BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di kelas XI B di Madrasah

Aliyah Negeri (MAN) 4 Pesisir Selatan, pengaruh media gamification kahoot

terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI pada mata Pelajaran Fikih di MAN

4 Pesisir Selatan dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Gambaran hasil pre-test pada kelas sampel (XI B) rata-rata tergolong rendah
yaitu 62. Dalam hasil belajar pre-test belum ada yang mencapai kategori
sangat tinggi, kategori tinggi, kategori sedang berjumlah 4 orang pada taraf
16%, dan kategori sangat rendah berjumlah 21 orang pada taraf 84%.

2. Gambaran hasil post-test pada kelas sampel (XI B) rata-rata tergolong
sedang yaitu 82,20. Jumlah peserta didik yang memiliki kategori hasil post-
test sangat tinggi berjumlah 5 orang pada taraf 20%, kategori tinggi
berjumlah 6 orang pada taraf 24%, kategori sedang berjumlah 10 orang pada
taraf 40%, dan kategori sangat rendah berjumlah 4 orang pada taraf 16%.

3. Pengaruh media Gamification Kahoot terhadap hasil belajar peserta didik
kelas XI pada mata pelajaran Fikih di MAN 4 Pesisir Selatan, bahwa
terdapat pengaruh yang signifikansi terhadap penggunaan media
gamification kahoot terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran

Fikih kelas XI di MAN 4 Pesisir Selatan.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Madrasah Aliyah Negeri

(MAN) 4 Pesisir Selatan, maka penulis memberikan saran sebagai berikut:

1.

Bagi pendidik, khususnya pendidik mata pelajaran Fikih dapat menerapkan
media gamification kahoot di dalam kelas yang dapat dijadikan alternatif

dalam upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik.

. Bagi peneliti selanjutnya, dapat melakukan penelitian lebih lanjut terhadap

media gamification kahoot yang dapat dikolaborasikan.

. Bagi sekolah, dapat mendukung dan memberikan pertimbangan pada

pendidik untuk menerapkan medla gamlf cation kahoot agar pembelajaran
di dalam kelas leblh aktlf krea{1f efektllc dan- menf;/enangkan sehingga dapat
menyelesaikan permélrsalelhiln| rendaleyeJ hasﬂf belajar peserta didik dan

sebagai acuan untuk mehlﬁgkatkan mutu m:édrasﬁh yang lebih baik.

. Bagi pembaca dlharapkan agar hasﬂ penehtlan ini bisa dijadikan sebagai
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