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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN
KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DA MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA
Nomor: 158 th.1987
Nomor: 0543bJU/1987
Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-huruf dar abjad yang satu ke abjad
yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab dengan
huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.
1. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab, yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan
huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan sebagian
dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda

secara bersama-sama. Dibawah ini daftar huruf Arab dan transliterasinya.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama

i Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
< Ba B be

< Ta T Te

< Sa S es (dengan titik diatas)
z Jim J je

z Ha H ha (dengan titik dibawah)
z Kha Kh Ka dan ha
3 Dzal D de

3 Zal / zet (dengan titik diatas)
J Ra R er

J Zai V4 zet

o Sin S es

8= Syin Sy es dan ye

o= Sad S es (dengan titik dibawah)




o= Dad D de (dengan titik dibawah)
L Ta il de (dengan titik dibawah)
L Za /] te (dengan titik dibawah)
& ‘Ain ‘ zet (dengan titik dibawah)
¢ Ghain G Koma terbalik

- Fa F ge

S Qaf Q ef

<l Kaf K qi

J Lam L el

a Mim M em

o Nun N en

3 Waw \\ we

° Ha H ha

2 Hamzah ‘ apostrof

s Ya Y Ye

2. Vokal

Vokal bahasa Arab adalah seperti vocal dalam bahasa Indonesia, terdiri dari

vocal tunggal atau monoflong dan vocal rangkap atau diflong.

a. Vokal Tunggal

Vokal tunggal dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harkat,

transliterasinya adalah sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
Fathah A a
Kasrah I i
dammah U u

b. Vokal Rangkap

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harkat

daan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf yaitu:




Tanda dan Huruf Nama Gabungan Huruf Nama

: dan s fathah dan ya Al adani

2 dan s fathah dan waw Au adanu

Contoh:
1) kataba: <S
2) fa’ala: Jad
3) kaifa: S

¢. Maddah
Maddah atau vocal panjang berupa harkat huruf, transliterinya berupa huruf dan

tanda, yaitu:

Harkat dan Huruf dan
Huruf Nama Tanda Nama
(I fathah dan alif atau ya A a dan garis di atas
S o Kasrah dan ya I I dan garis di atas
5 dammah dan wau U U dan garis di atas
Contoh:

1) qala: J&

2) Mara: U

3) qila: Js

d. Ta marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:
1) Ta marbutah hidup
ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah,
transliterasinya (t).

2) Ta marbutah mati



ta marbutah yang mati harkat sukun, transliterasinya adalah (h).

3) Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah dikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al/ serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka fa
marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
1. raudah al-atfal - raudatul atfal: J&bY) iz
2. al-Madmah al — munawwarah.: 5, sl 4l

3. talhah; 4alk

e. Syaddah (tasydid)

Syaddah atau tasydid yang pada tulisa Arab dilambangkan dengan sebuah tanda, tanda
syaddah atau tanda tasydid, dalam transliterasi ini tanda tasydid tersebut dilambangkan
dengan huruf, yaitu yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

Contoh:
1) rabbana: &
2) nazzala: J%
3) al-birr:
4) al-hajj : &)
5) nu’ima: s

f. Kata Sandang

Kata sandang dalam system tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu J),
namun dalam transliterasi in kata sandang dibedakan atas kata sandang yang diikuti
oleh huruf syamsiah dan kata sandang yang diikuti oleh huruf gomariah.

1) Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan sesuai dengan

bunyinya, yaitu huru (I) diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata

sandang itu.

2) Kata sandang yang diikuti oleh huruf gomariah



Kata sandang yang diikuti oleh huruf gomariah ditransliterasikan sesuai dengan
aturan yang digariskan di depa dan sesuai pula dengan bunyinya. Baik diikuti
oleh huruf syamsiah maupun gomariah, kata sandang ditulis terpisah dari kata
yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanda sempang.

Contoh:

1. ar-rajulu: JaJ

2. as-sayyidatu: 52w/
3. asy-syamsu: il
4. al-qalamu. Al

5. al-jalalu: J>)

g. Hamzah
Dinyatakan di depan bahwa hamzah ditransliterasikan dengan apostrof. Namun,

itu hanya berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Bila hamzah
itu terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif.
Contoh:

1) ta’khuzina: o530

2) an-nau’: s 5

3) syai'un: s

4) inna: O

5) umirtu: <4

6) akala: X

h. Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap kata, baik fi’i/ (kata kerta), isim (kata benda), maupun Aurf,
ditulis terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah
lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan,
maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain

yang mengikutinya.



i. Huruf Kapital
Meskipun dalam system tulisan Arab huruf capital tidak dikenal, dalam

trasnliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf capital seperti apa
yang berlaku dalam EYD, diantaranya: huruf capital digunakan untuk menuliskan
huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana itu didahului oleh kata sandang,
maka yang ditulis dengan huruf capital tetap awal nama diri tersebut, bukan huruf awal
kata sandangnya.
Contoh:

1) Wa mamuhammadunillarasul

2) Inna awwalabaitinwudi’alinnasilallazibibakkatamubarakan

3) Syahru Ramadan al-lazunzilafihi al-Qur’anu

4) SyahruRamadanal-laziunzilafihil-Qur’anu

5) Walaqgadra’ahubilufuq al-mubin

6) Alhamdulillahirabbil-‘alamin

Penggunaan huruf awal capital untukk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata lain
sehingga ada huruf atau harkat yang dihilangkan, huruf kapital yang tidak dipergnakan.
Contoh:

1) Nasrumminallahiwafathunqarib

2) Lillahi al-amrujami’an

3) Lillahil-amrujami’an

4) Wallahubikullisyai’in ‘alim

j. Tajwid
Bagi mereka yang menginginkan keafsehan dalam bacaan, pedoman transliterasi ini

merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan ilmu tajwid. Karena itu peresmian
pedoman transliterasi ini perlu disertai ilmu tajwid.



ABSTRAK

Afifah Najwa Azzahra, 2101020138, Pengaruh Metode Pembelajaran Game
Based Learning Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan
Agama Islam Di SMP Muhammadiyah 4 Medan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran game
based learning terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam di SMP Muhammadiyah 4 Medan. Penelitian ini dilakukan atas asumsi bahwa
metode game based learning dapat memberikan pengaruh untuk minat belajar siswa
pada mata pelajaran PAI di SMP. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif,
dengan jenis Quasi eksperimental design one group pretest post-test only. Adapun
penelitian ini dilakukan pada seluruh siswa SMP Muhammadiyah 4 Medan yang
berjumlah 66 orang. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah survei/kuisioner, dan dokumentasi. Sedangkan, teknik analisis instrument
dalam penelitian ini menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas. Adapun teknik
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Wilcoxon. Berdasarkan
hasil uji analisis diketahui nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000 < 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh metode game based learning terhadap minat
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4
Medan.

Kata kunci: minat belajar, metode game based learning, PAI



ABSTRACT

Afifah Najwa Azzahra, 2101020138, The Influence of Game Based Learning
Method on Students’ Learning Interest in Islamic Religious Education at SMP
Muhammadiyah 4 Medan.

his research aims to determine the effect of the game-based learning method on
students' interest in learning Islamic Religious Education at SMP Muhammadiyah 4
Medan. This research is conducted under the assumption that the game-based learning
method can influence students' interest in learning in the subject of Islamic Religious
Education (PAI) in junior high school. The research method used is quantitative, with
a type of quasi-experimental design one group pretest post-test only. This research was
conducted on all students of SMP Muhammadiyah 4 Medan, totaling 66 individuals.
The data collection techniques used in this study are surveys/questionnaires and
documentation. Meanwhile, the instrument analysis technique in this study uses
validity and reliability tests. The data analysis technique used in this study is the
Wilcoxon test. Based on the analysis test results, the Sig. (2-tailed) value is 0.000 <
0.05, so it can be concluded that there is an influence of the game-based learning
method on students' interest in learning Islamic Religious Education at SMP
Muhammadiyah 4 Medan.

Keywords: learning interest, game-based learning method, PAI
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses yang penting untuk dilalui seorang
manusia. Dimana selama masa didik atau pembelajaran, seorang manusia akan
ditempa untuk menjadi individu yang utuh dan berpengetahuan sehingga dapat
berusaha untuk memiliki masa depan yang cerah. Menurut Drikarya pengertian
pendidikan sebagai upaya pemanusiaan manusia muda atau pengangkatan manusia
muda ke taraf insani. Perwujudan upaya ini adalah tindakan mendidik dan dididik.
Bagi Driyarkara, kedua tindakan tersebut adalah perbuatan yang fundamental.
Artinya, pendidikan adalah perbuatan yang mengubah dan menentukan hidup
manusia, baik bagi pendidik maupun peserta didik. Bagi peserta didik, pendidikan
menjadi sarana yang memungkinkannya tumbuh sebagai manusia. Sementara bagi
pendidik, mendidik berarti menentukan suatu sikap dan bentuk hidup yang diyakini
dapat mewujudkan prinsip-prinsip serta nilai-nilai insani yang membangun seluruh

hidupnya (Sudiarja dalam Dewi, 2022).

Dalam hal ini Drikarya menunjukkan betapa pentingnya pendidikan, dimana
ilmu atau pendidikan dapat menentukan bagaimana seorang manusia dapat tumbuh
dan hidup kedepannya. Pernyataan Drikarya ini sesuai dengan firman Allah SWT

dalam surah Az-Zumar ayat 9 :
T 15051 5805 W salaa il G salag il s 0 O O

Penggalan Surah Az-Zumar ayat 9, menurut Tafsir Al-Mukhtasar yang
ditulis di bawah pengawasan Syaikh Dr. Shalih bin Abdullah bin Humaid (Imam
Masjidil Haram), dapat diartikan sebagai berikut: "Katakanlah -wahai
Rasul- 'Apakah orang-orang yang mengetahui apa yang diwajibkan Allah atas
mereka, karena mereka mengenal Allah, sama dengan orang-orang yang tidak
mengetahui apa pun tentang hal itu? ' Hanya orang-orang yang berakal lurus yang

dapat membedakan antara kedua golongan ini " (Surat Az-Zumar Ayat 9, n.d.).



Ayat ini menegaskan bahwa orang-orang yang memiliki ilmu dan wawasan lebih tinggi
derajatnya di sisi Allah SWT.

Imam Al-Ghazali merinci tentang pentingnya pendidikan Islam bagi umat Islam.
Dia berpendapat bahwa pendidikan islam berbeda dari pendidikan lain. Sebab
pendidikan islam melalui aspek religius dan sufistik akan membentuk dan membangun
jiwa manusia. Pendidikan adalah satu-satunya cara bagi manusia untuk mencapai
tingkat kesempurnaan. Oleh karena itu, ilmu dan pendidikan adalah modal utama
untuk mencapai kesuksesan baik di dunia maupun di akhirat (Sidik et al., 2022).
Sebagai pendidik, guru harus memiliki kemampuan untuk membimbing siswa mereka,
meningkatkan pengetahuan mereka, dan meningkatkan cara penyampaian
pengetahuan. Hal ini dapat dicapai dengan memilih strategi, materi, dan metode yang

tepat untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Pada konteks metode pendidikan Islam, Al-Ghazali menekankan pentingnya
bimbingan dan pembiasaan. la menyarankan agar penerapan metode tersebut
diselaraskan dengan usia, tingkat kecerdasan, bakat, dan karakter anak, serta
memastikan bahwa tujuannya berhubungan dengan nilai manfaat (E. Setiawan, 2015).
Maka dari itu guru harus lebih memperhatikan lagi keadaan siswa yang diajar, dan
menentukan apakah metode yang digunakan sudah sesuai untuk diterapkan dengan
kondisi peserta didik. Evaluasi dan kreativitas mandiri guru sangat penting untuk
keberhasilan proses pembelajaran sehingga dapat tercapai hasil berupa tingkat

pemahaman siswa yang diinginkan.

Berdasarkan Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional (Sisdiknas) pasal 40 Bab XI ayat 2 dan 3 yang berbunyi:

“Pendidik dan tenaga kependidikan berkewajiban menciptakan suasana
pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis;
mempunyai komitmen secara profesional untuk meningkatkan mutu pendidikan”

(Undang-undang (UU) No. 20 Tahun 2003).



Menurut Undang-Undang di atas guru sebagai pendidik memiliki tanggung jawab
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan kreatif. Namun,
masih banyak guru yang terpaku dengan metode pembelajaran cara lama, yang tentu
saja tidak sesuai dengan kondisi siswa pada masa sekarang, yang terbiasa dengan
perkembangan zaman yang maju. Akibatnya, siswa sering merasa bosan dan tidak
tertarik dengan metode pembelajaran yang digunakan oleh guru sebagai pendidik.
Menurut Putri semangat siswa untuk belajar adalah penting dalam proses belajar
mengajar karena minat menjadi salah satu komponen yang dapat menentukan seberapa

baik seseorang berhasil dalam pembelajaran (Putri et al., 2017)

Berdasarkan dari observasi awal yang dilakukan selama kegiatan PKP
(Pengembangan Kemampuan Profesi) yang dilaksanakan pada bulan Juli sampai
dengan Agustus 2024 di SMP Muhammadiyah 4 Medan, para siswa menunjukkan
minat dan motivasi yang rendah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, sering
kali siswa kurang semangat dan mudah bosan dengan materi yang diajarkan. Dalam
pelaksanaan kegiatan PKP ini juga melalui dialog dan observasi terhadap keseharian
siswa, diketahui bahwa para siswa dapat lebih bersemangat, aktif, dan memahami
pembelajaran bila kegiatan belajar mengajar diselingi dengan games singkat. Hal ini
tampak dapat menyegarkan kembali semangat siswa, dan sejenak menghilangkan rasa

bosan dan jenuh.

Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan piaget dan Lev
Vygotsky dimana salah satu dari empat epistimologi atau inti dari “pembelajaran
konstruktivis” adalah pengetahuan secara fisik dibentuk oleh siswa yang berpartisipasi
dalam proses pembelajaran yang aktif (Sugrah, 2020). Adapun Pembelajaran yang
efektif dan efisien hanya dapat dicapai dengan penerapan metode, pendekatan, dan

strategi yang tepat (Jannah & Naimi, 2023).

Adapun melihat dari minimnya jam pelajaran dan pertemuan setiap minggunya
perlu diadakan penyesuaian materi apabila guru harus terus menerus memberikan
selingan ice breaking atau games di luar materi pelajaran Pendidikan Agama Islam,

sehingga untuk mengatasi keadaan ini tercetuslah untuk mencoba menggunakan



metode game based learning dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Sehingga
diadakan 2 kali praktik percobaan di kelas VIII untuk menggunakan metode game

based learning dalam menjelaskan materi Pendidikan Agama Islam.

Game untuk anak-anak adalah cara kreatif untuk mengembangkan keterampilan
dan ide-ide baru. Siswa dapat menerima insentif dari pembelajaran berbasis sumber,
yang mencakup aspek emosional, intelektual, dan psikomotorik (Maulana et al., 2024).
Pinder dalam Firosa menyatakan bahwa model permainan dalam proses pembelajaran
sangat penting untuk memotivasi dan menarik minat belajar siswa. Siswa yang
termotivasi dan memiliki minat untuk mengikuti pelajaran tentu memiliki semangat
belajar yang tinggi, sehingga pemahaman terhadap materi lebih mudah diterima (Firosa

Nur Aini, 2018)

Berdasarkan pantauan di kelas dan analisis hasil belajar harian terlihat bahwa siswa
siswi kelas VIII mengalami peningkatan motivasi belajar dan pemahaman materi
pembelajaran, dibandingkan dengan metode pembelajaran klasik seperti ceramah yang
biasa dilakukan. Hal ini menunjukkan bahwa untuk menarik minat siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam guru perlu untuk merancang metode games
based learning yang cocok untuk tiap sub materi pembelajaran, hal ini tentunya
membutuhkan kreativitas dan ketekunan guru dalam upaya mengajar Pendidikan

Agama Islam.

Selain guru yang perlu lebih kreatif dalam menggunakan metode pembelajaran
yang menarik bagi siswa, sekolah juga perlu mendukung kreativitas guru dengan
mengadakan media ataupun alat bantu yang akan membantu guru dalam meningkatkan
taraf pembelajaran di dalam kelas. Hal ini juga disebutkan dalam Undang-Undang No.
20 tahun 2003 pasal 45 bab XII ayat 2 yang berbunyi:

Setiap satuan pendidikan formal dan nonformal menyediakan sarana dan prasarana
yang memenuhi keperluan pendidikan sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangan
potensi fisik, kecerdasan intelektual, sosial, emosional, dan kejiwaan peserta didik

(Habe & Ahiruddin, 2017)



Maka dalam hal ini sekolah harus lebih memerhatikan lagi sarana dan prasarana
yang tersedia di sekolah, melihat pentingnya ketersediaan sumber, media, dan alat
bantu ajar yang memadai untuk kepentingan pembelajaran. Karena sarana dan
prasarana yang memadai tentunya dapat menunjang semangat belajar siswa, dan

mendukung kreativitas guru dalam merancang pembelajaran.

Dengan demikian metode pembelajaran game based learning diharapkan dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Dari metode ini
siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang menarik, sehingga materi
pembelajaran yang diberikan juga dapat diingat lebih lama, dan dimengerti dengan
baik. Metode ini juga mendorong guru untuk lebih peduli, serta lebih aktif dan kreatif

untuk menciptakan inovasi pembelajaran yang menarik bagi siswa.

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4
Medan”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, terdapat beberapa
masalah yang dapat diidentifikasi, yaitu:

1. Metode pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang
digunakan tidak menunjang minat siswa dalam pembelajaran PAI

2. Suasana pembelajaran PAI yang selama ini dilaksanakan kurang menarik

3. Guru masih menggunakan metode pembelajaran cara lama, seperti metode ceramah

4. Sekolah belum memiliki alat yang modern untuk menunjang pembelajaran yang

menarik, menyenangkan, dan modern bagi siswa.



C. Rumusan Masalah

Melalui identifikasi masalah yang sedang dipaparkan sebelumnya, maka

berikut adalah rumusan masalah untuk penelitian ini, yaitu:

1. Apakah ada pengaruh antara metode Game Based Learning terhadap minat belajar

siswa di SMP 4 Muhammadiyah Medan pada mata pelajaran Pendidikan Agama

Islam?

D. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini yaitu:

. Untuk mengetahui pengaruh metode Game Based Learning terhadap minat

belajar siswa di SMP Muhammadiyah 4 Medan pada mata pelajaran Pendidikan

Agama Islam

E. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Temuan pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan alasan empiris

terhadap penggunaan metode Game Based Learning terhadap minat siswa SMP

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Sehingga dapat menjadi sebuah
inovasi dalam pendidikan khususnya dalam mata Pelajaran Agama Islam, agar
proses pembelajaran di kelas dapat menjadi lebih menarik untuk siswa.

Manfaat Praktis

Adapun manfaat praktis yang diharapkan peneliti adalah sebagai berikut:

a. Bagi guru, peneliti berharap agar hasil dari penelitian ini dapat menjadi
acuan guru Pendidikan Agama Islam untuk melakukan inovasi dalam
pemilihan metode pengajaran/pembelajaran agar dapat meningkatkan minat
dan motivasi siswa terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam

b. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi agar materi mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dapat menjadi lebih menarik untuk
siswa, yang akan berpengaruh terhadap motivasi dan minat belajar siswa

terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam



c. Bagi sekolah, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
pertimbangan kepada sekolah mengenai penggunaan metode game based
learning, untuk meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam

F. Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan melihat dan mengetahui pembahasan yang terkandung di

dalam skripsi secara menyeluruh, maka penyajian skripsi ini menggunakan

sistematika penulisan sebagai berikut:

1.

Bagian Awal Skripsi

Bagian awal skripsi akan berisi halaman sampul dengan hard cover, halaman
judul, persembahan, pernyataan orisinalitas, persetujuan skripsi, surat
pernyataan dosen pembimbing, berita acara pengesahan skripsi, pedoman
transliterasi arab, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar,
daftar grafik, daftar lampiran.

Bagian Utama Skripsi

Bab utama terbagi atas 5 bab sebagai berikut:

BAB 1 pendahuluan berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, dan manfaat penelitian.

BAB II landasan teoritis berisi kajian pustaka yang berupa dasar teoritis yang
akan memperjelas kerangka berpikir penelitian, kajian penelitian terdahulu
berisikan beberapa hasil-hasil penelitian yang telah diteliti orang lain dalam
bentuk jurnal, skripsi, ataupun artikel yang memiliki kaitan dengan penelitian
yang sedan dilakukan. Kemudian terdapat kerangka berpikir yang menjelaskan
garis besar arus logika berjalannya penelitian, serta hipotesis yang merupakan
dugaan yang bersifat sementara terhadap penelitian sampai terbukti melalui
hasil akhir penelitian.

BAB III metode penelitian pada bagian ini dikarenakan penelitian merupakan
penelitian kuantitatif maka bab III berisi, pendekatan penelitian, lokasi dan

waktu penelitian, populasi dan sampel, variabel penelitian dan definisi



operasional variabel, teknik pengumpulan data, instrumen penelitian, uji
prasyarat, dan teknik analisis data.

BAB IV hasil penelitian dan pembahasan berisi deskripsi lokasi penelitian,
hasil penelitian yang merupakan deskripsi data secara rinci, serta pembahasan
hasil penelitian.

BAB V penutup yang berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan serta saran yang dibuat berdasarkan hasil temuan penelitian.

Bagian Akhir Skripsi

Bagian akhir skripsi berisi daftar pustaka, lampiran-lampiran, foto
dokumentasi, lembar persetujuan judul skripsi, halaman berita acara bimbingan

skripsi, surat izin riset, balasan surat riset, dan daftar riwayat hidup.



BABII
LANDASAN TEORITIS
A. Kajian Pustaka

1. Grand Teori

Penelitian ini menggunakan pendekatan konstruktivisme, yang
dipelopori oleh Jean Piaget dan Lev Vygotsky, sebagai teori utama untuk
memahami pengaruh metode pembelajaran game based learning (GBL)
terhadap minat belajar siswa. Menurut konstruktivisme, pengetahuan bukan
hanya diterima secara pasif, tetapi dibangun secara aktif oleh seseorang
melalui interaksi dengan lingkungan sekitar dan pengalaman yang dialaminya
(Suryana et al.,, 2022). Pendekatan ini tepat karena GBL secara alami
mendorong pembelajaran aktif, eksplorasi, dan pembentukan makna, yang
sesuai dengan prinsip dasar konstruktivisme. Berikut adalah uraian singkat

sepuatar konstruktivisme menurut Jean Piaget dan Vygotsky:
a. Konstruktivisme Kognitif Jean Piaget

Teori Jean Piaget menjelaskan perkembangan berpikir anak
sebagai proses yang terjadi dalam empat tahap berbeda. Di setiap
tahap, cara anak berpikir menjadi lebih maju dan memiliki ciri khas
yang berbeda. Perkembangan ini dipengaruhi oleh pertumbuhan
biologis alami, cara anak berinteraksi dengan lingkungan sekitar,
pengalaman sosial yang dijalani, serta kemampuan anak untuk
menyeimbangkan pengetahuan yang sudah dimiliki dengan
pengalaman baru. Anak-anak tidak hanya menerima informasi dari
luar, tetapi juga secara aktif mencari tahu dan membangun pemahaman
mereka sendiri melalui eksplorasi dan mengalami berbagai interaksi di

sekitar mereka (Mcleod, 2024).
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b. Konstruktivisme Lev Vygotsky

Teori perkembangan kognitif Lev Vygotsky menekankan bahwa
interaksi sosial dan budaya sangat penting untuk pembelajaran, yang
secara alami konstruktivis. Vygotsky berpendapat bahwa anak-anak
secara aktif membangun pengetahuan mereka dengan berpartisipasi
secara terbimbing dan bekerja sama dengan orang yang lebih
berpengetahuan, seperti guru atau teman sebaya, dan dengan
menggunakan alat budaya. Ini menunjukkan bahwa kerja sama sosial
menciptakan pengetahuan, dan itu adalah peristiwa kumulatif di mana
pengalaman baru dan pemahaman di integrasikan ke dalam kerangka

kognitif yang sudah ada (Mcleod, 2024).

Metode game based learning (GBL) dinilai relevan dengan teori
konstruktivisme dari Piaget dan Vygotsky dimana metode ini
melibatkan permainan atau game yang dirancang untuk dilakukan
secara kolaborasi sehingga dapat memfasilitas interaksi sosial antara
siswa dan pembelajaran yang kolaboratif, sehingga siswa bisa aktif
berdiskusi untuk menyelesaikan masalah atau tugas dalam permainan

dan bisa saling belajar dengan teman yang lebih mahir atau paham.

Adapun dari dunia islam Imam Al Ghazali berpendapat tentang
guru sebagai bukan hanya sumber pengetahuan tetapi juga sebagai
fasilitator dan konselor. Ia menekankan bahwa pendidik harus
memperhatikan bagaimana psikologi siswa berkembang seiring
bertambahnya usia, serta perkembangan kemampuan fisik dan
intelektual mereka dari masa kanak-kanak hingga dewasa awal. Dari
satu tahap ke tahap berikutnya, guru juga harus mempertimbangkan
minat siswa. Hal ini sejalan dengan pandangan konstruktivis bahwa
guru harus memahami gaya belajar siswa dan mengubah kurikulum
sesuai dengan pengalaman, keyakinan, dan harapan siswa (Soussi,

2019).
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Melalui paparan di atas maka dipilihlah metode game based learning
untuk melihat pengaruhnya pada minat siswa pada pembelajaran
Pendidikan Agama Islam, hal ini bertujuan untuk menambah alasan
penggunaan metode game based learning sebagai inovasi dari metode

yang digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).

2. Metode Pembelajaran

a. Definisi Metode Pembelajaran

Metode diambil dari istilah Yunani "methodos" yang merujuk pada cara
atau langkah yang harus diambil untuk mencapai suatu tujuan tertentu
(Sudjana, 2021). Metode menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
adalah cara teratur yang digunakan untuk melaksanakan suatu pekerjaan
agar tercapai sesuai dengan yang dikehendaki; cara kerja yang bersistem
untuk memudahkan pelaksanaan suatu kegiatan guna mencapai tujuan

yang ditentukan (KBBI VI Daring, 2016)

Adapun Belajar adalah suatu proses aktif di mana siswa membangun
makna atau pemahaman dari pengalaman dan informasi yang disaring
dengan persepsi, pikiran (pengetahuan yang dimiliki), dan perasaan.
Dengan kata lain, belajar adalah proses di mana siswa membangun
gagasan atau konsep baru atas dasar ide, pengetahuan, dan kemampuan

yang telah mereka miliki sebelumnya (Maujud et al., 2022).

Adapun Metode pembelajaran adalah sistem yang disusun secara
sistematis atau teratur yang membantu menyampaikan pengetahuan
kepada siswa dengan menggunakan kurikulum dan RPP yang berlaku

(Ramdani et al., 2023).

Adapun menurut Nur metode mengajar adalah cara guru mengajar
untuk mencapai tujuan belajar. Dengan kata lain, metode mengajar adalah
cara guru mengajar atau menyajikan materi pelajaran kepada siswa baik di

dalam kelas maupun di luar kelas, sehingga siswa dapat menyerap,
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memahami, dan menggunakan pelajaran. Semakin baik metode yang

digunakan oleh guru, semakin baik hasil belajar siswa (Nur, 2017).

Berdasarkan beberapa definisi di atas maka dapat disimpulkan bahwa
metode pembelajaran adalah sebuah cara atau langkah yang ditempuh
seorang guru atau pendidik dalam sebuah kegiatan pembelajaran, dengan
melihat kecocokan cara tersebut dengan materi pembelajaran, dengan
tujuan untuk mencapai keberhasilan akademik yang telah direncanakan
atau metode pembelajaran adalah cara atau langkah-langkah yang
ditempuh seorang guru untuk menyampaikan materi pelajaran kepada

siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.
b. Macam-macam Metode Pembelajaran

Terdapat banyak macam metode yang dapat digunakan guru dalam

proses pembelajaran, di antaranya adalah (Sutikno, 2019):
1) Metode Ceramah

Metode ceramah adalah cara pengajaran yang dilakukan dengan
menyampaikan materi melalui penjelasan verbal oleh seorang guru
kepada siswa-siswanya. Dalam konteks ini, guru biasanya menjelaskan
topik tertentu di lokasi tertentu dan dalam waktu yang telah ditentukan.
Metode ceramah juga dikenal dengan istilah kuliah atau pidato. Metode
ini merupakan suatu pendekatan dalam pendidikan yang melibatkan
pengajaran secara monologis dan berorientasi satu arah. Keterlibatan
siswa dalam proses belajar dengan metode ini sebatas mendengarkan

dan sesekali membuat catatan.

2) Metode Tanya Jawab
Metode tanya jawab merupakan suatu cara dalam mengajarkan
materi pelajaran melalui pertanyaan yang perlu dijawab, terutama
dari guru kepada siswa, namun juga bisa dilakukan antara siswa

kepada guru. Pendekatan ini bertujuan untuk mendorong pemikiran
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serta membantu siswa dalam menemukan kebenaran. Secara
fundamental, metode tanya jawab berusaha untuk menilai apakah siswa
sudah memahami atau belum mengenai fakta tertentu yang telah
diajarkan oleh guru. Di sisi lain, guru juga berusaha untuk mengetahui
sejauh mana proses pemikiran siswa. Dengan menggunakan metode
tanya jawab, guru ingin menemukan jawaban yang akurat dan

berdasarkan fakta.
3) Metode Diskusi

Metode diskusi adalah sebuah pendekatan dalam pengajaran di
mana pengajar dan siswa bekerja sama untuk menemukan solusi
terhadap masalah yang ada. Dengan kata lain, metode diskusi
merupakan salah satu teknik pendidikan yang bertujuan untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh satu atau lebih orang, di
mana setiap individu menyampaikan argumennya untuk mendukung

pandangannya.
4) Metode Demonstrasi

Demonstrasi terkait dengan penyampaian informasi dapat
dipahami sebagai usaha untuk menunjukkan cara melakukan sesuatu.
Metode demonstrasi merupakan suatu cara pengajaran yang melibatkan
peragaan barang, peristiwa, aturan, serta tahapan dalam melaksanakan
aktivitas, baik secara langsung maupun melalui media pembelajaran
yang sesuai dengan topik yang sedang diajarkan. Penggunaan metode
demonstrasi biasanya memanfaatkan alat bantu pendidikan seperti

miniatur, gambar, peralatan laboratorium, dan lainnya.
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5) Metode Permainan (Games)

Metode permainan sering dikenal dengan istilah pemanasan.
Secara harfiah, istilah ‘'ice breaker' berarti 'pemecah es'. Dengan
demikian, pemanasan dalam konteks pembelajaran berfungsi sebagai
penghilang kebekuan baik dalam pikiran maupun fisik peserta didik.
Tujuan dari permainan ini adalah untuk menciptakan lingkungan belajar
yang dinamis, energik, dan penuh antusiasme. Ciri khas dari permainan
adalah mampu menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan serta
serius namun tetap santai. Permainan bertujuan untuk mengubah
suasana belajar dari yang pasif menjadi aktif, dari yang kaku menjadi

bergerak, dan dari keadaan bosan menjadi semangat.
6) Metode Tutorial

Metode pembelajaran ini disampaikan dengan dukungan dari
pengajar. Setelah siswa menerima materi, mereka kemudian diminta
untuk mempelajari materi tersebut. Jika ada bagian yang dianggap sulit,

siswa diperbolehkan untuk bertanya kepada pengajar.
7) Metode Eksperimen

Metode Eksperimen adalah cara belajar yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk melakukan percobaan guna menguji
sebuah pertanyaan atau hipotesis yang sedang dipelajari. Secara umum,
metode eksperimen terdiri dari berbagai percobaan yang dilakukan oleh

peneliti dalam laboratorium atau tempat tertentu.

Adapun menurut Yusuf ada enam metode pembelajaran yang umumnya
digunakan dalam pembelajaran PAI adalah sebagai berikut (Yusuf et al.,
2024):
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1) Metode Ceramah

Metode yang paling lama dan masih digunakan oleh banyak orang.
Kelebihannya terletak pada kemampuan untuk menghemat waktu dan
menyampaikan banyak materi kepada siswa. Namun, keterbatasannya
adalah kurangnya partisipasi aktif siswa dan kemungkinan kebosanan jika
metode lain tidak digunakan. Metode ceramah adalah salah satu pendekatan
pembelajaran yang paling lama digunakan dalam dunia pendidikan,
termasuk dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).

2) Metode Diskusi

Metode yang digunakan untuk memberikan kesempatan kepada siswa
untuk menyuarakan pendapat mereka, bertukar pikiran, dan lebih
memahami nilai-nilai Islam. Metode diskusi adalah salah satu pendekatan
pembelajaran yang memberikan ruang bagi siswa untuk berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran. Diskusi sangat efektif untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, toleransi, dan pemahaman yang lebih

kontekstual tentang ajaran agama.
3) Metode Demonstrasi

Metode ini membantu siswa mempelajari teori dan mempraktikkannya
dengan benar. Metode demonstrasi dan praktik sangat penting untuk
pembelajaran, terutama dalam pengajaran materi-materi ibadah dalam
Pendidikan Agama Islam (PAI), seperti wudhu, shalat, zakat, dan haji.
Metode ini menekankan pada keterampilan langsung, dengan guru
mengajarkan siswa bagaimana melakukan ibadah dengan benar sesuai

dengan hukum Islam.
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4) Metode Role Playing

Salah satu metode pembelajaran yang efektif untuk menanamkan nilai-
nilai akhlak dan sosial dalam Pendidikan Agama Islam (PAI) adalah metode
bermain peran, di mana siswa diajak untuk berperan sebagai orang-orang
yang memiliki sifat seperti kejujuran, kesabaran, kepedulian, atau

dermawan.
5) Metode Inkuiri dan Problem Based Learning

Metode Inkuiri dan Problem Based Learning (PBL) berpusat pada siswa
dan mendorong mereka untuk berpikir analitis, menggali data, dan mencari
solusi untuk berbagai masalah, seperti masalah dalam konteks agama.
Kedua pendekatan ini sangat berguna dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI) karena mereka membantu siswa memahami dan
menangani masalah keagamaan modern yang semakin kompleks di era saat
ini.

6) Metode Pembelajaran Kontekstual dan Berbasis Proyek

Metode pembelajaran kontekstual dan proyek memungkinkan siswa
belajar melalui pengalaman hidup. Ini termasuk melakukan kegiatan sosial,
membuat kampanye anti bullying berdasarkan nilai Islam, atau melakukan
proyek untuk membersihkan masjid. Ini meningkatkan integrasi antara
teori dan aplikasi nilai-nilai agama. Metode pembelajaran kontekstual dan
berbasis proyek adalah salah satu pendekatan yang menempatkan

pengalaman hidup sebagai inti dari proses belajar.

Berdasarkan uraian pendapat di atas maka dapat disimpulkan beberapa
macam metode yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran adalah
metode ceramah, tanya jawab, diskusi, demonstrasi, permainan (games),
tutorial, eksperimen, role playing, inkuiri, problem based learning,

kontekstual, dan pembelajaran berbasis proyek.
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c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Pemilihan Metode

Pembelajaran

Mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi pemilihan metode
pembelajaran Pupuh Fathurrohman dan M. Sobry Sutikno mengemukakan

beberapa di antaranya, yaitu (Sutikno, 2019):
1) Tujuan yang Hendak dicapai

Kepastian dalam proses belajar dimulai dari seberapa jelas
tujuan pembelajaran diuraikan. Semakin rinci dan praktis tujuan yang
ingin dicapai, maka semakin gampang untuk memilih metode yang

digunakan, dan sebaliknya.
2) Materi Pelajaran

Materi pembelajaran adalah sekumpulan isi yang ingin
disampaikan oleh pengajar agar dapat dipelajari dan dikuasai oleh

siswa.
3) Pesera Didik

Peserta yang belajar sebagai subyek belajar memiliki berbagai
karakter yang beragam, termasuk minat, bakat, kebiasaan, motivasi,
kondisi sosial, lingkungan keluarga, serta harapan untuk masa depan
mereka. Perbedaan anak dari segi psikologis mencakup sifat seperti
pendiam, sangat aktif, tertutup, terbuka, ceria, murung, bahkan ada yang
menunjukkan perilaku yang sulit dikenali. Semua variasi ini akan
mempengaruhi pilihan metode pengajaran. Perbedaan-perbedaan ini
perlu dikelola dan diorganisir oleh guru agar proses pembelajaran dapat
berjalan dengan baik. Jika guru tidak memiliki keahlian dan ketelitian
dalam mengatur berbagai perbedaan potensi peserta didik, maka
mencapai tujuan pembelajaran akan menjadi sulit. Guru perlu

menyadari bahwa variasi bawaan peserta didik adalah aset berharga
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untuk menciptakan pembelajaran yang ideal. Keberagaman adalah

bentuk keseimbangan yang harmonis dan dinamis.
4) Situasi

Aktivitas pembelajaran adalah latar yang selalu berubah.
Pengajar harus cermat dalam memeriksa keadaan. Di saat-saat tertentu,
pengajar perlu melaksanakan proses belajar di luar ruangan atau di

lingkungan alam.
5) Fasilitas

Fasilitas dapat berpengaruh pada pemilihan dan penentuan cara.
Dengan demikian, jika fasilitas tidak ada, hal ini akan sangat
menghambat pemilihan cara yang sesuai, misalnya, tanpa adanya
laboratorium untuk praktik, jelas akan kurang mendukung penggunaan

cara demonstrasi atau eksperimen.
6) Guru

Setiap pendidik memiliki karakter, gaya pengajaran, kebiasaan,
dan pengalaman dalam mengajar yang bervariasi. Kemampuan dalam
mengajar sering dipengaruhi oleh pendidikan yang mereka miliki. Guru
dengan latar belakang pendidikan di bidang keguruan umumnya lebih
mahir dalam memilih teknik serta menerapkannya dengan baik.
Sementara itu, guru yang memiliki pendidikan yang kurang sesuai,
meskipun mampu dalam memilih metode, sering kali menemui
kesulitan saat menerapkannya. Oleh karena itu, untuk menjadi seorang
pendidik, yang terpenting adalah memiliki sikap profesional, sehingga
dalam menyampaikan materi pelajaran dapat berhasil sesuai dengan

sasaran yang telah ditentukan.
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Bararah menguraikan seputar faktor-faktor pemilihan metode

pembelajaran sebagai berikut (Bararah, 2022):
1) Tujuan yang hendak dicapai

Faktor pertama yang harus dipelajari oleh guru saat menetapkan metode
mengajar ialah tujuan pembelajaran. Tujuan ini harus digunakan sebagai
dasar untuk menetapkan metode mengajar yang efektif karena jika guru
menggunakan metode mengajar yang tidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran, pembelajaran akan sia-sia.  Untuk mencapai tujuan

pembelajaran, banyak model, teknik, dan sarana harus dimasukkan.
2) Keadaan Siswa

Metode mengajar membantu siswa memahami materi. Guru harus
memahami perkembangan motorik, psikologis, dan mental siswa mereka.

Sebaliknya, guru tidak boleh memaksakan metode tertentu dalam kelas.
3) Bahan Pengajaran

Sebelum memulai kegiatan pembelajaran di kelas, guru harus
mempertimbangkan bahan pelajaran, yang mencakup isi, karakteristik, dan
cakupan. Guru juga harus mampu menjelaskan bahan pelajaran sesuai

komponen pembelajaran dalam rencana pembelajarannya
4) Situasi Belajar Mengajar

Situasi belajar mencakup apa yang terjadi di kelas saat proses
pembelajaran berlangsung; keadaan siswa, seperti apakah mereka
semangat atau lelah dalam belajar; cuaca, seperti cerah atau hujan; dan
keadaan guru, seperti apakah mereka lelah atau menghadapi banyak

masalah.
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5) Fasilitas yang Tersedia

Sekolah tentu saja memiliki fasilitas. Namun, ada sekolah yang
memiliki fasilitas yang lengkap untuk memenuhi kebutuhan pendidikan,

dan ada sekolah lain yang memiliki fasilitas yang lebih sedikit.
6) Faktor Guru

Saat ini, guru harus terus belajar, memahami, dan menguasai berbagai
pendekatan mengajar. Tuntutan ini sejalan dengan pekerjaan guru, yang
telah diakui sebagai pekerjaan profesional dan menerima kompensasi

profesi dari pemerintah.
7) Kelebihan dan kekurangan Metode

Setiap metode pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangannya. Oleh
karena itu, tidak ada cara bagi seorang guru untuk mengatakan metode
mana yang lebih baik atau lebih buruk. Tugas guru adalah mengetahui dan
mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan setiap metode yang akan

diterapkan.

Berdasarkan pendapat seputar faktor-faktor pemilihan metode
pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor pemilihan
metode adalah tujuan pembelajaran, keadaan siswa, materi pelajaran, guru,

dan fasilitas sekolah yang tersedia

. Metode Pembelajaran Game Based Learning

a. Definisi Metode Game Based Learning

Menurut Yanti dan Yhasin Game Berbasis Pembelajaran (Game Based
Learning) adalah metode belajar yang mengintegrasikan aspek permainan,
seperti aturan, tantangan, poin, dan interaksi dalam permainan untuk
mengajarkan konsep, keterampilan, atau pengetahuan tertentu kepada
siswa. Metode ini telah diterapkan dalam berbagai setting pendidikan, dari

tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi dan pelatihan profesional.
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Seiring dengan kemajuan teknologi, semakin banyak aplikasi dan platform
game berbasis pembelajaran yang tersedia, sehingga memudahkan
pengajar untuk memanfaatkan pendekatan ini. Game berbasis
pembelajaran mampu mendukung siswa untuk belajar secara kolaboratif.
Selain itu, siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan pendapat dan

berdiskusi dengan teman-teman mereka (Yanti & Yhasmin, 2023)

Charliel mengatakan Game Based Learning merupakan pemanfaatan
permainan, baik yang berbasis digital maupun yang konvensional, untuk
mendukung dan memperbaiki proses pengajaran, pembelajaran, atau

evaluasi (Charlier et al., 2012).

Adapun menurut Marjee Game-Based Learning adalah metode
pendidikan di mana permainan digunakan sebagai alat untuk memfasilitasi
proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa. Metode ini
menarik teori pembelajaran sosiokultural, yang menekankan bahwa alat,
konteks budaya, dan komunitas sangat penting untuk pembelajaran. GBL
mencakup potensi pembelajaran informal melalui bermain dan

pengalaman belajar terstruktur (Marjee, 2024).

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa metode game based learning adalah metode pembelajaran yang
menggunakan atau memanfaatkan aspek game atau permainan sebagai
pendukung proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran

yang diinginkan.
b. Karakteristik Metode Game Based Learning

Menurut Permana karakteristik game based learning di antaranya adalah

(Permana, 2020):

1) Memberikan tantangan kepada siswa. Dalam metode pembelajaran
yang menggunakan permainan, para peserta didik dihadapkan pada

berbagai tantangan, yang menyebabkan timbulnya persaingan di
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antara mereka. Dengan cara ini, diharapkan semangat siswa untuk
belajar dapat meningkat dan menjadi lebih baik.

2) Game mengandung efek fantasi yang melibatkan peserta didik
dalam proses pembelajaran

3) Game menciptakan pengalaman belajar. Dengan permainan, inti
dari materi yang dipelajari dianggap sangat penting untuk dievaluasi

dan diperlombakan.

Adapun menurut Pratiwi karakteristik metode game based

learning adalah sebagai berikut (Pratiwi et al., 2024):

1) Metode yang cocok untuk menstimulasi kemampuan kreativitas
peserta didik

2) Metode yang memungkinkan peserta didik saling terlibat satu salam
lain melalui kegiatan permainan yang disediakan

3) Peserta didik dapat lebih aktif dan terlibat dengan proses
pembelajaran

4) Mengurangi kemungkinan peserta didik mengalami kesulitan dalam
bersosialisasi

5) Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam bekerja sama

dengan teman sesamanya.

Berdasarkan beberapa uraian karakteristik game based learning di atas
maka dapat disimpulkan beberapa karakteristik game based learning di
antaranya adalah memberikan tantangan kepada siswa, mengandung efek
fantasi, menciptakan pengalaman belajar, menstimulasi kreativitas siswa,
memungkinkan siswa saling terlibat satu sama lain, siswa terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, mengurangi kemungkinan siswa sulit

bersosialisasi, dan meningkatkan kemampuan siswa dalam bekerja sama.
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Jenis-jenis Game Based Learning

Berikut adalah beberapa contoh jenis game based learning yang paling

umum digunakan, yaitu (Aninnas, 2025):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Permainan kartu. Jenis permainan yang menggunakan satu set kartu
tradisional atau khusus. “Perang Dinding” merupakan permainan kartu
klasik yang bisa digunakan untuk menerapkan pembelajaran berbasis
permainan dalam semua mata pelajaran.
Board Game. Permainan yang dimainkan di atas papan dan biasanya
melibatkan pergerakan karakter. Contohnya adalah ular tangga.

Game simulasi. Permainan yang dibuat untuk meniru aktivitas nyata
guna membantu visualisasi. The Sims adalah salah satu seri
permainan simulasi kehidupan yang paling terkenal, yang melibatkan
pembuatan dan eksplorasi dunia virtual.

Permainan kata. Jenis permainan yang biasanya dirancang untuk
menggali karakteristik bahasa atau kemampuan berbahasa. Scrabble
merupakan contoh permainan kata tradisional, sementara aplikasi
Words With Friends adalah versi yang lebih modern.

Permainan teka-teki. Permainan yang fokus pada penyelesaian
masalah melalui penggunaan elemen seperti logika, pencarian kata,
urutan, serta pengenalan pola dan ruang. Contohnya, Sudoku dan
2048 adalah permainan teka-teki matematis yang populer.

Video game. Permainan elektronik yang memungkinkan pemain
untuk mengendalikan apa yang terlihat di layar, misalnya dengan
joystick, pengontrol, atau keyboard. Contoh yang mungkin terlintas
adalah Pac-Man yang sudah ada sejak lama, atau yang lebih baru
seperti Fortnite.

Permainan bermain peran (Role Play Game). Permainan di mana
pemain berperan sebagai karakter fiksi yang terlibat dalam

petualangan. Prodigy Math merupakan permainan bermain peran
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online yang mengajak siswa dari kelas 1 hingga 8 untuk menjalani

petualangan seru sambil menjawab soal matematika yang sesuai

dengan kurikulum.

Adapun menurut Jane (Ng, 2025) beberapa jenis game based

learning adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

S)

Simulasi Pendidikan, simulasi skenario nyata memungkinkan siswa
untuk berinteraksi dan memahami sistem yang kompleks.
Permainan ini memberikan pengalaman langsung dan
meningkatkan pengetahuan praktis di lingkungan yang terkontrol.
Kuis dan Trivia Game, game secara efektif menggabungkan
tantangan kuis dan trivia untuk meningkatkan fakta dan menguji
pengetahuan. Sering kali termasuk umpan balik langsung, membuat
belajar sebagai pengalaman yang dinamis dan interaktif. Kuis dan
permainan trivia secara efektif meningkatkan fakta dan
pengetahuan.

Petualangan dan Permainan Peran, game petualangan dan RPG
mengisi pemain dalam garis aksi yang mengambil bagian dan
karakter. Melalui cerita ini, siswa menghadapi tantangan,
menyelesaitkan masalah dan membuat keputusan yang
memengaruhi jalannya permainan.

Puzzle Game, merangsang pemikiran kritis dan keterampilan
pemecahan masalah. Game ini sering menciptakan tantangan yang
membutuhkan pemikiran logis dan perencanaan strategis untuk
mempromosikan perkembangan kognitif.

Game Bahasa, Untuk mempelajari bahasa baru, game ini
mengintegrasikan kosa kata, tata bahasa, dan keterampilan bahasa
ke dalam tugas interaktif. Mereka memberikan cara yang

menyenangkan untuk meningkatkan keterampilan bahasa
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7)

8)
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Matematika dan Game Logika, berfokus pada keterampilan
matematika dan logika, di mana game terlibat dalam tugas
matematika. Gim ini dapat berisi berbagai konsep matematika,
mulai dari aritmetika dasar hingga pemecahan masalah.

Game Sejarah dan Budaya, belajar berbagai sejarah dan budaya
digabungkan melalui permainan yang menggabungkan peristiwa
sejarah, angka, dan aspek budaya. Jelajahi dan temukan pemain,
dapatkan pengetahuan dalam suasana interaktif.

Game Multimain, dan Kolaboratif, permainan multi pemain
mempromosikan kerja tim dan kolaborasi. Pemain bekerja sama
untuk mempromosikan tujuan bersama, komunikasi, dan

keterampilan interpersonal.

Berdasarkan beberapa paparan di atas maka dapat disimpulkan

beberapa macam dari jenis-jenis game based learning adalah sebagai

berikut yaitu, permainan peran, teka-teki, board game, puzzle game,

simulasi, kuis trivia, dan lain sebagainya.

d. Kelebihan dan Kekurangan Metode Game Based Learning

Cinta Wibawa menyebutkan beberapa kelebihan metode game based

learning, yaitu (Wibawa et al., 2020):

1))
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Interaktif

Menyenangkan

Melatih kerja sama

Memudahkan pembelajaran

Menghilangkan stres

Memiliki daya tarik dalam pembelajaran

Membuat lebih rileks dalam pembelajaran
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8) Menjadi alat ukur tingkat pemahaman
9) Melatih daya ingat

10) Memicu semangat belajar

Menurut Wahyuning kelebihan metode game based learning adalah
sebagai berikut (Wahyuning, 2022):

1) Pembelajaran berbasis game memungkinkan pembelajaran yang aktif,
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa, dan memberikan umpan
balik yang cepat.

2) Keterlibatan siswa yang tinggi dalam memecahkan masalah dalam

permainan akan meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka.

3) Dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa dan prestasi akademik

mereka secara positif

4) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan

5) Game dapat mendorong diskusi dan mendobrak batasan sosial budaya

6) Menghilangkan kejenuhan saat belajar karena pembelajaran dilakukan

dengan bermain

7) Meningkatkan berbagai keterampilan siswa

Adapun menurut Wahyuning kelemahan dari metode game based
learning adalah kompleks dan memakan waktu dalam proses
pembuatannya, lalu tidak semua guru mempunyai keterampilan untuk
membuat permainan, kelas akan gaduh jika guru tidak bisa mengondisikan
kelas, membutuhkan alat dan instrumen yang lebih banyak (Wahyuning,
2022).

Callahan (Callahan, 2024) memaparkan beberapa kelemahan dari

metode game based learning sebagai berikut:

1) Membutuhkan banyak sumber daya: Pembuatan dan penerapan

pembelajaran berbasis permainan mungkin memerlukan banyak



2)

3)

4)

S)
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sumber daya. Di beberapa lingkungan pendidikan, waktu, dana, serta
sumber daya teknologi mungkin tidak selalu tersedia.

Terlalu menekankan kesenangan: Mencoba menjadikan pembelajaran
menyenangkan berisiko mengaburkan tujuan pembelajaran. Materi
pengajaran permainan harus selalu menjadi pusat perhatian.

Risiko Gangguan: Permainan dapat menjadi gangguan terkadang jika
tidak diawasi dan dikelola dengan ketat. Siswa mungkin lebih
memperhatikan unsur permainan daripada tujuan pengajaran.
Cakupan Terbatas: Pembelajaran berbasis permainan tidak dapat
mengajarkan semua mata pelajaran atau kemampuan dengan baik.
Mungkin sulit untuk menjelaskan konsep abstrak atau membuat
permainan menunjukkan konsep yang sulit.

Ketergantungan Teknologi: Pembelajaran berbasis permainan
mungkin tidak cocok untuk masyarakat atau sekolah di daerah yang

memiliki akses terbatas ke infrastruktur dan sumber daya digital.

Berdasarkan beberapa uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa

sebagian dari kelebihan metode game based learning adalah interaktif,

menghilangkan rasa jenuh dan stres, meningkatkan minat dan keterlibatan

siswa, serta memicu semangat dan motivasi belajar. Sedangkan kelemahan

dari metode ini adalah kompleks dan memakan waktu dalam proses

pembuatannya, berisiko akan gangguan, membutuhkan banyak sumber

daya, tidak semua guru punya keterampilan untuk menerapkannya, dan

ketergantungan pada teknologi, serta alat yang lebih banyak.
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e. Prosedur Implementasi Metode Game Based Learning dalam

Pembelajaran

Menurut Oktavia (Oktavia, 2022) implementasi penerapan
metode Game Based Learning dalam proses pembelajaran adalah

sebagai berikut:

1) Guru akan menentukan dan memberikan topik atau memutar ulang
materi yang akan digunakan untuk belajar.

2) Guru mempersiapkan media pendukung yang diperlukan untuk
mendukung pembelajaran yang sukses.

3) Guru akan membuat instruksi atau prosedur untuk
mengimplementasikan pembelajaran.

4) Guru memutuskan berapa lama proses permainan akan berlangsung.

5) Guru membagi siswa menjadi kelompok atau individu.

6) Selama proses belajar guru berperan sebagai pemimpin

7) Jika waktu yang ditentukan berakhir, guru memberi siswa sinyal
yang berhenti memainkan permainan, dan melaporkan hasil
permainan kepada guru.

8) Guru membuat kesimpulan dan mengevaluasi siswa.

Untuk metode digital game based learning-instructional design
beberapa tahapan yang harus dilakukan adalah sebagai berikut
(Tresnawati & Budiman, 2022):

1) Tahapan analisis, pengumpulan data sesuai dengan kebutuhan
dalam pembuatan game, memahami karakteristik pengguna, dan
tujuan pembuatan.

2) Tahapan desain, membuat desain awal game, serta karakter dan
aturan yang akan digunakan dalam game.

3) Tahapan pengembangan, menentukan jenis teknologi yang

digunakan dan mulai membuat game sesuai desain awal.
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4) Tahapan penjamin kualitas, pengujian pada game digital buatan
pribadi.

5) Penerapan, penggunaan game yang sudah dibuat.

6) Evaluasi, memperbaiki kekurangan dan memodifikasi yang

diperlukan.

Menurut Shellyna (Silka et al.,, 2023) tahapan dalam

melaksanakan game based learning adalah sebagai berikut:

1) Menentukan topik permainan

2) Memberikan penjelasan tentang konsep
3) Menyepakati aturan permainan

4) Menjalankan permainan

5) Membuat ringkasan pemahaman

6) Melakukan refleksi

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa
beberapa tahapan dalam implementasi metode game based learning adalah
menentukan topik atau materi, merancang permainan atau media yang sesuai
dengan materi dan karakteristik siswa, menjelaskan instruksi atau peraturan
permainan, memutuskan berapa lama proses pelaksanaan, menjalankan

permainan, membuat kesimpulan materi, refleksi, dan evaluasi.

4. Minat Belajar Siswa

a. Definisi Minat Belajar

Teori Minat yang diperkenalkan oleh Ajzen dan Fishbein pada tahun
1980, yaitu Theory of Reasoned Action (TRA), berpendapat bahwa
tindakan seseorang dipengaruhi oleh keinginannya untuk melakukan atau
tidak melakukan suatu tindakan tertentu (Allison, 2025). Teori ini
kemudian diperluas pada tahun 1991 menjadi Theory of Planned Behavior
(TPB) dengan menambahkan anggapan bahwa manusia bertindak dengan

kesadaran dan mempertimbangkan semua informasi yang ada. Dalam teori
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ini, dinyatakan bahwa niat seseorang terkait perilaku ditentukan oleh sikap
terhadap perilaku dan norma subyektif, serta kontrol perilaku yang

dipersepsikan (Siragusa & Dixon, 2025).

Selain itu, menurut Dharma mengutip dari teori Holland, minat
seseorang dan cara mereka menghadapi situasi dalam kehidupan
dipengaruhi oleh kepribadian mereka, dan karena manusia memiliki
berbagai aspek, mereka dapat berada dalam lebih dari satu kategori atau
pilihan. Oleh karena itu, Kode Holland untuk setiap individu
mencerminkan tiga pilihan utama yang sesuai dengan kategori tersebut.

(Dharma et al., 2023).

Rasa ketertarikan yang muncul dari diri sendiri terhadap sesuatu setelah
melihat sesuatu yang ada di luar dirinya disebut minat. Ada kemungkinan
bahwa minat muncul sebagai akibat dari keinginan untuk mempelajari dan
memberikan perhatian terhadap sesuatu yang diminati. Minat akan
mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu. Karena, secara
terminologi, minat juga merupakan komponen kepribadian yang
mendorong keinginan dan kemauan untuk membuat pilihan yang berbeda

tetapi sama (Pohan et al., 2022).

Minat merupakan hal yang dapat mendorong seseorang untuk mencapai
hasil belajar terbaik. Karena minat, seseorang tidak merasa terbebani
dengan tugas belajar. Meskipun ada banyak faktor lain yang dapat
mengurangi keinginan seseorang untuk belajar, setidaknya seseorang
merasa memiliki ketertarikan, kesukaan, dan kebutuhan untuk belajar.
Sebagai contoh, seorang anak yang memiliki ketertarikan terhadap musik
harus menempuh jarak yang jauh untuk latihan dan mengasah kemampuan
bermusiknya. Namun, karena minat anak tersebut terhadap musik, jarak

yang jauh tidak akan menghalanginya untuk belajar musik (Amelia, 2024).
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Berdasarkan definisi minat di atas maka dapat disimpulkan minat
belajar adalah kecenderungan, ketertarikan, dan kesenangan yang dapat

mendorong seseorang untuk belajar dan mendapatkan hasil yang terbaik.
b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar

Menurut Amelia menyimpulkan faktor-faktor yang akan mempengaruhi

minat belajar dari berbagai ahli, sebagai berikut (Amelia, 2024):

1) Faktor Internal

a. Intelegensi

Perkembangan inteligensi memiliki dampak yang signifikan
terhadap lingkungan di mana kita hidup. Orang dianggap intelijen
atau cerdas apabila mereka memberikan respons yang baik
terhadap stimulus yang mereka terima; dengan kata lain, seseorang
perlu memiliki hubungan yang lebih kuat antara stimulus dan
respons, yang dapat diperoleh dari pengalaman dan hasil dari

respons sebelumnya.
b. Bakat

Bakat adalah potensi yang akan muncul setelah
melalui pengembangan dan latihan. Bakat sangat mempengaruhi
prestasi belajar dalam beberapa bidang studi. Oleh karena itu,
adalah tidak bijaksana bagi orang tua untuk memaksa anaknya
untuk belajar di jurusan keahlian tertentu tanpa mengetahui bakat
yang dimiliki anak tersebut. Hal ini akan berdampak buruk pada

prestasi akademik anak.
c. Motivasi

Motivasi sangat penting untuk proses belajar karena tanpanya
seseorang tidak akan melakukan aktivitas belajar. Motivasi

menciptakan minat.
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d. Sikap Siswa

Siswa memiliki perspektif yang sangat beragam; ada yang rajin,
tekun, dan sungguh-sungguh dalam belajar, dan ada juga yang
malas. Para guru di lapangan akan menemukan hal ini dengan
sering. Namun, guru tidak boleh terbawa arus oleh
keanekaragaman pendapat siswa tersebut. Guru harus tetap netral

sebisa mungkin.

2) Faktor Eksternal

a. Keadaan Keluarga

Dalam dunia pendidikan, keluarga adalah pendidikan informal
yang diakui. Keluarga membentuk kepribadian anak dan

berdampak besar pada cara mereka berpikir dan belajar.
b. Guru (Pendidik) dan Cara Mendidik

Guru adalah pusat pendidikan sekolah. Belajar mengajar tidak
akan terjadi di institusi pendidikan tanpa guru. Selain menjalankan
tugas di kelas, guru juga memainkan peran penting di masyarakat
dan di sekolah. Guru yang tidak berkualitas, tidak memiliki
kemampuan untuk mengajar dengan baik, tidak memahami materi
dengan baik, dan tidak dapat menggunakan pendekatan belajar

yang memotivasi siswa, menyebabkan siswa malas belajar.
c. Lingkungan Sosial

Dalam kasus ini, lingkungan sosial termasuk tetangga, teman
sepermainan, lembaga sosial dan keagamaan, sarana dan budaya,

dan masyarakat sekitar siswa. Keberhasilan belajar anak juga
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dapat ditingkatkan dengan menyediakan sarana dan prasarana di
lingkungan mereka. Karena alat-alat dapat membantu anak belajar
lebih baik, menjadi lebih mudah untuk mempelajari materi

pelajaran dengan alat bantu pembelajaran yang lengkap.

Kemudian Faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar
dijelaskan oleh Al Fuad dan Zuraini sebagai berikut (Al Fuad & Zuraini,
2016):

1) Faktor dari dalam atau internal, yang terdiri dari:

a. Aspek jasmaniah, yang mencakup kondisi fisik atau kesehatan
jasmani siswa, kondisi kesehatan Orang tua harus selalu tersedia
untuk membantu anak mereka saat mereka membutuhkan
bantuan. Keluarga juga merupakan lembaga pendidikan utama
anak-anak, dan orang tua harus memastikan bahwa anak-anak
memiliki lingkungan yang ramah dan menyenangkan untuk
belajar. Aspek psikologis dan kejiwaan, yang mencakup
perhatian, pengamatan, tanggapan, fantasi, ingatan, berpikir,
bakat, dan minat belajar, serta lingkungan fisik yang prima
sangat membantu keberhasilan belajar.

b. Aspek psikologis/kejiwaan, yang mencakup perhatian,
pengamatan, tanggapan, fantasi, ingatan, berpikir, bakat, dan
minat.

2) Faktor eksternal/luar siswa, yang mencakup:

a. Keluarga, lembaga pendidikan pertama anak, dan orang tua
harus selalu siap tersedia saat anak membutuhkan bantuan,
menyediakan peralatan belajar yang dibutuhkan anak, dan
membuat lingkungan yang nyaman bagi anak untuk belajar.

b. Sekolah: cara mengajar, kurikulum, sarana dan prasarana,
sumber-sumber, media, hubungan siswa dengan teman, guru,

dan staf sekolah Berbagai kegiatan kokurikuler.
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c. Lingkungan masyarakat, termasuk kegiatan dalam masyarakat
dan tempat tinggal, serta hubungan dengan teman bergaul, akan

lebih baik jika digabungkan dengan kegiatan akademik.

Menurut Fadilah, faktor-faktor berikut mempengaruhi minat belajar

adalah (Fadillah, 2016):

1) Motivasi,

2) Sikap terhadap guru dan pelajaran,
3) Keluarga,

4) Fasilitas sekolah, dan

5) Teman pergaulan.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar terbagi dua yaitu: internal
seperti motivasi dan sikap siswa, dan eksternal seperti keluarga, guru, sekolah,

dan lingkungan.
¢. Indikator Minat Belajar

Menurut Apriyanto dan Herlina indikator minat belajar di antaranya

adalah sebagai berikut, yaitu:

1) Perasaan senang
2) Ketertarikan

3) Perhatian

4) Keterlibatan

Sedangkan menurut Darmadi, indikator minat belajar adalah sebagai

berikut (Darmadi, 2017):

1) Adanya pemusatan perhatian, perasaan, dan pikiran dari subjek terhadap
pembelajaran karena adanya ketertarikan
2) Perasaan senang pada pembelajaran

3) Terdapat kemauan dan kecenderungan untuk aktif dalam pembelajaran



32

Sementara menurut Sumarmo (Hedriana et al., 2017) indikator minat

belajar terdiri dari:

1) Merasa bahagia

2) Memiliki ketertarikan

3) Memberikan fokus

4) Berpartisipasi aktif dalam setiap pembelajaran
5) Berusaha dalam belajar, dan mengerjakan tugas
6) Komitmen dan disiplin dalam belajar

7) Teratur menyusun jadwal belajar

Adapun Friantini dan Winata (Friantini & Winata, 2019)

menyimpulkan indikator minat belajar adalah sebagai berikut:

1) Adanya perasaan senang pada pembelajaran

2) Adanya pemusatan perhatian pada pembelajaran

3) Adanya kemauan belajar

4) Adanya kemauan dari diri untuk aktif dalam pembelajaran

5) Adanya upaya untuk mewujudkan keinginan belajar

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa indikator
minat belajar dapat dilihat dari beberapa hal berikut yaitu, bahagia atau senang
tidaknya siswa dalam proses pembelajaran, tertarik tidak siswa dengan materi
pelajaran, kemauan siswa untuk terlibat dalam proses pembelajaran, rajin

belajar, disiplin dalam belajar, serta tersusun tidaknya jadwal belajar siswa.
d. Peran dan Fungsi Minat Belajar

Menurut Yakin minat dalam belajar memiliki fungsi antara lain

(Yakin, 2021):

1) Sebagai dorongan yang akan mendorong anak didik untuk belajar. Anak
didik yang tertarik pada pelajaran akan terlihat terus bersemangat untuk

belajar dengan giat.
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2) Memotivasi siswa untuk beraksi guna meraih suatu tujuan.

3) Penentu jalan yang bisa mempengaruhi cita-cita siswa menuju sasaran yang
ingin diraih.

4) Sebuah semangat yang selalu dilakukan oleh siswa untuk tetap selektif dan

fokus pada tujuan yang ingin dicapai.

Minat belajar memiliki banyak peran dan fungsi, di antaranya (A.

Setiawan et al., 2022):
1) Minat mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu;

2) Minat dapat membantu seseorang memfokuskan perhatian mereka pada

masalah;

3) Minat membantu seseorang berkembang dan berkembang untuk mencapai

kematangan, kedewasaan, dan cita-cita mereka.

Dari beberapa fungsi minat di atas maka dapat disimpulkan bahwa
minat memiliki peran dan fungsi sebagai pendorong siswa untuk belajar,
memotivasi untuk mencapai tujuan atau cita-cita, dan membantu siswa untuk

fokus dalam belajar.
5. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di Tingkat SMP

Pendidikan Agama Islam (PAI) di tingkat Sekolah Menengah Pertama
(SMP) merupakan bagian penting dari sistem pendidikan di banyak negara
dengan mayoritas penduduk Muslim. Tujuannya adalah untuk memberikan
wawasan tentang agama Islam kepada siswa, mengembangkan nilai-nilai
moral, etika, dan karakter sesuai ajaran Islam, serta mempersiapkan mereka
agar mampu memahami dan menerapkan prinsip-prinsip Islam dalam
kehidupan sehari-hari. Berikut adalah beberapa poin kunci yang berhubungan

dengan PAI di tingkat SMP (Pratama & Ginting, 2023):

1) Kurikulum PAI: Kurikulum PAI di SMP umumnya mencakup berbagai
subjek seperti aqidah (kepercayaan), ibadah (ritual), akhlak (etika), sejarah
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Islam, hukum Islam (figh), serta kajian mengenai kehidupan sehari-hari dari
sudut pandang Islam. Material ini bertujuan untuk memperkenalkan dan
menjelaskan dasar-dasar agama Islam kepada para siswa.

Tujuan Pendidikan Agama Islam di SMP: Sasaran utama PAI di SMP
adalah untuk meningkatkan pemahaman yang mendalam mengenai agama
Islam, membentuk karakter dan moral yang baik, serta mendukung siswa
agar menjadi individu yang bertanggung jawab dan berkomitmen terhadap
nilai-nilai Islam dalam aktivitas sehari-hari. Pendidikan ini juga berupaya
membantu siswa dalam mengembangkan sikap toleransi dan pengertian
terhadap perbedaan agama.

Metode Pengajaran: Pendekatan pengajaran dalam PAI di SMP dapat
bervariasi, termasuk ceramah, diskusi, membaca teks-teks agama, dan
kegiatan kelompok. Pengajaran biasanya diberikan oleh guru agama Islam
yang memiliki pemahaman yang mendalam mengenai ajaran Islam.
Evaluasi dan Penilaian: Siswa biasanya dinilai melalui tes, pekerjaan
rumah, dan proyek yang berkaitan dengan materi PAIL Penilaian ini bisa
mencakup pemahaman mengenai konsep-konsep agama, penerapan nilai-
nilai Islam dalam kehidupan sehari-hari, serta keterlibatan dalam kegiatan
keagamaan di sekolah.

Keragaman dan Toleransi: PAI di SMP juga memberi ruang untuk
membahas keragaman dalam lingkungan Islam dan pentingnya bersikap
toleran terhadap perbedaan keyakinan. Ini dapat membantu siswa
menyadari bahwa Islam memiliki berbagai aliran dan perspektif, serta
bahwa sikap toleran merupakan nilai fundamental dalam agama ini.
Pengembangan Karakter: Selain fokus pada aspek keagamaan, PAI di SMP
juga bertujuan untuk membentuk kepribadian siswa dengan nilai-nilai
seperti kejujuran, saling membantu, disiplin, dan loyalitas. Ini mendukung
siswa untuk menjadi individu yang memberi kontribusi positif kepada

masyarakat.
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Pendidikan agama Islam adalah penting untuk kehidupan modern.
Selain itu, untuk mencapai tujuan mulia pendidikan Islam. Dengan hilangnya
nilai-nilai keislaman saat ini, minat siswa sangat penting dalam pembelajaran
PAI Tujuan pendidikan Islam tidak dapat dicapai jika tidak ada minat dari
siswa untuk mempelajari atau menyukai mata pelajaran pendidikan Islam,
terutama untuk menerapkan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. Dalam
pembelajaran PAI, diharapkan peserta didik menikmati dan ingin belajar lebih
banyak tentangnya. Dalam pembelajaran PAI, diharapkan peserta didik
menikmati dan ingin belajar lebih banyak tentangnya. Dengan cara ini, siswa
akan mengubah sikap dan perilaku mereka sehingga sesuai dengan ajaran
Islam. Seperti yang telah kita ketahui, selain keterampilan kognitif, siswa harus
memperoleh keterampilan afektif dan psikomotorik sebagai bagian dari proses
pembelajaran. Tujuan pendidikan agama Islam adalah untuk menanamkan
nilai-nilai keyakinan, yaitu keimanan yang kuat dalam siswa, bukan hanya

pengetahuan teoritis (Akrim, 2019)
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Adapun berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan

penelitian ini, yaitu:

Tabel 2. 1 Kajian Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti/ Judul

No. ope Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Penelitian
1. Alda Marecelli, Idah Berdasarkan hasil Menggunakan Menggunakan
Hamidah, Lian Novianti penelitian bahwa Game Based Game Based
(Marcelli et al., 2023) / penerapan model Learning Learning sebagai

Penerapan Game Based
Learning dalam
Pembelajaran Biologi
terhadap Motivasi Belajar

Siswa

pembelajaran berbasis
permainan (game based
learning) yang didukung
oleh platform Kahoot
berhasil digunakan
untuk melihat motivasi
belajar siswa.
Sebanyak 25% siswa
mendapatkan kriteria
motivasi belajar yang

baik sekali, 37% siswa

berada pada kriteria
baik, dan 37% siswa
berada pada kriteria
cukup. Secara
keseluruhan, dapat
disimpulkan bahwa rata-

rata motivasi belajar

model
pembelajaran,
terfokus pada mata
pelajaran biologi,
dan menggunakan
Kahoot sebagai

media
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siswa mencapai kriteria
baik (78%), artinya

motivasi belajar siswa di

nilai baik setelah belajar
menggunakan model

game based learning.

I Wayan Widiana
(Widiana, 2022)/ Game
Based Learning dan
Dampaknya terhadap
Peningkatan Minat Belajar
dan Pemahaman Konsep

Siswa dalam Pembelajaran

Sains di Sekolah Dasar

Berdasarkan hasil
pengujian hipotesis
dapat disimpulkan
bahwa terdapat
perbedaan minat belajar
dan pemahaman konsep
siswa antara kelompok
siswa yang menerapkan
game based learning dan
kelompok siswa yang
mengikuti pembelajaran

secara konvensional.

Menggunakan
Game Based

Learning

Fokus pada mata
pelajaran Sains di

Sekolah Dasar
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Disimpulkan bahwa
penerapan game-based
learning dapat
meningkatkan minat
belajar dan pemahaman

konsep siswa.

Alya Athiyyah, Elsa
Amalia (Athiyyah &
Amalia, 2024)/
Penggunaan Metode
Pembelajaran Game Based
Learning untuk
Meningkatkan Minat
Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam Kelas
VII D MTs Negeri 1

Ciamis

Dari hasil penelitian
menunjukkan bahwa
penggunaan metode
GBL masuk pada
kategori sangat baik
secara signi ikan
meningkatkan minat
belajar siswa terhadap
mata pelajaran SKI
dengan presentase
92.8%. Jadi, berdasarkan
data tersebut, metode
pembelajaran berbasis
permainan (Games
Based Learning atau
GBL) ini terbukti dapat
meningkatkan minat
belajar siswa kelas VII D
terhadap mata pelajaran
SKI. Implikasi praktis
dari penelitian ini
menyoroti pentingnya

integrasi metode

Menggunakan
Game Based
Learning
sebagai
metode
pembelajaran,
dan meneliti
minat belajar
siswa tingkat

SMP

Penelitian terbatas
pada 1 kelas atau
Penelitian Tindakan

Kelas (PTK)
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pembelajaran yang
inovatif dan menarik
dalam meningkatkan

minat belajar siswa.

Umi Lailatus Sa’adah
(Sa’adah, 2018)/ Pengaruh
Penggunaan Model
Pembelajaran Game Based
Learning dan Ceramah
terhadap Keaktifan Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam
Kelas X SMAN 1 Slahung
Tahun Pelajaran 2023/2024

Hasil penelitian ini,
yakni (1) penggunaan
model game based
learning dan ceramah
berdasarkan hasil rata-
rata kedua kelompok
yakni 88.20 dan 79.76.
Maka ada pengaruh
pembelajaran PAI
terhadap hasil tes belajar
yang menggunakan

kedua metode tersebut.
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Dihitung dengan uji t
test independent sample
dimana nilai signifikansi

dari kedua metode

tersebut adalah 0,000
dimana <0,05 maka Ho

ditolak artinya ada
pengaruh kedua metode
tersebut terhadap hasil
tes belajar
siswa kelompok
eksperimen dan kontrol.
(2)Rata-rata keaktifan
kelompok
eksperimen dengan

66.64 dan kelompok

kontrol dengan 55.92.

Hal tersebut
berarti terdapat
perbedaan keaktifan
belajar pada kedua
metode tersebut.
Keaktifan tinggi dengan
siswa yang
menggunakan model
pembelajaran game
based learning. Hal ini

juga dikuatkan dengan
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perhitungan uji one way
anova
dimana nilai signifikan
pada model
pembelajaran game
based learning adalah
0,01
dan ceramah 0,000
dimana <0,05 artinya
ada perbedaan keaktifan
belajar siswa dari kedua

metode tersebut
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Bunga Savana, Najwa
Amalina Nst, Sa’diyyah
Zahra (Savana et al.,
2025)/

Pengaruh Metode Game
Based Learning terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMP
Muhammadiyah 57

Dari hasil penelitian
yang dilakukan, maka
diketahui penggunaan
metode pembelajaran
berbasis game based

learning pada mata
pelajaran pendidikan

agama islam dapat
mempengaruhi hasil
belajar siswa SMP
Muhammadiyah 57. Hal
ini dapat dibuktikan
dengan peningkatan
hasil belajar siswa
melalui kegiatan pretest
dan posttest, yang
dimana menurut hasil,
siswa dapat mencapai
skor rata-rata 63.60
tanpa adanya stimulus
dan siswa dapat
mencapai skor rata-rata
86.60 setelah
adanya stimulus.
Sehingga terdapat
kenaikan nilai siswa

sebesar 23.00.

Menggunakan
metode game
based
learning,
penelitian
dilakukan
pada siswa
tingkat SMP,
dan dilakukan
untuk mata

pelajaran PAI

Berfokus pada
Quizizz sebagai
media, meneliti
pengaruh game
based learning
terhadap hasil

belajar siswa
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C. Kerangka Pemikiran

Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan mata pelajaran yang
penting karena berperan dalam menanamkan nilai-nilai moral dan etika Islam, di
dalamnya terkandung pembelajaran tidak hanya tentang ibadah dan iman, tetapi juga
terkandung kejujuran, tanggung jawab, toleransi, disiplin, dan kerja keras yang penting
untuk pertumbuhan peserta didik yang merupakan insan muda yang perlu banyak di
didik untuk menjadi manusia yang beriman. Sementara dalam praktiknya di sekolah,
sering kali mata pelajaran PAI dilihat sebagai mata pelajaran yang membosankan dan
dianggap sepele oleh peserta didik. Hal ini disebabkan oleh, sering kalinya guru yang
menggunakan strategi dan metode pembelajaran yang terlalu monoton dan tradisional

seperti metode ceramabh.

Hal ini penulis lihat secara langsung pada saat melakukan kegiatan PKP di SMP
4 Muhammadiyah Medan, dimana sering kali siswa menjadi tidak semangat dan tidak
tertarik dengan materi pembelajaran PAI. Dari hal ini, dapat dilihat bahwa metode
pembelajaran yang sesuai dapat mendukung minat siswa, dan lancarnya proses
mencapai tujuan pembelajaran. Metode interaktif, krittk atau feedback
yang konstruktif, dan tugas yang relevan dan menantang adalah semua cara yang dapat

digunakan untuk mencapai pembelajaran berkualitas tinggi (Maulana et al., 2024).

Dengan adanya permasalahan ini, maka guru dituntut untuk bisa menggunakan
dan mengembangkan metode yang menarik yang dapat menarik minat belajar siswa,
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam untuk setiap materi yang ada. Maka
penulis mencoba menggunakan metode game based learning sebagai salah satu metode
yang dapat menjadi solusi. Game-based learning adalah metode pembelajaran di mana
siswa memiliki peran dominan dan menggunakan permainan untuk mencapai tujuan

pembelajaran (Athiyyah & Amalia, 2024).

Melalui metode pembelajaran ini guru dapat meningkatkan minat siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), sehingga diharapkan dapat berpengaruh
secara signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Serta dapat berpengaruh

secara positif terhadap nilai-nilai keagamaan siswa
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Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran

Metode Game Based Minat Belajar PAI Siswa
Learning
Y
Keterangan:

X: Variabel Bebas
Y: Variabel Terikat
- Pengaruh

D. Hipotesis

Kebenaran hipotesis harus diuji secara empiris; oleh karena itu, hipotesis dapat
kita artikan pendapat yang kebenarannya masih diragukan. Teori, untuk menyediakan
solusi temporer untuk kebingungan penelitian, yang membutuhkan validasi empiris.
Hipotesis merupakan gambaran sementara dari hubungan kompleks yang terjadi antara
fenomena yang diselidiki; oleh karena itu, peran penting yang dimainkan oleh
penciptaan hipotesis dalam bidang penyelidikan ilmiah ditekankan (Sihotang, 2023).

Adapun hipotesis pada penelitian ini adalah:

Ho: Tidak terdapat pengaruh antara metode pembelajaran game based learning dan
minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI
Ha: Terdapat pengaruh antara metode pembelajaran game based learning dan minat

belajar siswa pada mata pelajaran PAI



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, yang mana menurut
Karimuddin penelitian kuantitatif adalah penelitian sistematis terhadap fenomena
dengan mengumpulkan data yang dapat diukur dengan menggunakan teknik
statistik, matematika, atau komputasi (Abdullah et al., 2022). Adapun desain
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi Eksperimental Design
dengan rancangan One Group Pretest-Posttest dimana pengukuran dengan angket

dilakukan dua kali yaitu sebelum dan sesudah dilaksanakannya perlakukan, berikut

adalah penggambarannya:

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Kelas Perlakuan Posttest
Eksperimen X O
Keterangan:
X : Treatment atau perlakuan yang diberikan
O : Observasi atau pengukuran setelah perlakuan

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 4 Medan yang beralamat
di JI. Kapten Muslim, Gg. Jawa, Sei Sikambing C Ii, Kec. Medan Helvetia,
Sumatera Utara. Peneliti memili SMP 4 Muhammadiyah Medan sebagai lokasi
penelitian setelah melaksanakan kegiatan Pengembangan Kemampuan Profesi
(PKP) selama kurang lebih satu bulan di tempat yang sama. Selama
melaksanakan kegiatan PKP peneliti sekaligus melakukan observasi terhadap
proses belajar mengajar di SMP Muhammadiyah 4 Medan, terkhusus dalam
lingkup pembelajaran mata pelajaran PAI. Setelah melakukan observasi selama
masuk ke kelas dan mengajar di mata pelajaran lingkup Pendidikan Agama

Islam (PAI), peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terhadap proses
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pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) mengenai metode pembelajaran

yang bisa berpengaruh untuk minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI. Hal

ini sesuai dengan judul penelitian yang telah dipilih yaitu, “Pengaruh Metode

Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata

Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4 Medan”.

2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian ini rencana akan dilaksanakan pada semester ganjil tahun

2025 di sekitar bulan Juni dan Juli. Adapun berikut adalah rencana pelaksanaan

penelitian:

Tabel 3. 2 Rencana Pelaksanaan

Bulan
No. | Kegiatan Penelitian | Agustus | Dese | Januari | Februari | Maret | April | Mei | Juni | Juli | Agustus
mber
1. | Pengajuan Judul
2. | Observasi Awal
3. | Penyusunan
Proposal
4. | Bimbingan Proposal
5. | Seminar Proposal
6. | Penelitian
7. | Penyusunan Skripsi
8. | Bimbingan Skripsi
9. | Sidang Meja

Hijau
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C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi merupakan keseluruhan objek yang menjadi fokus dalam
penelitian yang bisa mencakup makhluk hidup, objek, fenomena, hasil tes, atau
kejadian sebagai sumber informasi yang mencerminkan ciri-ciri tertentu dalam
sebuah studi. Dalam konteks penelitian, populasi juga dapat diartikan sebagai
seluruh unit analisis yang karakteristiknya akan diuji. Unit analisis sendiri

adalah satuan yang akan dikaji atau dianalisis (Ummul Aiman et al., 2022).

Adapun populasi dalam penelitian ini ada seluruh siswa dan siswi SMP 4
Muhammadiyah Medan, yang berjumlah 3 kelas dengan total jumlah 66 orang,

dengan pembagian sebagai berikut:

Tabel 3. 3 Populasi Keseluruhan

No. Kelas Populasi
1 VII 22
2 Vil 25
3 IX 19
Jumlah 66 Siswa
2. Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi yang diambil dan harus secara tepat
mencerminkan ciri-cirinya untuk menjaga keabsahan kesimpulan yang
dihasilkan. Sebuah sampel merupakan sebagian kecil dari total serta atribut
yang dimiliki oleh populasi. Apabila ukuran populasi besar, peneliti mungkin
mengalami kesulitan atau bahkan tidak dapat mempelajari seluruh karakteristik
populasi. Sebagai contoh, jika peneliti memiliki batasan dalam waktu, dana
yang tersedia terbatas, serta jumlah tenaga peneliti yang sedikit, maka mereka
akan mengambil sampel. Ciri-ciri dari sampel ini akan digunakan untuk

menarik kesimpulan umum mengenai populasi (Sihotang, 2023).
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Adapun teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah 7otal
Sampling dimana seluruh populasi akan menjadi sampel. Menurut Putri
mengutip pernyataan Sugiyono fotal sampling adalah metode pengambilan
sampel di mana jumlah sampel sama dengan populasi. Tingkat kesalahan
berkurang dengan jumlah sampel yang digunakan, karena metode ini dianggap
paling akurat dan tidak terpengaruh oleh kesalahan sampel (Rizki Putri et al.,
2018).

Adapun alasan dari pertimbangan pemilihan teknik pengambilan sampel ini
adalah dikarenakan jumlah keseluruhan populasi adalah kurang dari 100. Maka
untuk mengurangi tingkat kesalahan dari hasil penelitian dipilihlah teknik ini
sebagai cara teknik pengambilan sampel yang akan digunakan dalam

penelitian.

. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel
1. Variabel Penelitian

Terdapat dua variabel di dalam penelitian ini yaitu, variabel independen
(variabel bebas) dan variabel dependen atau variabel terikat, berikut adalah

penjelasan rincinya (Ananda & Fadhli, 2018):
a. Variabel Independen (X)

Variabel independen adalah variabel yang mempengaruhi; sering
disebut sebagai variabel stimulus, input, prediktor, dan anteseden. Dalam
bahasa Indonesia, variabel bebas adalah variabel yang menyebabkan
munculnya atau berubahnya variabel dependen, atau variabel terikat.
Adapun variabel independen dalam penelitian ini adalah metode game

based learning.
b. Variabel Dependen (Y)

Variabel respons, output, kriteria, dan konsekuen adalah semua istilah

yang digunakan untuk menggambarkan variabel dependen. Variabel yang
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dipengaruhi atau disebabkan oleh variabel bebas dikenal sebagai variabel
terikat dalam materi Indonesia. Pada penelitian ini yang menjadi variabel

dependen atau variabel terikat ada minat belajar siswa.

2. Definisi Operasional Variabel

Untuk menghindari adanya kesalahan pemahaman dalam penelitian ini,

maka berikut adalah penjelasan mengenai definisi operasional variabel:
a. Metode Game Based Learning

Metode game based learning adalah metode pembelajaran yang
menggunakan atau memanfaatkan aspek game atau permainan sebagai
pendukung proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang

diinginkan
b. Minat Belajar Siswa

Minat belajar adalah kecenderungan, ketertarikan, dan kesenangan yang
dapat mendorong seseorang untuk belajar dan mendapatkan hasil yang

terbaik.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik atau metode pengumpulan data adalah cara yang digunakan seorang
peneliti, untuk mengumpulkan data. Teknik atau metode pengumpulan data
menunjukkan pada suatu istilah yang abstrak dan tidak ada dalam benda apa pun,
tetapi dapat dilihat dalam beberapa hal seperti pengamatan, angket, wawancara,
ujian (tes), dokumentasi, dan sebagainya. Bergantung pada masalah yang dihadapi,
peneliti dapat menggunakan salah satu atau gabungannya (Rangkuti, 2019).
Adapun dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah:

1. Survel

Salah satu cara yang paling umum digunakan dalam penelitian kuantitatif
adalah melalui metode survei, yang melibatkan pengumpulan data dari

sekelompok responden yang dipilih yang dapat dianggap sebagai representasi
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populasi yang lebih besar. Besar data yang dikumpulkan melalui survei
biasanya berupa jawaban dari kuesioner atau wawancara terstruktur yang
mencakup berbagai pertanyaan yang berkaitan dengan variabel yang diteliti.
Metode ini memiliki keunggulan dalam hal kemampuan untuk mengumpulkan
data dengan biaya yang efisien dari sejumlah besar responden dalam waktu
yang relatif singkat (Hidayat et al., 2016). Pada penelitian ini survei yang
dilakukan berupa penyebaran angket untuk melihat pengaruh metode game
based learning terhadap minat belajar PAI siswa, yang akan dibagikan di awal

dan akhir atau setelah perlakuan.
2. Dokumentasi

Kajian dokumen adalah teknik yang membantu peneliti mengumpulkan
data atau informasi dengan membaca pengumuman, surat-surat, ikhtisar rapat,
pernyataan tertulis kebijakan tertentu, dan sumber tulisan lainnya.
Pendokumentasian dengan foto, video, dan VCD juga bisa mendukung
pengumpulan data (Rangkuti, 2019). Dalam penelitian ini dokumentasi yang
digunakan dalam bentuk foto-foto kegiatan selama proses penelitian

berlangsung.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan
data, mengukur fenomena, dan menganalisis data yang berkaitan dengan sampel
atau subjek penelitian (Kurniawan, 2021). Berdasarkan teknik pengumpulan data
di atas, maka instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1. Angket

Angket adalah alat pengumpul data berupa daftar pernyataan yang
memungkinkan subjek untuk memilih sendiri tanggapan untuk variabel
tertentu, sesuai dengan situasinya saat ini (Hutahaean & Perdini, 2023). Berikut
adalah kisi-kisi angket untuk meneliti pengaruh metode game based learning
terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI yang dibuat berdasarkan

indikator yang sudah disebutkan pada bab sebelumnya:
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Variabel Indikator Deskriptor Jumlah No
Pertanyaan

Perasaan Awal pembelajaran

Bahagia Antu51asme selama proses 4 1,10,15
pembelajaran
Akhir/penutup pembelajaran

Ketertarikan Adanya rasa ingin tau lebih
Merasa metode pembelajaran
menarik
Bertanya lebih lanjut tentang materi 4 2,7,11,16
Minat Belajar Mempe!aj ari m.ateq sendiri di mmah
Siswa Mencari materi dari sumber lain
W Perhatian Fokus memperhatikan
Faham cara mengikuti permainan 5 3,6,12,15
Bisa menyimpulkan pembelajaran
Keterlibatan Aktif terlibat dalam permainan

Bisa menjawab atau mau menjawab 4 4,8,13,18
tiap persoalan

Disiplin Selalu mengulang pelajaran di rumah
Membawa perlengkapan belajar 3 5,9,14,19
Mengerjakan tugas

Total 19
2. Dokumentasi
Instrumen dokumentasi yang akan digunakan dalam penelitian ini berupa
list kisi-kisi daftar dokumentasi sebagai berikut:
Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Dokumentasi
No. Aspek Dokumentasi

Sudah Terdokumentasi (v)

Profil dan identitas sekolah

N | —

Foto-foto kegiatan selama

penelitian

Instrumen ini dibutuhkan untuk melengkapi kebutuhan bab IV bagian

deskripsi institusi dan lampiran di akhir.
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G. Analisis Instrumen Penelitian

1. Uji Validitas

Uji validitas atau kesalahan dilakukan untuk mengetahui seberapa
mampu angket atau kuisioner menggali data atau informasi yang dibutuhkan
(Paramita et al., 2020). Adapun dalam penelitian ini penelitin mengukur angket
pengaruh metode game based learning terhadap minat siswa pada mata

pelajaran PAL

Terkait uji validitas instrumen penelitian menurut Janna (Janna &
Herianto, 2021) untuk menguji validitas, tingkat signifikansi yang digunakan
adalah 5% atau 0,05. Adapun kriterian pengujiannya adalah:

a. Jikar hitung > r tabel, maka alat ukur yang digunakan valid
b. Jikar hitung < r tabel, maka alat ukur yang digunaka tidak valid
2. Uji Realibilitas

Uji reliabilitas berkaitan dengan adanya "kepercayaan" terhadap alat
pengujian atau instruksi. Jika hasil pengujian atau instruksi menunjukkan hasil
yang konsisten, alat tersebut dapat dianggap memiliki kepercayaan yang tinggi.
Dengan demikian, masalah reliabilitas tes atau instruksi berhubungan dengan
masalah penetapan hasil; atau, jika hasilnya berubah, perubahan tersebut
dianggap tidak signifikan. Menurut Riwidikdo dalam Setyawan angket dapat
dikatakan Reliabel jika memiliki nilai alpha minimal > 0,7 (Setyawan, 2022).

H. Uji Prasyarat

Sebelum melakukan uji kepada hipotesis, terlebih dahulu perlu dilakukan uji
prasyarat. ntuk menentukan statistik uji mana yang akan digunakan, perlu
dilakukan uji persyaratan analisis data. Ini karena pengujian statistik inferensial
parametrik membutuhkan uji normalitas, homogenitas, dan linieritas, serta bahwa
data harus berskala interval atau rasio dan sampel harus diambil secara random
(Ananda & Fadhli, 2018). Adapun uji prasyarat yang akan dilakukan dalam

penelitian ini adalah uji normalitas.
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1. Uji Normalitas

Uji normalitas adalah uji statistik yang digunakan untuk mengevaluasi
asumsi distribusi normal pada data populasi. Data populasi dianggap
berdistribusi normal jika, nilai median dan mode berada di luar batas kewajaran
normal jika nilai rata-rata berkumpul di tengah (Sintia et al., 2022). Pilihan
metode uji normalitas sangat bergantung pada distribusi data dan jumlah
sampel. Uji Shapiro-Wilk dapat digunakan untuk sampel kecil, tetapi uji
Anderson-Darling atau Kolmogorov-Smirnov dapat digunakan untuk data

empiris (Ahadi & Zain, 2023).

I. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses menelaah dan menjelaskan hasil penelitian
melalui proses tertentu. Ini adalah cara yang akan digunakan untuk menentukan
tujuan penelitian. Dengan kata lain, membuktikan teori baru atau mengungkapkan
teori baru yang dapat digunakan oleh masyarakat umum (Sofwatillah et al., 2024).

Adapun teknik analisis data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Uji Wilcoxon

Wilcoxon adalah teknik uji statistik terbaik untuk menguji hipotesis
komparatif dua sampel dependen dengan skala data ordinal. Test ini juga
dikenal sebagai teknik uji statistik terbaik untuk menguji hipotesis komparatif
dua sampel dependen dengan skala data interval atau rasio tetapi tidak
berdistribusi normal atau alternatif dari uji Paired T-Test (Setyawan, 2024a).
Data yang berpasangan dinilai melalui (Setyawan, 2024):

a. Jika p <0.05 — ada perbedaan signifikan.
b. Jika p >0.05 — tidak berbeda signifikan



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Institusi

1. Profil Sekolah

NPSN 10210105

Nama Sekolah :SMP MUHAMMADIYAH 4
Naungan :Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Tanggal Berdiri :27 April 2004

No. SK Pendirian :309/105/4/1993

Tanggal Operasional :27 April 2004

No. SK Operasional :420/1228/2004

Jenjang Pendidikan :SMP

Status Sekolah :Swasta

Akreditasi ‘B

Tanggal Akreditasi :15 Desember 2018

No. SK Akreditasi :893/BANSM/PROVSU/LL/XI1/2018
Sertifikasi :Belum Bersertifikat

Alamat :J1. Kapten Muslim Gg. Jawa

Desa / Kelurahan

:Sei Sikambing C i

Kecamatan / Kota(LN) :Kec. Medan Helvetia

Kab. / Kota / Negara (LN) :Kota Medan

Provinsi / LN :Sumatera Utara

Email :smpmuh04medan@gmail.com
Kepala Sekolah :Nadirah Hidayati Siregar

2. Sejarah Berdirinya Sekolah

SMP Muhammadiyah 4 Medan merupakan salah satu Amal Usaha
Muhammadiyah yang izin penyelenggaraannya dikeluarkan oleh Kanwil
Departemen Agama Sumut Nomor: 309/105/4/1993 tanggal 27 April 2004,
berdiri sejak tahun 1974 dan beralamat di Jalan Kapten Muslim Gg. Jawa Kel.
Sei Sikambing C II Medan. Alhamdulillah sampai saat ini SMP
Muhammadiyah 4 masih terus beroperasi dan berdiri satu lingkungan dengan

SD Muhammadiyah 12 dan SMA Muhammadiyah 3 Medan.
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3. Kondisi Sekolah
a. Keadaan Guru dan Karyawan
Berikut adalah tabel yang menjelaskan seputar jumlah guru dan mata
pelajaran yang diajar di SMP Muhammadiyah 4 Medan, yaitu:
Tabel 4. 1 Keadaan Guru dan Karyawan

No Nama Guru/Pengajar JK Jabatan

1. Nadirah Hidayati, S.Pd P Kepala Sekolah/Guru agama Islam
2. Zubair Imam Santoso L Operator dan TU

3. Fatimatuzzahra, S.Pd P Guru Matematika

4. Widya Syahfitri Sinaga S.Pd P Guru Bahasa Indonesia

5. Ika Nurjannah P Guru [PA/Biologi-Fisika dan Matematika
6. Reza Dei Putra L Guru Tapak Suci

7. Ahmad Muslih Fadhil Nst L Guru Bahasa Inggris

8. Sari Juwita, S.Pd P Guru Seni Budaya

9. Zakaria Tarigan L Guru PKN

10. | Syawal Putra Amanda Tarigan L Guru Olahraga

11. | Haris Fadillah Akbar L Guru Hizbul Wathan

12. | Rahmatul Aulia, S.Pd P Guru Bimbingan Konseling

13. | Suryani Lubis, S.Pd P Guru Al-Quran

14. | Gumilang Wibowo L Guru Bahasa Arab

b. Keadaan Sarana dan Prasarana

Berikut adalah tabel singkat yang menjelaskan sarana dan prasarana

yang terdapat di SMP Muhammadiyah 4 Medan, yaitu:

Tabel 4. 2 Keadaan Sarana dan Prasarana

No. Nama Ruangan Jumlah Kondisi
1. Ruang Kepala Sekolah 1 Ruangan Cukup Baik
2. Ruang Guru 1 Ruangan Cukup Baik




3. Ruang Kelas 4 Ruangan Cukup Baik

4. Ruang Tata Usaha 1 Ruangan Baik

5. Ruang Laboratorium 1 Ruangan Baik

6. Ruang Perpustakaan 1 Ruangan Baik

7. Ruang Komputer 1 Ruangan Baik

8. Ruang Gudang 1 Ruangan Baik

9. WC-Siswa Putra 1 Ruangan Baik

10. | WC-Siswa Putri 1 Ruangan Baik

11. | WC-Guru/Pegawai 1 Ruangan Baik
Jumlah 13 Ruangan

No. Infrastruktur Jumlah Ruang Kondisi

1. Pagar depan 1 Baik

2. Tiang bendera 1 Baik

3. Taman 2 Baik

4. Lapangan Olahraga 1 Baik

5. Tempat Parkir 1 Baik

6. Kantin 1 Baik

7. Green House 1 Baik

8. Masjid 1 Baik
Jumlah 9 Ruangan

B. Deskripsi Karakteristik Responden
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Siswa/i di SMP Muhammadiyah 4 Medan merupakan siswa dan siswi yang

aktif dan bersemangat dalam belajar, begitu juga dalam beberapa ekskul yang aktif

diadakan di sekolah. Akan tetapi dengan minimnya alat bantu berupa media belajar

di sekolah jarang sekali terdapat terobosan atau hal baru yang digunakan guru

dalam belajar, contohnya penggunaan media digital atau metode-metode terbaru.
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Berikut adalah tabel singkat penjelasan seputar persebaran jumlah siswa
perkelasnya, yaitu:

Tabel 4. 3 Persebaran Jumlah Siswa

No. | Kelas Jumlah

1. VII 22

2. VII 25

3. IX 19
Jumlah | 66

C. Hasil Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dimana hanya ada kelas
eksperimen, dimana tiga kelas di SMP Muhammadiyah 4 Medan yaitu kelas VII.
VIII, dan IX sama-sama diberikan perlakuan berupa penerapan metode game based
learning pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan dilakukan
pengukuran terhadap pengaruhnya terhadap minat belajar siswa pada mata
pelajaran tersebut. Berikut adalah hasil yang didapatkan, yaitu:

1. Hasil Uji Instrumen

a. Uji Validitas
Berdasarkan uji validitas pada instrumen penelitian yang diuji
menggunakan software IBM SPSS Statistic 20 for windows, diketahui

bahwa uji validitas instrumen adalah sebagai berikut ini:

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validitas

No. Item Correlation/ T tabel Keterangan
r hitung
1. Pernyataan 01 0,381 0.361 Valid
2. Pernyataan 02 0,533 0.361 Valid
3. Pernyataan 03 0,513 0.361 Valid
4. Pernyataan 04 0,578 0.361 Valid
5. Pernyataan 05 0,448 0.361 Valid
6. Pernyataan 06 0,445 0.361 Valid
7. Pernyataan 07 0,318 0.361 Tidak Valid
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8. Pernyataan 08 0,659 0.361 Valid
9. Pernyataan 09 0,359 0.361 Tidak Valid
10. Pernyataan 10 0,454 0.361 Valid
11. Pernyataan 11 0,552 0.361 Valid
12. Pernyataan 12 0,505 0.361 Valid
13. Pernyataan 13 0,464 0.361 Valid
14. Pernyataan 14 0,361 0.361 Valid
15. Pernyataan 15 0,572 0.361 Valid
16. Pernyataan 16 0,501 0.361 Valid
17. Pernyataan 17 0,545 0.361 Valid
18. Pernyataan 18 0,439 0.361 Valid
19. Pernyataan 19 0,114 0.361 Tidak Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa dari 19 butir
pernyataan kuisioner yang akan digunaka pada pre-test dan post-test

diketahui bahwa terdapat tiga pernyataan yang tidak valid yaitu, butir
7,9, dan 19.

b. Uji Reliabilitas
Berdarkan uji reliabilitas yang digunakan untuk menguji
reliabilitas intrumen pada software IBM SPSS Statistic 20 for windows
diketahui hasilnya adalah sebagai berikut.
Tabel 4. 5 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.760 19

Pada tabel diatas diketahui bahwa nilai cronbach’s alpha yaitu
0,760 > 0,70, dengan itu dikatakan bahwa instrument memiliki

relibilitas yang baik.
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2. Hasil Score Kuisioner Pre-Tesr dan Post-Test
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di lapangan melalui score
pre-test dan post-test kuisioner pada setiap kelas eksperimen diketahui score-
nya adalah sebagai berikut:
Tabel 4. 6 Hasil Pre-Test dan Post-Test

No Pre-Test Post Test
1. 67 68
2. 61 70
3. 60 71
4. 57 69
5. 59 66
3. 48 66
4. 52 65
5. 55 66
6. 58 68
7. 66 75
8. 53 63
9. 54 65
10. 67 80
11. 52 65
12. 55 66
13. 55 69
14. 50 66
15. 52 64
16. 53 71
17. 51 66
18. 53 63
19. 54 68
20. 6l 80
21. 58 66
22. 58 77




23. 55 64
24, 54 66
25. 65 75
26. 48 65
27. 61 64
28, 52 66
29. 45 67
30. 58 65
31. 33 65
32. 59 68
33. 50 64
34, 52 66
35, 58 63
36. 47 64
37. 59 63
38. 47 64
39. 49 66
40. 57 63
41. 56 64
42. 60 63
43, 34 67
44, 55 62
45, 48 64
46. 40 69
47, 53 63
48, 38 63
49 56 69
50. 42 68
51. 52 63
52. 40 69
53. 33 59

59
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54. 52 62
55. 59 64
56. 50 72
57. 51 64
58. 55 65
59. 59 72
60. 70 76
61. 55 69
62. 54 70
63. 52 72
64. 67 68
65. 61 70
66. 60 71
Total: 3522 4420

3. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan bagian dari asumsi klasik dengan jumlah subjek
yang sama. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan Shapiro-Wilk
dengan taraf signifikansi 5%. Uji normalitas Shapiro-Wilk digunakan untuk
mengetahui data penelitian berdistribusi normal atau tidak, dan digunakan
sebagai syarat dalam uji independent sample t-test, paired sample t test, dan
uji anova. Uji normalitas Shapiro-Wilk digunakan untuk sampel berjumlah
kecil. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS 22.
Dasar pengambilan keputusan dari uji normalitas Shapiro-Wilk yaitu :
1. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka nilai residual berdistribusi normal
2. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka nilai residual tidak berdistribusi
normal.
Berikut adalah hasil uji normalitas data pret-test dan post-test

eksperimen menggunakan software SPSS IBM Statistic 20, yaitu:
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Tabel 4. 7 Hasil Uji Normalitas

No. Test Statistic df | Sig. Kesimpulan
Pre-Test 0,946 66 | 0,000 Tidak Berdistribusi
Normal
Post Test 0,946 66 | 0,006 Tidak Berdistribusi
Normal

Melalui tabel di atas diketahui bahwa nilai signifikansi pre-test adalah
0,000 dan nilai signifikansi post-test adalah 0,006, dimana nilai pre-test < 0,05
dan nilai post-test < 0,05. Maka, dapat dikatakan bahwa data tidak terdistribusi

dengan normal.

4. Uji Hipotesis
Berikut adalah hasil uji hipotesis berupa uji Wilcoxon data pre-test dan
post-test eksperimen menggunakan software SPSS IBM Statistic 20, yaitu:
Tabel 4. 8 Hasil Uji Wilcoxon

Test Statistics?
POSTEST -
PRETEST
Z -7.065°
Asymp. Sig. (2-
tailed) 000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil nilai Asymp.sig.(2-tailed)
atau p adalah 0,001 yang telah dibulatkan oleh SPSS menjadi 0,000. Dimana
nilai p 0,001 < 0,05 yang menyatakan bahwa adanya perbedaan berupa

kenaikan yang signifikan antara data kuisioner sebelum dan setelah perlakuan.
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D. Pembahasan

1. Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP
Muhammadiyah 4 Medan

Ada banyak hal yang memengaruhi pembelajaran yang optimal; konsep
pengajaran yang digunakan oleh guru adalah salah satunya. Metode
pembelajaran yang menarik dan dapat menjembatani kompetensi dapat
membantu siswa belajar dengan sukses. Metode pembelajaran sangat penting
agar pendidik dapat lebih memahami siswa dan perbedaan gaya belajar mereka.
Ini akan memudahkan pendidik untuk mengubah strategi atau metode mereka
untuk menyampaikan materi pelajaran. Di sini, sebagai tenaga pendidik, guru
harus menggunakan metode untuk mendorong minat siswa pada pembelajaran.
untuk menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pendidik (Afifatun
et al., 2025). Maka penggunaan metode yang benar atau sesuai menjadi salah
satu hal yang berpengaruh terhadap minat belajar siswa.

Adapun penelitian bertujuan untuk menguji apakah ada pengaruh
metode game based learning terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMP Muhammadiyah 4 Medan, dan
dilakukan pada seluruh siswa yang berjumlah 66 orang. Berdasarkan hasil
analisi pretest dan post-test menggunakan uji wilcoxon Signed Rank Test,
diperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan minat
belajar siswa pada data hasil kuisioner sebelum dan sesudah perlakuan metode
game based learinng.

Hasil uji ini juga dapat menunjukkan bahwa hipotesis awal (Ha) yang
menyatakan bahwa terdapat pengaruh metode game based learning terhadap
minat belajar siswa diterima. Kenaikan minat ini disebabkan oleh penggunaan

media interaktif berupa media game menggunakan wordwall dan canva, dalam
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penerapannya di kelas juga menggunakan alat bantu berupa infokus yang masih
jarang diterpkan di sekolah lokasi penelitian, sehingga hal ini menjadi salah
satu pemicu semangat, rasa senang, dan keterarikan siswa terhadap
pembelajaran.

Hal ini juga sesuai dengan pendapat Hasanah dalam jurnalnya bahwa
Media pembelajaran yang tepat akan membantu guru menyampaikan materi
yang abstrak dan menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan.
salah satunya adalah menggunakan Wordwall sebagai alat pembelajaran
(Hasanah et al., 2023). Adapun menurut Ruszayanthi materi yang dikemas
melalui tampilan canva dapat menarik minat belajar siswa sehingga siswa dapat
lebih fokus dalam pembelajaran. Rasa ingin tahu siswa juga meningkat
terhadap media yang digunakan, yang membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan tidak membosankan (Ruszayanthi et al., 2024).

Dengan adanya game yang diolah menjadi pembelajaran juga, siswa
yang dalam penerapannya dibagi menjadi beberapa kelompok menjadi lebih
aktif baik dengan guru maupun dengan teman satu kelompok. Hal ini juga
terlihat dari para siswa yang aktif menjawab atau mengikuti permainan.
Menurut Sri Wahyuni interaksi siswa dalam kelompok menjadi salah satu hal
penting dalam pembelajaran berbasis game atau game based learning, sehingga
dapat meningkatkan kebersamaan dan kolaborasi diantara para siswa
(Wahyuni, 2025).

Rasa senang dan ketertarikan yang ditunjukkan siswa dengan game dan
media interaktif yang digunakan juga menunjukkan bahwa metode game based
learning benar-benar menjadi salah satu faktor dari minat belajar siswa.
Menurut Muliani Minat belajar dapat didefinisikan sebagai keinginan peserta
didik untuk berpartisipasi aktif dan senang dalam proses pembelajaran di
sekolah. Minat belajar dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu yang
dilakukan dalam beberapa kegiatan yang melibatkan rasa suka, senang, dan
kepuasan, yang mendorong peserta didik untuk menjadi aktif dan berpartisipasi

dalam proses pembelajaran (Muliani & Arusman, 2022).
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Pendapat dan hasil penelitian terkait adanya pengaruh metode
pembelajaran game based learning terhadap minat siswa ini juga didukung oleh
beberapa penelitian terdahulu yang sudah terlebih dahulu meneliti dan menguji
hipotesis ini, yaitu: Penelitian yang dilakukan oleh Khovivatul Qolby, dkk.,
berjudul “Efektivitas Game Based Learning Berbantuan Kahoot Dalam
Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas X TITL SMKS Raden
Paku”, menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada minat belajar siswa.
Hasil pretest dan posttest memperlihatkan kenaikan nilai rata-rata dari 48,89
menjadi 84,09. Uji t sampel berpasangan menghasilkan nilai signifikansi 0,000
(< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah
penerapan metode ini. Nilai N-gain sebesar 68% mengindikasikan bahwa
penerapan game based learning berbantuan Kahoot cukup efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa (Qolby et al., 2024).

Temuan serupa juga diperoleh dalam penelitian Oryza Lisativani
Fatimah, dkk., berjudul “Analisis Peningkatan Minat Belajar Siswa Melalui
Penerapan Model Game Based Learning”. Penelitian ini mengungkap bahwa
siswa yang awalnya merasa jenuh dan kurang tertarik dalam pembelajaran
mengalami peningkatan minat setelah diterapkannya model pembelajaran
berbasis permainan. Berdasarkan uji Wilcoxon Signed Ranks Test, diperoleh
nilai signifikansi 0,000 (< 0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa metode ini
efektif meningkatkan minat belajar. Wawancara dengan siswa dan guru juga
menguatkan bahwa metode in1 menghilangkan kejenuhan, memberikan suasana
belajar yang menyenangkan, serta layak diterapkan pada mata pelajaran lain
(Fatimah et al., 2024).

Penelitian oleh Nurul Fadhilah dengan judul “Pengaruh Metode
Pembelajaran Game Based Learning terhadap Minat Belajar Mata Pelajaran
Akidah Akhlak MAN 3 Agam” menunjukkan hasil yang signifikan. Rata-rata
minat belajar siswa sebelum perlakuan sebesar 73,15 meningkat menjadi 92,75
setelah penerapan metode ini, atau naik sebesar 19,6 poin. Hasil uji paired

samples test menghasilkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05) dengan thitung
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15,382 lebih besar daripada ttabel 2,063, yang membuktikan bahwa game based
learning memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar
siswa (Fadhilah & Rahmi, 2025).

Musholliyatin dalam penelitiannya yang berjudul “Efektivitas Media
Pembelajaran Educandy dalam Meningkatkan Minat Belajar Figih Kelas VIII
di Madrasah Tsanawiyah Al-Azhar Ajung Jember Tahun Pelajaran 2023/2024”
juga membuktikan efektivitas media pembelajaran berbasis permainan. Melalui
uji Wilcoxon, diperoleh nilai asymp. sig (2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05),
sehingga disimpulkan bahwa media Educandy efektif dalam meningkatkan
minat belajar Figih siswa (Musholliyatin, 2024).

Selain itu, Sri Wahyuni dalam penelitian berjudul “Pengaruh Strategi
Pembelajaran Berbasis Game dalam Menumbuhkan Minat Belajar PAI”
menemukan perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Rata-rata skor minat belajar siswa pada kelompok eksperimen
meningkat dari 65,3 menjadi 82,7 (p <0,05), sementara pada kelompok kontrol
hanya meningkat dari 64,0 menjadi 69,5. Peningkatan signifikan pada
kelompok eksperimen menunjukkan bahwa strategi pembelajaran berbasis
game berpengaruh positif terhadap minat belajar Pendidikan Agama Islam
(Wahyuni, 2025).

Dengan ini dapat memperlihatkan bahwa penerapan metode game based
learning, dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Hal ini menunjukkan
bahwa pendekatan pembelajaran yang kreatif sangat penting dalam membuat

proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan.



BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan data yang diperoleh serta hasil uji yang telah disajikan pada BAB

IV, maka kesimpulan yang didapat untuk menjawab rumusan masalah dan tujuan

penelitian adalah sebagai berikut:

1.

Berdasarkan hasil pengujian instrumen ditemukan bahwa terdapat 3 butir
instrumen yang gugur dan dikatakan tidak valid.

Berdasarkan hasil uji reliabilitas instrumen, kuisioner dikatakan reliabel
atau dapat dipercaya, karena hasil nilai cronbachs alpha menunjukkan hasil
0,760 dimana nilai ini lebih besar dari nilai signifikansi yang ditentukan
yaitu 0,70.

Berdasarkan data hasil pretest dan posttest, ditemukan jumlah keseluruhan
dari nilai pretest adalah 3522, dan jumlah keseluruhan nilai post test adalah
4420.

Berdasarkan data hasil uji normalitas, data hasil pretest dan pos-test
dinyatakan terdistribusi tidak normal, dapat dilihat dari nilai signifikansinya
yang < dari 0,05. Hal ini kemudian menunjukkan bahwa uji hipotesis akan

dilakukan dengan uji non parametik, yaitu uji Wilcoxon.

. Berdasarkan uji Wilcoxon didapatkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar

0,000 < 0,05, yang menunjukkan adanya peningkatan nilai dari data hasil
pretest ke post-test, dan membuktikan bahwa Ha diterima dan HO ditolak.

Melalui hasil Uji Wilcoxon yang menunjukkan peningkatan nilai pretest
dan post-test, maka dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh metode
pembelajaran game based learning terhadap minat belajar siswa pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4 Medan.
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B. Saran

Adapun saran yang dapat diberikan oleh penulis adalah sebagai berikut:

1.

Bagi Guru Pendidikan Agama Islam diharapkan agar guru dapat lebih
kreatif dalam memilih dan menerapkan metode pembelajaran yang inovatif
dan menyenangkan, seperti metode Game Based Learning (GBL). Metode
ini terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa karena melibatkan
partisipasi aktif dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
tidak membosankan.

Bagi siswa diharapkan dapat lebih aktif dan antusias dalam mengikuti
pembelajaran, terutama yang menggunakan pendekatan Dberbasis
permainan. Metode ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar
yang bermakna, sehingga siswa dapat memperoleh pemahaman materi yang

lebih baik sekaligus meningkatkan minat belajar.

. Bagi sekolah diharapkan dapat mendukung upaya penerapan metode

pembelajaran inovatif, khususnya GBL, dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang mendukung, seperti alat peraga, permainan edukatif, dan

pelatihan guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang menarik.

. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan metode Game

Based Learning pada materi PAI lainnya atau di jenjang pendidikan yang
berbeda. Selain itu, disarankan untuk memperluas variabel penelitian agar
diperoleh pemahaman yang lebih komprehensif mengenai dampak metode
pembelajaran terhadap aspek-aspek lain seperti hasil belajar, motivasi, atau

sikap keagamaan.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Instrumen Penelitian : Angket

INSTRUMEN PENELITIAN

PENGARUH METODE GAME BASED LEAENING TERHADAFP MINAT
BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA
ISLAM (PAI) DI SMP MUHAMMADIYAH 4 MEDAN

Kuisioner (Angkef)- Siswa

A. Indentitas Responden

Nama :

Kelas
B. Petunjuk Pengisian
Bara dan pahami permyataan vang telah dizediakan
Tanyakan kepada pengawas jika tidak memahami permyataan
Izilah dengan jujur dengan keadaan yang sebenamya
Berilan tanda ( 4 ) pada salah satu jawaban vang tersedia
Mohon mengisi semua permyataan

M PR P

Keterangan:

Pernyataan 8
Sangat Tidak Setuju (STS) 1
Tidak Setuju (TS) 2
3
4

Netral (M)
Setuju (8) :
Sangat Setuju (55) 5

No. Pernyvataan Pilihan Jawaban

STS TS N 5

55

1. Sava senang jika belajar PAT dengan
metede Game Based Leaming
(Mengeunakan Permainan)

2. Saya tidak meraza belajar PAT metode
permainan menarik (Game Based
Leamning)

3. Saya lebih paham belajar PAI dengan
metede’ cara permainan (Game Based
Learning)

4. Sava tidak ihut aktif dalam pembelajaran
PAT menggunakan metode permainan
(Game Based Leammg)

3. Saya membawa keperluan belajar PAT
(seperti bukm paket, LES_ dan buku tulis)

77



Eetika purn PAT mengajar dengan metode
permainan (Game Based Learning) saya
tidak memperhatikan

Saya tidak man memperhatikan gum PAT
sazt belajar dengan metode permainan
{GBL)

Saya merasa lebih suka dengan pelajaran
PAT jika dilabukan dengan metode
permainan (Game Baged Leaming)

Saya merasa tidak cocok dengan cara
belajar metode permaman (GBL)

10.

Saya merasa bisa lebih folus dan mengerti,
jika pelajaran PAT dilakuban sambil
bermain permainan

11.

Saya merasa malas belajar PAT meskipun
sudang menggunakan metode permainan
{GBL)

Saya man mengerjakan tugas-tugas yang
diberlan saat belajar dengan metode
permainan (GEL)

Saya tidak sukz jika pelzjaran PAT
dilakukzn dengan metede permainan
(game)

Cara belajar PAT dengan permainan (GEL)
sesual dengan cara belajar saya

Saya tidak merasa ada manfaat belajar PAT
dengan metode permainan (GEL)

Saya merasa susah folms jika belajar PAT
dengan metode permamean (GBL)
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Lampiran 2 Hasil Pre-Test
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Lampiran 3 Hasil Post-Test
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Lampiran 4 Hasil SPSS Uji Validitas Instrumen

Correlations
B1 B2 B3 B4 BS BE
B1 Pearson Correlation 1 a5 242 D61 ] 158
Sig. (2-taied) 655 198 749 1.000 A0
7] i a0 a0 0 0 0
B2 Paarson Correlation Jda 1 R 20 2 i}
Sig. (2-taled) 555 354 2 a3 268
M 10 a0 a0 0 10 0
B3 Pearson Correlation 242 115 1 20 035 )
Sig. (2-taied) REE 54 281 A58 236
M a0 k] k] 0 0 0
B Paarson Cormelation 061 204 203 1 EEC AnT
Sig. (2-taled) 749 270 ) 077 026
7] i a0 a0 0 10 0
BS Pearson Correlation 000 4z 035 A 1 E)
Sig. (2-taded) 1.000 083 55 o017 B34
7] i k] 10 0 10 0
BE Pearson Correlation 158 208 20 ADT 389 1
Sig. (2-taied) A 68 236 026 034
7] i a0 a0 0 0 0
B7 Pearson Correlation 3 132 125 178 - 022 156
Sig. (2-taled) 05 A87 508 343 10 AT
M 10 a0 a0 0 10 0
B Pearson Correlation 238 a2 12 A58 B2 E3E)
Sig. (2-taied) 04 117 557 mz od o
M a0 k] k] 0 0 0
BY Pearson Correlation -.093 150 254 RIT 03z 260
Sig. (2-taled) &26 430 76 564 B85 (165
7] i a0 a0 0 10 0
B10 Pearson Correlation 552" - 159 158 108 027 RYE)
Sig. (2-taded) o2 An0 052 570 Ba7 A58
M 10 10 10 0 10 0
B11 Pearson Correlation ..185 160 482 259 194 82
Sig. (2-taled) 328 399 007 188 305 337
7] i ] a0 0 0 0
B12 Pearson Correlation 174 m7 A 246 000 064
Sig. {2-taded) 357 ge8 84 R 1.000 36
7] i k] 10 0 10 0
B13 Pearson Correlation 0o a0z .00 a8 ABT EC
Sig. (2-taied) 1.000 105 A3z 038 006 050
M i 30 a0 0 0 0
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Correlations
B7 BE B9 B10 B11 B1Z
B1 Pearson Correlation 238 239 - (3 552 - 185 REL
Sig. (2-tailed) 20 20 2 oo .3 357
M i i 0 0 0 0
B2 Pearson Correlation REF: 292 RE -.159 R 017
Sig. (2-tailed) A87 M7 A0 A0 .39 A28
M a0 a0 30 0 0 0
B3 Pearson Cormelation 125 11z 254 158 Frr an
Sig. (2-taed) 509 557 b 52 o7 a4
N TV TV T £ a0 10
B Pearson Correlation 179 A58 110 108 259 FI
Sig. (2-tailed) 343 mz 564 570 BRI KL
M 0 a0 30 0 0 0
B5 Pearson Comelation -ez ez 032 027 RET) 000
Sig. (2-taed) 810 000 JBES JBET 305 1000
M 30 30 30 10 0 10
BE Pearson Correlation 156 EE 260 RYE RET 064
Sig. (2-taied) A1 a3 165 359 337 36
M 0 0 30 0 0 0
B7 Pearson Correlation 1 ] -074 126 - 104 REL
Sig. (2-tailed) (164 659 5086 586 500
N 0 0 30 10 a0 0
Bs Pearson Comalation 260 1 052 (087 285 ot
Sig. (2-tailed) 164 785 649 RES NEL
M i i 30 £ 0 0
BY Pearson Correlation -.074 052 1 0 AsE 215
Sig. (2-tailed) 599 785 601 o1 Fal
M a0 a0 30 0 0 0
B0 Paarson Cormelation 126 a7 0 1 B GET
Sig. (2-taed) 5008 &4 &1 RES 000
N TV TV T £ a0 10
B11 Pearson Cormalation .. 104 285 e 288 1 4B
Sig. (2-tailed) 586 126 011 RES 0%
M 0 a0 30 0 0 0
B2 Pearson Comelation RFE 064 L35 ET AT 1
Sig. (2-taed) 500 736 21 000 008
M 30 30 30 10 0 10
B13 Pearson Cormelation -075 381 A8g 031 150 62
Sig. (2-taied) Ba3 oS0 008 70 A2 a6
M i i 0 0 0 0
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Correlations
B13 B14 B15 B16 B17 B1E
B1 Pearson Comelation 000 a3 RYE 159 058 REE]
Sig. (2-tailed) 1.000 624 362 A0z 762 351
M 30 30 a0 10 10 0
B2 Pearson Corelation a0z A5 a1 146 337 267
Sig. (2-tailed) 05 a0 n24 Adz &8 155
M 30 30 0 0 0 10
Bl Pearson Comelation 040 053 184 23 347 2
Sig. (2-tailed) 83z 780 M 237 060 286
7] 30 0 0 i 10 10
B Paarson Corelation k=1 123 .49 -5 21N A5z
Sig. (2-talled) 038 518 054 438 147 mz
M 30 k1] A0 10 10 10
A5 Paarson Cormalation 487 FRC 03z o4 17 250
Sig. (2-tailed) 006 226 BES 7% 087 167
7] 30 30 0 i 0 10
B& Pearson Cormelation 361 Az 104 -.07d a1z m3?
Sig. (2-taied) 050 &30 584 sa2 a4 as
M 30 30 A0 10 10 10
B7 Pearson Corelation 075 004 05& 117 052 £
Sig. {2-tailed) £33 668 768 539 786 061
M 30 30 0 0 0 10
Ba Pearson Comelation 61 321 365 310 368 399
Sig. (2-tailed) 050 a4 aa 044 a5 ]
M in 30 0 i 10 0
BY Pearson Corelation A8g 008 nEg 279 14 - 318
Sig. (2-tailed) 008 668 a0 135 o 87
M 30 30 0 0 0 10
B10 Pearson Comelation -1 6 154 189 187 P
Sig. (2-tailed) A0 834 418 a7 a2 I
7] in 0 30 i 0 0
B11 Pearson Cormelation 150 061 264 482 A1 15
Sig. (2-tailed) 429 749 154 06 oo 545
M 30 k1] A0 10 10 10
B12 Pearson Correlation 062 066 182 392 128 285
Sig. (2-tailed) 746 730 337 03z 500 127
7] 30 30 0 i 0 10
B13 Pearson Cormelation 1 .33 2339 169 ETCl -.050
Sig. (2-taied) 074 ) 373 a5 793
M 30 30 a0 10 10 0




Correlations
B18 TOTAL
B1 Pearson Comelation 076 38T
Sig. (2-taied) 549 038
M a0 30
B Paarson Cormelation 1490 533
Sig. (2-tabed) 15 ooz
M TV T
Bl Pearson Cormelation 147 513
Sig. (2-taied) 439 004
M i 30
£ Pearson Comelation 023 A78
Sig. (2-tailed) 804 o
M 30 30
By Paarson Corelation oo 4B
Sig. (2-taied) 1.000 NE
M i 0
BE Pearson Comelation - 015 Ad5
Sig. (2-tailed) 838 o4
M 0 30
B7 Pearson Comelation -.149 .31a
Sig. (2-tailed) A32 08
M i 30
B# Pearson Comelation 0G0 658
Sig. (2-taied) 875 000
M a0 30
B9 Pearson Comelation 24 359
Sig. (2-tabed) 512 051
M TV T
B0 Paarson Cormalation 104 54"
Sig. (2-tailed) 586 mz
M 0 30
B11 Pearson Cormelation .25 A52
Sig. (2-taied) 596 002
M 30 30
B2 Paarson Corelation 15 A05
Sig. (2-tailed) 285 004
M i 0
B13 Pearson Comelation - 043 AB4
Sig. (2-tailed) A1 oo
M a0 0

84



Correlations

BE1 B2 B3 B4 BS5 =]
B14 Pearson Corralation a3 A5 -.053 REE) 2 %2
Sig. (2-taied) 624 oa0 T80 518 rs 630
"] a0 an a0 an 0 0
B15 Pearson Correlation 172 T 84 349 032 RET)
Sig. (2-taded) 362 024 an 059 JBES 584
"] a0 an a0 an 0 0
B1G Pearson Corralation 159 146 23 -015 0ag 078
Sig. (2-taied) Az A4z a7 038 799 -]
7] a0 a0 a0 n 0 0
B17 Pearson Correlation 058 137 a7 ETa A7 Az
Sig. (2-taded) 62 06a i) a7 08T 0%
"] a0 an a0 an 0 0
B1a Pearson Correlation 177 57 201 a5 259 o7
Sig. (2-taded) 351 155 P oz 6T 08
7] a0 an a0 n 0 0
B1g Pearson Corralation 076 RE a7 023 000 .015
Sig. (2-taied) 6E9 315 439 004 1.000 038
"] a0 an a0 an 0 0
TOTAL  Pearson Cormalation ETN A35 15 A78 A48 A48
Sig. (2-taded) 038 002 004 001 o3 o4
"] a0 an a0 an 0 0
Correlations
B7 B Bo 10 B11 B2
B14 Pearson Correlation -.008 321 008 016 081 066
Sig. {2-taled) 968 oa4 68 934 49 30
7] an a0 30 n 0 0
B15 Pearson Correlation 056 365 089 154 264 REH
Sig. {2-taled) 6 048 a0 Aaa 159 37
M an a0 i n n 0
B16 Pearson Correlation 117 a0 279 189 a9z 392
Sig. (2-1aied) /539 044 REG AT 006 032
M 0 a0 0 0 0 0
B17 Pearson Comalation -5z 368 .34 187 AT R
Sig. {2-taied) KL 045 a1 Fx o 500
7] a0 a0 30 n 0 0
B1a Pearson Correlation (346 ECE) -318 R 115 285
Sig. {2-taied) 061 029 087 304 545 REY
7] an a0 30 n 0 0
B19 Pearson Correlation -.149 .00 RET - 104 -025 -215
Sig. {2-taled) 432 75 512 586 856 255
7] an a0 a0 n 0 0
TOTAL  Pearson Comalation 13 CE .359 A54 a52 A05
Sig. {2-taied) 086 0] 051 oz 002 004
7] a0 a0 30 0 0 0




Correlations

B13 B4 B15 B16 B17 B1E
B14 Paarson Cormelation EEL 1 164 s RED] - 051
Sig. (2-taied) o074 (386 83 576 190
M in in in n n a0
B15 Paarson Cormelation 339 164 1 ATE 597 HEG
Sig. (2-talled) 067 396 a0 000 RFF]
M in in in n n an
B16 Paarson Cormelation R 03 376 1 05 076
Sig. (2-taied) 373 243 o0 27 60
M in in in n n o
B17 Paarson Cormelation A6E RF) 597 e 1 157
Sig. (2-talled) 045 526 000 277 07
M an an an n n a0
B18 Paarson Cormelation -0&0 -051 e 07 157 1
Sig. (2-taied) 793 790 R FF & 07
M in in in n n o
B19 Pearson Corelation -43 14z -025 - D85 27 - PES
Sig. (2-tailed) AN A53 (B0 132 L350 157
M in in in n an a0
TOTAL  Pearson Comelation A4 kN 572 A01 545 439
Sig. (2-tailed) oo i) o 005 o0 015
M in in in n n o
Correlations
B189 TOTAL
B14 Pearson Correlation 142 EE
Sig. (2-taied) A53 050
M in 30
B15 Pearson Corralation - 025 572
Sig. (2-tased) B96 o0
M 30 30
B15 Pearson Corelation 065 T
Sig. (2-taed) 732 005
M in an
B17 Pearson Corralation -7 545
Sig. (2-tasled) 250 00z
M in 3n
B8 Pearson Cormelation - 264 FECS
Sig. (2-talled) 157 s
M 30 30
B19 Paarson Comelation 1 114
Sig. (2-taed) 548
M In 3n
TOTAL  Pearson Comelation 114 1
Sig. (2-tasked) 548
M 30 30

“*_ Correlation | signficant at the 0.04 level (2-alled).
* Comelation is significant at the 0.05 lavel (2-tailed).




Lampiran 5 Hasil SPSS Uji Reliabilitas Instrumen

Case Processing Summary

M H
Casas  Valid ki) 100.0
Excludad” o a
l'otal o 100.0

a. Listwise deletion based on all variables i the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
_TEO 14
Item-Total Statistics
Scale Comected Cronbach's

Scale Mean if Warianca if Itam-Total Alpha if Ham

Item Daletad Hem Dalated Cormalation Daletad
B1 71.8000 44,369 287 .53
B2 12 3667 41.757 429 a2
B3 72.3333 43.264 435 744
B4 711.9333 47 .96 A93 138
Bs 71.6000 43608 357 a9
BE 71.4333 44254 70 a9
B7 73.0000 44,000 6 767
BE 11.7667 42,461 05 736
BY 71.8667 44.533 262 755
B10 71.8333 42.892 .345 149
B11 11.9667 42 585 AT 71
B12 12.3000 42,217 A0 145
B13 71.6000 43.972 388 A
B14 12 3667 FTR 250 156
B15 71.B667 42.395 494 a0
B16 126333 41.826 384 3
B17 71.7333 43.030 AT .74z
B18 127667 42,185 294 .155
B19 124333 L] - 070 T

Lampiran 6 Hasil SPSS Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST 141 66 .002 .946 66 .006

a. Lilliefors Significance Correction
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Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST 141 66 .002 .946 66 .006
a. Lilliefors Significance Correction
Lampiran 7 Hasil SPSS Uji Wilcoxon
Ranks
Sum of
N Mean Rank| Ranks
POSTTES Negative 12 1.50 1.50
T - Ranks
PRETEST Positive 65P 33.99 2209.50
Ranks
OC
Total 66
a. POSTTEST < PRETEST
b. POSTTEST > PRETEST
c. POSTTEST = PRETEST
Test Statistics®
POSTTES
T-
PRETEST
Z -7.055"
Asymp. .000
Sig. (2-
tailed)

a. Wilcoxon Signed

b. Based on negative
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Lampiran 8 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

EENCANAPELAKSANAAN PEMEBELAJARAN

Seluolah : SMF AMuhammadivah 4 Aedan KelaySemester : IX (Sembilan)/Ganjil

Mata Pelajaran - Pendidikan Agama I:lam dan Budi Pelerti | Alolasi Waltu - 1 x 40 menit {1 x Pertemuan)

Materi Folook : | Meraih Ketenangan Jiwa dengan Meyvalini Qada dan Qadar

Snb-Materi : | Iman kepada Qada dan (Qraadar

Kompetensi Dasar :

Alat dan Media Pembelajaran

Alat | Infokus, dan Laptop Sumber | : | Bulm paket PAT Lelas I
belajar

Meddia Pembelajaran - | Canva, Wordwall . | Intermet

INDIKATOE FENCAFATAN KOMFETENEIL

hlampu menjelazskan pengertizn iman kepada gada dan gadar denzan benar.

hlampu membedakan antara pengertian gada dan gadar.

hlampu mengzmalizis hikmah dan manfast dari beriman kepada qada dan qadar.
hIzmpu menguraikan contob-contoh perilakn orang yans mengimani gzada dan gadar

TUJUAN FEMBELAJARAN

hlenjelaskan pengartian iman kepadz qzda dan gadar

Menguraikan perbedasn antera gada dan gadar

hlenjelaskan hilonah dan manfzat beriman kepada qgada dan gadar

Memyajikan contoh-contoh pensrapan iman kepada gada dan gadar

Nlemmyjukkan zikap optimis, sabar, dan tawakal sehazai mplementasi dard keyakinan terhadap gada dan qadar dalam setiap aspek
kahidupan.

METODE

#» Game Based Leamning

PENDAHULUAN

L

Gum mengawali prozes pembelajaran dengan salam dan basmallah
hlengkondizikan suzzana kelas agar sstiap nrid duduk dan memperhatikan dengzm tertity
Mengulik pengetalman awal murid sspatar iman kepada qada dan gadar

INTI

Gum menjelazkan secara singkat melalui PPT canva saputar pengertian dzn perbedasn qgada dan gadar, pembagian
takdir, contohnya dalam kshidupan, serta hilomzh dari mengimani gada dan gadar
KE Gum karmudian metnbagi siswa menjadi beberapa kelompok antak memainkan permainan dengan judul “Sizpa ta
Gl takdir?”, dimana pada awahiya masing-mazing kelompok diinstakeikan aamk menganalizi beberapa kalimat yans
ﬂ menjalaskan takdir, dan menjaws mana vang takdir muealla stan mobram stau mana yang merpakan qada stan gadar,
iy Eelompok tercepat vang biza menjawab dengan bensr akan mendapat 5 poin umtok setizp kalimar, kemudizn game
TI dilanjutkan dengan beberapa soal troe ar false tentang takdiv dzlam kehidupan dan beberapa parilakm mengimaninya
Setizp kelompok alcm menjawab 3ozl secara random dan rahasia karens seal hanya ditandai denzan nomor, dzn seal
hams dijawab dalam 10 detik tercepat.
FENUTUF
= Gum mengumumian poin dan pemenang, keropdian membagi hadiah
= Gum dan peserta didik membuat rengkuman’zimpulan pelzjaran tentang point-point penting yan mumool dalam kegiatan

pambelajaran vang baru dilabukan
Gum mengakhiri proses pambelajaran dengan menzajak mensyokoori atas keberhazilan proses: pembelzjaran dan menomp dengan
harndallah

FENILAIAN

Penilaizn terhadap materi ini dzpat dilakmoikan sezuai kebutuhan gon vait pengamatan sikap, keaktifandan pengetabnan.




90

RENCANAPELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Selnlah : SMF Muhammadiyvah 4 Aedan Kelas/Semester : VII (Tujub)'CGanjil
Mata Pelajaran - Pendidikan Agama Islam dan Budi Pelerti | Alokasi Walitu - 1 x40 menit {1 x Pertemuan)

Materi Folook Mawas diri dan intropeksi dalam menjalani kehidupan

Sob-Materi : | Beriman kepada malailat

Kompetensi Dasar | Memahami apa itn iman kepada malaileat

Alat dan Medis Pembelajaran

Alat : | Infolins dan Laptop Sumber | : | Bulm Faket
belajar

Media Pembelajaran : | Wordwall dan Cannva : | Intermet

INDIKATOR FENCAPAIAN KOMPETENSIL

Ienjelaskan pengeartian imam kepada malzilest Allzh Swi.

Memyveotkan nama-nama malaikst Allah Swi. beserta togas-tugasmya.
Membedakan antara sifat-sifat malaikat, jin, dan mamosia,

Wenganalisis hikomah beriman kepada malaikat dalam kehidupan sehari-hari.

TUJUAN FEMEELAJARAN

Menjelaskan pengartian iman kepada malzsilest dengan benar, sehingza dapat membedakannya dari keyakinan lain
Mengidentifikasi sepuluh nama malzikcst besarta tugas-mgamnya dengan benar, sepert malaikat JTibeil, Mikail, dan Tzrail.
Wenganalisiz parbedaan sifat malaikar, jin, dan mansia, sehingza memahami hakdkst masing-maszing makhlok ciptazm 4llah.
MMemyvimypulican hikreah beriman kepada malaikat, vang dapat dimmplementasikan dalam kehidupan sehari-hari, saperti
meningkatkan raza syakoar dan ketalowazn,

METODE

»  (Game bazed leaming

PENDAHULUAN

4 Gum mengawali prozes pembelajaran dengan zalam dan basmallah
4 Mengkondizilan suazana kelas agar sstigp muarid duduk dan memperhatiban dengam tertis
4 Mengulik sejauh apa pengetshoan awval morid tentang materi pembelajaran

INTI

Guru memaparksn secara singlkat seputar iman kepada malaikst, tugas malzikst, nama-nama 10 malaikat sifat
mazlatkat, dan hikmah dari beriman kepada malaikat
KE Gur kermudian membagi sisea menjadi kelompok-kelompok kecil unfok melskukan sebuah permainan, dengan
cI jadnl “Sizpakeah 2ku? Edizi malaikat™
"’“T_ Pada game ini siswa akan menebak beberapa clne vang diberikan nntak menenmbcan siapa malaikst vang dimak=ud
‘;ﬁ dari 10 malzikcat, terdapat juga soal berupa sifat-sifat malaikat dengan benmk zoal tae stzo falze
I Eemudian guru memberikan bonus soal terakhir yang menenmban kemenangan kelompok, berups pemazparan
tentang Iman kepada malsikat, yang kenmidian masing-masing kelompaok akan menebak lanjutan dari paparan yang
dierikan
FENUTUF
= Gum menshinmg score setiap kelompok dan menentolan pemenang, kemudian memberikan reward kecil uamk kelampok
PEIDENENE
= Gum mengakhiri proses pambelzjaran dengan mengajak siswa unnk merefleksi Kembali semua materi yang sudah dibahas
PENILATAN

Penilaizn terhadap materi ind dapat dilakmian sesual kebutohan gon yaim pengamatan sikcap, kekatifan, dan pengetalnan.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Selolah : EMP Muohammadiyah 4 Helas/Semester : VIII (Delapan)/'CGanjil
Mata Pelajaran - Pendidikan Agama I:lam dan Budi Pelierti | Alokasi Waltu : 1 x 40 menit {1 x Pertemuan)
Materi Folook : | Mevakini Nabi dan Fasul Allah
Sub-Materi : | Iman Kepada MNabi dan Easul
Kompetensi Dasar : | Mengetahui dan memahami apa itn iman kepada Nabi dan Rasul Allah
Alat dan Media Fembelajaran
Alat : | Infoluz dan Laptop Sumber | : | Bulm Faket
belajar
Media Pembelajaran : | Canva, wordwall : | Imtermet

INDIKATOR FENCAFPAIAN KOMPETENSI

#»  Nemahami makma beriman kepada razul-razul Allsh 5wt
»  Menvajikan contoh perilakon beriman kepada razul-rasul Allah Swt

TUJUAN FEMEELAJARAN

Bimwa dapat:

hlenjelazkan pengartian iman kepada rasul-razul Allah Swt.

Wemyebutkan namz-nama nabi dan rasul Allah Swt. yang wajib diketzhui.

Wengidentifikasi sifat-zifat wajib, mustzhil dan jaiz bagi resul

hlenjelaczkan tugas-mges rasul Allsh Sat.

Wenguraikan hilrnah beriman kepada rasul-razsuol Allzh Swt.

Blenunjukdean perilaky vang mencemminkan iman kepada rasul-rasul Allsh Swi. dalam kehidupen sehari-hari.
Werryimulazikan sikap meneladani sifat-sifat rasal dalam kehidupan pribadi dan sosisl

empresentasikan contol myata penerapan nilai-nilai ketaladaman rasul dalam konteks kelinizn.

METODE
» (Game hazed Learning
PENDAHULUAN
4 Gum mengawali prozes pembelzjaran dengan salam dan basmallah
% Menskondizikam suzzana kelas agar setiap muorid duduk dan memperhatikan dengan tertib
% Mengulik sejauh apa pengetahuan awal murid tentang materi pembelajaran
INTI
Gum menjelaskan sacars singkat materi seputar apa ftw iman kepada nabi dan rasul, kemuodizn menginstruksilean
marid untok meryebatien 25 Mabi dan Fasul, kemuodiz menjelasken perbedzan MNabi dan Fasul. Eemudian sifet,
mubjizat, hingzs contoh pensrapan iman kepada Mabi dan Fazul dengan bentuan PPT dard canva.
KE
I Gum kemudizn melmjutkan pembelsjaran dengan memainksn zame “Siapakah aku? Mabi and Fasul Edition™.
AT Dimana sizwa dibagi ke beberaps kelompok, dan skan sama-szma menelaah cerita nabi dam rasul yang diberilan
AN zehazai clue
b Dalam zetiap soalrya, gum skan memberikan waki untuk para murid 4i kelompok mendizkuzilean jawabannya
TI zelama 10-15 menit, dan kemudisn setizp kelompok akan mempernibtican poin densan cara sispa cepat manjawab
Eelompok vang biza menjawab dan menceritzkan sadikit saputar mukjizat atan chie cerita Mabi dan Fasuol yang
diberikan zkan mendapat pom jika dindlzi benar
FENUTUP
= Gum mengumumbcan seluruh poin, dan kelompok pmenans sarta memberikan reward
= Gum dan pessrta didik membuat rangumen’simpulan pelzjaran tentans point-point penting yan mmcul dalam kegistan

pembelajaran yans harn dilabkan
= Gum mengskhiri proses pambelajaran dengan menzajak mensyubori atas keberhasilan proses pembelajaran dan mesnutp dengan
hamdallah

PENILAIAN
Penilaizn terhadap materi ini dapat dilaloban sezuai kebutuhan gom yvaim pengamatan sikap, keaktifan, dan pengetalnan.
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Lampiran 10 Lembar Persetujuan Judul Skripsi

MAJELES PENDIDINAN TINGGE FENELITIAN & p¥

umsaacid M RiGumsscid [}

NGEMBANGAN PIMPINAN PLSAT MUIAMMADIVAN

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

A P nanar ham Ko pationa Badan Abredion

i Navioaal Ferpuruan Taggt MastSRAN FE AL LM

UMSU g Mdminiswasi  Jtas Kagucn Mokhie B No ) edan 269 Tel (041) 6672590 Fav (061) 6433474, €4 ronn
@ tupiins R 4 ) “n A

gt [ Gt | ST oy
Vibredaytia ;

Hal : Permohonan Persetujuan Ji
Kepada Yih A ha e
Dekan FAI UMSU
Di-

Tempat

Dengan Hormat

Saya yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : Afifah Najwa Azzahra
NPM 12101020138
Program Studi  : Pendidikan Agama Islam

Kredit Kumalatif - 3,89

Megajukan Judul sebagai beeikut:

wwal 144

12 November 2024 M

No Pilihan Judu! Pm.;:h.ir:'t” Persctujuan Usulan ] Persctujusn
Skripsi | Jurnal P ‘ﬂ Pembimbing l Deh.n

Pengaruh Mctode Game Based Learning
1 | Terhadap Minat Belajar Siswa poda
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Istam
di SMP Muhammadiyah 4 Medan

@

«

-y

Penggunaan  Multimedia  Interaktif
Berdasis Canva  untuk  Memudahikan
2 | Pemahaman Murid dalam Pembelajaran
Pendidikan  Agama  Istam di SMP
Muhammadiyah 4 Medan

A,
)
A Tas
TS

TEdesA
Fayinvest

Peran Guru Pendidikan Agama Islam
3 | dalam Membentwk Karaktee Religius
Siswa $MP Muhammadiyah 4 Medan

Demikian P h ini saya sampaikan dan untuk pemeriksaan selanjutnya saya ucapkan
terima kasih.
Wassalam
Hormat Saya
Afifah Najwa Azzahra
Keterangan:

Dibuat rangkap 3 setelab di ACC: 1,
)

¥

** panaf dan tanda ACC Dekan dan
silung pada judu! yang di tolak

Duplikat untuk Biro FA1 UMSU
Duplikat untuk Arsip Mahasiswa dilampirkan di
skeipsi
Asli untok KetuvSehretaris Progeam Studi yang
dipakui pas photo dan Map )

Program Studi pada Lajue yang i setujui dan tanda
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Lampiran 11 Berita Acara Bimbingan Skripsi

UMSU
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGE PENEUITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAK

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

CMNE Terahro@rani A Herdaarkan Reputouns Badan Akreditess Nsvional Peegarwan Tinggd S s8N T/ALred IFTHII20 L9
Pusat Admanastrass: Jalan Mukbtar Basdi No. 3 Mcdln 20238 Telp. (Nl)bﬁl!“é? 66] 1003

~_’w|.,... e hatp: /i fakumsu.ac.id vy Bitumsacid § )] a i)
Sl 2
- - ~
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI
Nama Perguruan Tinggi ¢ Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Agama Islam
rogram Studi : Pendidikan Agama Islam
Jenjang : S1 (Strata Satu)
Ketua Program Studi : Dr. Hasrian Rudi Setiawan, S.Pd.1,, M.Pd.l
Dosen Pembimbing : Dr. Widya Masitah, S,Psi, M.Psi
Nama Mahasiswa : Afifah Najwa Azzahra
Npm : 2101020138
Semester : Vil
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Judul Skripsi : Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP
Muhammadiyah 4 Medan
Tanggal Materi Blmbmgan Paraf | Keterangan |
19 ouli 902G | - Peviian pofoed empo ;
19 802y - Ql:n;p.:-j.)aowmm«\: PEAcrSamAan eu(mw&n y M‘L‘ |
—~
29 Juli 2005 - Bbingan baph ug Vehdinds Lan Pelap b as '"““’”'\: /g,,
P e .
{30 Juli 2023 - gy Son seleioh peiakg. zmw{yeh(ua\m\ ?msgw.«ﬁ/ /ifc_.
- Com i\hiultd\ Ja!\ wehhpb  hadl ua // =\
2 Augns 2025 - Bidangan hanl W prajyaat yaeg d@y\ HPAE v,
- ?C'ljﬁ,"‘“h““ “D, ancding  (Hpeiens) L
foAquins 2025 - Bwbingan BAB WV, hadl upn wiporehl o1
- Core penudlOn Lagian fumml«asan A ; |
' % Ajussg, 2023 gS BW» Kesduruban Senpe |, AL Sdang I s | B

Medan, 8 Agustus 2025

Pembimbing Skripsi

e

Dr. Widya Masitah, S,Psi, M.Psi
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Lampiran 12 Surat Riset

VMASELES PENDIDINAS TISGOTPESELITIAN & PENGEMEANGAN PRAFINAN FUSAT MUBAMMADIAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS AGAMA ISLAM

UMY Tershintan Ungpd Dertaiartan Soputans Baten Abrecton Suvoms Perganen T

u"s_q Punat Admininirant Suian MAM Baast N ) Madon 20778 Talp (241) CETI030 - GI4SET Ton, 1) BATSATE - 0429000

Qe dan

i
i - Ctmpaitalameascid  “VaQumesscis  Duesuvesss  Mumsumedin  Dumuredan

Nomor ST RUMSULOVEFR02S 14 Myhatram 134714

Lamp - 0% Juls 2025 M

Hal Lain Riset

Kepada Yih
Kepala Schkolah SMP Mulammadiyah 4 Medan

-

Tempat

Assalamie alaikum Warokmatallahi Wabarokatuh

Dengan hormat, dilam rangha penyusunan sknps mahastswa gura memperolch gelar sagana St di
Fakultas Agama Islam Universitss Muhammadiyah Sumatera Utara (FAI UMSU) Medan, maka kami
mokon bantuan Bapak/tbu untuk membenkan informast data dan fasilitas seperfunya kepada mahasiswa

kamt yang mengadakan penelitan’niset dan pengumpulan data dengan

Nama : Afifah Najwa Azzahra

NPEM : 2101020138

Scmeater : Vi

Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Iskim

Judul Skripsi = Pengaruh Metode Game Bascd Learning Terhadap Minat Siswa Pada Mata

Pelajaran Pendidikan Agama Istam Di SMP Mubammadiyah 4 Mcdan

Demikiaatah hal 1n kami samparkan, atas perhatian dan kegasama yang baik kumi ucapkan renma kasih,

Semoga Allah mendhor segals amal yang telah kita perbuar Amin
Wasselam alaitum Warohmatuilahi Wabacokatul
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Lampiran 13 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & P) NCEMBANGAN PIMPINAN PLSAT MUHAMMADIY AR

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

\"'-.- -

Ms M l.-.’I.I;u»i.v.xd\n::u:x--utI;hl;\;":;’l;‘:‘:n o ebians Naternal Frosarunm Lisesd o 00 AN Sy S8 ) 1 20ty
inistrasi: Jal u Basri No. 3 Medan 20238 Telp, (061) 66224567 -

Vgt | Comion | P e http://fai@umsuac.id M fai@umsuacid [f] umsumedan ) e )DIZ bl

N Wy

B RA BIMBINGAN PROPOSAL
Nama Perguruan Tinggi ¢ Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Medan
Fakuitas : Agama Islam
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Jenjang : S1 (Strata Satu)
Ketua Program Studi : Dr. Hasrian Rudi Setiawan,M.Pd.]
Dosen Pembimbing : Widya Masitah, S,Psi, M.Psi
Nama Mahasiswa : Afifah Najwa Azzahra
Npm : 2101020138
Semester : 8 (Delapan)
Program Studi : Pendidikan Agama Islam

: Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Belajar Siswa

Judul Skripsi ¢ :
pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP 4 Muhammadiyah

Medan ]

; Tanggal Materi Bimbingan Paraf Keterangan!
l 16 Wi 2005 |- va\:;:;\r}lﬂba\.am pede bagian t denbpibas: //é___ | ]
! . Perbaikan Tunmusan pagala b /| '
|‘ - \kfba-l\@” bh hﬂ\‘ls-L kL :
3 = ambalan fe0 0 16 ferb Fecafplir . //4 !

‘M et 2015 ) 1?:\:“\:%:‘0,:“ referens davi dosen - ) |
i — Miendelet: ]
; - Car vl ag\i . |

Eﬁ’ e 2028 i g:,:v:;zw Lot ‘Gs‘tl’iﬂ? sub j“"“l ‘ | g E
! il o !
3 Jum 1076 |- Guuaikan PoY/ dege pesimpulas |

Al ba\; I - V\A‘kabr.
 Crrumiloain anqlet dengan el : 5
" %i\q }u\TsvjlaeﬂelvNLow . Aé,i i

a 3,_”.1 2225 :
[ Jum 202€ | Ace Semp @ —
Medan, 2025
Pembimbing Proposal
,/’a—‘—'
7 / '

Widya Masitah, S,Psi, M.Psi
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Lampiran 14 Berita Acara Penilaian Proposal

MAJELIS PENDIDIRAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADN AH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
| FAKULTAS AGAMA ISLAM

ie y : avi \ gavaal CNANESN BANT AL s
Ad'ﬂm Jalan Kapeen Mokt Basrt \xs\mw TQ(MMMI:MF:\.\OM!&‘_M‘J «mm\
b fismaci M Gidumsuscid ] soamedm Q) =

@iv"

CARA PENILAIAN DI
&'.M_&_Q_e.!&ﬂ

Pada hari Kamis, 26 Juni 2025 1clah disclenggarkan Seminar Program Stodi Peadidikan Agama Islam dengan
ini menerangkan bahwa :

Nama : Afifah Najwa Azzahra
Npm : 2101020138
Semester : 8 (Delapan)
Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Judul Proposal : Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Siswa Pada Mata
Pelajarun Peadidikan Agamas Islam di SMP Mukammadiyah 4 Mcdan

Disetujui/ Tidak disctujui

Item ) Komentar o
Judal Ok
Bab 1 Ok

ot P&je,l'-i Corea S oo RPN

Bab 111 i OK. -
Lainnya .i D,p'y-m/\. ,Pm(('(auv\arﬂs
Kesimpulan |  Lulas [2/ Tidak Lulus D

Medan. 26 Juni 2025

Tim Seminar
Sekre

(Mavianti, ) :

Pembahas

(Dr. Widya Masitah, S,Psi, M.Psi) (Nurman Ginting. M.Pd.I
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Lampiran 15 Pengesahan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMDANGAN PIMPINAN PUSAT MUMAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

e ABST Ferahrndibat A Beridessrhan Reposwss Bidsa ALendinal Sasbinal Fengntain Tinass N KUK B NPT/ Rred S BITE]
UMSU Pusat Administrasi: Jalen Mukhtar Basi No. 3 Modan 20238 Telp. (061) 66224567 - 6631003
ittt 5 bitp/Bi@umsuacid W Ri@umsaacid [ umsumedan (G) W] [ -]

Pengesahan Proposal

Berdasarkan Hasil Seminar Proposal Program Studi Pendidikan Agama Islam yang disclenggarakan
pada Hari Kamis, 26 Juni 2025 dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Afifah Najwa Azzahra
Npm : 2101020138
Semester : 8 (Delapan)

Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Judul Proposal : Pengaruh Metode Game Based Learning Terhadap Minat Siswa Pada Mata
Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4 Medan

Proposal dinyatakan sah dan memenuhi syarat untuk menulis Skripsi dengan Pembimbing.

Medan, 26 Juni 2025

Tim Seminar
Sekretaris P Studi
an Rudi Setiawan, (Mavianti, MA)
Pembimbing Pembahas
A
o s

(Dr. Widya Masitah, S,Psi, M.Psi)

Diketahui/ Disetujui
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Lampiran 16 Balasan Permohonan Riset/ I1zin Penelitian

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENEGAH
SMP MUHAMMADIYAH 4

TERAKREDITASI B
i NDS:G.17052013  NSS: 204076006051  NPSN : 10210105
) oo syl Jalan Kapten Muslim Gg Jawa, Lr. Muhammadiyah

Medan Hebvetia
KECAMATAN MEDAN HELVETIA

Nomor: 123/SMPM4/PKL/VIII/2025
Lampiran: -
Perihal: Balasan Permohonan Izin Penelitian

Kepada Yth.
Afifah Najwa Azzahra

di Tempat

Dengan hormat,

Menanggapi surat permohonan izin penelitian Saudari tertanggal 9 Juli 2025,
bersama ini kami sampaikan bahwa SMP Muhammadiyah 4 Medan
memberikan izin kepada Saudari untuk melaksanakan penelitian dengan judul:

"Pengaruh Metode Game Based Learning terbadap Minat Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 4

Medan".

Penclitian dapat dilaksanakan mulai tanggal 22 Juli sampai dengan 28 Juli 2025,
dengan tetap mematuhi tata tertib dan norma yang berlaku di lingkungan sekolah.

Demikian surat ini kami sampaikan. Semoga penelitian Saudari berjalan lancar
dan memperoleh hasil yang diharapkan,

Medan, 21 Juli 2025
Kepala SMP Muhammadiyah 4

i
o\

By . A
417 Nadirah Hidayati Sivegar, S.Pd.1
TTNIP.
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Lampiran 17 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian

SMP Mubammadiyah 4
Medan Helvetin

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENEGAH
SMP MUHAMMADIYAH 4
TERAKREDITASI B
NDS:G.17052013  NSS: 204076006051  NPSN : 10210105
Jalan Kapten Muslim Gg Jawa, Lr. Muhammadiyah
KECAMATAN MEDAN HELVETIA

Nomor: 124/SMPM4/PKL/VIII/2025
Lampiran: -
Perihal: Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Nadira Hidayati Siregar, S.Pd.I
Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : SMP Muhammadiyah 4 Medan
Dengan ini menerangkan bahwa:

Nama : Afifah Najwa Azzahra

NPM 12101020138

Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Telah melaksanakan penelitian di SMP Muhammadiyah 4 Medan dengan
Judul:

"Pengaruh Metode Game Based Learning terhadap Minat Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam SMP Muhammadiyah 4 Medan".

Penelitian tersebut dilaksanakan selama | minggu, yaitu pada tanggal 22 Juli
sampai dengan 28 Juli 2025 dan dilakukan dengan lancar tanpa mengganggu
kegiatan belajar mengajar di sekolah.

Demikian surat ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Medan, 28 Juli 2025




Lampirah 18 Daftar Kegiatan Penelitian

DAFTAR KEGIATAN PENELITIAN

103

Nama Peneliti : Afifah Najwa Azzahra
Judul Penelitian : Pengaruh Metode Game Based Learning terhadap Minat
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam SMP Muhammadiyah 4 Medan
Waktu Penelitian : 1 (Satu) Pekan
No. Tanggal Waktu Kegiatan Keterangan
1. | Tanggal 21 Juli 2025 13.30 - 14.00 Koordinasi dengan guru PAI
dan kepala sekolah
2. | Tanggal 23 Juli 2025 0%.00 - 1 ug| Masuk kelas 8 dan7
3. | Tanggal 24 Juli 2025 06.00 -0945 Masuk kelas 9
4. | Tanggal 25 Juli 2025 05,00 - 445 Masuk kelas 8
5. | Tanggal 28 Juli 2025 08.00 - .45 Masuk kelas kelas 7 dan 9
Disetujui oleh:
Medan, 21 Juli 2025
MP Muhammadiyah 4 Medan
—_—
njn, S.Pd.I
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP
Data Pribadi
Nama : Afifah Najwa Azzahra
Tempat/Tanggal Lahir : Medan, 2 Agustus 2022
Jenis Kelamin : Perempuan
Agama : Islam
Alamat : Dusun Aman, Kel. Pulo Kiton, Kec. Kota Juang,

Kab. Bireuen, Aceh

Nomor HP : 0853-62858117
Email : najwaazz282@gmail.com
Data Orang Tua
Nama Ayah : Sutoro
Nama Ibu : Sarah Sandra Sari

Riwayat Pendidikan Formal

1. TK : TK Setia Budi Abadi Perbaungan

2. SD : SD Setia Budia Abadi Perbaungan
SD IT Ulul Albab Pasar Bengkel

3. SMP : MTS Pondok Pesantren Al Uswah Kuala Langkat

4. SMA : SMA Negeri 1 Bireuen Aceh

5. Diploma 2 (D2) : Program Studi Bahasa Arab, Ma’had Abu Ubaidah
Bin Al Jarrah

6. Sarjana (S1) : Program Studi Pendidikan Agama Islam UMSU

Pengalaman Kerja

1. Tahun 2018-2020 :Mentor Quran Sebaya SMANSA Bireuen



