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ABSTRAK 

 

Yuliana Fitri 21329111/2021, Pengaruh Penggunaan Media Kahoot Terhadap 

Minat Belajar Siswa Dalam Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMP 

Negeri 35 Padang, Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Sosial, 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

Kahoot terhadap minat belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI) di kelas VIII SMP Negeri 35 Padang. Latar belakang penelitian ini 

adalah kurangnya minat belajar siswa dalam pembelajaran PAI yang cenderung 

konvensional dan kurang interaktif. Media Kahoot sebagai media pembelajaran 

berbasis game interaktif dinilai dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap 

materi pelajaran. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

korelasional. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP 

Negeri 35 Padang dengan jumlah 154 siswa yang tersebar dalam 5 kelas. 

Sedangkan sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 61 siswa. Pengumpulan 

data dilakukan melalui angket yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Teknik 

analisis data yang digunakan meliputi uji prasyarat analisis (normalitas, linearitas, 

autokorelasi, dan heteroskedastisitas), uji korelasi product moment, uji t, serta 

koefisien determinasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif dan 

signifikan antara penggunaan media Kahoot terhadap minat belajar siswa pada 

mata pelajaran PAI. Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, serta nilai t 

hitung sebesar 6,320, yang lebih besar dibandingkan dengan t tabel sebesar 2,001 

pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05) dengan derajat kebebasan (df = 59). Selain 

itu, nilai R² sebesar 0,404, yang berarti kontribusi variabel penggunaan media 

Kahoot terhadap minat belajar siswa sebesar 40,4%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media Kahoot memberikan dampak yang cukup 

kuat dalam meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam. 

 

Kata Kunci: Kahoot, minat belajar, Pendidikan Agama Islam, media 

pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 
Yuliana Fitri 21329111/2021, The Influence of Using Kahoot Media on Students' 

Learning Interest in Islamic Religious Education Subjects at SMP Negeri 35 

Padang, Islamic Religious Education Study Program, Faculty of Social Sciences, 

Universitas Negeri Padang. 

 

This study aims to determine the influence of using Kahoot as a learning 

medium on students‟ interest in learning Islamic Religious Education (PAI) in 

Grade VIII at SMP Negeri 35 Padang. The background of this research is the lack 

of students‟ interest in PAI learning, which tends to be conventional and less 

interactive. Kahoot, as a game-based interactive learning platform, is considered 

to potentially increase students‟ engagement with the subject matter. 

This research employs a quantitative approach using a correlational 

method. The population consists of all Grade VIII students at SMP Negeri 35 

Padang, totaling 154 students spread across 5 classes. The sample used in this 

study consists of 61 students. Data were collected through questionnaires that had 

been tested for validity and reliability. The data analysis techniques include 

prerequisite tests (normality, linearity, autocorrelation, and heteroscedasticity), 

Pearson product-moment correlation test, t-test, and coefficient of determination. 

The results show that there is a positive and significant influence between 

the use of Kahoot and students‟ interest in learning PAI. The t-test results indicate 

a significance value of < 0.05, with a t-value of 6.320, which is greater than the 

critical t-value of 2.001 at a 5% significance level (α = 0.05) with degrees of 

freedom (df = 59). Furthermore, the R² value is 0.404, indicating that the use of 

Kahoot contributes 40.4% to the variance in students‟ interest in learning. 

Therefore, it can be concluded that the use of Kahoot has a substantial impact on 

increasing students‟ interest in Islamic Religious Education. 

 

Keywords: Kahoot, learning interest, Islamic Religious Education, learning 

media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan proses penting yang meningkatkan potensi 

individu dan kelompok, serta berperan dalam meningkatkan taraf hidup 

suatu bangsa. Menurut Pristiwanti et al. (2022) Pendidikan adalah upaya 

yang direncanakan dan dilakukan dengan hati-hati untuk membuat 

lingkungan belajar yang baik. Tujuannya adalah agar peserta didik dapat 

mencapai potensi terbaik mereka, yang mencakup semua aspek 

kecerdasan, akhlak, kepribadian, pengendalian diri, dan intelektual. 

Pendidikan tidak hanya mengajarkan keahlian khusus, tetapi juga 

mentransfer pengetahuan, mengembangkan pemikiran, dan membentuk 

kepribadian. Oleh karena itu, pendidikan yang berkualitas menjadi 

fondasi utama bagi kemajuan individu maupun masyarakat. Namun, 

dalam praktiknya, pencapaian pendidikan yang ideal masih menghadapi 

berbagai tantangan, termasuk dalam proses pembelajaran. 

Rendahnya mutu pendidikan, khususnya Pendidikan Agama Islam 

(PAI), menjadi salah satu permasalahan utama sistem pendidikan saat ini. 

Proses pembelajaran PAI sering kali dirasakan sebagai sesuatu yang asing, 

membosankan, formal, rutin, dan kurang bermakna (Munawir et al., 

2024). Kualitas pendidikan PAI yang belum optimal dapat berdampak 

pada kurangnya pemahaman serta pengamalan nilai-nilai keagamaan 
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dalam kehidupan sehari-hari. Padahal, pendidikan agama sangat penting 

dalam membangun siswa yang bermoral, bertanggung jawab, dan mampu 

beradaptasi dengan zaman. 

Seiring berjalannya waktu, teknologi telah berkembang dan 

memainkan peran penting dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. 

Hampir seluruh aspek kehidupan manusia saat ini sangat terkait dengan 

teknologi yang mendukung berbagai aktivitasnya. (Salsabila et al., 2021). 

Dalam bidang pendidikan, Tae & Ngongo (2022) menegaskan bahwa era 

digital memberikan kemudahan dan efisiensi dalam proses pembelajaran. 

Sejalan dengan itu, Muhson (2010) menyatakan bahwa kemajuan dalam 

ilmu pengetahuan dan teknologi telah mengubah paradigma pendidikan 

secara signifikan. Saat ini, alat peraga dan media pembelajaran berbasis 

teknologi menjadi semakin penting. 

Teknologi memiliki peran penting dalam pembelajaran, terutama 

dalam mendukung interaksi kolaboratif serta membantu peserta didik 

membangun pemahaman yang lebih kontekstual dan bermakna (Agustian 

& Salsabila, 2021). Dengan perkembangannya dalam dunia pendidikan, 

berbagai media pembelajaran yang semakin beragam dan inovatif telah 

muncul untuk meningkatkan efisiensi proses belajar. Pembelajaran dapat 

difasilitasi menggunakan aplikasi Kahoot, yang menyediakan instruksi 

interaktif berbasis permainan. 

Kahoot merupakan media pembelajaran berbasis internet yang 

menyediakan kuis dan permainan sebagai bentuk variasi pembelajaran. 
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Kahoot menyediakan dua alamat website, yaitu https://Kahoot.com/ untuk 

guru dan https://Kahoot.it/ untuk peserta didik. Platform ini gratis dan 

dapat diakses untuk menggunakan semua fiturnya (Bunyamin et al., 

2020). Kahoot memiliki berbagai keunggulan dalam pembelajaran.  

Salah satu keunggulan Kahoot adalah kemampuannya dalam 

mengevaluasi pembelajaran melalui permainan, baik secara berkelompok 

maupun individu, dengan syarat terhubung ke jaringan internet. Selain itu, 

penilaian Kahoot dapat digunakan bersama dengan berbagai sumber 

belajar yang tersedia secara online agar siswa menunjukkan minat yang 

lebih besar dan keinginan untuk belajar. Ini akan membuat pembelajaran 

lebih interaktif dan menyenangkan. 

Minat belajar merupakan suatu usaha yang disengaja yang 

mendorong siswa untuk dengan senang hati dan keinginan sendiri 

berusaha untuk memahami dan mempelajari materi yang mereka minati 

(Sholehatin & Wirdati, 2021). Karena merupakan elemen kunci yang 

mendorong partisipasi aktif siswa sebagai pembelajar, minat belajar 

memiliki dampak besar pada proses pembelajaran. Dengan adanya minat 

belajar, siswa akan mengalami dampak positif pada proses dan hasil dari 

pembelajaran mereka (Korompot et al., 2020). Hal ini menunjukkan 

bagaimana motivasi dan peningkatan hasil belajar difasilitasi oleh minat 

belajar. 

Berdasarkan pengamatan dan wawancara dengan Ibu Helmayani, 

M.Pd., guru PAI di SMP Negeri 35 Padang, Siswa menunjukkan minat 

https://kahoot.com/
https://kahoot.it/
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yang rendah dalam pembelajaran PAI, seperti yang ditunjukkan oleh 

kurangnya respons mereka selama pelajaran dan kurangnya partisipasi 

mereka dalam menjawab pertanyaan. Penggunaan metode pembelajaran 

konvensional adalah salah satu alasan mengapa siswa tidak tertarik 

dengan pelajaran. Materi pendidikan yang lebih menarik dan interaktif 

diperlukan untuk membantu siswa memahami apa yang diajarkan guru. 

Sebagai tanggapan atas masalah tersebut, Ibu Helmayani, M.Pd., 

mengatakan bahwa telah melakukan percobaan selama satu semester 

dengan menggunakan media pembelajaran Kahoot dalam mata pelajaran 

PAI di Kelas VIII. Berdasarkan pengalamannya membuktikan bahwa 

media Kahoot dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Ini terlihat 

dalam perubahan perilaku siswa di kelas, seperti menjadi lebih aktif dan 

bersemangat dan merasa lebih nyaman saat pembelajaran. Selain itu, 

penggunaan media Kahoot juga membantu siswa belajar lebih baik, 

seperti yang ditunjukkan oleh nilai yang lebih baik yang dihasilkan siswa 

ketika mereka menggunakannya. 

Tabel 1. 1 Data Nilai Mata Pelajaran PAI Kelas VIII-2 

 
Sumber:Buku Nilai Mata Pelajaran PAI Kelas VIII SMP Negeri 

35Padang 
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Hasil evaluasi belajar siswa kelas VIII-2 setelah menggunakan 

pembelajaran Kahoot menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memperoleh 

nilai dalam kategori Baik dan Sangat Baik; 7 siswa (28%) memperoleh nilai 

antara 85-89, 4 siswa (16%) memperoleh nilai antara 90-94, dan 8 siswa (32%) 

memperoleh nilai antara 95 dan 99. Hanya 2 siswa (8%) memperoleh nilai 

antara 75 dan 79 dan 2 siswa lainnya (8%) memperoleh nilai antara 80 dan 84. 

Data menunjukkan bahwa Kahoot dapat membantu siswa belajar. Peneliti 

bermaksud untuk mempelajari lebih lanjut tentang bagaimana minat belajar 

siswa dipengaruhi oleh penggunaan media Kahoot mengingat perkembangan 

ini. Pada akhirnya, hal ini dapat menghasilkan hasil belajar yang lebih baik 

bagi siswa. 

Diharapkan penggunaan alat pembelajaran online seperti Kahoot akan 

meningkatkan minat siswa dalam pelajaran. Metode pembelajaran yang 

interaktif dan menghibur dapat membuat peserta didik lebih tertarik dan 

berpartisipasi aktif dalam pelajaran, mengurangi rasa bosan, dan membuat 

proses pembelajaran menjadi pengalaman yang bermanfaat dan positif bagi 

siswa. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penggunaan media Kahoot dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa Mukhlis et al. (2022). Rata-rata skor pretes 

dan postes meningkat secara signifikan, menurut penelitian tersebut. Temuan 

penelitian menunjukkan bahwa Kahoot secara signifikan meningkatkan minat 

belajar siswa SMKS Darul Ihsan Aceh Besar. Oleh karena itu, seiring 

kemajuan teknologi dan meningkatnya kebutuhan akan materi pembelajaran 
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yang lebih kreatif mengingat tantangan pendidikan saat ini, penelitian ini pun 

semakin dibutuhkan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti ingin melakukan penelitian 

tentang "Pengaruh Penggunaan Media Kahoot Terhadap Minat Belajar 

Siswa Dalam Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 35 

Padang". 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan informasi di atas, masalah utama yang ditemukan adalah 

siswa kurang tertarik untuk belajar PAI di SMP Negeri 35 Padang. Hal ini 

disebabkan oleh penggunaan pendekatan pembelajaran konvensional dan 

tidak menarik, serta kurangnya pemanfaatan media interaktif yang dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa. 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi agar tetap relevan dan fokus. Penelitian ini 

terbatas pada siswa Pendidikan Agama Islam (PAI) kelas delapan di SMP 

Negeri 35 Padang. Tanpa perbandingan yang mendalam dengan sumber 

belajar lain, aplikasi Kahoot menjadi media pembelajaran yang digunakan 

dan diteliti. Penelitian ini secara eksklusif mengkaji bagaimana media 

pembelajaran memengaruhi minat belajar siswa, dan dilakukan pada semester 

genap tahun ajaran 2024–2025. Pembatasan ini dilakukan agar mendapatkan 

hasil yang lebih akurat karena unsur-unsur lain yang dapat memengaruhi 

minat belajar siswa tidak diikutsertakan. 
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D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian berikut didasarkan pada latar belakang dan 

identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya: 

1. Bagaimana statistik deskriptif variabel X penggunaan media kahoot kelas 

VIII dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 35 

Padang? 

2. Bagaimana statistik deskriptif variabel Y minat belajar siswa kelas VIII 

dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 35 Padang? 

3. Bagaimana pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap minat belajar 

siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas VIII di SMP 

Negeri 35 Padang? 

E. Tujuan Penelitian 

Berikut adalah tujuan penelitian, yang didasarkan pada pertanyaan 

penelitian yang diuraikan dalam rumusan masalah: 

1. Untuk mengetahui statistik deskriptif penggunaan media Kahoot 

dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas VIII SMP 

Negeri 35 Padang. 

2. Untuk mengetahui statistik deskriptif minat belajar siswa dalam mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas VIII SMP Negeri 35 

Padang. 

3. Menguji secara statistik pengaruh penggunaan media Kahoot terhadap 

minat belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

kelas VIII di SMP Negeri 35 Padang. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi bagi 

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang Pendidikan 

Agama Islam (PAI), terkait penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkuat teori-teori 

sebelumnya mengenai media interaktif seperti Kahoot dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman dalam melakukan riset 

ilmiah, mulai dari perencanaan, pengumpulan data, analisis, hingga 

penyusunan laporan penelitian. Selain itu, penelitian ini juga 

memperdalam pemahaman penulis mengenai penggunaan media 

pembelajaran interaktif dalam meningkatkan minat belajar siswa, 

khususnya dalam mata pelajaran PAI. 

b Bagi Pendidik 

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pendidik 

dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang tepat 

untuk meningkatkan minat siswa, serta mendorong inovasi dalam 

proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang ada. 
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c Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh sekolah sebagai 

dasar untuk memperbaiki dan memperbaharui metode pengajaran 

yang ada, serta mempertimbangkan integrasi media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam kurikulum mereka untuk membuat belajar 

lebih menyenangkan dan efektif. 

d Bagi Peneliti Lain  

Penelitian ini dapat menjadi acuan atau referensi bagi peneliti 

selanjutnya yang ingin mengkaji lebih lanjut pengaruh media 

pembelajaran terhadap minat belajar siswa. Selain itu, penelitian ini 

juga memberikan kontribusi informasi terkait pemanfaatan teknologi 

dalam pendidikan yang dapat terus dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran di era digital. 

G. Defenisi Operasional 

Definisi operasional merupakan penjabaran dari variabel-variabel 

penelitian ke dalam bentuk yang dapat diukur secara konkret. Dengan 

demikian, konsep-konsep yang bersifat abstrak dapat diterjemahkan menjadi 

indikator-indikator yang praktis, sehingga memudahkan peneliti dalam proses 

pengukuran dan pengumpulan data secara sistematis (Ridha, 2017). 

Dua variabel utama diteliti dalam penelitian ini: minat belajar siswa 

sebagai variabel dependen dan penggunaan media Kahoot sebagai variabel 

independen. Indikator untuk masing-masing variabel dijelaskan lebih rinci di 

bawah ini. 
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1. Media Pembelajaran Kahoot 

Kahoot adalah media pembelajaran interaktif yang dimaksudkan 

untuk membuat pendidikan lebih menarik dan menyenangkan bagi guru 

dan siswa. Aplikasi ini melibatkan siswa dalam kuis berbasis permainan 

secara langsung dan menciptakan suasana kompetitif di antara teman 

sekelas, seputar materi pelajaran yang sedang atau telah dibahas (binti 

Ishak et al., 2017). Kahoot merupakan media pembelajaran interaktif yang 

membuat belajar lebih menarik dan menghibur, mendorong peserta didik 

untuk berpartisipasi serta kompetisi antar siswa dalam memahami materi.  

Kahoot sebagai media dalam pembelajaran memiliki beberapa 

indikator utama, yaitu relevansi, keahlian guru, kemudahan pemakaian, 

ketersediaan, dan kebermanfaatan (Aulia et al., 2022). 

2. Minat Belajar 

Menurut Hudaya (2018), minat belajar merupakan salah satu faktor 

internal yang memengaruhi keberhasilan siswa dalam pembelajaran. Siswa 

yang memiliki minat tinggi memiliki kecenderungan untuk lebih terlibat 

dan aktif dalam kegiatan belajar. Kedisiplinan juga merupakan faktor 

penting dalam pembentukan kepribadian yang konsisten, sehingga proses 

pembelajaran di sekolah dapat berlangsung secara optimal. Ketidaktepatan 

waktu, seperti keterlambatan masuk sekolah, dapat menyebabkan siswa 

tertinggal dalam menerima materi penting. Minat belajar siswa dapat 

dikenali melalui beberapa indikator, baik yang terlihat selama kegiatan 

belajar di sekolah maupun saat belajar di rumah. 
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Standar untuk mengukur minat belajar siswa diberikan oleh 

indikator minat belajar. Slameto (2013), mendefinisikan minat sebagai 

rasa suka dan ketertarikan seseorang terhadap suatu aktivitas yang 

dilakukan secara sukarela dan tanpa paksaan. Perhatian yang terfokus, rasa 

senang saat belajar, keterlibatan atau partisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, dan minat terhadap materi pelajaran merupakan beberapa 

penanda penting minat belajar. Rasa tertarik menjadi langkah awal dalam 

mengembangkan minat, sementara perasaan senang membuat siswa 

belajar tanpa merasa terpaksa. Perhatian penting untuk menjaga fokus 

siswa pada materi, sehingga mereka tidak merasa bosan. Partisipasi 

mencerminkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, di mana siswa 

yang berminat akan aktif bertanya dan berkontribusi. Keempat elemen ini 

saling berhubungan dan berkontribusi pada keberhasilan belajar siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah diuraikan 

pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut: 

1. Penggunaan media Kahoot dalam proses pembelajaran di kelas VIII SMP 

Negeri 35 Padang tergolong dalam kategori sedang, dengan nilai rata-rata 

(mean) sebesar 86,10. Hal ini menunjukkan bahwa media Kahoot cukup 

sering digunakan dan diterima oleh siswa sebagai bagian dari kegiatan 

pembelajaran. 

2. Minat belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 35 Padang juga berada pada 

kategori sedang, dengan nilai rata-rata (mean) sebesar 84,25. Hal ini 

menunjukkan bahwa secara umum siswa memiliki minat belajar yang 

cukup baik terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam saat 

menggunakan media Kahoot. 

3. Hasil uji regresi menunjukkan bahwa penggunaan media Kahoot 

berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa, dengan nilai F = 

39,945 dan signifikansi < 0,001. Uji t juga menunjukkan H₁  diterima, 

dengan t hitung 6,320 > t tabel 2,001 dan signifikansi < 0,001. Koefisien 

korelasi sebesar 0,635 > r tabel 0,254, serta R Square sebesar 0,404 

menunjukkan bahwa 40,4% variasi minat belajar dipengaruhi oleh 

penggunaan Kahoot, sementara 59,6% dipengaruhi faktor lain di luar 

penelitian ini. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru, disarankan menggunakan media Kahoot secara optimal untuk 

meningkatkan minat belajar siswa melalui pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. 

2. Bagi Siswa, diharapkan lebih aktif memanfaatkan media Kahoot sebagai 

sarana belajar agar pemahaman materi meningkat. 

3. Bagi Sekolah, diharapkan menyediakan fasilitas pendukung pembelajaran 

berbasis teknologi seperti jaringan internet dan perangkat digital. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, disarankan meneliti variabel lain yang juga 

memengaruhi minat belajar siswa agar hasil penelitian lebih komprehensif. 
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