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Abstract. This article discusses the effectiveness of Kahoot for evaluation. Kahoot is one of the educational quizzes, so
students are more interested in PAI learning evaluation. This study aims to determine the effectiveness of using
Kahoot application for PAI learning evaluation of Iman Kepada Rosul material at SMKN 1 Gempol. This study used
a quantitative approach with an experimental method of pretest-posttest design. In this study, the population was
class XI majoring in Computer and Network Engineering (TKJ) at SMKN 1 Gempol. The sample in this study
consisted of 2 classes, namely TKJ 1 and TKJ 2. Where the TKJ 1 group was used as an experimental class with the
treatment given, namely using Kahoot. While the TKJ 2 group is used as a control class. From the results of data
analysis using the t test, it shows that the Sig. (2-tailed) of 0.000 <0.05, which means that the use of Kahoot is
proven effective for evaluating PAI learning on Iman Kepada Rosul material.
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Abstrak. Artikel ini mengkaji tentang bagaimana efektivitas Kahoot untuk evaluasi. Kahoot menjadi salah satu kuis
edukatif, sehingga siswa lebih interest terhadap evaluasi pembelajaran PAI. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot untuk Evaluasi Pembelajaran PAI Materi Iman Kepada Rosul
di SMKN 1 Gempol. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen pretest-posttest
design. Pada penelitian ini, populasinya adalah kelas XI jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 1
Gempol. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari 2 kelas, yaitu TKJ 1 dan TKJ 2. Di mana kelompok TKJ 1
digunakan sebagai kelas eksperimen dengan perlakuan yang diberikan yaitu menggunakan Kahoot. Sedangkan
kelompok TKJ 2 digunakan sebagai kelas kontrol. Dari hasil analisis data dengan menggunakan uji t menunjukkan
bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti penggunaan Kahoot terbukti efektif untuk evaluasi
pembelajaran PAI pada materi Iman Kepada Rosul.

Kata Kunci - Efektivitas, Kahoot, evaluasi.

I. PENDAHULUAN
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti mendapatkan fakta bahwa di SMKN 1 Gempol

permasalahan yang sering dihadapi dalam pembelajaran PAI adalah siswa yang kurang aktif dalam mengikuti
evaluasi pembelajaran. Berdasarkan permasalahan yang muncul, ada solusinya yaitu menggunakan media evaluasi
pembelajaran yang dapat membuat siswa bersemangat dan aktif kembali. Salah satu media yang digunakan adalah
Kahoot. Hal ini dapat dilihat ketika siswa SMKN 1 Gempol mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran Materi Iman
dalam Rosul, di mana siswa menjadi lebih tertarik dan antusias, dibandingkan ketika menggunakan evaluasi
pembelajaran konvensional. Peneliti dan narasumber memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi
Faith in Rosul Material. Setelah itu, selama proses evaluasi, siswa diberikan pertanyaan melalui kuis Kahoot.
Evaluasi dengan memanfaatkan Kahoot juga bermanfaat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI. Selain itu,
informan menyampaikan bahwa hasil nilai evaluasi siswa saat menggunakan Kahoot juga mengalami peningkatan.

Temuan penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai sumber pustaka referensi dalam penyusunan
penelitian ini antara lain yaitu penelitian pertama yang dilakukan oleh Joelantho Tualaka dan Henni Sitompul,
menunjukkan pengaruh yang signifikan dalam penggunaan Kahoot sebagai sarana pembelajaran yang dapat
memfokuskan siswa melalui perubahan respon mereka terhadap pertanyaan, seperti menjadi lebih antusias, aktif,
dan bersemangat [1]. Perbedaan mendasar antara penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah metodologi
yang diterapkan. Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif, sedangkan penelitian sebelumnya menerapkan
metode kualitatif deskriptif. Selain itu, fokus pembahasan penelitian juga menjadi pembeda dari penelitian
sebelumnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas Kahoot untuk evaluasi materi pembelajaran PAI
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Iman di Rosul. Sedangkan pada penelitian sebelumnya, fokusnya lebih pada penerapan Kahoot yang dapat
menumbuhkan minat belajar siswa.

Kedua, hasil penelitian Septina Rahmawati, menunjukkan indikasi positif terkait manfaat penggunaan
Kahoot dalam konteks pembelajaran di tingkat SD. Di mana aplikasi Kahoot dapat meningkatkan minat siswa dan
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Hasil persentase menunjukkan bahwa mayoritas siswa
merasa terlibat dan menikmati menggunakan Kahoot dalam pembelajaran sains [2]. Perbedaan mendasar antara
penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah subjek penelitian terapan. Penelitian ini melibatkan siswa kelas
XI tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), sedangkan penelitian sebelumnya melibatkan siswa kelas 5 tingkat
Sekolah Dasar (SD).

Pendidikan adalah proses kerja sama antara guru, lingkungan belajar, dan sumber belajar yang membawa
pengetahuan, keterampilan, nilai, dan sikap [3][4]. Tujuan utama pendidikan adalah untuk memberikan keterampilan
yang dibutuhkan oleh siswa, untuk kesuksesan masa depan, baik dalam kehidupan pribadi maupun profesional[5].
Di era revolusi industri 4.0 saat ini, teknologi informasi dan komunikasi berkembang pesat. Sebagai manusia yang
hidup di era ini, kita harus bisa memanfaatkan teknologi ini dengan baik [6]. Perubahan teknologi digital dan
internet telah berdampak besar pada kehidupan manusia di era revolusi industri 4.0. Di bidang pendidikan,
perkembangan teknologi ini membuka peluang baru untuk belajar dan mengajar [7][8].

Tantangan terbesar bagi sektor pendidikan ketika menghadapi revolusi industri 4.0 adalah bagaimana cara
meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengajaran agar sesuai dengan tuntutan zaman. Pendidikan harus mampu
mengikuti perkembangan teknologi dan memanfaatkannya secara maksimal untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih baik bagi peserta didik [9][10]. Hal ini sejalan dengan pernyataan Sayyidina Ali bin Abi Thalib,
"Didiklah anak-anakmu sesuai zamannya, karena mereka hidup bukan pada zamanmu" [11]. Selain itu, perubahan
yang dapat dirasakan adalah pada aspek interaksi antara guru dan siswa. Di mana kini interaksi dapat dilakukan
dengan memanfaatkan teknologi yang ada dan terhubung dengan jaringan internet. Tidak hanya dalam proses
pembelajaran, tetapi juga selama proses evaluasi harus dilakukan oleh seorang guru [12][13][14].

Sebagaimana dinyatakan dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional pasal 57 ayat 1, bahwa "Evaluasi dilakukan sebagai bagian dari pengendalian mutu pendidikan
nasional dan juga sebagai bentuk pertanggungjawaban penyelenggara pendidikan kepada pihak yang berkepentingan,
termasuk peserta didik, lembaga, dan program pendidikan." Dalam konteks ini, evaluasi dilakukan untuk mengukur
sejauh mana pendidikan telah mencapai tujuan yang telah ditetapkan, memastikan bahwa standar kualitas yang telah
ditetapkan terpenuhi, dan untuk mengidentifikasi bidang-bidang yang memerlukan perbaikan atau pengembangan
lebih lanjut.

Salah satu cara untuk merespon revolusi industri 4.0 di bidang pendidikan adalah dengan menerapkan
pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan inovatif [15]. Media pembelajaran yang mendorong partisipasi siswa
dalam kegiatan pembelajaran dan memanfaatkan teknologi digital, seperti pembelajaran berbasis kuis, Pembelajaran
Berbasis Game atau Kuis dapat digunakan untuk evaluasi pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting
sebagai alat dalam menyampaikan pesan atau informasi antara guru dan siswa di era pendidikan digital saat ini.
Dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik, siswa akan merasa lebih terpanggil untuk aktif dalam
proses pembelajaran. Media juga berperan sebagai alat untuk mengakses, mengolah, dan menyampaikan informasi
secara efektif dan efisien [11][16][17]. Selain itu, jika penggunaan media kurang menarik juga mempengaruhi siswa
yang cepat merasa bosan selama proses pembelajaran [7]. Hal ini merupakan salah satu cara untuk menyeimbangkan
dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan perkembangan teknologi dan informasi. Sebab, memiliki kualitas
intelektual yang mumpuni saja tidak cukup untuk menghadapi dunia teknologi yang berkembang pesat. Oleh karena
itu, penting bagi siswa untuk memiliki kemampuan Soft skill, terutama dalam penguasaan teknologi dan ilmu
informasi.

Urgensi mengevaluasi suatu pembelajaran yang tidak dapat dihindari dari kegiatan mengajar. Sebab,
evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi tingkat pencapaian keberhasilan peserta didik dalam bahan ajar dan materi
yang telah disampaikan oleh tenaga pendidik [18]. Melalui evaluasi, guru dapat lebih mudah memperoleh data
terkait tingkat pemahaman dan kemampuan siswa dalam materi yang telah diajarkan. Di mana data evaluasi tersebut
akan digunakan sebagai alat ukur untuk terus belajar. Evaluasi pembelajaran dapat dikaitkan dengan pemanfaatan
teknologi informasi berbasis gadget. Keberadaan hal ini sangat diminati oleh mahasiswa di era saat ini, karena
pengguna gadget dan internet banyak digandrungi oleh anak muda [19].

Evaluasi dibagi menjadi dua jenis, yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif adalah proses di
mana guru dan siswa terlibat dalam memantau kemajuan belajar siswa selama proses pembelajaran. Tujuannya
adalah untuk memahami sejauh mana siswa telah memahami materi pelajaran dan apa yang perlu ditingkatkan
selama proses pembelajaran, dan guru dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan serta kelemahan siswa dalam
memahami materi pembelajaran. Sedangkan evaluasi sumatif, yaitu jenis penilaian yang dilakukan setelah unit
pengalaman belajar atau keseluruhan materi pelajaran telah selesai. Penilaian sumatif berkaitan dengan penilaian
akhir untuk menyimpulkan prestasi siswa setelah mereka selesai belajar [20].
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Di era saat ini, ada berbagai macam media pembelajaran menarik yang dapat diimplementasikan oleh
pendidik dalam mengevaluasi proses pembelajaran, salah satunya berbasis media Permainan Kahoot Interaktif [21].
Kahoot (https://kahoot.it/) menjadi salah satu media pembelajaran interaktif, karena dapat digunakan untuk
presentasi, latihan kuis, perbaikan, pengayaan, dan sebagainya [22]. Seperti biasa, kegiatan evaluasi pembelajaran
dilakukan secara tertulis, sehingga siswa merasa kurang antusias dalam mengerjakan soal-soal evaluasi [23].
Penggunaan Kahoot dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk menjawab pertanyaan secara tepat waktu.
Daring melalui perangkat seperti Telepon selular, komputer, atau laptop. Di Kahoot, pertanyaan ditampilkan di
layar dan siswa dapat memilih jawaban yang benar melalui perangkat mereka [24].

Salah satu fitur menarik dari Kahoot adalah elemen permainan dan kompetisi yang melibatkan siswa.
Setelah menjawab pertanyaan, siswa dapat melihat peringkat mereka dan membandingkannya dengan teman sekelas
mereka. Hal ini memberikan motivasi tambahan bagi siswa untuk berusaha lebih baik, meningkatkan pengetahuan,
dan bersaing dengan teman sebayanya. Melalui fitur ini, Kahoot menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan kompetitif di mana siswa merasa termotivasi untuk berpartisipasi aktif dan meningkatkan
pemahaman mereka tentang materi. Siswa dapat merasa tertantang untuk mencapai peringkat yang lebih tinggi dan
meningkatkan hasil mereka dari waktu ke waktu. Selain itu, Kahoot juga dapat memberikan umpan balik instan
kepada siswa tentang jawaban dan penilaian mereka yang benar. Hal ini memungkinkan siswa untuk melihat
seberapa jauh mereka memahami materi dan dapat membantu mereka mengidentifikasi area untuk perbaikan [23].

Penggunaan Kahoot selama pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk belajar secara mandiri. Dengan
memanfaatkan Kahoot yang dapat digunakan di mana saja dan kapan saja, siswa juga dapat menggunakan waktu
luangnya untuk mengakses Kahoot dan dapat lebih berkonsentrasi selama pembelajaran [25]. Sehingga Kahoot
dapat digunakan sebagai alternatif media evaluasi yang efektif untuk hasil belajar siswa yang berkualitas, karena
Kahoot sendiri merupakan salah satu medianya yang mendukung proses pembelajaran visual yang disajikan dalam
bentuk gambar, bagan, diagram. Sehingga, bisa menjadi langkah preventif ketika suasana kegiatan belajar terkesan
monoton dan membosankan. Selain itu, Kahoot mampu menghasilkan suasana belajar yang menggembirakan dan
memotivasi siswa untuk belajar lebih giat serta dapat digunakan sebagai alat evaluasi pembelajaran [26][27][28].

Berdasarkan hal tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa Kahoot merupakan salah satu contoh
platform yang dapat diterapkan pada evaluasi pembelajaran. Kahoot menjadi platform berbasis game di mana
pendidik membuat kuis interaktif, dan peserta didik menjawab pertanyaan melalui perangkat mereka sendiri.
Dengan menggunakan Kahoot untuk evaluasi, siswa merasa senang dan nyaman ketika melakukan evaluasi, dan ini
dapat meningkatkan motivasi belajar mereka dan hasil evaluasi yang maksimal.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa di SMKN 1 Gempol, permasalahan
yang sering dihadapi dalam pembelajaran PAI, yaitu siswa kurang aktif dalam mengikuti evaluasi pembelajaran.
Berdasarkan permasalahan yang muncul, ada solusinya yaitu menggunakan media evaluasi pembelajaran yang dapat
membuat siswa semangat dan aktif kembali. Salah satu media yang digunakan adalah Kahoot. Evaluasi dengan
memanfaatkan Kahoot juga bermanfaat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI. Hal ini terlihat ketika siswa
SMKN 1 Gempol mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran materi Iman di Rosul, di mana siswa menjadi lebih
tertarik dan antusias, dibandingkan dengan menggunakan evaluasi pembelajaran konvensional. Selain itu, hasil nilai
evaluasi siswa saat menggunakan Kahoot juga mengalami peningkatan.

II.METODE

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen. .
Pendekatan kuantitatif dapat diartikan sebagai pendekatan penelitian yang sistematis dan menggunakan metode
ilmiah untuk mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan data dalam bentuk angka atau statistik [29][30].
Metode eksperimen digunakan untuk mengetahui seberapa besar kadar kemurnian (kebenaran) pengaruh variabel X
terhadap variabel Y. Penelitian eksperimen dilakukan untuk mengamati pengaruh atau akibat dari pemberian
stimulus (perlakuan) pada suatu objek [31][32].

Di penelitian ini, ada 2 kelas subjek penelitian, yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
mendapatkan perlakuan Kahoot, dan kelas kontrol dengan metode konvensional. Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas XI TKJ 1 dan XI TKJ 2 di SMK Negeri 1 Gempol. Alasan peneliti mengambil penelitian ini,
karena peneliti ingin melihat hasil yang akurat melalui tes yang dilakukan, yaitu dengan adanya pretest (sebelum
perlakuan) dengan posttest (sesudah perlakuan). Perlakuan yang dimaksud adalah Kahoot yang dijadikan untuk alat
evaluasi pembelajaran pada mata pelajaran PAI kelas XI di SMK Negeri 1 Gempol. Selama penelitian, peneliti
bekerja sama dengan guru yang bersangkutan, yaitu Andik Yudiawan, M.Pd., yang menjadi pendamping dalam
proses pelaksanaan mata pelajaran PAI. Berikut tabel pretest-posttest design:

https://kahoot.it/
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Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen (E) O1 X O2
Kontrol (K) O3 O4

Keterangan :
E = Eksperimen
K = Kontrol
O1 = Pretest Kelas Eksperimen
O2 = Posttest Kelas Eksperimen
X = Treatment atau perlakuan
O3 = Pretest Kelas Kontrol
O4 = Posttest Kelas Kontrol
Penelitian ini diperoleh data kuantitatif yang dihasilkan dari tes kemampuan matematis. Ada dua tahap

dalam olah data kuantitatif. Tahap awal: Menguji persyaratan statistik yang diperlukan dalam dasar pengambilan
hipotesis, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas varians. Tahap dua: Menguji apakah ada perbedaan antara kedua
kelompok menggunakan uji t’.

Uji prasyarat dalam penelitian ini meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.
Uji Normalitas
Uji normalitas menjadi bagian dari syarat analisis atau uji asumsi klasik. Artinya, sebelum memasuki uji

statistik, dalam analisis regresi dilakukan guna menguji hipotesis, data penelitian harus dipastikan kenormalan
sebenarnya [33]. Peneliti menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS versi 15.0 dalam
penelitian ini.

Uji Homogenitas
Uji Homogenitas dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah variansi nilai dari sampel yang

dianalisis homogen atau tidak. Uji homogenitas umumnya digunakan sebagai prasyarat (tetapi bukan kebutuhan
mutlak) dalam analisis komparatif. Jika hasil uji data sebelumnya berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan uji
homogenitas. Uji ini dilakukan guna menunjukkan adanya perbedaan yang terjadi pada uji statistik parametrik
benar-benar terjadi karena perbedaan antar kelompok, bukan sebagai akibat perbedaan dalam kelompok [34].
Peneliti menggunakan uji homogenitas Levene Statistics dengan bantuan SPSS versi 15.0.

Uji t’
Uji t Test digunakan guna mengetahui apakah dari kedua hasil data ada perbedaan rata-rata atau

tidak. Yang mana data tersebut mendapatkan pengukuran yang berbeda, yaitu pengukuran sebelum dan sesudah
perlakuan (treatment).

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Gempol. Ada dua kelas yang peneliti ambil sebagai kelompok
penelitian. Ketika proses pembelajarannya, kedua kelas tersebut diberikan treatment yang berbeda. Sampel yang
digunakan yaitu 70 siswa, yang terdiri dari kelas eksperimen pada kelas XI TKJ 1 dengan jumlah 35 siswa yang
diberikan Kahoot, sedangkan kelas kontrol pada kelas XI TKJ 2 dengan jumlah 35 siswa yang diberikan
pembelajaran konvensional. Materi yang diajarkan adalah Iman Kepada Rosul.

Selanjutnya, analisis data dilakukan guna mengetahui efektivitas Kahoot dalam mengukur tingkat
pemahaman siswa terkait materi Iman Kepada Rosul di SMKN 1 Gempol. Kahoot juga menjadi salah satu media
evaluasi pembelajaran yang interaktif, dengan teknik kuis yang diperlihatkan di layar monitor. Kemudian, siswa
akan mengerjakan kuis tersebut di smartphone masing-masing [35][36].

Gambar 1. Tampilan awal Kahoot pada peserta didik dan guru
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Kuis Kahoot dapat dikerjakan secara individu maupun kelompok [37][38]. Dalam konteks ini, kuis materi
Iman Kepada Rosul diujikan secara individu. Saat siswa mulai menjawab pertanyaan dalam kuis, siswa harus
membuka aplikasi Kahoot atau website https://kahoot.it/. Kemudian, guru akan klik tombol start, saat seluruh siswa
sudah memasukkan PIN yang sudah tersedia dan menuliskan nama mereka masing-masing.

Gambar 2. Tampilan soal Kahoot

Pada gambar 2, merupakan salah satu contoh butir soal dengan mengaplikasikan Kahoot. Pada media
evaluasi Kahoot, terdapat analisis Kahoot secara keseluruhan butir soal, peserta didik, setiap siswa dalam menjawab
soal dan penggunaan waktu.

Selanjutnya, peneliti melakukan uji analisis data, penjelasan dapat dilihat sebagai berikut :
Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan guna memastikan bahwa data yang dianalisis berasal dari distribusi normal. Uji

normalitas penting dilakukan sebagai prasyarat sebelum menerapkan banyak metode statistik parametrik, yang
memerlukan asumsi bahwa data tersebut berasal dari distribusi normal [39]. Data normalitas Kolmogorov-Smirnov
pretest-posttest hasil olah data menggunakan SPSS, sebagai berikut :

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

Dari hasil uji normalitas pada tabel 1, menunjukkan bahwa dengan Kolmogorov-Smirnov data yang
diperoleh untuk Pretest Eksperimen adalah 0,158, dan Posttest Eksperimen 0,93. Artinya, 0,158 dan 0,093 > 0,05,
maka data di atas dinyatakan normal atau teratur.

Uji Homogenitas
Uji Homogenitas dilakukan guna menentukan apakah varians dari dua kelompok sampel berasal dari

populasi yang sama atau berbeda [40]. Data yang homogen menjadi salah satu syarat sebelum melakukan uji t test.
Uji data homogen harus tetap dilakukan guna mengetahui apakah varian data bersifat homogen atau tidak [41][42]

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas

Dari hasil uji homogenitas pada tabel 2, menunjukkan nilai Signifikasi (Sig.) sebesar 0,278 > 0,05.
Sehingga dapat dinyatakan bahwa data sampel tersebut homogen atau sama.

Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan guna mengetahui apakah hipotesis yang diajukan diterima atau ditolak [43][44].

Dari hasil perhitungan uji prasyarat analisis data menunjukkan bahwa hasil data tes pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol berdistribusi normal dan homogen. Sehingga, selanjutnya akan dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan
uji t’.

https://kahoot.it/
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Table 3. Hasil Uji Paired Sample T-Test

Dari hasil uji hipotesis pada tabel 3, diketahui bahwa Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, dengan keputusan H0

ditolak dan Ha diterima. Sehingga, dapat peneliti simpulkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot untuk evaluasi
pembelajaran PAI materi Iman Kepada Rosul terbukti efektif. Selanjutnya, nilai “Mean Difference” adalah -
41,02857. Nilai tersebut merupakan nilai rata-rata, dan selisih perbedaan ini berkisar antara -45,26111 hingga -
36,79604. (95% Confidencce Interval Selisih Bawah Atas)

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil uji hipotesis di atas, menunjukkan keefektifan penggunaan
Kahoot untuk evaluasi pembelajaran PAI materi Iman Kepada Rosul memberikan pengaruh terhadap hasil belajar
siswa dan dibuktikan dengan meningkatnya pemahaman siswa. Hal tersebut juga dapat dilihat dari perbandingan
nilai antara hasil pretest dan posttest.

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot secara
signifikan meningkatkan nilai rata-rata pembelajaran PAI kelas XI TKJ di SMK Negeri 1 Gempol. Dengan
menggunakan uji paired t test, menunjukkan bahwa nilai Signifikas (Sig.) (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang
berarti penggunaan Kahoot terbukti efektif untuk evaluasi pembelajaran PAI materi Iman Kepada Rosul. Adanya
peningkatan hasil belajar tersebut dikarenakan adanya usaha pendidik untuk menggunakan Kahoot dalam
pembelajaran PAI, sehingga peserta didik lebih tertarik ketika melaksanakan evaluasi pembelajaran.
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