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ABSTRAK

Memberikan dampak atau kontribusi dalam peningkatan motivasi belajar siswa merupakan
tujuan dari penelitian ini terutama pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMAN 13
Bandung melalui penerapan model gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot. Penelitian ini
dilakukan sebagai upaya untuk memberikan kontribusi atau solusi terhadap problematik
pembelajaran PAI di era modern di masa perkembangan IT dan perilaku siswa. Model
gamifikasi dipilih karena dianggap mampu menarik minat siswa dan meningkatkan interaksi
selama pembelajaran. Desain Pre-Experimental berbentuk One Group Pre Test — Post Test
menjadi metode pada penelitian ini. Sampel terdiri dari 33 siswa kelas XI-4 dan data
dikumpulkan melalui kuesioner motivasi dengan skala Likert yang kemudian dianalisis dengan
bantuan uji statistik Paired Sample T-Test. Dari penelitian ini menghasilkan adanya
peningkatan terkait motivasi belajar siswa setelah diterapkan model gamifikasi dengan aplikasi
Kahoot, terutama dalam indikator prestasi, kepemimpinan, dan hubungan sosial siswa.
Kesimpulannya, gamifikasi dengan Kahoot berpengaruh dalam membentuk suasana
pembelajaran yang interaktif dan mendukung peningkatan motivasi siswa dalam pelajaran PAL.
Hal ini menegaskan pentingnya inovasi dalam metode pengajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa.

Kata Kunci: Gamifikasi, Kahoot, Motivasi Belajar, Pendidikan Agama Islam

ABSTRACT

Providing an impact or contribution in increasing student learning motivation is the aim of this
research, especially in the Islamic Religious Education subject at SMAN 13 Bandung through
the application of a gamification model using the Kahoot application. This research was
conducted as an effort to provide a contribution or solution to the problems of PAI learning in
the modern era during the development of IT and student behavior. The gamification model
was chosen because it was considered capable of attracting student interest and increasing
interaction during learning. Pre-Experimental Design in the form of One Group Pre Test — Post
Test is the method in this research. The sample consisted of 33 students from class XI-4 and
data was collected through a motivation questionnaire with a Likert scale which was then
analyzed using the Paired Sample T-Test statistical test. This research resulted in an increase in
student learning motivation after implementing the gamification model with the Kahoot
application, especially in indicators of student achievement, leadership and social relationships.
In conclusion, gamification with Kahoot has an influence in creating an interactive learning
atmosphere and supports increasing student motivation in PAI lessons. This emphasizes the
importance of innovation in teaching methods to increase student engagement and motivation.
Keywords: Gamification, Kahoot, Learning Motivation, Islamic Religious Education

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses siswa berinteraksi dengan sumber-sumber belajar,
dengan dukungan guru untuk mendapatkan ilmu dan pengetahuan. Pembelajaran dianggap
berhasil jika terjadi hubungan interaksi yang saling mendukung (Latifah et al., 2020)Dalam
proses belajar mengajar, guru berperan penting karena berinteraksi langsung dengan siswa di
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kelas. Guru bertanggung jawab untuk membantu siswa menjadi individu yang berkualitas
dalam hal akademis maupun non akademis (Putria et al., 2020). Terkait pendidikan, Islam
menjelaskan dalam Q.S. Al-Alaq Ayat 1-5 yang berbunyi:

G iy e ¢ gl Ao coall v A&WI S5 108 Y Sl (e i I8 ) G sl @er&m)s\
ok al

Artinya : “Bacalah dengan menyebut nama tuhanmu yang menciptakan, dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah dan Tuhanmulah yang maha mulia, yang
mengajar (manusia) dengan pena, dia mengajarkan manusia apa yang tidak
diketahuinya”(Masykur & Solekhah, 2021). Mata pelajaran wajib di sekolah salah satunya ialah
Pendidikan Agama Islam yang memberikan pengarahan dan pembinaan kepada siswa dari
beberapa aspek diantaranya aspek kogpnitif, afektif dan psikomotorik dalam mengamalkan
ajaran agama islam (Fahrudin et al., 2017). Namun, studi menunjukkan bahwa Pendidikan
Agama Islam di berbagai sekolah sering mengalami masalah serupa, terutama minimnya
metodologi pembelajaran yang mengakibatkan Kkurangnya rasa antusiasme siswa dalam
mengikuti pembelajaran (Majid, 2019). Upaya untuk menghidupkan Pendidikan Agama Islam
salah satunya melalui inovasi pada kegiatan pembelajaran. Inovasi ini dapat dilakukan oleh
setiap guru untuk menghubungkan teori dengan praktik secara lebih efektif, sehingga membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan relevan (Choir, 2019).

Pada abad 21, kemampuan dalam mengajar secara pedagogis sekaligus kemampuan
untuk menciptakan inovasi dalam proses pembelajaran menjadi peran utama guru. Inovasi ini
mencakup penggunaan media pembelajaran yang modern, yang menjadi bagian penting dari
proses pendidikan di era kontemporer (Wijaya, 2022). Guru diharapkan mampu merancang
metode dan model pembelajaran sesuai dengan kompetensi serta keterampilan dasar. Di
Indonesia, peningkatan penggunaan teknologi menunjukkan bahwa masyarakat telah memiliki
kepekaan terhadap teknologi. Aktivitas masyarakat yang berkaitan dengan pendidikan
menunjukkan perlunya integrasi teknologi dalam bidang pendidikan. Hal ini mencerminkan
kesadaran bahwa pendidikan memiliki peluang untuk berkembang dengan memanfaatkan
teknologi yang sudah ada (Saputra, 2022). Dengan memanfaatkan teknologi, kegiatan
pembelajaran akan terlaksana dengan baik dan menarik (Fadilla & Nurfadhilah, 2022). Agar
pembelajaran dapat memenuhi tujuan pendidikan nasional, penerapan model dan metode yang
kreatif, inovatif, dan bervariasi harus menjadi fokus utama (Redy Winatha & Ariningsih, 2020).
Salah satu solusi inovatif yang dapat diterapkan dengan model gamifikasi yang dapat
meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran (Ariani et al., 2022). Gamifikasi adalah
model pembelajaran yang menarik karena memasukkan elemen-elemen game ke dalam proses
belajar, seperti sistem poin, kompetisi, dan penghargaan (Jusuf, 2016). Gamifikasi dikenal
dengan permainan teknologi belajar berupa game guna meningkatkan daya berpikir dan
membangkitkan siswa termotivasi dalam belajar. Gamifikasi memiliki pengaruh dalam
meningkatkan motivasi belajar dan berbagai kegiatan lainnya (Program et al., n.d.).

Berbicara mengenai motivasi, istilah tersebut berakar dari kata motif bermakna potensi
yang terkandung dalam diri seseorang dan menghasilkan suatu tindakan berupa tingkah laku
maupun dorongan tertentu (Apnilelawati, 2022). Suatu keadaan ditandai timbulnya dorongan
pada pribadi seseorang untuk berupaya mencapai target disebut motivasi belajar (Yogi
Fernando et al., 2024). Dalam hal ini, McClelland mengembangkan motivasi berprestasi yang
merupakan kebutuhan seseorang sejak masa kanak-kanak dan terus berkembang seiring
bertambahnya usia, karena motivasi ini sangat penting dalam membangun sikap positif pada
individu (Ridha, 2020). McClelland juga berpendapat bahwa motivasi seseorang berfokus pada
tiga jenis kebutuhan, diantaranya kebutuhan prestasi (need of achievement) yaitu setiap individu
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memiliki dorongan mencapai keberhasilan, kebutuhan kekuasaan (need of power) artinya
individu berkeinginan memiliki pengaruh, menjadi yang berpengaruh serta dapat memimpin
individu lainnya, dan kebutuhan afiliasi (need of affiliation) mencakup kebutuhan agar
mencapai interaksi sosial yang positif (Susanto & Lestari, 2018).

Sejalan dengan hal tersebut, Nurmelati (Nurmelati, 2023) dalam hasil penelitiannya di
SMKN 1 Purwasari menyatakan rata-rata persentase skor motivasi belajar siswa setelah
penggunaan gamifikasi dengan Wordwall sekitar 70,15 persen tergolong kategori cukup baik.
Didukung dengan penelitian yang dilakukan selama 4 minggu oleh Purwidiantoro
(Purwidiantoro & Hadi, 2020) menyatakan bahwa pengunaan gamifikasi berupa Boardgame
dalam pembelajaran berhasil meningkatkan partisipasi siswa dari 2,06 menjadi 3,01. Penelitian
lainnya yang dilakukan oleh Jannah (Tuntang et al., 2023) pada siswa kelas V di SDN 16
Mataram memanfaatkan gamifikasi aplikasi Quizizz telah terbukti berpengaruh terhadap
meningkatnya motivasi belajar. Hasil ini selaras dengan penelitian lain yang memperlihatkan
peningkatan motivasi belajar siswa dengan pemanfaatan Quizizz sebagai alat evaluasi
pembelajaran yang dilakukan oleh Ariyanto (Ariyanto et al., 2021) di SDN 01 Jati Purwo
menunjukkan bahwa penggunaan media Quizizz mampu meningkatkan motivasi belajar siswa.
Di samping itu, penelitian di MAN Paser yang dilakukan oleh Miranda (Miranda et al., 2024)
mengungkapkan bahwa hasil keseluruhan pemanfaatan aplikasi interaktif pada Pelajaran Al-
Quran dan Hadits efektif meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa, serta mampu
menghadirkan suasana belajar yang interaktif dan menarik.

Penjelasan tentang penelitian sebelumnya terkait cara meningkatkan motivasi belajar
siswa membuat peneliti tertarik melakukan penelitian tentang penerapan model gamifikasi
dengan platform digital yang berbeda yaitu menggunakan Kahoot pada jenjang SMA. Menurut
Sutirna, Kahoot termasuk salah satu platform media pendidikan interaktif didukung teknologi
dan dilengkapi beragam fitur yaitu kuis, game, diskusi dan survei. Fitur kuis dan game dalam
menjawab pertanyaan dapat diatur oleh guru secara dua versi yaitu individu dan kelompok.
Intruksi memilih jawaban dibantu dengan ikon berwarna pada setiap opsi. Penggunaan game
Kahoot juga mengharuskan siswa untuk memberikan jawaban dengan cermat dan cepat, karena
hal tersebut akan berdampak pada peringkat mereka sesuai skor di akhir permainan (Sakdah et
al., 2021). Gamifikasi berupa Kahoot digunakan di kelas bertujuan memacu motivasi siswa
dalam mengikuti pembelajaran (Faznur et al., 2020).

METODE PENELITIAN

Metode Pre Experimental Design model One Group Pre-Test Post-Test yaitu suatu
bentuk desain yang melibatkan dua pengamatan dilakukan sekali sebelum eksperimen (Pre test)
dan yang lainnya setelah eksperimen (Post test) digunakan dalam penelitian ini (Rahmawati &
Hardini, 2020). Dalam penelitian ini, hanya satu kelompok kelas eksperimen yang menerima
pengajaran dengan model gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot. Sampel pada penelitian
ini ialah siswa kelas XI-4 yang berjumlah 33 siswa diambil dari sebagian populasi di SMAN
13 Bandung. Penelitian dilakukan pada bulan Oktober 2024 selama 4 minggu. Karena peneliti
menggunakan teori motivasi McClelland yang mengembangkan indikator motivasi secara
individu dan dalam kelompok, maka pada minggu pertama dan ketiga dibuat kuis secara
kelompok sedangkan pada minggu kedua dan keempat dilakuakn secara individu. Adapun
teknik dalam pengumpulan data, peneliti memanfaatkan kuesioner motivasi belajar siswa
dengan skala likert yang dianalisis secara statistik menggunakan aplikasi SPSS 25.0 untuk
melakukan deskripsi data statistik dan uji prasyarat yaitu uji normalitas. Selanjutnya, uji Paired
Sample T-Test digunakan untuk menguji hipotesis. Hipotesisnya yaitu, Ho = Tidak ditemukan
perbedaan dalam motivasi belajar siswa baik sebelum maupun setelah penerapan model
gamifikasi. Ha = Ditemukan perbedaan motivasi belajar siswa baik sebelum maupun setelah
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penerapan model gamifikasi. Peneliti menggunakan teknik analisis induktif yang diawali
pengumpulan data, selanjutnya dianalisis dan diinterpretasikan sehingga dapat ditarik hasil dan
kesimpulan (Millah et al., 2023). Dalam penelitian ini, jika nilai Sig (2-tailed) kurang dari 0,05
menandakan bahwa ditemukan perbedaan yang signifikan secara statistik sedangkan jika nilai
Sig (2-tailed) lebih dari 0,05 menandakan bahwa tidak ditemukan perbedaan signifikan dalam
rata-rata skor antara kuesioner sebelum dan setelah pembelajaran berbasis gamifikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Statistik Deskriptif Kuesioner Motivasi Belajar Siswa
Tabel 1. Statistik Deskriptif Kuesioner Motivasi Belajar Siswa
Descriptive Statistics

N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 33 19 47 66 54.88 3.943
Posttest 33 17 51 68 57.97 4.134

Valid N (listwise) 33

Uji Normalitas
Tabel 2. Uji Normalitas Hasil Pre Test dan Post Test
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
Pretest Motivasi 194 33 .003 .942 33 .078
Belajar
Posttest Motivasi 127 33 191 973 33 .553
Belajar

a. Lilliefors Significance Correction

Uji Hipotesis
Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T Test
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair 1 Pretest Motivasi 54.88 33 3.943 .686
Belajar
Posttest Motivasi 57.97 33 4.134 .720
Belajar
Tabel 4. Hasil Nilai Signifikansi 2-Tailed
Paired Samples Correlations
N Correlation  Sig.
Pair 1 Pretest Motivasi Belajar 33 811 .000
& Posttest Motivasi
Belajar

Hasil Persentase Kuesioner Motivasi
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638 675 579 601 594 637
..h; ...; ..h;
Keinginan untuk Keinginan untuk
Keinginan untuk memimpin, memiliki hubungan
mencapai tujuan dan  mempengaruhi orang sosial yang baik dan
berprestasi lain, dan tanggung diterima dalam
jawab kelompok
I Pretest 638 579 594
. Posttest 675 601 637
% 6% 4% 7%
Gambar 1. Diagram Persentase Kuesioner Motivasi
Uji N-Gain
Tabel 5. Hasil Uji N-Gain
Descriptive Statistics
Std.
N Minimum Maximum Mean Deviation
NGain 33 -.08 45 .1835 14248
Valid N 33
(listwise)
Tabel 6. Pembagian Skor N-Gain
Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g<07 Sedang
g<0,3 Rendah
Pembahasan

Hasil dari statistik deskriptif berkenaan dengan data Pre test dan Post test total 33
responden ditunjukkan tabel 1. Nilai mean atau rata-rata Pre test adalah 54.88 dengan standar
deviasi 3.943, menunjukkan variasi yang relatif kecil di sekitar nilai rata-rata. Setelah intervensi
atau perlakuan, rata-rata nilai Post test meningkat menjadi 57.97 dengan standar deviasi 4.134.
Peningkatan rata-rata ini mengindikasikan adanya peningkatan performa atau hasil setelah
perlakuan. Rentang nilai Pre test adalah 19 (dari minimum 47 hingga maksimum 66), sementara
pada Post test rentangnya sedikit lebih kecil, yaitu 17 (dari 51 hingga 68). Pada tabel 2
menyajikan hasil dari uji Shapiro-Wilk untuk normalitas, (Sig.) Pre test berjumlah 0,078 dan
untuk Post test berjumlah 0,553. Mengingats kedua nilai Sig. lebih besar dari 0,05, dapat
dikatakan data tersebut berdistribusi normal untuk Pre test dan Post test. Hasil ini menyatakan
bahwa asumsi normalitas terpenuhi pada data motivasi belajar saat sebelum dan setelah
penerapan model gamifikasi. Setelah melakukan uji prasayarat, selanjutnya dilakukan uji
hipotesis dan dari hasil penelitian diperoleh dua data yaitu data kuesioner siswa mengenai
indikator motivasi belajar sebelum dan setelah pembelajaran berbasis gamifikasi.
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Rata-rata atau Mean Kuesioner Motivasi

Langkah berikutnya setelah uji prasyarat adalah uji hipotesis dengan metode Paired
Sample T Test dimaksudkan untuk mengidentifikasi apakah ditemukan perbedaan pada rata-
rata dari dua sampel yang saling terkait atau berpasangan dan berasal dari sumber yang sama
(Prameswari & Rahayu, 2020). Mengacu pada temuan dari uji hipotesis Paired Sample T-Test
yang disajikan tabel 3, diperoleh nilai Pre test dengan rata-rata 54.88 sedangkan pada Post test
sebesar 57.97. Selain itu, tabel 4 memperlihatkan nilai signifikansi (2-tailed) 0,000
menunjukkan ditemukannya perbedaan yang signifikan pada tingkat motivasi belajar siswa saat
sebelum dan setelah penerapan model gamifikasi (nilai < 0,05). Jadi, Ho ditolak sedangkan Ha
diterima, maka dapat dinyatakan penerapan model gamifikasi memberikan dampak positif
kepada siswa pada Pelajaran PAI terhadap peningkatan motivasi belajar mereka. Korelasi yang
ditunjukkan kedua hasil yaitu Pre test dan Post test sebesar 0,811 yang berarti terdapat
hubungan kuat antara kedua variabel tersebut. Hasil ini selaras dengan temuan penelitian-
penelitian terdahulu (Wardana & Sagoro, 2019). Karena terdapat perbedaan signifikan pada
hasil dari rata-rata keduanya, analisis lebih lanjut dilakukan terhadap perbedaan pada setiap
indikator motivasi yang dikembangkan oleh McClelland.

-~

Persentase Kuesioner Motivasi Siswa Berdasarkan Teori McClelland

Diagram pada gambar 1 menunjukkan komparasi antara skor Pre test dengan Post test
pada tiga aspek motivasi belajar siswa setelah penerapan model gamifikasi dalam
pembelajaran. Ketiga aspek yang diukur meliputi: 1) Keinginan untuk mencapai tujuan dan
berprestasi, 2) Keinginan untuk memimpin, mempengaruhi orang lain, dan tanggung jawab,
serta 3) Keinginan untuk menjalin hubungan sosial yang positif dan diterima dalam suatu
kelompok. Pada indikator pertama, yaitu keinginan untuk mencapai tujuan dan berprestasi, skor
awal Pre test sebesar 638 menjadi sebesar 675 pada Post test, yang berarti ada peningkatan
sebesar 6%. Hal ini menunjukkan bahwa setelah diterapkannya model gamifikasi, siswa lebih
bersemangat untuk mencapai tujuan dan berprestasi dalam pembelajaran. Peningkatan ini
mencerminkan bahwa gamifikasi mampu menumbuhkan semangat kompetitif dan dorongan
untuk meraih pencapaian yang lebih tinggi di kalangan siswa. Indikator kedua adalah keinginan
untuk memimpin, mempengaruhi orang lain, dan tanggung jawab, yang menunjukkan
peningkatan skor Pre test 579 menjadi 601 pada Post test dengan persentase kenaikan sebesar
4%, meskipun lebih kecil dibandingkan dengan indikator pertama, menunjukkan bahwa model
gamifikasi juga dapat mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab dan memiliki
kemampuan memimpin serta mempengaruhi rekan-rekannya. Hal ini bisa terjadi karena
gamifikasi mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dan berkolaborasi, sehingga
meningkatkan kemampuan mereka dalam berinteraksi dan memimpin dalam lingkungan
belajar. Indikator terakhir yang diukur adalah keinginan untuk menjalin hubungan sosial yang
positif dan diterima dalam suatu kelompok. Pada indikator ini, muncul peningkatan yang cukup
signifikan dengan skor Pre test adalah 594 menjadi 637 artinya ada kenaikan 7% pada Post test.
Peningkatan yang tertinggi pada indikator ini menunjukkan bahwa model gamifikasi sangat
efektif dalam memperkuat hubungan sosial di antara siswa seperti bekerja sama, berinteraksi
lebih intens, dan mendapatkan apresiasi dari teman-teman sebaya. Interaksi sosial yang
meningkat ini dapat mendorong siswa untuk merasa lebih diterima dalam kelompok mereka
serta menjadi salah satu faktor utama dalam mewujudkan lingkungan belajar yang mendukung.

Secara keseluruhan, diagram ini menggambarkan bahwa penerapan model gamifikasi
dalam pembelajaran berdampak positif terhadap ketiga indikator motivasi yang diukur. Selain
untuk meningkatkan motivasi siswa untuk berprestasi, model gamifikasi juga dapat
memperkuat kemampuan kepemimpinan, tanggung jawab, dan keinginan untuk memiliki
hubungan sosial yang baik. Peningkatan dalam indikator-indikator ini menunjukkan bahwa
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model gamifikasi dapat dijadikan opsi strategi dalam pembelajaran untuk mengoptimalkan
keterlibatan, partisipasi, dan motivasi intrinsik siswa dalam mencapai tujuan-tujuan akademis
dan sosial.

Pengaruh Gamifikasi Ditinjau dari Motivasi Siswa

Metode N-Gain sering digunakan untuk mengukur perubahan atau peningkatan hasil
belajar atau motivasi setelah adanya perlakuan tertentu agar dapat disimpulkan seberapa
berpengaruh terkait setelah diberikan perlakuan.  Mean atau rata-rata skor N-Gain
ditunjukkan pada tabel 5 sebesar 0,1835 memberikan indikasi bahwa penerapan model
gamifikasi memberikan peningkatan motivasi belajar siswa secara positif, meskipun
dampaknya tidak terlalu besar. Dalam konteks uji N-Gain pada tabel 6, nilai g (0,1835) < 0,3
mengindikasikan adanya peningkatan motivasi yang cenderung rendah hingga sedang setelah
penerapan gamifikasi. Dengan kata lain, sebagian besar siswa mengalami peningkatan motivasi
belajar, namun peningkatan ini tidak merata, dengan variasi tingkat perubahan di antara siswa
yang berbeda. Hasil rata-rata positif ini menunjukkan bahwa model gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Meski demikian, efek peningkatannya
tergolong dalam kategori yang tidak terlalu tinggi, yang bisa diakibatkan oleh berbagai faktor
seperti adaptasi individu terhadap metode baru atau tingkat keinginan siswa dalam
berpartisipasi dalam kegiatan berbasis gamifikasi.

KESIMPULAN

Penerapan gamifikasi pada pelajaran Pendidikan Agama Islam dengan aplikasi Kahoot
berdampak pada peningkatan motivasi belajar siswa. Gamifikasi terbukti meningkatkan
keterlibatan siswa, terutama dalam indikator keinginan berprestasi, kemampuan
kepemimpinan, serta hubungan sosial antar siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa metode
inovatif seperti gamifikasi dapat menjadi salah satu pendekatan yang relevan. Untuk
pengembangan ke depan, penelitian di bidang pendidikan perlu terus mengeksplorasi
pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan kebutuhan generasi digital saat
ini. Pemanfaatan aplikasi seperti Kahoot dalam mata pelajaran lainnya juga perlu diteliti lebih
lanjut untuk memaksimalkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses belajar.
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