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MOTTO 

 

“Find Allah And Happiness Will Find You"  

(Temukan Allah dan Kebahagiaan Akan Menemukanmu) 

 

 

ا وَانِْ  هَا لَْ اٰللِّْ نِع مَةَْ تعَدُُّو  صُو  انِْ  تحُ   ۗ رْ  اٰللَّْ  حِي مْ  لَغَفوُ     ر 

Dan jika kamu menghitung nikmat Allah, niscaya kamu tidak 

akan mampu menghitungnya. Sungguh, Allah benar-benar Maha 

Pengampun, Maha Penyayang 

Q.S Al-An Nahl (16) : 18 

 

  



 

 
 

PERSEMBAHAN 

 

يَُ رَبه ُ لّلَهُ اَلحَْمْدُ   العْالمَه

Sujud syukurku pada-Mu Ya Allah, tak ada ragu sedikitpun dari 

hatiku karena berkat rahmat-Mu dan ridho-Mu, akhinya 

perjuanganku selama ini semua yang sulit bisa terlewatkan dan kini 

telah terwujud menjadi nyata, penulisan skripsi ini aku 

persembahkan untuk orang-orang yang tersayang :  

1. Skripsi ini aku persembahkan sepenuhnya kepada dua orang 

hebat dalam hidupku yaitu , Ayah (Najmi) dan Ibu (Emilianti) 

. Keduanya lah yang membuat segalanya menjadi mungkin 

sehingga aku bisa sampai pada tahap dimana skripsi ini 

akhirnya selesai. Merekalah satu-satunya alasanku bisa 

menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih atas segala 

pengorbanan, nasihat dan doa baik yang tidak pernah berhenti 

ayah dan ibu berikan kepadaku. Aku selamanya bersyukur 

dengan keberadaan kalian sebagai orangtua ku. Semoga Ayah 

dan Ibu selalu diberikan kesehatan dan keberkahan serta 

kebahagiaan dalam setiap langkahnya, aamiin allahumma 

aamiin” 

2. Kedua saudaraku yaitu Abangku (Wahyu Yuliansyah) yang 

selalu mensupport, membantu, dan membimbing baik dalam 



 

 
 

hal apapun dan Adikku (Amanda Puspita Sari) yang tak lain 

juga selalu menyemangatiku dalam hal apapun.  

3. Keluarga besarku dari keluarga ayah maupun keluarga ibu  

yang juga senantiasa membantu dari segi apapun demi 

kelancaran skripsi ini, dan aku terima kasih juga telah 

memberikan do’a, dukungan dan motivasinya agar 

terselesaikannya skripsi ini. 

4. Untuk salah satu penyemangatku serta partnerku dalam 

menyelesaikan tugas akhir ini yaitu Mas Widiyanto, 

Terimakasih telah menjadi salah satu penyemangatku diakhir 

perdramaan skripsi ini, sudah mau berkorban waktu dan tenaga 

disaat aku membutuhkan bantuan, dan terkadang menjadi 

tempat cerita keluh kesahku baik suka maupun duka, semoga 

kita bisa wisuda bareng ya. Matur nuwun nggeh maszeh.  

5. Para bestie-bestie kesayanganku yang masih bertahan hingga 

saat ini dan semoga sampe selamanya, yaitu Rara, Ayu, Ucok 

Nurul, Ayuk Fika, Arni dan bestie ku yang lain yang sedang 

mengejar impiannya masing-masing yang tidak bisa aku 

sebutkan Namanya satu persatu. Terimakasih ya sudah mau 

direpotkan disela-sela waktu kesibukan kalian, dan sudah mau 

menjadi pendengar baikku selama ini, Good Luck Ges. 

6. Untuk teman-teman seperjuanganku yaitu Math B’19, KKN 

Semidang, dan teman-teman organisasiku UKM-KI serta 

GenBI yang telah memberi warna dalam kehidupanku 

dikampus. Semioga kalian sehat selalu, and see you next time. 



 

 
 

7. Almamater tercinta, yang telah menjadi saksi tempatku 

menimba ilmu, UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu, semoga 

semakin maju, berkarya dan berkualitas dalam mendidik putra-

putri Indonesia.  
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media 

pembelajaran berbasis game kahoot terhadap kemampuan berpikir 

kritis siswa menengah atas. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif yaitu metode penelitian yang menekankan 

pada fenomena-fenomena objektif dan digunakan untuk meneliti 

pada populasi dan sampel tertentu dalam penelitian. Metode 

penelitian yang digunakan oleh peneliti ialah metode penelitian 

korelasional yaitu untuk mengetahui ada tidaknya hubungan antara 

dua atau beberapa variabel. Penelitian ini dilakukan di SMA 

Negeri 4 Kota Bengkulu. Populasi dari penelitian ini adalah 

seluruh peserta didik kelas XI MIPA berjumlah 195 siswa dan 

sampel penelitiannya ialah siswa yang diambil dari kelas XI MIPA 

6  yang berjumlah 30 siswa. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu berupa tes, angket/kuesioner, dan dokumentasi. 

Data pada penelitian ini didapat dari soal dan angket yang 

diberikan peneliti. Data tersebut di uji dengan uji t menggunakan 

Software SPSS 22. Dan hasil penelitian menunjukan bahwa 

terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis game kahoot 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa menengah atas. Dilihat 

dari hasil analisis uji t yaitu dengan thitung sebesar 6,228 lebih besar 

dari ttabel (db = 28) yaitu 2,048 taraf signifikan 5%, jadi t hitung > t 

tabel maka Ha diterima dan Ho di tolak sehingga dinyatakan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel (X) dan variabel 

(Y) yaitu media pembelajaran berbasis game Kahoot berpengaruh 

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa menengah atas. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Berbasis Game Kahoot, 

Kemampuan Berpikir Kritis, Trigonometri. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to determine the effect of Kahoot game-

based learning media on upper secondary students' critical thinking 

abilities. This research uses a quantitative approach, namely a 

research method that emphasizes objective phenomena and is used 

to examine certain populations and samples in research.  The 

research method used by researchers is the correlational research 

method, namely to determine whether there is a relationship 

between two or several variables.  This research was conducted at 

Senior High School Number  4 Bengkulu City.  The population of 

this research was all students in class XI MIPA, totaling 195 

students and the research sample was students taken from class XI 

MIPA 6, totaling 30 students.  The data collection techniques used 

are tests, questionnaires, and documentation.  The data in this 

research was obtained from questions and questionnaires given by 

researchers.  The data was tested using the t test using SPSS 22 

software. And the research results showed that there was an 

influence of Kahoot game-based learning media on senior 

secondary students' critical thinking abilities.  Judging from the 

results of the t test analysis, namely with a t count of 6.228 which 

is greater than t table (db = 28) which is 2.048 with a significance 

level of 5%, so t count > t table then Ha is accepted and Ho is rejected 

so it is stated that there is a significant influence between the 

variables (X) and variables (Y) ie Kahoot game -based learning 

media affects the critical thinking skills of high -ranking students. 

 

Keywords  : Kahoot Game Based Learning Media, Critical 

Thinking Skills, Trigonometry. 
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