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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 )

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Agama Republik Indonesia, Al-Quran dan Terjemahan (Bandung: Diponegoro, 

2015), 



 

v 

PERSEMBAHAN 

Seiring ucapan syukur Alhamdulillah kepada Allah SWT, Skripsi ini saya 

persembahkan kepada : 

1. Ibuku tercinta ibu Uyunirrohmah dan Abahku, Abah Hasan. Doaku semoga 

kalian sehat selalu, panjang umur dan selalu di limpahkan rezekinya amiin. 

Skripsi ini adalah persembahan kecilku untuk kedua orang tua ku. Ketika 

dunia menutup pintunya untuk ku, Aba dan Ibu lah yang membuka lengannya 

untuk ku. Ketika orang orang menutup telinga mereka untuk ku, mereka 

berdua lah yang membuka hati untuk ku. Sekali lagi Terima kasih karena 

selalu ada untukku. 

2. Masku, mas bibil dan adekku tersayang Ainul Fawaid. Semoga saudara-

saudaraku sehat selalu, panjang umur, dan semoga selalu menjadi anak anak 

yang berbakti kepada orang tua amiiin. 

3. Kakek H.Su’udi dan nenek Hj. Khoiriyah, semoga kalian selalu panjang umur  

dan sehat selalu. Terima kasih karena selalu memberikan nasehat kepada 

cucunya ini agar selalu giat dalam menuntut ilmu, dan selalu berbakti kepada 

orang tua.  

 

 

  



 

vi 

KATA PENGANTAR 

     

Segala puji syukur penulis sampaikan kepada Allah SWT karena atas 

rahmat dan karunia-Nya, perencanaan, pelaksanaan, dan penyelesaian skripsi, 

dapat terselesaikan dengan lancar Sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi 

yang berjudul Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo. 

Kesuksesan ini dapat penulis peroleh karena dukungan banyak pihak. Oleh 

karena itu, penulis menyadari dan menyampaikan terima kasih yang sedalam 

dalamnya kepada : 

1. Prof. Dr. H. Babun Suharto, SE., MM selaku Rektor UIN KHAS Jember yang 

telah memberikan fasilitas dan pelayanan kepada penulis. 

2. Prof. Dr. Hj. Mukni’ah, M.Pd.I selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan yang telah memberi persetujuan pada skripsi ini.  

3. Dr. Mashudi, M.Pd. selaku Wakil Dekan Bidang Akademik yang telah 

memberikan izin dan kesempatan untuk melakukan penelitian ini. 

4. Dr. Rif’an Humaidi, M.Pd.I selaku Ketua Jurusan Pendidikan Islam dan 

Bahasa yang telah memberikan support dan dukungannya kepada saya dalam 

menyelesaikan skripsi ini 

5. Dr. Hj Fathiyaturrahma. M.Ag. selaku Koordinator Program Studi Pendidikan 

Agama Islam yang telah menerima judul skripsi ini. 



 

vii 

6. Dr. Imron Fauzi, M.Pd.I selaku dosen pembimbing skripsi yang dengan sabar 

dan sepenuh hati memberikan arahan, bimbingan dan motivasi, sehingga 

peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini. 

7. Dosen-dosen di Universitas Kiai Haji Achmad Siddiq Jember yang telah 

banyak memberikan ilmunya kepada penulis. 

8. Bapak/Ibu Tata Usaha Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan yang telah 

memberikan kemudahan dan kelancaran administrasi dalam penyelesaian 

skripsi ini. 

9. Ahmad Zamroni, SS.M.Pd. selaku Kepala MAN 2 Probolinggo yang telah 

memberikan izin kepada peneliti untuk melakukan penelitian di MAN 2 

Probolinggo. 

10. Semua Pihak yang tidak bisa peneliti sebutkan satu persatu yang telah 

memberikan dukungan, baik dalam bentuk doa ataupun dalam bentuk lainnya 

selama proses menyelesaikan skripsi ini. 

Tiada kata yang dapat diucapkan selain doa dan ucapan terima kasih yang 

sebesar-besarnya. Semoga Allah SWT memberikan balasan kebaikan atas semua 

jasa yang telah diberikan kepada penulis. Skripsi ini pasti memiliki kekurangan. 

Maka dari itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun agar 

dalam penelitian selanjutnya bisa lebih baik. Semoga skripsi ini dapat 

memberikan manfaat bagi para pembaca. 

Jember, 25 November 2022 

 

Penulis 



 

viii 

ABSTRAK 

Mohammad Iqbal 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 I 

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.
1
 

 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 

                                                           
1
 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.  



 

 

2 

untuk mampu mencari dan menyusun setiap proses penyampaian materi 

dengan cara yaang menarik dan atraktif sehingga siswa dapat memahami dan 

memenuhi capaian pembelajaran.
2
  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.
3
 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 : 

                          

                            

 

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.
4
 

 

                                                           
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.  
4
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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-

Alaq 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 
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dominan dalam ranah kognitif saja dan kurang mengetahui ranah afektif dan 

psikomotorik sehingga guru kesulitan dalam proses menentukan nilai KKM.
5
 

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.
6
 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 

                                                           
5
 M K Mustami dan Suryadin. “Evaluasi Standar Penilaian Guru IPA Biologi pada MTSN Model 

Makassar”. Jurnal Sainsmat  Vol 04 No.2. 2015. 159 
6
 Ina Magdalena, Anisa Oktavia dan Sri Ismawati. “ Penggunaan Evaluasi Non Tes dan 

Hambatannya dalam Pembelajaran di SDS Putra Jakarta Barat”. PENSA: Jurnal Pendidikan dan 

Ilmu Sosial. (3). 1. April 2021. 5 



 

 

5 

pembelajaran online yang secara instan atau langsung juga dapat diketahui 

hasil dari review.
7
 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.
9
  

                                                           
7
 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.  
9
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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.
10

  

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 ? 

                                                           
10
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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? 

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  

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 

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 
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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 yang 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 
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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 Kognitif adalah penilaian pada kemampuan 

seseorang yang 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. 

2. 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 rumah.  

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. 
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BAB II 

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 kuis terkait wacana Bahasa Indonesia. Skor yang diperoleh 
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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. 
11

   

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 

                                                           
11

 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.
12

 

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 
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 Lin Sururoh “Kahoot Sebagai Inovasi Pembelajaran dan Evaluasi Siswa” Program Pasca sarjana 

PGRI Palembang. 10 Januari 2020.  



 

 

15 

santri menyukai pembelajaran maharah kitabah (imlak) dan dapat 

memudahkan guru untuk mengevaluasi dengan kuis kahoot. 
13

 

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
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Tabel 2.1 

Orisinilitas penelitian terdahulu dengan sekarang 

 

No Penulis Judul Perbedaan  dan hasil Persamaan 

1. Charlina 

2019 

“Pemanfaatan 

Media 

Kahoots 

Sebagai 

Motivasi 

Belajar 

Mengikuti 

Kuis Wacana 

Bahasa 

Indonesia”. 

1) Fokus penelitian 

membahas tentang 

penggunaan Aplikasi 

Kahoot untuk 

meningkatkan motivasi 

belajar dalam mengikuti 

Kuis Wacana Bahasa 

Indonesia  

2) 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 

 

1) Sama sama 

menggunaka

n metode 

pendekatan 

kualitatif 

2) Sama sama 

meneliti 

media 

Kahoot 

2. Lin 

Sururoh 

2020 

judul “Kahoot 

Sebagai 

Inovasi 

Pembelajaran 

dan Evaluasi 

Siswa” 

1) Penelitian ini berbentuk 

studi literatur dengan 

menggunakan penelitian 

terdahulu menjadi acuan. 

2) Hasil dari penelitian ini 

yaitu penggunaan Kahoot 

Dapat meningkatkan 

kemampuan berfikir dan 

belajar siswa sehingga 

perlu untuk dikembangkan 

dalam dunia pendidikan 

1) metode yang 

digunakan 

dalam 

penelitian 

sama yaitu 

Kualitatif 

2) sama sama 

meneliti 

media 

Kahoot 

3. Rr 

Apriyanti 

Atika 2020  

 

Penggunaan 

Media Kahoot 

Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Maharah 

Kitabah 

(Imla’) 

Bahasa Arab 

di Era Industri 

4.0” 

 

1) Fokus penelitian ini 

membahas tentang manfaat 

penggunaan aplikasi 

Kahoot terhadap 

pembelajaran Maharah 

Kitabah (Imla’) 

2) 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 

1) Sama sama 

meneliti 

media 

Kahoot 

2) metode 

pendekatan  

yang 

digunakan 

yaitu 

Kualitatif  
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arab, dengan kahoot santri 

menyukai pembelajaran 

maharah kitabah (imlak) 

dan dapat memudahkan 

guru untuk mengevaluasi 

dengan kuis kahoot. 

 

4. Risky 

Nurul 

Setiani 

2021 

“Kahoot 

Sebagai Alat 

Evaluasi 

Pembelajaran 

Dikombinasik

an Dengan 

Aplikasi 

Math: Aritgeo 

Saat  Pandemi 

Covid-19” 

1) Penggunaan dua aplikasi 

dalam sebuah penelitian 

2) 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. 

 

1) Sama sama 

menggunaka

n metode 

Kualitatif 

2) Sama sama 

meneliti 

media 

Kahoot  

 

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.
15

 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.
16

 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 

                                                           
15

 Kusnadi. “Model Inovasi Pendidikan Dengan Strategi Implementasi Konsep “Dare To Be 

Different”. Jurnal Wahana Pendidikan. (Vol 4.no 1. Januari 2017). 134 
16

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.
17

  

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.
18

  

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-qiamah 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 

                                                           
17

 intan Indria Hapsari, “Inovasi Pembelajaran Sebagai Strategi Peningkatan Kualitas Guru di SDN 

1 Kulon”. Jurnal Pendidikan, (Vol 2 no.1 Mei 2018). 213 
18

 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.
19

 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.
20

 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.
21

  

                                                           
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 
20

 Idrus L “Evaluasi dalam Proses Pembelajaran” Adaara: jurnal Manajemen Pendidikan Islam 

(Vol 09, No 02 Agustus 2019).922 
21

 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.
22

 

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.
23

 

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.
24
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 Ibid.84 
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 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 
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 Tatang Hidayat dan Abas Asyafah “Konsep dasar Evaluasi dan Impliksinya dalam Evaluasi 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah” Al-Tadzkiyyah: Jurnal Pendidikan Islam 
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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-
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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.
25

 

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.  
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 Ina Magdalena dkk. Konsep Dasar Evaluasi Pembelajaran di Sekolah Dasar di SDN Bencongan 
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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.
26

 

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.  
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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.
27

 

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.
28

 Tiga Penilaian berfungsi sebgai Penempatan 

Fungsi ini yaitu memudahkan seorang guru untuk menempatkan 
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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.
29

 

4) 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 yang dilakukan 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 
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secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah yait Kognitif, 

Afektif, dan Psikomotorik.
30

 

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.
31

 

Ranah Kognitif ini di bagi menjadi 6 yaitu 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 Ika dan lain lain. b) 

pemahaman tingkat menengah adalah pemahaman penafsiran 

yakni yang menghubungkan bagian bagian terdahulu dengan 

yang diketahui berikutnya. c) pemahaman tingkat tinggi adalah 
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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.  

b) 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 pedoman yang   nyata  dan jelas dalam 

berbagai bidang kehidupan.
32

  

Ranah afektif tidak dapat diukur seperti halnya ranah 

kognitif, karena dalam ranah afektif kemampuan yang diukur 
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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.
33

 

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 
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kelanjutan dari hasil belajar kognitif, afektif hal ini bisa 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, Åsmund Furuseth. 

Kahoot diluncurkan dalam versi beta pribadi di SXSWedu pada bulan 

Maret 2013 dan dirilis ke publik pada bulan September 2013.
34

  

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 
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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.
35

 

 

 

 

 

 

          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 yang ditampilkan pada layar umum, 

dan menggunakan perangkat untuk menjawab pertanyaan yang dibuat 

oleh seorang guru di kelas. Setelah menjawab pertanyaan yang 
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diberikan, maka akan muncul poin yang nantinya akan ada 

leaderboard siapa yang meraih nilai tertinggi atau yang dapat 

menjawab lebih banyak 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 
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mengarahkan penggunaan gadget seperti smartphone dan laptop 

menjadi lebih bijak dan bermanfaat.
36

 

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:
37

 

1) Quiz creation app, yakni sebagai aplikasi pembuat model kuis 

secara cepat. 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.
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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.
 

c. 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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Gambar 2.2 Tampilan Tombol Sign Up pada Aplikasi Kahoot 

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

posisi sebagai pendidik. 

 

 

 

 

 

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. 
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       Gambar  2.4. Formulir Pendaftaran Akun Kahoot 

4) Setelah memiliki akun, pendidik dapat langsung menuju menu 

LOG IN apabila ingin masuk ke dalam aplikasi Kahoot 

 

 

 

 

 

         Gambar  2.5. Tampilan Halaman login 

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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     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. 

 

 

 

 

 

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. 

 

 

 

 

 

     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: 
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1) Pastikan pendidik telah login atau masuk pada akun Kahoot dengan 

mengakses alamat https://create.kahoot.it 

2) Klik salah satu aktivitas pembelajaran yang ingin dijalankan 

pada menu ”My Kahoot” 

 

 

 

 

 

     Gambar 2.9. Tampilan Menu “My Kahoot” 

3) Selanjutnya klik tombol play 

4) 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/
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 Gambar 2.10. Pilihan mode Classic dan Team Kahoot 

5) 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” 

 

 

 

Gambar 2.11. Tampilan Nomor Pin 

6) Terakhir soal akan ditampilkan satu persatu dengan durasi yang 

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. 

 



 

 

44 

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”. 

 

 

 

 

 

       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. 

c) 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.
38

 

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. 
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BAB III 

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.
39

 

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. 
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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 data deskriptif berupa tulisan, 

ucapan, dan perilaku dari orang-orang yang diamati. Dengan penelitian 

kualitatif ini dimungkinkan untuk memperoleh pemahaman mengenai 

kenyataan melalui proses berpikir induktif.
40

 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Madrasah Aliyah Negeri 2 Probolinggo 

yang terletak di Jalan Raya Karanggeger Kecamatan Pajarakan Kabupaten 

Probolinggo. Adapun alasan pemilihan lokasi ini karena madrasah ini 

menjadi salah satu sekolah di kabupaten probolinggo yang menerapkan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang atraktif seperti 

media Kahoot. Yang mana tidak semua sekolah menerapkan media atraktif 

seperti di MAN 2  Probolinggo ini. Dimana di sekolah ini menggunakan 

Aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran sekaligus dijadikan alat 

bermain antara guru dan siswa. Seperti contohnya guru membuat pertanyaan 

di Aplikasi Kahoot dan siswa berlomba untuk menjawab pertanyaan tersebut, 

dan guru akan memberikan reward kepada siswa yang nilainya tinggi.  
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C. Subyek Penelitian 

Subyek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

purposive, yaitu dalam proses pengambilan data dilakukan dengan berbagai 

pertimbangan dan tujuan tertentu, seperti orang yang dianggap paling tahu 

tentang apa yang peneliti harapkan.
41

 

Adapun subyek yang akan dipilih dalam penelitian ini yaitu pihak-

pihak yang terlibat dalam kegiatan Evaluasi Pembelajaran SKI yaitu yang  

sesuai apa yang dikehendaki peneliti. Dalam hal ini peneliti memilih 

beberapa subyek penelitian sebagai berikut: 

1. Kepala Madrasah MAN 2 Probolinggo, bernama Bapak Ahmad Zamroni, 

SS., M.Pd. 

2. Guru SKI MAN 2 Probolinggo, dimana peneliti membatasi guru SKI dua 

orang atas nama Bapak Ahmad Syarif, S.Pd. 

3. Tata Usaha MAN 2 Probolinggo, bernama Faris Mahfud. 

4. Siswa MAN 2 Probolinggo, peneliti membatasi siswa kelas X dengan 

jumah 20 siswa. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  
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1. Observasi 

Pengamatan atau observasi adalah proses pengambilan data dalam 

penelitian dimana peneliti atau pengamat melihat situasi penelitian. 

Teknik ini digunakan untuk mengamati dari dekat dala upaya mencari 

dan menggali data melalui pengamatan secara langsung dan mendalam 

terhadap subjek dan objek yang diteliti
42

. 

Proses observasi yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk 

memperoleh data yang pasti terkait hasil evaluasi dengan menggunakan 

media Kahoot Baik daari segi Aspek Kognitif, Afektif dan 

Psikomotorik.instrumen observasi dapat dilihat pada lampiran. 

2. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang 

digunakan oleh peneliti melalui proses tanya jawab dengan subyek 

penelitian untuk menggali data yang relevan dan valid mengenai 

penelitian yang dimaksud. wawancara menjadi pengumpulan sumber data 

yang utama. Sebagian besar data diperoleh melalui wawancara. Untuk itu, 

penguasaan teknik wawancara sangat mutlak di perlukan. 

Metode wawancara yang digunakan oleh peneliti adalah 

wawancara secara mendalam (in depth interview). Teknik ini digunakan 

untuk memperoleh data yang valid mengenai hasil Evaluasi Pembelajaran 

SKI dengan menggunakan media Kahoot Di MAN 2 Probolinggo. 

Wawancara ini dilakukan kepada informan utama dengan tujuan  untuk 
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memperoleh data dengan cara melakukan tanya jawab secara langsung 

dengan menggunakan teknik wawancara (guided interview) yang sudah 

dirancang sebelum melakukan wawancara, yang isinya adalah garis besar 

dan pertanyaan besar yang dapat dikembangkan lebih lanjut ketika Tanya 

jawab di sekolah atau lokasi penelitian. Instrument wawancara dapat 

dilihat pada lampiran 

3. Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data dengan cara 

mencatat data-data yang sudah ada. Metode dokumentasi ini lebih mudah 

dibandingkan metode pengumpulan data yang lain. Teknik pengumpulan 

data dokumentasi ini dilakukan dengan mengambil data- data yang 

diperoleh melalui dokumen. 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data berupa transkip, 

catatan, gambar, majalah, notulensi kegiatan maupun rapat. Hasil 

dokumentasi juga bisa menjadi bukti kevalidan data yang sebelumnya 

telah diperoleh baik dari observasi maupun wawancara. Instrument 

dokumentasi dapat dilihat pada lampiran. 

E. Analisis Data 

Data dianalisis dengan menggunakan beberapa langkah sesuai teori 

Miles, Huberman dan Saldana yaitu menggunakan tiga langkah langkah : 

Kondensasi Data (Data Condensation), Menyajikan Data (Data Display), dan 
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Menarik Kesimpulan atau verivikasi (Conclision Drawing and Verivication).
43

 

Kondensasi data merujuk pada proses pemilihan (selecting), pengerucutan 

(focusing), penyederhanaan (simplifiying), peringkasan (abstracting), dan 

transformasi data (transforming). Secara lebih terperinci, langkah-langkah 

sesuai teori Miles, Huberman dan Saldana akan diterapkan sebagaimana 

berikut: 

1. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dari metode yang dilakukan yaitu observasi, 

wawancara dan dokumentasi. Semua jenis data ini memiliki satu aspek 

kunci secara umum, analisinya terutama tergantung pada keterampilan 

integratif dan interpretatif dari peneliti. Interpretasi diperlukan karena data 

yang dikumpulkan jarang berbentuk angka, data kaya rincian dan panjang. 

2. Kondensasi Data (Data Condentation) 

Dalam kondensasi data   merujuk kepada proses menyeleksi, 

memfokuskan, menyederhanakan, mengabstraksi dan mentransformasi 

data yang terdapat pada catatan lapangan maupun transkip dalam 

penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 

a. Pemilihan (Selecting) 

Menurut Miles dan Huberman. peneliti harus bertindak selektif, 

yaitu menentukan dimensi-dimensi mana yang lebih penting, 

hubungan-hubungan mana yang mungkin lebih bermakna, dan sebagai 

konsekuensinya, informasi apa yang dapat dikumpulkan dan dianalisis. 
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Pada tahap selecting ini, pertama-tama peneliti memberikan kode angka 

pada setiap data pada transkrip wawancara. Selanjutnya peneliti 

melakukan pemilihan data-data yang berhasil dikumpulkan melalui dua 

tahap wawancara. Setelah proses seleksi data selesai dilakukan, 

meneliti melanjutkan ke tahap focusing. 

b. Pengerucutan (Focussing) 

Miles dan Huberman  menyatakan bahwa memfokuskan data 

merupakan bentuk pra-analis. Pada tahap ini, peneliti memfokuskan 

data yang berhubungan dengan rumusan masalah penelitian. Tahap ini 

merupakan kelanjutan dari tahap seleksi data. Peneliti hanya 

membatasi data yang berdasarkan dari rumusan masalah. Dalam tahap 

ini peneliti memilah setiap data berdasarkan fokus data pada masing- 

masing rumusan masalah dalam penelitian ini. Setelah selesai memilah 

data dalam tahap focusing pada setiap data yang bermakna bagi 

penelitian, peneliti melanjutkan tahap analisis data ke tahap 

abstracting. 

c. Peringkasan (Abstracting) 

Tahap membuat rangkuman yang inti, proses, dan pernyataan- 

pernyataan yang perlu dijaga sehingga tetap berada didalamnya. Pada 

tahap ini, data yang telah terkumpul dievaluasi khususnya yang 

berkaitan dengan kualitas dan cakupan data. Peneliti mengulangi 

proses abstraksi ini hingga tiga kali untuk memastikan bahwa tidak ada 

data yang tercecer atau yang keliru. Peneliti baru melanjutkan ke tahap 
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berikutnya setelah peneliti merasa yakin bahwa tahap ini sudah selesai 

dan tidak ada data yang tercecer atau keliru. Setelah itu, peneliti 

melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu tahap simplifying dan 

transforming. 

d. Penyederhanaan dan transformasi (Data Simplifying and 

Transforming) 

Data dalam penelitian ini selanjutnya disederhanakan dan dan 

ditransformasikan dalam berbagai cara yakni melalui seleksi yang 

ketat melalui ringkasan atau uraian singkat, menggolongkan data 

dalam satu pola yang lebih luas, dan sebagainya. 

3. Penyajian Data (Data Display)  

Penelitian kualitatif, penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk 

uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowchart dan sebagainya. 

Dalam hal ini Miles and Huberman menyatakan yang paling sering 

digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah 

dengan teks yang bersifat naratif.
44

 Dengan menyajikan data maka akan 

memudahkan dalam memahami apa yang terjadi, merencanakan kerja 

selanjutnya dan berdasarkan apa yang telah dipahami tersebut. Penyajian 

data ini dapat dilakukan dengan bagan, uraian singkat, skema dan lain 

sebagainya.
45

 Setelah pengumpulan data terkait judul penelitian telah 

selesai maka maka langkah selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti 
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adalah mengelompokkan hasil dari observasi, wawancara serta 

dokumentasi untuk disajikan dan dibahas dengan lebih detail. 

4. Verifikasi / Penarikan Kesimpulan ( Conclusing ) 

Setelah tahap kondensasi data dan penyajian data telah dilakukan, 

maka tahap selanjutnya adalah penarikan kesimpulan. Kesimpulan dalam 

penelitian kualitatif merupakan temuan baru yang sebelumnya belum 

pernah ada. Temuan dapat berupa deskripsi atau gambarang suatu obyek 

yang sebelumnya masih remang-remang atau gelap sehingga setelah 

diteliti menjadi jelas baik berupa hubungan kasual, hipotesis atau teori
46

. 

Proses penarikan kesimpulan tidak dapat dilakukan sebelum semua 

data berhasil dikumpulkan. Tahap ini dilakukan setelah penganalisisan 

data selesai dilakukan mulai data pengumpulan data, kondensasi data dan 

penyajian data. 

F. Keabsahan Data 

Keabsahan data yang akan digunakan pada penelitian ini ialah 

triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Triangulasi adalah pengecekan 

dengan cara memeriksa ulang baik sebelum maupun sesudah data dianalisis. 

Triangulasi sumber yaitu dengan cara mengecek ulang data-data yang 

diperoleh dari beberapa sumber dengan cara menanyakan kembali kebenaran 

data maupun informasi kepada informan satu dengan informan lain, antara 

peserta yang satu dengan yang lain.Triangulasi sumber untuk menguji 

kredibilitas data, dilakukan dengan cara mengecek data yang telah diperoleh 
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dengan berbagai sumber. Sedangkan, triangulasi teknik untuk menguji 

kredibilitas data dilakuakn dengan cara mengecek data kepada sumber yang 

sama dengan teknik yang berbeda. Dan data yang telah dianalisis akan 

menghasilkan kesimpulan yang selanjutnya akan dimintakan kesepakatan 

dengan sumber informan yang bersangkutan.
47

 

G. Tahap-Tahap Penelitian 

Tahap-tahap penelitian ini menguraikan rencana pelaksanaan penelitian 

yang akan diteliti oleh peneliti, mulai dari penelitian pendahuluan, 

pengembangan desain, penelitian sebenarnya, dan sampai pada penulisan 

laporan.
48

 Dalam penelitian ini ada beberapa tahap yang akan peneliti lakukan, 

yaitu: 

1. Tahap pra lapangan 

a. Penyusunan rancangan penelitian. 

`Dalam tahap ini peneliti memulai pengajuan judul yang diterima 

pada 12 Februari 2022. Kemudian dilanjutkan dengan menyusun 

proposal penelitian pada 20 April 2022. 

b. Mengurus perizinan 

Sebelum tahap melakukan penelitian, peneliti mengurus surat 

perizinan terlebih dahulu, pengurusan surat izin kepada pihak 

akademik Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Kiai Haji 

Achmad Shiddiq Jember. 
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c. Menyiapkan perlengkapan penelitian. 

Sebelum melakukan proses penelitian, peneliti menyiapkan 

terlebih dahulu menyiapkan perlengkapan penelitian sembari 

menunggu surat izin selesai. Peneliti menyusun pedoman yang 

digunakan untuk wawancara, alat tulis, dan Handphone untuk 

dokumentasi. 

2. Tahap Pekerjaan Lapangan 

a. Mengumpulkan Data 

Dalam tahap pengumpulan data ini dilakukan dengan cara diambil 

langsung pada lokasi penelitian dengan cara wawancara dan 

dokumentasi berupa foto maupun rekaman wawancara 

b. Pengolahan Data  

Selanjutnya setelah proses pengumpulan data kemudian data yang 

telah diperoleh di olah dengan cara dikelompokkan sesuai dengan fokus 

masalah yang telah dirumuskan. 

c. Penyajian Data 

Setelah proses pengolahan data kemudian data disajikan berupa 

narasi atau penjabaran, karena penelitian yang dilakukan menggunakan 

metode kualitatif dan hanya menyajikan data-data yang diperlukan saja. 

3. Tahap analisis dan penulisan laporan 

Yaitu peneliti melakukan analisis terhadap hasil data yang 

diperoleh serta mngecek kembali keabsahan atau kebenaran dari hasil 

penelitian tersebut. Kemudian peneliti menyajikan dalam bentuk hipotesis 
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yang telah di tetapkan di awal melakukan penelitian atau bisa juga dengan 

mengembangkan teori baru. 
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BAB IV 

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 

A. Gambaran Objek Penelitian  

1. Sejarah Berdirinya MAN 2 Probolinggo  

Berdasarkan hasil studi dokumen yang dilakukan oleh peneliti 

bahwa sejarah berdirinya MAN 2 Probolinggo yang terletak di desa 

Karanggeger kecamatan Pajarakan Kabupaten Probolinggo ini 

bahwasannya dulunya sekolah ini adalah madrasah filial dari MAN 

Karanganyar Paiton yang didirikan pada tahun 1995 dengan nomer SK: 

515A pada tanggal 25 November 1995. Kemudian dua tahun kemuadian 

tepatnya pada tahun 1997 dinegerikan sehingga berubah menjadi MAN 

Pajarakan.  

Setelah berjalan beberapa tahun lamanya MAN Pajarakan 

mengalami berubahan nama madrasah melalui Keputusan Menteri Agama 

Republik Indonesia Nomor 673 tahun 2016 menjadi MAN 2 Probolinggo 

hingga sekarang. Dan untuk status sekolah MAN 2 Probolinggo sekarang 

sudah terakreditasi A. Dari awal berdirinya hingga sekarang MAN 2 

Probolinggo ini telah berusia 27 tahun. dan selama waktu tersebut sekolah 

ini telah terjadi tujuh kali kepemimpinan kepala sekolah yaitu : Kepala 

Madrasah Pertama Drs. Marzuki (1997- 2000), Kepala Madrasah Kedua 

Drs. Moh Sahwi (2000- 2003), Kepala Madrasah Ketiga Drs. H. Abd 

Manan (2003 – 2006), Kepala Madrasah Keempat Drs. Utsman 

Kaharuddin, M.Pd (2007 – 2014)  Kepala Madrasah Kelima Akhmad Sruji 
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Bahtiar S.Ag, M.Pd.I (2014 – 2018), Kepala sekolah Keenam Syaiful 

Anwar, M.Pd (2018-2020), Kepala Madrasah Ketujuh Ahmad Zamroni 

SS, M.Pd (2020- Sekarang).
49

  

2. Kondisi MAN 2 Probolinggo  

Berdasarkan hasil studi dokumen yang dilakukan oleh peneliti 

bahwa kondisi lembaga di MAN 2 Probolinggo yaitu meliputi : 

a. Data Guru 

Berdasarkan hasil studi dokumen yang di kaji oleh peneliti bahwa 

di MAN 2 Probolinggo ini memiliki 55 guru.
50

 Yaitu terdiri dari 

jajaran kepemimpinan dan data para guru. Diamana untuk jajaran 

kepemimpinan ada satu kepala sekolah dan  empat wakil kepala di 

bidang masing masing.  seperti : kepala sekolah bernama Ahmad 

Zamroni SS, M.Pd, Waka Kurikulum bernama Dian Aprilia Fridawati 

S.Pd, Waka Kesiswaan bernama Muhammad Sugianto S.Ag, Waka 

Humas Rosyati Puspitasari, S.Pd, Waka Sarana dan Prasarana bernama 

Robik Iskandar Mahfudz S.Pd.I. 

Dan untuk nama nama guru yang ada di MAN 2 Probolinggo yaitu: 

Suki, S.Ag, M.Pd.I, Syamsul Arifin, S.Pd.I, Surahman, Moh. 

Mustamid, S.Pd.I, Siti Warihah, Abd. Rozak, S.Ag, Nur Kholidah HS, 

S.Pd.I, Muhammad Fadlil, Moh. Idil Multazam, Robik Iskandar M., 

S.Pd.I, Supriyaten, S.Pd, Ahmad Syarif S.Pd, Moh. Mustamid, S.Pd.I, 

Mualifah,  
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S.Pd.I, Rosyati Puspitasari, S.Pd, Sahlin, S.Ag, M. Fadholillah, SH, 

Drs. Suyud, M.Pd, Wiwin Ardiyanti, S.Pd, Drs. Moh Rosyidi, M.Pd, 

Hilmi Wardoyo, S.Pd, Sulistiani, SE, Denny Natalina, S.Pd, Subadri, 

S.Pd, Wahyuni Caturwati, S.Pd, Ani Humairoh, S.Si, Sri 

Sukartiningsih, S.Sos, A'isatus Sholikhati, S.Si, Siti Khodijah, S.Pd.I, 

Bundamsiari, S.Pd, Djama'uddin, S.Pd, Aan Dwi Karyanto, S.Pd, Reny 

Dwi Endarwanty, SS, Misyar, S.Pd, Aga Apsari Putri, S.Pd, Drs. 

Sukin, M.Pd, Hasanah, S.Ag, Afiatul Maula, S.Hum, Zainul Fadjri, SP, 

Lailatur Rizqiyah H, S. Sos, Bambang Suprapto, S. Kom, Moh. Nur 

Aspiye, S.Pd, Moh. Agus Toha, S.Pd.I, Sigit Pratama KH, S.Pd, 

Yenny Rahma, S.Pd, Syaiful Anwar, S.Kom.
51

 

b. Data Siswa 

Berdasarkan hasil dokumen yang telah di kaji oleh peneliti bahwa 

jumlah siswa yang ada di MAN 2 Probolinggo ada 370siswa, yang 

terdiri dari kelas X ada 130 siswa , kelas XI ada 106 siswa dan kelas 

XII ada 134 siswa.
52

 Untuk kelas X di bagi menjadi 7 kelas dengan 

rata rata per kelas berisi 16 sampai 17 siswa. Sedangkan untuk kelas 

XI di bagi menjadi 6 kelas yaitu 3 kelas jurusan IPA dan 3 kelas 

jurusan IPS. Begitupun untuk kelas XII dibagi menjadi 6 kelas yaitu 3  
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kelas jurusap IPA dan 3 kelas jurusan IPS. Karena di MAN 2 

Probolinggo sudah menerapkan kurikulm merdeka maka ketika siswa 

masih kelas X hanya di bagi mulai X A- X G, sedangkan ketika nanti 

naik ke kelas XI dan XII baru para siswa memilih antara masuk IPA 

dan IPS. 

c. Data Sarana dan Prasarana 

Berdasarkan hasil dokumen yang telah di kaji oleh peneliti bahwa 

sarana dan prasarana yang ada di MAN 2 Probolinggo ini sudah cukup 

untuk mendukung proses pembelajaran, yaitu di MAN 2 Probolinggo 

ada 19 kelas dan juga sudah ada ruangan pendukung lainnya seperti 

ruang perpustakaan yang cukup memadai untuk penunjang belajar 

siswa dan guru, ruang laboratorium IPA, ruang laboratorium 

komputer, ruang UKS, ruang Koperasi, tempat ibadah yang biasa 

digunakan siswa sholat berjamaah, gedung asrama, gedung workshop 

keterampilan, selain ruangan juga terdapat lapangan yang bisa 

digunakan untuk tempat olahraga siswa.
53

 

B. Penyajian Data dan Analisis 

1. Desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI menggunakan Aplikasi 

Kahoot di MAN 2 Probolinggo 

Sejarah Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo Madrasah Aliyah 

Negeri 2 Kabupaten Probolinggo merupakan salah satu madrasah yang 
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menerapkan media pembelajaran Kahoot dalam proses pembelajaran 

kepada siswa.  Karena pada tahun 2020  dimana pembelajaran yang 

awalnya dilakukan secara offline berubah menjadi online. Karena pada 

saat itu terdapat wabah  Virus Covid-19 sehingga diberlakukannya proses 

pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran online. Akibat terjadi 

perubahan pembelajaran online ini,  guru  harus mempersiapkan beberapa 

metode dan media yang tepat dalam pembelajaran Daring atau online 

tersebut.  

Kemudian Sekolah mengadakan kegiatan sosialiasi terkait media 

pembelajaran online yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran 

Daring atau online yang bisa memudahkan guru dan siswa dalam 

melaksanakan pembelajaran. Banyak beberapa media yang 

disosialisasikan seperti menggunakan Google Classroom, lewat aplikasi 

Whatsaap, dan aplikasi interaktif seperti Kahoot. Banyak guru memilih 

beberapa media di atas untuk digunakan dalam proses pembelajaan ketika 

pembelajarannya jarak jauh. Semenjak itulah Kahoot dijadikan media 

pembelajaran khususnya pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam  di 

Madrasah Aliyah Negeri 2 Kabupaten Probolinggo. Hal ini seperti yang di 

jelaskan oleh pak Syarif tentang awal penggunaan Kahoot di MAN 2 

Probolinggo.  

“ untuk penggunaan kahoot di sekolah ini mas di sekolah ini 

menggunakan kahoot pada saat awal awal corona, nah pada saat itu 

kan pembelajaran jadi daring semua, siswa tidak masuk ke sekolah 

dan belajar dari rumah masing masing, nah oleh karena itu maka 

pihak sekolah utamanya para guru memikirkan cara sekiranya siswa 
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belajar dan melakukan ujian dari rumah itu tidak jenuh,seperti ngasik 

soal di WA trus di suruh kerjakan. Kan kalo gitu terus siswa jadi 

bosen, nah makanya guru cari cara yang sekiranya ga buat siswa 

bosen, trus ngadain sosialisasi seperti memperkenalkan berbagai 

aplikasi seperti classroom, quiziz dan kahoot ini. Setelah sosialisasi 

tersebut banyak guru yang make aplikasi aplikai di atas terutama 

kahoot ini, kayak bapak sekarang makek kahoot ini mulai dari awal 

corona sampek sekarang meski siswa sudah belajar normal lagi”.
54

 

 

Seperti yang dikatakan pak Syarif di atas maka menunjukkan bahwa 

semenjak awal ada wabah covid-19 penggunaan aplikasi kahoot untuk 

evaluasi pembelajaran di MAN 2 Probolinggo ada. Dengan penggunaan 

aplikasi kahoot ini maka guru harus pintar dalam mendesain soal di 

aplikasi kahoot seperti melakukan tahap tahap di bawah ini. Tahap tahap 

tersebut. yaitu : 

a. Memilih tema dan mengembangkan indikator evaluasi pembelajaran 

Pada tahap pertama yaitu guru harus memilih tema terlebih 

dahulu, tema ini nantinya akan dikembangkan menjadi Indikator 

Pencapaian Kompetensi (IPK). Seperti yang dikatakan pak Syarif 

“sebelum membuat soal saya menentukan dulu temanya mas, 

kalo sudah di tentukan temanya, maka lihat di silabus KD nya. 

Baru dari setiap KD ini saya kembangkan menjadi indikator 

penilaian. Intinya setiap KD saya pecah menjadi beberapa 

Indikator minimal 3 lah. Indikatornya sendiri saya bagi jadi 2 

yaitu IPK kunci dan IPK pendukung, hal ini berguna untuk 

menentukan level kognitifnya dari setiap indikatornya mas, 

pokok level indikator pendukung harus di bawah indikator 

kunci ”.
55
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Dari penjelasan pak syarif dalam mengembangkan indikator 

beliau menentukan Indikator dari setiap KD yang ada, dengan cara 

menentukan dulu KD itu ada di tingkat level kognitif berapa, apa C1 

C2 C3 dan seterusnya, dengan cara melihat kata kerja di awal kalimat 

yang ada pada KD tersebut. Jika sudah di lihat maka di cocokkan 

dengan melihat KKO taksonomi bloom, Jika sudah ketemu maka kata 

tersebut menjadi IPK kunci. Setelah ketemu IPK kuncinya maka di 

atas IPK kunci harus ada IPK pendudukung. Dan level kognitif IPK 

pendukung harus di bawah IPK kunci, misal IPK kunci berada di level 

Kognitif C3 maka IPK pendukungnya harus di bawahnya yaitu C1 atau 

C2.  Menurut pak Syarif juga di IPK pendukung ini harus berurutan, 

misal IPK kunci nya ada di level Kognitif C4 maka di IPK 

pendudkungnya harus d urutkan mulai dari C1- C2 -C3 baru ke C4. 

Atau bisa saja langsung di mulai dari C2-C3 baru ke C4.  

“ setelah sudah di kembangkan IPK kunci dan IPK 

pendukungnya mas , maka setelah itu di kembangkan lagi 

menjadi indikator soal, indikator ini yang nantinya akan di 

kembangkan menjadi soal”.
56

 

 

Dari wawancara di atas maka setelah di tentukan IPK kunci dan 

IPK pendukungnya, maka selanjutnya yaitu guru mengembangkannya 

lagi IPK tersebut menjadi indikator soal. setelah selesai 

mengembangkan menjadi indikator soal maka kemudian lanjut kepada 

pembuatan kisi kisi soal. Yang akan di jelaskan di tahap berikutnya. 
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b. Mengembangkan kisi kisi dan soal 

Setelah sudah di tentukan atau sudah di kembangkan IPK dan 

indikator soal di atas maka selanjutnya pembuatan kisi kisi soal dan 

soal yang akan di masukkan di aplikasi kahoot. 

"kalo indikator soal sudah ada mas, pas buat kisi kisi soal itu 

mudah cuma tinggal menentukan bentuk soalnya apa, nomor 

soal, dan nilai atau skor dari setiap soal tersebut”.
57

 

 

Seperti yang di katakan pak Syarif bahwasannya pada tahap kisi 

kisi soal ini bisa di bilang ini tahap yang mudah, yaitu ketika pada 

tahap pembuatan kisi kisi soal ini guru hanya tinggal mengatur bentuk 

soal dari indikator soal yang telah di buat itu apa, apa pilihan ganda 

atau essay. Setelah menentukan maka selanjutnya menentukan nomor 

soal terkait indikator soal itu berapa, apa nantinya indikator soal itu 

ada di nomor 7 dan seterusnya. Setelah menentukan nomor soal maka 

selanjutnya menentukan skor dari setiap nilai itu. Apakah setiap soal di 

beri skor 1, 2, 5 dan seterusnya sesuai dari kemauan guru itu sendiri. 

Setelah membuat kisi kisi soal maka selanjutnya tinggal 

membuat soal itu sendiri, yang sesuai dengan dengan kisi kisi soal dan 

indikator yang telah di buat pada tahap tahap di atas. 

c. Memasukkan soal pada aplikasi Kahoot 

Setelah melalui tahap mengembangkan indikator dan membuat 

kisi kisi soal dan soalnya. Maka selanjutnya yaitu guru memasukkan 
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soal yang telah di buat ke aplikasi kahoot. Pernyataan ini sudah di 

konfirmasikan oleh bapak Syarif dimana beliau berkata. 

“setelah kisi kisi soal dan soal sudah di buat ya selanjutnya 

bapak tinggal memasukkan ke aplikasi kahoot mas,nanti bapak 

tinggal menyeting mulai dari awal menulis judul sampai 

mengatur semuanya. setelah selesai semua nantinya soal ini 

bapak ujikan di kelas ”.
58

 

 

Seperti yang dikatakan pak Syarif di atas bahwasannya dalam 

memasukkan soal di aplikasi kahoot bapak Syarif dan guru lainnya 

yang menggunakan aplikasi kahoot harus mengatur penulisan judul 

dan pengaturan bentuk soal di aplikasi kahoot. Karena memang pada 

dasarnya penggunaan aplikasi kahoot ini bertujuan agar proses 

evaluasi pembelajaran bisa terlihat lebih menarik dan lebih interaktif. 

Oleh karena itu pemilihan hal hal kecil ini juga bagus untuk dilakukan 

supaya soal itu sendiri terlihat lebih bagus untuk di tampilkan nanti 

ketika di kelas. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1  

Tampilan Awal Sebelum Pembuatan Soal di Aplikasi Kahoot.
59
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Gambar di atas menunjukkan tahap awal dalam memasukkan 

soal evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi Kahoot. Yaitu 

dimana pada tahap ini guru memilih cover, menuliskan judul, memilih 

tema pada soal, pemilihan soal dapat dilihat oleh sendiri atau banyak 

orang. Mulai bagian atas sendiri yang ada tulisan “tap to add cover 

image” pada bagian itu guru memilih tema yang sesaui dengan materi 

soal yang akan di buat, misal pada bab periode mekkah guru bisa 

memilih gambar ka’bah, bab qurban guru bisa memilih gambar hewan 

sapi dan lain lain.
60

  

Kemudia pada bagian “enter title” disini guru bisa menuliskan 

judul dari soal yang dibuat, contoh jika soal tentang materi periode 

Mekkah pelajaran SKI maka guru menuliskan judulnya di bagian 

tersebut. Hal ini harus dilakukan supaya dalam pembuatan soal 

nantinya tidak kebingungan dalam menentukan soal yang akan di 

berikan kepada siswa. Juga penulisan judul ini wajib diisi karena jika 

tidak, guru tidak bisa membuat soal sebelum menuliskan judul dari 

soal yang akan di buat.
61

 

Lanjut kebagian bawah yaitu bagian “theme” atau pemilihan 

tema yang mana warna ini nanti muncul di awal soal ketika hendak 

memasukkan pin bagi siswa. Kemudian pada bagian “visible to” 

bagian ini digunakan untuk menentukan soal apakah bisa dilihat oleh 

dirinya sendiri atau semua oranng. Karena pembuatan soal pada 
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aplikasi ini biasanya ditunjukkan untuk semua orang maka guru harus 

mengatur untuk agar bisa dilihat oleh semua orang dengan memilih 

bagian kata Everyone.
62

 

Setelah mengatur semua langkah pada tahap di atas, maka guru 

akan bisa melanjutkan pada tahap selanjutnya. Tahap selanjutnya 

nantinya akan ada beberapa tahap lagi seperti yang dikatakan bapak 

syarif pada saat saya wawancara. Karena setelah selesai tahap di atas 

maka selanjutnya adalah tahap pemilihan bentuk soal yang akan di 

buat. Pada tahap ini terdapat lima pilihan bentuk soal yang akan di 

buat nantinya. Namun dari kelima pilihan bentuk soal tersebut hanya 

terdapat dua bentuk soal yang gratis untuk digunakan, sedangkan yang 

lain berbayar. Oleh karenanya guru di MAN 2 Probolinggo hanya 

menggunakan bentuk soal yang gratis saja 

Hal ini memang terlihat ketika saya melakukan observasi di 

kelas dimana pada saat itu pak Syarif dan pak Rozak hanya 

menggunakan dua bentuk soal tersebut yaitu quiz dan juga true or 

false.  

 

  

 

 
           

Gambar 4.2 

Pemilihan Bentuk Soal.
63
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Gambar di atas menunjukkan tahap pemilihan bentuk soal yang 

akan dipilih ketika membuat soal. Dimana yang bagian atasnya tidak 

ada logo merah itu yang gratis sedangkan yang ada logo merahnya di 

atasnya itu berbayar.
64

 Berikut adalah gambar bentuk soal yang sering 

digunakan di MAN 2 Probolinggo yaitu bentuk soal quiz dan true or 

false.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

                  Gambar 4.3 Gambar 4.4 

             Bentuk Soal Quiz.
65

           Bentuk Soal True or False.
66

 

 

Gambar di atas adalah pilihan bentuk soal evaluasi 

pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru untuk membuat soal. 

Dimana pada tahap ini guru bisa menuliskan soal yang ingin di buat 

untuk melakukan evaluasi kepada siswa. pada tahap ini guru bisa 
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mengatur soal yang akan diberikan kepada siswa, seperti mengatur 

atau menambahkan media seperti foto, video, atau link youtube yang 

ingin ditambahkan pada soal tersebut. Hal ini dengan cara mengklik 

tulisan Add Media pada gambar di atas.
67

  

Kemudian setelah selesai dengan menambahkan media yang 

ingin di tambahkan terhadap soalnya, guru lalu mengatur waktu yang 

diperlukan untuk menjawab soal tersebut, seperti contoh gambar di 

atas dimana disana tertulis angka 20sec, itu menunjukkan 

bahwasannya untuk menyelesaikan soal tersebut dibutuhkan waktu 20 

detik. Sedangkan kalau memang dirasa waktu untuk menyelesaikan 

soal kurang kalau cuma 20 detik, maka guru bisa menambahkan 

waktunya. Karena pilihan waktu yang tertera yaitu 5, 10, 20,30, 60, 90, 

120, 240. Pengaturan waktu ini berguna untuk menjawab soal tersebut, 

karena jika siswa dalam waktu yang telah ditentukan masih belum 

memilih jawaban, maka otomatis soal tersebut berpindah ke soal 

berikutnya dan siswa yang belum menjawab pada soal tadi dianggap 

tidak menjawab soal atau dianggap salah pada soal tersebut.
68

 

Setelah mengatur waktu untuk soal tersebut maka langkah 

selanjutnya yaitu guru tinggal menuliskan soal yang ingin di ujikan ke 

siswa. dengan cara menuliskannya di “tap to add question”. Disana 
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guru memasukkan soal atau pertanyaan yang ingin dimasukkan 

kedalam aplikasi Kahoot tersebut.
69

  

Setelah soal sudah di tuliskan maka selanjutnya menuliskan 

pilihan jawabannya. Karna di atas terdapat dua bentuk contoh bentuk 

soal maka caranya sedikit berbeda. Dimana untuk yang bentuk soal 

quiz guru harus menuliskan pilihan jawabannya terlebih dahulu 

sebanyak empat pilihan jawaban dimana dari empat pilihan ada satu 

jawaban yang benar. Pilihan jawabannya ini di tuliskan di kotak yang 

warna warni yang ada tulisan Add Answer. Sedangkan untuk bentuk 

soal yang true or false guru tidak perlu menuliskan jawabannya cukup 

dengan menentukan apakah isi dari soal yang di buat itu benar atau 

salah. Karena disini memang isi soal dari dua bentuk soal diatas 

berbeda. Dimana untuk yang bentuk soal quiz itu soalnya mengandung 

pertanyaan, sedangkan untuk yang bentuk soal true or false soalnya 

mengandung pernyataan.
70

  

Jika sudah ditentukan jawaban yang benar maka nantinya 

ketika hendak mengisi pilihan jawaban pada kotak tersebut ada pilihan 

untuk menentukan apakah pilihan jawaban yang di tulis benar atau 

tidak. Seperti contoh gambar dibawah ini 

 

 

 

                                                           
69

 Observasi, Aplikasi Kahoot 24 Agustus 2022 
70

 Observasi, Aplikasi Kahoot 24 Agustus 2022 



 

 

72 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 4.5 Sebelum di Klik.
71

            Gambar 4.6 Sesudah di Klik.
72

  

Gambar di atas menunjukkan perbedaan sebelum di klik dan 

sesudah di klik. Dimana tujuan untuk meng klik Correct answer 

seperti gambar di atas yaitu untuk menentukan pilihan jawaban yang 

benar, maka jika siswa memilih jawaban selain yang sudah di klik 

menjadi hijau, sudah dipastikan jawaban tersebut salah. Begitupun 

pada bentuk soal true or false disana juga terdapat pilihan correct 

answer juga. Dengan cara guru memilih jawaban yang benar antara 

true or false  maka nantinya ada pilihan correct answer lalu tinggal 

klik sekiranya dari wanra abu abu menjadi hijau.
73

 

Ketika sudah bisa membuat satu soal maka untuk membuat 

soal berikutnya tinggal klik lambang plus berwarna biru di pojok 

bawah untuk membuat soal nomor dua dan seterusnya sampai nomer 

yang sudah di tentukan oleh guru. Ketika sudah selesai membuat maka 

langsung saja di save dengan cara tekan kembali satu kali kemudian 
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nanti ada tulisan save di pojok kanan atas tinggal klik tulisan save 

tersebut maka soal yang di buat sudah disimpan dan siap untuk 

diberikan ke siswa.
74

 

Setelah pembuatan soal sudah dilakukan maka selanjutnya guru 

untuk ujicoba soal yang sudah dibuat tadi dengan cara pergi ke My 

Kahoot lalu pilih soal yang sudah di buat tadi. Maka nanti akan ada 

tulisan Play dan study kemudian guru nantinya menekan tulisan study 

untuk ujicoba soal yang telah di buat apakah ada kesalahan dalam 

penulisan soal atau dalam menentukan jawabannya.
75

 Seperti gambar 

di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 

Untuk Uji Coba Soal dan Memulai Evaluasi.
76

 

 

Dari gambar tersebut menunjukkan adanya dua pilihan kata 

yaitu Study dan Play. Jika meng klik tulisan Study itu untuk guru 

ujicoba atau mengkoreksi kembali apakah ada kesalahan dalam 
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pembuatan soal atau tidak. Jika dirasa soal sudah benar semua maka 

guru langsung saja mengklik tulisan Play untuk memulai menampilkan 

soal yang hendak di ujikan.
77

 Seperti yang di katakana oleh bapak 

Syarif  

“kalo udah selesai buat soal biasanya bapak cek sebentar di ada 

tuh tulisan  study, nah disana biasanya bapak ujicoba atau cek 

lagi soal yang bapak buat takutnya ada yang salah entah 

penulisan soalnya atau penempatan jawaban yang benarnya  

takut keliru, kalo udah bener aman baru bapak klik play buat 

mulai ujiannya”.
78

 

 

Setelah sudah di koreksi atau di ujicoba soal yang telah di buat 

maka selanjutnya menekan play untuk memulai pelaksaan evaluasi. 

Yang nanti akan di jelaskan dibagian penerapan di dalam kelas. 

Kesimpulan daribagian desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran 

SKI mnggunakan aplikasi kahoot yaitu sebelum soal di masukan 

keaplikasi kahoot. guru harus memilih tema terlebih dahulu kemudian 

mengembangkan KD menjadi IPK. Setelah selesai mengembangkan 

menjadi IPK maka selanjutnya dikembangkan lagi menjadi Indikator 

soal. setelah di kembangkan menjadi indikator soal maka selanjutnya 

yaitu membuat kisi kisi soal, yang mana pada bagian kisi kisisoal ini 

guru mengatur bentuk soal yang nantinya akan di buat dan menentukan 

nomor soal kemudian yang terakhir menentukan skor dari setiap soal 

itu. Setelah selesai membuat kisi kisi soal mak tinggal membuat soal 

dan selanjutnya soal tersebut dimasukkan ke dalam aplikasi kahoot, 
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dan di aplikasi kahoot guru harus mengatur mulai dari penulisan dan 

mode mode lainnya. 

2. Penerapan Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI menggunakan 

Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo 

Dalam melakukan evaluasi menggunakan media biasanya kita 

memerlukan perencanaan dalam menggunakan media tersebut. Seperti 

mulai dari perlengkapan yang harus disiapkan atau media yang akan 

digunakan dalam melakukan evaluasi. Contoh jika evaluasi menggunakan 

aplikasi, berarti yang harus dipersiapkan adalah seperti aplikasi itu sendiri, 

alat penghubung antara aplikasi dan siswa, kalau di kelas berarti bisa 

menggunakan proyektor, laptop, handphone dan lain sebagainya. Peralatan 

ini perlu di persiapkan agar proses evaluasi berjalan dengan lancar. Setelah 

semua peralatan sudah siap maka selanjutnya yaitu langkah penerapan di 

dalam kelas nya seperti yang di jelaskan berikut. 

a. Langkah langkah penerapan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot di 

kelas  

1) Kegiatan pembuka 

Pada langka pertama ini yaitu kegiatan pembuka. Dimana 

pada kegiatan ini seperti biasa guru membuka kegiatan 

pembelajaran dengan mengucapkan salam terlebih dahulu dan 

membuka pembelajaran dengan melakukan doa bersama.
79

 Seperti 

yang di katakan oleh pak Syarif.  

                                                           
79

 Observasi, di kelas, 26 Agustus 2022 



 

 

76 

“ biasa ketika saya mau ngajar pasti saya selalu membuka 

kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam dan doa 

bersama. Kemudian setelah berdoa bersama di lanjut 

dengan memberikan arahan terkait dengan pembelajaran 

atau evaluasi yang akan dilakukan, trus meminta siswa 

untuk menyiapkan peralatan masing masing yang utama 

yaitu handphone. Kalo udah siap nanti bapak jelaskan 

materi apa saja yang akan di ujikan pada hari itu. Meskipun 

hari sebelumnya sudah di jelaskan juga”.
80

 

 

Begitu juga ketika wawancara kepada Yuni Shafira, 

bahwasannya memang ketika awal pembukaan pembelajaran selalu 

di buka dengan salam dan juga doa bersama yang memang di 

pimpin oleh ketua kelas. 

“Kalo awal pembelajaran setiap guru pasti selalu membuka 

pembelajaran dengan salam kemudian doa bareng bareng 

kak, biasanya sih ketua kelas yang mimpin doa, tapi kadang 

anak anak yang lain mimpin doa juga”.
81

 

 

 Setelah berdoa bersama maka selanjutnya guru meng absen 

setiap siswa takutnya ada siswa yang tidak masuk atau ada yang 

sakit. Setelah selesai meng absen maka guru memberi pembukaan 

dengan membahas sedikit materi pada pertemuan sebelumnya yaitu 

materi yang akan di ujikan pada hari itu juga.
82

 

Dari observasi di kelas memang sama dengan hasil 

wawancara dengan bapak Syarif dan Yuni. Yaitu setelah 

melakukan doa bersama pak Syarif lanjut dengan menjelaskan 

materi apa saja yang akan di ujikan kepada siswa. Dan sedikit 
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menerangkan materi materi tersebut. Setelah menjelaskan dan 

menerangkan materi materi tadi, kemudian guru memerintahkan 

kepada siswanya untuk menyiapkan perlengkapan untuk 

melaksanakan evaluasi terutama menyiapkan hamdphone.
83

 

Setelah di rasa semua sudah siap maka selanjutnya yaitu ke 

kegiatan ini atau kegiatan memulai melakukan evaluasi 

pembelajaran. 

2) Kegiatan inti 

Setelah guru sudah melakukan kegiatan pembuka maka 

selanjutnya dengan masuk ke kegiatan inti. Dimana pada kegiatan 

ini yaitu kegiatan yang menyiapkan penggunaan aplikasi kahoot 

ketika di kelas. Ketika kegiatan ini guru harus mempersiapkan 

proyektor terlebih dahulu,  biasanya guru dibantu siswa 

menyiapkan persiapan tersebut. Jika proyektor sudah bisa 

digunakan maka selanjutnya tinggal menghubungkannya dengan 

laptop guru supaya nantinya siswa bisa melihat soal yang ada di 

proyektor tersebut.
84

 Seperti kata pak Syarif berikut. 

“kalo di kelas bapak dibantu anak anak nyiapin proyektor 

trus nantik kalo udah siap baru bapak tampilin pin di layar 

proyektor biar anak anak bisa masukin pinnya trus tinggal 

mulai ujiannya”.
85

 

 

Untuk memulai evaluasi guru akan menyambungkan laptop 

dengan proyektor untuk menampilkan pin yang akan muncul di 
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aplikasi kahoot. Dan  siswa harus memasukkan pin yang di 

tampilkan di layar proyektor agar bisa ikut melaksanakan evaluasi 

tersebut. 

Namun sebelum guru menyambungkan laptopnya dengan 

proyektor guru perlu menyiapkan dulu tahap tahap sebelum pin 

muncul, seperti pemilihan mode mode yang ada di kahoot sendiri. 

Seperti tahap yang pertama yaitu menekan Play pada tahap yang 

ada di bagian uji coba. Dimana jika menekan Study itu untuk guru 

mengecek kembali soal yang sudah di buat, atau uji coba soal, 

sedangkan jika menekan Play maka berarti soal sudah siap di 

berikan kepada siswa.  

Setelah menekan kata Play nantinya akan muncul tahap 

terkait pemilihan antara bermain di satu ruangan atau mengerjakan 

dari ruangan yang berbeda atau ruang yang sama (kelas). Karena 

sekarang sudah pembelajaran tatap muka maka guru memilih 

pilihan yang mengerjakan di satu ruangan. Seperti yang dikatakan 

pak syarif bahwasannya dulu sering mengerjakan soal dari rumah 

masing masing ketika pembelajaran daring. 

 “ kalo waktu pembelajaran masih sistem daring biasanya 

bapak pilih cara sekiranya anak anak bisa mengerjakan dari 

rumah masing masing, berhubung sekarang udah normal 

nih masuknya ga pake sistem daring lagi maka bapak pilih 

yang bisa ngerjain di kelas yang pake proyektor itu”.
86
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Pernyataan yang di sampaikan pak Syarif bisa dilihat di 

gambar di bawah ini yaitu dimana tahap pemilihan evaluasi bisa 

dikerjakan di rumah atau di sekolah.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Pemilihan Mode Tempat Evaluasi.
87

 

Bisa dilihat dari gambar di atas dimana ada 2 pilihan yaitu 

Teach dan Assign Kahoot. Yaitu dimana Teach digunakan untuk 

yang di sekolah sedangkan Assign Kahoot bisa di gunakan di luar 

sekolah. Oleh karena itu pemilihan dua metode ini tergantung guru 

apakah ingin siswanya mengerjakan di kelas atau dari rumah. 

Karena di MAN 2 Probolinggo kebanyakan melakukan evaluasi di 

kelas masing masing maka guru disana biasa memilih mode 

Teach.
88

  

Kemudian setelah memilih mode Teach maka selanjutnya 

yaitu pemilihan mode antara mengerjakan secara kelompok atau 

individu. Dimana pada tahap ini guru harus menentukan apakah 
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ingin melakukan evaluasi secara individu atau dengan cara 

berkelompok. Dari hasil observasi di kelas bahwasannya 

keseringan bapak guru menggunakan mode yang individu dalam 

melakukan evaluasi. Seperti yang di nyatakan oleh Amelia 

Hasanah siswa kelas X  dimana menurut dia guru sering 

menggunakan melakukan penilian dengan mode individu dari pada 

kelompok.
89

 

“ pak Syarif kalo ujian biasanya kita ngerjakan sendiri kak, 

jarang kelompok gitu. Mungkin kalo kita mintak ngerjakan 

kelompokan baru kelompok. Cuma emang kalo dari pak 

Syarif sendiri kita di suruh ngerjakan sendiri sendiri. Pokok 

ngerjainnya dari hp masing masing gitu trus disuruh ga 

boleh kerjasama”.
90

 
 

Pernyataan Amelia juga di benarkan oleh pak Syarif 

dimana beliau menyatakan bahwa memang lebih sering memilih 

mode individu. 

“ bapak selalu pake mode yang ngerjain sendiri sendiri gitu 

ga yang berkelompok, soalya kalo ngerjain sendiri sendiri 

jadi tau nilai antar anak kalo berkelompok kan susah tuh tau 

kemampuan setiap anak. Meski kadang pernah make yang 

sistem kelompok, tapi itu cuma buat latihan saja engga buat 

nilai ujian biasanya”.
91
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Gambar 4.9  

Pemilihan Mode Evaluasi.
92

 

 Gambar di atas adalah tahap pemilihan mode yang bisa 

digunakan guru untuk menentukan apakah soal ini digunakan 

untuk individu atau kelompok. Jika evaluasi digunakan untuk 

menentukan nilai per siswa maka guru memilih yang Classic mode. 

Namun jika soal ingin dikerjakan secara berkelompok maka guru 

tinggal memilih yang Team mode.
93

  

Kemudian jika sudah ditentukan maka langkah terakhir 

guru akan memberikan pin kepada peserta. Pin ini digunakan untuk 

masuk kedalam permainan atau untuk melihat soal evaluasi yang 

sudah dibuat guru sebelumnya. Karena jika siswa tidak 

memasukkan pin ini, maka siswa tidak bisa ikut untuk melakukan 

evaluasi tersebut.
94

 Contoh pin tersebut seperti gambar dibawah ini  
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Gambar 4.10 

Pin Untuk Memulai Evaluasi Menggunakan Kahoot.
95

 

 

Di atas adalah tampilan angka atau pin yang harus ditulis 

oleh peserta yang akan melakukan evaluasi. Pada tahap inilah guru 

mulai menyambungkan laptopnya dengan proyektor agar pin ini 

bisa di lihat oleh siswa.  Setelah siswa memasukkan pin, siswa juga 

harus mengisi nama sendiri agar nantinya bisa dilihat di proyektor 

nama nama yang sudah masuk dan yang belum masuk. Dengan 

mengisi nama ini juga nantinya akan memudahkan dalam 

menentukan hasil atau nilai siswa. Karena dengan aplikasi Kahoot 

ini nilai siswa akan muncul setiap selesai mengerjakan soal.
96

  

 

 

 

 

Gambar 4.11 

     Setelah Siswa Memasukkan Pin.
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Ketika siswa sudah masuk semua, maka langkah 

selanjutnya guru meng klik start dan siswa mulai mengerjakan soal 

tersebut dengan tenang dan guru juga harus mengawasi siswanya 

agar tidak ada yang bekerja sama dalam melaksanakan evaluasi 

tersebut. 

“ selama anak anak ngerjain soal, bapak mengawasi juga 

anak anak pas ngerjain, takutnya ada anak anak yang rame 

dan nyontek, sekalian juga kan pas ngawasin ini bapak juga 

menentukan nilai afektifnya tiap anak anak”.
98

 

 

Dari hasil observasi di kelas memang ketika siswa 

mengerjakan guru juga mengawasi setiap siswa supaya tidak ada 

yang rame dan tidak ada yang menyontek. Dengan mengawasi 

setiap siswa ini nantinya bisa juga menjadi patokan pas bagian 

penentuan nilai pada aspek afektif.
99

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 

 Siswa Ketika Mengerjakan Soal di Kelas.
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Gambar di atas adalah suasana ketika siswa mengerjakan 

soal di kelas, siswa terlihat fokus dan tenang dalam mengerjakan 

soal. Setelah nanti evaluasi sudah selesai dikerjakan oleh siswa. 

Maka nilai akan otomatis muncul, dan guru bisa melihat nilai 

siswanya mulai dari yang tertinggi sampai yang terendah. bukan 

hanya dilihat dari aplikasi saja, guru juga bisa mendownload hasil 

nilai tersebut dengan format Microsoft excel.
101

  

Dengan menggunakan aplikasi kahoot ini lebih 

memudahkan guru dalam melakukan evaluasi daripada harus 

menuliskan nilai siswa satu persatu. Karena jika guru membuat 

soal di kertas maka otomatis guru harus mengoreksi satu persatu 

jawaban siswanya. Namun jika menggunakan aplikasi kahoot ini 

guru tidak perlu mengoreksi jawaban siswa satu persatu dan 

menuliskan sendiri nilai siswanya.  

Selanjutnya setelah selesai pelaksanaan evaluasi 

menggunakan aplikasi kahoot, maka guru membahas soal yang 

sudah di ujikan tadi, apakah ada yang merasa susah dalam 

mengerjakan soal atau tidak, dan siswa di beri kesempatan untuk 

bertanya, kemudian guru akan menjelaskan kembali materi soal 

yang menurut siswa itu susah. Seperti hasil wawancara dengan 

bapak Syarif 

“ kalo siswa udah selesai ngerjain soal, biasanya bapak 

kayak membahas kembali soal yang dikira menurut anak 
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anak itu sulit, dan bapak menjelaskan kembali materi 

terkait soal yang di rasa sulit itu, biar anak anak paham”.
102

 

 

Setelah guru sudah selesai melaksanakan evaluasi 

menggunakan aplikasi kahoot, dan juga sudah membahas dan 

menjelaskan kembali materi terkait soal yang di rasa sulit maka 

selanjutnya guru akan menutup kegiatan pembelajaran. 

3) Kegiatan penutup  

Kegiatan yang terakhir yaitu kegiatan penutup. Kegiatan 

penutup ini hampir sama seperti kegiatan pembuka yaitu biasa di 

tutup dengan doa bersama dan salam. namun pada kegiatan 

penutup ini guru juga menambahkan tugas kepada siswa . Seperti 

yang di katakan pak Syarif  

“ sebelum bapak menutup pembelajaran bapak 

memerintahkan siswa untuk belajar terkait materi yang 

akan di bahas pada pertemuan yang akan datang di rumah, 

setelah itu yaudah di tutup dengan doa bersama”.
103

 

 

Sama dengan wawancara yang katakan oleh bapak Syarif 

bahwa ketika  observasi yaitu guru menutup proses pembelajaran 

dengan memberikan tugas kepada siswa untuk mempelajari materi 

yang akan di bahas pada pertemuan yang akan datang. Setelah 

memberikan tugas tersebut maka akan di lanjutkan dengan berdoa 

bersama dan yang terakhir di tutup dengan salam.
104
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Kesimpulan pada kegiatan kegiatan di atas yaitu : 

 pada kegiatan pembukaan : di awal guru membuka pembelajaran 

dengan salam kemudian doa bersama setelah itu guru mengabsen 

siswa, setelah meng absen guru menjelaskan sedikit materi pada 

pertemuan sebelumnya. Kemudian guru memerintahkan setiap 

siswa untuk menyiapkan peralatan yang digunakan untuk 

melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot, terutama 

menyiapkan handphone 

pada kegiatan inti : pada kegiatan ini guru mulai melakukan 

evaluasi dengan menyiapkan proyektor dan laptop untuk 

melakukan evaluasi, dan memerintahkan siswa untuk 

melaksanakan evaluasi dengan tenang. Setelah mengerjakan maka 

guru membahas dan menjelaskan kembali materi yang menurut 

siswa itu sulit. 

Pada kegiatan penutup : pada tahap ini guru mulai menutup 

pembelajaran dengan memberikan tugas kepada siswa untuk 

mempelajari materi yang akan di bahas pada pertemuan berikutnya, 

kemudian setelah selesai maka di tutup dengan doa bersama 

kemudian terakhir salam. 

b. Aspek aspek Evaluasi Pembelajaran SKI menggukan Aplikasi Kahoot 

Evaluasi pembelajaran pada dasarnya adalah penilaian terhadap 

aktivitas pendidik dalam mengajar dan mengevaluasi siswa pada waktu 

tertentu. Evaluasi pembelajaran ini merupakan suatu kegiatan guru 



 

 

87 

yang berkaitan dengan pengambilan keputusan tentang mengikuti 

proses pembelajaran.  

Berdasarkan hasil data dan observasi di MAN 2 Probolinggo 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot 

hanya dapat menilai dari aspek kognitif saja. Untuk aspek afektif dan 

psikomotorik tidak dinilai dengan menggunakan aplikasi kahoot.
105

 

Berikut penjabaran penilaian berdasarkan ranah kognitif. 

Penilaian ranah kogntif yang disebut dengan Penilaian 

pengetahuan. Penilaian ini berguna untuk mengukur kemampuan siswa 

tentang segi kemampuan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif serta kecakapan berpikir tingkat rendah hingga 

tinggi. Penilaian ini berkaitan dengan ketercapian Kompetensi Dasar 

pada KI-3 yang dilakukan oleh guru mata pelajaran. Penilaian 

pengetahuan dilakukan dengan berbagai teknik penilaian. Penilaian 

dimulai dengan perencanaan yang dilakukan pada saat menyusun 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang mengacu pada silabus. 

Berikut ini adalah hasil wawancara dengan bu Dian sebagai 

wakakurikulum terkait dengan perencanaan sebelum melakukan 

evaluasi pembelajaran pada ranah kognitif: 

“Untuk pelaksanaan evaluasi di sekolah ini guru pertama 

harus membuat perencanaan evaluasi. dan itu sebenarnya 

kan sudah ada dalam RPP yang telah dibuat diawal sebelum 

pembelajaran. Pada tahap perencanaan evaluasi ini dirumuska 

dengan pertimbangan yang matang atas dasar materi, situasi 
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kondisi dan waktu yang tersedia. Dengan melihat dari RPP 

(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), nah dari situ sudah 

dapat mengetahui bagaimana dan apa saja yang dibutuhkan 

dalam proses evaluasi nanti. Biasanya evluasi di sini ya lewat 

tes tulis, tes lisan, dan penugasan seperti itu”.
106

 

 

Aspek kognitif terdiri dari enam tingkatan dengan aspek belajar 

yang berbeda-beda yaitu: pengetahuan, pemahaman, penerapan, 

analisis, sintesis dan evaluasi. Namun dari hasil observasi yang saya 

lakukan terkait dengan keenam tingkatan aspek belajar tersebut  tidak 

lengkap keenamnya  tidak dapat ditunjukkan.
107

 

Teknik evaluasi ranah kognitif yang digunakan oleh guru SKI 

di MAN 2 Probolinggo biasanya adalah tes tertulis, tes lisan dan 

penugasan. Tes tertulis adalah tes yang soal dan jawaban disajikan 

secara tertulis untuk mengukur atau memperoleh inforrmasi tentang 

kemampuan siswa. Instrumen tes tertulis dapat berupa soal pilihan 

ganda, isian, jawaban singkat, benar-salah, menjodohkan dan uraian. 

Sedangkan tes lisan merupakan pemberian soal/pertanyaan yang 

menuntut siswa menjawabnya secara lisan, tes lisan menumbuhkan 

siswa untuk berani berpendapat.
108

 

 Namun jika menggunakan aplikasi kahoot disini, guru di MAN 

2 Probolinggo hanya melakukan penilaian dengan menggunakan 

teknik tertulis seperti bentuk soal quiz (pilihan ganda )dan  true or 

false (benar atau salah). Berikut hasil wawancara tentang teknik 
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evaluasi ranah kognitif yang dilakukan oleh Pak Syarif  sebagai 

berikut: 

“Untuk penilaian Kognitif sih bapak ya biasanya buat soal 

aja mas, kalo makek aplikasi Kahoot ya buat soal quiz itu 

dah kalo ga ya mode true or false kalo model soal essay kan 

ga ada di kahoot jadi ya makek dua bentuk soal itu aja, kalo 

mau essay ya pake kertas biasanya anak anak, cuma soalnya 

bapak tampilin di kahoot.”.
109

 

 

Seperti yang di jelaskan oleh bapak Syarif disini hasil 

Observasi juga memperkuat datanya Ketika mengamati proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung, dalam observasi tersebut 

peneliti menyimpulkan bahwa setelah guru menyampaikan materi 

selanjutnya melakukan evaluasi. Hal tersebut sesuai dengn hasil 

observasi sebagai berikut: 

“Setelah guru telah selesai menjelaskan satu materi setelah itu 

guru melakukan tes evaluasi. Dimana guru sudah membuat soal 

di aplikasi kahoot yang berisi materi soal yang sudah di 

jelaskan tersebut. Kemudian siswa menjawab pertanyaan yang 

sudah di buat dengan menggunakan pin atau token  yang sudah 

di berikan di depan. dan siswa menyiapkan handphone masing 

masing untuk menjawab pertanyaan tersebut. Setelah itu guru 

melihat hasil jawaban siswa dan menentukan apakah bisa lanjut 

materi selanjutnya atau masih harus menerangkan kembali 

materi sebelumnya”.
110

 

 

Kegiatan evaluasi ranah kognitif dilakukan untuk mencapai 

tujuan yang telah dirumuskan dalam perencanaan sebelumnya. Dengan 

adanya kegiatan evaluasi ini berguna baik bagi siswa maupun bagi 

guru.  
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Jadi guru SKI di MAN 2 Probolinggo dalam proses 

pelaksanaan untuk melakukan penilain dalam aspek Kognitif paling 

sering yaitu dengan mengadakan evaluasi tes tertulis, sedangkan untuk 

melakukan tes lisan itu hanya satu dua kali saja dalam satu semester 

atau bisa dikatakan jarang dilakukan.
111

 

3. Hambatan penerapan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo 

Evaluasi atau penilaian pembelajaran merupakan kegiatan 

pengumpulan informasi yang dilaksanakan untuk menentukan tingkat 

kemampuan siswa. Dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot juga terdapat beberapa hambatan yang 

muncul seperti hambatan guru, hambatan siswa, hambatan di sarana dan 

prasaran dan lain lain. Karena sejatinya dalam melakukan evaluasi 

menggunakan media tidak semua berjalan dengan lancar dan sesuai 

dengan yang diinginkan. pasti ada kekurangan dan kelebihan  terutama 

dalam menggunakan aplikasi kahoot. tidak hanya ada kelebihan saja, 

melainkan juga pasti ada kelemahan. Kelemahan ini bukan dari 

aplikasinya melainkan juga muncul dari hambatan di luar aplikasi itu 

sendiri. Hambatan itu bukan hanya dari berada di guru saja melainkan juga 

berasal dari siswa juga ada hambatan dan masih ada juga beberapa 

hambatan yang berasal dari faktor lainnya yang akan di jelaskan di bawah 

ini.   
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a. Guru 

Hambatan dalam melakukan evaluasi bisa berasal dari guru itu 

sendiri. Terutama dalam melakukan evaluasi menggunakan aplikasi 

kahoot. Hambatan ini terjadi karena kurangnya pemahaman terhadap 

penggunaan aplikasi atau karena memang kurang siapnya guru dalam 

menyusun atau membuat soal menggunakan aplikasi itu sendiri. Proses 

pembuatan soal menggunakan aplikasi memang membutuhkan waktu 

yang lebih banyak ketimbang membuat soal dengan menggunakan 

kertas atau di ucapkan langsung secara lisan saja. Seperti yang di 

jelaskan oleh wakakurikulum ibu Dian. 

“ kita setiap memasuki waktu evaluasi seperti penilaian tengah 

semester  selalu memberitahukan kepada guru untuk 

mempersiapkan soal buat melakukan PTS dan biasanya ada 

beberapa guru yang sudah mendekati waktu pelaksaan PTS 

tidak membuat soal tersebut di aplikasi yang biasa di pakai, 

dengan alasan belum sempat membuat soal di aplikasi, alhasil 

para guru tersebut membacakan soalnya langsung di depan 

siswanya. Karna memang unuk PTS atau ulangan harian guru 

dibebaskan untuk menggunakan aplikasi yang di inginkan. 

Berbeda dengan UAS, kalau UAS itu semua sama 

menggunakan satu aplikasi aja kalo semasa sekolah daring kita 

uas dengan e-learning ” .
112

 

 

Pernyataan yang di sampaikan oleh ibu Dian juga dibenarkan 

oleh bapak Syarif dimana beliau pernah juga lupa untuk membuat soal 

di aplikasi Kahoot karena menurut beliau pada saat itu memang lagi 

sibuk dengan tugas lainnya. Jadi beliau lanngsung membacakan 

soalnya di depan siswa ketika di kelas. 
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“ saya juga pernah mas lupa buat soal di kahoot, karena emang 

waktu itu lagi ada pekerjaan yang belum selesai jadi besoknya 

karna udah mepet ujiannya,  mau buat soal di kahoot lama, jadi 

yaudah bapak bacain langsung aja soalnya biar cepet. Soalnya 

kalo buat di aplikasi butuh waktu lumayan lama dan kadang 

bapak males juga buatnya kalo terburu terburu”.
113

 

 

Memang hambatan dalam evaluasi menggunakan media pasti 

ada. Terutama dalam segi guru, yang mana memang ada guru yang 

mempunyai pekerjaan lainnya. Jadi ketika membuat soal di aplikasi 

kahoot beliau ada yang tidak sempat karena membuat soal di aplikasi 

ini membutuhkan waktu yang lebih lama untuk membuatnya 

dibandingkan dengan membacakan langsung soal nya di depan siswa. 

Selain faktor waktu pembuatan soal yang lebih lama, hambatan 

yang dialami guru yaitu tidak semua guru update terhadap teknologi. 

Ada beberapa guru yang memang gaptek terhadap teknologi, sehingga 

membuat guru tidak dapat mengoprasikan aplikasi kahoot dengan baik 

dan benar.
114

 

Selain faktor waktu dalam membuat soal di aplikasi yang 

membutuhkan waktu yang lebih lama jika menggunakan aplikasi 

kahoot. Hambatan yang biasa di rasakan oleh guru yaitu terkendalanya 

waktu yang di perlukan untuk mempersiapkan peralatan seperti 

proyektor yang kadang memotong waktu pelajaran, sehingga itu 

membuat evaluasi kurang berjalan dengan baik dan menjadi terburu 

buru. 
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b. Siswa 

Hambatan Bukan hanya dari guru saja melainkan juga ditemui 

oleh siswa. Dimana hambatan yang ada pada siswa yaitu dimana 

kadang setiap siswa lupa untuk membawa handphone ke sekolah dan 

ini membuat proses evaluasi menggunakan aplikasi kahoot ini menjadi 

terganggu. Selain lupa membawa handphone ada juga beberapa siswa 

yang memang membawa handphone namun tidak punya kuota juga 

sering di temukan di dalam kelas.
115

 

Seperti yang di katakan oleh Naura ketika sesi wawancara 

dimana menurut Naura Salsabila pernah ada temannya yang lupa 

membawa handphone alhasil pinjam ke temannya yang memang beda 

kelas agar bisa ikut evaluasi tersebut. 

“ kalo make kahoot itu kak kita harus siap semua mulai dai hp 

sama kuota internet kak, pernah pak syarif mau ngadain ujian 

tapi Firda temen kelasku lupa bawa hpnya karna pas berangkat 

sekolah kesusu karena kesiangan. Jadi pas ujian karna dia ga 

ada hp dia pinjem ke temennya anak kelas sebelah, ada juga 

yang bawa hp tapi ga punya kuota yaudah saling hotspot aja”.
116

  

 

Pernyataan Naura memang sesuai dengan hasil observasi waktu 

di kelas dimana saya menemukan sendiri pada saat itu ada beberapa 

anak yang kuota internetnya habis, jadi pada saat itu siswa tersebut 

meminta hotspot pada teman sebelahnya. Hal ini merupakan hambatan 

yang sering terjadi di kelas ketika melakukan evaluasi menggunakan 
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aplikasi yang berhubungan dengan internet seperti aplikasi kahoot 

ini.
117

 

c. Sarana dan Prasarana 

Hambata selanjutya dalam proses evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot ini yaitu berasal dari sarana dan prasara 

di kelas. Dimana memang sarana di sekolah MAN 2 Probolinggo ini 

tidak semua kelas terdapat proyektor karena hanya beberapa kelas aja 

yang ada proyektor dan beberapa kelas ada Televisi pintar yang bisa 

terhubung dengan internet. Namun ada kelas yang memang tidak ada 

media sama sekali seperti proyektor atau televisi pintar. Dan ini 

menjadi sebuah hambatan bagi guru untuk melakuka evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot.
118

  

Seperti yang di katakan bapak Syarif ketika wawancara dimana 

beliau berkata  

“ disini dulu hampir semua kelas terpasang proyektor masing 

masing, Cuma sekarang hanya tersisa beberapa kelas saja yang 

masih ada proyektornya. Proyektor tersebut di lepas karena 

memang ada sebagian yang rusak, juga di lepas karena dulu 

waktu korona kan pembelajaran daring hampir dua tahun, kan 

otomatis ga di tempati kelas, jadi yaudah proyektornya di buka 

saja takut rusak atau hilang mungkin kalo di taruk di kelas 

terus, dan karena ini juga sekarang tidak semua kelas bisa 

melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot ini”.
119

 

 

Selain dari proyektor juga ada karna kabelnya juga kadang tidak 

bisa terhubung dengan laptop guru, seperti ketidak cocokan 
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sambungannya karna memang tipe colokan setiap laptop berbeda beda 

apalagi perbedaaan colokan laptop dulu dengan tipe terbaru berbeda. 

Dan jika harus terhubung harus membeli alat sambungan lagi 

penghubung antara kabel lcd dengan laptop jika ingin terhubung ke 

laptop tersebut.
120

 

d. Jaringan  

Hambatan yang terakhir yang bisa mengganggu proses evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot yaitu jaringan 

internet. Karena jaringan internet ini juga berpengaruh penting 

terhadap kelancaran proses evaluasi pembelajaran SKI tersebut. 

dimana ketika melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot harus 

dengan jaringan internet ini yang berkekuatan stabil, karena jika 

internet tidak stabil atau rendah maka nantinya ketika proses 

pengerjaan evaluasi menggunakan kahoot maka soal yang di tampilkan 

baik yang ada di layar proyektor atau yang ada di handphone siswa 

akan berpengaruh seperti soal selanjutnya tidak muncul, atau terdiam 

di soal tersebut tidak berpindah ke soal berikutnya. Sedangkan soal 

kahoot ini tidak bisa di pause dan ada waktunya, jika jaringan siswa 

mengalami lag atau jaringan internetnya down maka itu akan 

merugikan siswa tersebut.
121

 

“ kalo ujian pake kahoot sinyal harus stabil kak, pernah di kelas 

anak anak ada yang ribut karena ngelag aplikasi kahoot di 

hpnya kaya tiba tiba keluar sendiri trus gamau ganti soal 
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berikutnya gara gara sinyalnya jelek, kalo gitu yaudah resiko 

biasanya ga bisa jawwab soalnya, kan tiap soal ada waktunya 

kak kalo missal lag lama jadi yaudah langsung loncat ke soal 

berikutnya kak soal yang kelewat otomatis jawabannya salah 

dah kak”.
122

 

 

Seperti yang di katakan Amelia anak kelas X dimana faktor 

jaringan ini sangat berpengaruh penting dalam proses evaluasi 

pembelajaran menggunakan kahoot. Karena jika jaringannya down 

atau jelek itu akan berpengaruh terhadap nilai siswa itu sendiri. 

Memang adanya jaringan down pada saat proses evaluasi ini 

sesuai ketika saya melakukan observasi di kelas pada saat itu ada siswa 

yang mengeluh karna sinyal hpnya jelek, alhasil siswa tersebut 

terlambat untuk menjawab soal yang ada dikarenakan waktunya udah 

keburu habis dan sudah masuk ke soal berikutnya.
123

  

“ ya memang faktor jaringan internet nih sangat berpengaruh 

penting mas, jangankan siswa bapak juga sering tiba tiba 

ngerasain sinyal jelek, untungnya pas di kelas ga pernah ngelag, 

aman aman aja kan bapak make wifi sekolah kalo siswa kan 

pake data masing masing, jadi ya kadang  anak anak ada yang 

suka ngeluh yang bilang ngelag,  trus gamau ganti ke soal 

berikutnya sering biasanya di kelas”.
124

 

 

Seperti yang dinyatakan pak Syarif juga membenarkan apa 

yang sering di alami oleh siswa waktu melaksanakan evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot di kelas. Dimana jaringan 

jelek ini juga tergantug dari provider yang di pake siswa. Karna 

kekuatan sinyal tergantung dari provider yang di pakai siswa, karena 
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ada provider yang sangat kuat jika di pake di daerah tersebut ada juga 

yang sangat lemah jika di pake di  daerah tersebut. hal ini yang 

membuat adanya beberapa siswa yang mengeluh sering lag ketika 

sedang melakukan proses evaluasi pembelajaran menggunakan 

aplikasi kahoot.
125

 

Kesimpulan dari fokus masalah yang ketiga yaitu terkait 

hambatan penerapan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi 

kahoot di kelas yaitu :  

1) Guru 

a) Tidak semua guru update teknologi sehingga susah atau tidak 

paham dalam mengoprasikan aplikasi kahoot. 

b) Membuat soal di aplikasi kahoot Membutuhkan waktu yang 

lebih lama . 

2) Siswa 

a) Terdapat siswa yang sering lupa membawa handphone. 

b) Siswa ada yang kadang tidak mempunyai kuota internet. 

3) Sarana dan Prasarana  

a) Masih ada beberapa kelas yang tidak ada proyektor. 

b) Kabel sambungan antara proyektor dan laptop kadang ada yang 

sering terganggu atau tidak cocok. 
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4) Jaringan  

a) Jaringan yang sering down ketika mengerjakan soal membuat 

evaluasi sedikit terganggu, hal ini karena berbeda kartu 

provider membuat perbedaan kekuatan jaringan atau sianyal 

internet. 

Tabel 4.1 

Temuan Penelitian 

 

NO Fokus Penelitian Temuan 

1 2 3 

1 Desain Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI 

menggunakan Aplikasi Kahoot 

di MAN 2 Probolinggo 

 

Sebelum menjadi soal yang bisa 

dibagikan kepada siswa, seorang 

guru harus meentukan desain soal 

yang di buat menggunakan aplikasi 

kahoot.  

a) Pertama guru harus menentukan 

tema dan membuat IPK dari KD 

tema tersebut. Kemudian IPK di 

kembangkan lagi menjadi  

Indikator soal. 

b) Setelah selesai membuat IPK 

dan Indikator kemudian 

membuat kisi kisi soal yaitu 

mengatur bentuk soal, nomor 

soal, dan skor setiap soal. 

c) Setelah selesai membuat soal 

maka selanjutnya yaitu guru 

memasukkan soal pada aplikasi 

kahoot, dan mulai mengatur 

mode mode yang akan di pakai 

pada desain evaluasinya. 

 

  

2 Penerapan Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI 

menggunakan Aplikasi Kahoot 

di MAN 2 Probolinggo 

 

Pada bagian ini yaitu penerapan 

Evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot yaitu 

a) Langkah langkah pelaksaannya 

di bagi menjadi tiga kegiatan 

yaitu 

Kegiatan pembuka : guru 

membuka dengan salam dan 
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berdoa, setelah itu menjelaskan 

materi pertemuan sebelumnya 

Kegiatan inti : kegiatan di 

mulainya evaluasi dengan 

menggunakan aplikasi kahoot  

Kegiatan penutup : yaitu 

kegiatan di dengan menutup 

pembelajaran dengan berdoa 

bersama dan salam. 

b) Aspek penilaian yang dinilai di 

MAN 2 Probolinggo yaitu. aspek 

Kognitif siswa di suruh 

menjawab soal di aplikasi 

kahoot, setelah selesai nantinya 

akan muncul skor ,  

Sedangkan untuk aspek Afektif 

guru melakukan penilaian 

dengan teknik observasi baik di 

kelas maupun di luar kelas dan 

juga menulis di jurnal catatan  

Sedangkan untuk psikomotorik 

guru melakukan penilain dengan 

melatih kemampuan siswa 

berpendapat lewat diskusi dan 

memberikan tugas di rumah. 

3 Hambatan penerapan evaluasi 

pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi Kahoot 

di MAN 2 Probolinggo 

 

Hambatan yang terjadi ketika proses 

evaluasi pembelajaran menggunakan 

aplikasi kahoot yaitu  

a) Guru 

Tidak semua guru update 

teknologi, dan membuat soal di 

kahoot membutuhkan waktu 

lebih lama 

b) Siswa 

Hambatan yang di alaami siswa 

yaitu seringnya siswa lupa 

membawa handphone dan sering 

juga salah satu siswa tidak 

memiliki kuota internet  

c) Sarana dan prasarana 

Kurangnya sarana prasaran setiap 

kelas ada beberapa kelas yang 

tidak ada proyektor 

d) Jaringan 

Jaringan sering down karena 

perbedaan provider setiap siswa 
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C. Pembahasan Temuan 

Pembahasan di sini merupakan rangkuman dari uraian yang telah 

peneliti paparkan pada pembahasan sebelumnya yang didukung dengan 

wawancara terhadap waka kurikulum, guru mata pelajaran SKI, guru BK, dan 

siswa di MAN 2 Probolinggo sebagai pembuktian bahwa guru dan siswa 

dalam proses evaluasi pembelajaran berusaha memaksimalkan penggunaan 

media pembelajaran intraktif yaitu Kahoot dalam proses evaluasi 

pembelajaran SKI di MAN 2 Probolinggo. 

1. Desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI Menggunakan Aplikasi 

Kahoot di MAN 2 Probolinggo. 

Dalam tahap inovasi evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot ini Sebelum menjadi soal yang bisa dibagikan kepada 

siswa, seorang guru harus menentukan tema terlebih dahulu. Setelah 

menentukan tema maka selanjutnya KD dari tema tersebut di kembangkan 

menjadi indikator soal. dimana di MAN 2 Probolinggo sebelum menjadi 

indikator maka KD tersebut dikembangkan terlebih dahulu menjadi IPK 

setelah selesai dikembangkan menajdi IPK maka selanjutnya bisa di 

kembangkan lagi menjadi indikator soal. dan setiap mengembangkan IPK 

harus dikembangkan minimal menjadi tiga indikator  soal  

Hal ini seperti yang di ungkapkan oleh M.V Sri Hartini di  Yaitu 

pengembangan pembelajaran dan penilaian ada dua rumusan indikator, 

yaitu indikator pencapaian kompetensi yang di kenal sebagai indikator dan 
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indikator penilaian yang digunakan dalam menyusun kisi kisi dan menulis 

soal yang dikenal sebagai indikator soal.
126

 

Setelah selesai membuat indikator soal maka selanjutnya yaitu 

membuat kisi kis soal dan soal. dimana pada tahap ini membuat kisi kisi 

soal akanlah mudah jika sudah ada indikator soalnya, karena pada bagian 

kisi kisi soal guru tinggal menentukan bentuk soal yang akan d buat dan 

menentukan nomor soal dan skor dari setiap soal. di MAN 2 probolinggo 

pada evaluasi menggunakan aplikasi kahoot membuat bentuk soal pilihan 

ganda.  

Dalam mengembangkan  kisi kisi soal dan soal hal ini sesuai yang 

di katakan oleh Hazraini dalam jurnalnya yaitu dalam membuat format kisi 

kisi penyusunan soal memuat identitas kisi kisi dan matrix spesifikasi 

rumusan butir soal. identitas kisi kisi minimal memuat nama satuan 

pendidikan, mata pelajaran, kurikulum, alokasi waktu, dan jumlah soal 

serta bentuk soal juga yang terakhir penempatan nomor soal.
127

 

 Setelah soal sudah di buat maka langka terakhir yaitu memasukkan 

soal kedalam aplikasi kahoot. dimana pada tahap ini guru mulai mengatur 

soal di dalam aplikasi kahoot itu sendiri. Mulai dari mengatur waktu mode 

mode yang akan di gunakan dalam proses evaluasi di kelas nanti. Dan 

seringnya guru dalam memasukkan soal di aplikasi kahoot sering 

menggunakan mode quiz daan true or false.  
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Memasukkan soal pada aplikasi kahoot sesuai dengan yang di 

katakan oleh Ayunda widanty Bahwasannya dalam memasukkan soal, 

guru harus bisa menentukan terlebih dahulu apa saja fitur atau mode yang 

ada dalam aplikasi kahoot itu. Sehingga dalam memasukkan soal nanti 

tidak akan bingung lagi dalam pengoprasian aplikasi kahoot tersebut.
128

 

2. Penerapan Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI Menggunakan 

Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo  

Pada bagian ini yaitu penerapan Evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot yaitu Seperti Langkah langkah pelaksaan 

dikelas. Dimana pada pelaksanaan di kelas ada tiga kegiatan,  yaitu 

kegiatan pembuka, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Diamana pada 

kegiatan pembukaan di awal guru membuka pembelajaran dengan salam 

kemudian doa bersama setelah itu guru mengabsen siswa, setelah meng 

absen guru menjelaskan sedikit materi pada pertemuan sebelumnya. 

Kemudian guru memerintahkan setiap siswa untuk menyiapkan peralatan 

yang digunakan untuk melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot, 

terutama menyiapkan handphone. 

Pada kegiatan ini guru mulai melakukan evaluasi dengan 

menyiapkan proyektor dan laptop untuk melakukan evaluasi, dan 

memerintahkan siswa untuk melaksanakan evaluasi dengan tenang. 

Setelah mengerjakan maka guru membahas dan menjelaskan kembali 

materi yang menurut siswa itu sulit. 
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Pada kegiatan penutup pada tahap ini guru mulai menutup 

pembelajaran dengan memberikan tugas kepada siswa untuk mempelajari 

materi yang akan di bahas pada pertemuan berikutnya, kemudian setelah 

selesai maka di tutup dengan doa bersama kemudian terakhir salam. 

Langkah langkah yang telah dilakukan oleh guru di MAN 2 

Probolinggo sesuai seperti teori yang di kemukakan oleh Zayadi di kutip 

oleh Heri Gunawan bahwasannya pelaksanaan pembelajaran itu harus ada 

kegiatan yang bernilai edukatif, nilai edukatif ini mewarnai interaksi yang 

terjadi antara guru dan peserta didik. Interaksi ini harus bersifat edukatif 

karena pelaksanaan pembelajaran di arahkan untuk mencapai tujuan yang 

telah dirumuskan sebelum pelaksanaan pembelajaran di mulai.
129

 

Dalam melakukan evaluasi guru harus memperhatikan aspek aspek 

penilaian. dari aspek aspek penilaian yang dinilai di MAN 2 Probolinggo, 

aspek yang dinilai yaitu dari segi aspek Kognitif, Afktif dan Psikomotorik. 

Dimana guru di MAN 2 Probolinggo untuk cara penilaian  dari  aspek 

Kognitif yaitu dengan cara guru membuat soal di aplikasi kahoot 

kemudian siswa di suruh menjawab soal yang sudah diberikan tersebut 

dengan cara memasukkan pin yang sudah diberikan oleh guru kemudian 

siswa buka aplikasi kahoot dan menjawab soal, setelah selesai nantinya 

akan muncul skor , dan skor tersebut lah yang menjadi penentuan 

penilaian Kognitif. Sedangkan untuk penilaian dari aspek afekttif dan 
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psikomotorik juga dilaksanakan, namun tidak menggunakan aplikasi 

kahoot melainkan dengan teknik observasi. 

Penilaian evaluasi dengan menelai tiga aspek yaitu Afektif, 

Kognitif dan Psikomotorik disini sesuai dengan yang di kemukakan oleh 

Benjamin S. Bloom yang lebih dikenal dengan sebutan Taksonomi Bloom 

yang secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah yait Kognitif, 

Afektif, dan Psikomotorik. Yang mana aspek ini harus ada dalam evaluasi 

pembelajaran,dan hal ini sudah dilaksanakan di MAN 2 Probolinggo.
130

 

3. Hambatan Penerapan Evaluasi Pembelajaran SKI Menggunakan 

Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo  

Pada proses evaluasi pembelajaran menggunakan media pasti akan 

selalu ada kendala atau hambatan baik itu ada pada pihak guru, siswa 

ataupun dari hal lain. Begitu juga pada evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot, ada beberapa hambatan yang di alami. 

bagian hambatan yang terjadi ketika proses evaluasi pembelajaran 

menggunakan aplikasi kahoot di MAN 2 Probolinggo yaitu mulai dari 

hambatan yang dirasakan oleh. 

a. Guru 

Hambatan yang dirasakan guru yaitu kendala waktu juga 

jaringan juga, namun yang paling sering dirasakan oleh guru yaitu 

hambatan yang berkaitan dengan waktu. menurut guru membuat soal 
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di aplikasi kahoot membutuhkan waktu lebih lama di bandingkan 

membuat soal di kertas seperti biasanya.  

Hambatan hambatan di atas sama seperti yang di ungkapkan 

oleh Lin Sururoh di skripsinya bahwasannya terdapat beberapa kendala 

ketika menggunakan aplikasi kahoot dalam proses evaluasi 

pembelajaran seperti Tidak semua guru yang update dengan teknologi. 

Tidak semua guru memiliki waktu untuk mengatur menyusun 

rancangan pembelajaran dengan Kahoot.
131

 

b. Siswa 

Selain hambatan yang di rasakan oleh guru. Siswa juga 

mengalami hambatan atau kendala dalam melakukan evaluasi 

menggunakan aplikasi kahoot. Hambatan yang di alami siswa yaitu 

seringnya siswa lupa membawa handphone dan sering juga salah satu 

siswa tidak memiliki kuota internet sehingga ini menjadi hambatan 

yang serius ketika hendak melaksanakan evaluasi menggunakan 

kahoot di kelas. Padahal sebelum melakukan kegiatan evaluasi guru 

sudah mengingatkan siswanya untuk menyiapkan peralatan yang di 

perlukan dalam melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot. 

Ini menunjukan tugas guru dalam mengingatkan sudah sesuai 

dengan pengertian motivasi belajar siswa. Dimana menurut M. 

Dalyono mengartikan bahwa motivasi belajar siswa adalah daya 

penggerak atau pendorong untuk melakukan sesuatu pekerjaan yang 
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bisa berasal dari dalam diri dan juga dari luar. Guru inilah yang 

menjadi daya penggerak atau pendorong dari luar.
132

 

c. Sarana dan prasarana 

Hambatan berikutya yaitu muncul dari prasarana yang ada di 

sekolah. Kurangnya sarana prasarana setiap kelas membuat evaluasi 

menggunakan kahoot ini menjadi sedikit terhambat untuk digunakan di 

beberapa kelas, hal ini dikarenakan ada beberapa kelas yang tidak ada 

proyektor atau dalam keadaan rusak.  

Sedangkan sarana dan prasarana sangatlah penting bagi 

terciptanya proses pembelajaran yang baik. Begitu juga dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran. Karena Menurut Mona Novita 

dalam jurnalnya mengatakan bahwa sarana dan prasarana juga 

merupakan salah satu faktor yang menunjang dalam proses 

pembelajaran. Karena tanpa itu, pendidikan tidak akan tercapai sesuai 

dengan tujuan yang di harapkan sehingga sarana dan prasarana sangat 

berpengaruh terhadap keberhasilan pembelajaran.
133

  

d. Jaringan 

Jaringan internet merupakan salah satu kendala yang di alami 

oleh siswa ketika hendak melakukan proses evaluasi menggunakan 

aplikasi kahoot. Dimana kartu provider yang digunakan oleh siswa 

tidak semuanya sama, karena pemilihan provider ini sangat penting 
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untuk melakukan proses evaluasi menggunakan aplikasi kahoot. 

Karena setiap provider antar siswa berbeda ada yang stabil ada yang 

down. Ini membuat ketika mengerjakan evaluasi pembelajaran 

menggunakan kahoot ada yang mengeluh lag dikarenakan jaringannya 

jelek atau down. Dan ini  menjadi salah satu hambatan dalam proses 

evaluasi menggunakan aplikasi kahoot. 

Tidak bisa di pungkiri penggunaan jaringan untuk era sekarang 

sangatlah berpengaruh penting dalam kehidupan manusia khususnya 

dalam dunia pendidikan. hampir semua sekolah sudah membutuhkan 

jaringan internet dalam melakukan proses pembelajaran. Hal ini sama 

seperti yang di katakan oleh Munir yaitu perkembangan teknologi 

internet yang sangat pesat dan merambah keseluruh dunia telah 

dimanfaatkan oleh berbagai Negara, institusi dan ahli untuk berbagai 

kepentingan termasuk di dalam dunia pendidikan. maka dari itu 

jaringan internet yang sering bermasalah itu juga bisa menghambat 

dalam proses pembelajaran.
134

 

Saran untuk melakukan evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot yang ideal yaitu dalam tahap awal guru 

haruslah mempersiapkan membuat soal dengan matang matang. 

Setelah selesai maka guru harus mempersiapkan waktu yang cukup 

untuk mengatur atau memasukkan soal ke aplikasi kahoot. agar tidak 
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ada lagi alasan untuk tidak ada waktu dalam memasukkan soal di 

aplikasi kahoot. 

Dan untuk siswa harus bisa mempersiapkan peralatan yang di 

perlukan untuk melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot 

mulai dari menyiapkan handphone dan juga menyiapkan kuota 

internet. Jadi ketika melakukan evaluasi tidak ada kendala atau 

hambatan lagi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil riset yang di dapat di lapangan mengenai Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Desain Inovasi Evaluasi Pembelajaran SKI Menggunakan Aplikasi Kahoot 

di MAN 2 Probolinggo terdiri dari 3 tahap yaitu tahap pertama memilih 

tema dan mengembangkannya menjadi indikator soal. dalam bagian ini 

guru memilih tema, kemudian KD dari tema tersebut dikembangkan 

terlebih dahulu menjadi IPK. IPK ini di tentukan dulu mulai dari IPK 

kunci dan IPK pendukung. Dengan cara melihar dulu kata kerja pertama di 

KD yang nantinya akan ditentukan level kognitif dari IPK kunci. Jika IPK 

kunci sudah diketahui maka otomatis pada bagian IPK pendukung level 

kognitifnya harus di bawah IPK kunci. Kemudian jika sudah selesai dalam 

mengembangkan menjadi IPK selaanjutnya dikembangkan lagi menjadi 

Indikator soal. setelah indikator soal sudah ada maka elanjutnya tinggal 

membuat kisi kisi soal yaitu dengan menentukan betnuk soal nomor soal 

dan skor atau nilai dari soal itu sendiri. Jika sudah semua maka selanjutnya 

membuat soal dan guru di MAN 2 Probolinggo membuat soal bentuknya 

pilihan ganda. Kemudian jia soal sudah ada maka selanjutnya akan 

memasukkan ke dalam aplikasi kahoot. dimana pada bagian ini guru juga 
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harus menentukan mode apa saja yang digunakan dalam melakukan 

evaluasi menggunakan aplikasi kahoot. 

2. Perencanaan Inovasi Evaluasi Pemebelajaran SKI Menggunakan Aplikasi 

Kahoot di MAN 2 Probolinggo terdiri dari 3 langkah yaitu kegiatan 

pembuka, kegiatan inti dan kegiatan penutup. Pada kegiatan pembuka guru 

membuka pembelajaran dengan salam dan doa bersama kemudian meng 

absen setiap siswa. Kemudian pada kegiatan inti guru mulai melakukan 

evaluasi menggunakan aplikasi kahoot. dan ditutup dengan kegiatan 

penutup yaitu pembelajaran ditutup dengan salam dan doa bersama. Dan 

untuk aspek aspek yang dinilai terdapat 3 aspek yaitu aspek kognitif, 

afektif dan psikomotorik. Untuk caramenilai aspek kognitif dengan cara 

mengerjakan soal, sedangkan aspek afektif dengan cara observasi siswa, 

dan untuk aspek psikomotorik dengan cara observasi pada saat diskusi 

kelompok. 

3. Hambatan penerapan inovasi evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot di MAN 2 Probolinggo yaitu ada 4 hambatan penerapan 

evaluasi. Yang pertama hambatan yang dialami guru adalah guru 

membuuhkan waktu yang lebih lama dalam mmbuat soal, dan juga masih 

banyak guru yang gaptek ataukurang paham dalam mengoprasikan 

aplikasi kahoot. hambatan yang kedua dialami oleh siswa, dimana 

seringnya siswa yang lupa membawa handphone ke sekolah sehingga 

tidak bisa ikut dalam evaluasi menggunakan aplikasi kahoot ini. Juga ada 

siswa yang tidak memiliki kuota internet. Hambatan yang ketiga yaitu 
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sarana dan prasarana yang kurang memadai di setiap kelas, adanya kelas 

yang tidak ada proyektor membuat evaluasi menggunakan aplikasi kahoot 

sedikit terhambat. Hambatan yang terakhir  yaitu hambatan di bagian 

jaringan. Jaringan internet pada saat di kelas ada beberapa siswa yang 

mengalami sinyal down sehingga pada saat melaksanakan evaluasi ada 

yang mengeluh lag. 

B. Saran 

Berdasarkan penlitian yang telah dilakukan oleh peneliti di MAN 2 

Probolinggo, maka peneliti memberikan saran dan masukan kepada pihak 

pihak yang terlibat dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Kepada kepala sekolah Madrasah Aliyah Negeri 2 Probolinggo untuk 

selalu memberikan pengarahan dan bimbingan kepada seluruh guru untuk 

meningkatkan inovasi dalam evaluasi pembelajaran menggunakan aplikasi 

interaktif yang membuat siswa lebih semangat dalam mengrjakan soal 

evaluasi seperti aplikasi kahoot. 

2. Kepada guru khusunya guru di MAN 2 Probolinggo diharapkan untuk 

selalu mengembangkan dan memaksimalkan penggunaan aplikasi kahoot 

seperti mencoba aplikasi yang berbayar supaya siswa dapat mengerjakan 

soal dengan mode yang baru dan lebih seru. 

3. Kepada siswa MAN 2 Probolinggo diharapkan untuk selalu meningkatkan 

belajarnya agar ketika mengerjakan soal evaluasi menggunakan aplikasi 

kahoot dapat nilai yang tinggi. 
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MATRIK PENELITIAN 

Judul Variabel Sub Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian Fokus Penelitian 

Inovasi 

Evaluasi 

Pembelajaan  

Sejarah 

Kebudayaan 

Islam (SKI) 

Menggunakan 

Aplikasi Kahoot 

di MAN 2 

Probolinggo 

1. Evaluasi 

Pembelajaran 

SKI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Aplikasi 

Kahoot 

1. a. Desain Inovasi 

Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

b. Penerapan 

Inovasi  Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

c. Hambatan 

Inovasi  Evaluasi  

 

 

 

 

 

2. Aplikasi Kahooot 

 Mengembangkan 

Indikator 

 Mengembangkan 

kisi kisi  

 Memasukkan 

soal ke aplikasi 

 

 Langkah langkah 

penerapan 

 

 Aspek aspek evaluasi 

 

 

 Hambatann Guru 

 Hambatan Siswa 

 Hambatan Sarana dan 

Prasarana 

 Hambatan Jaringan 

 

 

 

 Fitur Fitur Aplikasi 

Kahoot yaitu : game, 

quiz, diskusi dan survey. 

 

1. Primer 

 Kepala 

Madrasah 

 Guru  

 Siswa 

 

2. Sekunder 

 Dokumenter 

 Kepustakaan 

1. Pendekatan dan 

jenis penelitian : 

Kualitatif. 

2. Jenis Penelitian 

kualitatif : 

Kualitatif Studi 

Kasus 

3. Lokasi 

Peneliatian : 

MAN 2 

Probolinggo 

4. Pengumpulan 

data : 

a. Observasi 

b. Interview 

c. Dokumenta si 

5. Analisis Data : 

a. Data 

Condensati 

on 

b. Data 

Display 

c. Conclusion 

6. Validitas Data : 

Trianggulasi 

1. Bagaimana Desain 

Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI 

menggunakan 

Aplikasi Kahoot di 

MAN 2 

Probolinggo  

2. Bagaimana 

Penerapan Inovasi 

Evaluasi 

Pembelajaran SKI 

menggunakan 

Aplikasi Kahoot di 

MAN 2 

Probolinggo  

3. Bagaimana 

Hambatan 

Penerapan Inovasi 

Evaluasi 

Pembelajaran SKI  

menggunakan 

Aplikasi Kahoot di 

MAN 2 

Probolinggo  
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INSTRUMEN WAWANCARA 

Fokus Penelitian Indikator/Aspek Informan Pertanyaan 

Gambaran Obyek Penelitian 1. Sejarah 

2. Data Guru 

3. Data Siswa 

4. Data Sarana Prasarana 

 

 Bagian Tata Usaha  1. Bagaimana sejarah berdirinya sekolah MAN 2 Probolinggo 

ini? 

2. Bagaimana kondisi kualifikasi dan kompetensi guru di MAN 

2 Probolinggo? 

3. Bagaimana kondisi latar belakang dan perkembangan siswa 

MAN 2 Probolinggo? 

4. Bagaimana kondisi sarana prasarana di MAN 2 

Probolinggo? 

Desain  Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI menggunakan 

Aplikasi Kahoot di MAN 2 

Probolinggo  

 

1. Mengembangkan 

Indikator 

2. Mengembangkan Kisi 

kisi dan soal 

3. Memasukkan soal ke 

dalam aplikasi kahoot 

 Kepala Sekolah 

 Guru pembelajaran 

Sejarah 

Kebudayaan Islam 

 Siswa 

1. Bagaimana langkah awal dalam pembuatan soal evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

2. Bagaimana cara dalam mengembangkan IPK ? 

3. Bagaimana cara mengembangkan Indikator Soal ? 

4. Bagaimana menentukan level Kognitif dalam 

mengembangkan indikator Soal ? 

5. Apa saja yang harus di perhatikan dalam mengembangkan 

Indikator Soal? 

6. Apa langkah selanjutnya yang dilakukan setelah 

mengembangkan Indikator soal? 

7. Bagaimana langkah dalam membuat kisi kisi soal ? 

8. Apa saja yang harus di perhatikan dalam membuat kisi kisi 

soal ? 

9. Bagaimana cara dalam memasukan soal ke aplikasi kahoot ? 

10. Apa saja yang perlu di perhatikan dalam memasukkan soal 

di aplikasi kahoot ? 

Bagaimana Penerapan Inovasi 

Evaluasi Pembelajaran SKI 

Menggunakan Aplikasi Kahoot 

di MAN 2 Probolinggo  

1. Langkah langkah 

penerapan 

2. Aspek aspek evaluasi  

 Kepala sekolah  

 Guru pembelajaran 

Sejarah 

Kebudayaan Islam 

1. Bagaimana penerapan inovasi evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 

2. Bagaimana langkah langkah yang di lakukan dalam 

menerapkan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 
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  Siswa aplikasi kahoot di kelas ? 

3. Apa saja kegiatan yang di lakukan sebelum melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

4. Bagaimana cara menggunakan aplikasi kahoot di dalam 

kelas ? 

5. Apa saja sarana yang di perlukan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

6. Apa saja saran yang perlu di siapkan siswa dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot di kelas ? 

7. Aspek apa saja yang di perhatikan dalam melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

8. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek kognitif  

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot ? 

9. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek afektif 

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot ? 

10. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek 

psikomotorik dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot ? 

Bagaimana Hambatan Penerapan 

Inovasi Evaluasi Pembelajaran 

SKI  menggunakan Aplikasi 

Kahoot di MAN 2 Probolinggo 

1. Hambatan Guru 

2. Hambatan Siswa 

3. Hambatan Sarana dan 

Prasarana 

4. Hambatan Jaringan 

 

 Kepala sekolah  

 Guru pembelajaran 

Sejarah 

Kebudayaan Islam  

 Siswa 

1. Bagaimana hambatan yang di alami dalam melakukan 

penerapan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi 

kahoot ? 

2. Bagaimana hambatan yang di alami oleh guru dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot ? 

3. Bagaimana hambatan yang di alami oleh siswa melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

4. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian sarana dan 
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prasaran dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI 

menggunakan aplikasi kahoot ? 

5. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian jaringan 

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot ? 
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Daftar Pertanyaan Wawancara 

A. Kepala Sekolah 

1. Bagaimana sejarah berdirinya sekolah MAN 2 Probolinggo ini? 

2. Bagaimana kondisi kualifikasi dan kompetensi guru di MAN 2 

Probolinggo? 

3. Bagaimana kondisi latar belakang dan perkembangan siswa MAN 2 

Probolinggo? 

4. Bagaimana kondisi sarana prasarana di MAN 2 Probolinggo? 

5. Bagaimana langkah awal dalam pembuatan soal evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

6. Bagaimana cara dalam mengembangkan IPK ? 

7. Bagaimana cara mengembangkan Indikator Soal ? 

8. Bagaimana menentukan level Kognitif dalam mengembangkan indikator 

Soal ? 

9. Apa saja yang harus di perhatikan dalam mengembangkan Indikator Soal? 

10. Apa langkah selanjutnya yang dilakukan setelah mengembangkan 

Indikator soal? 

11. Bagaimana langkah dalam membuat kisi kisi soal ? 

12. Apa saja yang harus di perhatikan dalam membuat kisi kisi soal ? 

13. Bagaimana penerapan inovasi evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot di kelas ? 

14. Bagaimana langkah langkah yang di lakukan dalam menerapkan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 

15. Apa saja kegiatan yang di lakukan sebelum melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

16. Bagaimana cara menggunakan aplikasi kahoot di dalam kelas ? 

17. Apa saja sarana yang di perlukan dalam melakukan evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

18. Apa saja saran yang perlu di siapkan siswa dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 
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19. Aspek apa saja yang di perhatikan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

20. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek kognitif  dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

21. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek afektif dalam melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

22. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek psikomotorik dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

23. Bagaimana cara dalam memasukan soal ke aplikasi kahoot ? 

24. Apa saja yang perlu di perhatikan dalam memasukkan soal di aplikasi 

kahoot ? 

25. Bagaimana hambatan yang di alami dalam melakukan penerapan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

26. Bagaimana hambatan yang di alami oleh guru dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

27. Bagaimana hambatan yang di alami oleh siswa melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

28. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian sarana dan prasaran 

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi 

kahoot ? 

29. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian jaringan dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

B. Guru Pelajaran SKI 

1. Bagaimana langkah awal dalam pembuatan soal evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

2. Bagaimana cara dalam mengembangkan IPK ? 

3. Bagaimana cara mengembangkan Indikator Soal ? 

4. Bagaimana menentukan level Kognitif dalam mengembangkan indikator 

Soal ? 

5. Apa saja yang harus di perhatikan dalam mengembangkan Indikator Soal? 
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6. Apa langkah selanjutnya yang dilakukan setelah mengembangkan 

Indikator soal? 

7. Bagaimana langkah dalam membuat kisi kisi soal ? 

8. Apa saja yang harus di perhatikan dalam membuat kisi kisi soal ? 

9. Bagaimana penerapan inovasi evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot di kelas ? 

10. Bagaimana langkah langkah yang di lakukan dalam menerapkan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 

11. Apa saja kegiatan yang di lakukan sebelum melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

12. Bagaimana cara menggunakan aplikasi kahoot di dalam kelas ? 

13. Apa saja sarana yang di perlukan dalam melakukan evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

14. Apa saja saran yang perlu di siapkan siswa dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 

15. Aspek apa saja yang di perhatikan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

16. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek kognitif  dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

17. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek afektif dalam melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

18. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek psikomotorik dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

19. Bagaimana cara dalam memasukan soal ke aplikasi kahoot ? 

20. Apa saja yang perlu di perhatikan dalam memasukkan soal di aplikasi 

kahoot ? 

21. Bagaimana hambatan yang di alami dalam melakukan penerapan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

22. Bagaimana hambatan yang di alami oleh guru dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 
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23. Bagaimana hambatan yang di alami oleh siswa melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

24. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian sarana dan prasaran 

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi 

kahoot ? 

25. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian jaringan dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

C. Siswa  

1. Bagaimana langkah awal dalam pembuatan soal evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

2. Bagaimana cara dalam mengembangkan IPK ? 

3. Bagaimana cara mengembangkan Indikator Soal ? 

4. Bagaimana menentukan level Kognitif dalam mengembangkan indikator 

Soal ? 

5. Apa saja yang harus di perhatikan dalam mengembangkan Indikator Soal? 

6. Apa langkah selanjutnya yang dilakukan setelah mengembangkan 

Indikator soal? 

7. Bagaimana langkah dalam membuat kisi kisi soal ? 

8. Apa saja yang harus di perhatikan dalam membuat kisi kisi soal ? 

9. Bagaimana penerapan inovasi evaluasi pembelajaran SKI menggunakan 

aplikasi kahoot di kelas ? 

10. Bagaimana langkah langkah yang di lakukan dalam menerapkan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 

11. Apa saja kegiatan yang di lakukan sebelum melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

12. Bagaimana cara menggunakan aplikasi kahoot di dalam kelas ? 

13. Apa saja sarana yang di perlukan dalam melakukan evaluasi pembelajaran 

SKI menggunakan aplikasi kahoot? 

14. Apa saja saran yang perlu di siapkan siswa dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot di kelas ? 
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15. Aspek apa saja yang di perhatikan dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

16. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek kognitif  dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

17. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek afektif dalam melakukan 

evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

18. Bagaimana cara melakukan penilaian pada aspek psikomotorik dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

19. Bagaimana cara dalam memasukan soal ke aplikasi kahoot ? 

20. Apa saja yang perlu di perhatikan dalam memasukkan soal di aplikasi 

kahoot ? 

21. Bagaimana hambatan yang di alami dalam melakukan penerapan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

22. Bagaimana hambatan yang di alami oleh guru dalam melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

23. Bagaimana hambatan yang di alami oleh siswa melakukan evaluasi 

pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 

24. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian sarana dan prasaran 

dalam melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi 

kahoot ? 

25. Bagaimana hambatan yang di alami pada bagian jaringan dalam 

melakukan evaluasi pembelajaran SKI menggunakan aplikasi kahoot ? 
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INSTRUMEN OBSERVASI 

Peneliti  : Mohammad Iqbal Ulyl Albab Hs 

Lokasi Penelitian : MAN 2 Probolinggo 

Tujuan   : Pengamatan ini dilakukan untuk mendapatkan informasi 

mengenai Inovasi Evaluasi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

Menggunakan Aplikasi Kahoot di MAN 2 Probolinggo yang meliputi: 

perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran dan evaluasi pembelajaran 

dan lain sebagainya. 

Aspek yang diamati Indikator Deskripsi 

Bagaimana Penerapan 

Inovasi Evaluasi 

Pembelajaran SKI 

Menggunakan Aplikasi 

Kahoot di MAN 2 

Probolinggo  

1. Langkah langkah 

penerapan 

1. Aspek aspek evaluasi 
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INSTRUMEN DOKUMENTASI 

1. Dokumen Profil MAN 2 Probolinggo 

2. Dokumen Sejarah MAN 2 Probolinggo 

3. Dokumen data guru MAN 2 Probolinggo  

4. Dokumen data siswa MAN 2 Probolinggo 

5. Dokumen data sarpras MAN 2 Probolinggo 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

 

Sekolah : MAN 2 Probolinggo  

Mata Pelajaran  : Sejarah Kebudayaan Islam 

Kelas/Semester : X/1 

Alokasi Waktu  : 2 x 45 menit  

 

A. Standar Kompetensi 

 1.  Substansi dan Strategi dakwah Rasululloh periode Mekkah     

B. Kompetensi Dasar 

1.1 Menganalisis Substansi dan Strategi dakwah Rasululloh periode Mekkah 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Menunjukkan substansi dakwah Rasululloh periode Mekkah 

2. Menunjukkan strategi dakwah Rasululloh periode Mekkah  

3. Menjelaskan ayat yang menjelaskan tentang substansi dakwah Rasululloh 

periode Mekkah 

4. Menjelaskan ayat tentang strategi dakwah sembunyi sembunyiRasululloh 

periode Mekkah 

5. Menjelaskan ayat tentang strategi dakwah terang terangan Rasululloh periode 

Mekkah 

D. Materi Pembelajaran 

 Substansi dan Strategi dakwah Rasululloh Periode Mekkah 

E. Metode Pembelajaran 

 Pendekatan  : Saintifik 

 Metode  : Ceramah, Kooperatif, dan Demonstrasi 

 Teknik  : Tanya Jawab dan Jigsaw 

F. Langkah-langkah Pembelajaran 

No Uraian Kegiatan Waktu 

1 Kegiatan awal :  

 Guru mengawali proses pembelajaran dengan berdo'a bagi kemanfaatan 

dan keberkahan ilmu yang dipelajari.  

 Mengkondisikan suasana belajar yang menyenangkan (mengecek 

kehadiran peserta didik) 
 Menyiapkan peralatan, fisik dan psikis peserta didik  dalam mengawali kegiatan 

pembelajaran 

 

15  menit 

2 Kegiatan Inti : 60 Menit 
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 Siswa membaca literatur/referensi tentang Substansi dan Strategi dakwah 

Rasululloh Periode Mekkah 

 Siswa mengamati penjelasan guru tentang  Substansi dan Strategi dakwah 

Rasululloh Periode Mekkah 

 Melakukan evaluasi menggunakan aplikasi kahoot tentang materi Substansi dan 

Strategi dakwah Rasululloh Periode Mekkah 

 Membahas kembali soal yang telah dikerjakan oleh siswa pada aplikasi kahoot 

tentang Substansi dan Strategi dakwah Rasululloh Periode Mekkah 

 Memberikan Penguatan tentang Substansi dan Strategi dakwah Rasululloh 

Periode Mekkah 

3 Kegiatan akhir :  

 Guru dan Peserta didik membuat rangkuman/simpulan pelajaran.tentang 

point-point penting yang muncul dalam kegiatan pembelajaran yang baru 

dilakukan.  
 Guru mengakhiri proses pembelajaran dengan mengajak mensyukuri atas 

keberhasilan proses pembelajaran dan berdo'a bersama-sama. 

15 menit 

 

G. Sumber belajar dan media pembelajaran 

 Al Qur’an terjemahan  

 Buku  acuan Paket guru dan siswa  

 Aplikasi Kahoot 

 Alat: LCD/Proyektor, Laptop.  

H. Penilaian 

Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan  sesuai kebutuhan guru yaitu dari 

pengamatan sikap, tes pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/projek 

siswa. 

 

Mengetahui 

Kepala Madrasah 

 

 

 

Ahmad Zamroni SS. M.Pd 

 Probolinggo, 02 Agustus 2022 

Guru SKI 

 

 

 

Ahmad Syarif, S.Pd 
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KISI –KISI 

Muatan 

Pelajaran 

IPK Indikator Soal Level 

Kognitif 

Bentuk Soal Nomor Soal Bobot Soal 

Sejarah 

Kebudayaan Islam 

3.2.1 Menunjukkan 

Substansi dan 

Strategi dakwah 

Rasululloh SAW 

periode Mekkah 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menunjukkan substansi 

dakwah periode 

Mekkah 

C2 Pilihan Ganda 1 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menunjukkan fase 

strategi dakwah periode 

Mekkah 

C2 Pilihan Ganda 2 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menunjukkan macam  

strategi dakwah 

C2 Pilihan Ganda 3 5 

 3.2.2 Menentukan 

Substansi dan 

Strategi dakwah 

Rasululloh SAW 

periode Mekkah  

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menentukan ayat 

substansi dakwah 

periode Mekkah 

C3 Pilihan Ganda 4 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menentukan ayat 

strategi dakwah periode 

mekkah 

C3 Pilihan Ganda 5 5 
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Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menentukan ayat  

strategi dakwah secara 

sembunyi 

 

 

C3 Pilihan Ganda 6 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menentukan ayat 

strategi dakwah secara 

n terang terangan 

C3 Pilihan Ganda 7 5 

 3.2.3 Menganalisis 

Substansi dan 

Strategi dakwah 

Rasulullah SAW 

periode Mekkah  

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menganalisis substansi 

dakwah periode 

Mekkah 

C4 Pilihan Ganda 8 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menganalisis strategi 

dakwah periode 

mekkah 

C4 Pilihan Ganda 9 5 

Disajikan wacana, 

siswa mampu 

menganalisis strategi 

dakwah secara 

sembunyi 

C4 Pilihan Ganda 10 5 

Disajikan wacana, C4 Pilihan Ganda 11 5 
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siswa mampu 

menganalisis strategi 

dakwah secara terang 

terangan 
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1. Hanifiyah yang artinya benar dan lurus. Karena itu, sejak dulu ajaran tauhid sudah 

mengakar di hati masyarakat Arab. Pelopor dari agama Hanifiyyah yaitu… 

A. Nabi Isa a.s 

B. Nabi Musa a.s 

C. Nabi Ibrahim a.s 

D. Nabi Ayub a.s 

 

2. Pembauran dan pergaulan dengan bangsa lain mempengaruhi kepercayaan bangsa 

Arab. Tetapi seiring berjalannya waktu, ajaran tersebut mengalami perubahan, 

penambahan dan pengurangan yang dilakukan oleh para pengikutnya yang tidak 

bertanggung jawab. Kemudian muncul berbagai ajaran yang meragukan dan 

akhirnya jatuh menjadi penyembah berhala yang dibawa oleh… 

A. Amr bin Syuaib 

B. Amr bin Luay al Khuzai 

C. Abu Lahab 

D. Abu Jahal 

 

3. Bangsa Arab mulai menyembah berhala ketika ka’bah berada di bawah kekuasaan 

Jurhum. Sebuah berhala berhala besar yang terbuat dari akik berwarna merah 

berbentuk patung manusia, yang ditempatkan di sisi ka’bah adalah… 

A. Manah 

B. Latta  

C. Uzza 

D. Hubal 

 

4. Selain menyembah berhala, masyarakat Arab sebelum Islam datang juga 

melakukan pemujaan terhadap benda-benda yang dianggap memiliki kekuatan. 

Berikut ini yang bukan termasuk bentuk-bentuk pemujaan masyarakat Arab 

sebelum datangnya Islam adalah… 

A. Menyembah wanita 

B. Menyembah bulan 

C. menyembah bintang 

D. Menyembah jin 

 

5. Agama Yahudi dan Nasrani merupakan agama yang datang lebih dulu sebelum 

datangnya agama Islam. Agama Yahudi mulai masuk ke Jazirah Arab tahun 1491 

SM. Sedangkan agama Nasrani masuk ke Jazirah Arab sekitar abad ke 4 M. 

Agama Nasrani berkembang di Jazirah Arab karena mendapat bantuan dari 

kerajaan … 

A. Romawi 

B. Habsyi 

C. Byzantium 

D. Jawaban a dan b benar 
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6. Dengan melihat kondisi masyarakat Mekkah sebelum Islam datang, baik dari 

system peribadatan dan tata sosial maka subtansi dakwah Islam periode Mekkah 

yang dilakukan oleh Rasulullah saw lebih menekankan pada aspek… 

A. Akidah dan Akhlak 

B. Akhlak dan Syari’ah 

C. Syariah dan Mu’ammalah 

D. Mu’ammalah dan Akidah 

7. Permulaan dakwah Rasulullah saw di Mekkah dilakukan dengan cara menyeru 

kepada keluarga dan sahabat terdekatnya, diantaranya Siti Khadijah, Ali bin Abi 

Thalib, Zaid bin Haristah dan Abu Bakar. Strategi dakwah yang dilakukan oleh 

Rasullullah saw ini dikenal dengan fase dakwah… 

A. Siriyyah  

B. Jahriyyah  

C. Siriyyah dan Jahriyyah 

D. Bil Mauidhah 

 

8. Pada fase permulaan dakwah di Mekkah Rasulullah saw menyerukan dakwah 

Islam secara sembunyi-sembunyi kepada keluarga dan sahabat dekatnya. Pada 

fase ini terdapat sejunlah orang yang menyatakan diri masuk Islam. Golongan 

orang-orang yang pertama kali masuk Islam dikenal dengan sebutan… 

A. Assabiqunal Akhirun 

B. Assabiqunal Jamilun 

C. Assabiqunal Awwalun 

D. Assabiqunal Muslimun 

 

9. Pada fase dakwah Rasulullah saw periode Mekkah telah beriman sekitar 40 orang. 

Golongan inilah yang kemudian dinyatakan sebagai golongan yang pertama kali 

masuk agama Islam, baik dari golongan wanita, anak-anak, sampai hamba sahaya. 

Di bawah ini yang termasuk golongan dari anak-anak yang pertama kali masuk 

Islam adalah… 

A. Zaid bin Haristas 

B. Abu Bakar Ash Shiddiq 

C. Ali bin Abi Thalib 

D. Bilal bin Rabah 

 

10. Setelah Rasulullah saw melakukan dakwah secara sembunyi-sembunyi, kemudian 

beliau melanjutkan dakwah secara terang-terangan setelah Allah swt menurunkan 

firman-Nya yaitu… 

A. Q.S Al ‘Alaq ayat 1-5 

B. Q.S Al Muddatsir ayat 1-7 

C. Q.S Asyu’ara ayat 214 

D. Q.S Al Hijr Ayat 94 
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Lampiran Foto 

No Gambar Deskripsi 

1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar logo awal ketika membuka aplikasi 

kahoot 

2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan wawancara dengan Waka Kurikulum 

MAN 2 Probolinggo terkait inovasi evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot 

3  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan wawancara dengan guru BK MAN 2 

Probolinggo terkait inovasi evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot 

4  

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan wawancara dengan guru mapel SKI 

MAN 2 Probolinggo terkait inovasi evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot 
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4  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan wawancara dengan siswa MAN 2 

Probolinggo terkait inovasi evaluasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi kahoot 

5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Proses pelaksanaan evaluasi menggunakan 

aplikasi kahoot di kelas  
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