
 
  

 
 



 
  

 
 



 
  

 
 



 
  

 

MOTTO 

 

We were born to be real, not perfect 

(Kita terlahir untuk menjadi nyata, bukan sempurna) 

 

“Kau adalah milik-ku” 

(QS. Al-Baqarah: 156) 
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ABSTRAK 

PENGARUH PEMBELAJARAN INTERAKTIF DENGAN MEDIA BERBASIS 

GAME KAHOOT TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA 

PELAJARAN AQIDAH AKHLAQ KELAS X DI MA WALISONGO 

SUGIHWARAS BOJONEGORO 

Al-Qaeda Putri Surya, Zumrotul Fauziah, M.Pd., 

Khoirotus Silfiyah, M.Psi. Psikolog 

Teknologi informasi dan komunikasi telah merambah ke dunia pendidikan. 

Kemajuan teknologi digital dalam pembelajaran merupakan tantangan bagi guru diera 

saat ini, seperti guru di MA Walisongo Sugihwaras dalam mengajar belum pernah 

menggunakan media berbasis game online yang mengakibatkan siswa kurang antusias 

dan aktif saat proses pemeblajaran, pembelajaran kurang menyenangkan dan 

cenderung membosankan.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

quasi experimental dengan jumlah sampel 34 siswa yaitu 17 siswa kelas X-IPA sebagai 

kelas eksperimen, 17 siswa dari kelas X-IPS sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data 

dilakukan dengan teknik tes, dokumentasi dan angket. Teknik analisis data berupa 

statistik deskriptif, dan statistik inferensial. Statistik deskriptif untuk mengetahui rata-

rata (mean), standar deviasi, presentase nilai rata-rata, dan kategori tingkat hasil belajar 

siswa. Sedangkan statistik inferensial untuk menguji hipotesis penelitian dengan 

menggunakan uji Regresi Linier Sederhana Namun sebelumnya dilakukan terlebih 

dahulu uji normalitas dan uji homogenitas.  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan nilai rata-rata hasil belajar siswa 

kelas eksperimen pada pretest adalah 85,53 dan nilai rata-rata hasil belajar siswa pada 

posttest adalah 81,17. Sedangkan nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas kontrol pada 

pretest adalah 60,00 dan nilai rata-rata hasil belajar siswa pada posttest adalah 77,64. 

Rata-rata peningkatan hasil belajar siswa sebesar 17,64. Nilai sig (2 tailed) sebesar 

0,0090,05 artinya nilai signifikan lebih kecil dari taraf kesalahan. Selain itu diperoleh 

nilai R=0,748 atau R1, maka secara relative kelas yang diajar dengan menggunakan 

game kahoot lebih efisien dari pada kelas yang tidak menggunakan game kahoot .  

 

Kata Kunci: Pengaruh, Game Kahoot, Hasil Belajar, Aqidah Akhlaq 

 

 



 
  

 

ABSTRACT 

THE EFFECT OF INTERACTIVE LEARNING WITH KAHOOT GAME-

BASED MEDIA ON STUDENT LEARNING OUTCOMES IN CLASS X OF 

AQIDAH AKHLAQ AT MA WALISONGO SUGIHWARAS BOJONEGORO 

Al-Qaeda Putri Surya, Zumrotul Fauziah, M.Pd.,  

Khoirotus Silfiyah, M.Psi. Psikolog 

Information and communication technology has penetrated into the world of 

education. The advancement of digital technology in learning is a challenge for 

teachers in the current era, such as teachers at MA Walisongo Sugihwaras in teaching 

who have never used online game-based media which results in students being less 

enthusiastic and active during the learning process, learning is less fun and tends to be 

boring. 

This study used a quantitative approach with a quasi-experimental research 

type with a sample size of 34 students, namely 17 students from class X-IPA as the 

experimental class, 17 students from class X-IPS as the control class. Data collection 

was carried out using test techniques, documentation and questionnaires. Data 

analysis techniques in the form of descriptive statistics and inferential statistics. 

Descriptive statistics to determine the average (mean), standard deviation, percentage 

of the average value, and the level of student learning outcomes. While inferential 

statistics to test the research hypothesis using the Regresi Linier Sederhana. But before 

that, the normality test and homogeneity test were carried out first. 

Based on the results of the study, the average score of the experimental class 

students' learning outcomes in the pretest was 85.53 and the average score in the 

posttest was 81.17. While the average value of student learning outcomes in the control 

class at the pretest was 60.00 and the average value of student learning outcomes in 

the posttest was 77.64. The average increase in student learning outcomes is 17.64. 

The sig (2 tailed) value is 0.0090.05, meaning that the significant value is smaller 

than the error level. In addition, the value of R = 0.748 or R < 1 was obtained, so 

relatively the class taught using the kahoot game was more efficient than the class that 

did not use the kahoot game. 

 

Key words: Influence, Game Kahoot, Learning Outcomes, Aqidah Akhlak  
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1. Konsonan  

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin 

dapat dilihat pada halaman berikut:  

  

Huruf Arab Nama Huruf latin  Nama  

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan  ا

 Ba  ب
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 Ta  ت
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Es (dengan titik 
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Kh  Ka dan Ha  
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Zet (dengan titik 

diatas)  

 Ra  ر
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 Sin  س
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De (dengan titik di 
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Zet (dengan titik di 
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 Qof  

  
Q  Qi  

 Kaf  

  
K  Ka  

 Lam  

  
L  El  

 Mim  

  
M  Em  

 Nun  
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W  We  
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H  Ha  
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