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ABSTRACT

This study aims to determine how the application of Kahoot learning media applications on student
learning motivation in Christian Religious Education class X SMA Yapim Medan. This type of research is
an experiment with the research population, namely all X grade students of Yapim High School totaling
40 students, where selected as samples, namely: Class X.1 as a control class where the conventional
learning model is taught and class X.2 as an experimental class with conventional learning by applying
Kahoot learning media. The instrument used is a test in the form of multiple choice which has been
tested for instrument validity. After different treatments, the average post-test value of the experimental
class was 75.75 with a standard deviation of 6.93. From the results of hypothesis testing with o = 0.05
obtained (T_(count) > T_table (3.75 > 1.687) so that H_O0 is rejected and otherwise H_a is accepted. So it
is concluded that there is an effect of the application of Kahoot learning media application on student
learning motivation. During the learning process in the experimental class, observations of student
learning activities were obtained.

Keywords : Kahoot Learning Media Application, Learning Motivation.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penerapan aplikasi media pembelajaran Kahoot
terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan Agama Kristen kelas X SMA Yapim
Medan. Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan populasi penelitian yaitu seluruh siswa/i kelas X
SMA Yapim yang berjumlah 40 orang siswa, dimana dipilih sebagai sampel yaitu: Kelas X.1 sebagai kelas
kontrol dimana diajarkan model pembelajaran konversional dan kelas X.2 sebagai kelas eksperimen
dengan pembelajaran konvensional dengan menerapkan media pembelajaran Kahoot. Instrumen yang
digunakan berupa tes dalam bentuk Multiple choice yang telah dilakukan uji instrumen validitas nya.
Setelah dilakukan perlakuan yang berbeda diperoleh nilai rata- rata post- test kelas eksperimen adalah
75,75 dengan standart deviasi 6,93. Dari hasil uji hipotesis dengan a = 0,05 diperoleh Tyjtung > Trapel
(3,75 > 1,687) sehingga H,, ditolak dan sebaliknya H, diterima. Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa
ada pengaruh penerapan aplikasi media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar siswa. Selama
proses pembelajaran di kelas eksperimen, dilakukan observasi aktivitas belajar siswa diperoleh nilai
akhir dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Aplikasi Media Pembelajaran Kahoot, Motivasi belajar.

1. Pendahuluan

Proses pembelajaran yang berlangsung tidak terlepas dari pendampingan dan penilain
guru terhadap siswa, guru dapat melihat dan bisa memahami bagaimana peningkatan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran.
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Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar (Siregar et al., 2023). Dalam setiap pembelajaran
terdapat dua komponen yang tidak dapat di pisahkan yaitu pendidik dan peserta didik kedua
komponen ini harus memiliki interaksi satu sama lain agar terciptanya proses pembelajaran
yang optimal guru harus mampu menciptakan proses pembelajaran yang kreatif dan menarik
guna menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan pernyataan tersebut, maka dapat dipahami bahwa keberhasilan dalam
pencampaian belajar yang baik di sekolah dapat ditentukan dengan bagaimana proses belajar
mengajar yang diajarkan oleh guru, Pendidikan akan berjalan efektif jika guru memiliki
keterampilan mengajar yang memadai. Salah satu aspek penting dari keterampilan mengajar
guru yang profesional adalah kemampuannya dalam memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan metode pembelajaran dan materi yang sedang diajarkan.

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk mengirimkan pesan yang
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan motivasi peserta didik sehingga dapat
meningkatkan proses belajar mereka. Media pembelajaran merupakan dasar yang sangat
diperlukan yang bersifat melengkapi dan merupakan bagian integral demi berhasilnya
proses pembelajaran (Harsiwi & Arini, 2020).

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memiliki dampak bagi keterkaitan
siswa untuk mengikuti proses pembelajaran yang berlangsung pemanfaatan media juga
mempengaruhi interaksi antara guru dan siswa sehingga pembelajaran lebih efektif dan
efesien, media pembelajaran ini dapat berupa berbagai bentuk, baik itu benda fisik, seperti
buku, alat peraga, maupun media digital, seperti video, animasi, presentasi multimedia yang
mengunakan aplikasi -aplikasi pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat
memberikan dampak positif dan manfaat yang sangat luar biasa dalam memudahkan proses
belajar siswa. Melalui platform-platform pembelajaran online, siswa dapat berpartisipasi
dalam diskusi, kolaborasi dalam peneyelesaian suatu materi bersama, dan berbagi
pengetahuan dengan cara yang lebih dinamis ini tidak hanya meningkatkan pemahaman
materi, tetapi juga memperkuat keterampilan sosial dan kolaboratif siswa.

Guru memiliki beragam opsi yang tersedia saat memilih media pembelajaran, salah
satunya adalah dengan memanfaatkan aplikasi pembelajaran, aplikasi belajar adalah
perangkat lunak yang dirancang khusus untuk membantu dalam proses pembelajaran dan
pendidikan. Aplikasi tersebut dapat beragam, mulai dari yang menyediakan konten
pembelajaran, latihan soal, hingga interaksi langsung antara guru dan siswa. Aplikasi belajar
dirancang untuk mendukung pembelajaran di berbagai tingkat pendidikan, mulai dari anak-
anak usia dini hingga tingkat pendidikan tinggi. Pembelajaran berbasis aplikasi memiliki potensi
besar untuk menjadi alat pembelajaran yang efektif karena mampu merangsang komponen
visual dan verbal siswa. Guru sebagai tenaga pendidik yang tugas utamanya mengajar,
memiliki karakteristik kepribadian yang sangat dipengaruhi terhadap keberhasilan
pengembangan sumber daya manusia. Kepribadian yang mantap dari sosok seorang guru
akan memberikan teladan yang baik terhadap anak didik. (Nurlina siagian, 2023)

Pendidikan Agama Kristen merupakan bentuk pendidikan yang fokus pada
pemahaman, pengembangan, dan penerapan nilai-nilai, keyakinan, dan ajaran-ajaran agama
Kristen dalam konteks pendidikan. Tujuan utamanya adalah untuk membantu siswa
memahami prinsip-prinsip dasar iman Kristen, memperdalam pengetahuan mereka tentang
Alkitab, dan membantu mereka menginternalisasi nilai-nilai moral serta etika yang diajarkan
dalam ajaran Kristen (Andrian, 2024)

Ayat Alkitab 2 Timotius 3:16 menyatakan: "Segala tulisan yang diilhamkan oleh Allah
memang bermanfaat untuk mengajar, untuk menyatakan kesalahan, untuk memperbaiki
kelakuan, dan untuk mendidik orang dalam kebenaran Ayat ini menekankan bahwa semua
tulisan yang diilhamkan oleh Allah, memiliki kepentingan mendidik orang dalam kebenaran ini
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menunjukkan pentingnya pendidikan agama Kristen dalam membentuk karakter dan
kehidupan seseorang sesuai dengan kehendak Allah.

Dalam proses Pendidikan Agama Kristen guru harus mampu untuk menigkatkan
motivasi siswa dalam belajar sehingga siswa dapat menerima dan bisa memahami tujuan dari
Pendidikan Agama Kristen dalam kehidupan siswa.

Motivasi merupakan suatu penggerak dari dalam hati seseorang untuk melakukan atau
mencapai sesuatu tujuan. Motivasi juga bisa dikatakan sebagai rencana atau keinginan untuk
menuju kesuksesan dan menghindari kegagalan hidup (Munthe, 2023). Motivasi adalah
salah satu faktor keberhasilan belajar, tanpa adanya motivasi dalam diri siswa niat dan
keingintahuan siswa terhadap pembelajaran akan berkurang sehingga hasil dari pembelajaran
siswa akan Siswa yang memiliki motivasi tinggi akan terdorong untuk belajar, tidak mudah
menyerah dalam mencapai tujuan dalam belajar (Supriyaddin et al., 2023).

Motivasi dapat berfungsi sebagai pendorong usaha yang dilakukan dalam mencapai
suatu keberhasilan atau prestasi, adanya motivasi yang baik dalam belajar akan menunjukan
hasil atau prestasi yang baik bagi diri siswa, hal ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa
yang rendah dapat ditingkatkan dengan upaya-upaya tertentu, seperti penerapan media
pembelajaran yang tepat bagi siswa.

Guru pada era sekarang harus mampu bertindak sebagai mediator, fasilitator, dan
motivator dengan menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran untuk mendorong
kreativitas, aktivitas, dan kreativitas siswa.

Di waktu guru melaksanakan pembelajaran dan hanya menerapkan metode ceramah
dan tetap membiarkan siswa sebagai penerima dalam proses pembelajaran maka hal ini
membuat siswa lebih cenderung tidak aktif dalam kelas sehingga menjadikan siswa
bergantung pada guru dalam memperoleh pengetahuan. Hal seperti ini dapat mempengaruhi
penurunan motivasi siswa dalam belajar hal ini di karenakan guru kurang kreatif dalam
mempersiapkan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa.

Dalam tahap pembelajaran mata pelajaran Agama Kristen hal yang sering dijumpai
saat ini adalah kurangnya penggunaan media saat prsoses pembelajaran yang menyebabkan
banyak siswa kurang berminat dalam belajar sehingga siswa merasa sepele terhadap
pembelajaran Agama Kristen hal ini menimbulkan motivasi belajar siswa rendah yang
menyebabkan banyak siswa yang tidak memahami setiap penjelasan yang di samapaikan
guru, hal ini dapat di lihat dari rendahnya nilai siswa saat mengadakan latihan soal di sekolah
yang cenderung menggunakan Teknik pembelajaran konvesional.

Berdasarkan hasil pengamatan dan informasi yang penulis kumpulkan pada tanggal,
08 Mei 2024 di SMA YAPIM MEDAN terdapat beberapa fakta yang terjadi di lapangan yaitu
guru masih belum memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran, metode yang
digunakan guru pada saat kegiatan pembelajaran yaitu ceramah atau konvensioanal
Pembelajaran konvensional yang dicirikan dengan mengandalkan penggunaan metode
ekspositori yaitu menjelaskan, memberi contoh, mengajukan pertanyaan dan memberi tugas
secara klasikal, kalaupun ada diskusi terkesan kurang hidup karena faktor dari kemampuan
guru sendiri yang kurang mampu dalam mengelola kelas maupun minat siswa terhadap
pelajaran pendidikan agama Kristen dan untuk evaluasi pembelajaran, guru menggunakan
metode kuis, terkait dengan metode kuis dalam evaluasi guru menggunakan pola evaluasi
tertulis (soal yang di kerjakan menggunakan lembar jawaban manual) dan pengumpulan
lembar jawaban menggunakan kertas jawaban manual. Adapun faktor yang menyebabkan
kurangnya penggunaan media saat proses pembelajaran Pendidikan Agama Kristen di sekolah
ini karena guru sudah berusia lanjut sehingga kurang memiliki kekmampuan terhadap teknologi
atapaun media pembelajaran selain buku dan memilih untuk menggunakan teknologi manual
atau yang bersumber dari manusia dalam melakukan kegiatan pembelajaran di kelas.

Melihat permasalahan tersebut, terdapat dampak yang peneliti amati berdasarkan
fakta dilapangan vyaitu salah satunya dengan menerapkan metode ceramah atapun
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konvensional dapat menimbulkan suasana belajar yang membosankan, ini dapat dilihat ketika
guru menyampaikan materi pembelajaran, terdapat beberapa siswa yang sedang mengobrol
dengan temannya dan ada juga yang sibuk dengan kegiatan lain tanpa mendengarkan materi
yang disampaikan oleh guru, dan ada juga siswa yang mengoperasikan smartphone secara
diam diam saat proses pembelajaran berlangsung.

Pada saat pengerjaan soal evaluasi pola soal evaluasi tidak menarik dan cenderung
monton sehingga siswa berpotensi jenuh dan merasa bosan saat mengerjakan soal, hal ini bisa
dilihat dari hasil nilai ulangan harian siswa kurang memuaskan beberapa siswa mendapatkan
nilai dibawah rata rata dalam hal ini kegiatan proses belajar mengajar harus di tingkatkan.
Dalam mencapai keberhasilan mata pelajaran sangat di perlukan motivasi belajar peseta didik,
dikarenakan motivasi merupakan daya dorong yang membuat siswa tergerak untuk melakukan
aktivitas pembelajaran, menarik minat siswa sehinnga siswa dapat menyenangi pembelajaran.
Pentingnya peningkatan motivasi belajar siswa dalam setiap proses pembelajaran agar siswa
lebih meminati mata Pelajaran Pendidikan Agama Kristen sebab itu penggunaan media dalam
proses pembelajaran harus digunakan agar mendorong motivasi siswa dalam belajar.

Perlunya solusi dan variasi kreatif dalam proses pembelajaran, khususnya pada aspek
evaluasi, bila dilihat dari indikasi persoalan di atas aplikasi Kahoot tampaknya bisa menjadi
jawaban atas persoalan yang dihadapi sebagai jawaban atas persoalan yang dihadapi, sebagai
upaya menciptakan variasi konten dan bentuk soal yang menarik. Aplikasi Kahoot dapat
menjadi alternatif solusi yang kontruktif, sehingga siswa menemukan bentuk baru evaluasi
yang ro, konstruktif, terukur dan dinamis. peranan guru dalam pembelajaran adalah
bagaimana guru mengupayakan suatu perubahan yang berlangsung dalam kehidupan individu
siswa sebagai upaya perubahan dalam pandangan, sikap, pemahaman atau komunikasi dari
semuanya.(Nurliani Siregar, 2014)

Kehadiran sumber pembelajaran tambahan untuk subjek Pendidikan Agama Kristen
dijenjang Sekolah Menengah Atas sangat penting agar tidak menyebabkan suasana belajar
yang monoton, terlebih didalam mata Pelajaran Pendidikan Agama Kristen yang merupakan
Pelajaran yang membantu siswa memahami prinsip-prinsip dasar iman Kristen, membutuhkan
media pembelajaran yang menarik dan tidak hanya bersifat konseptual yang bersumber dari
buku saja.

Dalam pencapaian keberhasilan pembelajaran pendidikan Agama Kristen diperlukan
motivasi belajar pada siswa motivasi merupakan daya dorong pada diri seseorang untuk
mencapai tujuan yang diinginkan motivasi membuat siswa merasa tergerak untuk melakukan
aktivitas pembelajaran pada mata pelajaran pendidikan agama Kristen sehingga mendapatkan
hasil yang memuaskan.

Media pembelajaran yang digunakan juga harus dirancang inovatif dan semenarik
mungkin agar siswa tertarik dan bersemangat untuk mengikuti kegiatan pembelajaran
sehingga nantinya dapat menimbulkan pemahaman siswa terkait materi dan dapat
memunculkan suasanya belajar yang menyenangkan agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Dimasa saat ini guru harus mampu menggabungkan penggunan media
pembelajaran yang kreatif seperti aplikasi media pembelajaran yang tersedia di website-
website dalam pembelajaran sehingga dapat memotivasi siswa yang sudah tidak lepas lagi dari
dunia teknologi, salah satu solusi inovatif yang dapat guru lakukan adalah memanfaatkan
aplikasi media pembelajaran Kahoot.

Media Kahoot digunakan sebagai variasi dalam kegiatan belajar mengajar, dikarenakan
peserta didik butuh pembelajaran yang tidak monoton dan guru pun bisa menggunakan media
Kahoot untuk menunjang pembelajaran didalam kelas sehingga siswa lebih termotivasi dalam
belajar dan merasa senang ketika proses kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung.
Peningkatan motivasi belajar sangat dibutuhkan karena dengan motivasi belajar siswa mampu
meningkatkan pemahamannya dalam memahami materi pembelajaran yang disamapaikan
guru.
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2. Metode Penelitian

Pengertian metode berasal dari kata methodos (Yunani) yang dimaksud adalah cara
atau menuju suatu jalan. Metode merupakan kegiatan ilmiah yang berkaitan dengan suatu
cara kerja (sistematis) untuk memahami suatu subjek atau objek penelitian, sebagai upaya
untuk menemukan jawaban yang dapat dipertanggung jawabkan. Metodologi penelitian
merupakan gambaran tahapan yang akan dilalui seorang peneliti dalam mendapatkan data
yang diinginkan dan menarik sebuah kesimpulan.

Metodologi penelitian terdiri dari waktu dan tempat penelitian, alat dan bahan yang
digunakan, sumber data yang digunakan, tahapan atau cara untuk menjalankan sebuah
rancangan penelitian, prosedur analisis parameter pengamatan dan pengolahan data (Panudju
et al., 2024). Dari pembahasan tersebut dapat di simpulkan, bahwa sistem dan metode yang
dipergunakan untuk memperoleh informasi atau bahan materi suatu pengetahuan ilmiah yang
disebut dengan “metodologi ilmiah”.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian yang dilakukan di SMA YAPIM Medan ini menggunakan media pembelajaran
yang berbeda, dimana satu kelas sebagai kelas eksperimen menggunakan aplikasi media
pembelajaran Kahoot dan satu kelas lainya sebagai kelas kontrol menggunakan model dan
media pembelajaran kovensional. Dengan memberikan instrumen berupa tes sebanyak 20
item dalam bentuk MultipleChoice,

1. Uji Instrumen
a. Uji Validitas

Uji validitas adalah proses untuk mengukur sejauh mana instrumen atau alat ukur
dapat mengukur apa yang seharusnya diukur. Dengan kata lain, uji validitas digunakan untuk
memastikan bahwa pertanyaan, tes, atau alat pengukuran lain benar-benar mengukur konsep
atau variabel yang ingin diteliti, dan bukan hal lain. Uji validitas (Lampiran 7) yang dilakukan
dalam penelitian ini yaitu pada 15 orang. Dengan jumlah soal sebanyak 20. Hasil uji
validitasnya 20 butir soal dinyatakan valid karena r hitung > r tabel. Nilai r tabel adalah 0,514.

b. Uji realibilitas

Uji reliabilitas adalah proses untuk mengukur konsistensi atau kestabilan dari hasil
yang diperoleh suatu instrumen atau alat ukur ketika digunakan berulang kali dalam kondisi
yang sama. Reliabilitas berkaitan dengan sejauh mana suatu alat ukur menghasilkan hasil yang
sama ketika diulang dalam pengukuran yang berbeda, tetapi dalam situasi yang serupa.

Uji reliabilitas (Lampiran 8) dalam penelitian ini menggunakan metode analisis hoyt.
dengan sampel berjumlah 15 orang dan instrument sebanyak 20 soal. Hasil yang didapat nilai
reliabilitasnya sebesar 0,91.

2. Data Hasil Penelitian

Kedua sampel diterapkan dengan memberikan pre-test pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Data perhitungan pre-test kelas eksperimen (Lampiran 5) dan data perhitungan
pre-test kelas kontrol (Lampiran 6). Kemudian keduanya diberikan perlakuan yang berbeda, di
kelas eksperimen diterapka pengunaan aplikasi media pembelajaran Kahoot sedangkan di
kelas kontrol diterapkan pembelajaran konvensional. Setelah perlakuan selesai, selanjutnya
dilakukan post tes. Perhitungan data post-test kelas eksperimen dapat dilihat pada (Lampiran 9
dan 11) dan perhitungan data post-tes kelas kontrol dapat dilihat pada (Lampiran 10 dan 12
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Nilai rata — rata pre-test lihat lampiran(5) dan post-test lihat lampiran(9) kelas
eksperimen dengan menerapkan aplikasi Kahoot. Nilai rata- rata pre-tes kelas eksperimen
adalah 56,6 dan nilai rata rata post-test kelas eksperimen adalah 75,75. Dari perbandingan
kedua data tersebut menunjukkan bahwa kelas eksperimen dengan penerapan aplikasi Kahoot
menunjukkan peningkatan sebanyak 19, 15.

Nilai rata — rata pre-test lihat lampiran (6) dan post-test lihat lampiran(10) kelas
kontrol dengan model konvensional. Nilai rata- rata pre-tes kelas kontrol adalah 52,75 dan nilai
rata rata post-test kelas kontrol adalah 68. Dari perbandingan kedua data tersebut
menunjukkan bahwa kelas kontrol dengan model konvensional menunjukkan peningkatan
sebanyak 15,25

Dari kedua data didapatkan bahwa kedua kelas menunjukkan perbedaan yang
signifikan. Penerapan aplikasi Kahoot lebih meningkat daripada pembelajaran konvensional.
Dengan demikian, perlakuan yang berbeda mampu mempengaruhi Motivasi belajar siswa
sehingga terlihat hasil belajar masing-masing kelas, dengan demikian Kahoot efektif digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

3. Uji Normalitas data

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Berdistribusi normal artinya sampel yang diambil dapat
mewakili populasi yang ada, apabila sampel yang sudah ada diuji kembali maka diperoleh nilai
yang mendekati nilai sampel sebelumnya. Uji normalitas dilakukan melalui uji Liliefors dengan
a = 0,05, diperoleh harga Lp;tyng dan Lygpe; data post-test masing-masing sampel.

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan uji Liliefors diperoleh hasil uji normalitas
data post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol (Lampiran 15) seperti pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Data Post-Test

Kelas Kesimpulan
Lhitung Ltabel
Eksperimen 0,6561 0,190 Normal
Kontrol 0,6707 0,190 Normal

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa data post-test kelas eksperimen dan kelas
kontrol memiliki Lp;tyng < Ltaper Mmaka dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi
yang berdistribusi normal.

4. Uji Homogenitas Data

Uji homogenitas data adalah uji yang bertujuan untuk mengetahui apakah data
mempunyai varians yang homogen atau tidak. Pengujian homogenitas data dilakukan dengan
uji F dengan ketentuan data dinyatakan homogen apabila Fuityng < Fiaper- Perhitungan
homogenitas dapat dilihat pada (Lampiran16) dan perolehan hasil uji homogenitas data dapat
dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Data Fritung Frabel
Data post test kelas
eksperimen & kelas 1,06 2,03

control
Dari tabel di atas diketahui bahwa data post-test siswa memiliki Fp,;tyng < Fraper (1,06
< 2,03) sehingga kedua sampel yang digunakan dalam penelitian ini dinyatakan homogen,
artinya bahwa post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang
mempunyai varians yang sama atau homogen.
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5. Uji Hipotesis

Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui apakah hipotesis dapat diterima
kebenaranya atau ditolak. Berdasarkan perhitungan uji normalitas dan uji homogenitas
menunjukan bahwa data berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Hal ini
berarti bahwa persyaratan analisis data telah terpenuhi sehingga dapat dilakukan pengujian
hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji t. Pengujian hipotesis menggunakan
uji t dengan hipotesis yang diajukan yaitu:
Hy:puy = uy: Tidak signifikan dari penerapan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar
siswa pada mata Pelajaran Pendidikan Agama Kristen kelas X SMA Yapim Medan.
H,:uq # py : Ada signifikan penerapan aplikasi Kahoot terhadap motivasi belajar siswa pada
mata Pelajaran Pendidikan Agama Kristen kelas X SMA Yapim Medan.

Dari hasil pengujian hipotesis (Lampiran 17) diperoleh hasil uji hipotesis data post-test
seperti pada tabel berikut ini:

Tabel 3. Hasil Data Uji T Post-Test
Kelas Thitung Ttabel
Kelas ekspermen & kelas
control

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa Thitung > Traper (3,75> 1,687)
sehingga H, ditolak dan H, diterima. Hal ini membuktikan bahw a terdapat pengaruh
signifikan terhadap penerapan aplikasi media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar
siswa pada mata Pelajaran Pendidikan Agama Kreten Kelas X SMA Yapim Medan.

3,75 1,687

6. Observasi

Observasi merupakan kegiatan yang bertujuan untuk mengamati aktivitas belajar
siswa selama pembelajaran dengan Penerapan aplikasi Kahoot. Observasi dilihat dengan
menggunakan pedoman lembar pelaksanaan observasi (Lampiran 18), observasi dinilai
menggunakan lembar penilaian observasi siswa (Lampiran19).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan terhadap siswa (Lampiran 20), dapat
dianalisa bahwa hasil aktivitas belajar siswa pada materi Nilai- nilai Kristiani menunjukan skor
rata-rata yang diperoleh siswa adalah 80 hal ini merupakan kategori sangat baik.

7. Analisi Regresi

Analisis regresi adalah analisis yang bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
variabel X dan variabel Y, dimana variabel X adalah nilai observasi aktivitas siswa menggunakan
aplikasi Kahoot di kelas eksperimen dan variabel Y yaitu nilai post-test dari kelas eksperimen.
Dari data hasil penelitian maka diperoleh persamaan regresi sebagai berikut Y = 10,43+ 1,20 X
(Lampiran 22). Dari persamaan tersebut koefisien arah regresi sebesar 0,8. Bertanda positif
artinya terdapat hubungan antara aktivitas belajar menggunakan aplikasi Kahoot terhadap
Motivasi belajar siswa. Jadi besar pengaruh aktivitas belajar siswa dengan menerapkan aplikasi
media pembelajaran Kahoot terhadap Motivasi belajar siswa sebesar 1,20.

Penelitian eksperimen di SMA Yapim Medan bertujuan untuk mengetahui bagaimana
Penerapan aplikasi media pembelajaran Kahoot terhadap Motivasi belajar siswa pada mata
Pelajaran Pendidikan Agama Kristen Kelas X SMA Yapim Medan, yang diambil dalam penelitian
dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol yang pada dasarnya
sama-sama memperoleh materi pembelajaran yang sama yaitu “Nilai- nilai Kristiani”. Namun
dalam penelitian ini kelas eksperimen diberikan pernerapan Aplikasi Kahoot, sedangkan kelas
kontrol diberikan perlakuan pembelajaran konvensional.

Berdasarkan hasil penelitian, pada hasil motivasi belajar siswa kelas eksperimen lebih
besar daripada kelas kontrol dengan nilai rata- rata po st- test kelas eksperimen 75,75
sedangkan rata- rata post- test kelas kontrol 67, 91. Dari hasil pengujian hipotesis diperoleh
Thitung > Ttaver Yakni (3,75> 1,687). Maka disimpulkan ada pengaruh penerapan aplikasi
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media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi belajar siswa kelas X pada mata Pelajaran
Pendidikan Agama Kristen.

Dari hasil pengamatan yang dilakukan observervasi diperoleh aktivitas belajar siswa
pada kelas eksperimen tergolong dalam kategori baik dengan rata- rata 80. Adapun persamaan
regresi yang digunakan untuk melihat hubungan aktvitas siswa dengan hasil belajar adalah Y =
10,43 + 1,20X. Dari persamaan tersebut koefisien arah regresi linier (b)= 1,20 bertanda positif,
artinya terdapat hubungan yang linear antara aktivitas belajar siswa dengan Motivasi belajar
siswa. Besar pengaruh aktivitas belajar siswa dapat meningkatkan Motivasi belajar siswa
sebesar 1,20. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan aplikasi media pembelajaran
Kahoot membuat siswa semakin termotivasi dalam belajar melalui penerapan aplikasi Kahoot
dan memahami materi yang di ajarkan oleh guru dalam proses pembelajaran pada mata
Pelajaran Pendidikan Agama Kristen Kelas X

4, Penutup

Bedasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan di kelas X SMA Yapim Medan
T.A 2024/2025, maka Kesimpulannya adalah sebagai berikut: Terdapat signifikan antara
penerapan Aplikasi media pembelajaran Kahoot (variable X) terhadap motivasi belajar siswa
(variable Y), hasil yang di dapat adalah thitungst,q,., atau 3, 75 > 1,687, sehingga hasilnya
signifikan.

Motivasi belajar siswa kelas X SMA Yapim Medan Tahun ajaran 2024/2025 termasuk
dalam kategori “sangat baik” dengan nilai rata-rata postest yang diperoleh yaitu 75,75. Dari
hasil Observasi kegiatan belajar siswa dapat di katakana siswa memperoleh nilai skor dengan
skor rata rata yang di peroleh siswa adalah 80 hal ini merupakan katergori sangat baik.

Dari data hasil penelitian maka di peroleh besar hasil aktivitas belajar siswa dengan
menerapkan aplikasi media pembelajaran Kahoot terhadap motivasi Belajar siswa sebesar
1,20, sehingga dapat di simpulkan bahwa pembelajaran mengguakan aplikasi media
pembelajaran Kahoot membuat siswa semakin termotivasi dalam belajar.
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