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ABSTRAK

Setiana, Ibda Wahyu. 2020. Pengembangan Kuis Pembelajaran PAI Dengan
Menerapkan Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar
Siswa SMK Ahmad Yani Jabung. Skripsi, Jurusan Pendidikan Agama
Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang. Dr. Marno, M. Ag

Aktivitas belajar merupakan rangkaian kegiatan belajar yang menekankan
siswa aktif berpartisipasi. Selain itu, perkembangan teknologi semakin canggih
akan mendukung aktivitas belajar. Hal ini penting dilakukan dalam kegaiatn
pembelajaran. Namun pada kenyataannya kegiatan belajar masih cenderung pasif
sehingga siswa merasa bosan dan kurang memperhatikan materi yang disampaikan
oleh guru. Selain itu siswa menaruh minat yang besar pada penggunaan smartphone
namun penggunaannya kurang maksimal pada kegiatan pembelajaran.

Pada penelitian ini, masalah yang diteliti meliputi: (1) bagaimana
karakteristik kebutuhan siswa untuk meningkatkan aktivitas belajar?, (2)
bagaimana proses pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan
aplikasi kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani
Jabung?, (3) bagaimana efektivitas kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan
aplikasi kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani
Jabung?

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research & Development (R&D)
dengan model pengembangan 4D ( Define, Design, Develop, dan Disseminate).
Pengembangan ini diuji cobakan pada siswa kelas X TKJ 2 SMK Ahmad Yani
Jabung. Instrument pengumpulan data yang digunakan meliputi : lembar catatan
lapangan, lembar angket peningkatan aktivitas belajar siswa, lembar validasi, dan
lembar tes. Data dianalisis menggunakan hasil catatan lapangan, analisis kevalidan
dan perolehan presentase, kriteria kevalidan, standart gain < g >, kriteria
keefektivan menurut Kemp.

Hasil pengembangan ini yakni:(1) siswa membutuhkan media
pembelajaran sebagai penunjang kegiatan belajar untuk lebih menarik minat dan
ketertarikan siswa, (2) proses pengembangan dilakukan dengan menggunakan 4
langkah model pengembangan 4D dengan langkah define terdiri dari lima langkah,
design sebagai langkah awal dengan menyusun instrument, develop lima langkah
dengan hasil validasi 94,3% menurut ahli materi, 90% menurut ahli media terhadap
kuis pembelajaran PAI, dan 90% menurut ahli pembelajaran PAI, dan disseminate
sebagai langkah akhir penyebaran produk, (3) hasil keefektivan dilihat dari hasil
pretest rata-rata 83,55 dan posttest rata-rata 88,82 yang dianalisis dengan teori
Kemp dengan kualifikasi sangat efektif. Selain itu, peningkatan aktivitas siswa
memperoleh hasil 0,47 dengan kategori sedang.

Kata Kunci : Pengembangan Kuis Pembelajaran PAI, Aplikasi kahoot, Kevalidan,
Efektifitas.
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ABSTRACT

Setiana, Ibda Wahyu. 2020. The Development of PAI Learning Quiz by
Implementing Kahoot Application to Improve Student Learning
Activities of SMK Ahmad Yani Jabung. Thesis, Department of Islamic
Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik
Ibrahim State Islamic University of Malang. Dr. Marno, M. Ag

Learning activities are a chain of learning activitiy that emphasize students
actively participating. In addition, the development of increasingly sophisticated
technology will support the learning activities. This is significant to do in the
learning activities on class. But in reality, the learning activities still tend to be
passive, until many students feel bored and pay less attention to the subject
delivered by the teacher. Besides that, students put a great interest in the use of
smartphones but their use is not optimal in the learning activity.

In this study, the problems examined include: (1) how are the
characteristics of students' needs to improve learning activities?, (2) how is the
process of developing PAI learning quiz by applying kahoot application to improve
learning activities of SMK Ahmad Yani Jabung students?, (3) how the
effectiveness of the PAI learning quiz by implementing the kahoot application to
improve learning activities of SMK Ahmad Yani Jabung students?

This research is a type of Research & Development (R&D) research with
a 4D development model (Define, Design, Develop, and Disseminate). This
development was tested on students of class X TKJ 2 of SMK Ahmad Yani Jabung.
Data collection instruments used included: field note sheets, questionnaire sheets
for enhancing student learning activity, validation sheets, and test sheets. The data
were analyzed using the results of field notes, validity analysis, and percentage
acquisition, validity criteria. Standard gain <g>, effectiveness criteria according to
Kemp.

The results of this development are: (1) students need learning media to
support learning activities to attract students' pretension and interests, (2) the
development process is carried out using the 4 steps of the 4D development model
with the define step consisting of five steps, design as a first step with compile the
instrument, develop five steps with the results of validation 94.3% according to
material experts, 90% according to media experts on PAI learning quiz, and 90%
according to PAI learning experts, and disseminate as the final step of product
distribution, (3) effectiveness results are seen from the average pretest result was
83.55 and the average posttest was 88.82 which were analyzed by Kemp theory
with very effective qualifications. In addition, increasing in student activities gained
0.47 in the medium category.

Keywords : Development of PAI Learning Quiz, Kahoot Application, Validity,
Effectiveness.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat ini telah mempengaruhi berbagai aspek dalam
kehidupan, salah satu bidang yang telah dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi adalah pendidikan. Dengan adanya perkembangan ini terlepas dari
adanya dampak negatif yang ditimbulkan tidak sedikit pula hal positif yang
dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan terlebih digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Sejalan dengan pernyataan tersebut, sudah selayaknya perkembangan
teknologi ini diterapkan dengan baik dan dalam koridor pembelajaran dengan
menyesuaikan tujuan pembelajaran. Saat ini, guru tidak selalu harus memberi
penjelasan satu arah dalam kegiatan pembelajaran terhadap suatu materi.
Selain itu, penerapan teknologi yang tepat dengan menyesuaikan kebutuhan
belajar siswa dapat dilakukan untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa
dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa tidak melulu hanya duduk dan
mendengarkan.

Kegiatan pembelajaran akan lebih menarik dan berkualitas apabila dalam
penyampaian, pengarahan dan pendampingan yang dilakukan oleh guru
menyesuaikan perkembangan zaman dan tuntutan global. Termasuk dalam hal
ini perkembangan teknologi yang secara terus menerus mengalami

pembaharuan dan kemajuan salah satu adalah teknologi komunikasi berupa



smartphone yang saat ini penggunaannya tidak hanya sebatas mengirim pesan
singkat ataupun pesan suara.

Perkembangan teknologi berupa smartphone saat ini merupakan indikator
pendukung kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan kecanggihan
teknologi dalam satu genggaman tangan. Kemajuan teknologi ini menawarkan
banyak inovasi baru sehingga dapat digabungkan dengan kegiatan belajar baik
secara terstruktur maupun secara spontan. Tentunya penggunaan smartphone
dapat dijadikan alternatif untuk menyelenggarakan kegiatan kependidikan dan
pembelajaran yang efektif.

Menurut Oemar, “penemuan-penemuan baru dalam bidang ilmu dan
teknologi membawa pengaruh yang sangat besar dalam bidang pendidikan.
Akibat dari pengaruh-pengaruh itu, pendidikan semakin mengalami kemajuan
sehingga mendorong berbagai usaha pembaharuan”?

Perkembangan bentuk pembelajaran dengan memanfaatkan kecanggihan
teknologi dalam satu genggaman berupa smartphone bersistem Android akan
semakin mempermudah akses kegiatan pembelajaran oleh siswa maupun guru.
Dengan adanya hal tersebut, tingkat aktivitas dan perhatian siswa terhadap
materi akan mendorong siswa melakukan kegiatan pembelajaran. Sehingga,
kesan membosankan dan malas belajar siswa akan hilang.

Sejalan dengan hal tersebut, banyak fitur dan platform edukasi yang
berkembang sehingga hal ini dapat dikembangkan untuk membantu guru dalam

membentuk aktivitas belajar siswa lebih menyenangkan. Salah satu platform

8 Oemar Hamalik, Media Pembelajaran, (Bandung : Citra Aditya Bakti, 1989), him 2



tersebut adalah aplikasi Kahoot. Aplikasi Kahoot ini merupakan platform
aplikasi yang dapat diterapkan sebagai alternatif dan solusi sehingga
menjadikan aktivitas belajar didalam kelas menjadi lebih aktif dan
menyenangkan. Aplikasi Kahoot ini memiliki dua model gaya belajar yang
dapat diterapkan, yakni belajar secara individu maupun secara berkelompok.
Aplikasi yang dikemas dengan bentuk permainan bertujuan untuk mengajak
siswa berperan aktif bertanya, berkreasi dan bekerjasama sehingga siswa tidak
hanya duduk dan memperhatikan setiap materi yang dipaparkan.

SMK Ahmad Yani Jabung merupakan sekolah kejuruan yang terletak di
kabupaten Malang dengan menawarkan berbagai bidang keahlian
menyesuaikan kebutuhan siswa dan masyarakat agar dapat diterapkan setelah
mengenyam pendidikan nantinya. SMK Ahmad Yani telah memiliki fasilitas
penunjang pembelajaran sehingga mempermudah mengakses berbagai
kebutuhan informasi yang dibutuhkan. Fasilitas yang diberikan pihak sekolah
diantaranya fasilitas labolatorium komputer, akses wifi, serta lingkungan
belajar yang baik dan kondusif. Selain itu, siswa SMK Ahmad Yani telah
memiliki smartphone berbasis Android yang penggunaannya tidak hanya
sebatas mengirim pesan dan telepon.

Penggunaan media yang tepat dalam kegiatan belajar, akan memberikan
dampak positif berupa peningkatan aktivitas belajar. Kegiatan belajar, haruslah
melibatkan suatu kegiatan secara aktif sehingga belajar akan berlangsung

dengan baik. Selain itu, sudah banyak siswa yang menggunakan smartphone



sehingga membuka peluang pemanfaatan dan pengembangan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran secara menyeluruh.

Menurut Usman, keaktifan merupakan “keterlibatan intelektual emosional
siswa dalam kegiatan belajar mengajar yang bersangkutan, asimilasi, dan
akomodasi kognitif dalam pencapaian pengetahuan, perbuatan serta
pengalaman langsung terhadap baliknya ( feedback ) dalam pembentukan
sikap™

Sejalan dengan hal ini, aktivitas merupakan rangkaian proses belajar yang
lebih menekankan siswa agar dapat berperan aktif baik dalam memperoleh
ilmu pengetahuan maupun mengamalkan ilmu yang telah diperoleh baik ketika
berada di dalam kelas maupun diluar kelas.

Aktivitas belajar merupakan suatu hal yang penting untuk dilakukan ketika
kegiatan belajar didalam kelas sedang berlangsung, aktivitas sejatinya juga

telah termaktub dalam Al-Qur’an Surah Al-Alag Ayat 1-5°:
B3 vy sle e 03y gle £ Gls @ dD A5 2y B
fop lan g L by e £ep 0L Lo ol vl 25T G

“Bacalah dengan nama Tuhanmu yang mencipta,, yang telah menciptakan
manusia dari ‘alaq, bacalah dan Tuhanmu Maha Pemurah, yang mengajar
dengan pena, mengajar manusia apa yang belum diketahui(nya).®”

4 Moh Uzer Usman, Menjadi Guru yang Profesional, (Bandung : Remaja Rosdakarya, 2000),
him 24

> Kementrian Agama Rl, Ummul Mu’minin : Al-Qur’an dan Terjemahan untuk wanita,
(Jakarta : WALLI, 2010), him 597

® M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah pesan kesan dan keserasian Al-Qur’an, (Jakarta:
Lentera Hati, 2003), HIm 392 - 400



Ayat di atas memiliki berbagai macam penafsiran, salah satu penafsiran
secara objektifnya yakni “mengajari bagaimana cara menulis”. Sementara
tafsir lain mengatakan “sains diajarkan kepada manusia melalui tulisan”’. Dari
penafsiran tersebut, dapat pula ditafsirkan bahwa dalam kegiatan belajar atau
memperoleh ilmu didalamnya akan terjadi suatu aktivitas untuk meghasilkan
atau memperoleh suatu hal baik berupa ilmu pengetahuan maupun pemahaman
mengenai suatu ilmu.

Berdasarkan pada kegiatan pra penelitian yang telah dilakukan peneliti,
terdapat empat hal yang melatarbelakangi kegiatan penelitian ini,
yakni:pertama, dalam kegiatan belajar masih menggunakan model tradisional,
dan hanya berbantu media buku bacaan sebagai penunjang materi. Hal ini
tentunya membuat suasana belajar terkesan monoton dan membosankan,
sehingga hanya beberapa siswa yang fokus dan memperhatikan penyampaian
materi yang diberikan oleh guru.

Kedua, kecenderungan siswa yang merasa bosan dengan suasana belajar
akan mengurangi aktivitas belajar di dalam kelas sehingga kegiatan belajar
hanya terfokus pada penjelasan dan tugas dari guru secara subjektif.

Sikap belajar yang telah dipaparkan sebelumnya, merupakan hal yang akan
menurunkan tingakat keaktifan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar
sehingga hal ini juga akan mempersulit dalam upaya mencapai tujuan

pendidikan sesuai ketetapan yang telah dibuat.

" Rahadian, Alamah Kamal Fagih Imani, Tafsir Nuru/ Qur’an : Sebuah Tafsir Sederhana
Menuju Cahaya Al-Qur’an (jilid xx), (Jakarta : Al-Huda, 2006), him 184



Ketiga, kebanyakan para siswa memiliki ketertarikan yang tinggi mengenai
penggunaan Android. Diantaranya ketika mereka memiliki kesempatan
mengakses smartphone masing-masing, pengoperasiannya sebatas berkirim
pesan, browsing, berfoto. Sehingga penggunaan android dalam
pengoperasiannya kurang maksimal dengan baik.

Keempat, peneliti memandang hal ini perlu adanya solusi untuk
meningkatan aktivitas belajar siswsa SMK Ahmad Yani. Baik guru maupun
siswa harus bekerja sama dalam upaya meningkatkan aktivitas belajar di dalam
kelas dengan mencari solusi dan inovasi baru sesuai dengan kebutuhan yang
diinginkan. Berpijak dari hal ini, pemanfaatan media Android yang sebelumnya
telah dilakukan untuk berbagi informasi dan pengetahuan dapat dikembangkan
dan diinovasi lagi.

Pengembangan kuis pembelajaran PAI berbasis Android dengan
menerapkan aplikasi Kahoot ini dilakukan peneliti untuk mempermudah dan
lebih menghidupkan aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani . Peneliti
tertarik pada konsep dan ide aplikasi ini karena penggunaannya mudah dan
memiliki tampilan yang menyenangkan.

Dari berbagai pemaparan sebelumnya, peneliti menaruh minat tinggi untuk
melakukan penelitian mengenai ‘“Pengembangan Kuis Pembelajaran PAI
Dengan Menerapkan Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar

Siswa SMK Ahmad Yani Jabung”.



B. Rumusan Masalah
Berdasar hasil pemaparan latar belakang sebelumnya, maka dapat diketahui

rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana karakteristik kebutuhan siswa untuk meningkatkan aktivitas
belajar ?

2. Bagaimana proses pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan
menerapkan aplikasi Kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar pada
siswa SMK Ahmad Yani Jabung?

3. Bagaimana efektivitas kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
Kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani
Jabung?

C. Tujuan Pengembangan
Sbungan dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini

terdapat tujuan yang ingin dicapai, meliputi:

1. Mengetahui karakteristik kebutuhan untuk meningkatkan aktivitas belajar
siswa SMK Ahmad Yani Jabung.

2. Mengetahui proses pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan
menerapkan aplikasi Kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa
SMK Ahmad Yani Jabung.

3. Mengetahui efektivitas kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
Kahoot untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani

Jabung .



D.

Manfaat Pengembangan

Melalui penelitian “Pengembangan Kuis Pembelajaran PAI dengan

Menerapkan Aplikasi Kahoot untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa

SMK Ahmad Yani Jabung” maka dapat diketahui manfaat secara teoritis dan

secara praktis.

1.

Secara Teoritis

Diharapkan mampu memberikan kontribusi terhadap pengelola pendidikan,

baik di sekolah/madrasah sebagai alternatif dalam dunia pendidikan untuk

memanfaatkan penerapan kuis pembelajaran PAI berupa aplikasi Kahoot

dalam kegiatan belajar siswa SMK Ahmad Yani .

2.

a.

Secara Praktis
Bagi Siswa, dapat dijadikan sebagai alternatif dan reverensi yang dapat
digunakan untuk meningkatkan aktivitas belajar. Sehingga kegiatan belajar

lebih hidup dan seluruh siswa fokus terhadap materi yang disampaikan.

. Bagi Guru, dapat mendukung pembelajaran dan dijadikan sebagai alternatif

dalam penerapan kuis pembelajaran sehingga dapat diaplikasikan dalam
kegiatan belajar dengan siswa dengan menyesuaikan pada pembahasan yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Bagi Pengembang, dapat dijadikan sebagai wawasan, pengalaman dan

diaplikasikan pada kegiatan belajar.

. Bagi Peneliti Lain, dapat memperluas wawasan dan sebagai reverensi

mengenai pengembangan kuis pembelajaran PAI sebagai bahan ajar untuk

mempermudah kegiatan pembelajaran.



E. Asumsi Pengembangan

1. Tujuan pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
Kahoot digunakan untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa sehingga
kegiatan pembelajaran lebih menyenangkan.

2. Masing-masing siswa memiliki smartphone bersystem Android sehingga
dalam penggunaannya dapat dijadikan sebagai media pembelajaran.

3. Pengembangan kui pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi Kahoot
dapat mempengaruhi aktivitas belajar siswa karena dikemas dalam bentuk
game, dapat dilakukan secara individu maupun secara kelompok.

4. Mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran mata
pelajaran PAL.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Untuk membatasi pembahasan pada penelitian pengembangan ini, maka

peneliti merumuskan ruang lingkup pembahasan, yakni:

1. Pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi Kahoot
hanya terbatas pada siswa kelas X semester genap SMK Ahmad Yani
Jabung.

2. Pengembangan kuis pembelajaran PAI ini terbatas pada materi Pendidikan
Agama Islam (PAL).

3. Pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi Kahoot
ini ditujukan untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas X SMK

Ahmad Yani .
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4. Pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot
dengan menampilkan kuis yang berisi materi Pendidikan Agama Islam
dengan materi haji, zakat dan wakaf ditujukan untuk membentuk aspek
kognitif, afektif, psikomotorik siswa. Aspek kognitif dilihat dari
penyelesaian kuis yang dilakukan oleh siswa, aspek afektif dilihat dari
aktivitas siswa dalam keikutsertaan penyelesaian kuis dapat dilihat dari
sikap jujur peserta, semangat dan minat mengikuti kegiatan belajar dan
aspek psikomotorik dilihat dari keterampilan siswa menggunakan Kkuis
pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot.

5. Pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot
dengan berisi materi haji, zakat dan wakaf ditujukan agar siswa dapat
menghayati, memahami dan menerapkan hikmah dari materi haji, zakat dan
wakaf dalam kehidupan sehari-hari.

6. Penilaian kevalidan pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan
memanfaatkan aplikasi kahoot dilakukan oleh validator ahli, yakni ahli
materi, ahli media dan ahli pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl).

G. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang akan peneliti kembangkan dalam penelitian ini

diantaranya:

a. Materi yang disampaikan adalah materi PAI semester genap kelas X SMK.

b. Aplikasi Kahoot ini menggabungkan media gambar, video dan konten
lainnya sesuai materi yang disajikan.

c. Aplikasi Kahoot ini dapat diakses melalui Android masing-masing siswa.
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d. Sistematika penggunaan aplikasi Kahoot ini mengkoneksikan dua perangkat
yakni smartphone berbasis Android dan PC (Personal Computer).

e. Dalam pengoperasiannya, membutuhkan sambungan internet dan operator
akan memberikan PIN untuk audiens / siswa bisa bergabung.

H. Originalitas Penelitian
Untuk melihat tingkat keaslian penelitian, peneliti mencari penelitian

terdahulu yang relevan untuk dibandingkan. Diantaranya sebagai berikut:

Pengembangan Instrumen Penilaian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
Team Games Tournament Berbasis Webquiz Kahoot Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar dan Penguasaan Materi Peserta Didik SMA, pada penelitian
skripsi ini menunjukkan bahwa penilaian model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbasis Webquiz Kahoot layak digunakan untuk meningkatkan motivasi
belajar dan penguasaan materi dengan penilaian 3,5 kategori sangat baik.
Standart gain untuk meningkatkan motivasi belajar pada uji coba dengan
kategori rendah Standart gain untuk meningkatkan penguasaan materi kategori

sedang.®

Pengembangan Media Pembelajaran PAIl  Berbasis Android Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar bagi Siswa MTS 01 Singosari Kelas V111 Semester
2, penelitian ini menghasilkan penelitian berupa Hasil pengembangan media

pembelajaran PAI berbasis Android ini memenuhi kriteria valid dengan

8 Prasetyo Fitriadi, “Pengembangan Instrumen Penilaian Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Team Games Tournament Berbasis Webquiz Kahoot Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
dan Penguasaan Materi Peserta Didik SMA”, Skripsi, (Yogyakarta : Universitas Negeri
Yogyakarta, 2019)
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presentase hasil uji coba dan layak untuk digunakan dalam pembelajran. Hasil

belajar siswa rata-rata kelas eksperimen lebih besar dibanding kelas kontrol.®

Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah  Berbasis  Internet
Memanfaatkan Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Kesadaran Sejarah.
Pada penelitian ini, menunjukkan sebuah hasil yang memaparkan bahwa Media
pembelajaran ini telah tervalidasi dan layak untuk digunakan sebagai sumber
belajar mata pelajaran Sejarah. Serta, media ini efektif untuk meningkatkan

kesadaran sejarah terhadap materi pergerakan Nasional .%°

Dari pemaparan penelitian tersebut, diperoleh perbandingan antara
penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti, yakni:
Tabel 1.1

Perbedaan, Persamaan, dan Originalitas Penelitian

Nama Peneliti, Judul, Hasil
NO Bentuk Persamaan Perbedaan penalitian
(Tesis/Skripsi/Jurnal dlIl)
Fitriadi,  Prasetyo. “| e Pengemba | e Subjek Hasil
Pengembangan ngan penelitian penelitian ini
Instrumen Penilaian Penelitian ditujukan menyatakan
Model Pembelajaran R&D untuk siswa | bahwa
Kooperatif Tipe Team | o Pengguna SMA penilaian
Games Tournament an aplikasi | ¢ Menggunak model
Berbasis Webquiz Kahoot Kahoot an  model | pembelajaran
Untuk Meningkatkan | Menggun pembelajar kooperatif
Motivasi  Belajar dan akan an TGT tipe TGT
Penguasaan Materi model 4D | o Memiliki berbasis
Peserta Didik SMA” ( tujuan Webquiz
untuk Kahoot layak

® M. Luthfan Nabila, “Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Android Dalam
Meningkatkan Hasil Belajar bagi Siswa MTS 01 Singosari Kelas VIII Semester 2”, Skripsi,
(Malang : UIN Maulana Malik Ibrahim, 2019)

10 Priangga Aditya Wardana, “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Internet
Memanfaatkan Aplikasi Kahoot Untuk Meningkatkan Kesadaran Sejarah”, Skripsi, (Jember :
Universitas Jember, 2019)
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Nama Peneliti, Judul,

NO Bentuk Persamaan Perbedaan PeI:;Si;:an
(Tesis/Skripsi/Jurnal dll)
Skripsi )  Universitas mengetahui digunakan
Negeri Yogyakarta, 2019 tingkatan untuk
motivasi meningkatka
belajar n  motivasi
siswa pada | belajar dan
mata penguasaan
pelajaran materi
fisika. dengan
penilaian 3,5
kategori
sangat baik.
Standart gain
untuk
meningkatkan
motivasi
belajar pada uji
coba dengan
kategori rendah
Standart gain
untuk
meningkatkan
penguasaan
materi kategori
sedang
2. | Nabila, M Luthfan. “|e Media Bertujuan Hasil
. pembelajaran untuk pengembangan
FEIEETARl ShilSeg berbasis meningkatka | media
Pembelajaran PAl | Android n hasil | pembelajaran
Berbasis Android Dalam be_laj_ar siswa | PAI _berbagis_,
Ditujukan Android ini
Meningkatkan Hasil untuk siswa | memenuhi
Belajar bagi Siswa MTS MTS riteria valid
Menggunaka | dengan
01 Singosari Kelas VI n model| | presentase
. .. enaemban hasil U_]l coba
Semester 2”. ( Skripsi ) §n gBorg ?& dan layak
UIN Maulana Malik Gall untuk
. digunakan
Ibrahim Malang, 2019 dalam

pembelajran.
Hasil  belajar
siswa rata-rata
kelas




14

Nama Peneliti, Judul,

NO Bentuk Persamaan Perbedaan Pe::llsi;:an
(Tesis/Skripsi/Jurnal dll)
eksperimen
lebih besar
dibanding
kelas kontrol.
3. | Wardana, Priangga | e Penggunaa e Ditujukan Media
- « n Aplikasi untuk pembelajaran
Aditya. ** Pengembangan Kahogt. tingkatan ini telah
Media Pembelajaran | e Menggunak SMA di | tervalidasi dan
Sejarah Berbasis Internet | @0 model daerafn layak  untuk
4D Jember. digunakan
Memanfaatkan Aplikasi e Bertujuan sebagai sumber
mengenai belajar  mata
Kahop! i efektifitas pelajaran
Meningkatkan Kesadaran media Sejarah
! . e embelajaran | Efektif  untuk
Sejarah” ( Skripsi ) Entuk J meningkatkan
Universitas Jember, 2019 meningkatka | kesadaran
n sejarah. sejarah
terhadap materi
pergerakan
Nasional

Berdasar pemaparan diatas, peneliti tidak menemukan kesamaan baik dari

judul penelitian, fokus penelitian, pendekaatan, dan metodologi penelitian yang

akan dibahas pada bab selanjutnya. Dengan begitu, penelitian dengan judul

“Pengembangan Kuis Pembelajaran PAI Dengan Menerapkan Aplikasi Kahoot

Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa SMK Ahmad Yani” dapat

dikatakan original.

Sejalan dengan hal tersebut, kegiatan penelitian yang akan dilakukan

peneliti merupakan penelitian terbaru dari penelitian terdahulu. Sehingga, hal

ini akan memberikan informasi dan dapat dijadikan sebagai reverensi baik
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untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media maupun
untuk dijadikan pegangan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
I. Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan persepsi, peneliti sekaligus sebagai
pengembang untuk memberi batasan definisi operasional sebagai berikut:
1. Pengembangan

Pengembangan memiliki pengertian berupa suatu proses yang telah
dirancang dengan sedemikian rupa sehingga menghasilkan sebuah produk.
Secara umum, pengembangan memiliki pengertian suatu pertumbuhan dan
perubahan secara perlahan dan bertahap.**

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan kuis pembelajaran PAI
berbasis Android memanfaatkan aplikasi kahoot mata pelajaran PAI kelas X
semester genap di SMK Ahmad Yani Jabung.

2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki pengertian sebagai suatu yang saling
berkaitan antara perangkat lunak dan perangkat keras yang memiliki fungsi
mempermudah penyampaian materi dari sumber belajar kepada peserta didik
dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi efektif.'2

Sehubungan dengan pernyataan tersebut, media yang dimaksud platform

berupa kuis pembelajaran yang akan dikembangkan oleh peneliti. Kuis

11 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, (Jakarta : Kencana
Prenada Media Group, 2012), him 216-218

12 Nizwar Jalius dan Ambiyar, Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta : Kencana, 2016),
him 4
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pembelajaran berupa aplikasi kahoot ini merupakan games berbasis pendidikan
yang dapat diterapkan dan digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
3. Aplikasi Kahoot

Kahoot merupakan kuis pembelajaran online berbasis game yang dapat
dimainkan secara individu maupun secara berkelompok. Didalamnya, terdapat
beberapa fitur yang dapat digunakan sebagai penunjang kegiatan belajar
mengajar.

4. Aktivitas Belajar

Aktivitas memiliki keterlibatan intelektual siswa dalam proses kegiatan
belajar.® Aktivitas belajar memiliki pengertian sebagai bentuk kegiatan yang
keterkaitan dengan perbuatan sehingga mengubah tingkah laku menjadi sebuah
kegiatan.

J. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan pada penelitian pengembangan meliputi lima bab
pembahasan, diantaranya yakni :

Bab I, adapun pada bab ini peneliti akan menguraikan pendahuluan dengan
rincian sebahai berikut: (a) latar belakang masalah, (b) rumusan masalah, (c)
tujuan pengembangan, (d) manfaat pengembangan, (e) asumsi pengembangan,
(f) ruang lingkup pengembangan, (g) spesifikasi produk, (h) originalitas
penelitian, (i) definisi operasional, (j) sistematika pembahasan.

Bab Il, penguraian mengenai kajian pustaka yang meliputi:(a) landasan

teori, pada sub bab ini peneliti akan menguraikan mengenai pengembangna,

13 Moh Uzer Usman, loc.cit
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kuis pembelajaran PAI, aplikasi Kahoot, aktivitas belajar, termasuk juga (b)
kerangka berfikir sebagai kerangka pemikiran secara menyeluruh.

Bab Ill, dalam bab ini peneliti akan menjelaskan mengenai metode
penelitian yang akan digunakan, meliputi:(a) jenis penelitian, (b) model
pengembangan, (c) prosedur pengembangan, (d) uji coba, yang terdiri dari (1)
desain uji coba, (2) subjek uji coba, (3) jenis data, (4) instrumen pengumpulan
data, (5) teknik analisis data, dan juga pembahasan mengenai (e) prosedur
penelitian.

Bab 1V, pembahasan pada bab ini meliputi hasil pengembangan. Penelitia
akan memaparkan mengenai (a) penyajian data uji coba, (b) analisa data dan
(c) revisi produk.

Bab V, merupakan bab penutup yang akan menguraikan dua hal, yakni (a)
kajian produk yang telah direvisi dan (b) saran pemanfaatan, desiminasi dan

pengembangan produk lebih lanjut.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Kajian tentang Pengembangan
a. Pengertian Pengembangan

Pengembangan merupakan runtutan dan rangkaian kegiatan yang dilakukan
untuk melakukan pengembangan dan validasi suatu produk pendidikan.
Runtutan dan rangkaian proses pengembangan produk ini berdasar atas kajian
temuan produk yang telah dilakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar
penggunaan produk yang akan dipakai.*

Sejalan dengan hal diatas, pengembangan dalam hal ini merupakan proses
spesifikasi desain ke dalam suatu wujud tertentu. Pengembangan dalam
pengertian secara umum, merupakan perubahan secara perlahan dan bertahap.
Dalam bidang teknologi pembelajaran, pengembangan memiliki makna suatu
proses penerjemah atau menjelaskan secara rinci spesifikasi rancangan dalam
bentuk fisik.

Penelitian dan pengembangan atau biasa juga di sebut dengan istilah
Research and Development (R&D) merupakan kegiatan penilitian yang dalam
prosesnya merupakan sebuah proses mencipta/memperbaiki suatu produk,
jasa, metode, model, strategi dll, sehingga hal yang dikembangkan dapat

menjadi lebih baik.™

14 Punaji Setyosari, Loc.Cit, him 222-223
15 Nusa Putra, Research & Development penelitian dan pengembangan: suatu pengantar,
(Jakarta: Rajawali Pers, 2012), him 17

18
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Rancangan pengembangan merupakan kegiatan melakukan analisis
kebutuhan, menentukan isi yang harus dikuasai, menentukan tujuan
pendidikan, merancang bahan untuk mencapai tujuan yang telah direncanakan
dan melakukan uji coba, selain itu juga dilakukan revisi program yang
berhubungan dengan hasil belajar pembelajaran. Penelitian pengembangan
mencakup evaluasi formatif, sumatif dan konfirmatif.®

Sejalan dengan penjabaran diatas, pengembangan memiliki pengertian
proses dan usaha melakukan analisa dan pengujian terhadap suatu produk agar
dapat dimanfaatkan dan diterapkan dalam kegiatan pembelajaran setelah
mengalami uji coba dan evaluasi produk.

2. Kajian tentang Kuis Pembelajaran PAI
a. Pengertian Kuis Pembelajaran PAI

Media memiliki fungsi sebagai alat bantu yang dimanfaatkan untuk
mempermudah kegiatan belajar mengajar.t” Dalam hal ini, pemanfaatan dan
penerapan media teknologi berupa smartphone perlu diterapkan oleh guru
dalam membantu dan mempermudah upaya menyampaikan materi sehhingga
mampu menarik perhatian siswa untuk meningkatkan berbagai aktivitas yang
akan lebih menghidupkan kegiatan belajar didalam kelas.

Fungsi media menurut Levie & Lentz yang dikutip oleh Arsyad (2009)
memiliki empat fungsi, diantaranya yakni : (1) fungsi atensi, merupakan media

visual yang menjadi inti daya tarik dan dapat menggiring fokus peserta didik

16 1bid, him 279

17 Andarusni Alfansyur dan Mariyani, Pemanfaatan media berbasis ICT “KAHOOT” dalam
pembelajaran PPKN untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Jurnal Bhineka Tunggal Ika:
Kajian Teori dan Praktik PKN. Vol 6, No, 2, Mei 2019
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agar dapat fokus tertuju pada isi pelajaran yang memiliki keterkaitan dengan
pengertian visual; (2) fungsi afektif, yakni media visual yang dapat dilihat
peserta didik saat belajar atau membaca teks bergambar; (3) fungsi kognitif
merupakan media visual sehingga dapat membantu proses pencapaian tujuan
memahami, mengingat informasi atau pesan yang terdapat dalam gambar; (4)
fungsi kompensatoris adalah media pembelajaran yang digunakan dalam
mempermudah proses memahami teks sehingga membantu peserta didik
membaca untuk menelaah informasi dalam teks dan mengingat kembali.®

Berdasaarkan penejelasan berbagai fungsi tersebut, tujuan akhir dari media
ini untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui komunikasi yang
dibangun secara efektif. Berdasar hal tersebut, fungsi media memiliki peran
dan pengaruh yang besar ketika diterapkan dalam kegiatan belajar. Pengaruh
media ini dapat dilihat dari pemahaman terhadap materi. Selain itu, media juga
mempengaruhi emosi dan mental sehingga kegiatan belajar lebih aktif dan
gembira.

Berdasarkan ciri-ciri media pembelajaran, oleh Seels and Richey yang
terdapat pada kutipan Wanda Wibawanto (2017) mengklasifikasikan ciri-ciri
media pembelajaran menjadi empat macam, yaitu:

1) Media hasil teknologi cetak
Media hasil teknologi cetak merupakan media yang dimanfaatkan dengan

menyampaikan informasi melalui proses percetakan dan berupa hardfile.

18 Azhar Arsyad, Media Belajar, ( Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2009 ), him 17
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Media ini biasanya dikembangkan dan digunakan dalam bentuk buku, modul,
handout, dll.
2) Media hasil teknologi audio-visual

Media hasil audio-visual merupakan media yang menghasilkan dan
menyampaikan materi dengan menerapkan mesin mekanis dan elektronik
untuk menyajikan pesan atau materi berupa audio visual, diantaranya film,
tayangan televise, video dlil.
3) Media hasil teknologi berbasis komputer

Media hasil teknologi berbasis komputer ini mampu menghasilkan dan
menyampaikan materi dengan sumber yang berdasar pada mikro-proses.
Pengajaran menggunakan aplikasi ini dikenal dengan Computer-Assisted
Instruction.
4) Media hasil teknologi gabungan

Media hasil gabungan memiliki pengertian media yang digunakan untuk
menyampaikan materi dengan menggabungkan beberapa bentuk media yang
dapat dikendalikan komputer.*®

Smartphone merupakan media yang dapat dijadikan sebagai solusi untuk
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dengan menerapkan pembelajaran
menggunakan kuis interaktif. Menurut Anigotunnisa (2013) dalam kutipan
jurnal Meryansumayeka, M. Dimas Virgiawan dan Sri Marlini memaparkan

mengenai kuis interaktif adalah suatu aplikasi yang berisikan materi pelajaran

19 Wanda Wibawanto, Desain dan Pemograman Multimedia Pembelajaran Interaktif,
(Jember: Cerdas Ulet Kreatif, 2017), him
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berupa soal atau pertanyaan sehingga dapat merangsang siswa dalam
meningkatkan wawasan serta pengetahuan secara mandiri.?° Berkaitan pada hal
tersebut, dalam hal ini dapat dikategorikan dalam jenis media yang bisa
dikembangkan dan diterapkan sebagai alternatif guru untuk meningkatkan
aktivitas siswa secara mandiri. Selain itu, siswa tidak lagi hanya
memperhatikan penyampaian yang dilakukan guru mengenai materi yang
dipelajari melainkan juga mendapat pengetahhuan dari pertanyaan-pertanyaan
yang tersedia dalam kuis tersebut.

Pembelajaran PAI merupakan bentuk kegiatan belajar yang diupayakan oleh
guru untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran PAI ini
memiliki keterkaitan dengan maykini, memahami, menghayati dan
mengamalkan ajaran agama Islam dalam proses kegiatan bimbingan,
pengajaran dan latihan-latihan.?! Dari tersebut, bahwa pembelajaran PAI
adalah upaya yang dilakukan untuk membimbing dan melatih siswa secara
terstruktur dan sadar untuk memperoleh tujuan yang diharapkan.

Dari berbagai penjelasan diatas, pengertian kuis pembelajaran PAl
memiliki makna sebagai media teknologi berupa smartphone yang dapat
mengakses dan memanfaatkan platform berupa aplikasi kahoot yang

dimanfaatkan dan diterapkan dengan menampilkan butir pertanyaan atau soal

20 Meryansumayeka, M Dimas Virgiawan, dan Sri marlini, Pengembangan Kuis Interaktif
berbasis E-Learning dengan Menggunakan Aplikasi Wondershare Quiz Creator pada Mata
Kuliah Belajar dan Pembelajaran Matematika, Jurnal Pendidikan Matematika. Vol 12, No.1,
Januari 2018

21 Rihlah, 1zzatul, Sari, Nur Amanah, Model Pembelajaran PAI berbasis E-Learning (studi
kasus di SMAN 13 Jakarta). Jurnal Studi Al-Qur’an; membangun tradisi berfikir Qur’ani. Vol
11. No. 2 2015
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terkait materi yang akan diajarkan atau telah diajarkan oleh guru untuk
membimbing dan melatih siswa dalam memahami materi dari butir soal yang
disediakan, menghayati, dan mengamalkan semua ilmu pengetahuan yang
telah didapatkan dalam kegiatan pembelajaran.

3. Kajian tentang Aplikasi Kahoot

a. Pengertian Aplikasi Kahoot

Ketepatan dalam upaya penerapan model dan media pembelajaran berupa
smartphone sebagai usaha meningkatkan pemahaman dan aktivitas siswa di
dalam kelas menjadi salah satu faktor keberhasilan dalam pembelajaran.
Menjadi seorang guru di era ini mengharuskan untuk memahami dan
menguasai metode pembelajaran serta upaya memilih model pembelajaran
dengan menyesuaikan karakteristik kebutuhan siswa di dalam kelas.

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat diantaranya adalah
memperjelas penyajian pesan, informasi dan mengarahkan perhatian siswa
secara penuh dalam kegiatan belajar. Sehingga, hal ini akan meningkatkan
aktivitas belajar. Dalam hal ini, pemanfaatan kuis interaktif berupa aplikasi
kahoot merupakan solusi yang dapat diterapkan dengan merujuk berbagai
ananlisis kebutuhan siswa yang menyatakan bahwa siswa dan guru pada saat
ini harus melek digital dan menerapkan teknologi dengan tepat.

Kahoot adalah merupakan platform pembelajaran secara online yang bisa
dikembangkan dan diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dengan model

permainan. Pembelajaran dengan menerapkan aplikasi kahoot memiliki
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potensi yang efektif karena memilki komponen pendukung berupa visual dan
verbal.?

Kahoot merupakan aplikasi yang dapat diakses secara gratis sehingga hal
ini menunjukkan bahwa platform atau aplikasi kahoot memiliki efisiensi biaya
dan pemanfaatan dalam kegiatan pembelajaran dikelas. Aplikasi ini dapat
dijangkau dan diakses oleh kalangan yang memiliki smartphone android.

Kahoot merupakan salah satu aplikasi yang berorientasi pada pendidikan
dengan bentuk game dan memiliki dua alamat website yang berbeda. Aplikasi
Kahoot bisa diakses dan dimanfaatkan secara gratis dan dapat digunakan untuk
melakukan kuis online survey dan diskusi yang masing-masing memiliki cara
untuk dimainkan.?® Kahoot adalah salah satu web tools yang dapat digunakan
untuk membuat kuis, game berdiskusi dan survei dengan menarik. Kahoot
memiliki dua alamat website, yakni :

1) https://kahoot.com/, alamat web ini ditujukan untuk pengajar.

2) https://kahoot.it/, alamat web yang diperuntukan untuk pelajar.

Aplikasi kahoot dapat diakses dan dimanfaatkan dengan gratis oleh semua
kalangan. Aplikasi ini memiliki item-item pilihan sehingga dapat dimanfaatkan

diantaranya kuis online, survey dan diskusi. Aplikasi ini memerlukan koneksi

22 Darren H. Iwamoto, et al, “Analyzing The Efficacy Of The Testing Effect Using Kahoot
On Student Performance”, Jurnal Turkish Online Of Distance Education, Tojde, Turki, 2017,
hal 82

23 Gres Dyah Kusuma Ningrum, “Studi Penerapan Media Kuis Interaktif Berbasis Game
Edukasi Kahoot ! Terhadap Hasil Belajar Siswa”, Jurnal Vox Edukasi, STKIP Persada
Khatulistiwa Sintang Kalimantan Barat. Vol 9 No. 1 April 2018, him 23
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internet untuk dapat dimainkan. Kahoot dapat dimainkan secara individu dan
berkelompok yang menjadi desain utamanya.?

Kahoot memiliki 4 fitur game, diantaranya: game, kuis, diskusi dan survey.
Pada fitur game, terdapat pilihan membuat jenis pertanyaan dan menentukan
jawaban dalam hitungan waktu 20 detik untuk menjawab pertanyaan yang
disedang ditayangkan. Pilihan jawaban pun akan diwakilkan oleh warna dan

gambar.?®

Dari penjabaran berikut, bahwa aplikasi kuis interaktif berbasis pendidikan
yang didalamnya terdapat beberapa pilihan kuis untuk dikembangkan.
Sehingga kegiatan pembelajaran dengan menerapkan aplikasi kahoot sebagai
kuis pembelajaran alternatif merupakan solusi yang dapat dimanfaatkan. Selain
itu, Kahoot dengan sistemnya yang menerapkan kegiatan belajar sambil
bermain dapat menjadi faktor pendukung dalam upaya meningkatkan aktivitas

belajar siswa di dalam kegiatan pembelajaran.

b. Cara Pengoperasian Aplikasi Kahoot

Penggunaan aplikasi kahoot dalam kegiatan pembelajaran perlu untuk
dipahami agar dapat diterapkan dengan baik. Berikut merupakan langkah-
langkah dalam mengakses aplikasi Kahoot:

1) Masuk pada salah satu link Kahoot ( https://getkahoot.com/ ), klik sign in

pada menu kanan atas.

2) Masuk menggunakan account pada email yang telah dimiliki.

24 |bid, hlm 23-24
% |bid,
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3) KIlik menu My Kahoot pada menu sebelah Kiri atas.

4) Pilih kuis yang akan digunakan dengan klik tombol play.

5) Pilih salah satu permainan yang akan digunakan, classic untuk satu pemain
dan team mode untuk nama-nama kelompok.

6) Admin akan mendapat nomor PIN yang akan diakses oleh peserta.

7) Untuk dapat diakses, admin harus mengarahkan untuk mengakses

https://kahoot.it/, kemudian memasukkan PIN yang telah ada.

4. Kajian tentang Aktivitas Belajar
a. Pengertian Aktivitas Belajar

Aktivitas belajar memiliki pengetian berupa suatu hal yang perlu
dikembangkan sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih bermakna.
Sehingga, dapat dikatakan jika tidak ada belajar maka tidak ada aktivitas.
Aktivitas belajar adalah suatu rangkaian kegiatan yang dilakukan sehingga
mengakibatkan perubahan berupa pengetahuan.?®

Kegiatan belajar memiliki bentuk yang beragam, diantaranya kegiatan fisik
adalah membaca, mendengar, menulis, dan berlatih keterampilan. Sedangkan
kegiatan psikis meliputi memecahkan masalah dengan pengetahuan yang telah
dimiliki, membandingkan beragam bentuk konsep, dan lain sebagainya.

Belajar secara aktif merupakan suatu usaha membangun pengetahuan.
Dalam kegiatan pembelajaran sehingga terjadi perubahan dan peningkatan

kemampuan, pengetahuan, serta keterampilan siswa baik dalam segi kognitif,

% Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta : Rajawali, 2011), him 20
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psikomotorik dan afektif.?’ Pada dasarnya, selama ini siswa telah berusaha

untuk belajar, hanya saja kadar keaktifannya dirasa masih kurang ketika

kegiatan pembelajaran berlangsung. Kurangnya kadar keaktifan dalam belajar
secara efektif dinyatakan dalam hal sebagai berikut?® :

1) Hasil belajar peserta didik secara umum hanya mencapai pada penguasaan.
Hasil pencapaian tersebut menunjukkan, bentuk hasil belajar yang dicapai
masih dalam kategori rendah.

2) Sumber belajar yang digunakan pada umumnya terbatas. Hal ini juga
ditambah dengan catatan peserta didik dari sumber dan penejelasan yang
terbatas telah dicatat dengan efektif atau tidak.

3) Dalam kegiatan pembelajaran, upaya merangsang aktivitas belajar kurang
optimal.

Dengan penjelasan tersebut, menunjukkan bahwa aktivitas belajar adalah
suatu hal yang penting untuk dilakukan peserta didik ketika kegiatan belajar
mengajar sedang berlangsung. Belajar aktif bukan semata bersenang-senang,
namun belajar aktif merupakan kegiatan belajar yang dilakukan dengan
menyenangkan dan tetap mendapatkan manfaat dari hasil aktivitas belajar yang
telah terjadi.

b. Macam-macam Aktivitas Belajar
Terdapat peran penting aktivitas belajar dalam proses kegiatan

pembelajaran. Sejalan denga hal itu, baik sekolah maupun guru memiliki peran

27 Dimyati dan Mujiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta : PT. Rineka Cipta, 1999), him
45

28 Tabrani Rusyan, Atang Kusdinar, dan Zainal Arifin, Pendekatan Dalam Proses Belajar
Mengajar, (Bandung : PT. Remaja Rosdakarya, 1989), him 128-129
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penting untuk mengembangkan aktivitas siswa ketika berada di dalam kelas

maupun di luar kelas. Beragam jenis aktivitas belajar yang bisa dilakukan oleh

siswa, tidak hanya sebatas mendengar dan mencatat atau yang lebih dikenal
dengan model pembelajaran tradisional dimana guru menjadi pusat perhatian
siswa.

Menurut Paul B. Diedrich dalam kutipan Sardiman (2014) terdapat macam-
macam kegiatan siswa, yakni:

1) Visual activities, merupakan suatu aktivitas membaca, memperhatikan
gambar demonstrasi dengan seksama, dan melakukan percobaan.

2) Oral activities, meliputi menyatakan, aktivitas merumuskan suatu hal,
bertanya secara aktif, memberi masukan, mengemukakan pendapat,
melakukan kegiatan wawancara, berdiskusi, serta interupsi.

3) Listening activities, meliputi kegiatan menyimak dengan seksama,
menguraikan suatu hal, dan berdiskusi.

4) Writing activities, merupakan kegiatan membuat suatu karya berupa cerita,
mengarang, membuat laporan, angket dan membuat salinan.

5) Drawing activities, misalnya menggambar, membuat grafik, peta, serta
diagram.

6) Motor activities, pembahasan didalamnya mengenai kegiatan percobaan,
kegiatan merekonstruksi, membuat model mereparasi.

7) Mental activities, ialah pembahasan mengenai menganggap, mengigat
menemukan jawaban dari suatu soal, melakukan kegiatan analisis,

hubungan dan selanjutnya.
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8) Emotional evekttivitas, merupakan aktivitas dengan melibatkan emosi.
diantaranya memiliki minat, merasakan bosan, bergembira, bersemangat,
bergairah, merasa aman, dan memiliki rasa gugup.?®
Sehubungan dengan penjabaran sebelumnya, hal ini menunjukkan bahwa

segala kegiatan tersebut akan dapat terealisasikan dengan baik apabila terdapat

korelasi antara guru dan siswa dalam membangun aktivitas pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan.

B. Kerangka Berfikir
Gambar 2.1

Diagram Kerangka Berfikir

© N Uk WN R

Aktivitas | _
Belajar
Siswa SMK | |
Ahmad Yani
[ I N & W 1 | :____L____I
|
Kelas X 1 Kelas XII i 1 Kelas XII :
v L S - ,I Lo e e e e e m :
Sardiman, (1986 ) Faktor Peningkatan :

Media Pembelajaran

Visual activities (aktivitas visual)

Oral activities (aktivitas oral)

Listening activities (aktivitas mendengarkan) |
Writing activities (aktivitas menulis) Media Komunikasi
Drawing activities (aktivitas menggambar ) berupa smartphone
Motor activities (aktivitas gerak) dengan menerapkan
Mental activities (aktivitas mental) aplikasi Kahoot
Emotional activities (aktivitas emosi)

| |

29 Sardiman, Op.cit, him 100-101



BAB IlI
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan jenis penelitian Research &
Development (R&D). Jenis penelitian Research & Development (R&D)
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan
memvalidasi suatu produk pendidikan yamg mengarah pada pengembangan
dengan fokus bidang desain atau rancangan yang kemudian peneliti melakukan
uji lapangan, evaluasi dan melakukan penyempurnaan sehingga dapat
terpenuhi syarat keefektifam, kualitas dan standart tertentu.>°

Pemelitian dan pengembangan ini merupakan salah satu penelitian yang
cukup tepat untuk menperbaiki praktik.’! Karenanya, penelitian dan
pengembangan memuat rangkaian suatu proses dalam rangka melakukan
pengembangan terhadap suatu produk atau dengan kata lain melakukan
penyempurnaan produk yang telah ada agar bisa dipertanggungjawabkan.
Produk yamg dikembangkan tidak hanya berbentuk perangkat keras seperti
buku, modul, alat bantu pembelajaran tetapi juga memuat perangkat lunak
seperti berbentuk aplikasi yang dapat diakses melalui smartphone yang dapat

digunakan sesuai dengan kebutuhan, kegiatan pembelajaran di Kkelas,

%0 Punaji Setyosari, Penelitian dan Pengembangan, (Jakarta: Kencana Media Grup, 2010),
him 194

81 Trianto, Pengantar Penelitian Pendidikan bagi Pengembangan Profesi Pendidikan &
Tenaga Kependidikan, (Jakarta: Kencana, 2010), him 206

30
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perpustakaan dapat juga berupa pembelajaran, pelatihan, bimbingan dan
evaluasi.

Sejalan dengan hal tersebut, pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan
menerapkan aplikasi Kahoot merupakan sebuah prooduk yang telah ada
sebelumnya dan dalam hal ini peneliti mengembangkan produk tersebut
dengan menyesuaikan kebutuhan siswa untuk dapat digunakan dalan kegiatan
untuk menmcapai tujuan pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik
kebutuhan siswa kelas X SMK Ahmad Yani .

B. Model Pengembangan

Model pengembangan memiliki pengertian sebagai dasar acuan yang
dimanfaatkan dalam pengembangan produk yang akan dihasilkan sehingga
akan menyajikan informasi secara sederhana dan mudah untuk lebih dipahami.

Penelitian kali ini, Peneliti menggunakan model pengembangan 4D (Define,
Design, Develop, dan Disseminate).®> Model penelitian ini dipilih berdasar
pertimbangan yang tersusun secara sistematis dengan memperhatikan

karakteristik kebutuhan belajar siswa.

%2 Sivasailam Thiagarajan, Dorithy G, Melvyn 1. Semmel, Instructional Development for
Training Teachers of Exceptional Children, (Indiana: Eric, Indiana University, 1974), him 5
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Gambar 3.1

Model Pengembangan four-D
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C. Prosedur Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menggunakan prosedur yang mengadaptasi
model 4D dengan empat tahapan yang diantaranya, ialah: (1) define
(pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop (pengembangan), dan
(4) disseminate (penyebarang). Berikut merupakan penjelasan mengenai empat

langkah pengembangan, yakni:
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1. Tahap Define (Pendefinisian)

Menganalisis deskripsi dan menetapkan perangkat pembelajaran yang tepat
untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa, terlebih dalam kegiatan
pembelajaran PAI kelas X SMK Ahmad Yani yang dirasa peneliti masih
kurang dengan memberikan solusi berupa penerapan aplikasi kahoot dengan
batasan materi haji, zakat dan wakaf. Tahap ini terdiri dari 5 proses pokok,
yakni :

a. Analisis awal

b. Analisis peserta didik

c. Analisis tugas

d. Analisis konsep

e. Perumusan tujuan pembelajaran
2. Tahap Design (Desain)

Tahapan ini dilakukan dengan maksud membuat sebuah rancangan
pengembangan peningkatan aktivitas belajar siswa dengan menerapkan
aplikasi kahoot dan membuat instrument pengumpulan data. Berikut adalah
rangkaian kegiatan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yakni:

a. Penyusunan instrumen penilaian disesuaikan dengan tujuan dan materi
pembelajaran.

b. Pemilihan media yang relevan sehingga dapat menggambarkan secara
keseluruhan terkait analisis konsep dan analisis tugas. Peneliti memilih kuis
pembelajaran kahoot berdasar hasil analisis kebutuhan dengan mendukung

adanya inovasi dengan memanfaatkan konseksi internet.
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Instrumen pengambilan data meliputi lembar validasi angket kepada ahli,
lembar angket aktivitas siswa, dan lembar pretest dan posttest.
Tahap Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan memiliki tujuan untuk memperbaiki rancangan

produk kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot yang akan

dilakukan pengembangan. Tahap ini perlu dilakukan sebagai upaya dalam

menentukan tingkat kelayakan produk akhir. Berikut tahapan yang perlu

dilakukan antara lain:

a.

Melakukan proses validasi oleh ahli, diantaranya dilakukan oleh dosen ahli
dan praktisi (guru PAL).

Revisi | berupa hasil skor kelayakan produk dari dosen ahli dan guru PAL.
Termasuk didalamnya berupa kritik dan saran yang diperlukan untuk
merevisi kesalahan dan kekurangan pada rancangan awal.

Uji coba terbatas dilakukan setelah melakukan kegiatan validasi dan revisi
| pada tahap sebelumnya. Hasil ini kemudian diimplementasikan dalam
kegiatan pembelajaran PAI di kelas X TKJ 1 SMK Ahmad Yani Jabung

sebagai subjek uji coba terbatas.

. Revisi Il dilakukan untuk menjadikan produk lebih baik dan siap untuk

diujicobakan setelah melakukan kegiatan revisi hasil uji coaba terbatas.
Uji Lapangan merupakan kegiatan uji coba pada kelompok besar yang
memiliki tujuan untuk memperoleh hasil produk akhir yang telah layak

untuk diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Selain itu , uji coba lapangan
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ini dilakukan penilaian peningkatan aktivitas aktivitas belajar dan
pemahaman materi melalui pretest dan posttest.
4. Tahap Disseminate (Promosi)

Tahap promosi ini adalah tahapan terakhir pada proses pengembangan 4D.
Tahap promosi dilakukan untuk memperkenalkan produk sehingga dapat
diketahui dan digunakan oleh orang lain. Berikut merupakan langkah promosi
yang dilakukan oleh peneliti, yakni:

a. Mempromosikan produk pengembangan kepada kelas lain.

b. Menyebarluaskan melalui proses penularan kepada praktisi pembelajaran.
D. Uji Coba

1. Desain Uji Coba

Desain uji coba merupakan tahap pengembangan guna mengukur kevalidan,
tingkat kemenarikan dan tingkat keefektifan produk. Hasil kevalidan dan
kemenarikan ini bisa di ketahui dari validasi dosen ahli dan praktisi. Sedangkan
keefektifan bisa diketahui dari perolehan pretest dan posttest. Tahap desain uji
coba ini merupakan hasil kegaitan evaluasi yang telah dilakukan pada uji coba
lapangan.

2. Subyek Uji Coba

Subjek uji coba produk adalah orang yang akan memberikan penilaian pada
kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Penilaian kuis pembelajaran PAI ini dilakukan
untuk mengukur kevalidan produk yang dikembangkan. Berikut merupakan

kriteria subjek uji coba produk, yakni:



36

a. Ahli materi yang memiliki peran untuk menguji butir soal pada kuis
pembelajaran PAI dengan kriteria sebagai berikut:

1) Memiliki kompetensi pada mata pelajaran PAI dengan materi haji, zakat dan
wakaf.

2) Bersedia menjadi validator butir soal dalam pengembangan Kkuis
pembelajaran PAI.

b. Ahli media yang berperan sebagai penguji tingkat kelayakan Kkuis
pembelajaran PAI yang telah dikembangkan, dengan kriteria sebagai
berikut:

1) Memiliki pengalaman merancang media ajar dsb.

2) Bersedia menjadi validator media dalam pengembangan kuis pembelajaran
PAL.

c. Praktisi pembelajaran PAI yang telah ahli dalam kegiatan pembelajaran.
Adapun kriteria yang perlu dimiliki adalah:

1) Memiliki pengalaman dalam mengajar mata pelajaran PAL.

2) Memahami mata pelajaran PAI secara menyeluruh.

3. Jenis Data
Penelitian ini memiliki dua jenis data , diantaranya adalah kualitatif dan data

kuantitatif dengan rincian sebagai berikut:

a. Data kuantitatif, didapatkan dari lembar penilaian ahli, angket penilaian
praktisi, data penigkatan aktivitas belajar siswa, dan lembar tes.

b. Data kualitatif, meliputi :
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1) Perolehan data terkait kegiatan pembelajaran yang didapat peneliti dalam
kegiatan wawancara dengan praktisi mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam.

2) Saran, tanggapan, dan arahan melakukan perbaikan yang diperoleh dari
penilaian dosen ahli dan praktisi.

4. Instrumen Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan kegiatan penunjang yang harus dilakukan,

dalam hal ini peneliti melakukan pengumpulan data untuk menghindari

subjetifitas pada penelitian yang dilakukan. Pengumpulan data ini juga
ditujukan untuk mengungkap fakta terkait kebutuhan belajar siswa dan guru
dalam meningkatkkan aktivitas belajar didalam kelas, antara lain:

a. Lembar Catatan Lapangan
Catatan lapangan merupakan catatan yang dibuat setelah diadakannya

wawancara atau observasi. Melalui lembar catatan ini, peneliti akan

menguraikan hasil penemuan dari apa yang diteliti maupun dari wawancara.

Catatan lapangan ini akan membantu peneliti dalam proses pengembangan kuis

pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot untuk meningkatkan

aktivitas belajar siswa SMK Ahmad Yani Jabung.

b. Lembar Angket Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa
Lembar angket peningkatan aktivitas belajar siswa ialah instrument yang

diperlukan guna mengukur tingkat aktivitas sebelum dan tingkat aktivitas

setelah siswa menerapkan kuis pembelajaran dengan menerapkan aplikasi

kahoot. Berikut kisi-kisi angket peningkatan aktivitas belajar siswa.



Tabel 3.1

Kisi-kisi Angket Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa

. Sebaran Butir Jumlah
No Indikator
Pernyataan Pertanyaan
p | Perhatian yang 1,2, 4,12, 19, 22 6
diberikan
2 | Semangat siswa 3,5,6,9, 15,24 6
g | Tanggungjawab g g 16 19 13 14, 25 7
siswa
Reaksi yang
4 | ditunjukkan 16, 17, 18, 23, 26, 27 6
terhadap stimulus
5 Perasaan senang 20, 21, 28. 29, 30 5
dan puas
Jumlah Pernyataan 30

c. Lembar Validasi

Instrumen penelitian yang valid merupakan instrumen yang dapat
mengukur tingkat kevalidan seperti yang diharapkan oleh peneliti dan mampu
menyatakan perolehan data dari variabel yang telah diteliti secara tepat.®
Validitas memiliki pengertian mengenai suatu ukuran yang menunjukkan
tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrument. Proses yang perlu

dilakukan agar instrument memiliki tingkat kevalidan yang tinggi adalah

dengan melakukan uji coba instrument.3

Lembar validasi pada penelitian ini digunakan untuk menguji kelayakan
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pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi Kahoot

% Triant0, Op. Cit, HIm 269

% Ibid
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yang di kembangkan oleh peneliti. Adapun hal yang akan diteliti berkenaan
dengan isi materi, bahasa, serta tampilan. Sedangkan yang akan menjadi
validator adalah dosen ahli isi materi Pendidikan Agama Islam, ahli desain
media, dan guru ahli pembelajaran Pendidikan Agama Islam, serta siswa kelas
X TKJ SMK Ahmad Yani Jabung.
d. Lembar Tes

Tes akan dilaksanakan sebanyak dua kali, yaitu pre-test (dilaksanakan
sebelum pembelajaran dengan aplikasi Kahoot dimulai ) dan Post-test (
dilakukan setelah pembelajaran dengan aplikasi Kahoot). Dari adanya kegiatan
tes ini akan diketahui tingkat pemahaman siswa dan tingkat aktivitas belajar
siswa.

5. Teknik Analisis Data

Peneliti menggunakan teknik analisis data untuk mengetahui hasil sebaran

instrument ada penelitian ini, diantaranya:

a. Analisis data mengenai proses pengembangan kuis pembelajaran berbasis
Android dengan menerapkan aplikasi Kahoot dari hasil lembar catatan
lapangan yang dilakukan melalui kegiatan wawancara guru. Hasil catatan
lapangan tersebut akan dijelaskan secara deskriptif.
b. Analisis Validator
Untuk mengukur hasil angket yang diperoleh, peneliti akan melakukan
analisis dengan rumus hitung skala likert. Untuk mengukur sikap, pendapat dan

persepsi seseorang pada fenomena sosial dapat menggunakan hitungan skala
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likert.>® Skala likert yang digunakan terdiri memiliki lima ketentuan kategori,

yakni :
Tabel 3.2
Skala Likert

No Skor Kategori

1 1 Sangat tidak baik
2 2 Tidak baik

g 3 Cukup baik

4 4 Baik

5 5 Sangat Baik

Teknik analisis data yang digunakan untuk mengetahui perolehan data
presentase yang telah dinilai oleh validator ahli materi, ahli media dan ahli

pembelajaran PAI dapat ketahui melalui penghitungan rumus berikut®® :

A 0
p_le_xloo/o

Keterangan :

p : presentase

Y. x :jumlah keseluruhan jawaban validator

Y. xi :jumlah keseluruhan nilai ideal dalam item

100% : konstanta

% Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, ( Bandung : Alfabeta, 2014

), him 93
% Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, ( Jakarta : PT Bumi Aksara, 2007), him 216
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Kriteria Kevalidan
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No. | Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan
1. 84%<skor< 100% Sangat valid Tidak Revisi
2. | 68%%<skor< 84% Valid Tidak Revisi
3. 52%%<skor< 68% Cukup Valid Tidak Revisi
4. | 36%%<skor< 52% Kurang Valid | Revisi Sebagian
5. | 20%%<skor< 36% Tidak Valid Revisi

Berdasar kriteria kevalidan pada tabel tersebut, jika presentase kevalidan

menunjukkan hasil diatas 68% maka dianggap layak dan tidak dilakukan

revisi. Begitu sebaliknya, jika presentase kevalidan dibawah 68% maka

dianggap tidak layak dan harus dilakukan revisi.

c. Tes

Analisa hasil tes penilaian melalui pretest dan posttest dilakukan untuk

memperoleh tingkat penguasaan materi siswa. Untuk mengetahui perolehan

tersebut, dilakukan analisa pretest dan posttest. Peneliti menerapkan rumus

hitung berikut:

Keterangan :

X
Standard Gain (g) =

Xposttest © Nilai rerata posttest

)?pretest : nilai rerata pretest

X  :nilai maksimal tes.

pretest — Xposttest

X- Xposttest
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Standartd gain < g > memiliki tingkat perolehan nilai dengan rincian
seperti berikut:
Tabel 3.4

Perolehan Nilai

No. N Gain Score <g> Keterangan
1. <g>=>0,7 Tinggi

2 0,7<<g>>0,3 Sedang
" <g><0,3 Rendah

d. Angket Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa

Untuk mengukur peningkatan aktivitas belajar siswa dapat diketahui dari
pengisian angket aktivitas belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot , rumus yang
digunakan untuk mengetahui peningkatan aktivitas menggunakan
Standard Gain (g) dengan kriteria penilaian seperti pada tabel 3.4
e. Analisis Keefektivan

Untuk mengetahui tingkat efektifitas penggunaan kuis pembelajaran PAI
dengan menerapkan aplikasi kahoot dilakukan tahap pengolahan data dengan
mengumpulkan rata-rata dari data pretest dan posttest. Ukuran efektif menurut
Kemp dalam Mudhafer (Widi Serianingrum: 2016) menguraikan bahwa

ukuran efektif dapat diukur melalui jumlah siswa yang telah mencapai tujuan
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pembelajaran dalam waktu tertentu.®” Berikut merupakan tabel keefektivan
menurut Kemp, yakni:
Tabel 3.5

Tabel Kriteria Keefektivan

Tingkat Keefektivan Kualifikasi
80 — 100 Sangat Efektif
66 — 79 Efektif
56 — 65 Cukup Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
0-39 Sangat tidak efektif/gagal

37 Widi Setianingrum, Efektivitas Penggunaan buku teks Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti
Kurikulum 2013 dalam pembelajaran kelas VII SMP Negeri 3 Kalasan, Skripsi, (Yogyakarta: UIN
Sunan Kalijaga, 2016), hIm 14. Diakses pada 14 Mei 2020 pukul 20.00 WIB



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Hasil pengembangan yang telah dilakukan merupakan produk berbentuk
kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot pada materi haji,
zakat dan wakaf materi pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti
kelas X semester genap. Kuis Pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
kahoot untuk meningkatkan aktifitas belajar siswa. Penelitian ini berupa
penelitian Research and development (R&D) yang menerapkan model
pengembangan 4-D (Four D-Models) dan memiliki 4 alur pengembangan.
Berikut merupakan penjelasan data hasil pengembangan media, yakni:

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap awal merupakan pendefinisian berupa identifikasi permasalahan dan
identifikasi kebutuhan kegiatan pembelajaran siswa kelas X TKJ SMK Ahmad
Yani Jabung. Terdapat lima langkah penelitian yang akan dijabarkan. Berikut
lima langkah tersebut, yakni:

a. Analisis Awal

Kegiatan yang harus dilakukan adalah analisis awal kegiatan pengembangan
dengan mencari dan menetapkan permasalahan awal yang mendasar yang
terdapat pada kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Pada tahap ini,
kegiatan analisis meliputi permasalahan yang terdapat di lapangan yang

membutuhkan jalan keluar yang tepat dengan permasalahan yang dihadapi.

44
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Kegiatan ini diawali peneliti dengan kegiatan observasi di sekolah bersama
guru untuk mendapat data yang dibutuhkan. Adapun sekolah yang menjadi
tempat penelitian adalah SMK Ahmad Yani Jabung. Pelaksanaan observasi ini
dilakukan pada 27 Februari 2020 pukul 09.30. Peneliti juga melakukan
kegiatan wawancara bersama salah satu guru mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI). Adapun format dan hasil observasi secara rinci terdapat
pada lampiran 1.

Dari kegiatan tersebut diperoleh beberapa hasil observasi dan wawancara
bersama guru mata pelajaran PAL:

1) SMK Ahmad Yani Jabung menggunakan Kurikulum 2013 dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah.

2) Guru menggunakan bahan ajar berupa LKS / buku pegangan guru yang
terdiri dari rangkuman materi dan beberapa latihan soal. Namun, siswa tidak
memiliki buku pegangan yang berisi materi PAI secara lengkap. Buku PAI
tersebut hanya dimiliki oleh guru.

3) Dalam kegiatan pembelajaran di kelas, guru masih menggunakan metode
ceramah dan memberi penugasan kepada siswa.

4) Materi yang disampaikan guru disampaikan runtut dan sistematis sesuai
materi yang terdapat pada LKS dan Buku Pegangan.

5) Media pembelajaran uang digunakan adalah papan tulis dan spidol. Sesekali
guru menggunakan media berupa powerpoint sebagai penunjang kegiatan

pembelajaran.
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6) Proses pembelajaran masih bersifat tradisional atau teacher centered. Guru
menerangkan dengan metode ceramah dan penugasan berupa soal-soal.
b. Analisis siswa

Kegiatan ini memiliki tujuan untuk mengetahui karakteristik siswa.
Berdasar hasil observasi peserta didik, siswa kelas X TKJ SMK Ahmad Yani
Jabung memiliki respon pasif. Sebagaian siswa tidak memiliki ketertarikan
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa tidak aktif dan sulit untuk fokus
pada materi yang sedang dipaparkan oleh guru. Selain itu, siswa juga
cenderung aktif menggunakan smartphone mereka dalam kegiatan
pembelajaran untuk memfoto catatan, dan bahkan sekedar bermain-main saja.
Siswa juga ada yang terlihat sibuk mengobrol dengan teman lainnya bahkan
berpindah tempat duduk untuk menjahili teman lainnya. Dari penjabaran
tersebut, diketahui bahwa aktivitas belajar siswa terhadap materi PAI masih
rendah.

Berdasar uraian di atas, maka dikembangkan kuis pembelaran PAI dengan
menerapkan aplikasi kahoot. Kuis pembelajaran PAI yang dikembangkan
diharapkan dapat menjadi solusi dalam upaya meningkatkan aktivitas belajar
siswa pada mata pelajaran PAI.

c. Analisis Tugas

Analisis tugas pada penelitian ini terdapat pada Standar Kompetensi (SK)
dan Kompetensi Dasar (KD). Materi yang digunakan yakni bab Haji, Zakat dan
Wakaf untuk siswa kelas X SMK, untuk mengetahui analisis tugas dapat dilihat

pada Lampiran 12.
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d. Analisis Konsep

Kegiatan analisis konsep adalah identifikasi konsep dasar yang akan
diajarkan pada siswa dan merupakan susunan secara sistematis dan merinci
konsep yang relevan serta mengaitkan konsep satu dengan lainnya.

e. Perumusan tujuan pembelajaran

Perumusan tujuan diperoleh berdasar SK dan KD yang telah terdapat dalam
kurikulum 2013. Tujuan yang diharapkan dari pengembangan Kkuis
pembelajaran PAIl dengan menerapkan aplikasi kahoot dapat dilihat pada
Lampiran 12.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan adalah tahapan draft awal yang akan peneliti gunakan
pada pembelajaran materi haji, zakat dan wakaf. Perancangan pada tahapan ini
meliputi perangkat pembelajaran serta instrument pengambilan data, pemilihan
format media, juga perancangan awal. Instrumen yang peneliti gunakan
meliputi RPP dan penilaian dengan menerapkan aplikasi kahoot. Instrument
pengambilan data meliputi angket aktivitas peserta didik, lembar pretest dan
posttest, dan lembar validasi instrument penelitian yang diperuntukan dosen
dan praktisi. Kisi-kisi dan instrumen penelitian dapat dilihat pada Lampiran 7
dan lampiran 9.

Hasil Penyusunan perancangan awal meliputi instrument penilaian dengan
menerapkan aplikasi kahoot. Instrument yang dibuat berupa kuis online
berbasis aplikasi. Pertanyaan-pertanyaan disusun melalui apliksi kahoot

berkaitan dengan materi haji, zakat dan wakaf .
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3. Tahap Develop (Pengembangan)
a. Validasi

Kegiatan memvalidasi kuis pembelajaran PAI dilakukan oleh validator ahli.
Kuis pembelajaran PAI telah divalidasi oleh ahli materi, media dan
pembelajaran PAIL. Hal ini diperlukan guna menilai tingkat kelayakan
instrument penelitian yang dihasilkan, selain itu juga untuk mendapatkan
komentar dan saran perbaikan. Dari kegiatan validasi yang telah dilakukan,
diperoleh hasil validasi oleh ahli terhadap instrumen penelitian sebagai berikut.
1) Validasi Materi

Materi yang diajarkan pada penelitian ini merupakan bab haji, zakat dan
puasa. Berdasar hasil penilaian ahli materi diketahui presentase kevalidan
materi pada tiap butir kuis mencapai 94,3% dengan keterangan sangat valid.
Selain itu, terdapat pula data kualitatif yang diperoleh yang menyatakan bahwa
soal harus menyesuaikan dengan KKO HOTS, memperhatikan teknik
penulisan, serta teliti pada setiap kata agar tidak terjadi kesalahan penulisan.
2) Validasi Kuis Pembelajaran PAI

Validasi kuis pembelajaran PAIl dengan menerapkan aplikasi kahoot
dianalisis menggunakan skala likert . Berdasarkan penilaian ahli media, kuis
pembelajaran dengan menerapkan aplikasi kahoot memiliki tingkat presentase
kelayakan sebesar 90% dengan katerangan sangat valid dan tidak revisi
sehingga dapat dikatakan bahwa kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan
aplikasi kahoot yang dikembangkan memiliki kelayakan untuk dilakukan diuji

coba.
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3) Validasi Pembelajaran PAI

Berdasarkan perolehan penilaian yang dilakukan oleh ahli pembelajaran,
diketahui bahwa kevalidan kuis pembelajaran PAIl dalam kegiatan
pembelajaran mencapai 90% dengan katerangan sangat valid dan memiliki
layak untuk dilakukan diuji coba pada kegiatan pembelajaran.
b. Reuvisi |

Tahapan validasi oleh dosen ahli dan praktisi telah dilakukan, selanjutnya
kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot layak untuk
dilakukan uji terbatas. Berikut merupakan pemaparan hasil sebelum dan

sesudah dilakukan kegiatan revisi:

Tabel 4.1
Revisi media
Krlst;l:ar(]jan Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Penambah - DIKAN AGA
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM K IBRAHI
an jurusan
\ KAHOOT GAMES
universitas
pada bagian
cover depan.
Penambah -
an identitas
e cover
\Y;
depan.

K IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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ALANG

Pembagian
jenis kuis (
dibagi
menjadi 3
bagian,
video,
gambar dan
tulisan)

v Haji zakat wakaf

» 3 Qs W o

Questions
Lt 24

Gy 2oy

\Z Berikut merupakan QS Al Imran ayat
92

Hukum melaksanakan ibadah haji
terdapat dalam QS Al imran ayat 97

¥ Diskusikan mengenai hikmah zakat

Berdasar urutannya, ururtan rukun Haji
yang benar adalah

Berikut merupakan jenis haji, kecuali

Haji merupakan hal paling utama,
bentuk jihad, penghapus dosa, ibadah
dengan pahala surga

[
Syarat zakat berhubungan dengan
harta, kecuali
Merupakan prinsip prinsip
. | pengelolaan wakaf

Credits

v HAJI ZAKAT DAN WAKAF (pict)

> 2 @ s +# o

Description
Pengembangan kuis pembelajaran PAl dengan
menerapkan aplikasi kahoot untuk meningkatkan

aktivitas belajar siswa pada mata pelajarana PAl te...
Questions

Berikut merupakan kegiatan haji
berupa

==
- Ayat diatas adalah QS Al Imran ayat 92
.

Merupakan syarat zakat berupa
benda / harta

Gambar diatas menunjukkan contoh
pakaian

I '.’\‘t ¥
Rk

Merupakan ayat untuk melaksanakan
wakaf

Harta / benda yang dapat di wakafkan

berupa

=

v HAJI ZAKAT DAN WAKAF (video)

> s @ 10 ¥ o

n Apakah benar hukum zakat fardiu ain ?

Berikut merupakan contoh

Berikut merupakan bacaan surah

Ibadah yang dilakukan pada video
tersebut adalah

Pada video tersebut, berlangsung
o kegiatan sa'i

Hikmah melakukan zakat adalah

Berikut merupakan bacaan surah al
imran ayat 97

Berikut merupakan bacaan al bawarah
ayat 44

—
> Hikmah waqaf dari
adalah

Ihram, thawaf, wukd®




51

Tabel 4.2

v HAJI ZAKAT WAKAF (word)

> 12 O s ) &

aruvias perajar sisva paga mata pelajarana Far e,

Questions

Penggalan ayat berikut merupakan
surah al imran ayat 97 lséa8 ;2= )-,J' 1935 &)
o> Ao
berikut & sisd B lskath ois 31 1565 o)
lanjutan surah al imran ayat 92

Sa'i dilakukan setelah melakulan
ibadah thawaf

Saat yang tepat untuk mawas diri,
merenungi perbuatan yang pernah
dilakukan saat melakukan ...

Hukum melaksanakan zakat adalah
sunnah

Pelaku zakat disebut muzakki

Hukum melakukan wakaf adalah

Tanah wakaf boleh ghi Hochi i
dan dihadiahkan p;

=

11
C

Revisi materi (soal pretest — posttest)

Kritik dan saran

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Untuk lebih
memperhatikan
penulisan agar
tidak terjadi
salah penulisan

2 °

. 34 3 ojs o 3 P
552 G it s 501 L b

N N
3.Ayat diatas merupakan
firman Allah mengenai . .

a. Hukum wukuf, Q.S Al
Bagarah ayat 93.

b. Hukum zakat, Q.S Al Imran
ayat 97.

c. Hukum puasa, Q.S Al
Mu’minun ayat 43.

d. Hukum haji, Q.S Al
Bagarah ayat 8.

e. Hukum wakaf, Q.S Al
Imran ayat 92.

2 4 o

5 Bkt g 5

4 OB ek fa R g
Ayat diatas merupakan firman
Allah mengenai . . .

a. Hukum wukuf, Q.S Al
Bagarah ayat 93.

b. Hukum zakat, Q.S Al Imran
ayat 97.

c. Hukum puasa, Q.S Al
Mu’minun ayat 43.

d. Hukum haji, Q.S Al Bagarah
ayat 8.

e. Hukum wakaf, Q.S Al Imran
ayat 92.
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5. Pengertian wakaf secara
istilah adalah . . . 5. Pengertian wakaf secara istilah

a. Penahanan harta milik adalah . ..
seseorang kepada orang lain |a. Penahanan harta milik
atau kepada lembaga yang seseorang kepada orang lain
sifatnya kekal untuk diambil atau kepada lembaga yang
manfaatnya. sifatnya kekal untuk diambil

b. Memberikan hartanya manfaatnya.
dengan nit ikhlas dan tidak |b. Memberikan hartanya dengan
terbebani. niat ikhlas dan tidak terbebani.

c. Penahanan harta milik c. Penahanan harta milik
seseorang kepada lembaga seseorang kepada lembaga
untuk diambil manfaatnya untuk diambil manfaatnya
yang sifatnya sesaat. yang sifatnya sesaat.

d. Upaya menyucikan diri dan |d. Upaya menyucikan diri dan
harta benda yang dimiliki harta benda yang dimiliki
dengan dibagikan kepada dengan dibagikan kepada yang
yang membutuhkan. membutuhkan.

e. Kegiatan ibadah yang e. Kegiatan ibadah yang sengaja
sengaja dilakukan untuk dilakukan untuk menyembah
menyembah Allah SWT Allah SWT pada waktu
pada waktu tertentu dan tertentu dan dengan cara
dengan cara tertentu. tertentu.

c. Hasil Uji Coba Terbatas

Kegiatan Uji coba terbatas dilakukan peneliti di SMK Ahmad Yani jabung
dengan melibatkan 6 siswa kelas X TKJ 1 yang di pilih secara random. Dari
hasil uji coba terbatas ini, didapatkan data peningkatan aktivitas belajar siswa

dengan hasil uji coba terbatas diuraikan seperti berikut:
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1) Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa

Dari kegiatan pengisian angket, akan diperoleh hasil pengisian angket
aktivitas belajar siswa dalam uji coba terbatas dengan analisa N gain score guna
mengetahui tingkat aktivitas belajar siswa sebelum dan sesudah menerapkan
aplikasi kahoot. Berikut merupakan uraian ringkas peningkatan aktivitas
belajar siswa.

Dari uraian singkat pada tabel peningkatan aktivitas belajar siswa
memperoleh nilai N Gain score sebesar 0.18 dengan kategori rendah. Berikut
merupakan uraian secara ringkas analisis peningkatan aktivitas belajar siswa
dalam kegiatan uji coba terbatas.

Tabel 4.3

Hasil Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa pada Uji Coba Terbatas

Skor Aktivitas Standard )
Angket ) Kategori
Min Max Rata-Rata SD Gain
Sebelum | 82,00 | 89,00 85,67 2,43 0.18 Rendah
Setelah | 82,00 | 101,00 91,83 5,87

2) Peningkatan Penguasaan Materi Siswa

Pada kegiatan uji coba terbatas, penguasaan materi diperoleh dengan
melihat analisis perolehan pretest dan posttest yang dilakukan di kelas X TKJ
1. Hasil analisis uji coba terbatas menunkjukkan penguasaan materi melalui
perolehan  pretest dan posttest sebesar 0.48 kategori sedang. Berikut

merupakan pemaparan ringkas analisis peningakatan penguasaan materi siswa.
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Tabel 4.4

Hasil Peningkatan Penguasaan Materi siswa pada Uji Coba Terbatas

Skor Tes Standard )
Tes ] Kategori
Min Max Rata-Rata SD Gain
Pretest 35 85 62,5 19,17
0,48 Sedang
Posttest 75 90 82,5 5,24

d. Revisi Il

Pada langkah ini, tidak ada kritik dan saran untuk perbaikan pada penerapan
kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot. Begitu pula
dengan instrumen penilaian tidak terdapat perbaikan yang diperlukan pada
kegiatan uji coba lapangan.
e. Hasil Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan dilingkungan SMK Ahmad Yani Jabung
dengan melibatkan 22 siswa yang terdiri dari kelas X TKJ 2. Pada uji coba
lapangan, diperoleh data peningkatan aktivitas belajar siswa terhadap
instrument angket aktivitas belajar siswa sebelum dan setelah memanfaatkan
kuis pembelajaran PAIl dengan menerapkan aplikasi kahoot. Berikut
merupakan hasil uji coba lapangan diuraikan yakni:
1) Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa

Peningkatan aktivitas belajar siswa dalam kegiatan uji coba lapangan
diketahui dari hasil menganalisis hasil pengisian angket aktivitas belajar siswa
sebelum dan setelah menggunakan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan

aplikasi kahoot. Berdasar hasil analisa angket peningkatan aktivitas belajar
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siswa diperoleh hasil sebesar 0.47 dengan kategori sedang. Berikut merupakan
paparan hasil secara ringkas.
Tabel 4.5

Hasil Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa pada Uji Coba Lapangan

Skor Aktivitas Standard )
Angket ) Kategori
Min Max Rata-Rata SD Gain
Sebel 4 4
ebelum 6 9 83,55 5,86 0.47 sedang
Setelah 82 105 88,82 5,88

2) Peningkatan Penguasaan Materi Siswa
Sama halnya dalam kegiatan uji coba terbatas, pada kegiatan uji coba
lapangan ini bisa diketahui perolehan hasil pretest dan posttest yang dilakukan
di kelas X TKJ 2. Dari hasil analisis uji coba lapangan diperoleh hasil sebesar
0,55 dengan kategori sedang. Berikut merupakan tabel pemaparan hasil secara
singkat.
Tabel 4.6

Hasil Peningkatan Penguasaan Materi siswa pada Uji Coba Lapangan

Skor Tes Standard )
Tes _ Kategori
Min Max Rata-Rata SD Gain
Pretest 45 80 66,36 19,17
0,55 Sedang
Posttest 80 95 85,00 5,24

4. Tahap Disseminate (Penyebaran)
Tahapan terakhir adalah tahap penyebaran, produk penelitian yang telah

dikembangkan dalam bentuk kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan
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aplikasi kahoot kemudian disebarluaskan kepada guru PAI SMK Ahmad Yani
Jabung sebagai media pembelajaran PAI secara online.
B. Pembahasan
1. Analisa karakteristik kebutuhan belajar siswa

Analisa karakteristik kebutuhan siswa ini dilihat dari hasil data berupa hasil
lembar catatan lapangan dan hasil kegiatan wawancara bersama guru PAI. Dari
hasil ini diperoleh keterangan yang menunjukkan bahwa dalam kegiatan
belajar siswa membutuhkan adanya media pembelajaran sebagai penunjang
kegiatan belajar di dalam kelas. Karena pada dasarnya, siswa X TKJ
merupakan siswa yang penurut ketika kegiatan pembelajaran berlangsung.
Hanya saja, minat dan ketertarikan terhadap kegiatan belajar siswa terkadang
masih berubah-ubah tergantung pada suasana hati siswa masing-masing. Selain
itu, siswa lebih tertarik pada kegiatan non akademik yang lebih
mengedepankan kegiatan fisik daripada teori. Hal ini tentu menghambat
ketercapaian tujuan pembelajaran. Selain itu, kegiatan belajar didalam kelas
yang monoton mempengaruhi aktivitas belajar siswa didalam kelas.

Sehubungan dengan hal tersebut, kebutuhan siswa terhadap media
penunjang sangat diperlukan baik oleh siswa maupun oleh pendidik untuk
mencapai tujuan pembelajaran dengan tepat dan baik. Melalui penggunaan kuis
pembelajaran PAI ini, siswa terbantu dalam upaya meningkatkan aktivitas

didalam kelas.
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2. Proses pembuatan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan

aplikasi Kahoot

A.Panduan membuat kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi

Kahoot

1) Untuk Guru

3G ull 4G ull 33K/s R © 18:29

Welcome!

You don't need an account to play.
Before you get started, please answer
these 2 quick questions:

Already have an account? Log in

a. Tampilan awal ketika

membuka aplikasi kahoot.

b. Klik Next untuk melanjutkan

penggunaan aplikasi.

Question10of2

How do you want to use
Kahoot!?

?&

-
- ~

Question 2o0f 2

What best describes your
current workplace?

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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c. Klik As a teacher untuk

melanjutkan.

3Gl 4G | 3353K/s ¢ @8--- 19113 O R = 37% +@

Create an account

B

Log in or sign up to create kahoots, host
them in class or assign as homework, and
access game reports

Maybe later

d. Klik School untuk melanjutkan.
(pemilihan ini untuk menetukan

dimana aplikasi akan digunakan)

3G ull 4G w1/ 537K/s & @8 - 1913

Zance! m

Create an account

Sign up with your email

Email

Password

Sign up with Google

Sign up with Microsoft

e. Kilik log in jika telah memiliki
id pengguna dan klik sign up
untuk memiliki id pengguna di

aplikasi kahoot.

f. Tampilan jika user memilih sing
up untuk membuat akun
baru/membuat id pengguna baru
dengan memasukkan akun email

dan password email.
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Cancel

Username or email

Password

or

Log in with Google

Log in with Microsoft

Log in with Apple

59

KYPro

for Schools

a premium image library
Make your kahoot|

klides. polls, and puzzles e o o

Ltions with multiple answers

pbgress with detailed reports

L 4

Loading plans...

See all plans Maybe later

g. Tampilan jika user telah

memiliki id pengguna akun

kahoot.

h. Klik maybe later untuk

melanjutkan penggunaan

aplikasi.

3G ull 4G u  675K/s ¥ @ -+ 1914

s Kahoot!

AENGUA MENERIPLAN 1PLINSI KLRR01
ORTDEMEIRBXATENV ARTIYITEE
Atk s

O = 3% 4@

TENAN ACAER PRAN LPLINESI KAOOE

VTR UESIBRATOG AT
- Bl

HAJI ZAKAT DAN
WAKAF (video)

HAJI ZAKAT
WAKAF (word)

HAJI

Week 26-27: News June

United Nations
75 years working ... of the week (kid f...
joinUN75 KahootStudio Classl

Q
L) Q OO &= 88

Home Search Enter PIN Create My Games

— iy |

3Gul 4Gu OWs P @ --- 1914 O = 3mvs4E D

Cancel Create Kahoot

&

Tap to add cover image

Title
Enter title <

Description

Enter description

Visible to

Everyone -

Questions
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i. Tampilan aplikasi kahoot jika
telah masuk menggunakan id
yang telah didaftarkan. Klik

creat untuk membuat kuis baru.

j.  Tampilan jika item creat di klik

untuk membuat kuis baru. User
bisa menambahkan gambar
cover pada kolom “Tap to add

cover image”

3Gul 4Gul OK/s T B3R © 1918 O 8%+ D

Camera

Photos

Image Library by Getty Images

Cancel

3G ul 4G OK/s e 1904 = D
ancal Create Kahoot
o
Tap to add cover image
Title
Enter title fo 3
Description

Enter description

Visible to

Everyone -

k. KIlik “Tap to add cover image”
untuk menambahkan gambar
cover kuis yang akan

digunakan nantinya.

Klik “ enter title “ untuk
menambahkan judul kuis yang
dibuat. Kemudian “  enter
description” untuk menambahkan
deskripsi kuis yang sedang dibuat.
Klik “visible to > everyone” agar

kuis dapat digunakan oleh siapa

saja selain Host. Klik “Add
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Question” untuk menambahkan

pertanyaan dan  menyisipkan

gambar atau video pada kuis.

N HAIJI ZAKAT DAN WAKAF (pict)

> 2 @ - % o

Description

Pengembangan kuis pembelajaran PAl dengan
menerapkan aplikasi kahoot untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa pada mata pelajarana PAI te...

Questions

==

" Berikut merupakan kegiatan haji
berupa

Ayat diatas adalah Q.S Al Imran ayat 92

Merupakan syarat zakat berupa
benda /harta

Gambar diatas menunjukkan contoh
pakaian

Merupakan ayat untuk melaksanakan
wakaf

Harta / benda yang dapat di wakafkan
berupa

3G ull 4G ull 07/s @ & 19:00 O = 87% )

v True or False

Haji merupakan hal paling utama, bentuk
Jjihad, penghapus dosa, ibadah dengan pahala
surga

&)

m. Tampilan Kkuis yang telah

selesai dibuat.

n. Tampilan detail kuis yang telah
selesai dibuat dengan salah satu

item free yang dipilih.
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Untuk Siswa

62

23:44

KahootY

Let the games begin!

Create Kahoot

United Nations Week 26-27: News
75 years working ... of the week (kid f...

[}
L Q (=] a8

Home Search Enter PIN Create My Games

) =]

a. Tampilan awal aplikasi kahoot

b. Klik create untuk membuat

kuis

3Gl 4G al 0.6K/s © € - 23145 O = 7% 4 »

Create Kahoot

Cancel Save

NS

nat \r\ajt ?

-,

& x
Title
HAJI <
Description

Materi mengenai haji

Questions

Add question

=

3G ul 4Gl OK/s & €8 -~ 23145 O = 1% 40D

S Add question

Test knowledge

i L)

Quiz True or False
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c. Klik add cover image untuk
menambahkan gambar pada

cover kuis yang akan dibuat.

d. Kiliktitle untuk menambahkan
judul  kuis  dan  klik
Description untuk
menambahan deskripsi kuis
yang sedang dibuat. Klik add
question untuk  membuat

pertanyaan dan memilih salah

satu test knowledge yang telah

tersedia.

3Gl 4Gl 02K/s & € --- 2346 = 2% 4T

~ True or False

=

Tap to add image or video

Apakah haji wajib dilakukan untuk mereka
yvang tidak mampu ?

3G ull 4G ul OK/s © €3 --- 23:46

O = 2% @

Correct answer ks )

e. KI tap to add image or video
untuk menunjang / memperjelas
pertanyaan yang sedang dibuat.
Tambahkan soal / pertanyaan

untuk kuis yang akan digunakan.

f. PiI jawaban yang tepat
dengan menarik tombol seperti
gambar hingga berwarna hijau
untuk jawaban benar. Otomatis

jawaban akan memiliki tanda
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centang  sebagai  penanda

jawaban benar.

Description

Apakah haji wajib dilakukan untuk
mereka yang tidak mampu ?

Apa syarat sahnya Haji ?

Apakah membaca niat hukumnya
wajib ?

Apakah hukum haji jika seseorang
menggantikan haji orang lain 7

‘1’ Apakah melakukan hai harus dengan

e sw m

3G ull 4G ul 24K/s © @ == 2319

Cancel

g. Buat minimal lima pertanyaan
agar kuis dapat digunakan dan
menambahkan gambar atau
video pada setiap kuis. Video

diperoleh dari youtube.

h. Masukkan data tanggal bulan
dan  tahun lahir  untuk
melanjutkan pembuatan kuis

agar dapat dimainkan.
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S m

Create a username

Username @

Enter username.

a
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3G ull 4G ul 48K/s © @+ 2350

Cancel

Create an account

Sign up with your email

Email

Password

Ketik username sebagai

identitas akun kahoot.

Description

Materi mengenai haji

Questions

Apakah haji wajib dilakukan untuk
mereka yang tidak mampu ?
-

Apa syarat sahnya Haji 2

'T;«r “

Apakah membaca niat hukumnya
= Waljib?

Apakah hukum haji jika seseorang
o menggantikan haji orang lain 2

1 Apakah melakukan hai harus dengan

Masukkan email dan password
untuk memiliki akun kahoot

sebagai laangkah akhir.

Choose game mode 2

B,
)

k. Klik play untuk memainkan kuis

yang telah dibuat.

Klik challenge untuk kuis

dengan jangka waktu yang
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telah ditentukan atau klik Host
untuk kuis yang digunakan
secara langsung dan dalam

waktu bersamaan.

Game options

Joi at whwkahootitwith Came P~
160

m. Klik classic untuk kuis secara
individu atau klik team mode

untu kuis secara kelompok.

. Kuis siap digunakan, peserta

atau players harus memasukkan
PIN yang telah tertera pada

layar.

Kahoot

1) Untuk Guru

B. Panduan memainkan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
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3G ull 4G a1 675K/s + @8 .-+ 19014

KahootY

O = 37%+@E )

HAJI ZAKAT
WAKAF (word)

HAJI ZAKAT DAN
WAKAF (video)

s 12Qs

United Nations
75 years working ...
joinUN75

Week 26-27: News
of the week (kid f...
Classl

K
(=] = c8

Enter PIN Create

2 Q

Search My Games

iy =

a. Tampilan awal ketika

membuka aplikasi kahoot.

D PENGEMBANGAN KUIS PENBELAJARAN PAI
SENGAN MENERAPKAN APLIKASI KRHOOT
, UNTUK MENTNGKATKAN AKTIVITAS
iy BELRJAR SISWA

HAJI ZAKAT DAN WAKAF (video)

> s @ n s o

Ibdawahyu22 &

Description

Pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan
menerapkan aplikasi kahoot untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa pada mata pelajarana PAl te...

Questions

Apakah benar hukum zakat fardlu ain ?

b. Tampilan  beranda

yang
menampilkan kuis yang telah
selesai dibuat. Pilih salah satu

kuis untuk dimainkan.

Choose game mode

Preview
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c. Klik “play” wuntuk mulai | d. Klik “ Host Live” untuk
memainkan kuis. memainkan kuis secara

langsung bersama siswa.

Kahoot! © Jon at wkkahootdt i Game I

Play games with up to @ players

AT

Classic Team mode

Game options

Randomize order of questions

er of answers

Show minimized intro instructions - OFF

@ Weitng for s,

Advanced

e. Klik “classic” untuk kuis | f. Secara otomatis PIN kuis akan

secara individu atau “team keluar dan siswa harus

mode” untuk Kkuis secara menginput PIN vyang telah

berkelompok. tersedia diaplikasi masing-
masing.

Catatan :
Ketika siswa telah memasukkan PIN yang telah tersedia, siswa akan
memasukkan ”Nickname ” sebagai identitas dalam permainan. Baik untuk kuis

secara individu maupun secara berkelompok.
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Setelah siswa memasukkan PIN dan Nickname, Hots atau guru bisa
meemulai permainan dengan klik tombol start pada pojok kanan atas yang telah
berubah menjadi warna biru dari semula tombol berwarna abu-abu. Dengan
begitu kuis dapat dimainkan.

2) Untuk Siswa

Welcome!

Ay ? o \9%'

'.E'»:‘

o) m!.u

You don't need an account to play.
Before you get started, please answer
these 2 quick questions:

—_li_

Already have an account? Log in

X

Il

0
u

a. Tampilan awal aplikasi Kahoot | b. Klik “next” untuk
melanjutkan ~ menggunakan

aplikasi kahoot.
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Question1of2

How do you want to use Question 2 o0f 2
Kahoot!?

How old are you?

Age

—

I ® L @ @
As a teacher As a student > _I 2 3 <
= 4 5 6 «
7 8 9 —

/ i 0 H# Selesai

— — )
S =)

— o =]

c. Klik “As a student” untuk | d. Masukkan keterangan umur
melanjutkan menggunakan berapa (contoh: 17 tahun)

kuis sebagai siswa.

3Gl 4Gl OK/s R © 18:30 OR= 2w 40 ) 3Gl 4Gu KSR O 18:33 ORFT 2% 40

ES Kahoot!

Got a game PIN already?
Enter it here to join that kahoot!

v

(a]e)
o

(4 ]e]
o Q Qg GE
Home Search Enter PIN Create My Games

~
(-

By =
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e. Klik tombol persegi dengan
empat warna seperti pada
gambar untuk memasukkan
PIN yang telah dishare oleh

Host.

f. Masukkan PIN yang telah di
share oleh Host.

3G ull 4G a1 02K/s W ER © 18:40 OR=23% 40

KahootVY

OK, go!

(a]e]
1) Q (& = | 88

Home Search Enter PIN Create My Games

3Gl 4Gl K3 O R T 841 ORZ 26% 40}

You're nearly there...

A & © =

Match the pattern on the screen

g. Ketik nama pada kolom
nickname sebagai identitas

siswa ketika memainkan kuis.

h. Cocokkan  persegi pada
seperti pada gambar dengan
gambar persegi pada layar

host.
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3Gall 4Gul 230s OR G 1841

PIN: 485879

Get Ready!
N\

Loading...

Setiana

ORT 2% 40

3Gull 4Gul K/s OR© 18:41

PIN: 485879

Question 1

OR = ux+l

1of 8

memasangkan pattern

layar host.

i. Tampilan jika telah berhasil

pada

J. Kuis siap dimainkan.

g. Analisa efektivitas kuis pembelajaran PAIl dengan menerapkan

aplikasi Kahoot dan peningkatan aktivitas belajar siswa

Tingkat efektivitas kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi

kahoot dapat diketahui dari hasil penilaian yang dilakukan para ahli dan

praktisi serta analisis pemahaman materi yang bisa diketahui dari

hasil

penilaian pretest dan posttest. Dari perolehan hasil yang telah didapat,

berdasarkan hasil penilaian ahli materi memperoleh nilai sebesar 94,3% dan

memiliki kategori sangat valid, ahli media memperoleh nilai dengan presentase
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90% dan memiliki kategori sangat valid, ahli pembelajaran dengan perolehan
nilai sebesar 90% kategori sangat valid.

Dari hasil penilaian ahli dan praktisi ini, dapat dikatakan bahwa kuis
pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot layak untuk dilakukan
uji coba dan tidak perlu melakukan revisi sehingga dapat diterapkan kepada
siswa dalam kegiatan pembelajaran. Data selanjutnya meliputi hasil perolehan
nilai pada kegiatan pretest dan posttest. Dari masing-masing tes, mendapat
perolehan nilai pretest rerata 83,55 dan nilai posttest rerata 88,82. Kemudian,
apabila hasil perolehan nilai tersebut dianalisis menggunakan teori Kemp
mengenai Kkriteria keefektifan, dapat disimpulkan bahwa kuis pembelajaran
PAl dengan menerapkan aplikasi kahoot memiliki keefektifan dengan
kualifikasi sangat efektif.

Peningkatan aktivitas belajar siswa diukur menggunakan angket aktivitas
belajar siswa. Angket aktivitas ini diisi oleh peserta didik sebelum dan sesudah
penerapan aplikasi kahoot dalam kegiatan pembelajaran materi haji, zakat dan
wakaf. Tujuan pengisian angket aktivitas belajar sebelum menerapkan aplikasi
kahoot dilakukan untuk mengetahui tingkat aktivitas awal siswa. Pengisian
angket aktivitas belajar setelah menerapkan aplikasi kahoot bertujuan untuk
mengukur tingkat aktivitas siswa setelah menerapkan aplikasi kahoot.

Berdasarkan pada hasil uji coba terbatas dan perolehan uji coba lapangan
yang telah diperoleh, n gain score pada angket aktivitas belajar siswa pada uji
coba terbatas penerapan aplikasi pada proses pembelajaran adalah 0,18 dengan

kategori rendah, sedangkan pada uji coba lapangan n gain score angket
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aktivitas belajar peserta didik penerapan aplikasi kahoot adalah 0.47 dengan
kategori sedang. Hasil angket aktivitas yang telah dilakukan dalam uji coba
terbatas dan uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan aktivitas
belajar peserta didik setelah dilakukan penerapan pada kegiatan pembelajaran.
Kegiatan pembelajaran dengan kuis pembelajaran PAI menerapkan aplikasi
kahoot mendorong aktivitas belajar siswa sehingga lebih tertarik dan merasa

tertantang dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya,

maka penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil pengamatan dan kegiatan wawancara yang telah
dilakukan, kegiatan belajar yang masih berlangsung secara monoton dengan
metode ceramah, siswa masih kurang aktif bahkan terkesan pasif dan sedikit
kesulitan untuk fokus dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, dihasilkan
pula bahwa siswa yang membawa gadget kurang maksimal dalam
penggunaannya dalam kegiatan belajar.

2. Proses pengembangan kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
kahoot selain memanfaatkan aplikasi kahoot dalam pengembaangan juga
memanfaatkan aplikasi anva untuk membuat dan mengedit gambar untu
pertanyaan pada kuis. Pengembangan ini menguraikan proses pembuatan
kuis untuk guru dan siswa, selain itu juga memaparkan proses peggunaan
aplikasi kahoot untuk guru dan siswa.

3. Hasil penilaian ahli materi memperoleh nilai sebesar 94,3% dengan kategori
sangat valid, ahli media memperoleh nilai sebesar 90% dengan kategori
sangat valid dan ahli pembelajaran dengan perolehan nilai sebesar 90%
kategori sangat valid. Perolehan nilai pretest rata-rata 83,55 dan nilai
posttest rata-rata 88,82. Kemudian, apabila hasil perolehan nilai tersebut

dianalisis menggunakan teori Kemp mengenai kriteria keefektifan, dapat
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disimpulkan bahwa kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi
kahoot memiliki keefektifan dengan kualifikasi sangat efektif. N gain score
penilaian angket aktivitas belajar peserta didik pada uji coba terbatas
penerapan aplikasi pada proses pembelajaran adalah 0,18 dengan kategori
rendah, sedangkan pada uji coba lapangan n gain score angket aktivitas
belajar peserta didik penerapan aplikasi kahoot adalah 0.47 dengan kategori
sedang. Hasil angket aktivitas pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan
menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar peserta didik setelah

dilakukan penerapan pada kegiatan pembelajaran.

B. Saran

Berdasar hasil dan pembahasan yang diproleh dalam kegiatan penelitian

terdapat beberapa saran perbaikan untuk penelitian pengembangan lebih lanjut

antara lain:

1.

Kegiatan belajar harus lebih diperhatikaan dan perlu adanya penggunaan
media sebagai pendukung kegiatan belajar sehingga siswa lebih aktif dan
tidak terkesan membosankan, sehingga siswa dapat fokus pada materi atau

kegiatan belaajar yang sedang berlangsung.

. Pada proses pengembangan dan penggunaan media, sebaiknya memahami

betul mengenai cara menggunakan aplikasi kahoot agar penerapannya lebih
maksimal.
Perlu dilakukan kegiatan sosialisasi mengenai penggunaan dan pemanfaatan

kuis pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot sehingga guru
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dan siswa dapat meningkatkan aktivitas yang lebih menyenangkan dalam

kegiatan pembelajaran. Sehingga kegitan belajar menjadi lebih efektif.
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. Instrumen Angket Validasi Ahli Media
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. Kisi-Kisi Angket Aktivitas Belajar Siswa
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: Kisi-Kisi Soal pre-test dan post-test
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: Soal pre-test dan posttest beserta kunci jawaban
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: Data Kuantitatif

A. Data Kuantitatif VValidator
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B. Data Kuantitatif Angket Aktivitas siswa
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C. Data Kuantitatif pretest dan posttest
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Lampiran 13 : Data Observasi
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Penggunaan kuis dalam kegiatan pembelajaran
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Lampiran 15 : Kuis Pembelajaran PAI dengan menerapkan aplikasi kahoot

A. Membuat pertanyaan di aplikasi canva

& canva Q 9

Canva: Membuat desain grafis. ...

Pembelian dalam apl

4,7 % 50 jt+ @

2 jt ulasan Download Pilinan Editor

P sebuah logg |

Qui|
Sto
o

Hidupkan desainmu! Tambahkan video 4 ke G Story, Postingan, & ucapan online

1. Mendownload aplikasi canva di
appstore

Desain apa pun.
Publikasikan di mana
pun.

Bermain atau bekerja, Canva disukai
oleh pemula dan ahli, tim dan individu.

n Lanjutkan dengan Facebook

G Lanjutkan dengan Google

Lanjutkan dengan email

Dengan melanjutkan, Anda menyetujui Persyaratan
Penggunaan
dan Kebijakan Privasi Canva

3. Memilih salah satu item untuk
masuk akun canva

2. Tampilan awal aplikasi canva
pertama

é

Lanjutkan dengan email

Lanjutkan

4. Memasukkan ID email (contoh:
memilih item email untuk mesuk
akun canva).
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& Q Cari lebih dari 60.000 template \if

Masuk dengan email

Parisian Art
Ji

Masukkan kata sandi yang digunakan saat
mendaftarkan ibdaaldi@gmail.com

o @t
Lupa sandi |
Jelajahi Canva Semua
LLL)
Masuk = &
: Kiriman
Semua kategori Logo Unda
Instagram
Lanjutkan dengan single sign-on (SSO)
fd E
Video Cerita Instagram Poster Kartu
Media Sosial Animasi Semua

Gratis

HH B

Template Desain Akun

5. Memasukkan sandi sesuai ID email 6. Tampilan beranda aplikasi canva
yang telah di input sebelumnya jika  telah  Dberhasil  login.
Selanjutnya bisa langsung

memilih  bentuk item yang

diinginkan untuk membuat kuis.
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ron dimulai dand m'll“

dihaj jor aswad

7. Contoh hasil pembuatan kuis dengan menggunakan canva, bisa disisipkan
gambar (gambar sebelah kiri) atau hanya berupa teks saja (gambar sebelah
kanan)

B. Menyusun kuis di app kahoot

< kahoot Q 9 !
Welcome!
Kahoot!
=
embelian dalam ap

4,0% 10 jt+
83r 15Qr D ad :‘. 93

You don't need an account to play.
Before you get started, please answer
these 2 quick questions:

Already have an account? Log in
Privacy Terms

1. Mendownload aplikasi Kahoot di 2. Klik log in untuk masuk akun (jika
appstore sudah memiliki akun Kahoot)
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Username or email

Password

or

Log in with Google

Log in with Microsoft

Don't have an account? Sign up

Forgot your password?

3. Jika belum memiliki akun, klik

sign up untuk membuat akun baru

Choose your account

type

m Teacher

o
=

Personal

% Professional

Already have an account? Log_in

5.Jika telah menginput email dan
password, akan muncul pilihan 4
item seperti digambar. Pilih

“Teacher” untuk membuat kuis.

Create an account

Sign up with your email

Email

Password

or

Sign up with Google

Sign up with Microsoft

4. Masukkan email dan password
aktif yang dimiliki.

< Describe your
workplace
o

hiiig Higher education

Rng School administration

6. Jika telah memilih item “Teacher”,
akan muncul tampilan seperti pada
gambar diatas. Pilihlah “school”
untuk membuat kuis pada tingkatan
sekolah.
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Make learning awesome!
Get started with these simple

tasks

1

Home

Let the games begin!

Create Kahoot

Q

Search

(4] @]

O ® &8

Enter PIN Create My Games

7. Tampilan beranda pada aplikasi
Klik

kahoot.

membuat

kahoot.

kuis dengan aplikasi

B3 Favorites

Shared

Kahoots (18)

w

Q

Search

“create”’

Create Folder

HAJI ZAKAT WAKAF (word)
2 months ago - 15 plays

Ibdawahyu22 & Everyone

HAJI ZAKAT DAN WAKAF
(video)
3 months ago - 8 plays

Ibdawahyu22 @ Everyone

HAJI ZAKAT DAN WAKAF
(pict)
2 months ago - 2 plays

Ibdawahyu22 & Everyone

4] @]
og -H

Enter PIN Create My Cames

8. Tampilan

untuk

9. Tampilan kuis dengan aplikasi

kahoot yang telah dibuat

Create Kahoot

Cancel Save

&

Tap to add coverimage

Title
Enter title Q

Description

Enter description

Visible to

Everyone -

Questions

“create”. Kuis

disusun.

\ HAJIZAKAT DAN WAKAF (pict)

» 2 @ s 0

Description

Pengembangan kuis pembelajaran PAl dengan
menerapkan aplikasi kahoot untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa pada mata pelajarana PAl te..

Questions

> Berikut merupakan kegiatan haji
, berupa
w
- Ayat diatas adalah QS Al Imran ayat 92

Merupakan syarat zakat berupa
benda / harta

—
4

% Gambar diatas menunjukkan contoh
] pakaian

Merupakan ayat untuk melaksanakan
wakaf

Harta / benda yang dapat di wakafkan
berupa
p Play

siap

10. Salah satu tampilan kuis yang telah
dibuat.
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Lampiran 16 : Biodata Mahasiswa

Nama

NIM

TTL

Fak./Jur./Prog. Studi
Tahun Masuk

Alamat Asal

No tlpn/HP

Alamat Email

BIODATA MAHASISWA

v

Ibda Wahyu Setiana

16110192

Ponorogo, 22 April 1998

FITK/PAI

2016

Dusun Gentan, rt/rw: 003/001, Desa Ngrupit,
Kec. Jenangan, Kab. Ponorogo
082232749726

ibdaaldi@gmail.com
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