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ABSTRAK

Rosiana Nur Fadlilah D91217069. Pengaruh Media Pembelajaran
Berbasis Game Kuis Aplikasi Kahoot Terhadap Hasil Belajar Mata
Pelajaran Fiqih Peserta Didik Kelas VIII di Mts Negeri 1 Sidoarjo.
Pembimbing Moh. Faizin, M.Ag serta Dr. Muhammad Fahmi, M.Hum,
M.Pd.

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi  hasil belajar peserta didik. Salah satu jenis media
pembelajaran yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbasis
game kuis online. Game kuis online merupakan media pembelajaran yang
menggunakan unsur permainan dan kuis untuk menyampaikan materi
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis game kuis online Kahoot
terhadap hasil belajar peserta didik kelas VIII pada mata pelajaran Figih di
MTs Negeri 1 Sidoarjo.

Penelitian in1 menggunakan desain penelitian kuantitatif dengan
metode korelasional. Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik
kelas VIII MTs Negeri 1 Sidoarjo yang berjumlah 384 orang. Sampel
penelitian ini adalah 95 orang yang diambil dengan teknik simple random
sampling.Data penelitian dikumpulkan menggunakan angket untuk
mengukur penggunaan media pembelajaran berbasis game kuis online
Kahoot dan tes untuk mengukur hasil belajar peserta didik. Data penelitian
dianalisis menggunakan uji korelasi product moment.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis game kuis online Kahoot memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar peserta:didik. Hal\ini ditunjukkan dengan
nilai koefisien korelasi (rxy) sebesar 0,709 yang berada pada kategori
kuat.Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis game kuis online Kahoot dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik.
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