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MOTTO 

Ciptakan hal baru yang bermanfaat bagi dirimu dan orang lain disekitarmu karena 

sebaik-baiknya manusia adalah manusia yang bermanfaat bagi orang lain. 
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ABSTRAK 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN MEDIA GAME MENGGUNAKAN 

APLIKASI GIMKIT TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA 

PELAJARAN FIKIH MATERI SHOLAT SUNNAH MU’AKAD DAN 

GHAIRU MU’AKAD K3LAS VII MTS SYI’AR ISLAM MAIBIT RENGEL 

TUBAN 

 

Fathimatuzzahro, Dr Ari Abi  Aufa, M.Phil., Hamidatun Nihayah, M.Th.I 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh 

pendidik untuk berkomunikasi dengan siswa dan berfungsi sebagai penghubung 

antara keduanya. Tujuannya adalah agar siswa termotivasi dan dapat mengikuti 

proses pembelajaran secara menyeluruh dan bermakna. Media pembelajaran yang 

digunakan adalah website gimkit.  Gimkit adalah alat pembelajaran berbasis kuis 

yang mengatur cara kerja pembelajaran untuk membuat pengajaran lebih menarik.  

Penelitian ini didasarkan pada minat belajar siswa yang masih kurang aktif 

inovatif dan kreatif dikarenakan kurangnya model pembelajaran yang menarik. 

Rendahnya minat belajar dipengaruhi oleh rendahnya semangat belajar. Tujuan 

dari penelitian ini adalah Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran 

berbantu aplikasi gimkit pada mata pelajaran Fikih materi Sholat sunnah mu’akad 

dan ghairu muakad terhadap minat belajar siswa di kelas VII Mts Syi’ar Islam 

Maibit Rengel Tuban. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan 

metode true eksperimen berdesain pretest postest. Sampel penelitian ini 

menggunakan sampel yang dipilih secara acak dari populasi tertentu. Sampel 

untuk kelompok eksperiamen dan kelompok kontrol diuji dengan variabel bebas 

dan terikat. 

Hasil analisis statistik uji t –test  menunjukkan bahwa terdapat hasil yang 

signifikan pada penerapan model pembelajaran berbasis game gimkit terhadap 

minat belajar siswa, untuk membandingkan rata-rata antara kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen dengan menggunakan uji independent T-test jika sig (2-

tailed) ≤ 0,05, maka data dinyatakan terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen, namun jika sig ≥ 0,05, maka data dinyatakan 

tidak ada perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen.  

Hasil dari uji independent t-test ini menunjukkan nilai 0,001. Nilai 0,001 ≤  0,05. 

Hal itu berarti penerapan model pembelajaran berbasis game menggunakan 

aplikasi gimkit dapat berpengaruh terhadap minat belajar siswa.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Gimkit, Fikih 
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ABSTRACT 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN MEDIA GAME MENGGUNAKAN 

APLIKASI GIMKIT TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA 

PELAJARAN FIKIH MATERI SHOLAT SUNNAH MU’AKAD DAN 

GHAIRU MU’AKAD K3LAS VII MTS SYI’AR ISLAM MAIBIT RENGEL 

TUBAN 

 

Fathimatuzzahro, Dr Ari Abi  Aufa, M.Phil., Hamidatun Nihayah, M.Th.I 

Learning media is anything that can be used by educators communicate 

with students and serve as a liaison between the two.  The goal is so that students 

are motivated and able to follow the learning process as a whole and meaningful.  

The learning media used is the gimkit website.  Gimkit is a tool quiz-based 

learning that organizes how learning works to create teaching more interesting. 

This research is based on the learning interests of students who are still 

less active and innovative creative due to the lack of interesting learning models.  

Low interest in learning influenced by low enthusiasm for learning.  The aim of 

this research is to find out the influence of learning media assisted by the gimkit 

application on Fiqh subjects Sunnah mu'akad and ghairu mu’akad on students' 

learning interest in class VII Mts Syi'ar Islam Maibit Rengel Tuban.  This 

research is quantitative research with true experimental method with pretest 

posttest design.  This research uses samples randomly selected from a certain 

population.  Samples for experimental groups and the control group was tested 

with independent and dependent variables. 

The results of the t-test statistical analysis show that there are significant 

results application of the gimkit game-based learning model to students' learning 

interests, for compare the average between the control group and the 

experimental group with using the independent T-test if sig (2-tailed) ≤ 0.05, then 

the data is declared to have significant difference between the control class and 

the experimental class, but if sig ≥ 0.05, then the data stated that there was no 

significant difference between the control class and the class experiment.  The 

results of this independent t-test show a value of 0.001.  Value 0.001 ≤ 0.05. This 

means that it is possible to implement a game-based learning model using the 

gimkit application influence on students' interest in learning.  

 Keywords: Learning Media, Gimkit Application, Fiqh 
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