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Histori artikel Abstrak
Received: Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya motivasi peserta didik
20 Januari 2025 dalam Pembelajaran Al-Qur'an Hadits. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif jenis quasi experiment. Populasi pada
Accepted: penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V MI Nurul Falah
5 Februari 2025 yang berjumlah 40 orang. Teknik pengambilan sampelnya
menggunakan metode sampling jenuh, yaitu metode pengambilan
Published: sampel yang menggunakan seluruh populasi sebagai sampel.
10 Februari 2025 Sebanyak 40 peserta didik dibagi menjadi dua kelas, yaitu kelas

eksperimen dan kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui pretest dan
postest kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik
menggunakan bantuan SPSS 25 statistik, yang terdiri dari uiji
normalitas, uji homogenitas, dan uji t sampel berpasangan.
Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan
media digital melalui aplikasi Kahoot dapat menciptakan suasana
kelas yang menyenangkan, sehinnga motivasi belajar peserta didik
menjadi meningkat pada pembelajaran Al-Qur'ab Hadits.
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Abstract. This research is motivated by the low motivation of students in learning the Al-Qur'an Hadlith.
This study uses a quantitative approach of the quasi-experimental type. The population in this study
were all students of class V Ml Nurul Falah, totaling 40 people. The sampling technique used the
saturated sampling method, which is a sampling method that uses the entire population as a sample.
A total of 40 students were divided into two classes, namely the experimental class and the control
class. Data were collected through pretests and posttests and then analyzed using statistical analysis
techniques using the help of SPSS 25 statistics, which consisted of normality tests, homogeneity tests,
and paired sample t-tests. Based on the results of this study, it shows that the use of digital media
through the Kahoot application can create a pleasant classroom atmosphere, so that students' learning
motivation increases in learning the Al-Qur'ab Hadith.

Keywords: Kahoot Digital Media, Learning Motivation, Al-Qur'an Hadith

Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam membangun manusia dan sosial,
karena melalui pendidikan manusia dapat mengembangkan potensi, keterampilan, dan nilai-
nilai yang dibutuhkan dalam kehidupan (Abidin, 2021). Pada hakikatnya, pendidikan
merupakan usaha manusia untuk lebih memahami dirinya sendiri agar lebih cakap. Pendidikan
merupakan proses mengubah manusia agar memiliki kemampuan untuk meningkatkan
potensi kognitif, afektif, dan psikomotoriknya (Zain et al., 2023).

Di era digital seperti sekarang, pendidikan sangat berperan penting dalam
pelaksanaan pembelajaran yang memanfaatkan ilmu dan teknologi. Hal ini menjadi peluang
sekaligus tantangan bagi setiap lembaga pendidikan dalam mencapai tujuan pendidikan, yakni
membentuk generasi yang berintelektual dan berbudi pekerti (2287-Article Text).

Dalam sistem pendidikan di Indonesia, pendidikan agama memiliki peran yang sangat
penting dalam menanamkan nilai-nilai keagamaan dan budi pekerti kepada peserta didik
(Maya et al., n.d.). Pendidikan Islam merupakan pilar penting dalam mendidik manusia tentang
tujuan hidup mereka, dengan dua pilar utama, yaitu Al-Qur'an dan Hadits. (Hikmah N, 2022).
Al-Qur'an memberikan nilai-nilai kemanusiaan, sedangkan Hadits memiliki dua fungsi utama
dalam pendidikan Islam, yakni memperjelas konsep dan nilai-nilai Islam sesuai dengan prinsip
Al-Qur'an serta memberikan contoh konkret dalam evaluasi metode pendidikan (Sutikno &
Septikasari, 2022; Ulum, n.d.). Oleh karena itu, dalam konteks pendidikan Islam, pembelajaran
Al-Qur'an Hadits memegang peranan penting karena tidak hanya mengajarkan ilmu agama,
tetapi juga menanamkan nilai-nilai moral dan etika kepada peserta didik dalam kehidupan
sehari-hari (Fauziah, 2021).

Namun, di lapangan, motivasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran Al-Qur'an
Hadits masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh kurangnya semangat dan antusiasme
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu faktor penyebab rendahnya motivasi
belajar adalah pendekatan yang kurang tepat dari pendidik dalam merancang pembelajaran,

sehingga peserta didik merasa jenuh dan bosan. Selain itu, kurangnya penguasaan pendidik
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dalam mengimplementasikan metode dan media pembelajaran menyebabkan peserta didik
kurang aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran sangat penting dalam mendukung proses pembelajaran. Motivasi merupakan
dorongan yang membantu peserta didik mencapai keberhasilan dalam aktivitas pembelajaran
(Julyanti, 2021). Sejalan dengan teori kognitif, proses penanaman dan penyelesaian masalah
harus bersifat intrinsik, artinya motivasi belajar timbul dari keinginan seseorang untuk
menguasai dan memahami materi (Gaol et al., 2023).

Untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik, diperlukan inovasi dalam proses
pembelajaran, salah satunya dengan memanfaatkan media digital . Media digital dapat
membangun interaksi yang baik antara pendidik dan peserta didik, yang pada akhirnya
meningkatkan motivasi belajar (Ramdani et al., 2021). Menurut Hamzah B. Uno, motivasi
merupakan dorongan dasar yang menggerakkan individu untuk melakukan suatu perbuatan.
Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh faktor internal seperti keinginan dan aspirasi, serta
faktor eksternal seperti lingkungan yang mendukung dan strategi pembelajaran yang menarik,
termasuk penggunaan media pembelajaran (Uno, 2021). Oleh karena itu, pendidik perlu
memanfaatkan media digital interaktif seperti Kahoot, Quizizz, dan Mentimeter, yang telah
terbukti membantu proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan
(Inggriyani et al., 2019).

Salah satu media digital yang banyak digunakan saat ini adalah aplikasi Kahoot.
Aplikasi ini berbasis kuis dan dirancang untuk meningkatkan partisipasi serta motivasi peserta
didik melalui pendekatan gamifikasi (Ashari et al., 2023). Kahoot memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dari metode konvensional dengan melibatkan peserta didik secara aktif
dalam menjawab pertanyaan secara interaktif dan menyenangkan (Andari, 2020). Selain itu,
Kahoot membantu pendidik dalam menilai pemahaman peserta didik secara real-time,
sehingga dapat memberikan umpan balik yang lebih efektif (Sagala et al., n.d.).

Berdasarkan pengamatan di Ml Nurul Falah, ditemukan beberapa permasalahan
dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadits, di antaranya rendahnya motivasi belajar peserta didik
dan penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif. Akibatnya, peserta didik merasa
bahwa pelajaran Al-Quran Hadits membosankan dan lebih tertarik bermain gawai
dibandingkan belajar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penerapan media digital melalui
aplikasi Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar Al-Qur'an Hadits di kelas V Madrasah
Ibtidaiyah. Penelitian ini dilakukan untuk:

1. Mengidentifikasi faktor-faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar peserta

didik dalam mata pelajaran Al-Qur'an Hadits.
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2. Menganalisis efektivitas penggunaan aplikasi Kahoot dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.
3. Memberikan alternatif solusi bagi pendidik dalam mengembangkan media pengajaran
yang lebih interaktif dan inovatif.
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Al-Qur'an Hadits serta menjadi referensi bagi para

pendidik dalam mengadopsi teknologi dalam proses pembelajaran.

Metode

Penelitian ini dilaksanakan di Ml Nurul Falah Sukaresmi Garut. Jenis penelitian ini
merupakan penelitian Quasi Experimental Design dengan bentuk desain Control Group
Design. Penelitian ini menggunakan dua kelompok kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan media digital (Aplikasi Kahoot)
dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadits, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran
konvensional.

Perbedaan antara nilai rata-rata tes akhir (Posttest) pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol dibandingkan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar
yang signifikan antara kedua kelas tersebut.

Tabel 1.1 Desain Penelitian

Kelas Tes Perlakua Tes.
Awal n (X) Akhir
Eksperimen T, X T
Kontrol Ty T,
(Nurhafizah et al., 2023)
Keterangan
Eksperimen :Kelas yang diberi perlakuan dengan media digital (Kahoot)
Kontrol :Kelas yang tidak diberi perlakuan dengan media digital (Kahoot)
T1 . Preetest kelas eksperimen
T : Posttest kelas eksperimen
Ts . Preetest kelas control
Ta : Posttest kelas control
X : Penggunaan media digital (aplikasi Kahoot)

Dalam penelitian ini, populasi yang digunakan adalah peserta didik kelas V di MI Nurul
Falah. Sampel dalam penelitian ini diambil dengan metode nonprobability sampling
menggunakan teknik sampling jenuh, yaitu teknik yang mengambil seluruh anggota populasi
sebagai sampel karena jumlah populasi relatif kecil dan dapat dijangkau sepenuhnya dalam
penelitian (Amin et al.(10624-33580-1-PB, n.d.) 2023). Oleh karena itu, penelitian ini tergolong
dalam penelitian populasi, dengan sampel yang terdiri dari seluruh peserta didik kelas V Ml
Nurul Falah.
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi lapangan untuk
mendapatkan data secara langsung dengan melihat lokasi penelitian dan aktivitas belajar
peserta didik di kelas. Selain itu, pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
kuesioner atau angket yang berisi pertanyaan atau pernyataan tertulis untuk dijawab oleh
responden. Angket ini bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan
media digital aplikasi Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata
pelajaran Al-Qur'an Hadits.

Skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Skala Likert, dengan
kategori sebagai berikut:

Tabel 1.2 Skala pengukuran

Pernyataan
Sangat . Tidak Sangat Tidak
Pertanyaan Setuju S?;L;ju C?CI:(;J P Setuju Setuju
(SS) (TS) (STS)
Positif & 5 4 3 2 1
Negatif

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode analisis kuantitatif,
menggunakan teknik statistik berikut:
1. Uji Validitas: Menggunakan metode Pearson Product Moment untuk memastikan
bahwa instrumen penelitian benar-benar mengukur variabel yang dimaksud.
2. Uji Reliabilitas: Menggunakan metode Cronbach’s Alpha untuk mengukur konsistensi
internal instrumen penelitian.
3. Uji Normalitas: Menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov atau Shapiro-Wilk untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal.
4. Uji Homogenitas: Menggunakan uji Levene untuk memastikan varians antar kelompok
sampel homogen.
5. Uiji Paired Samples t-Test: Digunakan untuk menganalisis perbedaan rata-rata antara
pretest dan posttest dalam kelompok eksperimen dan kontrol.
Dengan pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat memberikan hasil yang valid dan
reliabel dalam menilai efektivitas penggunaan media digital aplikasi Kahoot dalam

meningkatkan motivasi belajar peserta didik di MI Nurul Falah.
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Hasil dan Pembahasan
Hasil

Data peningkatan motivasi belajar peserta didik diperoleh dari hasil angket yang
diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan media digital aplikasi Kahoot.
Desain penelitian yang digunakan adalah Control Group Design, dengan dua kelompok: kelas
eksperimen yang menggunakan Kahoot dan kelas kontrol yang menggunakan metode
konvensional. Sampel penelitian terdiri dari 40 peserta didik, masing-masing 20 di kelas
eksperimen dan 20 di kelas kontrol.
Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest

Tabel 1.3 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Shapiro-
Kolmogorov-Smirnov? Wilk
Statistic Df Sig. Statistic
.182 20 .082 .922
.089 20 .200° .963

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
(Sumber: SPSS Statistic 25)

Berdasarkan temuan tersebut, nilai pretest untuk setiap kelas eksperimen dan kelas
kontrol diperiksa normalitasnya. Nilai pretest kelas eksperimen menunjukkan nilai sig. sebesar
0,922 pada uji Shapiro-Wilk dan nilai sig. sebesar 0,200 pada uji Kolmogorof-Smirnov, yang
mana keduanya > 0,05. Hasil pretest untuk kelas eksperimen menunjukkan distribusi yang
normal. Selanjutnya, nilai pretest kelas kontrol menunjukkan nilai sig 0,200 untuk uji
Kolmogorof-Smirnov dan nilai sig 0,963 untuk uji Shapiro-Wilk yang keduanya > 0,05. Karena
nilai signifikansi (Sig.) untuk kedua kelompok lebih dari 0,05, maka data pretest pada kelas
eksperimen dan kontrol berdistribusi normal.

Selanjutnya, uji homogenitas dilakukan untuk menilai keseragaman varians data antar
kelompok. Dalam penelitian ini, uji tersebut bertujuan untuk membandingkan varians data
antara kelas eksperimen yang menggunakan media digital aplikasi Kahoot dan kelas kontrol
yang menggunakan Metode Pembelajaran konvensionali, guna menentukan apakah varians

data bersifat homogen atau heterogen.
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Tabel 1.4 Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Qurdis Based on Mean .251 1 38 .620
Based on Median .140 1 38 .710
Based on Median and .140 1 33.053 711
with adjusted df
Based on trimmed mean .223 1 38 .639

(Sumber: SPSS Statistic 25)

Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk dan Kolmogorof-Smirnov yang disajikan di atas,
seluruh data memiliki nilai signifikan (Sig) > 0,05. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa
distribusi semua data penelitian adalah normal. Uji homogenitas kemudian digunakan untuk
memastikan apakah data dari dua atau lebih kelompok heterogen atau homogen dengan
mengukur varians atau keragamannya. Karena nilai Sig. lebih dari 0,05, maka data posttest
pada kelas eksperimen dan kontrol memiliki varians yang homogen. Ini berarti uji statistik
dapat dilakukan dengan asumsi varians yang sama. Hasil ini memenuhi salah satu prasyarat
(meskipun tidak mutlak) untuk melakukan uji paired sample t-test.

Uji Paired Sample T Test digunakan untuk mengidentifikasi perbedaan signifikan pada
rata-rata dua sampel yang berpasangan. Uji ini mengharuskan data penelitian memiliki
distribusi normal dan varians yang homogen. Uji Paired Sample T Test digunakan untuk
menilai apakah penggunaan media digital aplikasi Kahoot memiliki dampak signifikan pada
peningkatan motivasi belajar peserta didik dalam mata pelajaran Al-Qur'an Hadits di kelas V
MI Nurul Falah Sukaresmi ?

Tabel 1.5 Hasil Data Kriteria Pengujian

Paired Samples Test

Sig.
(2-
Paired Differences t df tailed)
95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviatio Error Difference
Mean n Mean Lower Upper
Pair Preetest Kontrol -27.80000 3.30231 .73842 -29.34553 -26.25447 -37.648 19 .000
1 - Posttest
Kontrol
Pair Preetest -39.65000 1.84320 41215 -40.51264 -38.78736 -96.203 19 .000
2 Eksperimen -
Posttest
Eksperimen

Sumber: SPSS Statistic 25)

Nilai Sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05, menunjukkan perbedaan signifikan antara pretest dan
posttest dalam kedua kelompok. Namun, peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen
lebih besar dibandingkan kelas kontrol (-39.65 vs. -27.80). Ini menunjukkan bahwa
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penggunaan Kahoot memberikan dampak yang lebih besar dalam meningkatkan motivasi

belajar peserta didik dibandingkan metode konvensional.

Pembahasan

Media digital merupakan teknologi terapan dalam pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik . Teknologi berperan dalam proses pembelajaran
dengan memperbaiki dan menyempurnakan kegiatan pembelajaran, sehingga membantu
peserta didik berpikir tingkat tinggi dalam menyelesaikan berbagai soal dan meningkatkan
motivasi belajar mereka secara signifikan (Restiani et al., 2024).

Kahoot adalah sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang digunakan
sebagai teknologi pendidikan di sekolah dan lembaga pendidikan lainnya (Daryanes & Ririen,
2020). Dalam konteks evaluasi, Kahoot berbentuk kuis pilihan ganda yang dibuat oleh
pengguna dan dapat diakses melalui penjelajahan web. Dengan pendekatan ini, Kahoot
menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik
(Rahmawati, 2023).

Menurut Slavin  (Wahyuni, 2020), motivasi adalah salah satu faktor yang
mempengaruhi efektivitas kegiatan belajar peserta didik. Motivasi mendorong peserta didik
untuk aktif dalam pembelajaran. Para ahli psikologi mendefinisikan motivasi sebagai proses
dalam diri individu yang mengaktifkan, mendorong, memberikan arah, dan mempertahankan
perilaku setiap saat. Motivasi juga berperan dalam memenuhi kebutuhan dan keinginan
individu serta menentukan intensitas dan arah perilaku seseorang.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital aplikasi Kahoot
meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara signifikan dalam pembelajaran Al-Qur'an
Hadits. Hal ini karena Kahoot menjadikan proses belajar lebih menyenangkan, mendorong
keterlibatan aktif peserta didik, serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
interaktif dibandingkan metode konvensional.

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh Wang
(2015) yang menemukan bahwa penggunaan Kahoot dalam pembelajaran meningkatkan
partisipasi dan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian oleh Ismail & Mohammad (2021)
menunjukkan bahwa aplikasi berbasis game seperti Kahoot meningkatkan keterlibatan
peserta didik dan memperbaiki pemahaman materi.

Hasil penelitian ini memiliki implikasi penting dalam pengembangan metode
pembelajaran yang lebih efektif. Penggunaan media digital, khususnya Kahoot, dapat menjadi
strategi yang diterapkan dalam berbagai mata pelajaran untuk meningkatkan motivasi dan
hasil belajar peserta didik. Guru dapat memanfaatkan platform ini untuk menciptakan

lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif. Selain itu, temuan ini juga dapat
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digunakan sebagai dasar bagi lembaga pendidikan dalam merancang kurikulum yang lebih
adaptif terhadap perkembangan teknologi. Integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan efektivitas pengajaran dan membuat proses belajar lebih
menyenangkan bagi peserta didik.

Meskipun penelitian ini memberikan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan
yang perlu diperhatikan:

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah sampel terbatas (40
peserta didik), sehingga hasilnya mungkin belum dapat digeneralisasikan untuk
populasi yang lebih luas.

2. Faktor eksternal seperti keterampilan guru dalam menggunakan Kahoot dan kesiapan
teknologi di sekolah belum dianalisis secara mendalam.

3. Durasi penelitian yang terbatas (3 pertemuan) mungkin belum cukup untuk mengukur
dampak jangka panjang terhadap motivasi belajar peserta didik.

Berdasarkan keterbatasan yang ada, beberapa rekomendasi untuk penelitian di masa
depan adalah:

1. Melakukan penelitian dengan sampel yang lebih besar dan di berbagai sekolah untuk
mendapatkan hasil yang lebih generalizable.

2. Mengeksplorasi efektivitas media digital lainnya seperti Quizizz atau Mentimeter dalam
pembelajaran Al-Qur'an Hadits.

3. Mengkaji faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi keberhasilan pembelajaran
berbasis digital, seperti tingkat literasi digital peserta didik dan kesiapan guru dalam
menerapkan teknologi pendidikan.

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap inovasi dalam pembelajaran
Al-Qur'an Hadits serta mendorong pemanfaatan teknologi digital untuk meningkatkan motivasi

belajar peserta didik.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan media digital melalui aplikasi
Kahoot dalam meningkatkan motivasi belajar Al-Qur'an Hadits di kelas VV MI Nurul Falah, dapat
disimpulkan hal-hal berikut:

1. Efektivitas Penggunaan Media Digital Kahoot Penggunaan media digital Kahoot dalam
pembelajaran Al-Quran Hadits terbukti meningkatkan motivasi belajar peserta didik,
khususnya pada materi surah Al-Bayyinah. Kahoot membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif, menarik, dan produktif dibandingkan dengan metode

konvensional.
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2. Perbandingan motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik yang diajarkan dengan
Kahoot mengalami peningkatan yang signifikan. Rata-rata nilai posttest di kelas
eksperimen mencapai 89,5, jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya
memperoleh rata-rata 56. Selain itu, perbedaan antara nilai pretest dan posttest
menunjukkan peningkatan motivasi yang lebih besar pada kelas eksperimen
dibandingkan dengan kelas kontrol.

3. Pengaruh signifikan media digital kahoot terhadap motivasi belajar. hasil uji paired
sample T-Test menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan
demikian, penggunaan Kahoot secara empiris terbukti lebih efektif dalam

meningkatkan motivasi belajar dibandingkan metode pembelajaran konvensional.
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