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ABSTRAK

Judul skripsi ini adalah “Pengaruh Media Gamification Kahoot terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Fikih Kelas XI Di MAN 4 Pesisir Selatan”
ditulis oleh Septia Yulia Ningsih NIM 2214010075 Program Studi Pendidikan Agama
Islam Universitas Islam Negeri Imam Bonjol Padang.

Penulisan skripsi ini dilatarbelakangi oleh cukup rendahnya hasil belajar peserta
didik, proses pembelajaran yang masih menggunakan media yang kurang bervariasi
oleh pendidiknya, belum maksimalnya penggunaan media pembelajaran yang
interaktif dan menarik dalam proses pembelajaran Fkih sehingga kurangnya
motivasi peserta didik dalam belajar yang akan berdampak pada hasil belajar
peserta didik. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut
adalah dengan menerapkan media Gamification Kahoot pada mata pelajaran Fikih.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum
dan sesudah menggunakan media Gamification Kahoot pada mata Pelajaran Fikih kelas XI
di MAN 4 Pesisisir Selatan dan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh media
Gamification Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada mata Pelajaran Fikih kelas
XI di MAN 4 Pesisir Selatan.

Penelitian ini merupakan penelitian dengan metode kuantitatif menggunakan jenis
penelitian eksperimen dengan desain one group pretest dan posttest. Populasi dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelas XI di Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 4 Pesisir
Selatan tahun 2025/2026. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik
purposive sampling, kelas yang dipilih sebagai kelas eksperimen adalah kelas XI. B.

Hasil penelitian ini adalah pertama, rata-rata nilai pretest peserta didik sebelum
penggunaan media Gamification Kahoot adalah 62. Kedua, rata-rata nilai posttest peserta
didik setelah diterapkannya media Gamification Kahoot adalah 82,20. Ketiga, terdapat
perbedaan yang signifikan ditunjukkan berdasarkan uji hipotesis dengan SPSS Versi 27
diperoleh signifikan dalam dua sisi (2-tailed) sebesar = <0,001, (<0,001 < 0,05). Ha
diterima dan HO ditolak, artinya terdapat pengaruh yang kuat untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik dengan menggunakan media Gamification Kahoot pada mata
Pelajaran Fikih kelas XI di MAN 4 Pesisisir Selatan.

Kata kunci : Media Gamification Kahoot, Hasil Belajar



ABSTRACT

The title of this thesis is "The Effect of Kahoot Gamification Media on Student
Learning Outcomes in the Figh Subject of Grade XI at MAN 4 Pesisir Selatan" written by
Septia Yulia Ningsih, NIM 2214010075, Islamic Religious Education Study Program,
Imam Bonjol State Islamic University, Padang.

This thesis is motivated by the relatively low learning outcomes of students, the
learning process that still uses monotonous and lacks variety of media by educators, and
the suboptimal use of interactive and engaging learning media in the Figh learning
process, resulting in a lack of student motivation, which will impact student learning
outcomes. One way to address these problems is by implementing Kahoot Gamification
media in the Figh subject.

This research is a quantitative research using an experimental research type with a
one-group pretest and posttest design. The population in this study were 11th grade
students at Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 4 Pesisir Selatan in the academic year of
2025/2026. Sampling in this study used a purposive sampling technique, the class selected
as the experimental class was 11th grade. B.

The results of this study are: first, the average pretest score for students before using
Kahoot Gamification media was 62. Second, the average posttest score for students after
using Kahoot Gamification media was 82.20. Third, there is a significant difference shown
based on the hypothesis test with SPSS Version 23 obtained significant in two sides (2-
tailed) of = <0.001, (<0.001 < 0.05). Ha is accepted and HO is rejected, meaning there is
a strong influence to improve student learning outcomes by using Kahoot Gamification
media in the Figh subject for class XI at MAN 4 Pesisisir Selatan.

Keywords: Kahoot Gamification Media, Learning Outcomes
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