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MOTTO 

“Selalu ingatlah Allah ketiak hidup tidak sejalan dengan harapan dan angnamu. 

Allah pasti memiliki jalan yang terbaik bagimu.” 

 
 

PERSEMBAHAN 

 

Alhamdulillah puji syukur kepada Allah SWT atas semua rahmat, kemudahan 

serta kelancaran-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan 

baik. Ucapan ini penulis persembahkan untuk orang-orang terkasih : 

❖ Ibunda “Ibu Likah” dan Ayah “Bapak Suwarno” yang selama ini telah 

memberikan support berupa motivasi dan materi kepada penulis. 

❖ Terima kasih kepada Bapak dan Ibu Dosen UNU Sunan Giri Bojonegoro 

yang telah membagi ilmunya selama ini kepada penulis. 

❖ Terima kasih kepada teman-teman seperjuangan semua, khususnya di kelas 

PAI 8B UNU Sunan Giri Bojonegoro. 
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ABSTRAK 

 
 

Penerapan pembelajaran Kurikulim 13 serta berlakunya sistem zonasi 

menyebabkan permasalahan yang menjadikan peserta didik kurang aktif dan 

prestasi belajar menjadi menurun dari tahun-tahun sebelumnya. Salah satu solusi 

yang bisa bisa diterapkan yaitu dengan penggunaan aplikasi quis game kahoot. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan media 

pembelajaran apliaksi quis game kahoot, mengetahui prestasi belajar Pendidikan 

Agama Islam siswa, dan untuk mengetahui ada atau tidak adanya penagruh 

penggunaan media pembelajaran quis game kahhot terhadap prestasi belajar 

Pendidikan Agama Islam siswa. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif 

dengan Pre-post tes. Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas XI 

IPS di SMA Negeri 1 Sugihwaras. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu kelas XI IPS 2. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes, 

observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan 

yaitu Paired Sample tes. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan presatsi belajar pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 1 Sugihwaras setelah 

menggunakan aplikasi quis game kahoot, sebesar tabel diatas menjelaskan 

perolehan nilai signifikan sebesar 0,00 lebih kecil dari 0,05 serta niali t sebesar 

16,645. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa ada perbandingan 

prestasi belajar Pendidikan Agama Islam dengan media pembelajaran berbasis 

quiz game kahoot di SMA Negeri 1 Sugihwaras. 

 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Quis Game Kahoot, Prestasi Belajar, 

Pendidikan Agama Islam 
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KATA PENGANTAR 

 

Rasa syukur senantiasa penulis panjatkan pada Allah SWT., berkat taufik 

dan hidayah-Nya kita bisa mengemban tugas yang telah diberikan-Nya yaitu 

sebagai khalifal fil ardl. 
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seluruh pihak yang telah memberikan dukungan, arahan dan bantuan kepada 
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1. Bapak M. Jauharul Ma’arif, selaku Rektor UNU Sunan Giri Bojonegoro, 
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bisa menyelesaikan penulisan skripsi ini. 
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