode ini memungkinkan peneliti untuk
mengaitkan karakteristik sampel dengan karakteristik populasi(Suriani

et al., 2023).
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Pengambilan sampel secara acak sederhana digunakan. Jumlah
responden sesuai dengan jumlah sampel karena responden dipilih
secara acak. Untuk menghitung jumlah sampel tersebut, rumus Slovin
digunakan, yaitu:(Amin et al., 2023):

N
TR |
1+ N(e)

Keterangan :

N : Jumlah Populasi

n : Sampel

e : Persentase kelonggaran ketelitian kesalahan pengambilan sampel
yang masih bisa ditolerir (pada penelitian ini menggunakan 10%).

Berdasarkan rumus di atas maka diperoleh perhitungan sebagai

berikut:

n = N
1+N(e)2

n = 219

1+219(0,1)*2

n = 219
3,19
n = 68,65

Hasil perhitungan menunjukkan angka 68,65 yang kemudian
dibulatkan menjadi 70, sehingga jumlah sampel dalam penelitian ini

ditetapkan sebanyak 70 responden.
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D. Instrumen Penelitian

Pengumpulan data dalam penelitian melalui serangkaian proses yang
panjang dan tidak selalu berjalan dengan mudah. Oleh karena itu, peneliti
memerlukan suatu alat bantu untuk mempermudah proses tersebut, yang
disebut dengan instrumen penelitian.

Menilai persepsi, sikap, ataupun pandangan individu dan kelompok
tentang fenomena sosial tertentu, peneliti menggunakan angket atau
kuesioner dengan skala Likert lima tingkat. Pertanyaan dengan hasil
positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan 1. Pertanyaan dengan hasil negatif diberi
skor 1, 2, 3, 4, dan 5. Skala Likert digunakan untuk menentukan variabel
yang ingin diukur. Setelah itu, indikator variabel digunakan sebagai
referensi saat menyusun komponen instrumen, baik pernyataan maupun
pertanyaan. Sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak

setuju adalah lima opsi yang diberikan oleh program(Pranatawijaya et al.,

2019).
Tabel 3. 1 Skala Likert
- Nilai Pernyataan Nilai Pernyataan
Pilihan Positif Negatif

Sangat setuju (SS) 5 1
Setuju(S) 4 2
Ragu-ragu (R) 3 3
Tidak setuju (TS) 2 4
Sangat tidak 1 5
setuju(STS)
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E. Teknik Pengumpulan Data
Data adalah sekumpulan informasi yang dapat dihimpun untuk
mendapatkan informasi yang diperlukan. Untuk mendapatkan data yang
relevan, prosedur sistematis dan konsisten digunakan untuk
mengumpulkannya. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode
berikut untuk mengumpulkan data:
1. Kuesioner
Salah satu metode pengumpulan data penelitian adalah kuesioner,
yang menggunakan lembaran atau formulir yang berisi berbagai
pertanyaan yang berkaitan dengan judul penelitian(Darwin et al.,
2021). Pencarian data melalui angket yang diberikan kepada para
responden atau orang yang menjawab pertanyaan-pertanyaan guna
kepentingan penelitian.
2. Dokumentasi
Metode pengumpulan data yang dikenal sebagai dokumentasi
memanfaatkan berbagai sumber tertulis, seperti buku, arsip, catatan,
angka, dan gambar, sebagai bukti dan informasi pendukung untuk
mendukung keabsahan dan kelengkapan penelitian(Darwin et al.,
2021).
F. Teknik Analisis Data
Analisis data adalah tahap yang dilakukan setelah seluruh informasi
yang dibutuhkan berhasil dikumpulkan oleh peneliti. Proses ini melibatkan

pengolahan data secara statistik dengan bantuan aplikasi Excel dan SPSS.



1.

45

Uji Validitas dan Uji Reliabilitas
Uji  validitas menentukan kemampuan kuesioner untuk
mengumpulkan data atau informasi yang diharapkan. Di sisi lain, uji
reliabilitas menentukan konsistensi kuesioner, yaitu kemampuan
instrumen untuk menghasilkan data yang sama pada subjek yang sama
pada waktu yang berbeda(Paramita et al., 2021).
Uji Prasyarat Analisis
Sebelum dilakukan wuji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
prasyarat untuk memastikan data memenuhi asumsi yang diperlukan,
yaitu:
a. Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah
distribusi populasi data untuk variabel bebas dan terikat adalah
normal. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan metode
statistik Kolmogorov-Smirnov. Nilai signifikansi dihitung sesuai
dengan kriteria berikut: nilai signifikansi lebih besar dari 0,05
menunjukkan distribusi normal, dan nilai signifikansi kurang dari
0,05 menunjukkan distribusi normal(Quraisy, 2020)
b. Uji Lineritas
Uji linearitas merupakan prosedur yang digunakan untuk
mengetahui apakah terdapat hubungan secara linear yang
signifikan antara variabel bebas dan variabel terikat. Pengujian ini

menjadi syarat awal sebelum melaksanakan analisis regresi linear
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sederhana. Dalam pelaksanaannya, peneliti menggunakan software
SPSS versi 25(Quraisy, 2020). Kriteria penilaiannya adalah sebagai
berikut:

1) Jika nilai signifikansi pada kolom /inearity < 0,05, maka

hubungan antar variabel dinyatakan linear.
2) lJika nilai pada kolom deviation from linearity > 0,05, maka
hubungan antar variabel juga dianggap linear.
3. Uji Hipotesis
a. Uji Regresi Linear Sederhana

Analisis yang peneliti pakai untuk melihat pengaruh masing-
masing variabel memakai teknik analisis regresi linier sederhana,
analisis regresi linier sederhana adalah analisis yang menjelaskan
hubungan antara satu variabel independen (X) dengan variabel
dependen (Y)(Montolalu & Langi, 2018), teknik analisis ini dipilih
peneliti dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Kahoot terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada
kurikulum merdeka di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo. Rumus
yang digunakan dalam persamaan regresi linier sederhana adalah:

Y=a+bX

Y : Variabel terikat
a : Nilai konstanta
b : Koefisien regresi

X : Variabel bebas



47

Hasil pengujian dapat diambil keputusan menggunakan
ketentuan sebagai berikut(Montolalu & Langi, 2018)

1) Jika nilai signifikansi < 0,05 maka HO ditolak dan H1
diterima. Sehingga bisa disimpulkan terdapat pengaruh
antar kedua variabel.

2) Jika nilai signifikansi > 0,05 maka HO diterima dan H1
ditolak. Sehingga dapat disimpulkan tidak terdapat
pengaruh antar kedua variabel.

b. Koefisien Determinasi (R?)

Koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui seberapa
besar kontribusi variabel penggunaan media Kahoot (X) dalam
memengaruhi variabel hasil belajar PAI (Y). Nilai R? diperoleh dari
hasil uji regresi linear sederhana melalui SPSS, meskipun fokus
utama penelitian tetap pada hubungan antar variabel, bukan
prediksi(Paramita et al., 2021).

c. Taraf Signifikansi

Dalam penelitian ini ditetapkan taraf signifikansi sebesar 0,05
(5%). Artinya, hasil analisis statistik akan dianggap signifikan
apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05(Paramita et al.,

2021).



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Penyajian Data dan Hasil Penelitian
Bagian menyajikan hasil temuan dan analisis dari penelitian yang
berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Kahoot terhadap Keberhasilan
Pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka di SMA Muhammadiyah 1
Ponorogo.” Penelitian ini melibatkan dua variabel utama, yakni variabel
bebas (X) yaitu penggunaan media Kahoot, dan variabel terikat (Y) yaitu
keberhasilan belajar dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).
Data diperoleh melalui angket berbasis skala Likert yang dibagikan
kepada 70 siswa sebagai responden di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo.
Para responden berasal dari dua kelas, yaitu XI 3 dan XI 4, masing-masing
terdiri dari 35 siswa. Pemilihan responden dilakukan secara proporsional
agar hasil data yang dikumpulkan dapat mewakili hasil penelitian kedua
kelas secara seimbang dengan melihat nilai diatas rata-rata .
1. Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk memastikan instrumen yang
digunakan benar-benar dapat digunakan untuk mengukur dan apakah
alat ukur sudah dapat digunakan untuk mengukur. Pada tahap ini,
peneliti menggunakan rumus korelasi biasa disebut dengan korelasi
Product Moment untuk menguji validitas instrumen, adapun rumusnya

sebagai berikut:
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NYXY - X)Y)
VINY X2 - (X)) < [NV - (CY)]

T.‘J.‘y —

Keterangan :
rxy :Koefisien korelasi antara variabel x dan variabel y
> xy :Jumlah perkalian antara variabel x dan variabel y
> x? :Jumlah dari kuadrat nilai x
> y2 :Jumlah dari kuadrat nilai y
(Y x)* : Jumlah nilai x dan dikuadratkan
(Y ¥)? : Jumlah nilai y dan dikuadratkan
Untuk memastikan bahwa instrumen penelitian benar-benar dapat
mengukur komponen yang dimaksud, validitasnya diuji. Untuk
mengevaluasi setiap butir pernyataan, nilai r hitung dibandingkan dengan r
tabel; apabila nilai r hitung lebih besar dari r tabel, item tersebut dianggap
valid. Peneliti menggunakan alat bantu analisis SPSS versi 25 saat
melakukannya. Hasil uji validitas adalah sebagai berikut:
a. Uji Validitas Variabel X
Uji validitas variabel X atau penggunaan media Kahoot
dilakukan menggunakan korelasi Pearson terhadap 36 item angket.
Hasil menunjukkan bahwa seluruh item memiliki nilai korelasi r
hitung > r tabel, sehingga seluruh butir angket dinyatakan valid.

Tabel 4. 1 Uji Validitas Variabel X

No r-Tabel r-Hitung Keterangan
1 0.235 0.411 Valid
0.235 0.780 Valid
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3 0.235 0.805 Valid
4 0.235 0.741 Valid
5 0.235 0.805 Valid
6 0.235 0.909 Valid
7 0.235 0.692 Valid
8 0.235 0.856 Valid
9 0.235 0.699 Valid
10 0.235 0.677 Valid
11 0.235 0.338 Valid
12 0.235 0.652 Valid
13 0.235 0918 Valid
14 0.235 0.687 Valid
15 0.235 0.583 Valid
16 0.235 0.794 Valid
17 0.235 0.560 Valid
18 0.235 0.764 Valid
19 0.235 0.751 Valid
20 0.235 0.811 Valid
21 0.235 0.736 Valid

Semua item valid, seperti yang ditunjukkan dalam Tabel 4.1,
sehingga dapat digunakan sebagai alat penelitian untuk variabel
penggunaan media Kahoot.

. Uji Validitas Variabel Y

Uji validitas untuk variabel Y, yaitu hasil belajar PAI, dilakukan
dengan menggunakan analisis korelasi Pearson terhadap 36 butir
angket. Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua pernyataan
dalam angket valid karena setiap item memiliki nilai r hitung yang
lebih besar dari r tabel.

Tabel 4. 2 Uji Validitas Variabel Y

No r-Tabel r-Hitung Keterangan
1 0.235 0.308 Valid
2 0.235 0.743 Valid
3 0.235 0.824 Valid
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4 0.235 0.903 Valid
5 0.235 0.856 Valid
6 0.235 0.816 Valid
7 0.235 0.816 Valid
8 0.235 0.767 Valid
9 0.235 0.655 Valid
10 0.235 0.778 Valid
11 0.235 0.694 Valid
12 0.235 0.851 Valid
13 0.235 0.842 Valid
14 0.235 0.621 Valid
15 0.235 0.736 Valid

Merujuk pada Tabel 4.2 di atas, seluruh item dinyatakan valid dan

dapat digunakan sebagai instrumen penelitian untuk variabel hasil

belajar PAL

. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengevaluasi seberapa konsisten
hasil pengukuran, atau seberapa baik alat dapat memberikan hasil yang

sama pada objek yang sama. Pada tahap ini, para peneliti

menggunakan rumus cronbach alpha yang ditunjukkan sebagai berikut:

k Eo’z
— 1 — .!
@ k—l( o'f)

Keterangan:

o : Nilai reliabilitas (koefisien Alpha Cronbach)

k : Jumlah item (butir pertanyaan dalam instrumen)
>o% : Jumlah varians skor masing-masing item

o4 : Varians total skor
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Kriteria dalam menentukan reliabel atau tidak yaitu apabila hasil
dari perhitungan rumus di atas r11 atau nilai cronbach’s alpha lebih
besar dari 0,6.

Reliabilitas diuji menggunakan program statistik SPSS versi 25.
Hasil dari uji reliabilitas tersebut disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. 3 Hasil Uji Reliabilitas Variabel X dan 'Y

: Jumlah Croncbach’s
Variabel Pernyataan Alpha Syarat Keterangan
X 21 ,949 0,6 Reliabel
Y 15 ,942 0,6 Reliabel

Ditunjukkan dalam tabel di atas bahwa variabel X memiliki nilai
alfa Cronbach sebesar 0,949 dan variabel Y memiliki nilai alfa 0,942,
masing-masing melebihi nilai standar 0,6. Ini menunjukkan bahwa
instrumen yang digunakan untuk masing-masing variabel dianggap
dapat diandalkan dan layak digunakan dalam analisis statistik.

. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan guna memastikan bahwa hasil penelitian
ini dengan hasil yang berdistribusi normal. Metode Kolmogorov-
Smirnov digunakan untuk menguji satu sampel terhadap residual yang
belum distandarisasi. Dengan jumlah data sampel 70 (N = 70), uji
normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data pada variabel
bebas dan variabel terikat memiliki distribusi yang normal atau tidak.
Dalam konteks penelitian kuantitatif, pengujian ini menjadi langkah

awal yang penting sebelum dilakukan analisis lanjutan, terutama ketika
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akan menggunakan teknik statistik parametrik. Salah satu metode yang
umum digunakan untuk menguji normalitas adalah uji Kolmogorov-
Smirnov. Kriteria penentu dalam uji ini yaitu apabila nilai signifikansi
(Sig.) lebih besar dari 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal.
Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari atau sama dengan 0,05,
maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal.

Pengujian ini penting untuk memastikan bahwa data memenuhi
asumsi dasar analisis statistik yang akan digunakan. Apabila asumsi
normalitas terpenuhi, maka peneliti dapat melanjutkan ke tahapan
analisis statistik parametrik seperti uji korelasi Pearson atau regresi
linear. Adapun hasil uji normalitas dalam penelitian ini disajikan pada
tabel berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual

N 70

Normal Parameters®” |Mean 0.0000000
Std. Deviation 5.32963809

Most Extreme Absolute 0.071

Differences Positive 0.071
Negative -0.044

Test Statistic 0.071

Asymp. Sig. (2-tailed) 2004

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.
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Merujuk pada tabel hasil uji normalitas, diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,200. Karena nilai tersebut melebihi batas signifikansi 0,05,
maka sesuai dengan kriteria pada uji Kolmogorov-Smirnov, dapat
disimpulkan bahwa baik variabel bebas maupun variabel terikat
memiliki distribusi data yang normal.

. Uji Lineritas

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat
hubungan linier yang signifikan antara variabel independen dan
variabel dependen. Pengujian ini penting untuk memastikan bahwa
asumsi linearitas terpenuhi sebelum dilakukan analisis lanjutan seperti
regresi linear. Uji ini dapat dilakukan menggunakan perangkat lunak
SPSS versi 25 melalui fitur 7est of Linearity.

Dalam menentukan hasil uji linearitas, terdapat dua acuan utama.
Pertama, jika nilai signifikansi pada kolom /inearity kurang dari 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa hubungan antara kedua variabel
bersifat linier. Kedua, apabila nilai signifikansi pada kolom deviation
from linearity lebih besar dari 0,05, maka dapat dinyatakan bahwa
tidak terdapat penyimpangan yang signifikan dari garis linier, sehingga
hubungan dapat dianggap linier secara statistik.

Pengujian ini menjadi langkah krusial untuk menjamin bahwa data
memenuhi syarat analisis regresi linear yang valid. Apabila asumsi
linearitas tidak terpenuhi, maka pemilihan metode analisis harus

disesuaikan, misalnya dengan menggunakan pendekatan non-linear
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atau metode non-parametrik. Adapun hasil uji linearitas dalam
penelitian ini disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. S Hasil Uji Lineritas

ANOVA Table

Sum of Mean
Squares | df | Square F Sig.

Hasil Between |(Combined) 6796.502 35| 194.186] 6.848| 0.000
Belajar *|Groups |Linearity 5800.638 115800.638/204.569| 0.000
Media Deviation from | 995.865 34| 29.290| 1.033| 0.463
Kahoot Linearity

Within Groups 964.083 34| 28.355

Total 7760.586 69

Berdasarkan hasil uji linearitas yang ditampilkan di atas, terlihat

bahwa nilai signifikansi pada kolom Deviation from Linearity adalah

sebesar 0,463. Karena nilai tersebut melebihi angka 0,05, maka sesuai

dengan ketentuan yang berlaku, dapat disimpulkan bahwa terdapat

hubungan yang linear antara penggunaan media Kahoot dan hasil

belajar.

5. Uji Regresi Linear Sederhana

Uji regresi linear sederhana dilakukan untuk mengetahui
hubungan, korelasi, atau pengaruh antara satu variabel independen
terhadap satu variabel dependen. Dalam penelitian ini, analisis regresi
linear sederhana dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS
menggunakan rumus Y = a + bX, dan menghasilkan temuan sebagai

berikut;:



56

Tabel 4. 6 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

Coefficients"”
Standar
dized
Unstandardized |Coeffici
Coefficients ents
Std.
Model B Error Beta t Sig.
1 (Constant) | 22.975 9.087 2.526] 0.014
Media 0.792]  0.056| 0.865 7.421 0.000
Kahoot
a. Dependent Variable : Hasil Belajar

Berdasarkan tabel di atas, hasil analisis regresi linear sederhana
dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut:

Kriteria pengambilan keputusan pada uji regresi linear sederhana
adalah jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka variabel
independen berpengaruh terhadap variabel dependen. Sebaliknya, jika
nilai signifikansi lebih dari 0,05, maka variabel independen tidak
memberikan pengaruh. Merujuk pada Tabel 4.6, diketahui bahwa nilai
signifikansi pada kolom sig adalah 0,014 yang berarti lebih kecil dari
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa variabel bebas berpengaruh
signifikan terhadap variabel tetap. Persamaan regresi linier sederhana
yang diperoleh adalah sebagai berikut:

Y =a+bX

Y =22.975+0.792X

Berdasarkan hasil di atas maka dapat disimpulkan bahwa apabila

variabel bebas bernilai konstan atau tetap maka variabel dependen
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bernilai 22,957, dan nilai koefisien regresi sebesar +0,792 maka dapat
dinyatakan apabila variabel bebas meningkat maka variabel tetap (Y)
akan meningkat sebesar 0,792.
6. UjiT

Uji T digunakan sebagai alat untuk menguji hipotesis dalam suatu
penelitian, serta untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel
bebas terhadap variabel terikat. Dasar pengambilan keputusan dalam
uji T adalah apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka variabel
independen  memiliki  pengaruh terhadap variabel dependen.
Sebaliknya, jika nilai signifikansi melebihi 0,05, maka variabel
independen tidak berpengaruh terhadap variabel dependen. Hasil uji T

dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 7 Hasil Uji T

Coefficients "
Standar
dized
Unstandardized |Coeffici
Coefficients ents
Std.
Model B Error Beta t Sig.
1 (Constant) | 22.975| 9.087 2.526| 0.014
Media 0.792| 0.056] 0.865| 7.421 0.000
Kahoot
a. Dependent Variable : Hasil Belajar

Berdasarkan data dalam tabel tersebut, diperoleh nilai t hitung
sebesar 7,421 yang lebih besar dibandingkan dengan t tabel yaitu

1,666. Selain itu, tingkat signifikansi tercatat sebesar 0,000 yang lebih
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kecil dari batas 0,05. Berdasarkan ketentuan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari variabel
media Kahoot (X) terhadap variabel hasil belajar PAI (Y).

. Koefisien Determinasi (R?)

Koefisien determinasi digunakan untuk mengukur sejauh mana
kontribusi variabel X terhadap perubahan yang terjadi pada variabel Y.
Pada tahap ini, peneliti memanfaatkan aplikasi SPSS versi 25 untuk
menghitung nilai koefisien determinasi. Hasil perhitungannya
disajikan sebagai berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Koefisien Determinasi

Model Summary
Std.
Adjusted |Error of
R R the
Model R Square | Square |Estimate
1 865% 0.747| 0.744| 5.369
a. Predictors: (Constant), Media Kahoot

Tabel di atas menjelaskan bahwa besarnya nilai hubungan atau
korelasi ditunjukkan pada kolom R yakni sebesar 0,865, kemudian
diperoleh koefisien determinasi dilihat pada kolom R square sebesar
0,747 sehingga dapat disimpulkan bahwa pengaruh variabel X
penggunaan media kahoot terhadap variabel Y hasil belajar PAI
sebesar 0,747 atau 74,7%

Hipotesis yang diuji pada penelitian ini adalah pengaruh

penggunaan media Kahoot terhadap keberhasilan pembelajaran PAI
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pada kurikulum merdeka di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo. Pada
penelitian ini terdapat dua hipotesis yakni sebagai berikut. Adapun
hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. HO: Tidak adanya pengaruh dalam penggunaan media Kahoot
terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum
Merdeka di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo.

2. HIl: Adanya pengaruh dalam penggunaan media Kahoot
terhadap keberhasilan pembelajaran PAI pada Kurikulum
Merdeka di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo.

Berdasarkan hasil uji hipotesis dalam penelitian ini, dapat
disimpulkan bahwa variabel X memiliki pengaruh terhadap variabel Y.
Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi pada uji regresi linear
sederhana sebesar 0,014, yang lebih kecil dari batas signifikansi 0,05.
Besarnya pengaruh tersebut ditunjukkan pada Tabel 4.8 melalui nilai
koefisien determinasi sebesar 74,7%, sehingga Ho ditolak dan H:
diterima. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa terdapat
pengaruh  penggunaan media Kahoot terhadap keberhasilan
pembelajaran PAI pada kurikulum merdeka di SMA Muhammadiyah
1 Ponorogo sebesar 74,7%.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya inovasi dalam metode
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam

(PAI), yang sering kali dianggap monoton dan kurang menarik oleh
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peserta didik. Salah satu solusi yang ditawarkan adalah pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi seperti Kahoot, yang merupakan
platform kuis interaktif yang dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan menantang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap keberhasilan
pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka, dengan fokus pada siswa
kelas XI di SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo.

Ditinjau dari penelitian sebelumnya Aulia Karima Zuhda Utami &
Dudung Hamdun (2020) meneliti “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kahoot
terhadap Motivasi Belajar Bahasa Arab” dan menemukan bahwa setelah
menggunakan Kahoot, kelas eksperimen dan kelas kontrol sangat berbeda.
Meskipun variabel terikatnya adalah motivasi, hasil ini tetap relevan
karena motivasi yang tinggi berkorelasi dengan hasil belajar yang lebih
baik.

Nur Indah Rismawati (2020) dalam penelitiannya “Use of the Kahoot
Application in an Effort to Increase Student Motivation” juga menemukan
bahwa penggunaan Kahoot meningkatkan motivasi belajar siswa kelas I
SDN Pasekaran 02. Ini menunjukkan bahwa media ini dapat diterapkan
lintas jenjang pendidikan dan memberikan dampak positif terhadap
keterlibatan belajar.

Winnie Yulis Peranti, Fakhruddin, dan Zulirfan (2020) melakukan
penelitian berjudul “Efektivitas Kuis Online Kahoot! dalam Meningkatkan

Kemampuan Kognitif Siswa”. Menurut hasil penelitian, dibandingkan
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dengan kelas kontrol, kelas eksperimen memiliki daya serap yang lebih
besar. Hasil ini mendukung bukti bahwa Kahoot adalah alat yang efektif
untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa..

Fahrul Iqwan, Nursodik, dan Ferani Mulianingsih (2024) meneliti
“Peningkatan Hasil Belajar dengan Media Pembelajaran Kahoot” dan
menemukan peningkatan skor dari siklus I ke siklus II, dari rata-rata 59,4
menjadi 85,3. Penelitian ini menjadi bukti nyata bahwa media Kahoot
berdampak besar terhadap peningkatan hasil belajar, mendukung
kesimpulan dalam penelitian ini.

Akhmad Darmawan (2020) dalam penelitiannya ‘“Pengaruh
Penggunaan Kahoot terhadap Hasil Belajar Materi Biologi” membuktikan
bahwa Penggunaan Kahoot terbukti mampu meningkatkan rata-rata nilai
siswa pada kelas eksperimen secara signifikan dibandingkan dengan siswa
di kelas kontrol.

Dasmayanti Lestari, Abdul Muis Mappalotteng, dan Ruslan (2023)
dengan judul “Pengaruh Penerapan Game Kahoot dalam Meningkatkan
Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Desain Grafis” menyimpulkan bahwa
penggunaan Kahoot meningkatkan skor post-test dari 50,12 menjadi
74,35. Hal ini menunjukkan bahwa Kahoot mampu diadaptasi untuk
berbagai mata pelajaran.

Rafika Andari (2020) melalui penelitian ‘“Pemanfaatan Media
Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot! pada Pembelajaran Fisika”

bahwa jika dibandingkan Kelompok eksperimen mencapai hasil belajar
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yang lebih baik ketika kelompok kontrol menggunakan media PowerPoint.
Ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan,
seperti Kahoot, lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Langkah pertama dalam analisis data adalah melakukan uji normalitas
untuk mengetahui apakah data dari variabel independen (penggunaan
media Kahoot) dan variabel dependen (keberhasilan pembelajaran PAI)
berdistribusi normal. Hal ini penting karena salah satu syarat untuk
melakukan analisis statistik parametrik, seperti regresi linear, adalah
bahwa data harus berdistribusi normal. Hasil uji normalitas menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,200, yang berarti lebih besar dari batas yang
telah ditentukan yaitu 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
data dari kedua variabel memenuhi syarat normalitas. Distribusi data yang
normal menjadi indikator bahwa data tidak mengalami penyimpangan
ekstrem dan dapat dianalisis lebih lanjut menggunakan metode statistik
parametrik yang relevan.

Setelah itu, dilakukan uji linearitas untuk memastikan bahwa terdapat
hubungan linier antara variabel X dan variabel Y. Uji ini diperlukan agar
analisis regresi linear yang dilakukan tidak menyalahi asumsi dasar. Hasil
uji linearitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada kolom Deviation
from Linearity sebesar 0,463, yang berarti lebih besar dari 0,05.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa hubungan antara
penggunaan media Kahoot dan keberhasilan pembelajaran PAI bersifat

linier, atau dengan kata lain, peningkatan pada variabel X cenderung
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diikuti oleh peningkatan yang proporsional pada variabel Y. Hubungan
linier ini menunjukkan bahwa media Kahoot secara konsisten
memengaruhi keberhasilan belajar siswa sesuai dengan besarnya intensitas
penggunaannya.

Setelah asumsi normalitas dan linearitas terpenuhi, dilakukan analisis
regresi linear sederhana untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh yang
signifikan antara variabel independen dan dependen. Hasil analisis
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,014, yang berarti
lebih kecil dari 0,05. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan dalam
uji regresi, nilai tersebut menunjukkan bahwa variabel X (penggunaan
media Kahoot) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel Y
(keberhasilan pembelajaran PAI). Hal ini juga diperkuat dengan hasil uji t,
di mana t hitung sebesar 7,421 lebih besar daripada t tabel sebesar 1,666,
yang mengindikasikan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (H:) diterima. Dengan demikian, penggunaan media Kahoot
terbukti secara statisttk memberikan pengaruh terhadap keberhasilan
pembelajaran siswa.

Besarnya pengaruh tersebut dapat dilihat dari hasil koefisien
determinasi (R?) yang mencapai 0,747. Artinya, sekitar 74,7% variasi atau
perubahan yang terjadi pada keberhasilan pembelajaran PAI dapat
dijelaskan oleh variabel penggunaan media Kahoot. Sedangkan sisanya
sebesar 25,3%% dijelaskan oleh faktor lain di luar penelitian ini, seperti

motivasi belajar siswa, lingkungan belajar, kualitas guru, metode
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pengajaran lainnya, dan latar belakang keluarga. Nilai R? sebesar 74,7%
merupakan angka yang cukup tinggi untuk kategori penelitian sosial, yang
umumnya dipengaruhi oleh banyak variabel eksternal. Ini menunjukkan
bahwa media Kahoot memiliki kontribusi yang cukup besar terhadap
peningkatan keberhasilan pembelajaran siswa.

Temuan dalam penelitian ini konsisten dengan berbagai penelitian
terdahulu yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi digital mampu meningkatkan keterlibatan dan antusiasme
peserta didik. Kahoot sebagai platform pembelajaran berbasis game
memberikan suasana belajar yang lebih hidup, kompetitif, dan
menyenangkan. Berbeda dengan metode ceramah konvensional yang
bersifat satu arah dan pasif, penggunaan Kahoot memungkinkan siswa
untuk secara aktif terlibat dalam proses belajar melalui kuis yang
menantang, visual yang menarik, dan penilaian secara langsung. Semua
elemen ini menjadikan proses pembelajaran lebih bermakna dan
berdampak positif pada hasil belajar siswa.

Selain itu, Kahoot juga sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka,
yang menekankan pembelajaran yang berpihak pada siswa, kolaboratif,
aktif, dan berbasis pada pengalaman nyata. Dalam Kurikulum Merdeka,
siswa didorong untuk menjadi subjek utama dalam proses pembelajaran, di
mana mereka diberi kebebasan dan tanggung jawab untuk mengeksplorasi
pengetahuan sesuai dengan kebutuhan dan minatnya. Kahoot memberikan

ruang bagi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran,
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mengevaluasi pemahaman mereka secara langsung melalui kuis interaktif,
serta mendapatkan umpan balik secara instan dari guru maupun sistem.
Hal ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa secara emosional dan
kognitif, tetapi juga membantu guru dalam memantau perkembangan
belajar siswa secara real time. Dalam konteks pembelajaran PAI, media
seperti ini sangat bermanfaat karena dapat membumikan nilai-nilai
keagamaan melalui pendekatan yang menyenangkan, interaktif, dan
kontekstual. Penggunaan Kahoot memungkinkan materi keagamaan yang
terkadang dianggap berat atau abstrak menjadi lebih ringan, menarik, dan
mudah dicerna oleh siswa. Dengan demikian, pemahaman dan
penghayatan terhadap nilai-nilai agama dapat ditanamkan dengan cara
yang lebih sesuai dengan karakteristik generasi muda masa kini, yang
cenderung responsif terhadap teknologi dan pendekatan visual.

Dari hasil ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Kahoot
dalam pembelajaran tidak hanya efektif dari segi pencapaian akademik,
tetapi juga relevan secara pedagogis dan psikologis. Dalam
implementasinya di kelas, Kahoot dapat menjadi media evaluasi formatif
yang membantu guru mengetahui sejauh mana siswa memahami materi,
sekaligus meningkatkan motivasi belajar mereka. Media ini juga
mendorong keterlibatan aktif, persaingan sehat, serta meningkatkan
interaksi sosial antar siswa.

Dengan demikian, pembahasan ini menguatkan bahwa penggunaan

media pembelajaran interaktif seperti Kahoot berpengaruh positif dan
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signifikan terhadap keberhasilan pembelajaran PAI. Guru-guru PAI di
sekolah menengah atas, khususnya di lingkungan Muhammadiyah,
disarankan untuk mempertimbangkan penggunaan media semacam ini
dalam proses belajar mengajar, agar tercipta pembelajaran yang adaptif,
kreatif, dan menyenangkan, sesuai tuntutan zaman dan karakteristik

peserta didik masa kini.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian penggunaan media Kahoot pada siswa kelas XI 3 dan XI 4
SMA Muhammadiyah 1 Ponorogo membuktikan bahwa Kahoot
berpengaruh signifikan terhadap keberhasilan pembelajaran PAI dalam
Kurikulum Merdeka. Hasil analisis menunjukkan bahwa data berdistribusi
normal (signifikansi 0,200) dan memiliki hubungan linear (signifikansi
Deviation from Linearity 0,463). Uji regresi linear sederhana
menunjukkan pengaruh yang signifikan (signifikansi 0,014), dengan nilai
t-hitung sebesar 7,421 > t-tabel 1,666 dan koefisien determinasi (R?)
sebesar 0,747, yang berarti 74,7% keberhasilan pembelajaran PAI
dipengaruhi oleh penggunaan media Kahoot.

Kahoot terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif,
kompetitif, dan menyenangkan. Media ini meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman siswa terhadap materi PAI secara lebih kontekstual dan
menarik. Hal ini sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa,
serta mendorong integrasi teknologi dalam proses pembelajaran.

Instrumen penelitian berupa angket telah terbukti valid dan reliabel,
dan hasil penelitian ini juga diperkuat oleh berbagai studi terdahulu yang
menunjukkan bahwa Kahoot efektif digunakan dalam berbagai jenjang dan

mata pelajaran. Dengan demikian, integrasi media digital seperti Kahoot
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direkomendasikan sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran PAI untuk
meningkatkan kualitas, keterlibatan, dan relevansi materi keagamaan di

era digital..

. Saran

Berdasarkan temuan penelitian, penulis menyarankan cara terbaik
untuk menggunakan media Kahoot dalam pendidikan agama Islam,
berikut saran yang diberikan oleh peneliti.

1. Bagi Guru

a) Disarankan agar guru-guru PAI lebih terbuka terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya Kahoot, karena
telah terbukti mampu meningkatkan pencapaian belajar siswa
secara efektif.

b) Guru juga dapat memvariasikan jenis kuis dan waktu pelaksanaan
(pre-test, post-test, evaluasi mingguan) agar penggunaan Kahoot
tidak monoton dan tetap menarik minat siswa.

c) Pelatihan internal tentang pembuatan soal yang berbasis HOTS
dalam format Kahoot juga dapat menjadi langkah strategis
meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran.

2. Bagi Sekolah

a) Pihak sekolah perlu mendukung tersedianya sarana prasarana
digital seperti jaringan internet yang stabil, LCD, laptop, dan gawai
siswa agar penggunaan Kahoot dapat diimplementasikan secara

optimal.
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b) Sekolah dapat menyusun kebijakan pembelajaran inovatif dengan
mendorong guru untuk mengintegrasikan media interaktif berbasis
TIK seperti Kahoot dalam RPP maupun kegiatan asesmen.

¢) Pemberian penghargaan terhadap guru yang berhasil menerapkan
inovasi digital juga dapat menjadi bentuk apresiasi sekaligus

motivasi.

. Bagi Siswa

a) Diharapkan siswa lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran
interaktif seperti Kahoot. Mereka tidak hanya menjadi peserta
pasif, tetapi juga berpartisipasi dalam merancang soal, memberikan
masukan kepada guru, dan menumbuhkan semangat kompetisi
yang sehat.

b) Siswa juga perlu memanfaatkan media ini sebagai sarana belajar
mandiri di luar kelas, misalnya dengan membuat kuis sendiri atau
mengikuti tantangan kuis teman sekelasnya.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

a) Penelitian ini terdapat keterbatasan dalam ruang lingkup sekolah
dan jumlah sampel, sehingga peneliti selanjutnya dapat
memperluas wilayah penelitian ke beberapa sekolah lain guna
memperoleh generalisasi hasil penelitian yang lebih kuat.

b) Membandingkan Kahoot dapat digunakan untuk mengembangkan

penelitian dengan media pembelajaran digital lainnya seperti
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Quizizz, Mentimeter, atau Google Form sebagai bahan
pertimbangan efektivitas media.

c) Penelitian campuran (mixed method) dapat dilakukan untuk
menggali lebih dalam aspek kualitatif seperti perasaan siswa,
kendala teknis, dan pola interaksi yang terjadi selama penggunaan
Kahoot.

5. Bagi Pemerintah dan Dinas Pendidikan

a) Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi saat membuat
kebijakan pendidikan digital yang lebih terarah, khususnya
mengenai pembuatan media pembelajaran interaktif yang berbasis
teknologi.

b) Pengadaan pelatihan guru tentang penggunaan aplikasi
pembelajaran seperti Kahoot perlu dimasukkan dalam program
pengembangan profesi berkelanjutan.

Dengan demikian, keberhasilan pembelajaran PAI dalam Kurikulum
Merdeka tidak hanya ditentukan oleh isi kurikulum dan peran guru, tetapi
juga ditopang oleh pemanfaatan media yang relevan dengan zaman.
Kahoot menjadi salah satu contoh bagaimana teknologi dapat memperkuat

proses pembelajaran yang lebih efektif, adaptif, dan menyenangkan.
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X19 Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

X20 Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

X21 Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)

N
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tailed)
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**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Lampiran 2

Hasil Uji Validitas Variabel Y

Correlations
Y01 Y02 Y03 Y04 Y05 Y06 Y07 Y08 Y09 Y10 Y11 Y12 Y13 Y14 Y15 YTOTAL

Y01 Pearson 1 248" -0.040 0.205 -0.003 0.171 0.171 -0.001 258" 0.162 0.113 408" -0.060 595" 475" 308"

Correlation

Sig. (2- 0.039 0.744 0.088 0.983 0.158 0.158 0.994 0.031 0.180 0.352 0.000 0.622 0.000 0.000 0.009

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Y02 Pearson 248 1 762" 604" 599" 440" 440" 508" 286 383" 388" 720" 7 395" 577" 743"

Correlation

Sig. (2- 0.039 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.016 0.001 0.001 0.000 0.000 0.001 0.000 0.000

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Y03 Pearson -0.040 762" 1 815" 800" 656" 656" 646" 326" 523" 492" 655" 852" 289 496" 824"

Correlation

Sig. (2- 0.744 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.006 0.000 0.000 0.000 0.000 0.015 0.000 0.000

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Y04 Pearson 0.205 604" 815" 1 768" 768" 768" 652" 5517 698~ 678" 694" 787" 422" 633" 903"

Correlation

Sig. (2- 0.088 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Y05 Pearson -0.003 599" 800" 768" 1 644" 644" 8217 480" 615" 664" 729”7 801" 452" 501" 856"

Correlation

Sig. (2- 0.983 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70
Y06 Pearson 0.171 440" 656" 768" 644" 1 1.000" 535" 715" 770" 4377 573" 572" 481" 519" 816"

Correlation

Sig. (2- 0.158 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000 0.000

tailed)

N 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70 70




Y07

Y08

Y09

Y10

Y11

Y12

Y13

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)

N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)

N

Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N
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Y14 Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Y15 Pearson
Correlation

Sig. (2-
tailed)
N

Pearson
Correlation

YTOTAL

Sig. (2-
tailed)
N
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*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Lampiran 3
Hasil Uji Reliabilitas Variabel X
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha | N of ltems
0.949 21

Lampiran 4
Hasil Uji Reliabilitas Variabel Y
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha | N of ltems
0.942 15

Lampiran 5
Hasil Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 70
Normal Parameters®®  Mean 0.0000000
Std. Deviation 5.32963809
Most Extreme Absolute 0.071
Differences Positive 0.071
Negative -0.044
Test Statistic 0.071
Asymp. Sig. (2-tailed) .200°°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.



Lampiran 6

Hasil Uji Lineritas

ANOVA Table
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Hasil Between (Combined 6796.502 35 194.186 6.848 0.000
Belajar *  Groups )
Media Linearity 5800.638 1] 5800.638 204.569 0.000
Kahoot Deviation 995.865 34|  29.290 1.033 0.463
from
Linearity
Within Groups 964.083 34 28.355
Total 7760.586 69
Lampiran 7
Hasil Uji Regresi Linear Sederhana
Coefficients?
Standardiz
ed
Unstandardized Coefficient
Coefficients S
Model B Std. Error Beta t Sig.
" (Constant) 22.975|  9.087 2.526]  0.014
Media 0.792 0.056 0.865 7.421 0.000
Kahoot

a. Dependent Variable: Hasil Belajar

Lampiran 8
Hasil Koefeisien Determinasi
Model Summary
Std. Error
Adjusted R|  of the
Model R R Square | Square Estimate
" .865° 0.747 0.744 5.369

a. Predictors: (Constant), Media Kahoot



Lampiran 9

Jawaban Kuesioner Variabel X

Indikator No. Jawaban
Pernyataan SS S R TS TS

Frekuensi penggunaan 1 58 12 0 0 0

Kahoot 20 31 33 6 0 0

2 40 29 0 1 0

3 34 32 4 0 0

) 6 33 34 3 0 0
Keterlibatan dan

motivasi belajar 8 34 33 3 0 0

10 24 42 4 0 0

13 33 32 5 0 0

19 32 34 2 2 0

4 33 33 4 0 0

Kemudahan dan 5 33 28 6 3 0

kenyamanan 11 22 34 14 0 0

penggunaan 14 24 45 1 0 0

16 33 30 7 0 0

9 37, 31 2 0 0

Interaktivitas dan 1> 0 o L § 0

suasana kelas = 6 2 L p 0

18 29 27 11 1 2

21 29 39 2 0 0

Ketepatan soal dan 7 i) 40 3 0 0

relevansi materi 12 23 32 12 1 2




Lampiran 10

Hasil Kuesioner Variabel Y

Indikator No. Jawaban
Pernyataan SS S R TS TS
22 19 36 15 0 0
Pemahaman materi 26 26 39 3 2 0
dan istilah PAI 27 23 40 7 0 0
34 17 43 6 4 0
23 14 38 14 4 0
Kesiapan dan 24 21 32 12 3 2
peningkatan hasil 25 26 34 9 1 0
belajar 28 23 40 7 0 0
33 17 42 9 2 0
29 24 42 2 2 0
30 28 41 1 0 0
Refleksi, evaluasi, 31 24 37 9 0 0
dan kebiasaan belajar 32 32 35 2 1 0
35 17 52 1 0 0
36 14 47 7 2 0




Lampiran 11
Lembar Kuesioner Penelitian
ANGKET PENELITIAN

Pengaruh Penggunaan Media Kahoot terhadap
Keberhasilan Pembelajaran PAI pada Kurikulum Merdeka di SMA
Muhammadiyah 1 Ponorogo

Nama
Jenis Kelamin :
Kelas

Petunjuk Pengisian:
Berilah tanda centang ( & ) pada kolom jawaban yang sesuai dengan pendapat
Saudara berdasarkan pengalaman dalam pembelajaran PAI menggunakan Kahoot.
Keterangan Skala:

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

RR = Ragu-Ragu

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Penilaian
No Pernyataan
SS S | RR | TS | STS

1 Saya pernah menggunakan Kahoot dalam

pembelajaran PAI di kelas
5 Saya merasa Kahoot membuat saya lebih

terlibat saat pembelajaran berlangsung
3 Saya merasa lebih termotivasi untuk

belajar PAI saat menggunakan Kahoot

Saya merasa mudah memahami soal-soal
4 o

Kahoot yang diberikan guru
5 Saya merasa percaya diri ketika mengikuti

kuis Kahoot dalam pembelajaran PAI
6 Saya merasa antusias menunggu sesi kuis

Kahoot di setiap pembelajaran PAI
7 | Saya merasa bahwa soal Kahoot sesuai




dengan materi PAI yang diajarkan guru

Saya merasa lebih bersemangat mengikuti

8 pelajaran PAI saat ada sesi Kahoot

9 Penggunaan Kahoot membuat suasana
kelas menjadi lebih hidup dan interaktif
Saya merasa belajar menggunakan Kahoot

10 | membuat pelajaran PAI tidak
membosankan

1 Saya merasa lebih fokus saat belajar PAI
menggunakan Kahoot
Saya merasa Kahoot mempermudah saya

12 | mengerjakan soal HOTS (Higher Order
Thinking Skills)
Saya lebih tertarik mengikuti pelajaran

13 | PAI jika diselingi permainan seperti
Kahoot

14 Dengan Kahoot, saya bisa belajar PAI
dengan cara yang menyenangkan

15 Saya dapat belajar dari kesalahan saya saat
melihat skor dan jawaban di Kahoot
Saya merasa waktu dalam pembelajaran

16 | PAI lebih efektif saat menggunakan
Kahoot

17 Kahoot membantu saya dalam melatih
kecepatan berpikir saat menjawab soal PAI

18 Saya merasa lebih aktif berdiskusi dengan
teman setelah menggunakan Kahoot

19 Saya senang bersaing secara sehat dengan
teman melalui Kahoot
Saya ingin Kahoot digunakan lebih sering

20 .
dalam pembelajaran PAI
Penggunaan Kahoot membantu saya

21 . . : .
belajar dengan gaya visual dan interaktif
Saya merasa bahwa penggunaan Kahoot

22 | membantu saya lebih memahami materi
PAI

T Setelah menggunakan Kahoot, saya
merasa lebih siap menghadapi ulangan PAI

24 | Saya merasa nilai ulangan PAI saya




meningkat setelah pembelajaran
menggunakan Kahoot

25

Saya bisa mengingat materi PAI lebih
lama setelah mengikuti kuis Kahoot

26

Kahoot membantu saya memahami istilah-
istilah penting dalam pelajaran PAI

27

Saya lebih mudah mengerjakan soal PAI
setelah sering berlatih menggunakan
Kahoot

28

Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran
PAI membuat saya lebih tertarik
mempelajari agama Islam

29

Saya merasa lebih tertantang saat
mengerjakan soal PAI menggunakan
Kahoot

30

Saya lebih mudah mengevaluasi
kemampuan saya setelah mengikuti kuis
Kahoot

Penggunaan Kahoot mendorong saya

31 untuk belajar PAI lebih mandiri
1 Saya merasa bangga saat mendapat skor
tinggi di kuis Kahoot PAI
Saya merasa hasil belajar PAI saya lebih
33 o
baik sejak menggunakan Kahoot
Saya merasa Kahoot membantu
34 | memperjelas konsep-konsep PAI yang
sulit
Saya lebih mudah mengingat jawaban
35 | yang salah dan memperbaikinya setelah
kuis Kahoot
36 Saya menganggap Kahoot sebagai bagian

penting dari keberhasilan belajar PAI saya




Lampiran 12

Dokumentasi Pengaplikasian Media Kahoot




Lampiran 13

Surat Izin Penelitian




Lampiran 14

Surat Balasan Penelitian

‘ang bertanda tangan di bawah ini Kepala S

dengan ini menerangkan bahwa

ingkutan benar-b




Lampiran 15
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