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ABSTRAK 

 

Pembelajaran Berbasis Digital Game-Based Learning Pada Mata Pelajaran 
Sejarah Kebudayaan Islam (Ski) Di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo Tahun 
Ajaran 2023/2024”. Skripsi. Yogyakarta: Prodi Pendidikan Agama Islam, 
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2023.  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana penerapan aplikasi 
Kahoot! sebagai digital Game-Based Learning pada mata pelajaran SKI di 
Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo serta untuk menganalisis apa saja faktor 
pendukung dan penghambat dalam penggunaan aplikasi Kahoot! pada mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas X Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon 
Progo. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif. Adapun 
prosedur pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara dan 
dokumentasi. Pengujian keabsahan data dilakukan melalui prosedur cek ulang 
secara cermat, ketekunan pengamatan, dan triangulasi data. Sedangkan analisis 
data dilakukan dengan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Kahoot! digunakan sebagai salah satu 
aplikasi dalam pembelajaran di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo sejak 
masa New Normal tahun 2020. Madrasah ini memiliki sarana penunjang 
pembelajaran yang baik, sehingga memudahkan guru dalam memilih strategi, 
metode, model, dan media pembelajaran. Aplikasi Kahoot! digunakan sebagai 
alat bantu guru dalam mengukur dan menilai kompetensi peserta didik, bukan 
sebagai satu-satunya metode penilaian (media primer). Aplikasi ini digunakan 
untuk mengulas materi pekan sebelumnya dan sebagai alat evaluasi untuk 
pelajaran yang telah diajarkan pada hari itu. Faktor pendukung dalam 
penggunaan aplikasi Kahoot! antara lain: ketersediaan sarana dan fasilitas yang 
memadai, keterampilan guru dalam mengoperasikan aplikasi. Namun, terdapat 
juga faktor-faktor penghambat, seperti kendala teknis dalam penggunaan 
aplikasi. 

Kata kunci: media pembelajaran, Kahoot!, Digital Game-Based Learning, Sejarah 

Kebudayaan Islam 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

 

Pedoman transliterasi Arab-Latin yang merupakan hasil dari Keputusan 

Bersama (SKB) Menteri Agama dan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan R.I. 

Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor: 0543b//U/1987. Transliterasi dimaksudkan 

sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke abjad yang lain. Transliterasi 

Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab dengan huruf-huruf Latin 

beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.  

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan 

huruf latin: 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak أ

dilambangkan 

Tidak dilambangkan 

 Ba B Be ة

 Ta T Te د

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ
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 Ra R Er ر

 Zai Z Zet س

 Sin S Es ص

 Syin Sy es dan ye ع

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di ظ

bawah) 

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

َ Wau W We 

 Ha H Ha ھ

Hamza ء

h 

‘ Apostrof 

ً Ya Y Ye 

 

B. Vokal  

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harakat, transliterasinya sebagai berikut: 
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Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ

 Dammah U U ـُ

 

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan 

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai 

berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

بً  بَ . .. Fathah dan ya Ai a dan u 

بَ  بَ . .. Fathah dan wau Au a dan u  

Contoh: 

 kataba  كبتبتب  -

 fa`ala  فبعبلب  -

 suila  طـئِلب  -

بْفب  -  kaifa  كب

لب  - وب  haula حَب

C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan 

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

ى..بَ .ا بَ . .. Fathah dan alif 

atau ya 

Ā a dan garis di atas 

َِ .ى .. Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas 

 ـَ.َ .. Dammah dan wau Ū u dan garis di atas 

Contoh: 

 qāla  قببلب  -
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بُي -  ramā  رب

بْلب  -  qīla  قِ

ل ـ -  yaqūlu  يبقوـب

 

D. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta’ marbutah hidup 

Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta’ marbutah mati 

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, 

transliterasinya adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, 

maka ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

فببلِ  - خ ـالأبطب ضب ؤب  raudah al-atfāl/raudahtul atfāl  رب

حـ  - رب يبَبخ ـالبّـََبود ٍِ  /al-madīnah al-munawwarah  البَّب

al-madīnatul munawwarah 

خب  - بَ بَ  talhah   طب

E. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan 

huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لب  -  nazzala  نبشد

 al-birr  الجِز   -

F. Kata Sandang 
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Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, 

yaitu (ال), namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang 

langsung mengikuti kata sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang 

ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa 

sempang. 

Contoh: 

جـل ـ -  ar-rajulu  الزد

 al-qalamu البقبَبم ـ -

ض ـ -  asy-syamsu الشدَّب

لَبل ـ -  al-jalālu البجب

G. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya 

berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara 

hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab 

berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu تبأبخـذـ  -

 syai’un شبْئ   -

ء ـ -  an-nau’u الَدوب

 inna إنِد  -

H. Penulisan Kata 
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Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis 

terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab 

sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang 

dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain 

yang mengikutinya. 

Contoh: 

بْنب  - اسِقِ بْزـ الزد بَ إِند اللهب فبهـوب خب  Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/Wa 

innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

طببھبب - زب ـُ بَ  اھبب  زب جب بُ مِ اللهِ   Bismillāhi majrehā wa mursāhā ثظِب

I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital 

seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan 

untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana 

nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf 

kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata 

sandangnya. 

Contoh: 

بْنب  - ِ البعببلبَِّ ة  ٍ ـللهِ رب َّب بَ  /Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn الب

Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

بْمِ  - حَِ َّنِ الزد حَب  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm  الزد

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan 

pedoman tajwid 

  



BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dianggap sebagai sebuah instrumen penting dalam 

meningkatkan kualitas hidup manusia. Melalui pendidikan, seseorang dapat 

meningkatkan kecerdasannya, mengembangkan keterampilannya, dan 

membentuk sikap yang baik, sehingga dapat berinteraksi dengan masyarakat 

sesuai dengan nilai-nilai yang berlaku. Pendidikan dapat diartikan sebagai 

proses mengubah sikap dan perilaku individu atau kelompok dengan tujuan 

mengembangkan kedewasaan manusia melalui proses pengajaran dan 

pelatihan.2 Asal usul kata pendidikan berhubungan dengan kata dasar "didik", 

yang mengandung arti merawat dan memberikan latihan (ajaran, tuntutan, 

pimpinan) dalam hal moralitas dan kecerdasan intelektual.3 Pendidikan 

adalah seluruh aktifitas atau upaya secara sadar yang dilakukan oleh pendidik 

kepada peserta didik terhadap semua aspek perkembangan kepribadian, baik 

jasmani maupun rohani, secara formal maupun informal yang berjalan terus 

menerus untuk mencapai kebahagiaan dan nilai yang tinggi, baik nilai 

insaniyah maupun  ilahiyah pada diri manusia.4 Pendidikan merupakan usaha 

secara sadar untuk mewujudkan sesuatupewarisan budaya dari satu generasi 

ke generasi yang lain. Pendidikan menjadikan generasi ini sebagai sosok 

panutan dari pengajaran generasi yang terdahulu.5 

                                                           
2
 Kemendikbud, Kamus Besar Bahasa Indonesia Daring, (https://kbbi.kemdikbud.go.id/  

entri/sejarah, Diakses pada 16 Juni 2023) 
3
 Amos Neolaka dan Grace Amialia, (2017). Landasan Pendidikan, Jakarta : Kencana, hal. 

15 
4
 Mahmudi (2022). Ilmu Pendidikan Mengupas Komponen Pendidikan. Yogyakarta: 

Deepublisher, hal. 30 
5
 Abd Rahman, dkk. (2022). Pengertian Pendidikan, Ilmu Pendidikan dan Unsur-Unsur 

Pendidikan. Dalam jurnal Al Urwatul Wutsqa:Kajian Pendidikan Islam. ISSN: 2775-4855 
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Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) Republik 

Indonesia telah meluncurkan program Penguatan Pendidikan Karakter (PPK) 

sebagai upaya untuk memperkuat karakter peserta didik melalui harmonisasi 

olah hati (etik), olah rasa (estetis), olah pikir (literasi), dan olah raga 

(kinestesis). Program ini melibatkan partisipasi publik dan kerja sama antara 

madrasah, keluarga, dan masyarakat.6 Beberapa karakter yang diberikan 

prioritas dalam pembinaan dan penguatan adalah karakter religius, 

nasionalis, gotong royong, integritas, dan mandiri. Setiap karakter tersebut 

dapat diimplementasikan melalui pemuatan nilai-nilai karakter dalam mata 

pelajaran tertentu. 

Dalam rangka membina dan menumbuhkan karakter religius, 

diperlukan upaya untuk menyelipkan nilai-nilai keagamaan kepada peserta 

didik. Oleh karena itu, pendidikan keagamaan perlu memberikan penguatan 

yang mendalam. Pendidikan agama memiliki peran yang signifikan dalam 

membentuk karakter religius dan menjadi landasan bagi pengembangan 

karakter lainnya, terutama dalam konteks penelitian ini yang fokus pada 

Pendidikan Agama Islam. 

Dalam realitasnya, pelaksanaan Pendidikan Agama Islam di madrasah 

masih menghadapi masalah yang memprihatinkan. Ada beberapa faktor yang 

menyebabkan kekhawatiran ini. Pertama, dalam hal jumlah jam pelajaran 

yang disediakan secara formal oleh madrasah, waktu yang dialokasikan untuk 

pendidikan agama hanya sekitar 2 jam per minggu. Jika dibandingkan dengan 

mata pelajaran lainnya, waktu yang diberikan untuk pendidikan agama jauh 

lebih sedikit, sekitar 4-6 jam per minggu. Hal ini tentu berdampak pada 

keterbatasan hasil pembelajaran yang diperoleh oleh peserta didik.7 

Fenomena ini menunjukkan bahwa posisi Pendidikan Agama Islam (PAI) 

                                                           
6
 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, Infografis Gerakan 

Penguatan Pendidikan Karakter (PPK), Jakarta: Kemendikbud RI, hal. 2. 
7
 Abd. Rouf (2015). Potret Pendidikan Agama Islam di Madrasah Umum, Jurnal 

Pendidikan Agama Islam, vol. 03, No. 01, hal. 202. 
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dalam lembaga pendidikan umum secara formal memang kuat,8 namun 

pelaksanaannya masih belum sepenuhnya kuat dan tergugat. Beberapa 

indikator yang menggambarkan hal ini adalah masih terdengarnya 

pandangan negatif dari masyarakat yang menyatakan bahwa pendidikan 

agama gagal dalam membentuk sikap dan perilaku remaja. Banyak remaja 

terlihat berperilaku menyimpang dengan mengabaikan norma-norma agama 

dan adat istiadat.9 Hal ini membuat guru agama perlu berupaya ekstra dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik. 

Pada intinya, seorang guru dapat diartikan sebagai seorang profesional 

pendidik yang memiliki tanggung jawab utama dalam mendidik, mengajar, 

membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta 

didik.10 Menurut definisi dari Zakiah Daradjat, seorang guru adalah seorang 

pendidik profesional yang dengan sukarela menerima tanggung jawab dalam 

pendidikan yang seharusnya menjadi tanggung jawab orang tua.11 Ramayulis 

menambahkan bahwa tanggung jawab tersebut meliputi membimbing 

peserta didik untuk menjadi manusia yang manusiawi.12 Ahmad Tafsir 

menjelaskan bahwa tujuan guru adalah memaksimalkan pertumbuhan dan 

perkembangan potensi anak didik, baik secara kognitif maupun 

psikomotorik.13 Berdasarkan berbagai definisi tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa guru adalah individu yang memiliki kewenangan dan tanggung jawab 

dalam membimbing, mendidik, dan mengajar peserta didik agar memiliki 

kemampuan berpikir dan perilaku yang baik, didasari oleh norma-norma yang 

berlaku. Oleh karena itu, seorang guru diharapkan memiliki kompetensi yang 

                                                           
8
 Didasarkan pada Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 37 ayat (1) yang meletakkan Pendidikan Agama dalam 
kurikulum pendidikan nasional 

9
 Ramayulis (2011). Sejarah Pendidikan Islam, Jakarta: Kalam Mulia,, hal. xi. 

10
 Undang-Undang Republik Indonesia No. 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen, 

Pasal 1 ayat (1). 
11

 Zakiah Daradjat (1992). Ilmu Pendidikan Islam, Cet. II, Jakarta: Bumi Aksara,, Hal. 39. 
12

 Ramayulis (2013). Profesi dan Etika Keguruan, Jakarta: Kalam Mulia, hal. 19. 
13

 Ahmad Tafsir (1992). Ilmu Pendidikan dalam Perspektif Islam, Bandung: Remaja 

Rosdakarya, hal. 74. 
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memadai untuk memberikan materi dan pengajaran di dalam kelas. 

Kompetensi yang diperlukan oleh seorang guru termasuk kompetensi 

pedagogis, kepribadian, profesional, dan sosial. 

Jika dilihat dari definisi seorang guru, guru dapat diibaratkan sebagai 

tiang dalam sebuah bangunan, karena mereka bertindak sebagai pelaksana 

pendidikan dan merupakan sosok yang berinteraksi langsung dengan peserta 

didik. Tugas ini merupakan tanggung jawab yang mulia namun tidaklah 

mudah. Khususnya bagi guru Pendidikan Agama Islam (PAI), mereka memiliki 

tanggung jawab yang besar dalam menanamkan karakter peserta didik sesuai 

dengan ajaran agama Islam.14 Oleh karena itu, penting bagi Pendidikan 

Agama Islam untuk diajarkan dengan cara yang efektif dan efisien. Salah satu 

aspek penting adalah internalisasi nilai-nilai agama kepada peserta didik 

melalui metode yang berbeda. Terlebih lagi, saat ini kurikulum mendorong 

kita untuk menerapkan pembelajaran aktif yang dikenal dengan istilah 

Student Active Learning. 

Pembelajaran Peserta didik Aktif (Student Active Learning) merupakan 

salah satu penerapan dari teori konsep tentang manusia. Menurut Umi 

Mahmudah yang mengutip Abraham Maslow, manusia memiliki potensi yang 

tidak terbatas. Manusia memiliki optimisme dalam menghadapi masa depan 

dan potensinya terus berkembang.15 Dalam era pembelajaran 

konstruktivistik, keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran 

menjadi kunci utama dalam belajar. Tingkat keterlibatan peserta didik dalam 

belajar sering menjadi indikator yang baik untuk hasil belajar.16 Konsep 

pembelajaran aktif merupakan suatu proses di mana peserta didik terlibat 

                                                           
14

 Siska Marlina Sulistami (2016), Seri Pendidikan 18 Karakter Bangsa, Jilid 10, Jakarta: 

Mustika Pustaka Negeri, Hal. 139 
15

 Umi Mahmudah dkk (2008). Active Learning dalam Pembelajaran, Malang: UIN 

Malang Press,Hal. 123 – 124 
16

 Mustafa, dkk (2011). Penerapan Pembelajaran Kooperatif Model Numbered Head 

Together (NHT) untuk Meningkatkan Keaktifan dan Penguasaan Konsep Matematika, JURNAL PTK 
DBE3 (Decentralized Basic Education 3), No. 01, Februari 2011. 
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secara intelektual dan emosional, sehingga mereka benar-benar terlibat 

dalam kegiatan belajar. Dalam pembelajaran aktif, peserta didik ditempatkan 

sebagai subjek utama dalam proses pembelajaran. Pembelajaran aktif 

merupakan strategi pembelajaran yang mengharuskan partisipasi aktif dan 

optimal dari peserta didik, sehingga mereka dapat mengubah perilaku 

mereka dengan efektif dan efisien.17 

Tingkat keaktifan peserta didik dalam proses belajar dapat bervariasi 

dengan berbagai cara, termasuk mendengarkan, melihat, mengajukan 

pertanyaan, dan berdiskusi dengan orang lain. Namun, tidak hanya itu, 

peserta didik juga perlu terlibat secara aktif dalam mengerjakan tugas, 

seperti menggambarkan sesuatu dengan gaya mereka sendiri, memberikan 

contoh, mencoba menerapkan keterampilan, dan menyelesaikan tugas yang 

membutuhkan penerapan pengetahuan yang telah mereka pelajari atau yang 

harus mereka pelajari.18 

Dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran dan menjadi guru yang 

ideal, salah satu langkah yang harus diambil oleh guru adalah memilih 

metode pembelajaran yang sesuai. Metode pembelajaran merupakan 

kombinasi komponen-komponen yang telah disusun secara optimal untuk 

mencapai kualitas pembelajaran yang baik.19 Ada banyak variasi metode 

pembelajaran yang dapat dipilih oleh guru, namun dalam praktiknya guru 

perlu mempertimbangkan dengan baik metode mana yang cocok untuk 

diterapkan di kelas agar dapat mencapai efektivitas yang maksimal. Namun, 

dalam kenyataannya, banyak guru yang enggan menggunakan variasi metode 

pembelajaran ini karena adanya beberapa faktor yang menghambat proses 

pembelajaran. Sebagai akibatnya, metode ceramah sering kali menjadi 

pilihan utama karena kemudahan penerapannya. 
                                                           

17
 M. Dalyono (1997). Psikologi Pendidikan, Jakarta: Rineka Cipta, Hal. 195. 

18
 Melvin L. Silberman (2004), Active Learning (101 Cara Belajar Siswa Aktif), Bandung: 

Nusa Media, Hal. 1-2. 
19

 Tukiran Taniredja dkk.(2013). Model-Model Pembelajaran Inovatif dan Efektif, 

(Bandung: Alfabeta, Hal. 1. 
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Selain itu, pemilihan metode pembelajaran yang tepat dan efektif juga 

akan mempengaruhi pemilihan media pembelajaran yang digunakan. Media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan efektivitas belajar 

dan kualitas pendidikan. Namun, meskipun media pembelajaran tersedia, jika 

pendidik tidak memiliki kemampuan dalam memilih media yang tepat, 

efektif, dan efisien untuk diterapkan di kelas, maka tujuan pembelajaran 

tidak akan tercapai. Oleh karena itu, diperlukan dinamika pembelajaran yang 

dapat mengikuti perkembangan dan menyesuaikan dengan kebutuhan agar 

proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik.20 

Seperti yang diketahui, kita saat ini berada dalam era globalisasi di mana 

peran teknologi dianggap sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. 

Teknologi diciptakan dengan tujuan memudahkan dan membantu aktivitas 

manusia. Meskipun teknologi dapat memberikan kontribusi positif, namun 

kadang-kadang juga memiliki dampak negatif terhadap kehidupan manusia. 

Sebagai pencipta teknologi, manusia seharusnya memiliki pikiran yang netral, 

artinya tidak selalu menganggap teknologi sebagai sesuatu yang baik atau 

buruk, tetapi senantiasa membuka pikiran terhadap segala kemungkinan dan 

berusaha memanfaatkan teknologi untuk kepentingan yang baik.21 Menurut 

konsep teori generasi yang diungkapkan oleh Graeme Codrington dan Sue 

Grant-Marshall seperti yang dikutip oleh Marhamah Saleh dan Lukman 

Hakim A. Latif, generasi Z akan menjadi generasi yang mendominasi dalam 

beberapa tahun mendatang. Generasi Z merupakan mereka yang lahir antara 

tahun 1995 dan 2010. Mereka dikenal sebagai generasi yang terampil dalam 

menggunakan teknologi informasi (IT), sehingga mereka cenderung menyukai 

metode pembelajaran yang melibatkan permainan dan menggunakan 

                                                           
20

Sahara Adjie Samudera (2020), Penggunaan Aplikasi Kahoot! sebagai Digital Game-

Based Learning pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Aliyah 
Pembangunan UIN Jakarta. Skripsi. Fakultas Ilmu tarbiyah dan Kegngunanuruan UIN Syarif 
Hidayatullah, Hal. 8 

21
 Ibid. hal. 9 
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teknologi.22 Hal ini menjadi tantangan dalam pendidikan di Indonesia. Salah 

satu aspek yang perlu dibahas adalah bagaimana menginspirasi guru untuk 

mempelajari dan mengembangkan produk IT yang dapat memenuhi 

kebutuhan setiap peserta didik. Sayangnya, penggunaan media berbasis IT ini 

kurang diminati oleh guru-guru karena kurangnya fasilitas dan sarana yang 

disediakan oleh madrasah untuk mendukung penggunaan teknologi tersebut. 

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (ICT) dalam media 

pembelajaran oleh guru tidak hanya membahas tentang cara mengajarkan 

teknologi kepada peserta didik, tetapi juga tentang bagaimana teknologi 

dapat menjadi sarana, media, dan fasilitas pendukung dalam pembelajaran di 

kelas oleh guru kepada peserta didik. Tujuan dari penggunaan teknologi ini 

adalah agar peserta didik terbiasa dan mampu menggunakan teknologi 

dengan baik. Salah satu contoh media pembelajaran berbasis ICT yang dapat 

digunakan di kelas adalah Kahoot!. Kahoot! adalah program atau aplikasi 

yang dapat digunakan sebagai kuis online, dengan peserta didik sebagai 

pemain dan guru sebagai administrator dan perancang soal. Kahoot! 

merupakan salah satu media pembelajaran berbasis permainan digital 

(Digital Game-Based Learning). Kahoot! dirancang untuk pembelajaran sosial, 

di mana peserta didik berkumpul di sekitar layar umum seperti papan tulis 

interaktif, proyektor, atau monitor komputer. Situs ini juga dapat digunakan 

melalui alat berbagi layar seperti Skype atau Google Hangout. Cara 

penggunaannya cukup sederhana, semua pemain terhubung menggunakan 

kode PIN yang ditampilkan pada layar umum, dan mereka menggunakan 

perangkat mereka untuk menjawab pertanyaan yang dibuat oleh guru di 

kelas. Setelah menjawab pertanyaan, akan muncul poin yang menentukan 

                                                           
22

 Marhamah Saleh dan Lukman Hakim A. Latif (2017). Optimizing The Education for 

Generation Z in The Era of Demography Bonus, Proceedings:The 3rd International Conference on 
Education in Muslim Society (ICEMS), Hal. 219-220. 
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peringkat atau posisi peserta yang meraih nilai tertinggi atau menjawab lebih 

banyak pertanyaan.23 

Salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam bidang Pendidikan 

Agama Islam (PAI) adalah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Mata pelajaran SKI 

merupakan bidang studi yang erat kaitannya dengan peristiwa masa lalu, baik 

itu peristiwa politik, sosial, maupun ekonomi yang terjadi dalam negara-

negara Islam dan dialami oleh masyarakat Muslim, yang dapat dijadikan 

sebagai sumber pembelajaran. Sesuai dengan kurikulum, ruang lingkup mata 

pelajaran SKI di tingkat Madrasah Aliyah mencakup periode dakwah Islam 

pada masa Nabi Muhammad di Mekah dan Madinah, kepemimpinan umat 

setelah wafatnya Rasulullah SAW, perkembangan Islam pada masa klasik 

atau zaman keemasan, perkembangan Islam pada abad pertengahan atau 

masa kemunduran, perkembangan Islam pada masa modern atau zaman 

kebangkitan, hingga perkembangan Islam di Indonesia dan dunia. Namun, 

disayangkan bahwa terkadang mata pelajaran yang penting ini diabaikan oleh 

beberapa pihak. Ada anggapan bahwa mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam sulit, membutuhkan daya hafal yang tinggi, dan terdapat berbagai 

masalah lain yang membuat minat peserta didik terhadap mata pelajaran ini 

kurang. Padahal, mata pelajaran SKI memiliki pentingnya karena terdapat 

hubungan antara peristiwa sejarah tertentu dengan perkembangan hukum 

Islam yang diajarkan dalam mata pelajaran lainnya. 

Untuk meningkatkan minat, kualitas, dan inovasi dalam pembelajaran 

di kelas, guru dapat mengadopsi model pembelajaran yang menggunakan 

permainan digital sebagai dasarnya (Digital Game-Based Learning). Model ini 

dapat menjadi pilihan yang menarik bagi pendidik (guru) untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan. Namun, sampai saat 

ini, penerapan Digital Game-Based Learning masih belum banyak dilakukan 

oleh para guru, sehingga penggunaannya masih terbatas. Oleh karena itu, 

                                                           
23

 Sahara Adjie Samudera (2020), Penggunaan Aplikasi Kahoot!...,Hal. 12 
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guru Pendidikan Agama Islam (PAI) memiliki peran dan tanggung jawab yang 

besar, karena selain mengajarkan konsep-konsep teoritis, mereka juga 

bertanggung jawab dalam menerapkan pembelajaran secara praktis. Hal ini 

sejalan dengan salah satu fungsi pendidikan, yaitu membentuk kepribadian 

individu dan menanamkan nilai-nilai tanggung jawab.24 

Dalam kaitannya dengan penelitian ini, peneliti tertarik untuk 

melaksanakan penelitian di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo, sebuah 

institusi pendidikan Islam di kabupaten Kulon Progo, Yogyakarta, memiliki 

fasilitas madrasah yang lengkap. Di madrasah ini, tersedia akses internet yang 

dapat dimanfaatkan oleh peserta didik untuk kegiatan belajar. Selain itu, para 

guru di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo juga dapat menggunakan 

internet dan fasilitas lainnya untuk mengembangkan materi pembelajaran 

dan mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis ICT, seperti 

pemutaran video, pencarian sumber belajar, penggunaan Google Classroom, 

email, dan termasuk penggunaan Kahoot!. Saat ini, penggunaan Kahoot! di 

Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo digunakan sebagai alat evaluasi dan 

penilaian tambahan bagi peserta didik yang dapat menjawab pertanyaan 

dengan baik dan meraih peringkat tertinggi dalam permainan tersebut. 

Kemudian pada saat penelitian tentu saja aplikasi Kahoot! ini sedang 

diterapkan di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo. Gambaran secara 

umum penerapan aplikasi Kahoot! dalam pembelajaran SKI di sekolahan ini  

adalah yang pertama guru mata pelajaran SKI membuat perencanaan terkait 

dengan pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 

Kahoot!, yaitu dengan merencanakan kuis Kahoot! dengan pertanyaan-

pertanyaan yang relevan dengan materi SKI yang diajarkan. Kemudian 

langkah yang kedua peserta didik diundang untuk mengakses platform 

Kahoot! melalui masing-masing ponsel peserta didik. Setelah itu Guru 

                                                           
24

  Yatimin Abdullah (2008), Studi Akhlak dalam Perspektif Alquran, Jakarta: Amzah, Hal. 

36. 
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memulai sesi pembelajaran dengan memberikan pengenalan singkat tentang 

topik yang akan dievaluasi melalui kuis Kahoot. Guru juga menjelaskan aturan 

permainan dan tujuan evaluasi. Dan yang ketiga tentunya pelaksanaan kuis 

yaitu peserta didik menjawab pertanyaan-pertanyaan kuis dengan 

menggunakan perangkat mereka. Format kuis Kahoot, yang menampilkan 

pertanyaan dan opsi jawaban pada layar utama kelas, menciptakan 

pengalaman kompetitif dan seru. Dan yang terakhir guru dapat menggunakan 

data hasil kuis untuk melacak kemajuan individu dan kelas secara 

keseluruhan. Ini membantu dalam menyesuaikan pengajaran untuk 

memenuhi kebutuhan siswa yang berbeda.25 

 Dari paparan latar belakang di atas, peneliti sangat tertarik untuk 

menganalisis lebih mendalam tentang penerapan atau pengaplikasian media 

pembelajaran Kahoot! dalam pembelajaran mata pelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam (SKI). Dalam rangka tersebut, peneliti mengajukan sebuah 

penelitian dengan judul “Penerapan Aplikasi Kahoot! Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Digital Game-Based Learning Pada Mata Pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo 

Tahun Ajaran 2023/2024” 

  

                                                           
25

 Hasil Observasi. Senin, 30 Oktober 2023. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses penerapan aplikasi Kahoot! sebagai media 

pembelajaran berbasis digital Game-Based Learning pada mata pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo? 

2. Apa saja faktor pendukung dan penghambat dalam penggunaan aplikasi 

Kahoot! pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas X 

Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo? 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

a. Untuk menganalisis bagaimana penerapan aplikasi Kahoot! sebagai 

digital Game-Based Learning pada mata pelajaran SKI di Madrasah 

Aliyah Negeri 1 Kulon Progo. 

b. Untuk menganalisis apa saja faktor pendukung dan penghambat 

dalam penggunaan aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Sejarah 

Kebudayaan Islam di kelas X Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Secaara Teoritis 

Penulis berharap bahwa penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi yang berarti, terutama dalam mengembangkan pola pikir 

dan wawasan tambahan terkait pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Kahoot! 

b. Secara Praktis 

1) Bagi Peneliti 

Sebagai suatu pengalaman berharga yang memungkinkan 

peneliti untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh selama 

masa pendidikan, serta menjadi bekal berharga bagi peneliti 

ketika nantinya menjadi seorang pendidik di institusi pendidikan. 

2) Bagi Guru 
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Diharapkan bahwa tenaga pendidik dapat 

mengembangkan pengajaran SKI melalui penerapan aplikasi 

Kahoot! sebagai digital game-based learning. Aplikasi ini dirancang 

untuk merangsang keaktifan peserta didik dalam proses belajar, 

sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan bahkan merasa 

senang dalam belajar. 

3) Bagi Peserta didik 

Melalui penerapan penerapan aplikasi Kahoot! sebagai media 

pembelajaran berbasis digital game-based learning, diharapkan 

terjadi peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar peserta 

didik. Selain itu, diharapkan pula bahwa peserta didik akan 

menjadi lebih aktif dan tidak membosankan saat proses 

pembelajaran di kelas dilaksanakan. 

4) Bagi Madrasah 

Diharapkan bahwa penelitian ini dapat berfungsi sebagai 

sumber masukan dan informasi bagi lembaga pendidikan agar 

dapat meningkatkan kualitas Pendidikan Agama Islam menjadi 

lebih optimal. 

D. Kajian Pustaka 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan review terhadap beberapa 

penelitian sebelumnya yang terdiri dari skripsi dan jurnal yang memiliki 

relevansi dengan tema yang sedang diteliti. Berikut adalah beberapa 

penelitian yang telah ditinjau oleh peneliti: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Aryani Prita Gumanti, mahasiswa 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, pada tahun 2021 dengan judul 

“Efektivitas Media Pembelajaran Kahoot! Pada Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Tema 3 Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V di MI 

Muhammadiyah Kaweron”. Hasil dari penelitian ini adalah penggunaan 
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media pembelajaran Kahoot! efektif untuk digunakan karena terdapat 

perbedaan yang signifikan rata-rata nilai posttest motivasi belajar bahasa 

Indonesia antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Berdasarkan hasil 

uji Normalized Gain diperoleh hasil kelas eksperimen 0,423 yaitu lebih 

besar dari kelas control 0,204 dan terjadi kenaikan pada kelas eksperimen 

sebesar 17,6%. Maka dapat ditarik kesimpulan penggunaan media 

pembelajaran Kahoot! pada pembelajaran bahasa Indonesia Tema 3 

efektif untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik Kelas V di MI 

Muhammadiyah Kaweron.26 Persamaan dari penelitian ini terletak pada 

media yang digunakan yaitu aplikasi Kahoot. Sedangkan perbedaan  dari 

penelitian ini adalah pada variabel X penelitian ini lebih mengarah pada 

evektivitas bukan penerapan, selain itu pada variabel Y penelitian ini 

mengarah kepada motivasi belajar. Kemudian yang terakhir perbedaan 

terletak pada metode penelitian yang digunakan dan tempat penelitian. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Esti Inasari Mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Biologi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Makassar pada tahun 2019, dengan judul penelitian 

“Pengaruh Media Game Kahoot! terhadap Hasil Belajar Peserta didik 

Kelas X SMAN 19 Makassar pada Materi Virus.” Hasil analisis statistik 

deskriptif pada penelitian ini memperlihatkan bahwa pada kelas dengan 

media pembelajaran Game Kahoot diperoleh hasil belajar rata-rata 

pretest 45,06 dan posttest 78,60, sedangkan pembelajaran menggunakan 

metode ceramah diperoleh hasil belajar rata-rata pretest 39,94 dan 

posttest 64,97. Ketuntasan belajar peserta didik kelas eksperimen adalah 

68,57% sedangkan ketuntasan belajar peserta didik kelas kontrol adalah 

31,42%. Hasil pengujian statistik inferensial dengan Independent Samples 

                                                           
26

 Aryani Prita Gumanti (2021). Efektivitas Media Pembelajaran Kahoot! Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Tema 3 Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V di MI 
Muhammadiyah Kaweron. Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 
Yogyakarta. Hal. 74 
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T-Test diperoleh nilai signifikansi untuk pretest dan posttest p = 0,002 < α 

= 0,05. Hal ini berarti bahwa Ho ditolak dan HI diterima, dengan demikian 

media pembelajaran game kahoot berpengaruh terhadap hasil belajar 

peserta didik pada materi virus peserta didik SMAN 19 Makassar.27 

Persamaan dari penelitian ini terletak pada media yang digunakan yaitu 

aplikasi Kahoot. Sedangkan perbedaan  dari penelitian ini adalah pada 

variabel X penelitian ini lebih mengarah pada pengaruh media, selain itu 

perbedaan juga terletak pada variabel Y yaitu terhadap hasil belajar 

peserta didik. Kemudian perbedaan yang terakhir terletak pada metode 

penelitian yang digunakan dan tempat penelitian. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Sayyidah Ayu Maziyyah Mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Tahun 2021 

dengan judul penelitian “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran 

Bebasis Permainan (Digital Game Based Learning) Jenis Aplikasi Kahoot 

Terhadap Hasil Pembelajaran PAI Kelas VII Pada Era New Normal di SMP 

Negeri 1 Turen.” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) nilai rata-

rata posttest (sesudah diterapkan aplikasi kahoot) sebesar 79 lebih besar 

dari nilai rata-rata pretest (sebelum diterapkan aplikasi kahoot) sebesar 

66,4, (2) hasil pengujian Korelasi Product Moment menunjukkan bahwa 

hasil perhitungan hipotesis rhitung> rtabel atau 0,848 > 0,396 yang 

artinya rhitung lebih besar dari rtabel, maka sebagaimana kaidah 

pengujian Ha diterima dan Ho ditolak. Jadi dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis Kahoot efektif.28 Persamaan 

dari penelitian ini terletak pada media yang digunakan yaitu aplikasi 
                                                           

27
 Esti Inasari (2019). Pengaruh Media Game Kahoot terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X 

SMAN 19 Makassar pada Materi Virus.Skripsi. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas 
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Hal. vii 

28
 Sayyidah Ayu Maziyyah (2021). Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Bebasis 

Permainan (Digital Game Based Learning) Jenis Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil Pembelajaran PAI 
Kelas VII Pada Era New Normal di SMP Negeri 1 Turen. Skripsi, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Hal. xix 
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Kahoot. Sedangkan perbedaan  dari penelitian ini adalah pada variabel X 

penelitian ini lebih mengarah pada efektivitas, selain itu pada variabel Y 

penelitian ini mengarah pada hasil belajar siswa. Kemudian perbedaan 

yang lain terletak pada metode penelitian yang digunakan dan tempat 

dilaksanakan penelitian. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Yhadi Firdiansyah dan Heni Purwa 

Pamungkas, Mahasiswa Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang dan Universitas Negeri Surabaya. Tahun 2020 dengan judul 

penelitian “Analisis Persepsi Mahasiswa Terhadap Penggunaan Kahoot 

Sebagai Media Evaluasi Pembelajaran Pada Mata Kuliah Teori Ekonomi 

Moneter”. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis persepsi 

mahasiswa mengenai aplikasi Kahoot sebagai media evaluasi 

pembelajaran. Pendekatan penelitian ini ialah penelitian kuantitatif 

deskriptif dan menggunakan kuesioner sebagai teknik pengumpulan data. 

Populasi dalam penelitian ini ialah mahasiswa prodi pendidikan IPS 

semester 5 yang mengikuti mata kuliah Teori Ekonomi Moneter dengan 

melibatkan 83 mahasiswa Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan Kahoot sebagai media evaluasi pembelajaran mendapatkan 

respon yang positif dari mahasiswa Hal ini disebabkan karena Kahoot 

mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta transparan 

dalam menampilkan skor. Sehingga, mahasiswa semakin termotivasi 

untuk belajar agar meraih skor tertinggi.29 Persamaan dari penelitian ini 

terletak pada media yang digunakan yaitu aplikasi Kahoot serta metode 

penelitian yang digunakan yaitu kualitatif. Sedangkan perbedaan  dari 

penelitian ini adalah pada variabel X penelitian ini lebih mengarah pada 

analisis persepsi, kemudian pada variabel Y lebih mengarah kepada media 

                                                           
29

 Yhadi Firdiansyah dan Heni Purwa Pamungkas (2020). Analisis Persepsi Mahasiswa 

Terhadap Penggunaan Kahoot Sebagai Media Evaluasi Pembelajaran Pada Mata Kuliah Teori 
Ekonomi Moneter. Jurnal Ekonomi dan Pendidikan, Volume 4 Nomor 1 Bulan Januari 2021, p-
ISSN: 2614-2139. Hal. 1 
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sebagai evaluasi pembelajaran, serta perbedaan yang lainnya terletak 

pada tempat dilakukannya penelitian. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Hayi Fauzih, Popi Puadah, Siti Uswatun 

Hasanah, Attabik  Luthfi, dan  Hamdan Rasyid, Mahasiswa Magister 

Pendidikan Islam Pascasarjana Uninversitas Islam Jakarta. Thun 2022 

dengan judul penelitian “Aplikasi Game Kahoot Dalam Belajar Untuk 

Meningkatkan Kegiatan Belajar Peserta didik Dalam Mainkan Pelajaran 

Iman Kepada Rasul Allah”. Hasil  analisis  data pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  diperoleh  dari persentase aktivitas     belajar     peserta 

didik sebelum menggunakan permainan kahoot  dalam  pembelajaran  

PAI  adalah 38,07%. Proses penerapan game Kahoot dalam   

pembelajaran   PAI   meningkat dengan     adanya     lembar     observasi, 

prosentase  aktivitas  guru  pada  Siklus  1 sebesar  62,77%  dan  Siklus  2  

sebesar 85,55%,  pada  Siklus  1  aktivitas  belajar peserta didik sebesar 

53,99% dan pada Siklus 2 sebesar   89,23   %.   Peningkatan   hasil aktivitas 

belajar peserta didik setelah menggunakan  permainan  kahoot  pada 

pembelajaran  PAI  pada  siklus  I  sebesar 53,99%   dan   pada   siklus   II   

sebesar 89,38%.   Sehingga   dapat   disimpulkan bahwa   penerapan   

pembelajaran   PAI dengan menggunakan permainan kahoot dapat   

meningkatkan   aktivitas   belajar peserta didik.30 Persamaan dari 

penelitian ini terletak pada media yang digunakan yaitu aplikasi Kahoot. 

Sedangkan perbedaan  dari penelitian ini adalah pada metode penelitian 

yang digunakan dan tempat dilaksanakannya penelitian. 

  

                                                           
30

 Hayi Fauzih, Popi Puadah, dkk. (2022). Aplikasi Game Kahoot Dalam Belajar 
Untuk Meningkatkan Kegiatan Belajar Peserta didik Dalam Mainkan Pelajaran 
Iman Kepada Rasul Allah. JIES (Journal of Islamic Education Studies) e-ISSN 2962 – 
0295 Vol 1. Pascasarjana PAI Universitas Islam Jakarta 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan dari seluruh penjelasan dalam skripsi ini maka diambil sebuah 

kesimpulan yang merupakan gambaran menyeluruh dari hasil pembahasan 

yang dapat dirincikan sebagai berikut: 

1. Penerapan aplikasi Kahoot! pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo diawali dengan 

perencanaan yang dilakukan oleh guru dengan menyiapkan materi ajar, 

RPP, dan menyiapkan media Game Kahoot!. Game ini dilakukan dalam 

dua tahap, yaitu di awal dan di akhir pelajaran. Pada awal pelajaran, guru 

menggunakan aplikasi Kahoot! untuk mengulang materi pekan 

sebelumnya sebagai stimulus bagi peserta didik agar siap menerima 

pembelajaran dengan materi baru. Di akhir pelajaran, guru menggunakan 

aplikasi Kahoot! sebagai alat evaluasi untuk mengevaluasi pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang baru diajarkan pada saat itu. Dari hasil 

permainan Kahoot!, guru dapat mengetahui soal atau materi yang 

dianggap sulit dan perlu diperkuat. Selain itu, hasil permainan Kahoot! 

juga digunakan sebagai nilai tabungan bagi peserta didik yang akan 

ditambahkan pada rapor mereka. 

2. Faktor-faktor pendukung dan penghambat dalam penggunaan aplikasi 

Kahoot! di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo secara umum adalah 

yang pertama untuk faktor pendukung yaitu terdapat sarana prasarana 

yang lengkap dan mendukung untuk pelaksanaan pembelajaran dengan 

aplikasi Kahoot! dan keterampilan atau penguasaan guru dalam 

pengaplikasian Kahoot! dalam evaluasi pembelajaran kepada peserta 

didik. Kemudian untuk faktor penghambat dalam hal ini adalah adanya 

kendala teknis seperti terkadang internet atau wifi overload  sehingga 
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membuat sambungan internet yang terhambat atau loading yang lama. 

Selain itu juga terkadang ada terkendala pada LCD atau Laptop guru.  

Dari hasil pengamatan penulis selama penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis permainan digital (Digital 

Game-Based Learning) sangat sesuai untuk diterapkan di kelas dan dapat 

menjadi alternatif bagi guru dalam memvariasikan skenario 

pembelajaran. Selain itu, keberhasilan kegiatan pembelajaran dengan 

model ini juga didukung oleh kesiapan infrastruktur dan kompetensi guru 

yang dimiliki oleh Madrasah Aliyah Negeri 1 Kulon Progo. Kemudian 

Implikasi dari pengguaan Kahoot ini juga sangat bagus diterapkan agar 

siswa menjadi lebih giat dan bersemangat dalam belajar mata pelajaran 

SKI yang dimana kebanyakan peserta didik merasa bosan saat belajara 

Sejarah.  

B. Implikasi 

Implikasi ialah suatu konsekuensi atau akibat langsung dari hasil 

penemuan suatu penelitian ilmiah. Berdasarkan hasil temuan dan kesimpulan 

yang dipaparkan di atas, maka implikasi dari hasil penelitian ini adalah: 

1. Meningkatnya perhatian guru, yaitu selain guru mata pelajaran SKI 

tentang pentingnya menggunakan media pembelajaran yang tepat di 

kelas dengan selalu berinovasi dalam mengajar di kelas. 

2. Meningkatnya kreativitas guru SKI untuk menyampaikan pembelajaran 

kepada peserta didik, karena mata pelajaran SKI ini guru di tuntut untuk 

banyak berinovasi dalam pembelajaran, agar proses kegiatan belajar 

mengajar tidak monoton dan membosankan. 

3. Meningkatnya pemeliharaan sarana, prasarana, dan fasilitas madrasah 

sehingga kualitas pembelajaran menjadi lebih baik. 

4. Bertambahnya pengetahuan guru tentang Pembelajaran Berbasis 

Permainan Digital (Digital Game-Based Learning) dengan bantuan 

aplikasi Kahoot!. 
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5. Menarik minat dan fokus peserta didik terhadap mata pelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam dengan pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peran pimpinan madrasah dalam 

pengelolaan madrasah, terutama dalam bidang guru dan sarana prasarana, 

sudah baik. Guru sebagai personel yang berinteraksi langsung dengan 

peserta didik telah diberdayakan dengan baik. Selain itu, ketersediaan sarana 

prasarana dan fasilitas madrasah sudah memadai dan mendukung kegiatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, untuk meningkatkan dan memelihara mutu, 

penulis menyarankan kepada pimpinan madrasah untuk: 

1. Mengadakan pelatihan khusus bagi guru mata pelajaran SKI yang lain 

mengenai model, strategi, dan inovasi pembelajaran yang melibatkan 

penggunaan aplikasi Kahoot!. 

2. Meningkatkan kualitas sarana, prasarana, dan fasilitas madrasah seperti 

meningkatkan kekuatan internet wifi agar penggunaannya dapat 

menyeluruh. 

3. Melakukan pemeliharaan rutin terhadap sarana, prasarana, dan fasilitas 

madrasah yang sudah ada agar selalu dalam kondisi baik. 

Dengan mengimplementasikan saran-saran ini, diharapkan madrasah 

dapat terus meningkatkan kualitas pembelajaran dan memastikan bahwa 

guru dan peserta didik memiliki lingkungan yang kondusif untuk belajar. 
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