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ABSTRAK

Robiatul Adawiyah, 2022. Pengembangan Instrumen Penilaian Gamifikasi
Berbasis Media Kahoot Pada Pembelajaran Akidah Akhlak Untuk Siswa
Kelas V Di MIN 1 Bojonegoro. Tesis. Program studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah. Pascasarjana, Universitas Islam Negeri Sunan Ampel
Surabaya. Pembimbing: Dr. Hisbullah Huda, M. Ag, H. Mokhamad Saifudin,
M. Ed, Ph. D.

Kata Kunci: Pengembangan, Instrumen Penilaian, Gamifikasi, Kahoot,

Pembelajaran Akidah Akhlak.

Instrumen penilaian yang digunakan di MIN 1 Bojonegoro ini masih
menggunakan cara lama yakni metode konvensional, sehingga hasilnya kurang
maksimal. Selain itu, keterbatasan media evaluasi yang digunakan serta kurangnya
penguasaan digital pada setiap guru menjadi alasan untuk dikembangkannya
instrumen penilaian, khususnya pada pembelajaran akidah akhlak kelas V. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan media kahoot dalam pengembangan instrumen
penilaian gamifikasi untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran siswa kelas
V di MIN 1 Bojonegoro. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan instrumen
penilaian gamifikasi berbasis media kahoot pada pembelajaran akidah akhlak dan
untuk mengetahui validitas dan reliabilitas media penilaian berbasis media kahoot
untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran Akidah Akhlak siswa kelas V di
MIN 1 Bojonegoro.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data
yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi, angket, dokumentasi,
wawancara dan tes. Teknik analisis datanya menggunakan teknik analisis kualitatif
dan analisis data kuantitatif. Teknik analisis data kuantitatif dengan menggunakan
deskriptif. Sedangkan, teknik analisis kuantitatif menggunakan rumus product
moment dari karl pearson untuk mencari validitas dan rumus cronbach alpha untuk
mencari reliabilitas.

Hasil dari penelitian ini; 1) Pengembangan instrumen penilaian gamifikasi
berbasis media kahoot ini untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran akidah
akhlak siswa kelas V di MIN 1 Bojonegoro. Produk pengembangan ini
dikembangkan dengan menggunakan tahapan dari model ADDIE yang diantaranya;
a) analysis, b) design, c) development, d) implementation, e) evaluation. Secara
keseluruhan, berdasarkan hasil validasi para ahli produk ini masuk dalam kategori
sangat layak. 2) Untuk validitas dan reliabilitas dari produk pengembangan ini
dianalisis menggunakan bantuan aplikasi SPSS 16.0. Secara keseluruhan, validitas
dari item butir soal pada uji coba tahap 1 dan 2 ini masuk pada kategori valid.
Sedangkan, untuk reliabilitas butir soal pada uji coba tahap 1 dan 2 ini mendapat
nilai cronbach alpha dikisaran angka mulai dari 0.702 - 0.714. Sehingga, untuk
reliabilitas pada uji coba tahap 1 dan 2 ini dapat dikatakan reliabel karena lebih besar
dari 0.70.



ABSTRACK

Robiatul Adawiyah, 2022. Development of Gamification Assessment Instruments
Based on Kahoot Media on Akidah Akhlak Learning for Class V Students at
MIN 1 Bojonegoro. Thesis. Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study
Program. Postgraduate, Sunan Ampel State Islamic University, Surabaya.
Supervisor: Dr. Hizbullah Huda, M. Ag, H. Mokhamad Saifudin, M. Ed, Ph.
D.

Keywords: Development, Gamification, Assessment Instruments, Kahoot, Akidah

Akhlak Learning.

The assessment instrument used at MIN 1 Bojonegoro is still using the old
method, namely the conventional method, so the results are not optimal. In addition,
the limitations of the evaluation media used and the lack of digital mastery of each
teacher are the reasons for the development of assessment instruments, especially in
learning agidah morals for class V. In this study, researchers used kahoot media in
developing gamification assessment instruments to measure the achievement of
learning objectives for class students. V at MIN 1 Bojonegoro. The purpose of this
study was to produce a gamification assessment instrument based on kahoot media
in learning agidah morals and to determine the validity and reliability of the kahoot
media-based assessment media to measure the achievement of the learning
objectives of Akidah Akhlak for fifth grade students at MIN 1 Bojonegoro.

This study uses research and development research using the ADDIE
development model. Data collection techniques used in this study were observation,
questionnaires, documentation, interviews and tests. The data analysis technique
uses qualitative analysis techniques and quantitative data analysis. Quantitative
data analysis technique using descriptive. Meanwhile, the quantitative analysis
technique uses the product moment formula from Karl Pearson to find validity and
the Cronbach alpha formula to find reliability.

The results of this study; 1) Development of the gamification assessment
instrument based on the kahoot media to measure the achievement of the learning
objectives of the fifth grade students' moral agidah at MIN 1 Bojonegoro. This
development product was developed using the stages of the ADDIE model which
include; a) analysis, b) design, c) development, d) implementation, e) evaluation.
Overall, based on the results of expert validation, this product is in the very feasible
category. 2) For the validity and reliability of this development product, it was
analyzed using the SPSS 16.0 application. Overall, the validity of the items in the test
stages 1 and 2 is in the valid category. Meanwhile, for the reliability of the items in
the trials in stages 1 and 2, the Cronbach alpha value is in the range of numbers
ranging from 0.702 - 0.714. So, for the reliability in the trials of stages 1 and 2, it
can be said to be reliable because it is greater than 0.70.
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