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Abstract

Digital transformation in the world of education encourages the need for innovation
in learning media that can increase students' participation and critical thinking
skills. This study aims to develop Kahoot-based learning media for Islamic Religious
Education subjects at SMK YP 17 Selorejo. Using the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), this study involved validation from
material experts, media experts, and trials on class XI TK] students. The results
showed that this learning media met the criteria for eligibility (material expert
validation 91%, media experts 82%), attractiveness (81%), and effectiveness
(significant increase in post-test scores, p <0.05). Kahoot-based media has proven
effective in improving students' critical thinking skills interactively and enjoyably,
and is an innovative solution for Islamic Religious Education learning in the digital
era.
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A. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Transformasi
digital ini menuntut para pendidik untuk mampu mengintegrasikan teknologi ke
dalam proses pembelajaran, guna menciptakan metode yang lebih interaktif dan
menarik. Salah satu tantangan utama yang muncul dalam konteks ini adalah
rendahnya partisipasi dan kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya pada mata
pelajaran yang dinilai monoton seperti Pendidikan Agama Islam (PAI). Metode
pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah cenderung membuat siswa
cepat bosan, sehingga menghambat perkembangan kemampuan berpikir analitis
mereka.

Kondisi tersebut menunjukkan urgensi untuk menghadirkan inovasi media
pembelajaran yang mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dan mendorong
mereka berpikir secara kritis. Salah satu solusi yang potensial adalah pemanfaatan
platform digital interaktif berbasis permainan seperti Kahoot. Platform ini
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menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kompetitif melalui kuis
berbasis game yang dapat diakses dengan mudah melalui berbagai perangkat.
Penggunaan Kahoot dalam konteks pembelajaran PAI di SMK YP 17 Selorejo
menjadi fokus dalam penelitian ini, yang bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Kahoot guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji penggunaan Kahoot
sebagai media pembelajaran. Misalnya, penelitian oleh (Komalasari, 2022)
menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan berpikir kritis
siswa setelah menggunakan media kuis interaktif berbasis Kahoot pada mata
pelajaran IPS tingkat SD. Sementara itu, (Rachmayani, 2015) meneliti pengaruh
Kahoot terhadap siswa tingkat menengah atas dan menyimpulkan bahwa media ini
mampu memengaruhi cara berpikir analitis siswa secara positif. Meski demikian,
kajian penggunaan Kahoot dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam
di tingkat SMK masih tergolong terbatas, sehingga penelitian ini hadir untuk
mengisi kekosongan tersebut.

Kontribusi penelitian ini tidak hanya terletak pada pengembangan media
pembelajaran inovatif, tetapi juga pada validasi empiris terhadap efektivitas
Kahoot dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata
pelajaran PAIL Dengan pendekatan pengembangan ADDIE yang sistematis, hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pengembangan media
pembelajaran interaktif di bidang studi lain, serta mendorong penelitian lanjutan
dalam optimalisasi teknologi pembelajaran digital pada pendidikan karakter dan
keagamaan.

B. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis platform Kahoot dan menguji kelayakan, kemenarikan,
serta efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.
Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap sistematis yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian ini dilaksanakan selama satu bulan pada semester genap
tahun ajaran 2024/2025, bertempat di SMK YP 17 Selorejo, Kabupaten Blitar.
Sasaran dari penelitian ini adalah peserta didik kelas XI jurusan Teknik Komputer
dan Jaringan (TK]), dengan subjek penelitian berupa media pembelajaran berbasis
Kahoot yang dikembangkan untuk materi Pendidikan Agama Islam, khususnya
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pada topik Akidah Akhlak terkait perkelahian, minuman keras, dan narkoba (TP
5.1).

Prosedur penelitian dimulai dari analisis kebutuhan siswa dan guru,
perancangan media menggunakan platform Kahoot, pengembangan produk awal,
implementasi di kelas, hingga evaluasi melalui uji coba terbatas (Mardhiyyah,
2022). Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli (media dan
materi), angket respon siswa terhadap kemenarikan media, serta tes pre-test dan
post-test untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, dokumentasi, angket, dan tes.
Data kualitatif dianalisis secara deskriptif untuk memperoleh masukan dalam
revisi produk, sedangkan data kuantitatif dianalisis menggunakan uji statistik non-
parametrik Wilcoxon Signed-Rank Test guna melihat signifikansi perbedaan hasil
pre-test dan post-test. Hasil analisis digunakan untuk menentukan efektivitas
media pembelajaran yang dikembangkan.

C. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini mengikuti model
ADDIE vyang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Analysis, dilakukan studi awal melalui
wawancara dengan guru dan siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa metode
pembelajaran yang monoton membuat siswa cepat bosan dan kurang termotivasi
untuk berpikir kritis, khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.
Hal ini menjadi dasar perlunya inovasi media pembelajaran yang interaktif dan
menantang. Selanjutnya, pada tahap Design, peneliti merancang kuis interaktif
menggunakan platform Kahoot yang disesuaikan dengan materi Akidah Akhlak,
terutama topik mengenai perkelahian, minuman keras, dan narkoba (TP 5.1), agar
sesuai dengan capaian pembelajaran.

Tahap Development melibatkan pembuatan kuis secara langsung di
platform Kahoot, yang dilengkapi dengan gambar, audio, dan animasi untuk
menarik minat siswa. Media ini dirancang agar dapat diakses melalui berbagai
perangkat, seperti smartphone dan laptop, sehingga mendukung fleksibilitas
dalam pembelajaran. Tahap Implementation dilakukan dengan menguji coba
media kepada siswa kelas XI TK] di SMK YP 17 Selorejo selama satu bulan pada
semester genap tahun ajaran 2024/2025. Kegiatan implementasi ini digunakan
untuk mengukur kelayakan, kemenarikan, dan efektivitas media.

Pada tahap Evaluation, dilakukan evaluasi formatif dan sumatif
berdasarkan masukan dari validator ahli materi, ahli media, dan peserta didik.
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Hasil dari evaluasi digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan media
pembelajaran agar lebih optimal dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa. Proses pengembangan ini membuktikan bahwa pendekatan sistematis
melalui model ADDIE efektif dalam menghasilkan media pembelajaran berbasis
teknologi yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan kurikulum.

1. Hasil Validasi Ahli

Media pembelajaran berbasis Kahoot yang dikembangkan dalam penelitian
ini telah melalui proses validasi oleh dua pihak, yaitu ahli materi dan ahli media.
Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 91%, yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Validator materi menilai bahwa isi media
sangat relevan dengan capaian pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya
materi Akidah Akhlak terkait perkelahian, minuman keras, dan narkoba. Selain itu,
penyajian soal dalam bentuk kuis interaktif dianggap mampu menggugah minat
siswa untuk berpikir analitis. Meski demikian, validator memberikan saran untuk
menyederhanakan beberapa istilah agar lebih mudah dipahami oleh siswa SMK
dan menyesuaikan gaya bahasa dengan karakteristik peserta didik.

Tabel 1 Hasil Analisis Data Validasi oleh Ahli Media

No Indikator Persentase

1 Kelayakan isi 85%
2 Penyajian Gambar 100%
3 Penyajian Audio 100%
4  Penyajian Soal Pemahaman 80%
5 Penyajian Soal Evaluasi 80%
6 Penilaian Rekayasa Perangkat Lunak 100%

Rata-rata Kelayakan Media 91%

Sementara itu, hasil validasi dari ahli media menunjukkan skor sebesar 82%,
yang dikategorikan sebagai layak. Validator media menilai bahwa tampilan media
cukup menarik, tata letak kuis rapi, dan navigasi mudah diakses. Fitur visual
seperti warna, ikon, dan ilustrasi dianggap mampu meningkatkan perhatian siswa.
Namun, beberapa kekurangan yang dicatat meliputi ketidakseimbangan antara
jumlah soal pilihan ganda dan soal pernyataan, serta durasi waktu menjawab yang
dianggap terlalu cepat untuk soal analisis. Masukan ini kemudian dijadikan dasar
revisi, dengan penyesuaian jumlah dan variasi soal serta pengaturan ulang waktu
respon agar lebih sesuai dengan tingkat kognitif siswa. Proses perbaikan ini
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menunjukkan bahwa keterlibatan ahli dalam validasi sangat penting untuk
memastikan kualitas media sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran.
Tabel 2 Hasil Analisis Data Validasi oleh Ahli Materi

No Indikator Persentase
1 Kualitas Aspek Materi 82%
2 Kualitas Aspek Keakuratan 84%
3 Kualitas Aspek Manfaat 80%
Rata-rata Kelayakan Materi 82%

Berdasarkan hasil uji coba terhadap media pembelajaran berbasis platform
Kahoot yang dikembangkan untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK
YP 17 Selorejo, diperoleh bahwa tingkat kemenarikan media tergolong dalam
kategori sangat baik. Hasil angket yang diisi oleh peserta didik menunjukkan
bahwa aspek visual seperti kombinasi warna, desain layout, dan animasi yang
ditampilkan pada media sangat menarik perhatian siswa. Selain itu, penyajian
materi yang dikemas dalam bentuk kuis interaktif dinilai mampu meningkatkan
minat belajar dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.
Persentase rata-rata kemenarikan mencapai 81%, yang menunjukkan bahwa
media tersebut efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
Musik latar kemudahan navigasi serta kemudahan memahami instruksi dan soal-
soal dalam kuis juga turut menjadi faktor pendukung kemenarikan media. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran Kahoot yang dikembangkan layak
digunakan dan menarik bagi siswa untuk mendukung pembelajaran.

2. Hasil Uji Analisa Data

Penelitian ini mengidentifikasi media pembelajaran berbasis platform
Kahoot sebagai variabel independen, sedangkan variabel dependen adalah
peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik. uji statistik menggunakan
uji normalitas dan uji Wilcoxon untuk melihat efektivitas media terhadap hasil
belajar siswa.
a. Uji Normalitas

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas

Kelompok n p
Kelompok Pre Test 30 0,078
Kelompok Post Test 30 0,036
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Sebelum dilakukan analisis efektivitas media pembelajaran berbasis Kahoot,
peneliti terlebih dahulu melakukan uji normalitas terhadap data pre-test dan post-
test untuk menentukan jenis uji statistik yang sesuai. Uji normalitas dilakukan
menggunakan metode Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel yang digunakan dalam
penelitian ini berjumlah 30 siswa, sehingga lebih sesuai menggunakan uji ini untuk
sampel kecil (n < 50). Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi (p-value) <
0,05, baik untuk data pre-test maupun post-test. Hal ini mengindikasikan bahwa
data tidak berdistribusi normal, sehingga peneliti menggunakan uji non-
parametrik, yaitu Wilcoxon Signed-Rank Test, untuk menguji perbedaan skor
sebelum dan sesudah penggunaan media. Dengan demikian, penggunaan uji
Wilcoxon merupakan pendekatan yang tepat dan valid untuk menganalisis
efektivitas media dalam penelitian ini.

b. Uji Pengaruh

Kelompok n Mean+SD p-value
Kelompok Pre Test 30 1,285 £ 0,236
Kelompok Post Test 30 2,401 £ 0,296 0,000

Tabel 4 Hasil Uji Pengaruh

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji Wilcoxon Signed Ranks
Test, diperoleh nilai signifikansi sebesar p = 0,000 yang lebih kecil dari a = 0,05.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik
antara hasil pre-test dan post-test kemampuan berpikir Kkritis siswa setelah
menggunakan media pembelajaran Kahoot. Nilai rata-rata kemampuan berpikir
kritis pada pre-test adalah 1,285, meningkat menjadi 2,401 pada post-test, yang
mengindikasikan adanya peningkatan yang cukup tinggi setelah penerapan media
tersebut. Temuan ini menguatkan bahwa media berbasis permainan interaktif
seperti Kahoot mampu meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa secara
aktif dalam pembelajaran, sehingga berdampak positif terhadap pengembangan
kemampuan berpikir kritis mereka. Dengan demikian, penggunaan media Kahoot
dapat dinyatakan efektif dan layak diimplementasikan dalam pembelajaran PAI,
khususnya untuk mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi.

D. Simpulan
Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis Kahoot dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam terbukti layak,
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menarik, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik
SMK YP 17 Selorejo. Media yang dikembangkan melalui model ADDIE berhasil
melewati proses validasi dengan hasil yang sangat baik, yaitu 91% dari ahli materi
dan 82% dari ahli media. Tingkat kemenarikan media menurut peserta didik
mencapai 81%, menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Dari segi efektivitas,
terdapat peningkatan signifikan antara nilai pre-test dan post-test berdasarkan
hasil uji Wilcoxon, yang menunjukkan bahwa media ini mampu mendorong
peningkatan kemampuan berpikir kritis secara nyata. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis Kahoot dapat dijadikan sebagai solusi inovatif dalam
proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan berpotensi untuk diterapkan
pada mata pelajaran lain yang menekankan keterampilan berpikir tingkat tinggi.
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