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Pendahuluan
▪ Gambaran Bahasa Arab 

▪ Untuk berhasil dalam belajar bahasa Arab, siswa membutuhkan motivasi untuk belajar.
Motivasi adalah suatu dorongan dalam diri seseorang untuk mencapai suatu tujuan yang 
diinginkan. Motivasi dapat membuat siswa merasa tertarik untuk belajar bahasa Arab.

▪ Pembelajaran berbasis permainan (Game-Based Learning) merupakan teknik yang 
membantu pelajar meningkatkan potensi dan kualitas pelajar. Pembelajaran berbasis 
permainan merupakan salah satu bagian dari pembelajaran yang dapat menciptakan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satunya adalah Kahoot, yang 
digunakan sebagai alat penunjang pembelajaran berteknologi dengan penilaian 
pembelajaran berbasis game dan dilengkapi dengan fungsi pelacakan aktivitas yang 
dilakukan siswa.
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Rumusan Masalah

▪ Bagaimana proses penggunaan Kahoot  dalam Hasil Belajar
Bahasa Arab Siswa Kelas  XI SMA Muhammadiyah Bantul?

• Bagaimana respon Siswa Kelas XI SMA Muhammadiyah Bantul 
terhadap penggunaan aplikasi Kahoot  dalam hasil pembelajaran
Bahasa Arab?
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Penelitian Terdahulu

• Pertama dari Lulu Arifah Rahma dengan judul, “Efektivitas Penggunaan
Media Pembelajaran Pendidikan ‘Kahoot’ untuk Meningkatkan
Keterampilan Membaca di Sekolah Menengah Islam Pertama Pemerintah 
Hulu Sunyi Tsinghua Kalimantan Selatan”

• Sulistiawati dengan judul, “Pengembangan Tes Bahasa Arab dengan Metode 
Kahoot di SMPN 10 Malang”

• Dwita DoraVirdiana dengan judul, “Pengembangan Alat Evaluasi
Pendidikan Bahasa Arab Berbasis Teknologi Menggunakan Program Kahoot 
di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Buleleng Bali”
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Metode

• Jenis penelitian : Kuantitatif dengan design one group 
pretest,posttest

• Sumber data : Primer :Pretest dan Posttest

Sekunder : Observasi,Wawancara dan Dokumestasi

• Teknik pengumpulan data : Pretest,posttest,wawancara,dan
dokumestasi

• Teknik analisis data : Uji-T dan Uji N-gain
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Jadwal Penelitian



7

Hasil
Uji normalitas data berfungsi untuk mengetahui apakah data yang akan diuji berdistribusi normal atau tidak dengan

menggunakan bantuan SPSS 26. Uji Normalitas data menggunakan KolmogorovSmirnov dan Shapiro-Wilk.

Dari tabel 1 tersebut didapatkan data pre-test diuji menggunakan Kolmogorov-Smirnov dengan nilai statistic 0,097
dengan tingkat signifikansi 0,200. Pada uji Shapiro-Wilk diperoleh hasil nilai statistic 0,980 dengan tingkat signifikansi 
0.518. Data post-test diuji dengan Kolmogorov-Smirnov dengan nilai statistic 0,105 dan tingkat signifikasi 0,200. Pada 
uji Shapiro-Wilk diperoleh hasil nilai statistic 0,984 dengan tingkat signifikansi 0,708. Pada uji pretest dan post-test 
diperoleh tingkat signifikansi >0,05, maka didapatkan H0 diterima disimpulkan data nilai pretest dan post-test kelas 
eksperimen berdistribusi normal.



8

Hasil
Tabel 2. Hasil Uji Paired Samples Test

Dengan ketentuan jika nilai sig < 0,05 artinya terdapat perbedaan. Hasil penelitian menunjukkan nilai Sig (2 tailed) sebesar
0,000 artinya nilai sig < 0,05 artinya terdapat perbedaan nilai sesudah perlakuan dan sebelum perlakuan. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan aplikasi Kahoot terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran Bahasa
Arab.
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Hasil
Tabel 3. Hasil Uji N-Gain

Data dari hasil uji N-Gain, nilai N-Gain score yaitu g= 0,5268 maka nilai efektivitasnya dalam metode konvensional sedang
karena standar nilai g 0,3 ≤ g ≤ 0,7 dan nilai N-Gain persen yaitu g= 52,6759 untuk kategori N-Gain persen dengan persentase
40-55% kurang efektif maka hasil pembelajaran dengan menggunakan metode konvensional dinilai cukup efektif
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Pembahasan
Pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila setiap indikator pembelajaran dilaksanakan dengan baik. Apabila ada

pembelajaran yang kurang baik, maka bisa dikatakan bahwa pembelajaran tersebut belum efektif. [Kegiatan pembelajaran
dalam mengikuti perkembangan revolusi industri 4.0. Sehingga mengharuskan guru untuk melakukan inovasi dalam
proses pembelajaran agar sesuai dengan perkembangan teknologi. Kahoot merupakan salah satu platform pendidikan
yang berisikan kuis-kuis pembelajaran yang menarik dan dapat diakses dengan menggunakan internet yang berisi
permainan edukasi yang berbasis website yang sangat mudah untuk digunakan secara online dan free dalam
penggunaanya. Penggunaan Kahoot diharapkan dapat menjadi opsi yang menarik bagi guru dan siswa,
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih animatif. Pembelajaran yang sebelumnya terasa kaku dan monoton
dapat bertransformasi menjadi kelas yang ceria melalui penerapan model Kahoot.

Demikian pula, penelitian Sulistiawati yang mengembangkan tes Bahasa Arab dengan metode Kahoot di SMPN 10
Malang, serta penelitian Dwita DoraVirdiana yang mengembangkan alat evaluasi Bahasa Arab berbasis Kahoot di
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 Buleleng Bali, menunjukkan bahwa Kahoot dapat digunakan sebagai alat pembelajaran
yang efektif dalam berbagai konteks pembelajaran Bahasa Arab. Penelitian ini menjadi tambahan kontribusi terhadap
pemahaman tentang efektivitas Kahoot dalam konteks pembelajaran Bahasa Arab, khususnya di SMA Muhammadiyah
Bantul. Dengan mengambil pendekatan kuantitatif dan menggunakan desain pre-experimental, penelitian ini memberikan
bukti yang lebih konkret tentang pengaruh positif Kahoot terhadap hasil belajar siswa
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