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MOTTO 

 

1. “Jangan paksakan anak-anakmu mengikuti jejakmu, mereka diciptakan untuk 

kehidupan di zaman mereka, bukan zamanmu” 

Imam Ahmad al-Syahrastani dalam Kitab al-Milal wa al-Nihal (1404, juz 2: 

82). 

 

 

2.                                                                                       

“Kitab tersebut aku jadikan nadham yang indah, dengan mengikuti kitab 

asalnya untuk memudahkan para pemula yang belajar ilmu nahwu.” 

Syech Syarafuddin dalam Nadham al-„Imrithi. 

 

3.                                                                                     

“Aku telah membuang sebagian yang kurang perlu, dan aku tambahkan 

beberapa faidah yang cukup penting.” 

Syech Syarafuddin dalam Nadham al-„Imrithi.
1
 

 

  

                                                           

        
1)

 Amien Nurhakim, Didiklah Generasi Mengikuti Kebutuhan Zamannya!, 

https://www.nu.or.id/opini/didiklah-generasi-mengikuti-kebutuhan-zamannya-pi8SO, 

diterbitkan pada hari Rabu, tanggal 22 Juli 2020, pukul 14.00 WIB 
 

https://www.nu.or.id/opini/didiklah-generasi-mengikuti-kebutuhan-zamannya-pi8SO


 
 

v 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Skripsi ini peneliti persembahkan untuk: 

Kedua orang tua tercinta yang selalu mendukung peneliti dalam melaksanakan 

studi 

Kakak-kakak yang selalu membantu finansial peneliti untuk melanjutkan studi 

Adik-adik tersayang yang selalu menjadi alasan untuk peneliti belajar menjadi 

pribadi yang lebih baik 

Seluruh Ibu Guru RA Darussalam Triwarno yang selalu mendukung dan 

membantu peneliti baik secara fisik maupun psikis 

Teman-teman Kelas PAI C dan PAI F yang selalu membantu peneliti dalam 

menempuh perjalanan di IAINU Kebumen 

Teman-teman Ikrimas Nurul Huda yang selalu membersamai peneliti dalam 

menjalani studi 

Teman-teman seperjuangan yang sedang menempuh pendidikan 

Almamater tercinta IAINU Kebumen 

  



 
 

vi 
 

ABSTRAK 

 

Ngaisah Muntifah. 19116702. Penggunaan Aplikasi Kahoot Sebagai Alternatif 

Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas XI Di 

MAN 3 Kebumen. 

Tujuan Penelitian adalah: (1)  untuk mengetahui apakah aplikasi kahoot 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Akidah Akhlak Kelas XI Di MAN 3 Kebumen; (2) untuk mengetahui factor 

pendukung dan penghambat penggunaan aplikasi kahoot sebagai alternative 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Akidah Akhlak Kelas XI Di 

MAN 3 Kebumen; (3) untuk mengetahui respon peserta didik setelah penggunaan 

aplikasi kahoot sebagai alternative media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Akidah Akhlak Kelas XI di MAN 3 Kebumen. 

Penelitian ini berupa penelitian kualitatif deskriptif. Subjek yang diteliti 

adalah peserta didik kelas XI MIPA 1 MAN 3 Kebumen dengan jumlah 26 

peserta didik dan guru mapel Akidah Akhlak Kelas XI MAN 3 Kebumen. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah reduksi data, penyajian 

data dan verifikasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) penggunaan aplikasi kahoot 

dalam mata pelajaran Akidah Akhlak di Kelas XI MIPA 1 MAN 3 Kebumen 

dapat dijadikan sebagai alternative media pembelajaran yang dapat menumbuhkan 

keaktifan peserta didik, juga menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan; (2) factor yang mendukung pembelajaran menggunakan aplikasi 

kahoot adalah ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai di lingkungan 

madrasah dan pengetahuan peserta didik yang cukup luas mengenai teknologi, 

sedangkan factor penghambatnya adalah akses sinyal yang sulit dan keterbatasan 

kuoat internet; (3) respon peserta didik setelah penggunaan aplikasi kahoot dalam 

pembelajaran adalah sangat baik dan menunjukkan rasa senang.   

Kata kunci: Penggunaan Aplikasi Kahoot, Media Pembelajaran Interaktif. 
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ABSTRACT 

 

Ngaisah Muntifah. 19116702. Using the Kahoot Application as an Alternative 

Interactive Learning Media in Class XI Moral Creed Subjects at MAN 3 

Kebumen. 

The research objectives are: (1) to find out whether the Kahoot application 

can be used as an interactive learning medium in the Class XI Aqidah Morals 

subject at MAN 3 Kebumen; (2) to determine the supporting and inhibiting factors 

for using the Kahoot application as an alternative interactive learning media in the 

Class XI Aqidah Morals subject at MAN 3 Kebumen; (3) to determine students' 

responses after using the Kahoot application as an alternative interactive learning 

media in the Class XI Aqidah Morals subject at MAN 3 Kebumen. 

This research is in the form of descriptive qualitative research. The 

subjects studied were students of class XI MIPA 1 MAN 3 Kebumen with a total 

of 26 students and teachers of Aqidah Morals class The data collection techniques 

used were observation, interviews and documentation. The data analysis 

techniques used are data reduction, data presentation and verification. 

The results of the research show that (1) the use of the Kahoot application 

in the Aqidah Akhlak subject in Class (2) factors that support learning using the 

Kahoot application are the availability of adequate facilities and infrastructure in 

the madrasah environment and students' extensive knowledge about technology, 

while the inhibiting factors are difficult signal access and limited internet strength; 

(3) the students' response after using the Kahoot application in learning was very 

good and showed a sense of enjoyment. 

Keywords: Use of the Kahoot Application, Interactive Learning Media. 
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