PENGARUH PENGGUNAAN MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION
TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA KELAS XI PADA MATA PELAJARAN

PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SMAN 3 KOTA BEKASI

SKRIPSI
Diajukan untuk Memenuhi Salah Satu Syarat

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan Agama Islam (S.Pd)

Oleh

Indah Shaum Muliawati
NPM 41182911200019

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

FAKULTAS AGAMA ISLAM

UNIVERSITAS ISLAM 45 BEKASI

2024 M/1446 H



LEMBAR PENGESAHAN PEMBIMBING

PENGARUH PENGGUNAAN MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION
TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA KELAS XI PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SMAN 3 KOTA BEKASI

Skripsi

Diajukan untuk Memenuhi Persyaratan Memperoleh

Gelar Sarjana Pendidikan Agama Islam

Oleh :

Indah Shaum Muliawati
41182911200019

Pembimbing :

Dr. Rabivannur Lubis, M.M.
NIDN. 0413016001

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
FAKULTAS AGAMA ISLAM
UNIVERSITAS ISLAM 45 BEKASI
2024 M/1446 H



PERNYATAAN KEASLIAN

Yang bertandatangan dibawah ini :
Nama : Indah Shaum Muliawati
NPM :41182911200019

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi yang berjudul “PENGARUH PENGGUNAAN
MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION TERHADAP MINAT BELAJAR
SISWA KELAS XI PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI
SMAN 3 KOTA BEKASI" adalah benar merupakan karya saya sendiri dan tidak
melakukan tindakan plagiat dalam penyusunan. Adapun kutipan yang ada dalam
penyusunan karya ini telah saya cantumkan sumber kutipannya dalam skripsi. Saya
bersedia melakukan proses yang semestinya sesuai dengan peraturan perundangan
yang berlaku jika temnyata skripsi ini sebgian atau keseluruhan merupakan plagiat dari

karya orang lain.

Demikian pernyataan ini dibuat untuk dipergunakan seperlunya.

Bekasi, 2 Oktober 2024

oo

TEMREL
, osnsuxaszasaast’\\I

Indah Shaum Mufalfari
NPM. 41182911200019




LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi berjudul “PENGARUH PENGGUNAAN MODEL PEMBELAJARAN
GAMIFICATION TERHADAP MINAT BELAJAR SISWA KELAS XI PADA MATA
PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DI SMAN 3 KOTA BEKASI™ telah
diujikan dalam sidang munaqasyah Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas
Agama Islam Universitas Islam 45 Bekasi pada tanggal 2 Oktober 2024. Skripsi ini
telah diterima sebagai salah satu syarat memperoleh gelar sarjana Pendidikan (S.Pd)

pada Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Agama Islam.

Bekasi, 2 Oktober 2024

Sidang Munaqasyah

Dekan/ Ketua Program Studi/

Ketua Sidang Sekretaris Merangkap Penguji I

Dr. Akmal Rizki GH: Th=1z 3 Dl Irham, MA. Pd.
NIDN. 0410049201 NIDN. 04060358602

pengutiqj . DrAkmal Rizki GH. Th L MA.
engwt il = NIDN. 0410049201

Penpuii II] : Dr. Acep Mulyadi, Drs., M.Pd.
BWHHIL S NIDN. 0405066803

Penouii [V : Abdul Ghofur, S.Pd.I., M.Ud.
BWHEY S NIDN. 0412018302




MOTTO

“Jawaban dari keberhasilan adalah terus belajar dan tak kenal putus asa”

“Tidak ada satu pun perjuangan yang tidak melelahkan, dan tidak ada satu pun

perjuangan yang sia-sia”

“Hiduplah seolah kau mati besok. Belajarlah seolah engkau hidup selamanya.”

-Mahatma Gandhi



ABSTRAK
Indah Shaum Muliawati, NPM 41182911200019. Pengaruh Penggunaan Model
Pembelajaran Gamification Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas XI Pada Mata
Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMAN 3 Kota Bekasi. Program Studi

Pendidikan Agama Islam, Fakultas Agama Islam, Universitas Islam 45 Bekasi.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis penelitian eksperimen
semu (Quasi Eksperimen). Subjek penelitian berjumlah 391 siswa kelas XI di SMAN
3 Kota Bekasi. Pengambilan data menggunakan 2 kelas yang dibedakan menjadi kelas
kontrol dan kelas eksperimen, kelas kontrol berjumlah 30 siswa dan kelas eksperimen

berjumlah 30 siswa. Analisis penelitian diolah menggunakan program SPSS versi 29.

Hasil penelitian dan analisis data dengan memberikan perlakuan model
pembelajaran gamification untuk kelas eksperimen diperoleh hasil nilai kelas
eksperimen lebih besar dibandingkan kelas kontrol. Hal ini dapat dilihat melalui nilai
rata-rata pre-test pada kelas eksperimen sebesar 74 dan kelas kontrol 64. kemudian,
pada post-test untuk kelas eksperimen nilai rata-rata sebesar 89,33 dan kelas kontrol
75,10. Dengan demikian, keduanya mengalami peningkatan nilai rata-rata, namun
minat belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran gamification
mendapatkan nilai rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata dengan
model pembelajaran konvensional yang sering digunakan oleh guru mata pelajaran PAI
berupa ceramah. Kemudian, angket yang diberikan hasilnya dapat dilihat berdasarkan
hasil uji t minat belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama Islam
mendapatkan hasil yaitu thiwung = twabel (6,335 = 2,001), maka H; diterima dan Ho ditolak
dengan nilai sig. (2-tailed) adalah sig < 0,05 (0,001 < 0,05). Artinya terdapat pengaruh
yang signifikan antara model pembelajaran gamification dengan minat belajar siswa

kelas XI pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMAN 3 kota Bekasi.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Gamification, Minat Belajar.



ABSTRACT
Indah Shaum Muliawati, NPM 41182911200019. The Influence of Using the
Gamification Learning Model on Class XI Students' Learning Interest in Islamic
Religious Education Subjects at SMAN 3 Bekasi City. Islamic Religious Education
Study Program, Faculty of Islamic Religion, Islamic University 45 Bekasi.

This research uses a quantitative method, a type of quasi-experimental research
(Quasi Experiment). The research subjects were 391 class XI students at SMAN 3
Bekasi City. Data collection used 2 classes which were divided into control class and
experimental class, the control class had 30 students and the experimental class had 30

students. Research analysis was processed using the SPSS version 29 program.

The results of research and data analysis by providing gamification learning
model treatment for the experimental class showed that the experimental class scores
were greater than the control class. This can be seen from the average pre-test score in
the experimental class of 74 and the control class 64. Then, in the post-test for the
experimental class the average score was 89.33 and the control class 75.10. Thus, both
experienced an increase in average scores, but students' interest in learning using the
gamification learning model received a higher average score compared to the average
score using the conventional learning model which is often used by PAI subject
teachers in the form of lectures. Then, the results of the questionnaire given can be seen
based on the t-test results of students' interest in learning in Islamic religious education
subjects, getting results namely teount = trable (3,505 = 2.001), then H; is accepted and
Ho is rejected with a sig value. (2-tailed) is sig < 0.05 (0.001< 0.05). This means that
there is a significant influence between the gamification learning model and the
learning interest of class XI students in Islamic religious education subjects at SMAN

3 Bekasi city.

Keywords: Gamification Learning Model, Interest in Learning.
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