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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

 

1. Penggunaan aplikasi games kuis Kahoot merupakan penerapan dari aplikasi 

games kuis Kahoot dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Penggunaan 

aplikasi games kuis Kahoot hanya dilaksanakan di kelas XI IPS 2 dengan total 

responden sebanyak 34 siswa. Data tingkat penggunaan aplikasi media games 

kuis Kahoot diperoleh melalui pengambilan menggunakan observasi. 

2. Berdasarkan rata-rata nilai pretest dan posttest dapat diketahui bahwa nilai 

rata-rata posttest lebih tinggi yaitu sebesar 88,65 dari nilai rata-rata pretest. 

Adapun nilai posttest bisa menjad acuan pada nilai akhir materi perwatan 

jenazah. Nilai posttest mengalami lebih banyak kenaikan daripada nilai pretest. 

Hal ini dikarenakan siswa kelas XI IPS 2 sudah menerapkan penggunaan 

aplikasi kuis game Kahoot dalam pembelajaran. 

3. Hasil analisis dengan menggunakan Paired Sample Tes menunjukkan hasil Sig 

(2-tailed) sebesar T=16,654 dengan P=0,00, yang artinya besar dari persentase 

perbedaan antara variabel bebas dan variabel terikat pada Sig (2-tailed) kurang 

dari 0,05 (p<0,05) mengandung arti bahwa terdapat perbedaan yang signifikan. 

Berdasarkan data tersebut maka ada pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis quis game kahoot terhadap prestasi belajar Pendidikan Agama Islam. 
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B. Saran 

 

1. Bagi Pembaca 

 

Penelitian ini memiliki banyak sekali kekurangan pada khusunya pada sub 

variabel dan juga keterbatasan interaksi karena pandemi covid-19. Maka 

sebaiknya penelitian ini bisa dilaksanakan dengan jangka waktu yang cukup lama 

dan sekaligus memperhatikan kelayakan data agar mendapatkan hasil yang lebih 

baik. 

2. Bagi sekolah dan Guru 

 

Pihak sekolah akan lebih baik jika mengadakan pelatihan IT kepada guru agar 

guru bisa melakukan pembaharuan pada media pembelajaran yang baik sesuia 

kemajuan teknologi. Dan guru sebaiknya merancang kegiatan belajar menagajar 

yang lebih efektif dan inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran. 
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