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 الأدوات

NO Daftar Pernyataan Presentasi Penilaian Identifikasi 

Masukan 

Jawaban Jml Jumlah 

respon 

positif 

 

SS S TS STS    

1. Anda lebih bersemangat 

mengikuti Qiroah ketika 

menggunakan  media 

pembelajaran Kahoot. 

       

2. Anda lebih cepat memahami 

materi ketika Qiroah ( bahasa 

Arab ) setelah belajar 

menggunakan media 

pembelajaran Kahoot. 

       

3. Setelah menggunakan media 

pembelajaran Kahoot, anda 

sangat senang mengikuti 

program Qiroah. 

       

4. Setelah belajar menggunakan 

media pembelajarn Kahoot, 

pengetahuan anda terkait 

materi Qiroah ( bahasa Arab ) 

semakin luas 

       

5. Anda termotivasi mempelajari 

bahasa Arab 

setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran Kahoot. 

       

6. Media pembelajaran Kahoot 

ini sederhana dan simple 

sehingga mudah difahami 

       

7. Materi Qiroah ( 

bahasa Arab) dengan 

menggunakan pembelajaran 

Kahoot relevan dengan 

kemampuan anda 

       

8. Belajar bahasa Arab 

menggunakan media 

pembelajaran Kahoot, sesuai 

dengan kebutuhan anda 

       

9. Setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran Kahoot, 

pengetahuan anda tentang 

bahasa Arab khususnya 
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mufrodat bertambah. 

10. Setelah belajar menggunakan 

media pembelajaran Kahoot, 

anda lebih cepat memahami 

bacaan berbahasa Arab. 

       

 

No. Guru Siswa 

1. Guru memberikan materi Qiroah. Siswa mengamati materi Qiroah. 

2. Guru memberikan contoh Qiroah. Siswa menganalisis contoh Qiroah. 

3. Guru menyuruh siswa membuat kalimat 

yang sesuai dengan Qiroah. 

Siswa membuat kalimat yang sesuai 

dengan Qiroah. 

4. Guru memberikan kuis dengan 

menggunakan Kahoot (http:// Kahoot.it/) 

dalam materi Qiroah. 

Siswa mulai memasukkan Kahoot 

(http://Kahoot.com) dalam materi 

Qiroah. 

5. Guru memberikan kode untuk 

dapat masuk ke kahoot. 

Siswa memasukkan kode dari guru 

agar bisa masuk ke kahoot 

6. Guru memberikan instruksi atau arahan 

untuk mengerjakan kuis kahoot. 

Siswa mendengarkan instruksi 

dari guru untuk mengerjakan kuis 

7. Guru menyuruh siswa mengerjakan 

kuis kahoot. dan guru dapat memantau 

hasil jawaban siswa. 

Siswa menjawab kuis dengan benar 

sesuai dengan pilihan jawaban yang 

ada. 

8. Guru dapat melihat hasil skor siswa 

yang tertinggi hinga yang rendah 

Siswa hanya bisa melihat skor 10 

tertinggi setelah diberi tahu oleh guru. 

9. Guru dapat menganalisis pada 

butir soal pilihan gandanya. 

Siswa dapat mengevaluasi jawaban 

yang salah menjadi benar 
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No. Aspek Yang dinilai 
Penilaian 

5 4 3 2 1 

1 
Mendengarkan/menjelaskan penjelasan guru      

2 
Siswa menyelesaikan tugas- tugas yang 
diberikan 

     

3 
Mengajukan pertanyaan/  menanggapi 
pentanyaan 

     

 

4 

Antusisas siswa dalam mengikuti 
pembelajaran dengan aplikasi Kahoot! 

     

 

5 

Tidak mengeluh pada saat pembelajaran 

karena tidak paham akses aplikasi Kahoot! 

     

 

6 

Siswa bertanya apabila mengalami 
kesulitan dalam mengakses Kahoot! 

     

7 
Bersemangat menjawab kuis aplikasi 
Kahoot! 

     

8 
Berusaha mendapatkan nilai tinggi dengan 
jujur 

     

9 
Siswa bersemangat   belajar dengan aplikasi 
Kahoot! 

     

10 
Kemampuan siswa dalam mengakses 
Kahoot! 

     

11 
Tertarik untuk mengikuti pembelajaran 
menggunakan aplikasi Kahoot! 

     

12 
Ketika pembelajaran berlangsung siswa 
antusias 

     

Jumlah      

 


