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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media pembelajaran Kahoot dalam
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti materi
Bukti Beriman (memenuhi janji, mensyukuri nikmat, memelihara lisan, dan menutupi aib orang lain)
di kelas XI SMA Al-Manar Medan. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model
Kemmis dan Mc Taggart yang dilaksanakan dalam satu siklus, dengan subjek 21 siswa kelas XI IPS-2.
Data kondisi awal diperoleh dari nilai rapor Akidah semester sebelumnya, sedangkan data setelah
tindakan diperoleh dari post-test dan lembar observasi keaktifan siswa. Hasil penelitian menunjukkan
nilai rata-rata siswa meningkat dari 87,71 pada pra siklus menjadi 96,43 pada Siklus I, atau naik 8,71
poin (9,93%). Hasil observasi menunjukkan 15 dari 21 siswa (71,4%) aktif berpartisipasi selama
pembelajaran menggunakan Kahoot, meningkat dibandingkan kondisi sebelumnya yang cenderung
pasif. Dapat disimpulkan bahwa penerapan media Kahoot dapat mendukung peningkatan hasil belajar
dan keaktifan siswa pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti.

Kata Kunci: Kahoot, Hasil Belajar, Keaktifan Siswa, Budi Pekerti

ABSTRACT

This study aims to describe the implementation of the Kahoot learning media in improving student
learning outcomes and engagement in Islamic Religious Education (PAI) and Character Building, on
the topic of Signs of Faith (keeping promises, being grateful, guarding one's speech, and covering
others' faults), among 11th-grade students at SMA Al-Manar Medan. This research is a Classroom
Action Research (CAR) using the Kemmis and Mc Taggart model, conducted in one cycle with 21
students of class XI IPS-2 as subjects. Baseline data were obtained from students' previous-semester
Akidah report scores, while post-treatment data were obtained from a post-test and a student
engagement observation sheet. The results show that the average score increased from 87.71 in the
pre-cycle to 96.43 in Cycle I, an increase of 8.71 points (9.93%). Observation results show that 15 of
21 students (71.4%) actively participated during the Kahoot-based lesson, an increase compared to
the previously passive condition. It can be concluded that the implementation of Kahoot can support
improvements in learning outcomes and student engagement in PAI and Character Building.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti (PAI) merupakan mata pelajaran
yang memiliki peran penting dalam pembentukan karakter dan moral siswa (Irawati
& Winario, 2020). Namun, dalam pelaksanaannya, pembelajaran PAI sering kali
disampaikan dengan metode ceramah yang cenderung monoton. Berdasarkan
pengamatan awal peneliti, kondisi ini membuat siswa kurang aktif dan kurang
antusias selama proses pembelajaran berlangsung, meskipun secara nilai akademik
hasil belajar siswa pada semester sebelumnya sudah cukup baik.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi rendahnya
keaktifan siswa tersebut adalah pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi,
salah satunya adalah Kahoot. Kahoot merupakan platform kuis interaktif berbasis
permainan (game-based learning) yang memungkinkan siswa belajar sambil
bermain, sehingga dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, dan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran.

Wang & Tahir (2020) melakukan tinjauan literatur terhadap puluhan studi
tentang penggunaan Kahoot dan menemukan bahwa Kahoot secara umum
berpengaruh positif terhadap hasil belajar, dinamika kelas, serta sikap siswa,
meskipun juga dapat menimbulkan kecemasan pada sebagian siswa akibat unsur
kompetisi. Temuan serupa juga dilaporkan Zhang & Yu (2021) yang menyimpulkan
bahwa Kahoot berkontribusi terhadap peningkatan interaksi dan kolaborasi di kelas,
selain hasil belajar. Bicen & Kocakoyun (2018) menambahkan bahwa persepsi siswa
terhadap pendekatan gamifikasi melalui Kahoot umumnya positif, terutama pada
aspek kesenangan dan keterlibatan dalam pembelajaran.

Dalam konteks pembelajaran PAI, motivasi belajar turut dipengaruhi oleh
pemberian penguatan dan pengakuan atas pencapaian siswa (Ridha, 2020). Fitur
skor dan peringkat pada Kahoot berfungsi sebagai bentuk penguatan tersebut,
sehingga berpotensi mendorong keaktifan dan motivasi siswa selama pembelajaran
PAI berlangsung.

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas mengenai penggunaan
media pembelajaran Kahoot dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).
Salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh Yasmin et al. (2025) dengan
judul “Efektivitas Penggunaan Game Kahoot terhadap Hasil Belajar Siswa Mata
Pelajaran PAI XI SMAN 1 Lembang Jaya.” Penelitian tersebut menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dan desain post-test only control
group. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas XI SMA Negeri 1 Lembang Jaya,
dengan kelas XI IPS sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI IPA sebagai
kelompok kontrol. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar
setelah penggunaan Kahoot, dengan nilai effect size sebesar 1,814 yang dikategorikan
sebagai efek tinggi.

Penelitian lain dilakukan oleh Sidqi et al. (2025) dengan judul “Efektivitas
Kahoot dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI di SMA
Islam Nurul Thsan Palangka Raya.” Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain one-group pretest-posttest dan melibatkan 15 siswa kelas
XI IPS. Data hasil belajar diperoleh melalui tes sebelum dan sesudah penggunaan
Kahoot, kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas dan paired sample t-test.
Penelitian tersebut melaporkan adanya perubahan skor hasil belajar setelah
penggunaan Kahoot.

Penelitian mengenai penggunaan Kahoot pada pembelajaran PAI dan mata
pelajaran keagamaan lain juga dilakukan oleh beberapa peneliti lain. Halimah (2021)
meneliti penggunaan Kahoot pada siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 3 Pasuruan dan
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menemukan bahwa Kahoot efektif meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran PAI.

Zuhro & Nadlif (2025) meneliti penggunaan Kahoot pada mata pelajaran
Aqidah Akhlak di MA Darul Fiqri Sarirogo dan menemukan adanya peningkatan
hasil belajar siswa dibandingkan kelas yang menggunakan metode konvensional.
Suwahyu (2023) mengkaji pemanfaatan Kahoot dalam proses pembelajaran PAI
secara umum, sedangkan Ali (2025) meneliti penggunaan Kahoot pada pembelajaran
Bahasa Arab di MTs Al Washliyah 01 Medan dan menemukan adanya peningkatan
partisipasi siswa. Pada materi Sejarah Kebudayaan Islam, Malik et al. (2025)
menemukan bahwa strategi gamifikasi berbasis Kahoot dapat meningkatkan
partisipasi siswa di Madrasah Aliyah.

Penelitian yang menggunakan desain PTK dengan Kahoot pada pembelajaran
PAI juga dilakukan oleh Rochmat et al. (2025) pada siswa kelas V di Sidoarjo, yang
melaporkan ketuntasan belajar meningkat dari 94,74% pada siklus pertama menjadi
100% pada siklus kedua. Putra et al.,, (2024) mengkaji pemanfaatan gamifikasi
(termasuk Kahoot) pada pembelajaran PAI di sekolah dasar dan menemukan
peningkatan minat dan motivasi siswa, sedangkan Khofifah et al. (2026) menemukan
bahwa metode gamifikasi berpengaruh positif terhadap keterlibatan siswa pada
pembelajaran PAI kelas IV. Pada mata pelajaran lain, (Irwan et al., 2019) serta Tiara
& Dena (2024) juga melaporkan bahwa Kahoot efektif meningkatkan hasil belajar
dan keaktifan belajar siswa.

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, terdapat persamaan dengan
penelitian ini, yaitu sama-sama menggunakan media pembelajaran Kahoot dalam
pembelajaran PAI atau mata pelajaran keagamaan lain, dan menjadikan hasil belajar
atau keaktifan siswa sebagai fokus penelitian. Perbedaannya terletak pada desain
penelitian dan jenjang kelas: sebagian besar penelitian di atas menggunakan desain
eksperimen, one-group pretest-posttest, atau studi literatur, sedangkan penelitian ini
menggunakan penelitian tindakan kelas dengan data awal dari dokumentasi nilai
rapor Akidah dan data akhir dari post-test serta lembar observasi.

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah: (1) bagaimana penerapan media pembelajaran Kahoot pada mata pelajaran
PAI dan Budi Pekerti kelas XI SMA Al-Manar Medan? dan (2) apakah penerapan
media pembelajaran Kahoot dapat meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa
pada mata pelajaran tersebut? Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
penerapan media pembelajaran Kahoot serta menganalisis peningkatan hasil belajar
dan keaktifan siswa setelah penerapan media tersebut.

Peneliti tertarik untuk melaksanakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
judul “Penerapan Media Pembelajaran Kahoot dalam Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran PAI dan Budi Pekerti Kelas XI SMA Al-Manar Medan”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau
Classroom Action Research dengan model Kemmis dan Mc Taggart, yang meliputi
empat tahap dalam setiap siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan
tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting).

Penelitian dilaksanakan di SMA Al-Manar Medan pada semester ganjil tahun
ajaran 2026/2027. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPS-2 yang berjumlah 21
orang, terdiri atas 9 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Materi yang diajarkan
adalah Bab 2 “Bukti Beriman” pada Buku PAI dan Budi Pekerti Kelas XI Kurikulum
Merdeka, dengan sub-materi memenuhi janji, mensyukuri nikmat, memelihara lisan,
dan menutupi aib orang lain.
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Tujuan pembelajaran pada materi ini meliputi kemampuan siswa
menganalisis keempat cabang iman tersebut, mempresentasikannya sehingga
meyakini bahwa cabang iman tersebut merupakan bagian dari ajaran agama, serta
membiasakan sikap tanggung jawab, memenuhi janji, mensyukuri nikmat,
memelihara lisan, dan menutupi aib orang lain dalam kehidupan sehari-hari.

Indikator Keberhasilan

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila terjadi peningkatan nilai rata-rata
hasil belajar siswa pada Siklus I dibandingkan dengan nilai rata-rata pada pra siklus.
Peningkatan keaktifan siswa berdasarkan lembar observasi digunakan sebagai data
pendukung untuk memperkuat gambaran mengenai dampak penerapan media
Kahoot.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan berupa (1) dokumentasi nilai rapor Akidah
semester sebelumnya sebagai data kondisi awal; (2) soal post-test yang terdiri atas 10
soal pilihan ganda (bobot 5 per soal) dan 5 soal isian (bobot 10 per soal), dengan skor
maksimal 100, disusun dan disesuaikan oleh peneliti dengan capaian pembelajaran
serta materi ajar sebelum digunakan; dan (3) lembar observasi sederhana untuk
mengamati keaktifan siswa selama pembelajaran berlangsung, dengan indikator
antusiasme, keaktifan menjawab, dan fokus siswa selama mengikuti kuis Kahoot.

Prosedur Penelitian
Pra Siklus

Sebagai dasar penentuan kondisi awal, peneliti menggunakan data
dokumentasi nilai rapor Akidah siswa pada semester sebelumnya, mengingat
pelaksanaan tindakan tidak didahului oleh pre-test formal. Data ini digunakan
sebagai gambaran kondisi hasil belajar siswa sebelum diberikan tindakan.

Siklus I

Peneliti menyusun Modul Ajar dengan mengintegrasikan media Kahoot pada
materi Bukti Beriman, kemudian melaksanakan pembelajaran dalam satu kali
pertemuan, mengamati aktivitas siswa menggunakan lembar observasi selama proses
pembelajaran berlangsung, dan mengadakan post-test di akhir pertemuan. Hasil tes
dan hasil observasi kemudian dianalisis dan direfleksikan untuk menentukan apakah
indikator keberhasilan telah tercapai.

Berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I, diperoleh bahwa rata-rata hasil
belajar siswa setelah diterapkannya media pembelajaran Kahoot mencapai 96,43,
meningkat sebesar 8,71 poin (9,93%) dari rata-rata nilai awal sebesar 87,71 yang
diperoleh melalui dokumentasi nilai rapor Akidah. Karena indikator keberhasilan
berupa peningkatan nilai rata-rata telah tercapai pada Siklus I, penelitian dihentikan
setelah satu siklus, sebagaimana prinsip PTK bahwa jumlah siklus tidak bersifat
mutlak dan bergantung pada tercapainya indikator keberhasilan (Arikunto, 2006).

Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui: (1) dokumentasi nilai rapor Akidah sebagai data
kondisi awal (pra siklus); (2) post-test berupa 10 soal pilihan ganda dan 5 soal isian
pada akhir siklus; dan (3) lembar observasi keaktifan siswa selama proses
pembelajaran menggunakan Kahoot.
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Teknik Analisis Data

Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan media pembelajaran Kahoot. Data
yang dianalisis berupa nilai awal yang diperoleh dari dokumentasi nilai rapor Akidah
dan nilai post-test setelah pelaksanaan tindakan. Data hasil observasi dianalisis
secara deskriptif untuk melihat proporsi siswa yang aktif selama pembelajaran.
Nilai rata-rata hasil belajar dihitung dengan rumus:

X=XX/N
Keterangan:
X = Nilai rata-rata
¥X = Jumlah seluruh nilai siswa
N = Jumlah siswa.

Persentase peningkatan dihitung menggunakan rumus:

P=(X2-X1)/X1) x100%
Keterangan:
P = Persentase peningkatan
X1 = Nilai rata-rata awal
X2 = Nilai rata-rata post-test.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Kondisi Awal

Sebelum pelaksanaan tindakan, peneliti mengidentifikasi kondisi awal hasil
belajar siswa melalui dokumentasi nilai rapor Akidah pada semester sebelumnya.
Berdasarkan data tersebut, diperoleh nilai rata-rata sebesar 87,71, dengan nilai
tertinggi 93 dan nilai terendah 85. Berdasarkan pengamatan awal peneliti,
pembelajaran sebelumnya cenderung berlangsung pasif, di mana siswa hanya diam
dan kurang terlibat aktif selama proses pembelajaran tanpa media apa pun. Data ini
digunakan sebagai dasar untuk mengetahui perubahan hasil belajar dan keaktifan
siswa setelah diterapkannya media pembelajaran Kahoot.

Hasil Siklus I

Pelaksanaan tindakan pada Siklus I dilakukan dalam satu kali pertemuan
dengan menerapkan media pembelajaran Kahoot pada materi Bukti Beriman.
Berdasarkan hasil observasi, sebanyak 15 dari 21 siswa (71,4%) menunjukkan
keterlibatan aktif selama proses pembelajaran, seperti antusias menjawab kuis dan
fokus mengikuti permainan, kondisi yang berbanding terbalik dengan pembelajaran
sebelumnya yang cenderung pasif. Setelah pelaksanaan tindakan, siswa diberikan
post-test untuk mengetahui hasil belajar setelah penerapan media Kahoot. Hasil
post-test menunjukkan nilai rata-rata sebesar 96,43. Jika dibandingkan dengan rata-
rata nilai awal sebesar 87,71, terdapat peningkatan sebesar 8,71 poin atau 9,93%.

Perbandingan Hasil Pra Siklus dan Siklus I

Perbandingan hasil belajar siswa antara kondisi awal (pra siklus) dan Siklus I
menunjukkan adanya perubahan hasil belajar yang disajikan secara rinci pada Tabel
1 berikut.
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Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Pra Siklus dan Siklus I

No Aspek Pra Siklus Siklus I
1 Nilai rata-rata kelas 87,71 96,43
2 Nilai tertinggi 93 100
3 Nilai terendah 85 88
4  Jumlah siswa tuntas (= KKTP 85) 21 21
5 Persentase ketuntasan klasikal 100% 100%

Hasil observasi mengenai keaktifan siswa selama proses pembelajaran pada
setiap aspek yang diamati menunjukkan perkembangan tertentu, yang secara rinci
disajikan dalam Tabel 2 berikut sebagai bahan analisis.

Tabel 2. Hasil Observasi Keaktifan Siswa

Indikator Sebelum Tlnd.akan (tanpa | Saat Pembelajaran dengan
media) Kahoot
Siswa yang aktif Sangat sedikit, sebagian besar | 15 dari 21 siswa (71,4%)
merespons/menjawab diam
Suasana kelas Pasif Lebih hidup dan responsif

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, penerapan media
pembelajaran Kahoot menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti kelas XI SMA Al-Manar Medan setelah
pelaksanaan tindakan pada satu siklus. Peningkatan tersebut terlihat dari nilai rata-
rata hasil belajar siswa yang semula sebesar 87,71 berdasarkan data awal dari
dokumentasi nilai rapor Akidah menjadi 96,43 pada hasil post-test, dengan
peningkatan sebesar 8,71 poin atau sekitar 9,93%. Perlu dicatat bahwa ketuntasan
klasikal sebesar 100% sudah tercapai sejak pra siklus, sehingga peningkatan nilai
rata-rata dan keaktifan siswa menjadi indikator utama keberhasilan tindakan, bukan
persentase ketuntasan.

Peningkatan hasil belajar tersebut sejalan dengan temuan Wahyuni dan
Alfurqan (2023) yang melaporkan effect size tinggi (1,814) dari penggunaan Kahoot
pada mata pelajaran PAI, serta temuan (Sidqi et al., 2025) yang melaporkan adanya
perubahan skor hasil belajar signifikan setelah penggunaan Kahoot pada one-group
pretest-posttest. Temuan serupa juga dilaporkan pada mata pelajaran keagamaan
lain, yaitu oleh Halimah (2021) pada mata pelajaran PAI kelas XI IPS dan Zuhro &
Nadlif (2025) pada mata pelajaran Aqidah Akhlak. Temuan ini juga sejalan dengan
tinjauan literatur Wang & Tahir (2020) serta Zhang & Yu (2021) yang menyimpulkan
bahwa Kahoot secara umum berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan dinamika
kelas.

Selain peningkatan hasil belajar, hasil observasi pada penelitian ini
menunjukkan peningkatan keaktifan siswa dari kondisi pasif menjadi 71,4% siswa
aktif berpartisipasi, yang memperkuat gambaran bahwa fitur kuis interaktif, sistem
skor, serta peringkat (leaderboard) pada Kahoot dapat mendorong siswa untuk lebih
aktif dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
kajian literatur Saputra et al. (2026) yang menyimpulkan bahwa Kahoot secara
konsisten meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa melalui fitur kuis, skor,
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dan umpan balik langsung, serta dengan temuan Ali (2025), Malik dkk. (2025), dan
(N. Khofifah, 2022) yang melaporkan peningkatan partisipasi atau keterlibatan siswa
setelah penerapan Kahoot atau gamifikasi pada mata pelajaran keagamaan.

Dengan demikian, penerapan media Kahoot dapat menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran yang mendukung keterlibatan siswa dan peningkatan
hasil belajar pada mata pelajaran PAI dan Budi Pekerti. Meskipun demikian, peneliti
menyadari beberapa keterbatasan metodologis. Pertama, penggunaan data rapor
Akidah semester sebelumnya sebagai kondisi awal, bukan pre-test yang dirancang
khusus untuk penelitian ini, sehingga peningkatan yang diamati menyertai tindakan,
tetapi tidak dapat sepenuhnya dipisahkan dari faktor lain. Kedua, instrumen post-
test disusun dengan bantuan AI dan disesuaikan oleh peneliti, namun belum melalui
uji validitas dan reliabilitas secara formal. Ketiga, penelitian ini hanya dilaksanakan
dalam satu siklus dan satu kali pertemuan, sehingga hasil yang diperoleh perlu
dimaknai sebagai gambaran awal, bukan kesimpulan yang bersifat menyeluruh.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran Kahoot menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar dan keaktifan siswa pada mata pelajaran PAI dan Budi
Pekerti kelas XI SMA Al-Manar Medan. Peningkatan hasil belajar ditunjukkan oleh
kenaikan nilai rata-rata dari 87,71 pada pra siklus menjadi 96,43 pada Siklus I, atau
naik 8,71 poin (9,93%). Peningkatan keaktifan ditunjukkan oleh hasil observasi, yaitu
15 dari 21 siswa (71,4%) aktif berpartisipasi selama pembelajaran dengan Kahoot,
dibandingkan kondisi sebelumnya yang cenderung pasif. Dengan tercapainya
indikator keberhasilan berupa peningkatan nilai rata-rata pada Siklus I, penelitian
dihentikan setelah satu siklus.

Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan kepada guru PAI dan Budi Pekerti
untuk dapat menerapkan media pembelajaran Kahoot secara berkelanjutan pada
materi-materi lain sebagai variasi media pembelajaran guna meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar siswa. Sekolah juga disarankan untuk mendukung penyediaan
fasilitas jaringan internet yang memadai agar penerapan media pembelajaran
berbasis aplikasi dapat berjalan optimal.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melengkapi desain penelitian
dengan pre-test yang dirancang khusus sebelum pemberian tindakan (bukan
menggunakan nilai rapor), melakukan uji validitas instrumen secara formal sebelum
digunakan, serta mempertimbangkan pelaksanaan lebih dari satu siklus apabila
waktu penelitian memungkinkan, agar peningkatan hasil belajar dapat diukur secara
lebih akurat dan komprehensif.
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