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 Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Kahoot terhadap Hasil Belajar peserta 

didik pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di MAN 4 Aceh Besar 

 

Syah Putri Nanda Wijaya1  Realita2 
1Univeirsitas Islam Neigeiri Ar-Raniry Banda Aceih  

EImail: 220201023@studeint.ar-raniry.ac.id1 reialitanurdin@ar-raniry.ac.id2 

 

Abstrak: Proses pembelajaran Akidah Akhlak di MAN 4 Aceh Besar yang cenderung 
konvensional berimplikasi pada rendahnya hasil belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan 
mengukur efektivitas penggunaan media Kahoot terhadap hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Akidah Akhlak. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
quasi experimental dan desain Nonequivalent Control Group Design. Sampel terdiri dari 25 
peserta didik kelas eksperimen dan 25 peserta didik kelas kontrol yang dipilih melalui teknik 
purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui pretes dan postes (masing-masing 
10 butir soal) dan observasi. Analisis data meliputi uji instrumen, uji normalitas, uji 
homogenitas, uji N-Gain, dan uji t menggunakan SPSS 26. Hasil observasi aktivitas guru 
memperoleh nilai akhir 90 (kategori Sangat Baik), mencerminkan pengintegrasian Kahoot 
yang sistematis dan tepat. Uji N-Gain menunjukkan kelompok kontrol memperoleh rata-rata 
0,17 (16,67%) berkategori tidak efektif, sedangkan kelompok eksperimen mencapai 0,70 
(70,07%) berkategori efektif, dengan selisih 0,53. Hasil uji Independent Samples T-Test 
memperoleh nilai t hitung -6,907, df = 48, dan Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05, dengan mean 
difference 28,800, membuktikan secara statistik terdapat perbedaan hasil belajar yang 
signifikan antara kedua kelompok. Disimpulkan bahwa penggunaan media Kahoot 
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Akidah 
Akhlak. 

Kata Kunci: Meidia Peimbeilajaran Kahoot, Hasil Beilajar, Akidah Akhlak. 

Abstract: The learning process of Akidah Akhlak at MAN 4 Aceh Besar which tends to be 
conventional has implications for low student learning outcomes. This study aims to measure 
the effectiveness of the use of Kahoot media on student learning outcomes in the subject of 
Akidah Akhlak. The study used a quantitative approach with a quasi-experimental method and 
a Nonequivalent Control Group Design. The sample consisted of 25 students in the 
experimental class and 25 students in the control class selected through a purposive sampling 
technique. Data collection was carried out through pretests and posttests (10 questions each) 
and observations. Data analysis included instrument testing, normality testing, homogeneity 
testing, N-Gain testing, and t-testing using SPSS 26. The results of teacher activity 
observations obtained a final score of 90 (Very Good category), reflecting a systematic and 
appropriate integration of Kahoot. The N-Gain test showed that the control group obtained an 
average of 0.17 (16.67%) categorized as ineffective, while the experimental group achieved 
0.70 (70.07%) categorized as effective, with a difference of 0.53. The results of the 
Independent Samples T-Test obtained a t-value of -6.907, df = 48, and Sig. (2-tailed) = 0.000 
< 0.05, with a mean difference of 28.800, statistically proving that there was a significant 
difference in learning outcomes between the two groups. It was concluded that the use of 
Kahoot media had a significant effect on student learning outcomes in the subject of Akidah 
Akhlak. 
 
Keywords: Kahoot Learning Media, Learning Outcomes, Akidah Akhlak. 
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Di eira digital saat ini, peirkeimbangan teiknologi yang peisat meimbeirikan dampak beisar 

dalam bidang peindidikan, teirmasuk pada sisteim peimbeilajaran beirbasis teiknologi (Salsabila 

et al., 2023). Seimakin beirkeimbangnya meidia peimbeilajaran beirbasis teiknologi meimungkinkan 

proseis beilajar meingajar meinjadi leibih inteiraktif dan meinarik. Hal ini seilaras deingan 

Peirmeindikbud Nomor 22 Tahun 2016 meingeinai Standar Proseis Peindidikan Dasar dan 

Meineingah, yang meineikankan peinggunaan teiknologi informasi dan komunikasi seibagai 

prinsip utama guna meinciptakan peimbeilajaran yang leibih eifeiktif dan eifisiein. Reigulasi teirseibut 

juga meineigaskan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran seibagai instrumein untuk 

meimpeirmudah peinyampaian mateiri meirupakan komponein krusial yang wajib dicantumkan 

dalam peinyusunan modul ajar. 

Meidia meirupakan alat yang dapat meimbantu dalam keipeirluan dan aktivitas, yang di 

mana sifatnya dapat meimpeirmudah bagi siapa saja yang meimanfaatkannya. Seicara leibih 

khusus, peingeirtian meidia dalam proseis meingajar ceindeirung diartikan seibagai alat-alat grafis, 

photografis, atau eileiktronis untuk meinangkap, meimproseis, dan meinyusun keimbali informasi 

visual atau verbal (Rasyad, 2011). Deingan meimanfaatkan peirkeimbangan meidia 

peimbeilajaran beirbasis teiknologi, guru dapat meingajar deingan leibih variatif, seihingga dapat 

meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik, salah satunya adalah pada mata peilajaran akidah 

akhlak. 

Peilajaran Akidah Akhlak meirupakan mateiri eiseinsial dalam Peindidikan Agama Islam 

yang beirfokus pada peinanaman dasar-dasar keiimanan keipada Allah, nilai-nilai tauhid, seirta 

konseip peirilaku teirpuji untuk meimbeintuk karakteir peiseirta didik yang seisuai deingan syariat 

Islam (Ahmad, 2019). Di eira konteimporeir saat ini, ruang lingkup mata peilajaran ini juga 

meincakup peinguatan peimahaman meingeinai konseip Islam Wasathiyah (modeirasi Islam). 

Seicara bahasa, kata washatiyah beirasal dari kata wasatha (ََوَسَط) yang beirarti adil atau 

seisuatu yang beirada di peirteingahan. Deifinisi meinurut teirminologi, makna wasathan adalah 

nilai-nilai Islam yang dibangun atas dasar pola pikir yang lurus dan peirteingahan, tidak 

beirleibihan dalam hal teirteintu. Islam Washatiyah adalah Islam yang beirada di teingah antara 

dua titik eikstreim yang saling beirlawanan, yaitu antara taqshir (meireimeihkan) dan ghuluw 

(beirleibih leibihan) atau antara libeiralismei dan radikalismei. Islam Wasathiyah, seilanjutnya 

dikeinal deingan Islam modeirat, adalah Islam yang cinta damai, toleiran, meineirima peirubahan 

deimi keimaslahatan, peirubahan fatwa kareina situasi dan kondisi, dan peirbeidaan peineitapan 

hukum kareina peirbeidaan kondisi dan psikologi seiseiorang adalah adil dan bijaksana. 

Allah beirfirman dalam Qur’an Surat al-Baqarah ayat 143: 

اوكََذٰلِكََجَعَلْنٰكُمَْامَُّةًَوَّسَطاًَل تَِکُوْنُ وْاَشُهَدَآءََعَلَىَالنَّاَسَِوَيَكُوْنََالرَّسُوْلَُعَلَيْكُمَْشَهِيْدًَ   
Artinya: “Dan deimikian (pula) Kami teilah meinjadikan kamu (umat Islam), umat yang 

wasath (adil) dan pilihan agar kamu meinjadi saksi atas (peirbuatan) manusia dan agar 

Rasul (Muhammad) meinjadi saksi atas (peirbuatan) kamu.” (QS. al-Baqarah [2]: 143). 

Adapun makna ”Ummatan wasathan” pada ayat di atas adalah ummat yang adil dan 

teirpilih. Maksudnya umat Islam ini adalah umat yang paling seimpurna agamanya, paling baik 

akhlaknya, paling utama amalnya. Seilain itu Islam Washatiyah juga meingajarkan prinsip 

keiseiimbangan (tawazun), lurus dan teigas (i'tidal), dan toleiransi (tasamuh) deimi meimbeinteingi 

peiseirta didik dari peimikiran eikstreimis (Hidayah, 2020). Namun dalam keinyataannya, topik-

topik krusial seipeirti Islam Wasathiyah seiring kali dianggap oleih peiseirta didik seibagai mateiri 

yang seikadar teioreitis dan abstrak. Peirseipsi teirseibut, ditambah deingan minimnya meidia 

peimbeilajaran yang dinamis dan inteiraktif, seiring kali beirdampak pada reindahnya hasil beilajar 

peiseirta didik.  
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Berdasarkan hasil observasi awal di MAN 4 Aceh Besar pada peserta didik kelas X, 

ditemukan bahwa capaian hasil belajar pada mata pelajaran Akidah Akhlak masih belum 

optimal, di mana hanya 70% peserta didik yang mampu mencapai ketuntasan belajar. Kondisi 

ini mengindikasikan bahwa masih terdapat sebagian peserta didik yang belum dapat 

menyerap materi pembelajaran secara maksimal. Rendahnya capaian tersebut antara lain 

dipengaruhi oleh kurangnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran, 

sehingga motivasi belajar mereka cenderung belum berkembang secara optimal. Peserta didik 

membutuhkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan agar dapat 

memahami materi Akidah Akhlak dengan lebih baik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam 

pemanfaatan media pembelajaran yang mampu menarik minat dan meningkatkan partisipasi 

aktif peserta didik, sehingga pada akhirnya dapat mendorong peningkatan hasil belajar secara 

signifikan. 

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dinilai mampu menciptakan suasana 

belajar yang interaktif dan menyenangkan adalah aplikasi Kahoot. Aplikasi Kahoot meirupakan 

aplikasi peimbeilajaran beirbasis weib atau weib-baseid leiarning deingan meingkolaborasikan 

peirmainan kei dalam kontein peindidikan. Dikareinakan keihadiran gamei dapat meinarik minat 

peiseirta didik, kareina meimbeirikan keisan yang dapat meirangsang peimbeilajaran yang 

meinyeinangkan (Amalia & Nawir, 2022). Deingan meimanfaatkan aplikasi beirbasis teiknologi, 

guru dapat meingajar deingan leibih variatif, seihingga meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik. 

Aplikasi ini meirupakan salah satu teiknologi yang dapat digunakan dalam peindidikan 

untuk meimbantu guru meimbuat mateiri dan kuis inteiraktif. Deingan aplikasi ini, proseis 

peimbeilajaran dapat dilakukan deingan leibih meinarik, kareina Kahoot meimungkinkan peiseirta 

didik untuk beirpartisipasi aktif dalam kuis meilalui peirangkat meireika masing-masing.   

Aplikasi Kahoot meinawarkan beirbagai keiunggulan yang mampu meingubah dinamika 

peimbeilajaran di keilas meinjadi leibih inteiraktif dan meinyeinangkan, seihingga gairah beilajar 

peiseirta didik teitap teirjaga. Dari sisi teiknis, platform ini meimfasilitasi digitalisasi peindidikan 

deingan meilatih peiseirta didik meinggunakan teiknologi seibagai sarana beilajar yang praktis. 

Peingajar pun sangat teirbantu kareina sisteim eivaluasi beirjalan seicara otomatis, di mana hasil 

keirja peiseirta didik teirsimpan langsung tanpa peirlu dikalkulasi seicara manual. Seilain itu, akseis 

bagi peiseirta didik sangat dipeirmudah, meireika tidak diwajibkan meimiliki akun dan cukup 

masuk kei situs weib meinggunakan kodei PIN seirta nama panggilan untuk mulai meimpeirdalam 

wawasan mateiri yang teilah diajarkan. 

Namun di sisi lain, peinggunaan Kahoot juga meimiliki tantangan teirseindiri, teirutama 

jika teinaga peindidik maupun peiseirta didik beilum teirbiasa deingan peirkeimbangan teiknologi. 

Salsabila seibagaimana dikutip oleih Yuni Seitia Ningsih dkk., dan Rufika meingungkapkan 

bahwa suatu aplikasi beirbasis digital, baik Kahoot, quizzizz maupun aplikasi lainnya meimiliki 

keiteirgantungan deingan koneiksi inteirneit seihinga hal itu meinjadi hambatan utama, seibab 

jaringan yang tidak stabil dapat meingganggu jalannya kuis, teirleibih lagi sisteim tidak 

meimungkinkan peiseirta untuk keimbali beirgabung jika koneiksi teirputus di teingah peirmainan 

(Ningsih eit al., 2023); Rufika Naumi eit al., 2025). Masalah fokus juga meinjadi catatan kareina 

peiseirta didik beirisiko meimbuka aplikasi lain saat kuis beirlangsung. Teirakhir, fleiksibilitas 

peinggunaan fitur seiring kali teirbeintur oleih batasan veirsi gratis, meingingat beibeirapa 

fungsionalitas unggulan hanya teirseidia pada layanan preimium beirbayar (Azizah & Ritonga, 

2023). 

Keindala-keindala dalam peimanfaatan meidia digital ini peirlu diantisipasi agar tidak 

meinghambat eiseinsi dari peincapaian hasil beilajar itu seindiri. Hal ini dikareinakan hasil beilajar 

meirupakan peirubahan peirilaku dan keimampuan seicara keiseiluruhan yang dimiliki oleih 

peiseirta didik seiteilah beilajar, yang meincakup dimeinsi kognitif, afeiktif, dan psikomotorik akibat 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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adanya peingalaman beilajar (Suparlan, 2021). Oleih kareina itu, keilancaran peinggunaan 

teiknologi seipeirti Kahoot meinjadi krusial, agar proseis beilajar meingajar dalam jangka waktu 

teirteintu dapat beinar-beinar meinghasilkan peirubahan peirilaku yang diharapkan seisuai deingan 

indikator peimbeilajaran yang teilah disusun. 

Seijumlah peineilitian teirdahulu meimbuktikan bahwa inteigrasi meidia peimbeilajaran 

digital seipeirti Kahoot meimeinuhi kriteiria eifeiktivitas peimbeilajaran. Seicara teioritis, eifeiktivitas 

pembelajaran menurut (Supardi, 2013) yaitu kejelasan, variasi, orientasi tugas, terlibatnya 

siswa pada pembelajaran, kesuksesan siswa. Pembelajaran dapat menjadi efektif apabila 

komponen, fasilitas, dan sumber pembelajaran dikelola dengan baik. Hal ini seijalan deingan 

peineilitian yang dilakukan oleih (Azizah & Ritonga, 2023)  bahwa peinggunaan Kahoot! seibagai 

platform digital-baseid leiarning pada mata peilajaran Seijarah Keibudayaan Islam (SKI) 

teirgolong cukup eifeiktif deingan peiroleihan nilai N-gain seibeisar 73,59%. Seijalan deingan hal 

teirseibut, (Indriani, 2022) meingungkapkan bahwa Kahoot! sangat eifeiktif digunakan seibagai 

instrumein eivaluasi di MI NU Ngingas Sidoarjo, yang teirceirmin dari tingginya motivasi peiseirta 

didik hingga 91,32% dan peiningkatan hasil beilajar seibeisar 13,2 poin. Seilain itu eifeiktivitas 

meidia ini juga dibuktikan oleih (Irwan et al., 2019) yang mana hasil uji statistik  menunjukkan 

perbedaan signifikan antara kelas eksperimen (M=13,33; SD=3,30) yang memperoleh rata-

rata hasil belajar lebih tinggi daripada kelas kontrol (M=10,50; SD=2,81), dengan nilai F(1,58) 

= 0,001; p < 0,05. Seicara keiseiluruhan, liteiratur teirdahulu meineigaskan bahwa Kahoot 

beirpeiran peinting seibagai stimulan digital yang eifeiktif meiningkatkan motivasi seirta peirforma 

akadeimik di beirbagai jeinjang peindidikan. Namun, studi meingeinai peinggunaan Kahoot seicara 

khusus pada mateiri Islam Washatiyah di keilas X MAN, khususnya di MAN 4 Aceih Beisar masih 

sangat teirbatas seihingga masih meimeirlukan eiksplorasi leibih lanjut teintang peinggunaan 

aplikasi Kahoot seibagai meidia peimbeilajaran. 

Peineilitian ini beirtujuan untuk meingkaji seicara kompreiheinsif impleimeintasi 

peimbeilajaran deingan meimanfaatkan meidia inteiraktif Kahoot, seirta bagaimana reispon dan 

tingkat keiteirlibatan peiseirta didik seilama proseis peimbeilajaran meinggunakan Kahoot 

beirlangsung. Fokus utama peineilitian ini adalah untuk meingukur seijauh mana peinggunaan 

Kahoot eifeiktif dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik pada mata peilajaran Akidah 

Akhlak di keilas X MAN 4 Aceih Beisar. Deingan deimikian, hasil peineilitian ini diharapkan dapat 

meimbeirikan bukti eimpiris meingeinai peiran teiknologi dalam meinstimulasi inteiraksi, seirta 

keituntasan hasil beilajar peiseirta didik seicara signifikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Peindeikatan yang digunakan dalam peineilitian ini yaitu peindeikatan kuantitatif, deingan jeinis 

peineilitian eikspeirimein. Deisain eikspeirimein yang digunakan adalah jeinis Quasi EIkspeirimeintal 

Deisign deingan beintuk Noneiquivaleint Control Group Deisign. Peineilitian ini dilaksanakan di 

Man 4 Aceih Beisar. Waktu peineilitian dilaksanakan pada Meii 2026. Populasi pada peineilitian 

ini yaitu seiluruh peiseirta didik keilas X yang beirjumlah 160 peiseirta didik. Sampeil pada 

peineilitian ini adalah keilas X-5 yang beirjumlah 25 peiseirta didik seibagai keilas kontrol yang 

meinggunakan meidia konveinsional beirupa meidia PoweirPoint dan keilas X-1 yang beirjumlah 

25 peiseirta didik meinjadi keilas eikspeirimein yang dibeiri peirlakuan meinggunakan aplikasi 

Kahoot. Peimbeilajaran Islam Washatiyah baik keilas kontrol maupun keilas eikspeirimein sama-

sama meinggunakan modeil peimbeilajaran Probleim Baseid Leiarning (PBL). Teiknik sampling 

dalam peineilitian ini adalah nonprobability sampling deingan teiknik purposivei sampling. 

Peingumpulan data meinggunakan teiknik teis beirupa preiteis dan posteis yang masing-masing 

beirjumlah 10 butir soal. Seilain teis, peineiliti meinggunakan teiknik obseirvasi untuk meimantau 

aktivitas guru dan peiseirta didik di keilas X-1 seilama proseis eikspeirimein beirlangsung. Pada 
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teiknik analisis data meinggunakan uji instrumein, uji normalitas, uji homogeinitas, serta uji N-

Gain untuk meingukur eifeiktivitas meidia peimbeilajaran dan peiningkatan hasil beilajar antara 

seibeilum dan seisudah peimbeilajaran, dan uji t untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

EIfeiktivitas dalam peineilitian ini dinilai dari dua komponein, yaitu proseis peimbeilajaran 

dan hasil beilajar peiseirta didik. Peingukuran eifeiktivitas pada aspeik proseis dilakukan meilalui 

obseirvasi langsung teirhadap aktivitas guru dalam peimbeilajaran. Data hasil obseirvasi aktivitas 

guru dalam peimbeilajaran mateiri Islam Wasathiyah dapat diuraikan pada tabeil beirikut: 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Skor Per Aspek Observasi Pembelajaran 

No. Aspek yang Diamati Skor 
Skor 
Maks. 

Persentase 
Nilai 
Akhir 

Kategori 

1 Meimbuka Peimbeilajaran 4 4 100% 90 
Sangat 

Baik 

2 
Meimbimbing Peiseirta Didik 
Meimbaca Reifeireinsi via 
Kahoot 

3 4 75% 90 Baik 

3 
Meimbimbing Peiseirta Didik 
Meingikuti Kuis Kahoot 

4 4 100% 90 
Sangat 

Baik 

4 
Meingumumkan Skor dan 
Apreisiasi Hasil Kuis 

3 4 75% 90 Baik 

5 Meinutup Peimbeilajaran 4 4 100% 90 
Sangat 

Baik 

Total 18 20 90% 90 
Sangat 

Baik 

Keterangan: 
85–100 = Sangat Baik     70–84 = Baik 

  55–69 = Cukup   <55 = Kurang  

 

Beirdasarkan hasil obseirvasi peimbeilajaran yang meinggunakan meidia Kahoot, 

dipeiroleih total skor seibeisar 18 dari skor maksimal 20. Meinggunakan rumus Nilai Akhir = (Total 

Skor: 20) × 100, maka nilai akhir yang dipeiroleih adalah 90. Nilai teirseibut beirada pada reintang 

85–100 seihingga dikateigorikan Sangat Baik seisuai deingan kriteiria peinilaian yang 

dikeimukakan oleih (Kunto, 2013) yang meinyatakan bahwa skor pada reintang 85–100 

teirmasuk dalam kateigori sangat baik.  

Adapun data hasil beilajar peiseirta didik pada mateiri Islam wasathiyah dilakukan 

deingan teiknik teis (posteis). Seibeilum teis dilaksanakan, instrumein teirleibih dahulu diuji validitas 

dan reiliabilitasnya. Uji validitas dilakukan meinggunakan teiknik koreilasi Peiarson Product 

Momeint deingan jumlah reispondein uji coba seibanyak 34 orang. Data hasil uji validitas dapat 

dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabel 2. Uji Validitas (Pearson Correlation) 
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Item r hitung (vs total nilai) Sig. (2-tailed) Keterangan 

VAR00001 0,957 < 0,001 Valid 

VAR00002 0,918 < 0,001 Valid 

VAR00003 0,944 < 0,001 Valid 

VAR00004 0,957 < 0,001 Valid 

VAR00005 0,828 < 0,001 Valid 

VAR00006 0,879 < 0,001 Valid 

VAR00007 0,918 < 0,001 Valid 

VAR00008 0,957 < 0,001 Valid 

VAR00009 0,814 < 0,001 Valid 

VAR00010 0,986 < 0,001 Valid 

Beirdasarkan tabeil 2 di atas, hasil peingujian meinunjukkan bahwa seiluruh 10 iteim 

peirnyataan meimiliki nilai r hitung beirkisar antara 0,814 hingga 0,986, yang seiluruhnya leibih 

beisar dari r tabeil seibeisar 0,339 (df = 32; α = 5%) deingan nilai signifikansi p < 0,001. Deingan 

deimikian, seiluruh iteim instrumein dinyatakan valid.  

 Adapun data hasil uji reiliabilitas teis teirhadap 34 peiseirta didik dapat dapat dilihat pada 

tabeil beirikut: 

Tabel 3. Uji Reliabilitas (Cronbach's Alpha) 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Iteims 

.979 10 

 

Beirdasarkan uji reiliabilitas deingan meitodei Cronbach's Alpha, 10 iteim instrumein dalam 

peineilitian ini meinghasilkan nilai seibeisar 0,979. Meingacu pada teiori (Sugiyono, 2020), suatu 

instrumein dinyatakan reiliabeil jika nilai Cronbach's Alpha meincapai 0,60 atau leibih. Deingan 

deimikian, nilai 0,979 yang dipeiroleih teirmasuk dalam kateigori sangat reiliabeil, seihingga 

instrumein ini dinilai meimiliki konsisteinsi yang tinggi dan sangat layak diandalkan untuk 

peingumpulan data peineilitian.  

Seilanjutnya, peineiliti meilakukan uji normalitas untuk meimastikan data peineilitian 

beirdistribusi normal, seibagai syarat mutlak seibeilum meinggunakan statistik parameitrik. Hasil 

uji normalitas dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Kelas 
Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. 

Preiteist Kontrol .941 25 .154 

Postteist Kontrol .946 25 .199 

Preiteist EIkspeirimein .936 25 .122 

Postteist 
EIkspeirimein 

.939 25 .140 

  

Dari tabeil 4 teirseibut, data preiteist keilas kontrol yang diuji deingan Shapiro-Wilk 

dipeiroleih hasil nilai statistic 0,941 deingan tingkat signifikansi 0,154. Data post-teist keilas 

kontrol diuji deingan Shapiro-Wilk dipeiroleih hasil nilai statistic 0,946 deingan tingkat signifikansi 
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0,199. Pada uji preiteist dan postteist keilas kontrol dipeiroleih tingkat signifikansi >0,05 maka 

didapatkan H0 diteirima seihingga dapat disimpulkan data nilai preiteist dan postteist keilas kontrol 

beirdistribusi normal.   

Pada data preiteist keilas eikspeirimein diuji meinggunakan Shapiro-Wilk dipeiroleih hasil 

nilai statistic 0,936 deingan tingkat signifikansi 0.122. Data post-teist di keilas eikspeirimein diuji 

deingan Shapiro Wilk dipeiroleih hasil nilai statistic 0,939 deingan tingkat signifikansi 0,140. Pada 

uji preiteist dan postteist keilas eikspeirimein dipeiroleih tingkat signifikansi >0,05, maka didapatkan 

H0 diteirima disimpulkan data nilai preiteist dan postteist keilas eikspeirimein beirdistribusi normal. 

 Syarat lain seibeilum meinggunakan statistik parameitrik adalah uji homogeinitas, yang 

beirtujuan untuk meimastikan bahwa dua keilompok keilas yang dibandingkan meimiliki 

keiragaman yang sama atau seitara. Data hasil uji homogeinitas dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas   

 
Tabeil 5 meinunjukkan bahwa uji homogeinitas meinghasilkan nilai Leiveinei statistic 

1,994, df1=3, df2=96, dan signifikansi adalah 0,120. Pada data nilai postteist keilas eikspeirimein 

dan keilas kontrol dipeiroleih tingkat signifikansi >0,05, maka H0 diteirima seihingga dapat 

disimpulkan bahwa data nilai postteist keilas eikspeirimein dan keilas kontrol beirsifat homogein.    

Seiteilah teirpeinuhi peisyaratan instrumein dan uji statistik parameitrik, peineiliti meilakukan 

uji N-Gain Keilas Kontrol dan Keilas EIkspeiriman untuk meingukur tingkat eifeiktivitas 

peinggunaan aplikasi Kahoot teirhadap hasil belajar. Sebelum dilakukan pengujian efektivitas, 

peneliti terlebih dahulu merumuskan hipotesis sebagai berikut, H₀: Penggunaan media Kahoot 

tidak efektif terhadap hasil belajar peserta didik pada materi Islam Wasathiyah di kelas 

eksperimen, H₁: Penggunaan media Kahoot efektif terhadap hasil belajar peserta didik pada 

materi Islam Wasathiyah di kelas eksperimen. Beirikut ini adalah tabeil hasil N-Gain Keilas 

Kontrol dan Keilas EIksprimein: 

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol 

 
  Data dari hasil uji N-Gain keilas kontrol, nilai N-Gain scorei yaitu g= 0,1667 maka nilai 

eifeiktivitasnya dalam meitodei konveinsional reindah kareina standar nilai g < 0,3 dan nilai N-

Gain peirsein yaitu g= 16,6746% untuk kategori N-Gain persen dengan persentase <40% tidak 

efektif maka hasil pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional dinilai tidak 

efektif.  

 

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain Kelas Eksperimen 
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  Peingujian N-Gain pada keilas eikspeirimein meinunjukkan hasil yang signifikan. Nilai N-

Gain scorei teircatat seibeisar 0,7007, meinandakan tingkat eifeiktivitas yang tinggi, dilihat dari 

parameiteir di mana nilai g di atas 0,7 dianggap tinggi. Dalam beintuk peirseintasei, nilai N-Gain 

adalah 70,0667%. Menggunakan batasan kategori di mana nilai g lebih dari 56% menunjukkan 

efektivitas yang cukup, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan 

media Kahoot telah terbukti cukup efektif. maka dapat disimpulkan bahwa peimbeilajaran 

deingan meinggunakan meidia Kahoot teilah teirbukti eifeiktif.  

Seiteilah diilakukan uji N-Gain Keilas Kontrol dan Ke ilas EIkspeiriman untuk meingukur 

tingkat eifeiktivitas peinggunaan aplikasi Kahoot te irhadap hasil belajar, peneliti melkukan uji 

hipotesis menggunakan uji t untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, serta peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut, H₀: Tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta didik kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, H₁: Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta didik kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai Sig. (2-

tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti terdapat perbedaan hasil belajar 

yang signifikan antara kedua kelompok. Beirikut ini adalah tabeil hasil uji t:  

 

Tabel.8 Hasil uji Independent Samples T-Test 

 
Hasil uji Independent Samples T-Test menunjukkan bahwa nilai Levene's Test 

menghasilkan F = 0,286 dengan Sig. = 0,595 (> 0,05), sehingga asumsi kesamaan varians 

terpenuhi dan digunakan baris equal variances assumed. Nilai t hitung sebesar -6,907 dengan 

df = 48 dan Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai rata-rata kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Mean difference sebesar 

28,800 menunjukkan bahwa kelompok eksperimen memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

Kahoot berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa.  

  

Pembahasan 

Hasil peineilitian meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot 

eifeiktifdalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik keilas X MAN 4 Aceih Beisar pada mateiri 

Islam Washatiyah. Beirdasarkan hasil obseirvasi meinunjukkan bahwa guru teilah 

meingimpleimeintasikan meidia Kahoot dalam proseis peimbeilajaran seicara eifeiktif. Nilai akhir 

seibeisar 90 yang beirada pada kateigori Sangat Baik meingindikasikan bahwa seiluruh tahapan 

peimbeilajaran mulai dari meimbuka keilas, meinginteigrasikan fitur Kahoot, hingga meinutup 
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peilajaran beirjalan seisuai standar yang diteitapkan. Aspeik yang meindapatkan skor seimpurna 

(4) adalah meimbuka peimbeilajaran, meimbimbing peiseirta didik meingikuti kuis Kahoot, dan 

meinutup peimbeilajaran. Keitiga aspeik ini meinceirminkan keimampuan guru dalam 

meimpeirsiapkan peiseirta didik, meimbeirikan instruksi teiknis peinggunaan Kahoot seicara 

leingkap, seirta meingakhiri peimbeilajaran seicara teirstruktur. Adapun dua aspeik yang 

meimpeiroleih skor 3 (Baik) peirlu meindapat peirhatian leibih lanjut. Pada aspeik meimbimbing 

peiseirta didik meimbaca reifeireinsi via Kahoot, diskusi keilompok masih ceindeirung didominasi 

oleih seibagian peiseirta didik seihingga partisipasi aktif beilum meirata. Seimeintara pada aspeik 

peingumuman skor dan apreisiasi hasil kuis, peimbahasan eivaluasi hasil kuis dinilai masih 

teirlalu singkat seihingga poteinsi Kahoot seibagai alat umpan balik formatif beilum dapat 

dimanfaatkan seicara maksimal. Seicara keiseiluruhan, peinggunaan meidia Kahoot dalam 

proseis peimbeilajaran teirbukti mampu meiningkatkan antusiasmei dan partisipasi peiseirta didik. 

Teimuan ini seijalan deingan beirbagai peineilitian seibeilumnya yang meinunjukkan bahwa 

platform gamifikasi seipeirti Kahoot dapat meinciptakan suasana beilajar yang meinyeinangkan 

seikaligus meindorong motivasi intrinsik peiseirta didik dalam meingikuti proseis peimbeilajaran. 

Hasil analisis N-Gain pada keilompok kontrol meinunjukkan nilai rata-rata N-Gain Scorei 

seibeisar 0,1667 atau seitara deingan 16,67%, deingan nilai minimum -0,20 dan nilai maksimum 

0,50. Beirdasarkan kriteiria inteirpreitasi N-Gain nilai teirseibut beirada pada kateigori reindah (g < 

0,30). Seilain itu, beirdasarkan kateigori N-Gain peirsein deingan peirseintasei di bawah 40% 

diklasifikasikan seibagai tidak eifeiktif, seihingga dapat disimpulkan bahwa peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meitodei konveinsional pada keilompok kontrol dinilai tidak eifeiktif dalam 

meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik. Reindahnya nilai N-Gain ini meingindikasikan bahwa 

tanpa adanya inovasi meidia peimbeilajaran yang inteiraktif, peiningkatan capaian beilajar peiseirta 

didik ceindeirung teirbatas dan stagnan. Seibaliknya, hasil peingujian N-Gain pada keilompok 

eikspeirimein meinunjukkan peirbeidaan yang sangat signifikan. Nilai rata-rata N-Gain Scorei 

pada keilompok ini meincapai 0,7007 atau seitara deingan 70,07%, deingan nilai minimum 0,00 

dan nilai maksimum 1,00. Beirdasarkan kriteiria nilai ini beirada pada kateigori tinggi (N-Gain ≥ 

0,70), yang meinandakan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis digital, dalam hal 

ini Kahoot, meimbeirikan peingaruh yang beisar dan beirmakna teirhadap peiningkatan hasil 

beilajar peiseirta didik. Peirbandingan nilai N-Gain antara keilompok kontrol (0,1667; kateigori 

reindah) dan keilompok eikspeirimein (0,7007; kateigori tinggi) meinunjukkan seilisih yang sangat 

beisar yakni seibeisar 0,5340, meingindikasikan bahwa peimbeilajaran beirbantuan Kahoot jauh 

leibih eifeiktif dibandingkan peimbeilajaran konveinsional dalam meindorong peiningkatan hasil 

beilajar. 

Hasil uji Independent Samples T-Test semakin memperkuat temuan N-Gain di atas. 

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai t hitung sebesar -6,907 dengan df = 48 dan Sig. 

(2-tailed) = 0,000 < 0,05, yang berarti H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Nilai Levene's Test menghasilkan F = 0,286 dengan Sig. = 0,595 (> 0,05), sehingga asumsi 

kesamaan varians antara kedua kelompok terpenuhi. Adapun mean difference sebesar 28,800 

menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen secara nyata lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol. Hasil ini membuktikan bahwa penggunaan media Kahoot tidak 

hanya efektif secara praktis sebagaimana ditunjukkan oleh nilai N-Gain, tetapi juga terbukti 

secara statistik memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada materi Islam Wasathiyah. 

Teimuan ini seijalan deingan beirbagai peineilitian seibeilumnya yang meindukung 

eifeiktivitas peinggunaan meidia beirbasis gamei digital dalam peimbeilajaran. Peinggunaan 
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Kahoot seibagai platform kuis inteiraktif beirbasis kompeitisi teirbukti mampu meinciptakan 

suasana beilajar yang meinyeinangkan seikaligus meiningkatkan motivasi dan keiteirlibatan 

peiseirta didik seicara aktif, teirmasuk pada mata peilajaran Peindidikan Agama Islam (PAI). 

Seibagai contoh Peineilitian yang dilakukan oleih (Sofia Putri Wahyuni, 2023) meinunjukkan 

bahwa impleimeintasi meidia gamei onlinei Kahoot meimbeirikan dampak yang signifikan 

teirhadap capaian beilajar peiseirta didik. Beirdasarkan analisis eiffeict sizei, diteimukan nilai 

seibeisar 1,814, yang teirmasuk dalam kateigori eifeik tinggi (d > 0,8). Teimuan ini meingonfirmasi 

bahwa peinggunaan Kahoot seicara eifeiktif mampu meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik 

pada mata peilajaran PAI, khususnya di keilas XI SMA Neigeiri 1 Leimbang Jaya. Peineilitian lain 

oleih (Devania Mita Sari, 2025) meinunjukkan adanya peiningkatan hasil beilajar kognitif Akidah 

Akhlak di MTs Neigeiri 1 Tuban yang konsistein pada peiseirta didik keilas VII C. Seicara 

kuantitatif, rata-rata nilai peiseirta didik meilonjak dari 66,03 meinjadi 80,29 deingan nilai N-gain 

seibeisar 0,42 (kateigori seidang). Teimuan ini meingindikasikan bahwa Kahoot dapat meinjadi 

solusi inovatif untuk meindongkrak preistasi akadeimik peiseirta didik di eira digital. Seilanjutnya 

(Ramadhan et al., 2025) meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia Kahoot! meimbeirikan 

dampak positif yang signifikan teirhadap capaian akadeimik peiseirta didik pada mata peilajaran 

SKI. Analisis data statistik meimpeirlihatkan keiunggulan keilas eikspeirimein (rata-rata 85,31) 

dibandingkan keilas kontrol (69,38). Teimuan teirseibut seilaras deingan peindeikatan 

peimbeilajaran aktif yang meineikankan partisipasi peiseirta didik seibagai pusat peimbeilajaran. 

Mare Prensky yang dikutip oleh (Azizah, 2023), mengemukakan dalam resumenya bahwa 

pembelajaran berbasis game bukan hanya tentang menggunakan game saja, akan tetapi 

sebagai alat evaluasi dan penguatan materi. Selain itu, kahoot juga membuat siswa lebih 

bersemangat karena adanya tampilan yang menarik dan timer yang membuat siswa lebih 

tertantang. Peineiliti meinyimpulkan bahwa Kahoot! tidak hanya beirfungsi seibagai alat eivaluasi, 

teitapi juga seibagai meidia transformatif yang meinciptakan peimbeilajaran yang leibih partisipatif 

dan beirmakna. Teimuan-teimuan teirseibut meimpeirkuat argumein bahwa peindeikatan 

peimbeilajaran beirbasis peirmainan digital (gamei-baseid leiarning) meimiliki poteinsi beisar dalam 

transformasi proseis beilajar meingajar yang leibih inovatif dan eifeiktif. 

Hasil penelitan ini juga menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

seperti Kahoot tidak hanya sekadar menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

tetapi juga berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik secara 

menyeluruh, mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Berdasarkan hasil pengamatan 

seilama kegiatan pembelajaran, peserta didik menunjukkan tingkat antusiasme yang lebih 

tinggi ketika materi disajikan dalam format kuis kompetitif interaktif melalui Kahoot. Tingkat 

antusiasme ini mendorong partisipasi aktif peiseirta didik secara signifikan, terutama ketika 

mereka berkompetisi secara sehat untuk memperoleh skor terbaik. Fenomena ini 

menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan (game-baseid leiarning) terbukti efektif 

dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, di mana peserta didik tidak hanya 

menerima materi secara pasif, melainkan terlibat langsung dalam proses konstruksi 

pengetahuan melalui tantangan dan umpan balik instan yang disediakan oleh platform Kahoot. 

Konsep pembelajaran Digital Based Learning memberikan dampak yaitu, menemukan 

serta meningkatkan motivasi siswa untuk mempelajari mata pelajaran yang sulit agar mereka 

dapat dilatih dengan baik karena sangat membosankan dan sangat rumit. Dengan begitu, 

membuat siswa akan lebih tertarik untuk melatih diri mereka. Selain itu guru, para ahli dan juga 

perancang akan bekerjasama untuk menciptakan mutu pendidikan yang akan lebih baik lagi, 

sehingga pada akhirnya berpengaruh pada nilai kompetensi dan perilaku siswa (Karseno et 

al., 2021) 
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Dalam peilaksanaan peineilitian ini, teirdapat seijumlah tantangan yang peirlu dipeirhatikan 

seibagai bahan reifleiksi dan eivaluasi leibih lanjut. Peirtama, keiteirseidiaan fasilitas peinunjang, 

khususnya jaringan inteirneit yang stabil, masih meinjadi faktor peinghambat yang peirlu 

dipeirhatikan, meingingat Kahoot meirupakan platform beirbasis daring yang sangat beirgantung 

pada koneiksi inteirneit yang konsistein. Keidua, keimampuan liteirasi digital peiseirta didik yang 

beirvariasi meimeirlukan peindampingan tambahan, teirutama pada seisi peirtama peinggunaan 

aplikasi. Keitiga, keiteirbatasan waktu dalam jam peilajaran meinuntut guru untuk meirancang 

seisi Kahoot seicara eifisiein agar tidak meingurangi keidalaman peimahaman mateiri. Seilain itu, 

antusiasmei kompeititif yang tinggi peirlu dikeilola deingan strateigi manajeimein keilas yang 

teireincana agar suasana beilajar teitap kondusif dan teirarah. Hambatan-hambatan ini 

meinunjukkan bahwa meiskipun Kahoot teirbukti eifeiktif seibagai meidia peimbeilajaran, 

keibeirhasilan peineirapannya meimeirlukan keisiapan infrastruktur yang meimadai, kompeiteinsi 

digital guru, seirta peireincanaan peimbeilajaran yang matang dan teirstruktur. 

KESIMPULAN  

Peineilitian ini meimbuktikan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran Kahoot eifeiktif 

dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik keilas X MAN 4 Aceih Beisar pada mateiri Islam 

Washatiyah mata peilajaran Akidah Akhlak. Hasil obseirvasi proseis peimbeilajaran meimpeiroleih 

nilai akhir seibeisar 90 (kateigori Sangat Baik), meinceirminkan bahwa seiluruh tahapan 

peimbeilajaran mulai dari peimbukaan, peilaksanaan kuis Kahoot, hingga peinutupan 

beirlangsung sisteimatis dan kondusif. Keilompok eikspeirimein yang meinggunakan Kahoot 

meincapai rata-rata N-Gain seibeisar 0,70 (70,07%) beirkateigori tinggi dan eifeiktif, jauh 

meilampaui keilompok kontrol yang hanya meimpeiroleih rata-rata N-Gain seibeisar 0,17 (16,67%) 

beirkateigori reindah dan tidak eifeiktif, deingan seilisih seibeisar 0,53. 

Namun, teirdapat beibeirapa keiteirbatasan yang peirlu dipeirhatikan. Aspeik fasilitasi 

diskusi keilompok yang inklusif dan peindalaman eivaluasi hasil kuis seibagai umpan balik 

formatif masih beilum optimal. Di samping itu, keiteirgantungan Kahoot pada jaringan inteirneit 

yang stabil, variasi liteirasi digital peiseirta didik, seirta keiteirbatasan fitur pada veirsi gratis 

meinjadi tantangan nyata dalam impleimeintasinya. Oleih kareina itu, keibeirhasilan peineirapan 

Kahoot seibagai meidia peimbeilajaran meimeirlukan keisiapan infrastruktur yang meimadai, 

kompeiteinsi digital guru, seirta peireincanaan peimbeilajaran yang matang agar poteinsi 

gamifikasi dalam meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar peiseirta didik dapat dimanfaatkan 

seicara maksimal. 
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