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Informasi Artikel ABSTRAK

Riwayat Artikel: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi Kahoot sebagai
Diterima: 1 April 2026 media gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Revisi Akhir: 27 April 2026 (PAI) serta pengaruhnya terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
Disetujui: 27 April 2026 siswa kelas VIII SMPIT Nurul ‘Ilmi Tenggarong. Penelitian ini
Terbit: 30 April 2026 menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan teknik
Kata Kunci: pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi.
Evaluasi Pembelajaran; Analisis data dilakukan menggunakan analisis tematik untuk
Gamifikasi; mengidentifikasi pola dan temuan utama. Hasil penelitian menunjukkan
Kahoot; bahwa penggunaan Kahoot mampu menciptakan suasana evaluasi yang
Motivasi Belajar; lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan dibandingkan metode
Pendidikan Agama Islam. konvensional. Fitur kuis interaktif, batas waktu, sistem poin, dan

leaderboard mendorong siswa lebih aktif serta meningkatkan motivasi
belajar melalui unsur kompetisi dan umpan balik langsung. Peningkatan
motivasi tersebut berdampak pada partisipasi siswa yang lebih tinggi dan
hasil belajar yang mengalami peningkatan setelah penerapan evaluasi
berbasis Kahoot. Dengan demikian, Kahoot dapat menjadi alternatif media
evaluasi yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran PAI di era digital.

PENDAHULUAN

Inovasi teknologi pembelajaran memainkan peran yang sangat penting dalam
mentransformasi proses pembelajaran di era digital. Pemanfaatan berbagai platform
pembelajaran digital, seperti Learning Management System (LMS), media interaktif, serta
aplikasi berbasis kecerdasan buatan, telah terbukti memberikan kontribusi signifikan terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran (Muhammad Arung Jihad Qohhar, 2026). Perkembangan
teknologi digital telah membawa perubahan penting dalam proses pembelajaran di berbagai
jenjang pendidikan di Indonesia.

Peserta didik generasi saat ini, terutama generasi Z dan generasi Alpha, memiliki karakter
belajar yang sangat responsif terhadap media pembelajaran digital yang interaktif dan kreatif.
Karena itu, integrasi teknologi dalam evaluasi pembelajaran menjadi kebutuhan yang tidak bisa
diabaikan dalam pendidikan modern. Salah satu media evaluasi digital yang banyak digunakan
adalah Kahoot sebuah platform kuis digital berbasis game-based learning yang menawarkan kuis
interaktif dengan umpan balik waktu nyata (real-time feedback) dan suasana belajar yang
menyenangkan (Gayatri, 2024).

Penelitian Terdahulu di Indonesia mengungkapkan bahwa pemanfaatan media evaluasi
berbasis permainan digital seperti Kahoot memberikan dampak positif terhadap proses
pembelajaran, terutama dalam meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, dan keterlibatan
siswa selama kegiatan evaluasi berlangsung. Berbeda dengan penilaian konvensional yang
cenderung monoton dan kurang interaktif, evaluasi berbasis Kahoot mampu menghadirkan
suasana yang lebih dinamis, kompetitif, dan menyenangkan sehingga siswa lebih antusias dalam
merespons pertanyaan serta mengikuti pembelajaran. Berbagai studi juga menunjukkan bahwa
penggunaan Kahoot dapat mendorong keaktifan siswa, mempercepat pemberian umpan balik,
serta menciptakan pengalaman belajar yang menantang dan interaktif. Dampaknya tidak hanya
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terlihat pada peningkatan keterlibatan, tetapi juga berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
siswa karena mereka merasa lebih tertarik dan termotivasi dalam memahami materi, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan berpusat pada peserta didik (Ansori Sidqi, Anya
Dani Kinasih, Norhidayah, 2025).

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan efektivitas Kahoot dalam meningkatkan
motivasi belajar, kajian yang secara khusus membahas implementasinya dalam evaluasi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam pada tingkat SMP masih relatif terbatas. Oleh karena itu,
penelitian ini berupaya mengkaji lebih lanjut penerapan Kahoot dalam konteks evaluasi
pembelajaran PAI

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas VIII, pelaksanaan evaluasi
masih sering didominasi oleh tes tertulis dan metode konvensional yang cenderung satu arah
serta kurang mampu menarik perhatian siswa, padahal peserta didik pada jenjang SMP sedang
berada pada masa transisi dari pola belajar di sekolah dasar yang relatif sederhana menuju sistem
pembelajaran yang lebih kompleks, analitis, dan menuntut kemandirian. Kondisi ini menuntut
adanya inovasi dalam proses penilaian agar selaras dengan karakteristik generasi yang akrab
dengan teknologi digital. Oleh karena itu, penggunaan media digital dalam evaluasi
pembelajaran dapat menjadi alternatif yang lebih relevan dan efektif, karena tidak hanya
berfungsi untuk mengukur aspek kognitif, tetapi juga mampu meningkatkan minat, motivasi,
keterlibatan, serta partisipasi aktif siswa, sekaligus memberikan umpan balik yang lebih cepat
dan membantu guru dalam memetakan tingkat pemahaman peserta didik secara lebih akurat
dan efisien (Igbal et al., 2025).

Pembahasan mengenai topik ini menjadi semakin mendesak seiring dengan arah kebijakan
pendidikan nasional yang menekankan integrasi teknologi digital dalam seluruh proses
pembelajaran, termasuk dalam implementasi Kurikulum Merdeka yang mendorong
pembelajaran berbasis inovasi dan diferensiasi. Transformasi pendidikan tersebut menuntut
guru untuk tidak lagi terpaku pada pola evaluasi konvensional, melainkan mampu
menghadirkan strategi penilaian yang kreatif, adaptif, dan selaras dengan karakter generasi
peserta didik yang tumbuh di era digital. Dalam konteks ini, pemanfaatan Kahoot sebagai media
evaluasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) menjadi sangat relevan dan
memiliki nilai praktis yang tinggi, karena tidak hanya mendukung penguatan kompetensi
akademik, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang interaktif, partisipatif, dan
menyenangkan. Selain itu, penggunaan teknologi seperti Kahoot dapat menjadi jembatan antara
penguatan nilai-nilai keislaman dengan pendekatan pembelajaran abad ke-21, sehingga
pendidikan Islam tetap kontekstual, progresif, dan responsif terhadap perkembangan zaman
(Desryana Sihotong, Ega Mutia, Jasa Ringan Hati Gulo, 2025).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
bagaimana implementasi Kahoot sebagai media evaluasi pembelajaran PAI serta pengaruhnya
terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa kelas VIII SMPIT Nurul ‘Ilmi Tenggarong.
Pembahasan ini penting bagi guru, mahasiswa kependidikan, peneliti pendidikan Islam,
maupun para praktisi pendidikan karena menyajikan gambaran nyata tentang penerapan
evaluasi berbasis digital yang efektif dan aplikatif. Pembahasan ini juga kontekstual dengan
dinamika pendidikan di Indonesia, sekaligus responsif terhadap karakteristik dan kebutuhan
belajar peserta didik generasi digital yang menuntut pembelajaran lebih interaktif, adaptif, dan
bermakna. Dengan demikian, topik ini tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga memberikan
kontribusi praktis dalam pengembangan inovasi evaluasi pembelajaran yang relevan dengan
tuntutan zaman.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan melalui pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif
kualitatif. Metode ini berfokus pada mendeskripsikan secara mendalam bagaimana proses
gamifikasi evaluasi pembelajaran PAI melalui Implementasi Kahoot pada Kelas VIII SMPIT
Nurul ‘Ilmi Tenggarong. Penelitian kualitatif bertujuan untuk memahami fenomena yang terjadi
di lapangan secara alami melalui pengamatan, wawancara, dan dokumentasi (Subagiya, 2023;
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Zed, 2008). Tahapan proses ini meliputi kegiatan pencarian, seleksi, dan penyaringan sumber-
sumber pustaka berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditentukan sebelumnya,
sehingga hanya literatur yang sesuai dan berkualitas yang digunakan dalam analisis (Utami et
al.,, 2021). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung proses
penggunaan Kahoot dalam evaluasi pembelajaran serta tingkat keterlibatan siswa selama
kegiatan berlangsung. Wawancara dilakukan kepada guru dan beberapa siswa untuk
memperoleh informasi mengenai pengalaman, persepsi, dan dampak penggunaan Kahoot
terhadap motivasi serta partisipasi belajar siswa (Siti Romdona, Silvia Senja Junista, 2025).

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis tematik, yaitu dengan cara
mengelompokkan data yang diperoleh ke dalam beberapa tema utama yang berkaitan dengan
proses implementasi Kahoot, motivasi belajar siswa, keterlibatan dalam evaluasi pembelajaran,
serta hasil belajar siswa. Proses analisis dilakukan melalui beberapa tahap yaitu reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Mukmin et al., 2024; Rozali, 2022). Untuk menjaga
keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi sumber dan triangulasi teknik,
yaitu membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi sehingga diperoleh
data yang lebih valid dan dapat dipercaya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Kahoot sebagai media evaluasi dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas VII SMPIT Nurul ‘Ilmi Tenggarong
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan mutu evaluasi pembelajaran, baik dari sisi
proses maupun hasil yang dicapai. Berdasarkan hasil observasi pemanfaatan Kahoot mampu
mendorong meningkatnya minat, keaktifan, serta keterlibatan siswa selama pelaksanaan
evaluasi, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan
dibandingkan dengan metode tes konvensional.

Sejalan dengan temuan wawancara, penggunaan Kahoot juga terbukti meningkatkan
motivasi belajar siswa, yang terlihat dari antusiasme mereka dalam mengikuti evaluasi,
ketertarikan pada sistem kompetisi, serta partisipasi aktif dalam menjawab pertanyaan. Dari segi
hasil belajar, terdapat peningkatan nilai yang cukup signifikan, khususnya pada siswa yang
sebelumnya memiliki capaian rendah, yang mengindikasikan bahwa evaluasi berbasis
gamifikasi dapat membantu memperdalam pemahaman materi serta memperkuat ingatan siswa.
Meskipun demikian, keberhasilan penggunaan Kahoot sangat dipengaruhi oleh perancangan
pembelajaran yang efektif, karena elemen permainan seperti leaderboard dapat memberikan
dampak yang kurang optimal jika tidak diterapkan secara tepat, sehingga guru perlu
mengelolanya secara proporsional agar tujuan pembelajaran tetap tercapai secara maksimal.

Pembahasan

Penelitian menunjukkan bahwa implementasi Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran PAI di kelas VII SMPIT Nurul ‘Ilmi Tenggarong mampu meningkatkan kualitas
evaluasi dibandingkan metode konvensional seperti tes tertulis. Peningkatan ini terlihat dari
tingginya antusiasme siswa, keterlibatan aktif selama proses evaluasi, serta perolehan skor yang
lebih baik setelah penggunaan Kahoot. Melalui fitur umpan balik langsung, batas waktu
pengerjaan, tampilan visual yang menarik, serta sistem poin dan peringkat, siswa tidak hanya
menjawab soal secara pasif, tetapi terlibat secara emosional dan kompetitif sehingga evaluasi
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Temuan ini memperkuat hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa Kahoot sebagai alat evaluasi berbasis gamifikasi (gamified
evaluation tool) efektif dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa
dibandingkan metode tradisional yang cenderung monoton dan berpusat pada guru
(Muhammad Fauzil Azim, Nadila Ramadani, 2025). Dengan demikian, integrasi unsur
permainan dalam evaluasi pembelajaran PAI terbukti tidak hanya berdampak pada peningkatan
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hasil belajar secara kognitif, tetapi juga pada aspek afektif dan partisipatif siswa. seperti
pemahaman materi dan perolehan nilai yang lebih baik, tetapi juga berpengaruh positif terhadap
aspek afektif dan partisipatif.

Selanjutnya, salah satu fokus utama penelitian ini adalah menganalisis pengaruh
penggunaan Kahoot terhadap motivasi belajar siswa dalam evaluasi pembelajaran PAI. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi yang signifikan, yang terlihat dari
respons positif siswa terhadap format evaluasi berbasis permainan, ketertarikan mereka pada
sistem kompetisi skor, serta meningkatnya keaktifan dalam menjawab pertanyaan. Siswa tampak
lebih bersemangat dan terlibat selama proses evaluasi dibandingkan saat menggunakan metode
konvensional (Meidy Atina Kuron, Ferdy Dungus, Reinhard Komansilan, 2025). Temuan ini
sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa penerapan gamifikasi melalui Kahoot
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PAI, ditunjukkan melalui
peningkatan prestasi, hubungan sosial antarsiswa, dan semangat belajar. Selain itu, berbagai
penelitian di luar konteks PAI juga melaporkan bahwa penggunaan Kahoot menjadikan proses
pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan, serta efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa baik dalam memahami materi maupun dalam mengikuti kegiatan evaluasi (Maryam
Agusti, 2026).

Hasil penelitian ini mengungkapkan adanya peningkatan capaian belajar Pendidikan
Agama Islam (PAI) yang terlihat dari perbandingan nilai evaluasi sebelum dan sesudah
penerapan Kahoot sebagai media penilaian. Data menunjukkan bahwa peserta didik yang pada
awalnya memperoleh skor relatif rendah mengalami perkembangan yang cukup signifikan
setelah mengikuti evaluasi berbasis kuis interaktif tersebut. Peningkatan ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media digital yang dikemas dalam bentuk permainan mampu membantu
siswa memahami materi secara lebih efektif sekaligus memperkuat daya ingat mereka terhadap
konsep yang telah dipelajari (A’imatul Kutbaniyah, Abdul Bashith, 2025).

Temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian Marlita dan Utami yang menyatakan
bahwa penerapan strategi gamifikasi melalui Kahoot terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep siswa pada pembelajaran matematika dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional. Dengan demikian, pemanfaatan Kahoot tidak hanya relevan dalam
konteks mata pelajaran umum seperti matematika, tetapi juga berpotensi memberikan dampak
positif dalam pembelajaran PAI, khususnya dalam meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
secara keseluruhan (Putri Marlita Sari, 2025).

Dalam pembahasan ini perlu diperhatikan bahwa meskipun banyak penelitian
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa,
penerapannya tidak selalu secara otomatis meningkatkan hasil belajar. Gamifikasi pada dasarnya
merupakan strategi pedagogis yang harus dirancang dengan baik dan disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Beberapa kajian literatur menunjukkan bahwa penggunaan elemen permainan
seperti poin, lencana, atau leaderboard memang dapat meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi
dampaknya terhadap pemahaman materi tidak selalu signifikan apabila tidak didukung oleh
desain instruksional yang kuat (Dr. Deka Dyah Utami, M.Pd., Heca Aprilya Bekti Pratiwi &
Isnaini Zulfa Rakhmania, Ika Reva Lailatul Candra, 2025). Penelitian meta-analisis menunjukkan
bahwa gamifikasi secara umum memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar, tetapi
besarnya pengaruh tersebut bergantung pada bagaimana elemen permainan diintegrasikan
dengan strategi pembelajaran yang tepat (Muh. Rizal Mattawang, 2023).

Selain itu, beberapa penelitian juga menemukan bahwa penggunaan leaderboard yang
terlalu menekankan kompetisi dapat mengalihkan perhatian siswa dari proses belajar ke
keinginan untuk memperoleh peringkat yang lebih tinggi. Dalam kondisi tertentu, fokus pada
peringkat justru membuat siswa kurang memperhatikan materi pembelajaran sehingga
pemahaman konsep menjadi kurang optimal (I Made Mertayasa, I Gede Astawan, 2022). Bahkan
studi lain menunjukkan bahwa penggunaan leaderboard tidak selalu meningkatkan partisipasi
belajar dan dalam beberapa kasus dapat berdampak negatif terhadap hasil ujian siswa jika tidak
dirancang dengan pendekatan pedagogis yang tepat (Serly Wardana, 2019).
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KESIMPULAN

Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot sebagai media
evaluasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas VIII SMPIT Nurul ‘Ilmi Tenggarong
memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. Penerapan Kahoot mampu
menciptakan suasana evaluasi yang lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan dibandingkan
metode konvensional, sehingga meningkatkan keaktifan serta keterlibatan siswa. Selain itu,
berbagai fitur seperti kuis interaktif, batas waktu, umpan balik langsung, serta sistem peringkat
dan skor mendorong motivasi belajar siswa melalui suasana kompetitif yang sehat. Hasil
penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa yang terlihat dari
perbandingan nilai sebelum dan sesudah penggunaan Kahoot, sehingga media ini dapat menjadi
alternatif evaluasi yang inovatif, efektif, dan relevan dalam meningkatkan motivasi, pemahaman,
serta daya ingat siswa di era digital.
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