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Abstract: The development of educational technology encourages the use of
more interactive and engaging learning media. Aqidah Akhlak learning at MTsN
3 Mojokerto requires media variation to support student participation and
understanding. This study aimed to determine the effect of animated video
learning media and Kahoot-based quizzes on the learning outcomes of eighth-
grade students in Aqidah Akhlak at MTsN 3 Mojokerto. The study employed a
quantitative approach with a quasi-experimental method and a Nonequivalent
Control Group Design. The sample consisted of 64 students: 32 students in class
VIII E as the experimental group and 32 students in class VIII I as the control
group. Data were collected through pretests, posttests, documentation, and
observation. Data analysis included descriptive statistics, normality testing, the
Mann-Whitney U Test, and N-Gain analysis. The experimental class had a mean
pretest score of 78.59, which increased to 90.47 on the posttest. The control
class increased from 79.84 to 84.38. The Mann-Whitney U Test produced an
Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.017 < 0.05, indicating a significant difference in
learning outcomes between the experimental and control groups. The mean N-
Gain was 57.12 in the experimental class, categorized as moderate, and 25.76 in
the control class, categorized as low. These findings indicate that animated video
and Kahoot-based quizzes had an effect on improving students’ Aqidah Akhlak

learning outcomes.
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Abstrak: Perkembangan teknologi pendidikan mendorong penggunaan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Pembelajaran Aqgidah Akhlak di
MTSsN 3 Mojokerto memerlukan variasi media untuk mendukung partisipasi dan
pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran video animasi dan kuis berbasis Kahoot terhadap hasil belajar
siswa kelas VIII mata pelajaran Aqgidah Akhlak di MTsN 3 Mojokerto. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimental
dan Desain Kelompok Kontrol Tidak Setara. Sampel terdiri dari 64 siswa: 32
siswa di kelas VIII E sebagai kelompok eksperimen dan 32 siswa di kelas VIII I
sebagai kelompok kontrol. Data dikumpulkan melalui pretest, posttest,
dokumentasi, dan observasi. Analisis data meliputi statistik deskriptif, uji
normalitas, U-Test Mann-Whitney, dan analisis N-Gain. Kelas eksperimen
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memiliki nilai rata-rata praujian sebesar 78,59, yang meningkat menjadi 90,47
pada pascaujian. Kelas kontrol meningkat dari 79,84 menjadi 84,38. Uji Mann-
Whitney U menghasilkan nilai Asymp. Sig. (2-ekor) sebesar 0,017 < 0,05, yang
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. N-Gain rata-rata adalah 57,12
pada kelas eksperimen, yang dikategorikan sebagai sedang, dan 25,76 pada kelas
kontrol, yang dikategorikan sebagai rendah. Temuan ini menunjukkan bahwa
video animasi dan kuis berbasis Kahoot berpengaruh terhadap peningkatan hasil
belajar Agidah Akhlak siswa.

Kata kunci: video animasi, Kahoot, hasil belajar, Aqidah Akhlak

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada abad ke-21 membawa perubahan pada proses
pembelajaran. Pemanfaatan teknologi memberikan peluang bagi guru untuk
menyajikan materi secara visual, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik'. Dalam konteks Pendidikan Agama Islam, inovasi media pembelajaran menjadi
penting karena sebagian materi memiliki konsep abstrak yang membutuhkan bantuan
visualisasi agar lebih mudah dipahami’.

Akidah Akhlak merupakan mata pelajaran yang tidak hanya menekankan
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pemahaman dan pengamalan nilai-nilai
keislaman. Pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah dan buku teks
dapat membuat peserta didik kurang aktif. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
menarik diperlukan untuk membantu guru menyampaikan materi sekaligus
meningkatkan ketetlibatan siswa’.

Video animasi dapat menyajikan materi melalui perpaduan gambar bergerak,
suara, dan teks sehingga konsep yang abstrak dapat dibuat lebih konkret*. Sementara

itu, Kahoot merupakan media kuis berbasis permainan yang memungkinkan siswa
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menjawab pertanyaan secara langsung dan memperoleh umpan balik’. Penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa video animasi dapat membantu pemahaman materi
PAI, sedangkan Kahoot dapat menciptakan pembelajaran yang interaktif dan
meningkatkan partisipasi siswa’. Namun, penelitian yang mengintegrasikan video
animasi dan Kahoot secara bersamaan pada mata pelajaran Akidah Akhlak tingkat MT's
masih terbatas.

Observasi  pra-penelitian di MTsN 3 Mojokerto menunjukkan bahwa
pembelajaran Akidah Akhlak kelas VIII masih didominasi metode ceramah dan
penggunaan papan tulis serta buku teks. Di sisi lain, sekolah telah memiliki sarana
pendukung teknologi seperti laboratorium komputer, Wili, dan LCD proyektor.
Kondisi tersebut menunjukkan adanya peluang untuk mengoptimalkan teknologi
dalam pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran video animasi dan kuis berbasis Kahoot
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas VIII di MTsN 3
Mojokerto.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
quasi experiment. Desain yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group
Design yang melibatkan dua kelas yang telah terbentuk, yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan video
animasi dan kuis berbasis Kahoot, sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran
konvensional. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VIII MTsN 3 Mojokerto
yang berjumlah 312 siswa. Sampel dipilth menggunakan purposive sampling
berdasarkan rekomendasi guru. Kelas VIII E ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan
kelas VIII I sebagai kelas kontrol, masing-masing berjumlah 32 siswa sehingga jumlah

sampel 64 siswa.
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¢ Iga Hijratul Laili and Alfurqan, “Analisis Penggunaan Media Video Animasi terhadap Motivasi Belajar
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Instrumen utama penelitian berupa tes hasil belajar dalam bentuk pilihan ganda
sebanyak 20 soal yang diberikan sebagai pretest dan posttest. Data juga didukung oleh
observasi dan dokumentasi. Uji validitas dan reliabilitas instrumen dilakukan sebelum
digunakan. Reliabilitas instrumen memperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,907.
Analisis data dilakukan melalui statistik deskriptif dan uji prasyarat. Hasil uji normalitas
menunjukkan nilai signifikansi 0,000 pada data pretest dan posttest kedua kelompok
schingga data tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, pengujian hipotesis
menggunakan Mann-Whitney U Test. Peningkatan hasil belajar juga dianalisis
menggunakan N-Gain.

PEMBAHASAN

Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar pada
kedua kelas setelah pembelajaran. Pada kelas eksperimen, rata-rata nilai meningkat dari
78,59 menjadi 90,47. Sementara itu, kelas kontrol meningkat dari 79,84 menjadi 84,38.
Rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 57,12 dan termasuk kategori sedang,
sedangkan kelas kontrol sebesar 25,76 dan termasuk kategori rendah.

Uji normalitas menunjukkan bahwa data kedua kelompok tidak berdistribusi
normal karena seluruh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Hasil uji Mann-Whitney
U menghasilkan nilai U sebesar 339,500, Z sebesar -2,380, dan Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,017. Karena 0,017 < 0,05, terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Penggunaan video animasi membantu menyajikan materi Akidah Akhlak melalui
unsur visual dan audio sehingga siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih
konkret. Dalam penelitian ini, media video digunakan pada proses pembelajaran materi
adab Dbersosial media dalam pandangan Islam. Penyajian materi secara visual
membantu siswa mengikuti penjelasan dan memahami materi yang sebelumnya
cenderung disampaikan secara konvensional.

Kuis berbasis Kahoot melengkapi penggunaan video animasi dengan

memberikan kesempatan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan secara langsung.
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Unsur permainan, batas waktu, dan umpan balik membuat kegiatan evaluasi menjadi
lebih interaktif. Hal tersebut sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan
bahwa Kahoot dapat meningkatkan partisipasi dan menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan®.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Sultan dkk. yang menunjukkan
manfaat video animasi dalam pembelajaran Akhlak Terpuji’. Penelitian Laili dan
Alfurqan juga menunjukkan bahwa video animasi dapat membantu motivasi dan
pemahaman siswa pada pembelajaran PAI". Sementara itu, penelitian Putri dkk.
mengkaji penggunaan Kahoot terhadap hasil belajar pada pembelajaran Akidah
Akhlak". Perbedaan penelitian ini terletak pada penggabungan video animasi dan
Kahoot dalam satu perlakuan serta penggunaan desain quasi experiment pada siswa
kelas VIII MTsN 3 Mojokerto.

Dengan demikian, hasil penelitian memperlihatkan bahwa integrasi media visual
berupa video animasi dengan evaluasi interaktif berbasis Kahoot dapat menjadi
alternatif dalam pembelajaran Akidah Akhlak. Temuan ini didukung oleh perbedaan
hasil posttest dan hasil N-Gain serta nilai signifikansi uji Mann-Whitney yang lebih
kecil dari 0,05.

KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran video animasi dan kuis berbasis Kahoot
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas VIII
di MTsN 3 Mojokerto. Hal tersebut dibuktikan oleh peningkatan rata-rata nilai kelas

eksperimen dari 78,59 pada pretest menjadi 90,47 pada posttest, sedangkan kelas
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kontrol meningkat dari 79,84 menjadi 84,38. Hasil uji Mann-Whitney U memperoleh
nilai signifikansi 0,017 < 0,05. Selain itu, rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar
57,12 dalam kategori sedang, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 25,76
dalam kategori rendah. Penggunaan video animasi dan Kahoot dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang lebih interaktif dalam mendukung pembelajaran Akidah
Akhlak.
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