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“ Wahai orang orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “ Berilah
Kelapangan di dalam majelis majelis” maka lapangkanlah, niscaya Allah akan
memberikan kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan “berdirilah kamu”,
maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang orang yang beriman
diantaramu dan orang orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat”. Dan
Allah mahateliti apa yang kamu kerjakan.( Q.S Al — Mujadalah ayat 11 )*

* Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Quran dan Terjemahan (Bandung: Diponegoro,
2015),
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ABSTRAK

Mohammad Igbal Ulyl Albab.Hs, 2022: Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo

Kata Kunci: Inovasi Evaluasi Pembelajaran, Aplikasi Kahoot

Perubahan sistem pembelajaran pada saat pandemi mengakibatkan
pembelajaran berubah menjadi sistem online. Hal ini berpengaruh terhadap proses
pembelajaran di sekolah seperti evaluasi pembelajaran. Salah satu lembaga
pendidikan yang berinovasi untuk menggunakan aplikasi dalam evaluasi
pembelajaran adalah MAN 2 Probolinggo yaitu sekolah ini menggunakan aplikasi
kahoot untuk melaksanakan evaluasi pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di
sekolah.

Fokus masalah yang di teliti pada skripsi ini adalah: (1) Bagaimana Desain
Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi
Kahoot di MAN 2 Probolinggo? (2) Bagaimana Penerapan Inovasi Evaluasi
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2
Probolinggo? (3) Bagaimana Hambatan Penerapan Evaluasi Pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo?

Tujuan penelitian ini adalah : (1) Menjelaskan Desain Inovasi Evaluasi
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2
Probolinggo (2) Menjelaskan Penerapan Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo (3)
Menjelaskan Hambatan Penerapan Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo

Pada penelitian ini pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kualitatif,
teknik penentuan subjek yaitu purposive jenis penelitian kualitatif studi kasus.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu Observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Analisis data yang digunakan kondensasi data, penyajian data dan
penarikan kesimpulan. Keabsahan data menggunakan triangulasi sumber dan
triangulasi teknik.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini : 1) Desain Inovasi evaluasi
pembelajaran SKI terbagi menjadi tiga tahap yaitu pengembangan Indikator soal
diamana cara mengembangkan indikator soal dilihat dari KD materi terlebih
dahulu, kemudian setelah selesai indikator lanjut ke pembuatan Kisi kisi soal dan
selanjutnya setelah selesai menjadi-soal tinggal tahap memasukkan soal kedalam
aplikasi kahoot. 2) Penerapan evaluasi pembelajaran dilakukan dengan 3 langkah
yaitu kegiatan pembuka di buka dengan salam dan doa bersama, kemudian kegiatan
inti mulai melakukan evaluasi pembelajarn menggunakan aplikasi kahoot, dan
ditutup dengan doa bersama pada kegiatan penutup. Sedangkan aspek aspek yang
dinilai yaitu aspek kognitif, 3) hambatan evaluasi pembelajaran terdiri dari 4
hambatan yaitu : hambatan yang di alami oleh guru berupa membutuhkan waktu
lama dalam pembuatan soal dan banyak guru yang tidak bisa mengoprasikan
aplikasi, hambatan yang dialami oleh siswa seringnya siswa lupa membawa
handphone , hambatan dalam sarana dan prasarana yaitu kurangnya fasilitas di
beberapa kelas dan yang terakhir hambatan dalam jaringan yaitu jaringan sering
down.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. KONTEKS PENELITIAN

Pandemi Covid 19 yang melanda wilayah Indonesia semenjak awal
2020 telah memberi dampak pada seluruh aspek kehidupan, termasuk aspek
pendidikan. Akibat adanya virus Covid 19 pemerintah menerapkan beberapa
kebijakan baru pada satuan pendidikan. pada saat itu pemerintah memikirkan
kebijakan bagaimana caranya untuk mengurangi penyebaran virus tersebut.
Oleh karena itu Untuk mengurangi penyebaran virus pada satuan pendidikan
pemerintah mengambil kebijakan untuk menutup sekolah, perguruan tinggi
maupun universitas. Penutupan sekolah ini berdampak pada perubahan proses
pembelajaran dari pembelajaran secara langsung (face to face) menjadi
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Pembelajaran jarak jauh, dilaksanakan dengan
memanfaatkan media digital yang lebih dikenal dengan istilah E-learning atau
pembelajaran dalam jaringan atau Daring.

Kemudian semenjak 'penutupan sekolah mulai diterapkan Proses
pembelajaran jarak jauh menjadi pendukung kebijakan pelaksanaan Social
Distancing untuk membatasi interaksi manusia dan menghindari masyarakat
dari kerumunan agar terhindar dari penyebaran virus covid-19. Perubahan
instan dalam proses pembelajaran memaksa setiap tenaga pengajar untuk

beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Para tenaga pengajar diharuskan

! Putra, N. P. “Solusi Pembelajaran Jarak Jauh Menggunakan Aplikasi Zoom Dan Whatsapp
Group Di Era New Normal Pada Warga Belajar Paket C Di Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat
(PKBM) Bina Insani.” JIPSINDO, 7(2),2020 162-176.



untuk mampu mencari dan menyusun setiap proses penyampaian materi
dengan cara yaang menarik dan atraktif sehingga siswa dapat memahami dan
memenuhi capaian pembelajaran.’ Namun pada proses pelaksanaannya
terdapat berbagai macam tantangan yang dirasakan oleh guru selama proses
pembelajaran Daring. Tantangan yang pertama yakni dimana guru-guru
memilki waktu yang sangat terbatas dalam menyiapkan dan menyesuaikan
materi pembelajaran luring ke Daring. Kedua, kurangnya atau terbatasnya
kesempatan guru dan siswa dalam berinteraksi secara langsung dan bebas
selama pembelajaran daring yang berakibat pada terganggunya proses
pembelajaran. Ketiga, penggunaan pendekatan pedagogi yang efektif
memerlukan usaha lebih keras dalam memotivasi serta mengaktifkan siswa
dalam pembelajaran secara daring.®> Guru pun belajar atau memikirkan cara
yang terbaik yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran jarak jauh ini.
Yang dilakukan guru ini sangat cocok dengan dengan perintah Allah dalam

ayat Al Quran suratAl- Alaq ayat 1-5 yang berbunyi :

s 1) gl o e e salfiony oL 1
D G T g IS eall 1 RN

Artinya : (1) Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu yang menciptakan, (2)
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah (3) Bacalah, dan
Tuhanmulah yang Mahamulia (4) Yang mengajar (Manusia) dengan
pena (5) dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.*

2 Aini, K. “Analisis Proses Pembelajaran Daring pada Masa Pandemi Covid 19”. Jurnal Studi
Guru Dan Pembelajaran, 4(1). 2021

3 Putri, A. S. I. “Kemampuan Guru PAUD dalam Mengelola Pembelajaran pada Masa Pandemi
Covid19”. Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, 9(1),2021. 23.

* Kementrian Agama RI. Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Jakarta:Kementrian Agama R1.2018



Kandungan dari ayat diatas menurut Quraish Shihab menafsirkan
bahwa ayat diatas dibagi menjadi tiga Nilai pendidikan yaitu, Nilai Pendidikan
Keterampilan, Nilai Ketuhanan, dan nilai akal atau intelektual. Karena jika
diamati di dalam surat di atas terlihat bahwa surat tersebut telah memuat
materi dasar tentang keterampilan dalam pendidikan yang dapat
dikembangkan dalam dunia pendidikan mulai dari perintah membaca, menulis
dan juga tentang penciptaan. dan juga di dalam ayat itu terdapat nilai
Ketuhanan terbukti dalam ayat ke satu dan tiga. Dan juga yang terakhir yaitu
tentang nilai intelektual.

Jadi bisa dilihat dengan jelas penjelasan di atas bahwa dalam ayat Al-
Alag ayat 1-5 di atas menjelaskan pentingnya membaca dan belajar sesuatu
yang tidak diketahui dan mulai berinovasi dalam melakukan hal baru yang
berguna bagi sesama. Guru pun demikian dimana mereka mencari cara agar
Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) tidak menjadi penghalang dalam
menyampaikan materi, dan juga siswa dapat memahami pelajaran yang di
sampaikan guru.

Permasalahan yang sering dihadapi guru dalam proses penilaian
umumnya berkaitan dengan diberlakukannya pembelajaran yang berorientasi
pada kompetensi. Menurut Ramli standart penilaian selama ini guru hanya
mampu menilai perkembangan belajar hanya satu ranah saja dalam proses

penilaian. Kenyataan ini menunjukkan guru hanya mampu mengetahui atau



dominan dalam ranah kognitif saja dan kurang mengetahui ranah afektif dan
psikomotorik sehingga guru kesulitan dalam proses menentukan nilai KKM.®

Selain permasalahan penilaian dalam satu ranah saja, permasalahan
yang terjadi dalam penilaian yaitu Instrument guru banyak menggunakan test
dalam melakukan penilaian. Namun secara garis besar terdapat dua pemilihan
alat penilaian, yaitu tes dan non tes. hasil belajar dan proses belajar tidak
hanya dinilai oleh tes, baik melalui tes uraian atau tes objektif. Tetapi juga
dapat dinilai oleh alat alat non tes atau bukan tes. alat yang bukan non tes
antara lain wawancara, kuesioner, skala (skala penilaian, skala sikap).
Evaluasi non tes ini merupakan alat penilaian yang menurut guru penting,
namun implementasinya masih kurang untuk diterapkan baik dari segi
kuantitas dan kualitasnya.® Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, antara
lain karena lamanya waktu yang digunakan dalam mengamati subjek yang
diamati dan dipihak lain adalah adanya pandangan bahwa penilaian
pendidikan hanya mengandalkan kognitif yang menjadi tujuan.

Oleh karena itu guru memilih upaya yang dapat dilakukan untuk
mengatasi masalah tersebut, yakni merancang media berbasis teknologi, yang
dapat memudahkan guru untuk melaksanakan evaluasi bagi siswa. Salah satu
media berbasis teknologi yang dapat digunakan yakni media Kahoot. Kahoot
ini menjadi menarik dan efektif karena berbasis teknologi dan kompetitif

dengan cara yang atraktif. Metode ini juga cocok diterapkan di pola

M K Mustami dan Suryadin. “Evaluasi Standar Penilaian Guru IPA Biologi pada MTSN Model
Makassar”. Jurnal Sainsmat Vol 04 No.2. 2015. 159

® Ina Magdalena, Anisa Oktavia dan Sri Ismawati. “ Penggunaan Evaluasi Non Tes dan
Hambatannya dalam Pembelajaran di SDS Putra Jakarta Barat”. PENSA: Jurnal Pendidikan dan
llmu Sosial. (3). 1. April 2021. 5



pembelajaran online yang secara instan atau langsung juga dapat diketahui
hasil dari review.” Penggunaan Kahoot terbilang praktis dan mudah, dimana
penggunanya dibagi kedalam dua bagian yaitu host (pembuat soal biasanya
adalah seorang pengajar dan user (siswa) yang bergabung (join) untuk
menjawab soal-soal yang sudah dibuat oleh gurunya. 8

Berdasarkan hasil pengamatan yang peneliti amati di MAN 2
Kabupaten Probolinggo. Fasilitas pembelajaran yang ada di MAN 2
Kabupaten Probolinggo cukup memadai seperti adanya wifi, LCD, dan
proyektor tetapi fasilitas tersebut tidak dimanfaatkan secara maksimal.
Fasilitas tersebut biasanya hanya digunakan untuk menampilkan materi berupa
power point terkait materi yang akan disampaikan oleh guru. Supaya fasilitas
tersebut bisa dimanfaatkan sebagai media yang bisa digunakan untuk
melakukan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik, Oleh karena
itu, perlu adanya pembaharuan dalam proses pembelajaran yang tidak hanya
dilakukan menggunakan metode ceramah saja tetapi dapat memanfaatkan
fasilitas yang ada guna menunjang proses pembelajaran. Selain itu, siswa
diperbolehkan untuk membawa handphone, sehingga ketika proses
pembelajaran berlangsung siswa dapat menggunakan handphone “mereka

untuk proses pembelajaran.’

" Mulyati, S., & Evendi, H. “Pembelajaran Matematika melalui Media Game Quizizz untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP”. GAUSS: Jurnal Pendidikan Matematika,
3(1),2020 64-73.

8 Agustina, L., & Rusmana, I. M. “Pembelajaran Matematika Menyenangkan dengan Aplikasi
Kuis Online Quizizz”. Prosiding Seminar Nasional Matematika Dan Pendidikan Matematika
Sosiomadika.2019. 1-7.
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Selain itu, handphone tersebut seharusnya juga dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran berbasis online menggunakan Kahoot dalam
proses belajar mengajar. Selain masalah diatas, guru di MAN 2 Probolinggo
hanya menggunakan metode ceramah sehingga siswa merasa kurang tertarik
dengan penyampaian materi dengan metode tersebut sehingga perlu adanya
media pembelajaran yang menarik bagi siswa agar memudahkan dalam
memahami pembelajaran yang diberikan oleh guru.°

Dengan adanya media pembelajaran berbasis online menggunakan
Kahoot diharapkan mampu menjadikan siswa tertarik dengan materi yang
akan disampaikan sehingga siswa merasa senang dan tidak bosan ketika
proses pembelajaran berlangsung serta mampu memberikan dampak yang
positif dalam penggunaan media tersebut. Suasana belajar pun menjadi
menyenangkan dan siswa enjoy pada saat pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan uraian tersebut, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian
dengan judul Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo.

B. FOKUS PENELITIAN

Fokus Penelitian berdasarkan paparan latar belakang masalah di- atas,
maka penelitian ini memfokuskan :

1. Bagaimana Desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan

Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo ?
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Bagaimana Penerapan Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo ?

Bagaimana Hambatan Penerapan Evaluasi Pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2

Probolinggo?

C. TUJUAN PENELITIAN

Tujuan Penelitian berdasarkan dari fokus dan pertanyaan di atas, maka

penelitian ini bertujuan untuk :

1.

Menjelaskan Desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo

Menjelaskan  Penerapan Inovasi Evaluasi Pembelajaran  Sejarah
Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo
Menjelaskan Hambatan Penerapan Evaluasi Pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo

D. MANFAAT PENELITIAN

Adapun kegunaan dari penelitian ini antara lain:

1.

Secara teoritis, hasil penulisan ini diharapkan mampu menambah khasanah

ilmu pengetahuan ‘dalam- “Inovasi -~ Evaluasi' - Pembelajaran - SKI

menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo Secara praktis,

a. Bagi Pihak Sekolah sebagai pemberi informasi tentang hasil dari
penggunaan media pembelajaran Kahoot dalam proses kegiatan
evaluasi pembelajaran. Penelitian ini juga diharapkan mampu

memberikan informasi masukan saran yang membangun akan



pentingnya media pembelajaran Kahoot sebagai media evaluasi
pembelajaran yang akan disampaikan dapat diserap oleh siswa dengan
maksimal.

b. Bagi Guru memudahkan guru dalam melakukan evaluasi secara
praktis, efektif dan efisien dalam mencapai hasil evaluasi
pembelajaran yang maksimal, serta untuk menambah wawasan tentang
penggunaan media pembelajaran Kahoot.

c. Bagi Siswa. Agar siswa lebih mudah dalam melakukan evaluasi yang
dilaksanakan oleh guru serta diharapkan mampu menjadikan proses
belajar mengajar lebih menyenangkan dan terhindar dari rasa
kebosanan.

d. Bagi peneliti. Penelitian ini diharapkan mampu mengetahui bagaimana
Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI menggunakan Aplikasi Kahoot di

MAN 2 Probolinggo.

E. DEFINISI ISTILAH

Dalam memberikan arah dan menghindari kesalahan presepsi atau

penafsiran terhadap karya ilmiah yang berjudul Inovasi Evaluasi Pembelajaran

SKI'menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo.

1.

Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI

Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI vyang dimaksud dalam
penelitian ini adalah sebuah penemuan baru yang berbeda dari yang sudah
ada dan sudah dikenal utamanya dalam proses evaluasi pembelajaran SKI.

Evaluasi Pembelajaran SKI adalah proses untuk menentukan nilai belajar



2.

dan pembelajaran yang dilaksanakan, dengan melalui kegiatan penilaian
atau pengukuran hasil belajar dalam pembelajaran SKI.

Indikator dari Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI ini meliputi
evaluasi aspek Afektif, aspek Kognitif, dan aspek Psikomotorik. Aspek
Afektif adalah penilaian pada kemampuan seseorang yang dilihat dari segi
sikap siswa, sedangkan aspek Kogpnitif adalah penilaian pada kemampuan
seseorang Yyang dilihat dari segi  pengetahuan siswa, dan aspek
Psikomotorik sendiri adalah penilaian kemampuan seseorang yang dilihat
dari segi keterampilan siswa. Namun untuk penggunaan aplikasi kahoot ini
hanya dapat menilai dari aspek Kognitifnya saja. Dan Penggunaan aplikasi
kahoot ini untuk evaluasi pembelajaran SKI biasa digunakan pada saat
penilaian harian dan juga penilaian tengah semester.

Aplikasi Kahoot

Aplikasi Kahoot sendiri adalah sebuah platform atau media
aplikasi pembelajaran berbasis permainan, yang biasanya digunakan
sebagai teknologi pendidikan di sekolah dan lembaga pendidikan lainnya.

Fitur fitur aplikasi Kahoot meliputi Quiz creation app yaitu sebagai
aplikasi pembuat model kuis secara cepat. live Game App yaitu sebagai
aplikasi penyedia layanan permainan langsung. Trivia App Yaitu sebagai
aplikasi hiburan dengan menjawab kuis tebak tebakan yang
menyenangkan. Homework App yaitu sebagai aplikasi yang dapat
digunakan sebagai media penugasan atau pemberian pekerjaan rumabh.

Remote Training App yaitu sebagai aplikasi pelatihan jarak jauh.
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Jadi yang dimaksud dengan judul “Inovasi Evaluasi Pembelajaran
SKI Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo” adalah
sebuah penemuan baru yang berbeda dari yang sudah ada atau dikenal
untuk menentukan nilai belajar dalam pembelajaran SKI yang
dilaksanakan dengan menggunakan sebuah platform aplikasi interaktif
yaitu Kahoot pada siswa di MAN 2 Probolinggo untuk menilai dalam
aspek kognitif.

F. SISTEMATIKA PEMBAHASAN

Sistematika pembahasan berisi tentang deskripsi alur pembahasan
skripsi yang dimulai dari bab pendahuluan hingga bab penutup. Adapun
sistematika pembahasan dalam penelitian ini terbagi menjadi lima bab, yaitu
sebagai berikut :

Bab Satu, Penaduhuluan. Bab ini membahas tentang latar belakang
masalah, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah
dan diakhiri dengan sistematika pembahasan.

Bab Dua, Kajian Kepustakaan. Bab ini membahas tentang kajian
terdahulu yang terkait dengan penelitian yang akan dilakukan dan kajian teori
yang dijadikan sebagai pijakan dalam melakukan penelitian.

Bab Tiga, Metode Penelitian. Bab ini membahasa tentang metode
penelitian yang meliputi pendekatan dan jenis penelitian, lokasi penelitian,
subyek penelitian, Teknik pengumpulan data, analisis data, keabsahan data.

Serta tahap-tahap penelitian.
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Bab Empat, penyajian data dan analisis, Bab ini membahas tentang
gambaran obyek penelitian, penyajian data dan analisis, serta pembahasan
temuan.

Bab Lima, memuat tentang pemaparan kesimpulan dari keseluruhan
hasil penelitian sekaligus saran peneliti terhadap hasil temuan selama

dilakukannya penelitian.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. PENELITIAN TERDAHULU
Pada bagian ini, peneliti mencantumkan berbagai penelitian yang telah
dilakukan oleh peneliti-peneliti sebelumnya dengan penjelasan dan maksud
yang sama dengan penelitian ini, kemudian peneliti membuat ringkasannya.
Penelitian terdahulu yang terkait dengan penelitian yang hendak
dilakukan ialah sebagai berikut:

1. Penelitian dilakukan oleh Charlina tahun 2019 dari Universitas Riau
Pekanbaru dengan judul “Pemanfaatan Media Kahoots Sebagai Motivasi
Belajar Mengikuti Kuis Wacana Bahasa Indonesia”. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi kuis melalui media
kahoots dapat dideskripsikan motivasi mahasiswa dalam belajar untuk
untuk mengikuti kuis wacana bahasa Indonesia. Metode penelitian
menggunakan metode Survey untuk mengetahui motivasi belajar
mahasiswa dalam mengikuti Kuis mata kuliah Wacana Bahasa Indonesia.
dan metode deskriptif kualitatif. Sampel dalam penelitian adalah
mahasiswa program studi pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
angkatan 2017A FKIP Universitas Riau. dengan jumlah peserta yang
mengikuti kuis 24 orang. Tehnik pengumpulan data dilakukan melalui
angket motivasi yang dibuat dalam bentuk cheklist dengan rentang
penilaian 1-5. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar mahasiswa dalam

mengikuti Kkuis terkait wacana Bahasa Indonesia. Skor yang diperoleh

12
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kemudian dirangking sebanyak 30% kelompok atas yang dinyatakan
sebagai keompok belajar yang memiliki motivasi belajar tinggi.
Sedangkan 30% kelompok bawah yang dinyatakan sebagai kelompok
belajar dengan motivasi belajar rendah. Teknik analisis data berdasarkan :
tahapan : Mengidentifikasi data, mengubah nilai kategori menjadi skor
penilaian dan menganalisis skor. Hasil analisis Data yang diperoleh dari
penelitian ini menunjukkan bahwa 86% mahasiswa memiliki motivasi
yang tinggi dalam mengikuti kuis wacana bahasa Indonesia berbasis media
kahoots. ™

2. Penelitian ini dilakukan oleh Lin Sururoh tahun 2020 dari Universitas
PGRI Palembang dengan judul “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan
Evaluasi Siswa”. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk memberikan
informasi terkait manfaat dan sistem penggunaan Kahoot sebagai media
pembelajaran dan evaluasi siswa yang kreatif dan inovatif. Penelitian ini
menggunakan metode kualitatif Deskriptif. Sumber data dalam penelitian
ini yaitu didasarkan pada studi kasus literature dari berbagai sumber yang
berkenaan dengan kejadian atau fenomena, permasalahan, dan ide yang di
angkat. Teknik pengumpulan-data terdiri dari kajian pustaka, dan analisis
data secara kualitatif berdasarkan sumber sumber dan hasil penelitian yang

telah dilakukan. Hasil dari penelitian ini yaitu penggunaan Kahoot Dapat

! Charlina, “Pemanfaatan Media Kahoots Sebagai Motivasi Belajar Mengikuti Kuis Wacana
Bahasa Indonesia”, (SKRIPSI, Universitas Riau Pekanbaru, Pekanbaru 2019)
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meningkatkan kemampuan berfikir dan belajar siswa sehingga perlu untuk
dikembangkan dalam dunia pendidikan.*?

3. Penelitian ini dilakukan oleh Rr. Nur Apriyanti Atika tahun 2020 dari
Universitas UIN Maulana Malik Ibrohim Malang dengan judul
“Penggunaan Media Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Maharah
Kitabah (Imla’) Bahasa Arab di Era Industri 4.0”.penelitian ini dilakukan
di pondok pesantren Nurul Huda Malang. tujuan penelitian ini untuk
mengetahui manfaat media kahoot bagi siswa dalam pelajaran maharah
kitabah (Imla’) dan untuk mengetahui konsep atau langkah-langkah guru
menggunakan kahoot dalam pelajaran maharah kitabah (Imla’). Penelitian
ini menggunakan metode deskriptif kualitatif, yang bertujuan untuk
mendeskripsikan semua respon yang diberikan santri lewat kuesioner yang
diberikan. Teknik pengumpuan data pada penelitian ini menggunakan
tehnik observasi, wawancara, dan angket. Angket digunakan untuk
mengetahui perubahan saat menggunakan kahoot dalam pelajaran muharah
kitabah. Informan dalam wawacara penelitian ini yaitu guru dan murid.
Hasil dari penelitian ini bisa dilihat dari hasil kuesioner bahwasanya
kahoot sangat membantu pembelajaran maharah kitabah (imlak),dengan

awalnya banyak santri yang kurang menyukai bahasa arab, dengan kahoot

12 Lin Sururoh “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan Evaluasi Siswa” Program Pasca sarjana
PGRI Palembang. 10 Januari 2020.
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santri menyukai pembelajaran maharah kitabah (imlak) dan dapat
memudahkan guru untuk mengevaluasi dengan kuis kahoot. **

4. Penelitian yang dilakukan oleh Risky Nurul Setiani tahun 2021dari
Universitas Singaperbangsa Karawang dengan judul “Kahoot Sebagai Alat
Evaluasi Pembelajaran Dikombinasikan Dengan Aplikasi Math: Aritgeo
Saat Pandemi Covid-19”. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
aplikasi Math: AriGeo serta Kahoot yang dapat dijadikan pilihan untuk
memudahkan dan tidak membuat siswa bosan selama kegiatan
pembelajaran di rumah khususnya juga membantu usaha pemerintah
memutus rantai covid-19. Tehnik pengambilan data menggunakan
instrument butir soal dan instrument angket. Analisis data menggunakan
tehnik mix method secara deskriptif. Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian kombinasi yaitu penelitian deskriptif kualitatif dan
kuantitatif (mixed methods) dengan menganalisis. Dimana subjek
penelitian ini adalah siswa kelas XI di kecamatan Bekasi Selatan tahun
pelajaran 2019/2020 yang sedang melakukan study from home.
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi Mart
AriGeo mendapat respon sangat baik dengan presentase 95% serta kahoot
juga mendapat respon positif dengan rata-rata hasil nilai evaluasi siswa

90.14

13 Rr. Nur Apriyanti Atika, “Penggunaan Media Kahoot Sebagai Media Pembelajaran Maharah
Kitabah (Imla’) Bahasa Arab di Era Industri 4.0”, (SKRIPSI, Universitas UIN Maulana Malik
Ibrohim Malang, Malang 2020)

! Risky Nur Setiawani, “Kahoot Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran Dikombinasikan Dengan
Aplikasi Math: Aritgeo Saat Pandemi Covid-19”, (SKRIPSI, Unversitas Singaperbangsa
Karawang, Karawang 2021)
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Tabel 2.1
Orisinilitas penelitian terdahulu dengan sekarang
No | Penulis Judul Perbedaan dan hasil Persamaan
1. | Charlina “Pemanfaatan |1) Fokus penelitian 1) Samasama
2019 Media membahas tentang menggunaka
Kahoots penggunaan Aplikasi n metode
Sebagai Kahoot untuk pendekatan
Motivasi meningkatkan motivasi kualitatif
Belajar belajar dalam mengikuti 2) Sama sama
Mengikuti Kuis Wacana Bahasa meneliti
Kuis Wacana Indonesia media
Bahasa 2) Hasil analisis Data yang Kahoot
Indonesia”. diperoleh dari penelitian ini
menunjukkan bahwa 86%
mahasiswa memiliki
motivasi yang tinggi dalam
mengikuti  kuis wacana
bahasa Indonesia berbasis
media kahoots
2. | Lin judul “Kahoot [1) Penelitian ini berbentuk {1) metode yang
Sururoh Sebagai studi  literatur ~ dengan digunakan
2020 Inovasi menggunakan  penelitian dalam
Pembelajaran terdahulu menjadi acuan. penelitian
dan Evaluasi [2) Hasil dari penelitian ini sama yaitu
Siswa” yaitu penggunaan Kahoot Kualitatif
Dapat meningkatkan [2) sama sama
kemampuan berfikir dan meneliti
belajar  siswa  sehingga media
perlu untuk dikembangkan Kahoot
dalam dunia pendidikan
3. |Rr Penggunaan |1) Fokus penelitian ini 1) Sama sama
Apriyanti Media Kahoot membahas tentang manfaat meneliti
Atika 2020 | Sebagai penggunaan aplikasi media
Media Kahoot terhadap Kahoot
Pembelajaran pembelajaran Maharah [2) metode
Maharah Kitabah (Imla’) pendekatan
Kitabah 2) Hasil dari penelitian ini yang
(Imla”) bisa dilihat dari hasil digunakan
Bahasa Arab kuesioner bahwasanya yaitu
di Era Industri kahoot sangat membantu Kualitatif

4.0”

pembelajaran maharah
kitabah (imlak),dengan
awalnya banyak santri yang
kurang menyukai bahasa
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arab, dengan kahoot santri
menyukai pembelajaran
maharah kitabah (imlak)
dan dapat memudahkan
guru untuk mengevaluasi
dengan kuis kahoot.

Risky “Kahoot 1) Penggunaan dua aplikasi ~ [1) Sama sama
Nurul Sebagai Alat dalam sebuah penelitian menggunaka
Setiani Evaluasi 2) hasil penelitian dapat n metode
2021 Pembelajaran disimpulkan bahwa aplikasi Kualitatif
Dikombinasik Mart AriGeo mendapat 2) Samasama
an Dengan respon sangat baik dengan meneliti
Aplikasi presentase 95% serta media
Math: Aritgeo kahoot juga mendapat Kahoot
Saat Pandemi respon positif dengan rata-
Covid-19” rata hasil nilai evaluasi
siswa 90.

Pada penelitian pertama yang dilakukan oleh Charlina tahun 2019
dengan judul “Pemanfaatan Media Kahoot Sebagai Motivasi Belajar
Mengikuti Kuis Wacana Bahasa Indonesia”. Kekurangannya yaitu tidak
membahas mengenai hasil evaluasi pembelajaran yang dilakukan di
Universitas Riau. Karena dalam penelitian ini peneliti hanya meneliti
prsesentase tingginya motivasi belajar mahasiswa dalam mengikuti tes kuis

wacana Bahasa Indonesia dengan mengggunakan aplikasi Kahoot.

Selanjutnya pada penelitian kedua yang dilakukan oleh Rr Apriyanti
Atika tahun 2020 dengan judul “Penggunaan Media Kahoot Sebagai Media
Pembelajaran Maharah Kitabah (Imla’) Bahasa Arab di Era Industri 4.0”
kekurangannya dalam penelitian ini adalah tidak membahas mengenai hasil

evaluasi pembelajaran di pondok pesantren Nurul Huda malang. Karena dalam
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penelitian ini peneliti hanya meneliti tentang pengaruh penggunaan aplikasi
Kahoot terhadap pembelajaran Maharah Kitabah (Imla’) terhadap santri di
pondok Nurul Huda yang mana peneliti mencari perbedaan terhadap
pembelajaran sebelum menggunakan Kahoot dan sesudah menggunakan

aplikasi Kahoot dalam pembelajaran maharah Kitabah.

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Lin Sururoh tahun 2020 dengan
judul “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan Evaluasi Siswa” dimana
penelitian ini memiliki kekurangan yaitu tidak membahas mengenai hasil
evaluasi pembelajaran dan hanya membahas lewat literatur penelitian
terdahulu saja. Karena dalam penelitian ini peneliti hanya meneliti tentang
penggunaan aplikasi Kahoot sebagai alat evaluasi saja tidak menjelaskan hasil

evaluasi yang dilakukan dengan menggunakan aplikasi Kahoot itu sendiri.

Kemudian penelitian keempat yang dilakukan oleh Risky Nurul Setiani
tahun 2021 dengan “Kahoot Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran
Dikombinasikan Dengan Aplikasi Math: Aritgeo Saat Pandemi Covid-19”
kekurangannya pada penelitian ini yaitu tidak membahas mengenai hasil
evaluasi pembelajaran di salah satu SMA di kecamatan Bekasi Selatan baik itu
Afektif, Kognitif dan Psikomotorik. Karena dalam penelitian ini peneliti
hanya fokus meneliti tentang penggunaan aplikasi Kahoot sebagai alat
evaluasi pembelajaran apakah aplikasi Kahoot ini diminati oleh siswa atau

tidak.
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Berdasarkan dari perbandingan 4 penelitian terdahulu, penelitian ini
dimaksudkan untuk menyempurnakan keempat penelitian diatas dengan
mengkaji Inovasi Evaluasi pembelajaran SKI dengan menggunakan Aplikasi
Kahoot di MAN 2 Probolinggo. Yaitu dilihat dari hasil evaluasi dari segi

Afektif, Kognitif, dan Psikomotorik.

B. KAJIAN TEORI
1. Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI
a. Konsep Inovasi

Kata Inovasi berasal dari bahasa latin, Innovation yang berarti
pembaharuan dan perubahan.”® Sedangkan menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia adalah pemasukan atau pengenalan hal hal yang
baru, atau penemuan baru yang beda dari yang sudah ada atau yang
sudah dikenal sebelumnya.® Jadi bukan hanya alat bantu pembelajaran
saja yang bisa dikemas secara inovatif tetapi juga proses
pembelajarannya, misalnya menggunakan strategi atau metode baru
yang dihasilkan dari penemuannya sendiri atau menerapkan metode
baru yang ditemukan oleh para pakar dan. didesain sedemikian rupa
sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang lebih kondusif.
Inovasi juga dapat- didefinisikan sebagai suatu proses kegiatan atau

pemikiran manusia untuk menemukan sesuatu yang baru yang

> Kusnadi. “Model Inovasi Pendidikan Dengan Strategi Implementasi Konsep “Dare To Be
Different”. Jurnal Wahana Pendidikan. (Vol 4.no 1. Januari 2017). 134

'Badan Pengembangan Bahasa dan Pembinaan Bahasa, Kemerntrian Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia, KBBI Daring (Jakarta: Kemendikbud, 2016), cet.5
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berkaitan dengan imput, proses, dan output, serta dapat memberikan
manfaat dalam kehidupan manusia.*’

Menurut Hamidjojo, yang dikutip dari Abdulhak, Inovasi
pendidikan sebagai “ Suatu perubahan yang baru dan secara kualitatif
berbeda dari hal (yang ada) sebelumnya dan sengaja diusahakan untuk
meningkatkan kemampuan guna mencapai tujuan tertentu, termasuk
dalam bidang pendidikan.®®

Jadi dalam pendidikan terutama di dalam pembelajaran
diperlukan sebuah inovasi agar pembelajaran dapat berjalan dengan
lancar dan lebih meningkatkan gairah dalam melaksanakan
pembelajaran. Baik itu menurut pengajar atau dari siswa menjadi lebih
semangat dalam melakukan proses pembelajaran.

b. Evaluasi Pembelajaran SKI
1) Pengertian Evaluasi Pembelajaran SKI
Evaluasi secara etimologi berasal dari bahasa Inggris yaitu
“evaluation” yang artinya penilaian atau penaksiran. Sedangkan
dalam bahasa Arab disebut “al-giamah atau Al-taqdir” yang berarti
penilaian. Sedangkan secara harfiah, evaluasi pendidikan disebut
dengan Al-taqdir al-tarbiyah yang berarti penilaian dalam bidang

pendidikan atau penilaian mengenai hal yang berhubungan dengan

" intan Indria Hapsari, “Inovasi Pembelajaran Sebagai Strategi Peningkatan Kualitas Guru di SDN
1 Kulon”. Jurnal Pendidikan, (Vol 2 no.1 Mei 2018). 213

'8 Kusnadi. “Model Inovasi Pendidikan Dengan Strategi Implementasi Konsep “Dare To Be
Different”. Jurnal Wahana Pendidikan. (Vol 4.no 1. Januari 2017). 135
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pendidikan.'® Sedangkan menurut Edwind Wandt dan Gerald W.
Brown dalam ramayulis mengatakan bahwa “evaluation refer to
the eact or process to determining the value of something”. Yang
berarti suatu tindakan atau suatu proses untuk menentukan dari
nilai sesuatu.” Selain itu, menurut Oemar Hamalik evaluasi
merupakan sebuah proses berkelanjutan mengenai pengumpulan
dan penafsiran informasi untuk menilai (asses) keputusan yang
dirancang dalam sebuah sistem pengajaran.

Setelah mengetahui pengertian dari evaluasi, Sekarang
lanjut ke pengertian pembelajaran SKI. Dimana menurut Corey
sebagaimana yang dikutip oleh Syaiful Sagala mengartikan
Pembelajaran adalah suatu proses dimana lingkungan seseorang
secara disengaja dikelola untuk memungkinkan ia turut serta dalam
tingkah laku tertentu dalam kondisi kondisi khusus atau
menghasilkan respons terhadap situasi tertentu. Lebih mudahnya
Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai suatu proses yang
disengaja dirancang untuk menciptakan terjadinya aktivitas belajar

dalam diri individu.

19 Ina Magdalena, Hadana Nur Fauzi, Rafiza Putri. “ Pentingnya Evaluasi dalam Pembelajaran dan
Akibat memanipulasinya”. Bintang: Jurnal Pendidikan dan Sains. (Vol 2 No.2 Agustus
2020).246

0 Idrus L “Evaluasi dalam Proses Pembelajaran” Adaara: jurnal Manajemen Pendidikan Islam
(Vol 09, No 02 Agustus 2019).922

2L Abdullah Syahid. “ Penerapan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dalam Membentuk
Karakter Pribadi yang Islami”. EDUMASPUL: Jurnal Pendidikan. Vol.2 No.1 1 Februari
2018.82
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Sedangkan pengertian SKI sendiri menurut Zakiyah
Daradjat yang disitir oleh Abdul Majid dan Dian Andayani bahwa
Sejarah Kebudayaan Islam adalah suatu usaha untuk membina dan
mengasuh siswa agar senantiasa dapat memahami ajaran Islam
secara menyeluruh. Lalu menghayati tujuan yang pada akhirnya
mengamalkan serta menjadikan Islam sebagai pandangan hidup.?

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan
bahwa evaluasi pembelajaran SKI adalah proses pengumpulan data
dan informasi yang dapat digunakan untuk mengambil keputusan
terkait aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran SKI. serta untuk
mengetahui pencapaian tujuan pembelajaran.?®

Dalam mencapai keberhasilan suatu pembelajaran, maka
perlu diadakan evaluasi. Dalam evaluasi memerlukan adanya
teknik, serta sasaran untuk keberhasilan dalam proses belajar
mengajar dan pendidikan secara keseluruhan. Evaluasi yang baik
itu harus berdasarkan pada tujuan yang telah ditetapkan pada
perencanaan sebelumnya dan kemudian diterapkan oleh guru
kepada siswa. Sebaik-apapun evaluasi apabila tidak mengacu pada

tujuan yang telah ditetapkan maka tidak akan tepat sasaran.*

?2 1bid.84

2% Syafril dan Novianti “Pengembangan dan efektifitas Penggunaan Computer Based Testing pada
Mata Kuliah Evaluasi Pembelajaran pada Program Studi Teknologi Pendidikan”. Jurnal
Educative: Journal of Educational Studies,( Vol.2 No. 02 Juli-Desember 2017).158

? Tatang Hidayat dan Abas Asyafah “Konsep dasar Evaluasi dan Impliksinya dalam Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah” Al-Tadzkiyyah: Jurnal Pendidikan Islam
(Vol 10 No. 1 2019) 163
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2) Tujuan Evaluasi Pembelajaran SKI

Tujuan evaluasi pembelajaran SKI secara umum adalah
untuk mengetahui  keefektifan dan efisiensi dari sistem
pembelajaran. Yang dimaksud dari sistem pembelajaran meliputi:
tujuan, metode, media, materi, sumber belajar, lingkungan dan
sistem penilaian. Selain itu, evaluasi pembelajaran ini tujuannya
adalah untuk menilai efektifitas dari strategi pembelajaran, menilai
dan meningkatkan efektivitas program kurikulum, menilai
efektivitas pembelajaran, membantu belajar siswa,
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan siswa dan untuk
menyediakan data yang membantu dalam pembuatan keputusan.
Beberapa tujuan umum dan tujuan khusus dalam evaluasi
pendidikan seperti berikut.

Tujuan Umum evaluasi pembelajaran SKI meliputi Satu
Untuk mengetahui seberapa evektif dan efisien sistem
pembelajaran. Baik yang menyangkut tentang materi, metode,
tujuan, sumber belajar, media, lingkungan belajar maupun sistem
penilaian itu sendiri. Dua  Untuk ‘mengumpulkan data sebagai
bahan bukti mengenai kemajuan siswa dalam menjalani proses
pendidikan dalam jangka waktu tertentu.

Sedangkan Tujuan Khusus evaluasi pembelajaran SKI
menurut Chitenden mengemukakan penilaian dan pembelajaran

adalah “ Keeping Track”, checking-up, finding- out and summing-



24

up” pengertian dari beberapa istilah itu adalah Keeping Track
untuk melacak dan menelusuri proses belajar yang sesuai dengan
rencana pembelajaran sesuai dengan yang telah ditetapkan.
Checking-up yaitu untuk melihat kemampuan siswa dalam sebuah
proses pembelajaran dan kekurangan siswa selama proses
pembelajaran. Finding-out, untuk mencari dan menemukan
kekurangan atau kelemahan siswa selama proses pembelajaran,
sehingga guru dapat dengan mudah mencari alternatif dan
solusinya.Summing-up, untuk menyimpulkan penguasaan siswa
pada kompetensi yang telah ditetapkan.?

Berdasarkan pemaparan di atas tujuan evaluasi adalah
untuk menemukan dan mengetahui apa saja kelebihan dan
kekurangan siswa yang perlu dipertahankan dan apa saja yang
perlu diperbaiki dengan cara mengumpulkan data-data sebagai
bukti mengenai kemajuan siswa selama proses pembelajaran.
Tujuan evaluasi pembelajaran sendiri adalah untuk mengetahui
atau melacak, melihat, mencari kekurangan, dan menyimpulkan
penguasaan siswa. Evaluasi yang baik-itu harus berdasarkan pada
perencanaan yang telah ditetapkan sebelumnya, agar semua yang di

evaluasi tepat sasaran dan sesuai dengan yang diharapkan.

% Ina Magdalena dkk. Konsep Dasar Evaluasi Pembelajaran di Sekolah Dasar di SDN Bencongan
17, PENSA: Jurnal Pendidikan dan llmu Sosial (ol 02 No.1 April 2020).90
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3) Fungsi Evaluasi Pembelajaran SKI

Dalam sebuah Pembelajaran evaluasi adalah hal yang
sangat penting atau menjadi pokok yang harus dilaksanakan oleh
guru dengan skema dan rencana yang sistematis. Guru dapat
melakukan evaluasi tersebut dengan menempatkannya dan
menjadikan satu kesatuan dengan mengimplementasikan dengan
materi pembelajaran. Guru juga harus melibatkan siswa dalam
melakukan evaluasi pembelajaran ini, karena dengan melakukan
evaluasi ini guru dapat menentukan perkembangan pencapaian
hasil belajar mereka. Evaluasi mempunyai beberapa fungsi.
Berdasarkan UU RI Sisdiknas No.20 Tahun 2003 pasal 58 ayat 1
bahwa evaluasi hasil belajar siswa dilakukan untuk memproses
kemajuan dan perkembangan hasil belajar siswa secara
berkesinambungan.?

Jahja Qohar, mengemukakan bahwa fungsi Evaluasi dari
sisi siswa secara individual, dan segi program pengajaran meliputi
antara lain :

Dilihat dari segi siswa secara Individu, evaluasi berfungsi
mengetahui tingkat siswa dalam suatu proses pembelajaran |,
Menetapkan  keefektifan pengajaran dan rencana kegiatan,

Memberikan hasil laporan kemajuan siswa, Menetapkan kelulusan.

% Abdul Rozak “Kebijakan Pendidikan di Indonesia” STAIZA Education Policy (Vol 03. No 2,

2021). 197
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Sedangkan Dilihat dari segi program pengajaran, evaluasi
berfungsi Memberi dasar pertimbangan kenaikan dan promosi
siswa, Memberi dasar penyusunan dan penempatan kelompok
siswa yang homogeny, Diagnosis dan remidial pekerjaan siswa,
Memberi dasar pembimbingan dan penyuluhan.Dasar pemberian
angka dan rapor bagi kemajuan belajar siswa, Memberi motivasi
belajar bagi siswa, Untuk mengembangkan kurikulum,
Mempersiapkan penelitian di sekolah.?’

Selain fungsi di atas berikut adalah beberapa fungsi
Evaluasi yaitu Satu Penilaian berfungsi Selektif Dengan cara
mengadakan evaluasi guru dapat memiliki cara untuk mengadakan
seleksi atau penilaian terhadap siswanya. Penilaian disini memiliki
berbagai macam tujuan seperti memilih siswa supaya dapat
diterima di sekolah tertentu, memilih siswa apakah patut untuk naik
kelas atau tidak, memilih siswa untuk menerima beasiswa dan lain
lain. Dua Penilaian berfungsi Diagnostik Penilaian disini berguna
bagi guru yaitu sebagai Diagnostik yaitu guru dapat mengetahui
kelebihan dan kelemahan dari siswa. Dengan adanya evaluasi ini
guru dapat mengetahui sebab sebab kelemahan yang dialami siswa
dan kemudian akan dapat mudah mencari cara untuk
mengatasinya.?® Tiga Penilaian berfungsi sebgai Penempatan

Fungsi ini yaitu memudahkan seorang guru untuk menempatkan

%" Idrus L “Evaluasi dalam Proses Pembelajaran” Adaara: jurnal Manajemen Pendidikan Islam
(Vol 09, No 02 Agustus 2019).926
%8 Elis Ratnawulan dan Rusdiana. Evaluasi Pembelajaran.Bandung: Pustaka Setia, 2014. 9
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siswa di tempat yang tepat.karena pada dasarnya siswa terlahir
dengan bakat yang berbeda beda. Oleh karena itu seorang guru
hendaklah melakukan evaluasi untuk mengetahui karakter dari
siswanya Supaya nantinya guru dapat menempatkan siswa di
tempat yang tepat yang sesuai dengan karakter siswa itu sendiri.
Empat Penilaian berfungsi sebagai pengukur keberhasilan Fungsi
keempat ini yaitu bertujuan untuk mengetahui sejauh mana suatu
program pembelajaran yang diterapkan itu berhasil. Keberhasilan
pembelajaran di pengaruhi oleh beberapa faktor seperti kurikulum,
metode, sarana dan guru itu sendiri.?
Aspek aspek Evaluasi Pembelajaran SKI

Sebelum guru melakukan penilaian atau evaluasi
pembelajaran, guru hendaknya harus mengetahui apa yang ingin
dinilai. Karena penilaian sendiri memiliki fungsi sebagai alat untuk
mengetahui keberhasilan proses dan hasil belajar siswa. Proses
adalah kegiatan yangdilakukan oleh siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran, sedangkan hasil belajar adalah kemampuan yang
dimiliki- “oleh siswa = setelah © melalui “proses pembelajaran
(pengalaman belajar). Dalam~ pendidikan banyak ilmuan
membagikan hasil belajar menjadi beberapa bagian. Namun dalam
pendidikan Nasional kasifikasi hasil belajar menurut Benjamin S.

Bloom yang lebih dikenal dengan sebutan Taksonomi Bloom yang

2 1bid. 10
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secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah yait Kognitif,
Afektif, dan Psikomotorik.*
a) Aspek Kognitif

Aspek Kognitif adalah aspek yang berisi perilaku-
perilaku yang menekankan aspek intelektual, seperti
pengetahuan, pengertian, dan keterampilan berpikir. Menurut
Anderson & Krathwohl Penilaian pengetahuan dapat diartikan
sebagai penilaian potensi intelektual.**

Ranah Kognitif ini di bagi menjadi 6 vyaitu 1)
Pengetahuan yaitu kemampuan yang menuntut siswa untuk
dapat mengenali, mengingat tentang adanya konsep, prinsip,
fakta, istilah istilah dan kain lain. 2) Pemahaman yaitu
kemampuan menuntut siswa untuk memahami atau mengerti
tentang materi pelajaran yang disampaikan guru. Pemahaman
ini dibagi menjadi tiga yaitu: a) pemahaman tingkat rendah
adalah pemahaman terjemahan, mulai dari terjemahan arti
sebenarnya misal dari bahasa Inggris ke bahasa Indonesia,
mengartikan arti-kata Bhineka Tunggal lka dan lain lain. b)
pemahaman tingkat menengah adalah pemahaman penafsiran
yakni yang menghubungkan bagian bagian terdahulu dengan

yang diketahui berikutnya. ¢) pemahaman tingkat tinggi adalah

%0 Khusnul Khotimah dan Susi Darwati. “Aspek Aspek dalam Evaluasi Pembelajaran”. HALAQA:
Islamic Education Journal (ol 01. No. 02) . Desember 2017. 15

3! Ina Magdalena, Prismawinda Avida,dan Dwi Astuti. “Analisis Pengelolaan Evaluasi
Pembelajaran Kurikulum 2013 di SDN Pinang 03 Kota Tanggerang”. Jurnal Edukasi dan Sains.
(Vol 02 No. 03). 3 Oktober 2020. 344
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pemahaman ekstrapolasi, dengan ekstrapolasi diharapkan
seorang mampu melihat di balik yang tertulis, dapat membuat
ramalan tentang konsekuensi atau dapat memperluas presepsi
dalam arti waktu, kasus ataupun masalah.

Ranah Kognitif yang ke 3) Penerapan yaitu kemampuan
yang menuntut siswa untuk menggunakan ide ide umum, tata
cara ataupun metode umum, dan teori teori dalam situasi baru
atau konkret. 4) Analisis adalah kemampuan yang menuntut
siswa untuk menguraikan suatu situasi atau keadaan tertentu
dalam unsur unsur komponen pembentuknya. 5) Sintesis yaitu
penyatuan unsur unsur atau bagian bagian kedalam bentuk
menyeluruh. 6) Evaluasi adalah kemampuan yang menuntut
siswa untuk dapat mengevaluasi suatu situasi, keadaan,
pernyataan atau konsep berdasarkan criteria tertentu.

Aspek Afektif

Aspek Afektif adalah aspek yang berkaitan dengan sikap
dan nilai. Menurut Arikunto Afektif berisi prilaku-prilaku yang
menekankan aspek perasaan dan emosi, seperti minat, bakat,
sikap, apresiasi, dan cara penyesuaian diri, penerimaan,
tanggapan, penghargaan, pengorganisasian, dan karakteristik
berdasarkan nilai- nilai. Dalam kurikulum 2013, penilaian sikap
dilakukan melalui: Observasi/jurnal, Penilaian diri, dan

penilaian antar teman.
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Ranah Afektif di bagi menjadi 5 yaitu (1) Penerimaan
(Receiving). Adalah kepekaan seseorang dalam menerima
rangsangan (stimulus) dari luar yang datang kepada dirinya
dalam bentuk masalah, situasi, gejala dan lain sebagainya.
Misalnya adalah kesadaran untuk menerima stimulus,
mengontrol dan menyeleksi gejala-gejala atau rangsangan yang
datang dari luar. (2) Jawaban (Responding) Yakni reaksi yang
diberikan oleh seseorang terhadap stimulasi yang datang dari
luar. (3) Penilaian (Valuing). Adalah menilai atau menghargai
artinya memberikan nilai atau memberikan penghargaan
terhadap suatu kegiatan atau obyek, sehingga apabila apabila
kegiatan itu tidak dikerjakan, dirasakan akan membawa
kerugian atau penyesalan. (4) Organisasi Mencakup
kemampuan untuk membentuk suatu sistem nilai sebagai
pedoman dan pegangan dalam kehidupan, yang dinyatakan
dalam pengembangan suatu perangkat nilai. (5) Karakteristik
nilai/ Pembentukan pola hidup mencakup kemampuan untuk
menghayati nilai-nilai kehidupan -sehari-hari-sehingga pada
dirinya dijadikan pedomanyang nyata dan jelas dalam
berbagai bidang kehidupan.®

Ranah afektif tidak dapat diukur seperti halnya ranah

kognitif, karena dalam ranah afektif kemampuan yang diukur

%2 Khusnul Khotimah dan Susi Darwati. “Aspek Aspek dalam Evaluasi Pembelajaran”. HALAQA:
Islamic Education Journal (VVol 01. No. 02) . Desember 2017. 15
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adalah: (1) Menerima (memperhatikan), meliputi kepekaan
terhadap kondisi, gejala, kesadaran, kerelaan, mengarahkan
perhatian Merespon, meliputi merespon secara diam-diam,
bersedia merespon, merasa puas dalam merespon, mematuhi
peraturan. (2) Menghargai, meliputi menerima suatu nilai,
mengutamakan suatu nilai, komitmen terhadap nilai. (3)
Mengorganisasi, meliputi  mengkonseptualisasikan nilai,
memahami hubungan abstrak, mengorganisasi sistem suatu
nilai. Karakteristik suatu nilai, meliputi falsafah hidup dan
sistem nilai yang dianutnya.
c) Aspek Psikomotorik

Aspek Psikomotorik adalah aspek yang berkaitan
dengan keterampilan (Skill) atau kemampuan bertindak setelah
seseorang menerima pengalaman belajar tertentu.Simpons
menyatakan hasil belajar dalam psikomotorik ini tampak dalam
bentuk keterampilan dan kemampuan bertindak individu.*
Ranah Psikomotorik yang berkaitan dengan keterampilan
(skill) atau kemampuan bertindak setelah seseorang
menerima pengalaman belajar tertentu. Hasil belajar ranah
psikomotorik yang menyatakan bahwa hasil belajar psikomotor
ini tampak dalam bentuk keterampilan dan kemampuan

bertindak individu. Hasil belajar ini sebenarnya merupakan

% Ina Magdalena, Prismawinda Avida,dan Dwi Astuti. “Analisis Pengelolaan Evaluasi
Pembelajaran Kurikulum 2013 di SDN Pinang 03 Kota Tanggerang”. Jurnal Edukasi dan Sains.
(Vol 02 No. 03). 3 Oktober 2020. 345
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kelanjutan dari hasil belajar kognitif, afektif hal inibisa dilihat
apabila siswa telah menunjukan perilaku atau perbuatan
tertentu sesuai dengan makna yang terkandung dalam ranah
kognitif dan ranah afektifnya.

Dalam ranah psikomotorik yang diukur meliputi (1)
gerak refleks, (2) gerak dasar fundamen, (3) keterampilan
perseptual; diskriminasi  kinestetik, diskriminasi  visual,
diskriminasi  auditoris, diskriminasi taktis, keterampilan
perseptual yang terkoordinasi, (4) keterampilan fisik, (5)
gerakan terampil, (6) komunikasi non diskusi (tanpa bahasa-
melalui gerakan) meliputi: gerakan ekspresif, gerakan
interprestatif.

Jadi analisis dari Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI
adalah suatu cara yang baru dari yang sudah ada dalam
melakukan Evaluasi Pembelajaran SKI. Dimana Evaluasi
Pembelajaran ~ SKI  sendiri adalah  penilaian  untuk
mengumpulkan data terkait suatu hasil proses pembelajaran
SKI. Dalam evaluasi pembelajaran-terdapat tujuan, fungsi-dan
aspek evaluasi pembelajaran . Seperti tujuan dari evaluasi
pembelajaran seperti yang dijelaskan di atas dibagi menjadi dua
yaitu tujuan secara umum dan tujuan secara khusus. Fungsi
evaluasi pembelajaran juga di dibagi menjadi beberapa bentuk

juga seperti fungsi evaluasi pembelajaran sebagai Penilaian
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berfungsi Selektif, penilaian berfungsi Diagnostik, penilaian

berfunsi penempatan. Evaluasi pembelajaran sendiri juga

terdiri dari beberapa aspek seperti aspek Kognitif, Afektif dan

Psikomotorik. Dimana tiga hal inilah yang dinilai dalam proses

evaluasi pembelajaran.

2. Aplikasi Kahoot
a. Pengertian aplikasi Kahoot

Kahoot Merupakan sebuah laman daring edukatif yang
memiliki beberapa fitur-fitur untuk dapat digunakan sebagai media
dalam proses pembelajaran. Kahoot sendiri didirikan oleh Johan Brand
, Jamie Broker dan Morten Vesk. Pada awalnya, Kahoot merupakan
sebuah joint project antara tim yang beranggotakan 3 orang di atas
dengan Norwegian University of Technology and Science pada bulan
Maret 2013. Mereka bekerja sama dengan Profesor Alf Inge Wang dan
kemudian bergabung dengan pengusaha Norwegia, Asmund Furuseth.
Kahoot diluncurkan dalam versi betapribadi di SXSWedu pada bulan
Maret 2013 dan dirilis ke publik pada bulan September 2013.3*

Enam bulan setelah proyek tersebut selesai, Kahoot dilempar
ke publik dan menjadi laman permainan edukatif yang tidak berbayar
dan dapat diakses siapapun terutama para pendidik dan siswa dengan
prasyarat adanya koneksi internet. Kahoot menyediakan 2 laman yang

berbeda untuk penggunanya. Pendidik yang akan memberikan asesmen

3% Kahoot, “About Us ", (https://kahoot.com/company/, Diakses pada 15 April 2022)
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dapat mengakses https://Kahoot.com/ sementara siswa sebagai peserta

dapat mengakses https://kahoot.it/. Kahoot dapat diakses baik melalui

handphone maupun laptop. Dan, dapat diakses melalui laman website
hingga aplikasi yang telah tersedia. Sehingga akses untuk penggunaan

Aplikasi Kahoot ini bisa lebih fleksibel.*

Gambar 2.1. Tampilan logo Kahoot

Kahoot dirancang untuk pembelajaran sosial, dengan siswa
berkumpul di sekitar layar umum seperti papan tulis interaktif,
proyektor, atau monitor komputer. Situs ini juga dapat digunakan
melalui alat berbagi layar seperti Skype, atau Google Hangout. Desain
permainannya - dibentuk - sedemikian rupa: sehingga para pemain
diharuskan untuk sering melihat perangkatnya yang dapat berupa
ponsel atau laptop.

Cara  bermainnya sederhana;: Semua pemain terhubung
menggunakan PIN yang dihasilkan yangditampilkan pada layar umum,
dan menggunakan perangkat untuk menjawab pertanyaan yang dibuat

oleh seorang guru di kelas. Setelah menjawab pertanyaan yang

% Lin Sururoh “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan Evaluasi Siswa” Program Pasca sarjana
PGRI Palembang. 10 Januari 2020. 501
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diberikan, maka akan muncul poin yang nantinya akan ada
leaderboard siapa yang meraih nilai tertinggi atau yang dapat
menjawab lebihbanyak pertanyaan.

Kahoot mamanfaatkan aspek kesenangan, rasa ingin tahu, dan
sifat inklusif yang ada pada manusia. Bermain merupakan bahasa
pertama yang pelajari manusia. Ketika proses pembelajaran diubah
menjadi menyenangkan, maka pembelajaran tersebut akan menarik
untuk semua orang. Rasa ingin tahu adalah bagian dari sifat manusia,
hal tersebutlah yang mendorong terciptanya sebuah upaya yang besar.
Dengan adanya rasa ingin tahu, manusia akan senantiasa terdorong
untuk terus belajar. Sedangkan inklusif berati terbuka untuk semua
orang karena Kahoot dapat dimainkan oleh beragam kalangan mulai
dari pelajar sampai dengan karyawan.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Kahoot
adalah aplikasi web yang mempunyai misi untuk membangun sebuah
pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan melalui
permainan. Melalui apspek-aspek yang terdapat dalam Kahoot
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa,
sehingga dapat membuka potensi yang dimiliki oleh masingmasing

siswa. Selain itu dengan pengaplikasian Kahoot dalam kelas dapat



36

mengarahkan penggunaan gadget seperti smartphone dan laptop
menjadi lebih bijak dan bermanfaat.*®
b. Fitur fitur Aplikasi Kahoot
Pada dasarnya, Kahoot adalah aplikasi yang menawarkan
permainan tanya jawab berupa kuis yang dilengkapi dengan mode-
mode permainan. Selain itu, Kahoot memiliki peranan dan fungsi yang
luas. Maksudnya tidak hanya diperuntukkan bagi sekolah (kelas) saja,
melainkan oleh siapa pun yang membutuhkannya seperti seminar,
pelatihan, dan sebagainya. Adapun fungsi aplikasi Kahoot antara
lain:®
1) Quiz creation app, yakni sebagai aplikasi pembuat model kuis
secaracepat. Ini yang menjadi fungsi utama dan preferensi guru
dalam menggunakan Kahoot di kelas.
2) Live game app, yakni sebagai aplikasi penyedia layanan
permainan langsung (live game), yakni sebuah permainan yang
dapat dimainkan secara bersamaan melalui media tertentu. Dalam

hal ini layar proyektor, ponsel ataupun perangkat lainnya.

3) Trivia app, yakni sebagai aplikasi hiburan dengan menjawab kuis

tebak-tebakan yang menyenangkan.

% Ayunda Widanty Zulham, “ Analisis Pemanfaatan Aplikasi Kahoot Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa” Skripsi. Medan, UMSU. 2021. 7

% Sahara Adjie Samudera, “Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Digital Game Based
Learningpada mata pelajaran SKI di MAN Pembangunan UIN Jakarta”. Skripsi. Jakarta, UIN
Syarif Hidayatulloh, 2020. 38
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4) Homework app, yakni sebagai aplikasi yang dapat digunakan
sebagai media penugasan atau pemberian pekerjaan rumah kepada
siswa dan membantu guru dalam penilaian serta melihat

perkembangan siswa.

5) Remote training app, yakni sebagai aplikasi pelatihan jarak jauh.
Peserta permainan dapat terhubung di mana pun selama
terkoneksi dengan sistem.

Cara Membuat Aktivitas pembelajaran Kahoot

Sebelum membuat aktivitas pembelajaran, pendidik perlu
mengakses halaman Kahoot terlebih dahulu melalui alamat
https://create.kahoot.it menggunakan aplikasi web browser. Langkah
ini dijalankan dari sisi pendidik yang berperan sebagai fasilitator,
sehingga siswa tidak dapat mengaksesnya. Alat dan bahan yang perlu
disiapkan adalah komputer/ laptop/ smartphone yang telah terpasang
aplikasi web browser dan koneksi internet. Adapun langkah-langkah
selanjutnya adalah sebagai berikut:

1) Pilih tombol “SIGN UP” pada bagian pojok kanan atas untuk
melakukan pendaftaran akun terlebih dahulu. Apabila sudah
memiliki akun,  maka dapat langsung menuju ke formulir login

untuk masuk.
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Sign up

B Sign up with Google
E Sign up with Microsoft

r
s
m Sign up with email

Gambar 2.2 Tampilan Tombol Sign Up pada Aplikasi Kahoot

2) Selanjutnya klik tombol “as Teacher” untuk membuat akun dengan

posisi sebagai pendidik.

| want to use Kahoot!

Asa As a
teacher student

KLIK
Socially

pak.pandani.web.id

Gambar 2. 3. Tampilan Opsi Pembuatan Kahoot

3) Kemudian pilih metode yang akan digunakan untuk melakukan
pendaftaran.  Pendaftaran dapat dilakukan menggunakan akun
Google,Microsoft, atau Email. Setelah itu isikan formulir yang
telah disediakan kemudian klik -tombol "Join Kahoot" untuk

menyelesaikan tahap pendaftaran.



Gambar 2.4. Formulir Pendaftaran Akun Kahoot

illing information

t be charged unti

Email address ~ @
l syarifahmd2@gmail.com

School name *

[ MAN 2 Probolinggo

VAT number

l VAT number (optional)

Select your payment method

@ wvisa @& AnEx
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4) Setelah memiliki akun, pendidik dapat langsung menuju menu

LOG IN apabila ingin masuk ke dalam aplikasi Kahoot

KLIK

Gambar 2.5. Tampilan Halaman login

Log in with Google

Log in with Microsoft

or

Lost your password?

If you are stuck, please let us know.

5) Setelah berhasil masuk ke dalam aplikasi, klik tombol “Create”

untuk membuat aktivitas baru.

6) Pilih kategori aktivitas yang akan dibuat. Kemudian klik tombol

”Create new”.
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Create a new kahoot

Quiz Jumble

Introduce, review and reward Brand NEW game

Discussion Survey
Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight

Gambar 2.6. Ragam Aktivitas Aplikasi Kahoot

7) Isikan beragam elemen seperti judul, deskripsi, gambar, dan lain-
lain sesuai dengan materi pembelajaran kemudian klik tombol “Ok,
go” di sebelah pojok kanan atas.

8) Selanjutnya tambahkan materi soal yang akan diberikan sesuai
dengan Kompetensi Dasar yang dipelajari. Klik tombol “Save” di

bagian pojok kanan atas untuk menyimpan.

o slect &

P
s
l" = nAdd nnnnnn 2

":{",?; Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

Gambar 2.7. Pembuatan Dan Pengaturan Soal Pada Kahoot
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9) Aktivitas telah berhasil disimpan, selanjutnya guru dapat
melakukan aksi berupa edit, preview, menjalankan, dan
membagikan hasil aktivitas yang telah dibuat dengan memilih
salah satu ikon yang tersedia. Apabila tidak menghendaki
melakukan aksi tersebut, pendidik dapat langsung klik tombol “I’'m
done” yang ada di bagian pojok kanan atas.

K Finished m done

Saved and published!

‘BTIK'

] .
k¥ y
i it Play it Share it

Gambar 2.8. Aktivitas Pembelajaran Berhasil di Simpan

d. Cara menjalankan Aktivitas Pembelajaran Kahoot

Setelah aktivitas pembelajaran selesai disusun, maka langkah
selanjutnya adalah menjalankan aktivitas tersebut supaya dapat diakses
oleh siswa. Aktivitasdapat dijalankan, ditampilkan, dan dikontrol
melalui perangkat yang digunakan oleh pendidik atau fasilitator.
Sehingga perangkat pendidik perlu dihubungkan dengan LCD
Proyektor untuk memudahkan siswa dalam melihat aktivitas yang
dijalankan.  Adapun langkah-langkah  menjalankan  aktivitas

pembelajaran di Kahoot adalah sebagai berikut:



1)

2)

3)

4)
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Pastikan pendidik telah login atau masuk pada akun Kahoot dengan

mengakses alamat https://create.kahoot.it

Klik salah satu aktivitas pembelajaran yang ingin dijalankan

pada menu My Kahoot”

< My Kahoots +

g Evaluasi agidah X Ipa
“ ! Unggulan
B 10 seconds ago

syarifahmd2 & Everyone

[0 Evaluasi Figih X Ipa

Unggulan
1 P 15 minutes ago
syarifahmd2

Gambar 2.9. Tampilan Menu “My Kahoot”

Selanjutnya klik tombol play

Kemudian akan muncul jendela baru yang menampilkan opsi untuk
menjalankan aktivitas dengan mode “Classic” atau “Team mode”
dan beberapa pengaturan permainan. Mode “Classic” digunakan
untuk permainan Satu lawan satu antar siswa, sedangkan “Team
mode” digunakan untuk bermain secara berkelompok. Pendidik
bebas untukmenentukan mode yang akan dijalankan. Mode
“Classic” cocok digunakan ketika masing-masing siswa
mempunyai perangkat untuk mengakses Kahoot. Namun apabila
kondisi tersebut tidak memungkinkan, maka “Team mode”

merupakan pilihan yang tepat.


https://create.kahoot.it/

5)

6)
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Kahe=t)

METODOLOGI PENELITIAN

Gambar 2.10. Pilihan mode Classic dan Team Kahoot

Setelah itu akan muncul nomor PIN yang nantinya akan digunakan
oleh siswa untuk mengakses aktivitas pembelajaran di Kahoot.
Apabila semua siswa telah berhasil masuk maka pendidik dapat

memulai permainan dengan klik tombol “Start”

Jain at www.kahoot.it orwith the Kahoot! app

with Came PN

5739268

Gambar 2.11. Tampilan Nomor Pin

Terakhir soal akan ditampilkan satu persatu- dengan durasiyang
telah diatur oleh pendidik. Klik tombol “Next” untuk melanjutkan
ke soal berikutnya.Sebelum soal selanjutnya ditampilkan, akan
ditampilkan papan skor atau scoreboard yang memberitahukan
urutan perolehan nilai tertinggi pada soal sebelumnya. Klik tombol

“Next” untuk melanjutkan ke soal berikutnya.
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7) Setelah selesai, peringkat tiga besar akan ditampilkan pada layar
beserta dengan skor yang diperoleh. Pendidik dapat melihat
analisis pilihan ganda dengan cara klik tombol “Get Result”.
Untuk mengetahui analisis butir soal klik “Save Result”, kemudian

pilih “Direct Download” dan klik “save to my computer”.

Test Gadgeiren !

AganAdhit

MasterGan ’
. 1706
2outof2
0

Ooutof2

Gambar 2.12. Tampilan Podium Pada Kahoot

e. Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi Kahoot sebagai media Evaluasi
Pembelajaran
1) Kelebihan
a) Suasana kelas dapat lebih menyenangkan
b) Anak-anak dilatih untuk menggunakan teknologi sebagai media
untuk belajar.
c) Anak-anak . dilatih ~ kemampuan  motoriknya  dalam

pengoperasikan Kahoot.
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2) Kelemahan
a) Tidak semua guru yang update dengan teknologi.
b) Fasilitas sekolah yang kurang memadai.
¢) Anak-anak gampang terkecoh untuk membuka hal lain.
d) Terbatasnya jam pertemuan di kelas.
e) Tidak semua guru memiliki waktu untuk mengatur menyusun
rancangan pembelajaran dengan Kahoot.*®
Jadi penggunaan Aplikasi Kahoot ini sangat berguna dalam
lingkungan pendidikan. Dimana Aplikasi Kahoot ini mempunyai fitur
fitur yang menarik sehingga dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Aplikasi Kahoot ini juga dapat diakses dengan mudah,
melalui dari websitenya langsung ataupun bisa mendownload

aplikasinya di playstore atau Apsstore.

Dan penggunaan Aplikasi Kahoot ini dalam Evaluasi
Pembelajaran SKI termasuk sebuah inovasi baru yang mana tidak
semua guru atau lembaga menggunakan Aplikasi Kahoot sebagai alat
untuk Evaluasi Pembelajaran khususnya dalam Evaluasi Pembelajaran
SKI. Karena siswa lebih tertarik melakukan evaluasi dengan cara yang

menyenangkan dari pada melakukan evaluasi yang biasa biasa saja.

% Lin Sururoh “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan Evaluasi Siswa” Program Pasca sarjana
PGRI Palembang. 10 Januari 2020. 505
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif karena dalam penelitian ini berupaya mencari data deskripsi
tentang Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI dengan Menggunakan Aplikasi
Kahoot Di MAN 2 Probolinggo.

Jenis penelitian ini adalah studi kasus (case study) Jenis penelitian ini
merupakan bagian dari metode kualitatif yang hendak mendalami suatu kasus
tertentu secara lebih mendalam dengan melibatkan pengumpulan beraneka
sumber informasi. Creswell mendefinisikan studi kasus sebagai suatu
eksplorasi dari sistem-sistem yang terkait (bounded system) atau kasus. Suatu
kasus menarik untuk diteliti karena corak khas kasus tersebut yang memiliki
arti pada orang lain, minimal bagi peneliti. Dengan memahami kasus itu
secara mendalam maka peneliti akan menagkap arti penting bagi kepentingan
masyarakat organisasi atau komunitas tertentu.>

Peneliti menggunakan pendekatan kualitatif = karena permasalahan
yang dibahas dalam penelitian ini tidak berkenaan dengan angka-angka,
tetapi mendeskripsikan, menguraikan dan menggambarkan data yang
diperoleh.  Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang tidak bisa

diselesaikan menggunakan prosedur statistic atau dengan cara kuantitatif.

% JR. Raco, “Metode Penelitian Kualitatif Jenis, Karakteristik, dan Keunggulannya”, (Jakarta:
PT. Grasindo, 2015), 49.
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Menurut Strauss dan Corbin, penelitian kualitatif adalah penelitian yang
dapat digunakan untuk meneliti kehidupan sejarah, masyarakat,
fungsionalisasi organisasi, tingkah laku, gerakan sosial maupun hubungan
kekerabatan. Bogdan dan Taylor menyebutkan bahwa penelitian kualitatif
adalah prosedur penelitian yang menghasilkan d