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ABSTRACT

This study aims to explore and implement an innovative approach in
enhancing junior high school students' religiosity through the use of
Kahoot app in English language learning. Students' religiosity is an
important dimension in their spiritual development, and it is important to
integrate religious values into the learning context. The research method
used was qualitative research involving 20 junior high school students in

Ag;ilc(l}}gsltl:r;o Way Kanan as participants. The research was conducted in several stages
Received through interviews, documentation, and observation. The results showed
March 27, 2023 that the use of Kahoot application effectively increased students'
Revised engagement in English learning and strengthened their understanding of
May 14, 2023 related religious values. Students show higher interest and greater
Accepted motivation in learning English when religious values are integrated into

M learning. This research provides important implications for curriculum
ay 20, 2023 . oo
development and learning strategies in schools. The use of technology and
digital applications such as Kahoot can be an effective alternative in
improving students' religiosity and integrating religious values into
English learning.
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PENDAHULUAN

Religiusitas merupakan dimensi spiritualitas yang berkaitan dengan keyakinan,
nilai-nilai, dan praktik agama seseorang (Najoan, 2020). Berkaitan dengan keyakinan
merujuk pada pandangan dan kepercayaan mendasar seseorang terhadap keberadaan
Tuhan atau entitas spiritual lainnya. Keyakinan dapat mencakup kepercayaan tentang
asal-usul dan tujuan hidup, kehidupan setelah mati, serta aturan dan prinsip moral yang
harus diikuti. Keyakinan ini membentuk fondasi spiritual dan memberikan arti dan arah
dalam kehidupan individu (Anggraeni, Hakam, Mardhiah, & Lubis, 2019). Kemudian
nilai-nilai agama dapat berupa prinsip-prinsip etis dan moral yang dianggap penting
dalam agama tertentu (Jaenullah, Ferdian Utama, 2022). Nilai-nilai ini mencakup konsep
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tentang kebaikan, keadilan, kasih sayang, kesucian, integritas, dan banyak lagi. Nilai-
nilai agama memberikan kerangka kerja untuk perilaku yang diharapkan, serta
menentukan pandangan individu tentang apa yang benar dan salah (Anggraeni et al.,
2019).

Melalui praktik agama merujuk pada serangkaian aktivitas dan tindakan ritual
yang dilakukan oleh individu atau kelompok yang berdasarkan pada keyakinan dan
nilai-nilai agama mereka. Praktik agama dapat meliputi doa, puasa, persembahan,
perayaan keagamaan, pembacaan teks suci, dan partisipasi dalam kegiatan keagamaan
yang diatur oleh komunitas atau lembaga agama. Praktik agama membantu individu
untuk menghubungkan diri dengan kekuatan spiritual dan mengintegrasikan
keyakinan dan nilai-nilai agama ke dalam kehidupan sehari-hari (Pramudya, 2005).
Berkaitan dengan keyakinan, nilai-nilai, dan praktik agama seseorang, setiap individu
memiliki kebebasan untuk mengembangkan keyakinan agama mereka sendiri, yang
dapat berbeda-beda antara satu individu dengan individu lainnya (Manese, 2020).
Agama dan spiritualitas memainkan peran penting dalam membentuk identitas dan
memberikan pedoman moral serta tujuan hidup bagi banyak orang di seluruh dunia
(Seran, 2021). Dalam meningkatkan relijiusitas seseorang dapat dilakukan dengan
berbagai cara dan media, salah satunya melalui praktek pembelajaran pada jenjang
pendidikan formal.

Dalam konteks pendidikan, penting untuk memperhatikan dan
mengembangkan aspek religiusitas siswa melalui pembiasaan (Ahsanulkhaq, 2019).
Saat ini, ada tantangan dalam meningkatkan religiusitas siswa SMP, terutama dalam
pembelajaran bahasa Inggris (Astuti, Antika, Antika, Al-baroroh, & Al-baroroh, 2023).
Pembelajaran bahasa Inggris merupakan bagian penting dalam kurikulum pendidikan
di sekolah (Alfarisy, 2021). Namun, terkadang siswa kesulitan untuk melihat kaitan
antara pembelajaran bahasa Inggris dengan nilai-nilai agama dan spiritualitas mereka
(Fawzi & Dodi, 2022). Hal ini dapat mengakibatkan rendahnya minat dan motivasi siswa
dalam mempelajari bahasa Inggris, serta kurangnya kesadaran akan pentingnya
memperkaya dimensi spiritualitas mereka. Dalam mengatasi permasalahan tersebut,
diperlukan pendekatan yang kreatif dan inovatif dalam pembelajaran bahasa Inggris
yang dapat meningkatkan religiusitas siswa SMP. Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan adalah pemanfaatan teknologi dan aplikasi digital (Abdulrahaman et al.,
2020).

Pemanfaatan teknologi dan aplikasi digital dalam pendidikan telah menjadi tren
yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Pendekatan ini dapat memberikan
berbagai manfaat dalam proses pembelajaran. Manfaat yag dapat diambil seperi adanya
aksesibilitas dan fleksibilitas. Pemanfaatan teknologi dan aplikasi digital
memungkinkan aksesibilitas yang lebih luas terhadap sumber daya pendidikan. Melalui
perangkat elektronik seperti komputer, tablet, atau smartphone, siswa dapat mengakses
materi pembelajaran, video, simulasi interaktif, dan sumber daya pendukung lainnya
dari mana saja dan kapan saja (Hanafiah et al., 2023). Ini memberikan fleksibilitas dalam
belajar, terutama bagi siswa yang tidak dapat hadir di kelas secara fisik. Aplikasi digital
dapat dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik.
Fitur-fitur seperti pertanyaan pilihan ganda, permainan, tantangan, dan elemen visual
yang menarik dapat membuat siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini
membantu mempertahankan perhatian siswa, meningkatkan keterlibatan, dan
memperkuat pemahaman konsep yang diajarkan. Teknologi dan aplikasi digital dapat
menghadirkan konten multimedia yang kaya, seperti gambar, audio, dan video. Hal ini
dapat membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap topik yang
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dipelajari dan memberikan pengalaman pembelajaran yang mendalam. Siswa dapat
melihat visualisasi konsep, mendengarkan narasi yang menjelaskan materi, atau
mengikuti demonstrasi interaktif untuk memperkaya pemahaman mereka (Ayu,
Yulianti, Nyoman, & Sastaparamitha, 2021).

Aplikasi digital sering kali menyediakan fitur kolaborasi dan komunikasi yang
memungkinkan siswa untuk bekerja sama secara online (Anam et al.,, 2021). Mereka
dapat berpartisipasi dalam diskusi kelompok, berbagi ide, memberikan umpan balik,
atau bahkan bekerja pada proyek bersama secara virtual. Ini merangsang kerja tim,
kemampuan komunikasi, dan keterampilan kolaboratif siswa. Teknologi juga dapat
digunakan untuk memberikan penilaian secara real-time dan pemantauan kemajuan
siswa. Dengan menggunakan aplikasi digital, guru dapat memberikan kuis, tugas, atau
latihan online dan mendapatkan hasil secara instan. Ini memungkinkan guru untuk
melacak perkembangan individu siswa, mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan,
dan memberikan umpan balik yang tepat waktu.

Pemanfaatan teknologi dan aplikasi digital dalam pendidikan membawa
keuntungan dalam meningkatkan interaktivitas, aksesibilitas, dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Namun, penting untuk memastikan bahwa penggunaan
teknologi ini tetap relevan, mendukung tujuan pembelajaran, dan diintegrasikan
dengan baik ke dalam konteks pembelajaran yang lebih luas seperti pada aplikasi digital
kahoot.

Kahoot merupakan salah satu aplikasi interaktif berbasis game yang dapat
digunakan dalam pembelajaran. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi
aktif, bermain, dan bersaing dengan teman sekelasnya. Dalam konteks meningkatkan
religiusitas siswa SMP, Kahoot dapat digunakan dengan memasukkan pertanyaan dan
tantangan yang terkait dengan nilai-nilai agama, moral, dan etika. Dengan
memanfaatkan aplikasi Kahoot, siswa akan terlibat dalam pembelajaran bahasa Inggris
secara aktif dan menyenangkan. Mereka akan terdorong untuk mengeksplorasi dan
memahami kaitan antara bahasa Inggris dengan nilai-nilai agama yang mereka anut.
Hal ini akan membantu siswa mengembangkan pemahaman yang lebih dalam tentang
hubungan antara bahasa Inggris dan dimensi spiritualitas mereka.

Dengan meningkatnya religiusitas siswa SMP melalui aplikasi Kahoot dalam
pembelajaran bahasa Inggris, diharapkan siswa akan lebih termotivasi, memiliki
kesadaran yang lebih tinggi tentang pentingnya nilai-nilai agama dalam kehidupan
sehari-hari, serta dapat mengintegrasikan nilai-nilai tersebut ke dalam praktik bahasa
Inggris mereka.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian diskriptif kualitatif dengan
menggunakan pendekatan Studi Kasus dengan obyek penelitian 20 siswa SMP yang ada
di Way Kanan. Penelitian ini dilakukan dengan setting tertentu yang ada di dalam
kehidupan riil (alamiah). Menurut Sugiono Metode kuantitatif cocok digunakan untuk
penelitian pada populasi yang luas, permasalahan sudah jelas, teramati, terukur, dan
peneliti bermaksud menguji hipotesis (Sugiyono, 2010). Penelitian ini juga meneliti
hubungan antara pemanfaatan aplikasi kahoot dalam pembelajaran Bahasa inggris
untuk meningkatkan religiusitas siswa. Analisis data yang dipergunakan dalam
penelitian ini merujuk pada teori yang disampaikan oleh Miles dan Huberman (1994)
yang terdiri dari reduksi data, penyajian data dan kesimpulan serta verifikasi (Miles &
Huberman, 2014). Reduksi Data : Dalam hal ini peneliti mnenginventarirsir data awal
yang disampaikan oleh siswa. Penyajian Data: Data yang diperoleh melalui identifikasi
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awal dipilah dan dikelompokkan untuk menjadi subyek penelitian. Penarikan
kesimpulan : Data yang didapatkan baik melalui quisioner, wawancara maupun
pengamatan langsung dilapangan kemudian dianalisis sehingga menghasilkan suatu
kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Media Pembelajaran Aplikasi Kahoot

Media merujuk pada saluran atau alat komunikasi yang digunakan untuk
menyampaikan informasi, pesan, atau konten kepada khalayak. Media dapat berupa
media cetak (seperti koran, majalah, buku), media elektronik (seperti televisi, radio,
film), media digital (seperti internet, aplikasi, media sosial), atau bahkan media lisan
(seperti ceramah atau pidato). Media memiliki peran yang penting dalam
menyampaikan informasi, menghubungkan orang-orang, dan mempengaruhi opini
publik. Berikut adalah beberapa jenis media yang umum seperti media cetak berupa
koran, majalah, buku, brosur, dan pamflet (Scannell, 2020). Media cetak sering
digunakan untuk menyampaikan informasi yang lebih mendalam dan detail. Mereka
memiliki daya tahan fisik dan dapat diakses tanpa perlu perangkat elektronik. Media
Elektronik meliputi televisi, radio, dan film (Geertsema-Sligh, 2019)v. Media elektronik
mencakup saluran penyiaran yang mencapai audiens melalui gelombang
elektromagnetik. Televisi dan film menggunakan audiovisual untuk menyampaikan
pesan dan informasi, sedangkan radio menggunakan suara. Media Digital yang terdiri
dari internet, aplikasi, media sosial, dan platform daring lainnya. Media digital
memungkinkan akses instan ke berbagai jenis konten dan interaksi antara pengguna.
Mereka memungkinkan berbagi informasi, kolaborasi, dan komunikasi secara global.
Media Sosial platform seperti Facebook, Twitter, Instagram, dan LinkedIn. Media sosial
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi, berbagi konten, dan membangun
jaringan sosial. Mereka juga dapat memainkan peran penting dalam menyebarkan berita
dan opini. Media Lisan yang merujuk pada komunikasi langsung melalui pidato,
presentasi, diskusi, atau ceramah. Media lisan memungkinkan interaksi langsung antara
pembicara dan audiens, dan sering digunakan dalam konteks pendidikan, presentasi
bisnis, atau debat.

Setiap jenis media memiliki kelebihan dan kekurangan tertentu. Beberapa
kelebihannya adalah kemampuan untuk mencapai audiens yang luas, menyampaikan
pesan dengan visual atau audio yang kuat, dan memfasilitasi interaksi sosial. Namun,
media juga dapat mempengaruhi opini publik, memerlukan literasi media untuk
menafsirkan informasi dengan bijak, dan memiliki tantangan dalam hal keaslian dan
kebenaran konten. Penting untuk memiliki pemahaman yang baik tentang media dan
keterampilan kritis dalam mengonsumsi dan menginterpretasikan informasi yang
diberikan oleh media. Dalam era digital, literasi media menjadi semakin penting untuk
memahami dampak, implikasi, dan sumber informasi yang disampaikan melalui
berbagai jenis media. Melalui media, pembelajaran dapat berjalan dengan baik karena
adanya bantuan, inovasi, sebagai alat bantunya.

Media pembelajaran merupakan segala bentuk media atau alat yang digunakan
untuk membantu proses pembelajaran. Media ini dapat berupa benda fisik seperti buku,
papan tulis, atau model tiga dimensi, atau bisa juga berupa media digital seperti video,
animasi, aplikasi, atau perangkat lunak pembelajaran. Tujuan dari penggunaan media
pembelajaran adalah untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran,
dengan menyajikan informasi dan konten pembelajaran dengan cara yang lebih
menarik, jelas, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Dalam konteks ini, media
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pembelajaran bertujuan untuk membantu memperkuat pemahaman, memotivasi siswa,
dan memfasilitasi transfer pengetahuan (Lestari & Hadiwinarto, 2022)v.

Manfaat penggunaan media pembelajaran dapat memvisualisasikan konsep.
Media pembelajaran dapat membantu menggambarkan konsep abstrak atau kompleks
dengan cara yang lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa. Misalnya, melalui
gambar, diagram, atau animasi. Kemudian meningkatkan daya tarik dan keterlibatan:
Media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat memotivasi siswa untuk terlibat
lebih aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan gambar, video, atau elemen
interaktif dapat memperkaya pengalaman belajar. Mengakomodasi gaya belajar yang
berbeda. Setiap individu memiliki gaya belajar yang berbeda-beda, misalnya visual,
auditori, atau kinestetik. Dengan menggunakan media pembelajaran yang beragam,
guru dapat menyediakan pilihan yang lebih luas untuk menyesuaikan dengan gaya
belajar siswa. Meningkatkan retensi dan pemahaman, penggunaan media pembelajaran
yang tepat dapat membantu siswa memproses informasi dengan lebih baik,
memperkuat daya ingat, dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
pembelajaran. Memfasilitasi kolaborasi dan komunikasi. Media pembelajaran dapat
digunakan sebagai alat untuk memfasilitasi interaksi dan kolaborasi antara siswa.
Misalnya, melalui platform daring yang memungkinkan diskusi, pertukaran ide, dan
kerja kelompok.

Dalam penggunaan media pembelajaran, penting untuk memilih media yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan konteks
pembelajaran. Selain itu, pendekatan yang berimbang antara penggunaan media dan
interaksi guru-siswa juga penting untuk memaksimalkan manfaat media pembelajaran
dalam proses pendidikan. Dalam penelitian ini kahoot digunakan sebagai media
pembelajaran.

Kahoot adalah sebuah aplikasi pembelajaran berbasis permainan yang
dirancang untuk mengajak peserta didik berinteraksi dan terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Aplikasi ini memanfaatkan elemen permainan dan kompetisi
untuk membuat suasana belajar yang menyenangkan dan menarik. Tujuan utama
Kahoot adalah untuk meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Licorish, Owen, Daniel, & George, 2018). Aplikasi ini memungkinkan
pengajar untuk membuat kuis interaktif dengan pertanyaan dan pilihan jawaban yang
dapat dijawab oleh siswa menggunakan perangkat mereka sendiri. Pendidikan dapat
membuat kuis atau pertanyaan dengan menggunakan antarmuka yang intuitif pada
platform Kahoot. Setelah pertanyaan dan pilihan jawaban dibuat, pengajar dapat
memutar kuis secara langsung di kelas menggunakan proyektor atau layar yang
terhubung ke perangkat yang dimiliki oleh siswa. Siswa kemudian dapat memilih
jawaban mereka melalui perangkat mereka sendiri. Kahoot memasukkan elemen
kompetisi dalam pembelajaran dengan memberikan skor kepada peserta didik
berdasarkan kecepatan dan keakuratan jawaban mereka. Para siswa dapat melihat
peringkat mereka secara real-time di papan peringkat yang ditampilkan pada layar
utama. Hal ini mendorong semangat persaingan sehat di antara siswa dan dapat
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Irwan, Luthfi, & Waldi, 2019).

Aplikasi kahoot memiliki beberapa fitur yang harus diperhatikan. Berikut adalah
beberapa fitur utama dari aplikasi Kahoot:

1. Pembuatan Kuis Interaktif: Aplikasi Kahoot memungkinkan pengguna untuk
membuat kuis interaktif dengan menambahkan pertanyaan dan opsi jawaban.

Anda dapat membuat pertanyaan dengan pilihan ganda, pertanyaan jaringan

(misalnya, menyusun urutan), atau pertanyaan dengan jawaban singkat.
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2. Galeri Pertanyaan Publik: Aplikasi ini menyediakan akses ke galeri pertanyaan
publik, di mana pengguna dapat menemukan dan menggunakan kuis yang telah
dibuat dan dibagikan oleh pengguna lain. Hal ini memungkinkan kolaborasi dan
berbagi sumber daya pembelajaran antara pengajar.

3. Mode Kuis: Fitur ini memungkinkan pengguna untuk memainkan kuis yang
telah mereka buat di kelas atau dalam sesi pembelajaran lainnya. Para peserta
dapat bergabung dalam permainan dengan memasukkan kode permainan unik
melalui perangkat mereka. Pertanyaan akan ditampilkan di layar yang terlihat
oleh semua peserta, sementara opsi jawaban akan ditampilkan di perangkat
masing-masing peserta.

4. Fitur Pemilihan Jawaban: Kahoot memungkinkan peserta untuk memilih
jawaban dari opsi yang disediakan. Pilihan jawaban ditampilkan dalam bentuk
pilihan ganda, dan peserta harus memilih jawaban yang menurut mereka benar.

5. Waktu Terbatas: Setiap pertanyaan dalam kuis memiliki batas waktu tertentu
untuk menjawabnya. Peserta diberi waktu terbatas untuk memilih jawaban
mereka, yang mempercepat alur permainan dan mendorong peserta untuk
berpikir cepat.

6. Papan Skor dan Peringkat: Selama permainan, papan skor akan ditampilkan di
layar yang memungkinkan peserta untuk melihat peringkat mereka sendiri dan
peserta lainnya. Ini menciptakan elemen kompetitif yang dapat meningkatkan
keterlibatan dan semangat peserta.

7. Laporan dan Analisis: Setelah permainan selesai, Kahoot menyediakan laporan
dan analisis yang memberikan gambaran tentang kinerja peserta. Informasi
seperti skor individu, skor rata-rata, dan statistik pertanyaan dapat membantu
pengajar dalam mengevaluasi pemahaman dan kemajuan peserta.

8. Fitur Pembelajaran Jarak Jauh: Aplikasi Kahoot mendukung pembelajaran jarak
jauh dengan fitur seperti integrasi dengan platform konferensi video atau
kemampuan peserta untuk berpartisipasi melalui perangkat mereka sendiri.
Fitur-fitur ini membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang

interaktif, menyenangkan, dan melibatkan peserta secara aktif. Aplikasi Kahoot dapat
digunakan oleh pengajar, pelatih, atau pembicara dalam berbagai konteks
pembelajaran, termasuk di sekolah, universitas, perusahaan, atau acara khusus. Kahoot
memungkinkan guru untuk mengkustomisasi kuis mereka dengan memilih tampilan
yang berbeda, menambahkan gambar, atau menggunakan musik latar yang sesuai. Ini
membantu menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan personal. Selain
digunakan di kelas tradisional, Kahoot juga populer sebagai alat pembelajaran jarak
jauh. Pengajar dapat mengirimkan tautan ke kuis melalui platform pembelajaran daring
atau aplikasi pesan instan kepada siswa mereka.

Siswa dapat menjawab pertanyaan secara individu dari perangkat mereka
masing-masing, dan skor dapat dikumpulkan dan dinilai secara otomatis. Aplikasi
Kahoot sering digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, mulai dari tingkat
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Kelebihannya termasuk membuat suasana
belajar yang lebih menyenangkan, meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa,
serta memberikan umpan balik langsung tentang pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan. Namun, penting untuk diingat bahwa Kahoot sebaiknya digunakan
dengan bijak dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Terlalu banyak mengandalkan
permainan tanpa fokus pada materi yang diajarkan dapat mengurangi efektivitas
pembelajaran.
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Pemanfaatan Aplikasi Kahoot untuk Meningkatkan Religiusitas Siswa dalam
Pembelajaran Bahasa Inggris

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki penggunaan aplikasi Kahoot sebagai
alat pembelajaran dalam meningkatkan religiusitas siswa dalam pembelajaran Bahasa
Inggris. Metodologi kualitatif digunakan untuk menggali persepsi, pengalaman, dan
pandangan siswa terkait dengan penggunaan aplikasi Kahoot dan bagaimana hal
tersebut dapat mempengaruhi tingkat religiusitas mereka. Penelitian ini melibatkan
sekelompok siswa dari sebuah sekolah menengah. Data dikumpulkan melalui
wawancara mendalam dan observasi partisipatif selama periode tertentu dalam proses
pembelajaran Bahasa Inggris menggunakan aplikasi Kahoot. Penelitian ini mengikuti
pendekatan fenomenologi untuk mengungkapkan pengalaman individu siswa.

Proses pembelajaran terdiri dari beberapa langkah, yaitu:

1. Guru mempersiapkan media kahoot yang terdiri dari laptop yang sudah
terkoneksi di internet dan LCD Proyektor. Kemudia siswa juga dibekali
media komputer yang sudah terkoneksi internet.

2. Guru menjelaskan penggunaan aplikasi kahoot, setiap siswa membuat akun
kahoot.

17
0
Teacher

Gambar I. Pembuatan akun Kahoot
3. Guru menyiapkan dan memberikan visualisasi kontent dari aplikasi kahoot
untuk perkembangan religiusitas siswa melalui pembelajaran bahasa inggris
4. Guru memberikan evaluasi melalui media aplikasi kahoot. Guru
menampilkan gambar yang terkait dengan agama yang ada di Indonesia,
kemudian siswa diminta untuk mencocokkan antara pertanyaan, gambar,
dan jawabannya dengan menggunakan bahasa inggris, begitupun
seterusnya yang ciusutas siswa.

Choose your account type

Student Home Business

A Islam, Kristen, Hindu, Budha | @ Islam, Kristen
'

@ Hindu, Budha M Kristen, Islam

Gambar II. Guru Memberikan Evaluasi

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam
pembelajaran Bahasa Inggris dapat berkontribusi pada peningkatan religiusitas siswa.
Siswa melaporkan bahwa penggunaan aplikasi ini membantu mereka lebih memahami
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dan menghargai nilai-nilai religius yang terkait dengan bahasa dan budaya yang mereka
pelajari. Selain itu, interaktifitas dan kegembiraan yang ditawarkan oleh Kahoot juga
memperkuat ikatan siswa dengan materi pembelajaran dan meningkatkan motivasi
mereka.

Penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa faktor pendukung dan hambatan
dalam pemanfaatan aplikasi Kahoot untuk meningkatkan religiusitas siswa. Faktor
pendukung termasuk dukungan dari guru dan sekolah dalam menerapkan teknologi
ini, sementara faktor hambatan meliputi keterbatasan akses ke perangkat dan jaringan
internet yang stabil. Penelitian ini memberikan wawasan yang berharga bagi praktisi
pendidikan dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran seperti aplikasi Kahoot
untuk meningkatkan religiusitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Hasil
penelitian ini dapat menjadi pedoman bagi pengembangan strategi pembelajaran yang
inovatif dan menarik dalam konteks keagamaan. Penelitian ini telah menemukan
pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran Bahasa Inggris terhadap peningkatan
religiusitas siswa di tingkat sekolah menengah atas. Dalam konteks penelitian ini,
aplikasi Kahoot digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan, menggali, dan
mengintegrasikan nilai-nilai agama dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Berdasarkan
temuan kualitatif yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan aplikasi
Kahoot memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan religiusitas siswa.

Selain itu, aplikasi Kahoot juga telah mempengaruhi sikap siswa terhadap nilai-
nilai agama. Melalui interaksi dengan pertanyaan-pertanyaan yang relevan dalam
aplikasi, siswa mengalami pergeseran sikap yang lebih positif terhadap nilai-nilai
agama. Mereka lebih menyadari pentingnya nilai-nilai tersebut dalam kehidupan
sehari-hari dan mengakui peran pentingnya dalam membentuk karakter dan moral
mereka. Dalam konteks motivasi belajar, pemanfaatan aplikasi Kahoot juga memiliki
pengaruh positif. Siswa menunjukkan motivasi yang lebih tinggi dalam pembelajaran
Bahasa Inggris ketika menggunakan aplikasi ini. Fitur-fitur interaktif, kompetisi, dan
penggunaan teknologi dalam Kahoot memberikan stimulus tambahan bagi siswa untuk
berpartisipasi aktif dan terlibat dalam pembelajaran. Hal ini berkontribusi pada
peningkatan keterlibatan siswa dan hasil belajar yang lebih baik.

KESIMPULAN

Pemanfaatan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran Bahasa Inggris memiliki
potensi untuk meningkatkan religiusitas siswa. Dalam konteks yang tepat dan dengan
desain pembelajaran yang baik, aplikasi ini dapat menjadi alat yang efektif untuk
mengintegrasikan nilai-nilai agama dalam pembelajaran dan membantu siswa
mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang agama serta penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Namun, perlu diingat bahwa penelitian ini memiliki
batasan. Studi ini hanya dilakukan di sekolah menengah atas dengan partisipan
terbatas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian lanjutan yang melibatkan lebih banyak
partisipan dan lingkungan yang lebih luas untuk memperkuat generalisasi hasil
penelitian yang dilakukan. Dalam rangka memaksimalkan potensi aplikasi Kahoot dan
meningkatkan religiusitas siswa, disarankan agar pendidik dan praktisi pendidikan
mengintegrasikan aplikasi ini dengan baik dalam kurikulum, merancang pertanyaan-
pertanyaan yang relevan dengan nilai-nilai agama, dan memberikan pengarahan yang
tepat kepada siswa mengenai pentingnya nilai-nilai agama dalam kehidupan mereka.
Kesimpulan ini memberikan kontribusi penting dalam pemahaman kita tentang
pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan aspek religiusitas siswa, khususnya dalam
konteks pembelajaran Bahasa Inggris.
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