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MOTTO 

 

“ Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q. S AL- Baqarah: 286) 

“ Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan” (Q.S AL-Insyirah: 5-6) 
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ABSTRAK  

PENGEMBANGAN MEDIA ASESMEN DIAGNOSTIK KOGNITIF 

BERBASIS GAMIFIKASI DENGAN APLKASI KAHOOT PADA MATA 

PELAJARAN AKIDAH AKHLAK FASE E MATERI SIFAT WAJIB DAN 

JAIZ ALLAH SWT  

 

Fadhilla Anggraini Pratiwi, Su’udin Aziz S.Pd.I, M.Ag, Siti Khoiriyah M.Pd 

Pendidikan merupakan  aspek penting dalam pembangunan manusia dan 

sosial. Di era digital  saat ini, teknologi informasi dan komunikasi sudah menjadi 

bagian yang tidak terpisahkan dalam proses pembelajaran. Konteks dalam 

pendidikan modern, pengembangan media pembelajaran menjadi semakin penting 

dengan teknologi digital, karena dapat memperluas akses siswa terhadap informasi, 

memungkinkan pembelajaran jarak jauh, menawarkan keinteraktifan, dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. Media asesmen yang inovatif 

memiliki urgensi yang sangat penting dalam dunia pendidikan saat ini, diantaranya 

dapat memungkinkan penyampaian asesmen secara lebih interaktif dan menarik, 

sehingga meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.  

Penelitian ini merupakan penelitan R&D, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui keefektivan pengembangan media asesmen diagnostik kognitif berbasis 

gamifikasi menggunakan aplikasi kahoot, penelitian ini menggunakan teknik 

analisis data kualitatif dan kuantitatif model ADDIE. Pengumpulan data dilakukan 

dengan teknik observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Teknik analisis data 

menggunakan uji normalitas, uji reliabilitas, uji t-test. Untuk mengetahui baik 

tidaknya media asesmen diagnostik kognitif berbasis gamifikasi dengan aplikasi 

kahoot, mengetahui instrumen penelitian yang digunakan reliabel, mengetahui 

keefektivan dari media tersebut. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut 

tingkat validitas berdasarkan hasil pengembangan dapat disimpulkan bahwa produk 

memperoleh hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan persentase sebesar 70% 

dari dosen Universitas nahdalatul ulama sunan giri dan 68,3% dari guru pendidikan 

agama islam dengan kriteria layak. Pada penilaian ahli media memperoleh rata-rata 

persentase sebesar 94% dengan kriteria sangat layak. Penilaian terhadap angket 

respon peserta didik menunjukkan rata-rata sebesar 89% dengan kriteria sangat 

baik. Hasil belajar dinyatakan efektif dengan rata-rata persentase skor 84% dengan 

ketuntasan klasikal sebesar 92%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

asesmen diagnostik kognitif berbasis gamifikasi dengan aplikasi kahoot layak dan 

baik digunakan sebagai media asesmen berbasis gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan agama islam.  

 

Kata kunci: asesmen diagnostik kognitif, gamifikasi, kahoot 
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 ABSTRACT  

 

DEVELOPMENT OF GAMIFICATION-BASED COGNITIVE 

DIAGNOSTIC ASSESSMENT MEDIA USING THE KAHOOT 

APPLICATION IN THE SUBJECT OF AQUALITY ACHIEVEMENT 

PHASE E MATERIAL OF THE MANDATORY NATURE AND JAIZ OF 

ALLAH SWT 

 

Fadhilla Anggraini Pratiwi, Su'udin Aziz S.Pd.I, M.Ag, Siti Khoiriyah M.Pd 

 

Education is an important aspect of human and social development. In the 

current digital era, information and communication technology has become an 

inseparable part of the learning process. In the context of modern education, the 

development of learning media is becoming increasingly important with digital 

technology, because it can expand students' access to information, enable distance 

learning, offer interactivity, and provide a more interesting learning experience. 

Innovative assessment media has a very important urgency in the world of education 

today, including being able to enable the delivery of assessments in a more 

interactive and interesting way, thus increasing students' interest and motivation to 

learn.  

This research is R&D research, this research aims to determine the 

effectiveness of developing gamification-based cognitive diagnostic assessment 

media using the Kahoot application, this research uses qualitative and quantitative 

data analysis techniques, the ADDIE model. Data collection was carried out using 

observation, interviews, questionnaires and documentation techniques. Data 

analysis techniques use normality tests, reliability tests, t-tests. To find out whether 

the gamification-based cognitive diagnostic assessment media using the Kahoot 

application is good or not, find out whether the research instruments used are 

reliable, and find out the effectiveness of the media. 

Based on the research carried out, the following results were obtained. 

Based on the development results, it can be concluded that the product received 

validation results from material experts showing a percentage of 70% from 

Nahdalatul Ulama Sunan Giri University lecturers and 68.3% from Islamic religious 

education teachers with appropriate criteria. In the media expert assessment, the 

average percentage was 94% with very feasible criteria. Assessment of the student 

response questionnaire showed an average of 89% with very good criteria. Learning 

outcomes were declared effective with an average score percentage of 84% with 

classical completeness of 92%. Thus, it can be concluded that gamification-based 

cognitive diagnostic assessment media with the Kahoot application is feasible and 

good to use as a gamification-based assessment media in Islamic religious education 

learning. 

 

Keywords: Cognitive diagnostic assessment, gamification, kahoot 
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1987, sebagai berikut:   

  

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
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 Ta T Te ت
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 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ح
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 Dal D De د

 Żal Z zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س
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 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق
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 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah „ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي
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