
 

 i  

 

IMPLEMENTASI MEDIA KAHOOT BERBASIS ACTIVE LEARNING   

DALAM PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SMA 

NEGERI 9 MALANG 

 

 

SKRIPSI  

 

 

OLEH: 

LULUK NUR ‘AINI EKA MAULIDIYAH  

NPM. 22101011092 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS ISLAM MALANG  

FAKULTAS AGAMA ISLAM  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM  

2025  



 
 

IMPLEMENTASI MEDIA KAHOOT BERBASIS ACTIVE LEARNING   

DALAM PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SMA 

NEGERI 9 MALANG 

 

 

SKRIPSI  

 

 

Diajukan Kepada Universitas Islam Malang Untuk Memenuhi Salah Satu 

Persyaratan Dalam Menyelesaikan Program Sarjana (S1) 

Pada Program Studi Pendidikan Agama Islam 

 

 

 

 

Oleh: 

Luluk Nur ‘Aini Eka Maulidiyah  

NPM. 22101011092 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS ISLAM MALANG 

FAKULTAS AGAMA ISLAM 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA 

2025 

 



 

Abstrak 

 

Maulidiyah, Luluk Nur ‘Aini Eka 2025. Implementasi Media Kahoot Berbasis 

Active Learning dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA 

Negeri 9 Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama Islam, 

Fakultas Agama Islam, Universitas Islam Malang. Pembimbing 1: Dr. 

Dwi Fitri Wiyono, M.Pd.I. Pembimbing 2: Mukhammad Naafiu Akbar, 

M.Pd.I. 

 

Kata Kunci: Media Kahoot, Active Learning, Pendidikan Agama Islam 

 

Kemajuan teknologi informasi yang pesat pada era digital membawa 

tantangan tersendiri dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) bagi generasi Z. Generasi Z (Gen Z) generasi 

dengan kelahiran antara tahun 1997 hingga 2012. Dalam pendidikan saat ini, siswa-

siswi SMA Negeri 9 Malang merupakan bagian dari generasi Z akhir, yaitu mereka 

lahir antara tahun 2006-2010. Karakteristik Gen Z yang tumbuh dengan 

kecanggihan teknologi, media sosial, serta berbasis visual dan interaktif sehingga 

mendorong guru untuk menghadirkan inovasi pembelajaran yang adaptif dan 

menarik. Salah satu alternatif yang digunakan adalah integrasi media kahoot dalam 

strategi active learning, yakni pembelajaran berbasis kuis interaktif yang dilakukan 

secara real-time, mampu menciptakan suasana belajar yang kompetitif, kolaboratif, 

dan menyenangkan. 

Berdasarkan hal tersebut, fokus penelitian ini meliputi tiga aspek utama, 

yaitu: (1) perencanaan penggunaan media kahoot berbasis pembelajaran aktif dalam 

mata pelajaran PAI di SMA Negeri 9 Malang (2) pelaksanaan pembelajaran di 

dalam kelas dan (3) hasil pembelajaran dengan menggunakan media kahoot 

berbasis active learning. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 

pendekatan studi kasus. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi 

langsung, wawancara mendalam, serta dokumentasi. Subjek penelitian terdiri dari 

guru PAI, siswa, dan Wakil Kepala Sekolah bidang Kurikulum di SMA Negeri 9 

Malang. 

Temuan penelitian mengungkapkan bahwa: (1) guru menyusun 

perencanaan dengan menganalisis karakteristik siswa, menyusun tujuan 

pembelajaran, memilih pendekatan active learning, dan merancang soal kuis 

melalui platform kahoot ; (2) pelaksanaan dibagi dalam tiga tahapan, yaitu kegiatan 

awal (pembukaan dan pengenalan media), kegiatan inti (penggunaan Kahoot dalam 

kuis interaktif), dan kegiatan penutup (refleksi dan penguatan materi); (3) hasil yang 

didapatkan dari penggunaan media kahoot dilakukan secara formatif dan sumatif 

dengan memanfaatkan data hasil kuis secara langsung untuk mengukur pemahaman 
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siswa dan menyusun tindak lanjut pembelajaran. Secara keseluruhan, penggunaan 

media kahoot berbasis active learning terbukti dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa, memacu motivasi belajar, serta memperdalam pemahaman terhadap materi 

PAI. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Konteks Penelitian  

Perkembangan teknologi digital di era Revolusi Industri 4.0 telah 

mmebawa transformasi signifikan dalam dunia pendidikan. Salah satu 

tantangan utama pendidikan saat ini adalah bagaimana memanfaatkan 

teknologi untuk menciptakan suasana pembelajran yang aktif, interaktif, dan 

bermakna, terutama dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

(PAI) yang mengedepankan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.  

Generasi Z sebagai peserta didik saat ini memiliki karakteristik unik, mereka 

terbiasa dengan kecepatan informasi, cenderung visual, serta memiliki 

tantangan dan berkompetisi (Seemiller & Grace, 2016). Oleh karena itu, 

pendekatan pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah menjadi kurang 

efektif dalam mendorong partisipasi aktif mereka. Sehingga penggunaan media 

digital interaktif seperti Kahoot menjadi solusi yang relevan untuk menjawab 

tantangan pembelajaran pada era digital ini.  

Kahoot merupakan sebuah media kuis daring yang dirancang untuk 

pembelajaran interaktif. Dalam penggunaannya, peserta didik berperan sebagai 

pemain, sementara pendidik sebagai fasilitator yang mendampingi dan 

merancang kuis. Kahoot juga memicu active learning   dengan melibatkan 

peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajran melalui 

berpikir, berdiskusi, bertanya dan memecahkan masalah. Dengan kemudahan 

akses melalui perangkat seluler kahoot memungkinkan materi yang variatif dan 

aktif. Pendidik dan peserta didik dapat menggunakan kahoot dalam berbagai 



2 

 

 
 

situasi, baik untuk menguji pemahaman materi, memecahkan kebekuan di 

kelas, maupun memperdalam peahaman konsep.  

Berdasarkan hasil observasi awal di SMA Negeri 9 Malang, ditemukan 

bahwa sebagian besar siswa menunjukkan antusiasme saat pembelajaran 

menggunakan media kahoot, guru PAI juga sudah menerapkan metode 

pembelajaran berbasis active learning, dimana siswa dilibatkan secara 

langsung dalam proses pembelajaran, dalam penerapan media kahoot 

dilakukan melalui beberapa tahapan pembelajran yang dirancang untuk 

meningatkan keterlibaan peserta didik, dengan menyiapkan modul ajar sesuai 

dengan tema dan kondisi kelas. Evaluasi dalam pembelajaran PAI di kelas X 

menggunakan asesmen yang dapat dilakukan dengan Kahoot melalui berbagai 

kuis yang tersedia, terkadang menggunakan G-form untuk soal essay. 

Pembelajaran dengan menggunakan Kahoot mampu menjadikan pembelajran 

lebih variatif dan menciptakan suasana yang menyenangkan, sehingga 

menjadikan lingkungan belajar yang partisipatif dan lebih relevan digunakan 

peserta didik Gen Z. (Observasi, 12 Desember 2024)  

Dari temuan di lapangan, implementasi media kahoot berbasis active 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam merupakan bagian dari integrasi 

teknologi yang bertujuan untuk meningkatkan interaksi belajar peserta didik di 

kelas. Kahoot sebagai media pembelajaran berbasis teknologi yang merupakan 

permainan interaktif sehingga memungkinkan siswa untuk mengikuti kuis dan 

survey secara realtime menggunakan perangkat digital seperti ponsel atau 

laptop. Penggunaan kahoot menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan meningkatkan kompetensi, sehingga berkontribusi pada keterlibatan dan 
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motivasi peserta didik (Maulina et.al 2024). Active learning berupaya 

memperkuat dan memperlancar stimulus serta respon siswa dalam proses 

belajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dan tidak 

membosankan. Dengan strategi pembelajaran aktif yang diterapkan, siswa 

lebih mudah mengingat materi yang di sampaikan. 

Peneliti melakukan penelitian di SMA Negeri 9 malang karena mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam disekolah ini sudah menerapkan kahoot 

berbasis active learning sebagai media teknologi, sehingga dapat 

mengantarkan pada tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Active 

learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam sangat cocok 

digunakan untuk direalisasikan, karena teori ini digunakan untuk memudahkan 

pendidik dan peserta didik dalam proses belajar dan pembelajaran. Serta 

menambah inovasi media baru dalam dunia pendidikan yang menyenangkan 

dan mata pelajaran Pendidikan Agama Islam tidak dianggap sebelah mata serta 

meningkatkan hasil belajar siswa. Konteks Penelitian yang disampaikan di atas 

mampu membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Implementasi Media Kahoot Berbasis Active Learning dalam 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 9 Malang” 
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B. Fokus Penelitian 

Fokus penelitian adalah problem statement berupa kalimat pertanyaan 

yang harus dijawab dalam penelitian sehingga dalam penelitian ini, fokus 

penelitiannya yaitu:  

1. Bagaimana perencanaan penggunaan media kahoot berbasis active learning 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 9 Malang? 

2. Bagaimana pelaksanaan penggunaan media kahoot berbasis active learning 

dalam pembelajaran pendidikan agama islam di SMA Negeri 9 Malang? 

3. Bagaimana evaluasi penggunaan media kahoot berbasis active learning 

dalam pembelajaran pendidikan agama islam di SMA Negeri 9 Malang? 

C. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian menentukan batasan penelitian dan membantu fokus 

penelitian serta menjawabnya pada pertanyaan sehingga memungkinkan 

peneliti untuk mengevaluasi apakah penelitian telah berhasil mencapai apa 

yang diharapkan, sehingga tujuan dari penelitian ini ialah:  

1. Mendeskripsikan perencanaan pembelajaran pendidikan agama islam 

dengan media kahoot berbasis active learning di SMA Negeri 9 Malang.  

2. Mendeskripsikan pelaksanaan pembelajaran pendidikan agama islam 

dengan media kahoot berbasis active learning di SMA Negeri 9 Malang.  

3. Mendeskripsikan evaluasi & hasil pembelajaran pendidikan agama islam 

dengan media kahoot berbasis active learning di SMA Negeri 9 Malang. 

D. Kegunaan Penelitian  

Kegunaan Penelitian merupakan deskripsi dari aspek penting yang 

menjelaskan manfaat atau dampak praktis dari hasil penelitian dengan tujuan 
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untuk menunjukkan bagaimana penelitian tersebut dapat berkontribusi dalam 

bidang tertentu atau memberikan solusi atas masalah yang diidentifikasi. 

1. Manfaat Teoritis  

Temuan peneliti secara teoritis mampu menambah literatur tentang 

penggunaan media interaktif berbasis teknologi khususnya media kahoot, 

dan bagaimana penerapannya dapat mendukung teori active learning   

dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.  

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat praktis bagi beberapa 

pihak antara lain:  

a. Bagi tenaga pendidik  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan inovasi media 

pembelajaran menggunakan teknologi dengan media Kahoot berbasis 

Active Learning. Pendidik bisa menerapkan media ini untuk 

meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran.  

b. Bagi siswa 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan peserta didik bisa lebih 

aktif lagi dalam pembelajaran, juga diharapkan mampu membantu siswa 

memahami materi pelajaran dengan lebih baik. 

c. Bagi Sekolah  

Memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 

efektif. Sekolah dapat memanfaatkan hasil penelitian ini untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.  
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d. Bagi penelitian lain  

Menjadi referensi dan acuan bagi peneliti lain yang ingin mengkaji 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam konteks pendidikan. 

Penelitian ini juga dapat memicu penelitian lanjutan untuk 

mengembangkan metode pembelajaran berbasis teknologi. 

E. Definisi Operasional  

Definisi operasional mengidentifikasi variabel-variabel yang akan diukur 

dalam penelitian dan memberikan penjelasan tentang bagaimana variabel 

tersebut akan diukur atau dikategorikan sehingga peneliti dapat mencegah 

ambiguitas dan kesalahpahaman yang mungkin muncul selama pengumpulan 

data dan analisis. 

1. Implementasi dalam penelitian ini merujuk pada proses penerapan media 

Kahoot berbasis Active Learning   dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam di SMAN 9 Malang. Proses ini mencakup persiapan materi, 

pelaksanaan kuis, dan evaluasi hasil. 

2. Media Kahoot adalah media pembelajaran berbasis permainan yang 

memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif yang dapat dimainkan 

oleh siswa secara real-time, menggunakan strategi Active Learning.  

3. Active Learning adalah metode pembelajaran yang menekankan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran melalui Kahoot. 

4. Pembelajaran pada dasarnya didasarkan pada interaksi antara komponen-

komponen pembelajaran seperti guru, siswa, bahan ajar, metode 

pembelajaran, dan media pembelajaran yang efektif, efisien, dan mencapai 

hasil yang diinginkan. 
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5. Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah mata pelajaran yang bertujuan untuk 

membentuk karakter dan akhlak siswa sesuai dengan ajaran Islam. PAI 

mencakup berbagai topik seperti aqidah, akhlak, fiqh, dan sejarah Islam. 

Dengan perkembangan teknologi yang pesat pada Pendidikan Agama 

Islam di SMA Negeri 9 Malang, maka penelitian ini menggunakan media 

kahoot yang berbasis pada pembelajaran aktif. Dengan menggunakan 

pendekatan melalui media kahoot diharapkan mampu membuat pembelajaran 

menjadi lebih dinamis dan menarik. Ketika peserta didik berpartisipasi aktif 

dalam menjawab pertanyaan kuis, maka pembelajaran aktif sudah mampu di 

dapatkan. Tujuan dari Pendidikan Agama Islam adalah membentuk 

kepribadian siswa sesuai dengan prinsip-prinsip Islam.  
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BAB VI  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Hasil penelitian mengenai pemanfaatan media kahoot berbasis active 

learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMA Negeri 

9 Malang, dapat diambil beberapa poin penting sebagai berikut: 

1. Perencanaan pembelajaran PAI dengan menggunakan media kahoot 

dilakukan secara terstruktur dan mempertimbangkan karakteristik siswa 

serta tuntutan Kurikulum Merdeka. Guru menyusun perencanaan dengan 

mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta didik, merancang capaian dan 

tujuan pembelajaran, memilih pendekatan aktif, serta menyusun soal 

berbasis studi kasus keislaman. Meski sempat dihadapkan pada hambatan 

teknis seperti keterbatasan perangkat dan koneksi internet, perencanaan 

tetap mencerminkan upaya pengintegrasian nilai-nilai keislaman dengan 

teknologi yang relevan dan kontekstual. 

2. Pelaksanaan pembelajaran PAI dengan kahoot berjalan secara aktif, 

dinamis, dan menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan belajar. Guru 

berperan sebagai fasilitator yang mendampingi proses pembelajaran melalui 

kuis digital yang menyatu dalam kegiatan inti dan ditutup dengan sesi 

diskusi reflektif. Penggunaan kahoot mampu membangun suasana belajar 

yang menyenangkan, mendorong partisipasi, dan membantu siswa 

memahami materi keislaman dengan pendekatan yang aplikatif. Hal ini 



98 
 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dapat menjadi sarana 

internalisasi nilai agama dalam praktik pembelajaran modern. 

3. Evaluasi pembelajaran PAI yang menggunakan kahoot dilakukan melalui 

pendekatan formatif dan sumatif secara langsung dan reflektif. Evaluasi 

formatif dilakukan sebelum dan saat proses belajar berlangsung untuk 

menilai kesiapan dan perkembangan pemahaman siswa, sedangkan evaluasi 

sumatif digunakan pada akhir materi untuk menilai pencapaian belajar 

secara keseluruhan. Guru memanfaatkan hasil evaluasi sebagai bahan 

refleksi dan perbaikan pembelajaran ke depan, sementara siswa memperoleh 

umpan balik cepat yang memperkuat pemahaman mereka. Hal ini 

membuktikan bahwa Kahoot bukan hanya alat evaluasi, tetapi juga media 

penguatan proses belajar yang aktif dan bermakna. 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas, berikut beberapa saran yang dapat 

dijadikan pertimbangan untuk Waka Kurikulum, guru PAI, dan peneliti 

Selanjutnya dalam peningkatan mutu pembelajaran dan inovasi media yang 

terbaru : 

1. Perencanaan pembelajaran PAI berbasis teknologi seperti kahoot perlu terus 

dikembangkan secara inovatif, dengan mengintegrasikan nilai-nilai Islam 

dan kompetensi. Guru diharapkan mampu merancang perangkat ajar yang 

adaptif dan kontekstual, disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter siswa 

yang semakin beragam. 

2. Pelaksanaan pembelajaran aktif tidak hanya menggunakan kahoot, tetapi 

juga menggunkan media lain dan di padukan dengan metode-metode 
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interaktif lainnya seperti diskusi kelompok, simulasi, dan pembelajaran 

berbasis proyek. Dengan demikian, siswa dapat lebih aktif berpikir kritis, 

bekerjasama, serta mengaitkan nilai-nilai keagamaan dengan kehidupan 

sehari-hari. 

3. Evaluasi pembelajaran PAI sebaiknya dirancang secara menyeluruh dan 

otentik. Selain melalui kuis digital, evaluasi juga dapat dilakukan dalam 

bentuk proyek, portofolio, presentasi, atau refleksi diri yang menunjukkan 

pemahaman konsep serta sikap spiritual siswa. Evaluasi semacam ini 

memberi gambaran lebih komprehensif tentang ketercapaian tujuan 

pembelajaran. 

Dengan demikian, penerapan media kahoot dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam tidak hanya berdampak pada peningkatan interaksi 

dan keterlibatan siswa, tetapi juga turut memperkuat nilai-nilai pendidikan 

agama dalam bingkai pembelajaran yang modern, menyenangkan, dan 

berorientasi pada pengembagan karakter serta kompetensi. 
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