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Abstracts: The rescarcher discusses "The Effectiveness of
Applying the Gamification Method through the Kahoot
Application in Shorof Learning to Improve the Reading Skills
of Class IX MTs Roudlotul Mustakim Pasuruan. The
formulation of the problem is as follows: 1) How are Reading
Skills Prior to Applying the Gamification Method Through
the Kahoot Application in Shorof Learning to Improve
Reading and Writing Skills of Grade IX Students of Mts
Roudlotul Mustakim Pasuruan?. 2) How to Apply the
Gamification Method Through the Kahoot Application in
Shorof Learning to Improve the Reading Skills of Class IX
Students of Mts Roudlotul Mustakim Pasuruan?. 3) How
Effective is the Application of the Gamification Method
Through the Kahoot Application in Shorof Learning to
Improve the Reading Skills of Class IX Students of Mts
Roudlotul Mustakim Pasuruan. Researchers use quantitative
methods. Data collection methods used are interviews,
observation, documentation, and tests. The number of samples
1n this research were 20 students of class IX-A. The results of
this study are the Application of the Gamification Method
Through the Kahoot Application in Shorof Learning to
Improve the Reading Skills of Class IX Students of Mts
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Roudlotul Mustakim Pasuruan. The T table value based on
the t test on reading skills = 14.52, this shows that the null
hypothesis (Ho) is rejected and the alternative hypothesis (Ha)
Is accepted.

Keywords: Gamification Method, Kahoot, Shorof Science,
Reading Skills

Abstrak: Peneliti membahas tentang “Efektifitas Penerapan
Metode Gamitikasi melalui Aplikasi Kahoot pada Pembelajaran
Shorof untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa
Kelas IX MTs Roudlotul Mustakim Pasuruan. Adapun
rumusan masalah sebagar berikut: 1) Bagaimana Keterampilan
Membaca Sebelum Penerapan Metode Gamifikasi Melalui
Aplikasi  Kahoot Pada  Pembelajaran  Shorof  Untuk
Meningkatkan Keterampilan Membaca Dan Menulis Siswa
Kelas IX Mts Roudlotul Mustakim Pasurvan?. 2) Bagaimana
Penerapan Metode Gamifikasi Melalui Aplikasi Kahoot Pada
Pembelajaran  Shorof Untuk Meningkatkan Keterampilan
Membaca Siswa Kelas IX Mts Roudlotul Mustakim Pasuruan?.
3) Bagaimana Efektifitas Penerapan Metode Gamitikasi Melalui
Aplikasi  Kahoot Pada  Pembelajaran  Shorof  Untuk
Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa Kelas IX Mts
Roudlotul Mustakim Pasuruan . Peneliti menggunakan metode
kuantitatit. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah
metode wawancara, observasi, dokumentasi, dan tes. Jumlah
sampel pada penilitian ini adalah 20 siswa kelas IX-A. Hasil
dari penelitian 1ini adalah Penerapan Metode Gamifikasi
Melalui Aplikasi Kahoot Pada Pembelajaran Shorof Untuk
Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa Kelas IX Mts
Roudlotul Mustakim Pasuruan. Nilai T tabel berdasarkan wji ¢
pada keterampilan membaca = 14.52, hal ini menunjukkan
bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternative (Ha)

diterima.
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Serly Wardana and Endra Murti Sagoro, “Implementasi Gamifikasi Berbantu Media Kahoot Untuk
Meningkatkan Aktivitas Belajar, Motivasi Belajar, Dan Hasil Belajar Jurnal Penyesuaian Siswa
Kelas X Akuntansi 3 Di Smk Koperasi Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019”, Jurnal Pendidikan
Akuntansi Indonesia 17, no. 2 (December 9, 2019): Hal. 47.
oo
Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran” 5 (2016): Hal. 1.
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Wardana and Sagoro, “Implementasi Gamifikasi Berbantu Media Kahoot Untuk Meningkatkan
Aktivitas Belajar, Motivasi Belajar, Dan Hasil Belajar Jurnal Penyesuaian Siswa Kelas X Akuntansi 3
Di Smk Koperasi Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019”, Hal. 47.
oo
Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran”, Hal. 2.
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Wardana and Sagoro, “Implementasi Gamifikasi Berbantu Media Kahoot Untuk Meningkatkan
Aktivitas Belajar, Motivasi Belajar, Dan Hasil Belajar Jurnal Penyesuaian Siswa Kelas X Akuntansi 3
Di Smk Koperasi Yogyakarta Tahun Ajaran 2018/2019”, Hal. 49.
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Ahmad Rathomi, “Pembelajaran Bahasa Arab Maharah Qira’ah Melalui Pendekatan Saintifik,”
Ta’dib: Jurnal Pendidikan Islam 8, no. 1 (May 1, 2019): Hal. 559.
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