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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA

Nomor: 158 th. 1987
Nomor: 0543bJU/1987

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-huruf dari abjad yang satu ke
abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sisi 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 dilambangkan dengan huruf
dan tanda secara bersama-sama. Di bawah ini daftar huruf Arab dan

transliterasinya.
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama

) Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan

< Ba B Be

< Ta T Te

< Sa S es (dengan titik di atas)
d Jim J Je

< Ha H ha (dengan titik di bawah)
d Kha Kh Ka dan ha

4 Dal D De

3 Zal Z zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er

J Zai Z Zet

o Sin S Es

o Syim Sy es dan ye
ol Sad S es (dengan titik di bawah)
u Dad D de (dengan titik di bawah)
) Ta T te (dengan titik di bawah)
) Za Z zet (dengan titik di bawah)
g ‘Ain ‘ Komater balik di atas

4 Gain G Ge

o Fa F Ef

] Qaf Q Qi

d Kaf K Ka

J Lam L El

a Mim M Em

< Nun N En

3 Waw \ We

° Ha H Ha

s Hamzah ¢ Apostrof

I Ya Y Ye




2. Vokal

Vokal bahasa Arab adalah seperti vokal dalam bahasa Indonesia, terdiri
dari vokal tunggal atau monoflog dan vokal rangkap atau diflong.
a. Vokal Tunggal

Vokal tunggal dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda
atau harkat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
- Fathah A a
- Kasrah | 1
. Dammah U u

b. Vokal Rangkap

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan
antara harkat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf yaitu:

Tanda dan Nama Gabungan Huruf Nama
Huruf

S - fathah dan ya Ai adan i

5- fathah dan waw Au adanu

Contoh:

kataba: <8

fa’ala:J=é

kaifa: —S
c¢. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat huruf,
transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
I fathah dan alif atau ya A a dan garis di atas
S - kasrah dan ya I i dan garis di atas
5- dammah dan wau U u dan garis di atas
Contoh:
gala: J&
rama:
gila: J&

d. Ta Marbiutah

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 mendapat harkat sukun, translitaersinya (ha)
3) Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata

yang menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu
terpisah, maka ta marbutah itu ditansliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
- raudah al-atfal - raudatul atfal: J&bYias

- al-Madinah al-munawwarah: s siall 424
- talhah: 3alk
e. Syaddah (tasydid)

Syaddah atau tasydid yang pada tulisan 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:
- rabbana: W)

nazzala; J_»
al-bir; L
al-hajj: &=l

- nu’ima: ax

f. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf,
yaitu: J) namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas kata
sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah dan kata sandang yang diikuti oleh
huruf gamariah.

1) Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan sesuai
dengan bunyinya, yaitu huruf (I) diganti dengan huruf yang sama
dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.

2) Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah

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

Contoh:

- ar-rajulu: JaJ)



- as-sayyidatu: s
- asy-syamsu: geedd)
- al-gqalamu: A&l
- al-jalalu: B>

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:

- ta’khuzuna: 5356
- an-nau’: s Y

- syai’un: se

- inna:)

- umirtu: < e

akala: X8

h. Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap, baik fi i/ (kata kerja), isim (kata benda), maupun
hurf, 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 tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam
transliterasi ini huruf tersebut di gunakan juga. Penggunaan huruf kapital
seperti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya; huruf kapital digunakan
untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana itu
didahului oleh kata sandang, makan ditulis dengan huruf kapital tetap huruf
awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.

- Wa mamuhammadunillarasul

- Inna awwalabaitinwudi’alimasilallazibibakkatamubarakan
- Syahru Ramadhan al-laz’unzilafihi al-Qur’anu

- SyahruRamadhanal-laz’unzilafihil-Qur’anu

- Walaqdra’ahubilufuq al-mubin

- Alhamduliillahirabbil-‘alamin



Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam
tulisan arabnya memang lengkap demikian dan kalua penulisan itu disatukan
dengan kata lain sehingga ada huruf atau harkat yang dihilangkan, huruf
kapital yang tidak dipergunakan.

Contoh:

- Nasrunminallahiwafathunqgarib
- Lillahi al-amrujami’an

- Lillahil-amrujami’an

- 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 fajwid.



ABSTRAK

Raeny Surya, 2201020260, Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat dan Hasil Belajar di SMP
Muhammadiyah 04 Medan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat dan hasil belajar di SMP
Muhammadiyah 04 Medan. Penelitian ini didapatkan atas asumsi bahwa dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dapat
memberikan pengaruh terhadap minat sekaligus dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain pre-experimental melalui rancangan one group pretest-
posttest. Teknik Pengumpulan data menggunakan angket dan observasi. Hasil
belajar diukur menggunakan tes berupa pilihan ganda, minat belajar dan gamifikasi
diukur menggunakan angket. Analisis data dilakukan melalui uji normalitas, uji
hipotesis menggunakan paired sample t-test. Hasil analisis menunjukkan adanya
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap minat
belajar dan hasil belajar. Terlihat pada nilai rata-rata hasil belajar siswa meningkat
dari 6,55 pada pretest menjadi 10,62 pada posttest. Nilai rata-rata minat belajar
siswa juga mengalami peningkatan dari 57 pada pretest menjadi 78,07 pada
posttest. Hasil hipotesis pada hasil belajar menunjukkan nilai signifikansi
0,000<0,05 dan pada minat belajar nilai signifikansi sebesar 0,000<0,05, yang
menyatakan adanya pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab.

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, gamifikasi, minat belajar, hasil belajar,
bahasa Arab, siswa SMP.



ABSTRACT

Raeny Surya, 2201020260, The Influence of Gamification-Based
Interactive Learning Media on Interest and Learning QOutcomes at SMP
Muhammadiyah 04 Medan

This study aims to determine the effect of using interactive learning media
based on gamification on interest and learning outcomes at SMP Muhammadiyah
04 Medan. This study is based on the assumption that using interactive learning
media based on gamification can influence interest as well as improve students’
learning outcomes in the Arabic language subject. This study uses a quantitative
approach with a pre-experimental design through a one group pretest-posttest
design. Data collection techniques used questionnaires and observation. Learning
outcomes were measured using multiple-choice tests, while learning interest and
gamification were measured using questionnaires. Data analysis was conducted
through normality tests and hypothesis tests using paired sample t-tests. The
analysis results indicate the influence of using gamification-based learning media
on students' learning interest and learning outcomes. It is shown that the average
score of students' learning outcomes increased from 6.55 in the pretest to 10.62 in
the posttest. The average score of students' learning interest also increased from 57
in the pretest to 78.07 in the posttest. The hypothesis results for learning outcomes
show a significance value of 0.000<0.05, and for learning interest, the significance
value is 0.000<0.05, indicating that gamification-based interactive learning media
has an effect on students' interest and learning outcomes in Arabic lessons.

Keywords: interactive learning media, gamification, learning interest, learning
outcomes, Arabic, junior high school students.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aspek dasar dalam upaya meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Dengan pendidikan, seseorang akan mendapatkan
bimbingan, pengajaran, serta pelatihan untuk mengubah sikap, perilaku, dan
kemampuan yang berguna untuk menghadapi tantangan dunia. Pendidikan tidak
hanya diartikan sebagai proses transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai
upaya berperikemanusiaan, yang menjadi sarana perwujudannya adalah
tindakan dididik dan mendidik. Dengan demikian, keberhasilan pendidikan
tidak hanya diukur dari pemahaman materi pelajaran saja, melainkan juga dari
partisipasi dan kesadaran peserta didik dalam proses pembelajaran. Proses
pembelajaran di dunia pendidikan perlu disusun secara efektif agar tujuan
pendidikan dapat dicapai secara optimal, (Ibnu Asa, 2019).

Pandangan Islam turut menegaskan pentingnya proses belajar yang
dilakukan secara sungguh-sungguh dan melibatkan partisipasi individu. Allah
menjanjikan pahala yang banyak bagi individu yang menempubh jalan pencarian
ilmu tersebut. Mencari ilmu merupakan jalan mulia yang dapat memberikan
dampak di kehidupan dunia dan di kehidupan akhirat. Hal ini tercantum dalam
sabda Rasulullah:

el Gk 4 AT 4 O e 438 st 6 )l Sl U
“Barang siapa menempuh suatu jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan
memudahkan baginya jalan menuju surga” (HR. Muslim)
Selain itu, Allah SWT juga berfirman dalam Surah Al-‘Alaq ayat 1:
G g3l el
“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan”

Hadits dan ayat di atas menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran
terdapat nilai dan keutamaan dalam pandangan Islam. Oleh sebab itu,
pelaksanaan pembelajaran perlu disusun secara efektif agar mampu
meningkatkan partisipasi dan kesungguhan peserta didik dalam proses belajar.

Proses pembelajaran seharusnya tidak hanya dipahami sebagai kegiatan



penyaluran materi, tetapi sebagai proses yang membutuhkan rancangan
sistematis guna mendorong partisipasi dan pemahaman peserta didik. Jika
proses pembelajaran tidak menggambarkan nilai tersebut maka tujuan
pembelajaran terbilang sulit dicapai secara optimal.

Keberhasilan proses pembelajaran dapat dilihat melalui hasil belajar yang
telah dicapai peserta didik. Hasil belajar merupakan perubahan yang dialami
oleh peserta didik setelah mengikuti rangkaian kegiatan pembelajaran, baik dari
ranah kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Selain itu, hasil belajar juga dapat
dikatakan sebagai capaian yang diperoleh peserta didik dan diukur melalui hasil
tes yang diberikan untuk mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap
materi pembelajaran. Hasil belajar juga menjadi dasar dalam melakukan
evaluasi dan perbaikan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, hasil
belajar dikatakan sebagai salah satu indikator penting dalam proses
pembelajaran yang membutuhkan pengukuran secara objektif melalui tes,
(Asrul et al., 2015).

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan di lokasi penelitian, hasil
belajar peserta didik menunjukkan kondisi yang belum optimal. Hal ini terlihat
dari hasil tes yang diperoleh peserta didik, di mana masih terdapat peserta didik
yang memperoleh nilai di bawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). Keadaan
ini menunjukkan bahwa penguasaan peserta didik terhadap materi pembelajaran
masih tergolong rendah. Sehingga belum sepenuhnya sesuai denga tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

Rendahnya hasil belajar peserta didik tidak terlepas dari berbagai faktor,
baik dari dalam diri individu maupun dari lingkungan belajar. Salah satu faktor
yang berperan penting dalam mendukung keberhasilan hasil belajar adalah
minat belajar peserta didik. Minat belajar dapat dimaknai sebagai
kecenderungan peserta didik yang ditandai dengan rasa senang, ketertarikan,
perhatian, dan keinginan untuk terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar.
Ketika peserta didik memiliki minat belajar yang tinggi, mereka cenderung
menunjukkan antusiasme, fokus, serta kesungguhan dalam mengikuti

pembelajaran.



Minat belajar memiliki peran penting karena menjadi kekuatan dari dalam
diri peserta didik yang mendorong mereka untuk terlibat dalam kegiatan belajar
secara sadar dan terus-menerus. Peserta didik yang memiliki minat belajar yang
tinggi cenderung tidak belajar semata-mata karena kewajiban, melainkan karena
adanya keinginan pribadi untuk memahami materi pembelajaran. Keadaan
tersebut berdampak pada kualitas proses pembelajaran, sebab minat yang kuat
membantu peserta didik lebih fokus dalam menerima informasi, dan mengingat
apa yang telah dipelajari, sehingga hasil belajar dapat meningkat secara optimal.
Minat belajar dapat dibentuk melalui proses pembelajaran yang disusun secara
menarik. Lingkungan belajar, metode mengajar, serta media pembelajaran yang
digunakan guru memiliki peran penting dalam menumbuhkan minat belajar
peserta didik, (Riani, 2024).

Seiring dengan berkembangnya zaman, dunia pendidikan kerap
dihadapkan dengan berbagai tantangan, terkhusus dalam menciptakan proses
pembelajaran yang menarik sehingga peserta didik turut aktif berpartisipasi
dalam proses pembelajaran. Namun, kenyataanya masih banyak guru yang
menggunakan metode konvesional dan berpusat pada guru dengan keterbatasan
pemanfaatan media pembelajaran yang sering kali menyebabkan peserta didik
pasif dan tidak berminat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran sehingga hasil
belajar peserta didik mengalami penurunan. Fenomena seperti ini sangat terlihat
jelas dalam laporan data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
(Kemendikbud) tahun 2022 menunjukkan sekitar 40% peserta didik sekolah
menengah pertama (SMP) memiliki minat belajar rendah, sehingga hasil belajar
stagnan atau bahkan terjadi penurunan, (B. Lubis, 2022).

Fenomena rendahnya minat belajar tersebut sejalan dengan hasil
observasi awal peneliti di lapangan. Guru cenderung menyampaikan materi
secara satu arah, sehingga peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Situasi ini berdampak pada rendahnya ketertarikan peserta didik
untuk mengikuti pembelajaran secara optimal. Kondisi tersebut tampak jelas
pada pembelajaran Bahasa Arab, yang seringkali dianggap peserta didik

sebagai mata pelajaran yang sulit karena struktur bahasanya rumit untuk



dipahami dan kosakatanya relatif banyak, serta pembelajaran yang sangat
menekankan hafalan. Dengan adanya pemikiran tersebut, peserta didik
cenderung kurang antusias dan kehilangan minat dalam mengikuti
pembelajaran, sehingga terjadilah penurunan hasil belajar.

Permasalahan tersebut menuntut adanya inovasi dalam proses
pembelajaran yang mampu meningkatkan antusiasme serta keterlibatan aktif
peserta didik. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan
menghadirkan media pembelajaran interaktif yang dirancang untuk melibatkan
peserta didik secara langsung dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif merupakan alat bantu yang menyajikan materi dengan memadukan
unsur visual, audio, dan aktivitas interaktif. Penggunaan media ini penting
karena dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, mengurangi
kejenuhan, serta membantu peserta didik memahami materi yang selama ini
dianggap sulit, khususnya pada pembelajaran Bahasa Arab.

Pemilihan media pembelajaran interaktif harus mempertimbangkan
karakteristik peserta didik agar proses dan tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara maksimal. Peserta didik pada masa perkembangan teknologi saat ini
umumnya terbiasa menggunakan perangkat digital serta lebih tertarik pada
kegiatan belajar yang menampilkan unsur visual, tantangan, dan interaksi.
Kondisi tersebut menuntut adanya pendekatan pembelajaran yang mampu
menyesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekaligus meningkatkan
keterlibatan mereka selama pembelajaran berlangsung. Salah satu bentuk media
pembelajaran interaktif yang relevan dengan karakteristik tersebut adalah
pembelajaran berbasis gamifikasi.

Gamifikasi merupakan konsep media pembelajaran yang menggabungkan
elemen-elemen permainan ke dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan serta
mendorong keaktifan peserta didik. Gamifikasi dalam penelitian ini digunakan
sebagai inovasi pembelajaran dan diterapkan sebagai bentuk eksperimen untuk
melihat pengaruhnya terhadap minat dan hasil belajar peserta didik. Melalui

penerapan gamifikasi, pembelajaran Bahasa Arab diharapkan tidak lagi



dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan, melainkan
menjadi pengalaman belajar yang lebih menarik, sehingga minat belajar peserta
didik meningkat dan berpengaruh positif terhadap hasil belajar, (Akhmadi et al.,
2025).

Peneliti sebelumnya telah banyak membahas terkait penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran. Pertama, penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki pengaruh positif,
sehingga efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, (Irnawati
et al., 2024). Kedua, hasil penelitian lain mengungkapkan bahwa penggunaan
gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta didik, (Luh et
al., 2025). Ketiga, menyimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Wordwall memiliki peran yang positif dan signifikan dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik, (Mulyati & Supardi, 2025). Keempat, menunjukkan
bahwa penerapan gamifikasi menjadi solusi untuk meningkatkan minat peserta
didik, (Syuhada et al., 2023).

Beberapa penelitian di atas masih menempatkan fokus penelitian pada
aspek motivasi, minat, dan hasil belajar peserta didik secara terpisah. Penelitian
yang secara khusus membahas minat belajar dan hasil belajar secara bersamaan
dalam satu penelitian kuantitatif belum banyak ditemukan, terkhusus pada mata
pelajaran Bahasa Arab ditingkat SMP. Dengan demikian, peneliti terinspirasi
untuk meneliti minat belajar dan hasil belajar peserta didik secara bersamaan
pada mata pelajaran Bahasa Arab menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi dengan mengangkat judul “Pengaruh Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat dan Hasil

Belajar di SMP Muhammadiyah 04 Medan”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Kegiatan belajar mengajar di sekolah belum sepenuhnya mendorong

keterlibatan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran



Pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran
masih belum optimal

Minat belajar peserta didik masih tergolong rendah

Hasil belajar peserta didik masih belum menunjukkan keberhasilan proses

pembelajaran

C. Rumusan Masalah

Berlandaskan identifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnya,

maka dapat dirumusukan masalah sebagai berikut:

1.

Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi terhadap minat belajar peserta didik?
Apakah ada pengaruh peggunaan media pembelajaran interaktif berbasis

gamifikasi terhadap hasil belajar peserta didik?

D. Tujuan Penelitian

Merujuk pada rumusan masalah diatas, maka berikut ini adalah tujuan

penelitian ini:

1.

Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi terhadap minat belajar peserta didik.
Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif

berbasis gamifikasi terhadap hasil belajar peserta didik.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis

Dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan kajian
pendidikan, terkhusus berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis gamifikasi dalam proses pembelajaran. Diharapkan dapat
menjadi sebuah inovasi dalam pendidikan khususnya pada mata pelajaran

Bahasa Arab, agar peserta didik terlibat aktif di dalam proses pembelajaran.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru, peneliti berharap agar hasil dari penelitian ini menjadi bahan
informasi untuk memilih media pembelajaran interaktif yang tepat
terhadap peserta didik. Sehingga mampu meningkatkan minat dan hasil
belajar peserta didik.

b. Bagi sekolah, diharapakan dapat menjadi masukan dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran serta dapat merencanakan
program-program yang berguna untuk mengasah keterampilan para guru
berkaitan dengan media pembelajaran yang berbasis teknologi.

c. Bagi peneliti selanjutnya, dapat menjadi rujukan dan bahan
perbandingan jika mengakaji topik terkait media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi dan pengaruhnya terhadap minat dan hasil belajar

peserta didik.

F. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun guna memberikan
gambaran secara menyeluruh yang terdiri dari 5 bab. Bab I merupakan
pendahuluan yang berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. Bab
II merupakan landasan teoretis yang memuat kajian pustaka, kajian penelitian
terdahulu, kerangka pemikiran, dan hipotesis.

Bab III merupakan metode penelitian yang menjelaskan pendekatan
penelitian, lokasi dan waktu penelitian, populasi dan sampel, variabel penelitian
dan definisi operasional variable, teknik pengumpulan data, instrumen
penelitian, analisis instrumen penelitian, uji prasyarat, dan teknik analisis data
yang akan diuraikan pada bab I'V. Bab ini berisi hasil penelitian dan pembahasan
yang terdiri dari deskripsi institusi, deskripsi karakteristik responden, dan hasil
penelitian. Bab V merupakan penutup yang berisi simpulan, saran, dan

rekomendasi.



BABII
LANDASAN TEORETIS

A. Kajian Pustaka
1. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan salah satu indikator penting dalam proses
pendidikan karena berguna untuk mengetahui sejauh mana tingkat
keberhasilan peserta didik setelah mengikuti rangkaian pembelajaran.
Melalui hasil belajar, seorang pendidik dapat memperoleh gambaran
mengenai tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran serta perubahan
kemampuan yang dialami oleh peserta didik. Oleh sebab itu, hasil belajar
bukan sekedar capaian akhir berupa nilai, melainkan juga representasi dari
perkembangan kemampuan peserta didik secara menyeluruh.

Sejalan dengan hal tersebut, Rahim menyatakan hasil belajar
merupakan ukuran untuk mengetahui tingkat penguasaan peserta didik
terhadap materi yang telah dipelajari. Hasil belajar dipandang sebagai
bentuk kemampuan yang muncul setelah peserta didik mengalami proses
pembelajaran yang telah disusun secara sistematis. Hasil belajar juga
dijadikan sebagai indikator untuk menilai keberhasilan proses pembelajaran
serta efektivitas media pembelajaran yang telah diterapkan. Dengan
demikian, hasil belajar menunjukkan perubahan kemampuan peserta didik
yang tidak hanya terbatas pada penguasaan materi pelajaran, melainkan
juga berkembangnya sikap dan keterampilan selama proses pembelajaran,
(A. Rahim et al., 2023).

Pernyataan tersebut diperkuat oleh Sartika, yang menjelaskan bahwa
hasil belajar adalah tujuan utama dari setiap aktivitas pembelajaran. Hasil
belajar adalah kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti
serangkaian proses pembelajaran. Kemampuan ini menunjukkan tingkat
pencapaian kompetensi peserta didik yang mencakup aspek pengetahuan,
sikap, dan keterampilan. Hasil belajar juga dapat dipahami sebagai bentuk

penguasaan peserta didik terhadap materi pelajaran serta kemampuan



tertentu yang berkembang sebagai hasil dari interaksi peserta didik dengan
lingkungan belajar, (Sartika et al., 2022).

Selanjutnya Ropii memandang hasil belajar sebagai output dari proses
pembelajaran yang membutuhkan pengukuran dan pengevaluasian secara
terstruktur. Dalam konteks evaluasi pendidikan, hasil belajar menjadi tolok
ukur utama untuk mendapatkan gambaran mengenai tingkat ketercapaian
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Hasil belajar
mencerminkan perubahan kemampuan peserta didik telah mengikuti
serangkaian aktivitas pembelajaran, baik dalam ranah pemahaman materi,
pembentukan sikap, maupun penguasaan keterampilan. Oleh karena itu,
hasil belajar memiliki peran penting sebagai bahan pertimbangan dalam
melakukan perbaikan dan pengembangan pembelajaran di masa
selanjutnya, (Ropii & Fahrurrozi, 2017).

Konsep hasil belajar yang telah dijelaskan sejalan dengan teori
taksonomi bloom yang mengkategorikan tujuan pendidikan ke dalam tiga
aspek utama, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Teori
taksonomi bloom dikembangkan oleh Benjamin S. Bloom sebagai kerangka
konseptual untuk mengelompokkan hasil belajar peserta didik secara
berurutan, dimulai dari kemampuan yang paling sederhana hingga
kemampuan yang paling kompleks. Dalam konteks pendidikan, teori ini
digunakan untuk memahami serta mengukur hasil belajar peserta didik
berdasarkan capaian kemampuan yang telah diperoleh setelah mengikuti
proses pembelajaran.

Aspek kognitif dalam teori ini berkaitan dengan kemampuan berpikir
dan penguasaan pengetahuan. Aspek ini mencakup enam tingkat
kemampuan yang tersusun secara berurutan, yaitu mengingat, memahami,
menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Keenam tingkatan
tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif tidak hanya berhenti
pada kemampuan mengingat informasi, tetapi berkembang hingga
kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam mengevaluasi dan menciptakan

hal baru berdasarkan pengetahuan yang telah didapatkan.
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Selanjutnya adalah aspek afektif sebagai bagian terpenting dari hasil
belajar. Aspek afektif sangat berkaitan dengan sikap, moral, minat, serta
respon peserta didik terhadap proses pembelajaran. Pada aspek ini terdiri
dari lima tingkatan, yaitu penerimaan, partisipasi, penilaian, organisasi, dan
pembentukan pola hidup. Maka dapat dikatakan, hasil belajar tidak hanya
dapat diukur dari penguasaan materi pelajaran, tetapi juga dari perubahan
sikap dan nilai yang telah dimiliki peserta didik.

Terakhir aspek psikomotorik yang berkaitan dengan kemampuan
bertindak peserta didik setelah menyelesaikan rangkaian proses
pembelajaran. Aspek ini mencakup kemampuan melakukan aktivitas fisik,
seperti menirukan, mempraktikkan, serta menyelaraskan gerakan. Hasil
belajar pada aspek ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran dapat me
nghasilkan perubahan dalam hal kemampuan yang dapat dilihat secara
langsung melalui perilaku peserta didik. Maka dapat dikatakan, hasil belajar
dalam ranah psikomotorik menjadi bukti nyata dari keberhasilan peserta
didik dalam mengimplementasikan pengetahuan ke dalam bentuk
kemampuan nyata, (Harefa et al., 2024).

Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan indikator penting dalam pendidikan yang berguna untuk
mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai. Dengan
adanya hasil belajar, seorang pendidik dapat mengetahui peningkatan
maupun penurunan yang terjadi pada proses belajar peserta didik, yang
kemudian menjadi dasar evaluasi dalam pendidikan. Hasil belajar
mencakup tiga aspek, yaitu aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan

yang memiliki keterkaitan erat dengan teori taksonomi bloom.

b. Faktor-Faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar
Secara garis besar, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar
dapat dikategorikan menjadi dua faktor, yaitu faktor internal dan faktor

eksternal.
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1) Faktor Internal
Merupakan faktor yang berasal dari dalam individu. Faktor ini
sangat berpengaruh dikarenakan berkaitan dengan kondisi fisik dan
psikologis peserta didik dalam mengikuti aktivitas pembelajaran.
a) Intelegensi
Intelegensi merupakan kemampuan peserta didik dalam
memahami, mengolah, dan memecahkan masalah yang ada. Peserta
didik dengan tingkat intelegensi yang baik cenderung lebih mudah
memahami materi pelajaran, yang berpeluang mendapatkan hasil
belajar yang tinggi.
b) Minat
Minat merupakan kecenderungan peserta didik untuk merasa
suka dan senang terhadap mata pelajaran. Minat belajar yang tinggi
mampu mendorong peserta didik untuk lebih sungguh-sungguh
dalam mengikuti pembelajaran.
¢) Sikap dan kesiapan belajar
Sikap positif yang dimiliki oleh peserta didik akan
mendukung keberhasilan belajar. Dan kesiapan belajar yang baik
secara mental maupun emosional juga menentukan sejauh mana
peserta didik mampu untuk memahami materi pembelajaran.
d) Kondisi fisik
Peserta didik yang sehat secara fisik akan cenderung lebih
mudah fokus dan memahami materi pembelajaran. Dengan begitu,

hasil belajar akan meningkat.

2) Faktor Eksternal
Faktor ini berasal dari luar diri individu, seperti lingkungan

tempat beraktivitas dan menjalani proses pembelajaran.
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a) Lingkungan keluarga
Lingkungan keluarga merupakan lingkungan pembelajaran
pertama dan yang paling utama bagi peserta didik. Dukungan orang
tua sangat mempengaruhi hasil belajar peserta didik.
b) Lingkungan sekolah
Lingkungan sekolah juga memiliki peran yang tidak kalah
pentingnya dengan lingkungan keluarga. Faktor ini meliputi
kualitas tenaga pendidik, konsep media pembelajaran, sarana dan
prasarana di sekolah. Guru yang berkualitas dan mampu
menerapkan media pembelajaran yang menarik perhatian serta
memudahkan peserta didik dalam memahami materi, dapat

membantu peserta didik meningkatkan hasil belajarnya.

c. Indikator Hasil Belajar

Indikator hasil belajar merupakan turunan dari definisi hasil belajar
yang digunakan untuk menunjukkan tingkat keberhasilan peserta didik
dalam pemahaman dan penguasaan materi pelajaran. Berdasarkan teori
taksonomi bloom yang dikembangkan oleh Benjamin S. Bloom, maka
indikator hasil belajar dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1) Aspek kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir peserta didik.
Indikator pada aspek ini meliputi kemampuan peserta didik dalam
mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, menciptakan, dan
mengevaluasi.

2) Aspek afektif merupakan aspek yang berkaitan dengan sikap dan
tanggapan peserta didik terhadap proses pembelajaran. Indikatornya
meliputi penerimaan, penilaian, dan kesediaan serta kesiapan peserta
didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

3) Aspek psikomotor berkaitan denngan keterampilan atau kemampuan
peserta didik dalam melakukan aktivitas yang berhubungan dengan

proses pembelajaran, (Wangi et al., 2022).
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Hasil belajar juga dapat dipahami sebagai capaian peserta didik yang
diperoleh melalui proses evaluasi pembelajaran dalam bentuk tes. Evaluasi
pembelajaran bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai tingkat
penguasaan peserta didik terhadap materi yang telah dipelajari, di mana tes
merupakan salah satu bentuk evaluasi yang paling sering digunakan. Hasil
tes memberikan gambaran objektif mengenai kemampuan peserta didik
dalam menguasai materi karena disusun berdasrakan materi yang diajarkan,
(Shofiah et al., 2023).

Pencapaian hasil belajar dapat dinyatakan dalam bentuk skor ataupun
nilai yang menunjukkan tingkat keberhasilan peserta didik dalam belajar.
Dengan demikian, hasil belajar tidak hanya dipandang sebagai perubahan
yang terjadi pada diri peserta didik, tetapi juga sebagai evaluasi yang
diperoleh melalui tes sebagai alat ukur pencapaian pembelajaran. Oleh sebab
itu, Tingkat hasil belajar peserta didik dapat diketahui dan dianalisis
berdasarkan hasil tes yang mencerminkan penguasaan materi pembelajaran,

(Asrul et al., 2015).

. Minat Belajar

a. Pengertian Minat Belajar

Minat belajar terdiri dari dua kata, yaitu “minat” dan “belajar”, yang
masing-masing memiliki arti yang berbeda. Minat adalah kecenderungan
jiwa yang relatif menetap pada diri seseorang disertai dengan perasaan suka
dan senang. Sedangkan belajar merupakan proses untuk memperoleh
pengetahuan. Dengan demikian, minat belajar dapat diartikan sebagai
kecenderungan jiwa yang relatif menetap dalam diri peserta didik untuk
merasa senang terhadap proses pembelajaran.

Minat belajar merupakan salah satu faktor krusial yang sangat
berpengaruh dalam keberhasilan proses pembelajaran. Peserta didik yang
memiliki minat belajar yang tinggi akan cenderung menunjukkan perilaku
positif terhadap pembelajaran, seperti keaktifan, keterlibatan, serta

antusiasme dalam mengikuti aktivitas belajar. Menurut pendapat Sihite,
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minat merupakan sikap seseorang terhadap suatu hal yang ditunjukkan
melalui adanya ketertarikan terhadap objek tanpa adanya unsur paksaan dari
pihak manapun. Hal ini menekankan bahwa minat bersifat internal dan
muncul dari kesadaran diri seseorang, bukan karena tekanan dari diri orang
lain. Dalam konteks pembelajaran, minat belajar yang muncul secara alami
akan menjadikan peserta didik membuat proses pembelajaran dan bersedia
terlibat aktif dalam pembelajaran, (Sihite & Situmorang, 2024).

Pendapat lain dikemukakan oleh Sukaryawan, menyatakan bahwa
minat belajar merupakan perasaan suka, semangat, dan keterlibatan peserta
didik terhadap pembelajaran. Minat peserta didik dapat terlihat dari
ungkapan pernyataan maupun tindakan peserta didik selama aktivitas
pembelajaran. Peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi cenderung
menunjukkan keterlibatan dalam proses pembelajaran, seperti aktif
bertanya, menjawab soal, dan fokus memperhatikan penjelasan guru,
(Sukaryawan & Sari, 2023).

Selanjutnya, berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sinaga,
minat belajar didefinisikan sebagai wujud ketertarikan atau keinginan yang
kuat dari individu untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran. Minat belajar mencerminkan rasa suka, antusiasme, dan
semangat seseorang terhadap aktivitas pembelajaran. Minat belajar tidak
sepenuhnya muncul karena dorongan eksternal, seperti tugas dari guru atau
bahkan tuntutan dari orang tua, tetapi pada hakikatnya berasal dari
dorongan internal peserta didik, (Sinaga et al., 2025).

Minat belajar dapat dijelaskan melalui teori humanistik yang
memandang peserta didik sebagai individu yang memiliki potensi dan
dorongan dari dalam diri untuk berkembang secara optimal. Teori ini
menekankan bahwa aktivitas belajar akan berjalan lancar apabila
memperhatikan ranah afektif, perasaan, serta kebutuhan psikologis peserta
didik. Salah satu tokoh utama teori humanistik adalah Abraham Maslow
dengan konsep hierarki kebutuhan. Maslow menyatakan bahwa seseorang

memiliki kebutuhan yang tersusun secara bertingkat, dimulai dari
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kebutuhan fisiologis, rasa aman, kasih sayang, apresiasi, dan realisasi
potensi. Dalam konteks pembelajaran, minat belajar akan muncul serta
berkembang jika kebutuhan dasar peserta didik telah terpenuhi. Peserta
didik yang merasa aman dan dihargai dalam lingkungan belajar akan
cenderung memiliki ketertarikan dan semangat yang lebih tinggi untuk
mengikuti proses pembelajaran.

Selain Maslow, tokoh humanistik lainnya adalah Carl Rogers, yang
menekankan pentingnya pembelajaran berpusat pada peserta didik. Rogers
berpendapat bahwa pembelajaran yang memiliki makna akan terjadi ketika
peserta didik menunjukkan keterlibatan secara emosional dan personal
dalam aktivitas belajar, tanpa adanya tekanan ataupun paksaan dari orang
lain. Lingkungan belajar yang memberikan kebebasan berekspresi serta
menghargai pendapat peserta didik akan mendorong tumbuhnya minat
belajar secara alami.

Teori humanistik sejalan dengan konsep minat belajar yang
menekankan adanya rasa suka, ketertarikan, serta keterlibatan secara aktif
dalam aktivitas pembelajaran. Minat belajar tidak dapat dipaksakan, tetapi
tumbuh dari dalam diri peserta didik ketika mereka merasa kebutuhan
psikologisnya terpenuhi dan proses pembelajaran yang menyenangkan serta
bermakna, (Anwar, 2017).

Berdasarkan pendapat dari berbagai tokoh beserta teori yang sejalan
dengan konsep minat belajar, maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar
dapat tumbuh dikarenakan adanya dorongan internal yang berkembang
pada peserta didik jika kebutuhan psikologisnya terpenuhi. Teori
humanistik yang dikembangkan oleh Abraham Maslow dan Carl Rogers
menekankan bahwa minat belajar cenderung tumbuh dalam lingkungan
belajar yang aman, nyaman, adanya apresiasi, serta berpusat pada
kebutuhan individu. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa teori
humanistik sangat relevan dengan konsep minat belajar, karena
memposisikan peserta didik sebagai subjek aktif yang memiliki perasaan

dan kebutuhan dalam proses pembelajaran.
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b. Faktor-Faktor yang Memengaruhi Minat Belajar

Minat belajar peserta didik tidak dapat muncul secara tiba-tiba,

melainkan terdapat pengaruh dari berbagai faktor yang paling berkaitan.

Faktor-faktor tersebut pada hakikatnya berasal dari dalam diri peserta didik,

namun terkadang juga berasal dari lingkungan sekitarnya.

1) Faktor Internal

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri

peserta didik dan sangat berkaitan dengan kondisi psikologis dan

fisiologisnya.

a)

b)

Motivasi Intrinsik

Motivasi merupakan salah satu faktor utama yang
memengaruhi minat belajar. Motivasi intrinsik mengacu pada
dorongan yang dimunculkan oleh seseorang di dalam dirinya untuk
melakukan sesuatu, karena aktivitas tersebut menyenangkan dan
menarik bagi dirinya. Maka dapat dikatakan bahwa semakin kuat
motivasi belajar peserta didik, semakin tinggi pula minat mereka
untuk berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Sikap terhadap pembelajaran

Peserta didik yang memiliki sikap positif, seperti senang
terhadap mata pelajaran atau sangat menyukai cara guru mengajar
cenderung akan mendorong tumbuhnya minat belajar. Namun
sebaliknya, apabila peserta didik memiliki sikap negatif terhadap
pembelajaran justru dapat menghambat minat belajar serta
membuat peserta didik kurang semangat dalam mengikuti proses
pembelajaran.
Rasa ingin tahu yang tinggi

Peserta didik yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi akan
lebih mudah untuk menumbuhkan minat belajar, karena peserta
didik akan terdorong untuk mencari serta memahami informasi

yang berkaitan dengan materi pembelajaran.
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Kondisi fisik dan psikologi

Peserta didik yang sehat secara fisik serta dalam kondisi
emosional yang stabil, cenderung lebih mudah berkonsentrasi dan
menunjukkan minat belajar yang optimal. Sebaliknya, jika peserta
didik mengalami gangguan emosional seperti kelelahan, atau
bahkan stres, maka minat belajar peserta didik akan turun secara

drastis.

2) Faktor Eksternal

Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri

peserta didik serta berkaitan secara langsung dengan lingkungan belajar

dan pihak-pihak lainnya yang terlibat dalam proses pembelajaran.

a)

b)

Lingkungan keluarga

Dukungan orang tua memiliki peran penting dalam
menumbuhkan minat belajar peserta didik. Seperti memberikan
perhatian lebih terhadap anak dalam pembelajaran, menyediakan
fasilitas belajar yang nyaman, serta membantu untuk menciptakan
suasana rumah yang kondusif dan aman.
Lingkungan sekolah

Guru yang mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak ada unsur tekanan di dalamnya, akan
membuat peserta didik lebih tertarik mengikuti aktivitas
pembelajaran di kelas. Selain itu, hubungan sosial yang baik
dengan teman sekelas, serta fasilitas yang memadai juga dapat
meningkatkan kenyamanan peserta didik dalam belajar.
Metode dan media pembelajaran

Penggunaan metode pembelajaran yang variatif serta media
pembelajaran interaktif, seperti media berbasis gamifikasi, dapat
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap aktivitas
pembelajaran. Oleh sebab itu, metode dan media pembelajaran

yang digunakan oleh guru menjadi faktor penting dalam
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menumbuhkan minat belajar peserta didik, (Ananda & Hayati,
2020).

c. Indikator Minat Belajar

Minat belajar peserta didik dapat diidentifikasi melalui beberapa
indikator yang tampak dalam sikap, perhatian, serta keterlibatan peserta
didik selama aktivitas pembelajaran berlangsung. Indikator-indikator ini
berfungsi untuk mengetahui tingkat ketertarikan maupun kesenangan
peserta didik terhadap aktivitas belajar. Menurut Hamzah, minat belajar
tercermin dari adanya perhatian yang besar terhadap materi pembelajaran,
perasaan suka dan tenang dalam mengikuti aktivitas belajar, serta
kecenderungan peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran.

Peserta didik yang memiliki minat belajar tinggi cenderung
menunjukkan fokus yang lebih baik pada saat pembelajaran berlangsung.
Minat juga tampak dari ketertarikan peserta didik untuk mengikuti kegiatan
belajar tanpa paksaan serta adanya ketekunan dalam menyelesaikan tugas-
tugas yang diberikan selama proses pembelajaran, (Hamzah et al., 2023).

Sementara itu, Sutikno memandang minat belajar sebagai kondisi
psikologis yang ditandai dengan ketertarikan peserta didik terhadap
kegiatan pembelajaran, keterlibatan dalam proses belajar, serta respon
positif terhadap metode dan media pembelajaran yang digunakan. Minat
belajar peserta didik akan terlihat ketika ia merasa semangat dalam
mengikuti pembelajaran, berpartisipasi dalam diskusi, serta memiliki
kemauan untuk mengeksplorasi materi lebih lanjut, (Sutikno, 2021).

Berdasarkan kedua pandangan tersebut, indikator minat belajar dalam
penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1) Perasaan senang terhadap pembelajaran
2) Ketertarikan terhadap materi pelajaran
3) Perhatian dan fokus dalam proses pembelajaran

4) Keterlibatan secara aktif dalam aktivitas pembelajaran
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Indikator-indikator ini memberikan gambaran bahwa minat belajar
tidak hanya berkaitan dengan sikap internal peserta didik, melainkan

melalui perilaku nyata selama proses pembelajaran berlangsung.

Media Pembelajaran Interaktif

a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif

Secara etimologis, kata “media” adalah bentuk jamak dari kata
medium yang berasal dari bahasa latin (medius yang berarti tengah). Dalam
bahasa Indonesia, kata medium sering diartikan sebagai antara atau sedang.
Oleh sebab itu, pengertian media kerap mengarah pada sesuatu yang
mengantar pesan antara pemberi pesan dan penerima pesan. Menurut
Hasan, proses pembelajaran merupakan proses mengirim pesan dan
menerima pesan atau biasa disebut komunikasi.

Guru berperan sebagai pengirim pesan (informasi), sementara peserta
didik berperan sebagai penerima pesan (informasi). Proses ini akan berjalan
sesuai dengan yang diharapkan apabila pesan yang disampaikan oleh guru
dapat diterima dengan efektif oleh peserta didik. Oleh sebab itu, dibutuhkan
media pembelajaran yang memiliki peran penting untuk mendukung
terjadinya komunikasi yang efektif antara guru dan peserta didik. Dengan
demikian, media pembelajaran dapat dimaknai sebagai alat perantara yang
digunakan dalam proses penyajian infromasi, (Hasan et al., 2021).

Hal ini sejalan dengan pendapat Batubara, yang menyatakan media
pembelajaran merupakan wujud benda yang dirancang untuk mendukung
proses pembelajaran. Contoh sederhananya adalah meja, benda ini
merupakan sarana yang biasanya ada di sekolah. Namun, jika meja
dimanfaatkan untuk membantu peserta didik agar memahami konsep
bangun datar dengan menyusun bentuk geometri di atasnya, maka meja
tersebut dapat dimaknai sebagai media pembelajaran. Sama halnya dengan
benda-benda lainnya yang memiliki peran penting dalam mendukung

proses pembelajaran agar lebih interaktif, (Batubara, 2020).
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Selanjutnya Fikri menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan
sarana yang dapat digunakan oleh pengirim untuk mengirim informasi, ide,
ataupun gagasan kepada penerima dengan tujuan agar informasi tersebut
dapat diterima secara lengkap dan juga jelas. Media berperan sebagai
penghubung komunikasi, baik dalam bentuk visual seperti foto ataupun
video, bentuk audio seperti suara yang direkam, maupun yang berkaitan
dengan teknologi digital yang berguna untuk menghindari kesalahpahaman
dan meningkatkan pemahaman antara pengirim dan penerima informasi,
(Fikri, 2018).

Mengambil dari beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan guru
dalam proses pembelajaran untuk memudahkan peserta didik dalam
memahami materi pelajaran agar tercipta proses pembelajaran yang efektif.
Seiring dengan berjalannya waktu, media pembelajaran tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu penyampai informasi saja, tetapi juga
dirancang secara terstruktur agar timbul interaksi dalam penggunaanya.
Dengan demikian, lahirlah konsep media pembelajaran interaktif yang
diharapkan dapat menghadirkan hubungan timbal balik antara peserta didik
dengan materi pembelajaran di kelas bersama guru.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, dapat
dikatakan media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran
yang dikemas dengan teknologi sehingga diharapkan keterlibatan peserta
didik secara aktif dalam kegiatan belajar. Media ini tidak hanya
menyampaikan materi pembelajaran, akan tetapi juga menyediakan banyak
fitur seperti latihan soal ataupun kuis yang dapat diakses secara mandiri oleh
peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran interaktif, peserta didik
mendapatkan pengalaman belajar yang menarik. Guru berperan sebagai
fasilitator dan peserta didik sebagai pengelola proses belajarnya melalui
interaksi secara langsung dengan media pembelajaran yang digunakan,

(Kartini & Putra, 2020).
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b. Fungsi Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif memiliki banyak fungsi dalam
mendukung keberhasilan proses pembelajaran di kelas. Salah satu
fungsinya ialah sebagai perantara antara sumber belajar dan peserta didik,
sehingga diharapkan materi pembelajaran dapat disampaikan secara
sistematis dan mudah dipahami peserta didik. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran interaktif diharapkan mampu meningkatkan kualitas proses
pembelajaran karena peserta didik tidak hanya menerima materi secara
verbal, akan tetapi juga melalui berbagai bentuk penyajian yang melibatkan
indra secara tepat. Berikut ini adalah fungsi-fungsi media pembelajaran
interaktif:
1) Mewujudkan proses pembelajaran yang optimal
Media pembelajaran interaktif berfungsi sebagai sarana
pendukung dalam menciptakan proses belajar mengajar yang optimal.
Dengan adanya media pembelajaran interaktif, dapat memudahkan
peserta didik menerima informasi yang jelas dan mudah dipahami.
Selain itu, media pembelajaran interaktif yang berisi simulasi, kuis
ataupun diskusi secara virtual yang mendukung peserta didik agar
berpikir secara kritis dan mampu memahami materi secara mendalam
yang pada akhirnya menghasilkan proses pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan. Dengan begitu, tujuan pembelajaran akan lebih mudah
dicapai.
2) Meningkatkan ketertarikan dan mengurangi kebosanan
Penyajian materi pelajaran secara menarik melalui elemen visual,
audio, animasi bergerak serta gamifikasi yang berisi poin, dan
tantangan yang menyerupai permainan, dapat mengubah proses belajar
dari aktivitas monoton yang membosankan menjadi pengalaman belajar
yang seru dan menantang. Sehingga peserta didik tertarik untuk ikut
berpartisipasi dalam pembelajaran, karena konsep media pembelajaran
interaktif memicu rasa penasaran alami yang ada pada diri peserta didik,

serta mempertahankan fokus perhatian mereka lebih lama.
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3) Mempercepat proses pemahaman materi pembelajaran
Media pembelajaran interaktif sangat membantu peserta didik
dalam memahami materi pelajaran, karena materi yang disajikan
menggunakan media ini biasanya akan lebih sederhana dan menarik
perhatian peserta didik sehingga tumbuh rasa ingin tahu yang tinggi
dalam mengikuti pembelajaran. Jika rasa ingin tahu sudah tumbuh,
maka mereka akan lebih semangat untuk mengikuti proses
pembelajaran sehingga materi yang disampaikan akan lebih mudah
dipahami.
4) Meningkatkan mutu dan kualitas hasil belajar
Hadirnya media sebagai sarana pendukung materi pelajaran,
memungkinkan keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses
pembelajaran yang pada akhirnya terjadi peningkatan hasil belajar
peserta didik.
5) Menciptakan suasana belajar yang nyaman dan kondusif
Media pembelajaran interaktif berfungsi menciptakan suasana
belajar di kelas yang nyaman tanpa ada tekanan. Dengan suasana yang
kondusif, memungkinkan peserta didik dapat mengikuti pembelajaran
dengan lebih optimal.

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu untuk
mendukung keberhasilan proses pembelajaran. Tetapi juga sebagai bagian
integral dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan tanpa adanya penekanan yang membuat peserta didik
merasa jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, media
pembelajaran interaktif sangat memudahkan peserta didik dalam
memahami materi karena materi pembelajaran disajikan secara lebih jelas
dan terstruktur. Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran

interaktif diharapkan mampu meningkatkan mutu dan kualitas belajar.
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4. Gamifikasi

a. Pengertian Gamifikasi

Gamifikasi merupakan konsep yang menggabungkan unsur-unsur
permainan ke dalam proses pembelajaran. Gamifikasi bukan semata-mata
kegiatan bermain, melainkan cara merancang proses pembelajaran agar
mampu menarik perhatian dan mendorong keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran. Menurut Anam, gamifikasi merupakan pendekatan
yang memiliki prosedur terstruktur. Gamifikasi diharapkan mampu
memotivasi peserta didik agar meningkatkan pemahaman secara mendalam.

Konsep gamifikasi lahir dari pemikiran bahwa manusia memiliki
ketertarikan yang tinggi terhadap persaingan atau aktivitas yang dirancang
untuk menguji kemampuan individu dalam pembelajaran. Oleh sebab itu,
pembelajaran digabungkan dengan elemen-elemen yang ada pada
gamifikasi berupa pemberian nilai (poin), level, penghargaan, persaingan,
serta misi-misi yang menantang, (Anam et al., 2024).

Sejalan dengan pendapat di atas, Yunita menyatakan gamifikasi
merupakan penerapan unsur-unsur permainan ke dalam proses
pembelajaran yang bertujuan untuk memecahkan permasalahan. Gamifikasi
dirancang untuk meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan peserta didik
dengan menghadirkan materi pelajaran yang berbasis teknologi agar lebih
interaktif. Melalui penggunaan gamifikasi, peserta didik di dorong untuk
ikut berpartisipasi dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran, (Yunita & Indrajit, 2022).

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat dipahami bahwa gamifikasi
merupakan konsep yang dirancang dengan menggabungkan elemen-elemen
permainan ke dalam materi pelajaran yang berguna untuk menarik perhatian

peserta didik dalam proses pembelajaran.
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b. Unsur-Unsur Gamifikasi
Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran terdapat beberapa unsur
yang saling berkaitan dan mendukung terciptanya suasana belajar yang
menarik, yaitu:
1) Poin
Dalam gamifikasi, poin merupakan unsur dasar yang berfungsi
sebagai indikator pencapaian belajar peserta didik. Poin akan diberikan
kepada peserta didik yang berhasil menyelesaikan tugas dengan benar,
atau menunjukkan keterlibatan selama proses pembelajaran. Pemberian
poin bertujuan untuk mendorong peserta didik agar terus berusaha
meningkatkan hasil belajarnya.
2) Level dan Tantangan
Unsur level dan tantangan adalah unsur gamifikasi yang
mengilustrasikan tahapan kemajuan belajar peserta didik secara
bertahap. Dalam proses pembelajaran, biasanya level disusun secara
sistematis dimulai dari tingkat yang paling sederhana hingga tingkat
yang lebih kompleks. Peserta didik diharuskan untuk menyelesaikan
setiap tantangan yang ada untuk naik ke level berikutnya. Dalam
konteks gamifikasi, tantangan yang sudah disesuaikan dengan
kemampuan peserta didik dapat mencegah rasa bosan, sehingga peserta
didik tetap ikut aktif berpartisipasi dalam pembelajaran.
3) Peringkat dan Hadiah
Peringkat dan hadiah adalah unsur gamifikasi yang diberikan
sebagai wujud apresiasi atas keberhasilan yang telah diraih peserta
didik. Seperti dalam menyelesaikan tantangan sehingga naik level. Lalu
mendapatkan poin yang dikumpulkan untuk menentukan peringkat.
Hadiah (reward) dapat berupa lencana, gift kecil, sertifikat, medali, dan
pujian verbal, (Herlina et al., 2025).
Berdasarkan uraian mengenai unsur-unsur gamifikasi yang meliputi
poin, level, dan juga hadiah, berfungsi sebagai bentuk penguatan dalam

proses pembelajaran. Ketiga unsur tersebut diberikan sebagai umpan balik
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atas perilaku belajar peserta didik, seperti menyelesaikan tugas dengan tepat
dan benar. Pola pemberian umpan balik terhadap perilaku belajar peserta
didik menunjukkan adanya relevansi dengan teori behaviorisme. Teori ini
menganggap belajar sebagai perubahan perilaku yang dapat terjadi karena
adanya hubungan pemicu eksternal (stimulus) dan perilaku yang muncul
(respon).

Salah satu tokoh yang mengembangkan teori ini adalah Burrhus
Frederic Skinner. Beliau mengemukakan konsep operant conditioning,
yang merupakan penguatan perilaku melalui konsekuensi yang menyertai.
Dalam konteks gamifikasi, ketiga unsur yang telah disebutkan sebelumnya
berperan sebagai bentuk penguatan positif yang dapat diberikan untuk
memperkuat perilaku belajar sesuai harapan. Menurut Skinner, perilaku
yang diikuti oleh penguatan positif kemungkinan akan terulang meningkat,
sementara perilaku yang tidak diperkuat akan berkurang atau bahkan
menghilang.

Maka dapat disimpulkan bahwa penerapan poin, level, dan hadiah
dalam media pembelajaran interaktif berfungsi sebagai bentuk penguatan
terhadap perilaku peserta didik. Unsur-unsur gamifikasi diberikan sebagai
umpan balik atas aktivitas belajar yang ditunjukkan peserta didik, sehingga
mendorong munculnya perilaku belajar sesuai harapan yang dilakukan
secara berulang. Teori behaviorisme yang dikembangkan oleh Skinner
sesuai digunakan untuk menjelaskan prosedur unur-unsur gamifikasi dalam
pembelajaran. Dengan penguatan positif yang diterapkan secara terstruktur,
maka gamifikasi berpotensi meningkatkan semangat dan keterlibat peserta
didik dalam proses pembelajaran. Sehingga berdampak pada peningkatan

minat belajar serta hasil belajar.

c. Kelebihan Gamifikasi
Gamifikasi memiliki beberapa kelebihan yang menjadikannya

relevan untuk diterapkan dalam proses pembelajaran, diantaranya adalah:
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1) Meningkatkan minat belajar
Gamifikasi mampu menciptakan proses pembelajaran yang
menyenangkan melalui unsur gamifikasi seperti poin, level, dan hadiah.
Dengan adanya unsur-unsur gamifikasi ini, peserta didik akan lebih
antusias dan bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran.
2) Mendorong keaktifan dan pasrtisipasi
Penerapan gamifikasi mampu mendorong keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran, karena peserta didik tidak hanya berperan
sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai pelaku yang
berinteraksi secara langsung dengan materi pelajaran yang disajikan
dalam bentuk gamifikasi. Dengan begitu, peserta didik akan memahami
materi dengan lebih baik, sehingga berdampak pada peningkatan hasil
belajar.
3) Mendorong ketekunan belajar
Dengan adanya sistem poin dan peringkat, peserta didik akan
terdorong untuk belajar lebih giat agar memperoleh hasil yang
maksimal. Ketekunan dalam belajar sangat berdampak pada
peningkatan pencapaian nilai serta ketuntasan belajar.
4) Membantu guru dalam mengevaluasi
Gamifikasi memudahkan guru dalam memantau perkembangan
belajar peserta didik melalui total nilai dan peringkat yang telah
diperoleh peserta didik dalam pembelajaran. Informasi ini sangat
membantu guru dalam mengevaluasi pencapaian belajar peserta didik

secara sistematis, (Firdausi et al., 2021).

d. Kekurangan Gamifikasi
Gamifikasi juga memiliki beberapa kekurangan, yaitu:
1) Ketergantungan terhadap teknologi
Gamifikasi membutuhkan perangkat seperti laptop, proyektor,

smartphone, serta jaringan internet yang stabil. Tidak semua peserta
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didik memiliki akses yang memadai terhadap fasilitas tersebut,

sehingga menimbulkan kesenjangan dalam proses pembelajaran.

2) Materi berpotensi tidak tersampaikan

Gamifikasi lebih menekankan aspek keterlibatan dan kesenangan,

sehingga terdapat kemungkinan materi tidak dibahas secara mendalam.

Kebanyakan peserta didik lebih fokus pada unsur-unsur yang ada di

dalam gamifikasi seperti poin, level, dan hadiah.

3) Membutuhkan rencana yang matang

Gamifikasi tidak bisa diterapkan secara sembarangan, karena

gamifikasi termasuk konsep media pembelajaran interaktif yang sedikit

rumit. Jika perancangannya tidak matang dan sesuai dengan tujuan

pembelajaran, maka gamifikasi beresiko menjadi hiburan semata tanpa

memberikan dampak signifikan terhadap hasil belajar.

Berdasarkan pemaparan kelebihan dan kekurangan di atas mengenai

gamifikasi, maka dapat disimpulkan bahwa gamifikasi merupakan konsep

media pembelajaran yang memiliki potensi besar dalam meningkatkan

semangat peserta didik. Walaupun demikian, dalam penerapan gamifikasi

dibutuhkan perancangan yang matang agar tidak mengesampingkan tujuan

pembelajaran. Oleh sebab itu, hendaknya gamifikasi dijadikan sebagai

strategi pendukung pembelajaran, bukan tujuan utama, sehingga dampak

positifnya dapat dirasakan secara optimal oleh peserta didik.

B. Kajian Penelitian Terdahulu

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah:

Tabel 2. 1 Kajian Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti /

No o Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Judul Penelitian
1. Dionisia Retno Hasil penelitian Meneliti media | Meneliti terhadap
Irnawati, Amelia menunjukkan bahwa pembelajaran motivasi saja dan
Makmur, Lucia Sri terdapat pengaruh berbasis pada mata
Istiyowati / menggunakan gamifikasi gamifikasi pelajaran
Pengaruh dalam mata pelajaran dengan matematika,
Pembelajaran matematika dan efektif pendekatan sedangkan

Berbasis Gamifikasi

dalam meningkatkan

kuantitatif dan

penelitian yang
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No Nama Pene.h?l / Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Judul Penelitian
terhadap Motivasi motivasi belajar siswa, menggunakan akan diteliti
Belajar Matematika (Irnawati et al., 2024). uji t. membahas minat
Pasca Pandemi dan hasil belajar
Covid-19 pada mata
pelajaran Bahasa
arab.
2. Ni Luh Made Hasil menunjukkan rata- Membahas Hanya meneliti
Kusumadewi, I rata posttest kelompok media satu variabel
Ketut Sudarsana, I eksperimen sebesar 85,56, pembelajaran terikat,
Gede Tilem Pastika sedangkan berbasis menggunakan 2
/ Pengaruh kelompok kontrol 71,21. gamifikasi kelompok yaitu
Penggunaan Media Uji t menunjukkan terhadap kelompok
Pembelajaran signifikansi 0,000 < 0,05, variabel terikat eksperimen dan
Berbasis Gamifikasi | sehingga Ho ditolak dan H: yaitu hasil kontrol pada mata
terhadap Hasil diterima. Maka dapat belajar. Dengan pelajaran
Belajar Peserta dikatakan bahwa menggunakan matematika.
Didik Pada penggunaan gamifikasi pendekatan Sedangkan
Pembelajaran berpengaruh signifikan kuantitatif dan penelitian ayang
Matematika Kelas terhadap hasil belajar uji t. dilakukan ini
IV Sekolah Dasar matematika siswa, (Luh et meneliti dua
Negeri 10 Kesiman al., 2025). variabel terikat
Denpasar Timur dengan 1
kelompok saja.
Penelitian ini menunjukkan | Meneliti media Meneliti 1

Sri Mulyati,
Supardi. US /
Peranan Media
Pembelajaran
Interaktif Berbasis

Gamifikasi
(Wordwall) untuk
Meningkatkan Hasil

Belajar Mata

Pelajaran Ilmu (
Pengetahuan Alam

bahwa penggunaan media

hasilMengg belajar siswa

pembelajaran interaktif
berbasis Wordwall
memberikan pengaruh
positif dan signifikan
terhadap peningkatan

pada mata pelajaran IPA,
Mulyati & Supardi, 2025).

pembelajaran
interaktif
berbasis
gamifikasi
terhadap hasil
belajar dengan
menggunakan
pendekatan
kuantitatif
eksperimen dan
desain penelitian
pretest-posttest.
Data diperoleh
dari hasil
angket.

variabel terikat
yaitu hasil belajar
dengan
menggunakan
kelompok
eksperimen dan
kontrol pada mata
pelajaran IPA.
Sedangkan
penelitian yang
akan dilakukan ini
meneliti dua
variabel terikat
yaitu minat dan
hasil belajar pada
mata pelajaran
Bahasa arab.

4. | Muhamad Igbal Zea | Pada hasil penelitian ini, Meneliti terkait Hanya meneliti
Ulhaque, mayoritas responden gamifikasi hasil belajar yang
Muhammad Azhar menyatakan persetujuan dalam menjadikan
Fachrezi, Angga bahwa penerapan pembelajaran mahasiswa
Hadiapurwa / gamifikasi dalam dengan sebagai sampel
Gamifikasi pembelajaran memberikan menggunakan penelitian.
Pembelajaran dan pengaruh positif terhadap pendekatan Menggunakan
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Nama Peneliti /

Perbedaan

No o Hasil Penelitian Persamaan
Judul Penelitian
Pengaruhnya capaian hasil belajar. kuantitatif. Data metode kausal
Terhadap Gamifikasi dinilai mampu diperoleh eksplanatori
Motivasi Belajar meningkatkan keterlibatan melalui dengan model
Mahasiswa dan motivasi peserta didik kuesioner.. kausal
selama proses komparatif.
pembelajaran, (Ul Haque et Sedangakan
al., 2024). penelitian akan
dilakukan ini
meneliti minat
dan hasil belajar
yang menjadikan
siswa SMP
sebagai sampel.
5. Haykal Syuhada, Hasil evaluasi Meneliti Meneliti 1
Syarif Hidayat, Sri menggunakan metode penggunaan variabel terikat
Mulyati, Andhika System Usability Scale gamifikasi yaitu minat
Giri Persada / (SUS) menunjukkan skor dalam belajar dengan
Pengembangan sebesar 82,9545, yang pembelajaran model ADDIE.
Gamifikasi pada menandakan tingkat terhadap minat Pengumpulan
Pelajaran kegunaan dan kepuasan belajar siswa. data
Matematika SD pengguna yang tinggi. dilakukan dengan
dengan Metode Berdasarkan hasil tersebut, metode studi
Addie Untuk dapat disimpulkan bahwa pustaka dan
Meningkatkan penerapan gamifikasi wawancara..
Minat Belajar Siswa | memiliki potensi yang kuat Sedangkan

sebagai solusi untuk
meningkatkan minat siswa
dalam pembelajaran
matematika, (Syuhada et
al., 2023).

penelitian yang
akan dilakukan ini
meneiti 2 variabel
terikat dengan
menggunkan
metode
kuantitatif.
Pengumpulan
data
menggunakan
angket dan
observasi.

C. Kerangka Pemikiran

Kondisi pendidikan pada saat ini menunjukkan semangat belajar peserta

didik yang menurun sehingga berdampak pada hasil belajarnya di sekolah. Hal

ini terjadi karena pembelajaran di kelas masing sering berlangsung secara

konvesional dengan pemanfaatan media yang sangat terbatas.

Media

pembelajaran interaktif memiliki peran sebagai upaya untuk menciptakan
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proses pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik untuk lebih semangat
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Salah satu konsep media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik saat ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi. Konsep media ini mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke
dalam pembelajaran. Dengan adanya konsep media ini, diperkirakan dapat
mendorong minat belajar dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga dapat

berdampak pada hasil belajar peserta didik.

Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran

Minat Belajar
(Y1)

Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Gamifikasi

X)
Hasil Belajar

(Y2)
Keterangan:
X: Variabel Bebas
Y1: Variabel Terikat 1
Y2: Variabel Terikat 2

—» : Pengaruh

D. Hipotesis

Berdasarkan kerangka pemikiran yang telah dikemukakan, maka hipotesis
dalam penelitian ini adalah:
HO: media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi tidak berpengaruh
terhadap minat dan hasil belajar
Ha: media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap

minat dan hasil belajar
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran

interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat dan hasil belajar di SMP

Muhammadiyah 4 Medan. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif,

karena metode ini merupakan jenis penelitian yang menakankan untuk

mengukur data secara objektif dengan menggunakan angka-angka yang akan

dianalisis melalui teknik statistik. Desain penelitian yang digunakan adalah Pre-

Experimental dengan rancangan One Group Pretest-Posttest.

Karena

pengukuran dengan angket dilakukan dua kali yaitu sebelum dan sesudah

dilaksanakan perlakuan, (R. Rahim et al., 2021).

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Kelas

Pretest

Posttest

Eksperimen

O

0))

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 4 Medan yang beralamat

JI. Kapten Muslim, Gg. Jawa Lr. Muhammadiyah, Sei Sikambing C II,

Kecamatan Medan Helvetia, Sumatera Utara. Adapun kegiatan penelitian ini

dilakukan pada bulan Januari 2026 s/d bulan Maret 2026.

C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi merupakan keseluruhan subjek atau objek penelitian yang

memiliki karakteristik sesuai dengan masalah penelitian dan menjadi

sasaran utama dalam suatu penelitian. Hasil penelitian yang telah diperoleh,

diharapkan dapat memberikan gambaran kondisi populasi tersebut secara

menyeluruh. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik di
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SMP Muhammadiyah 04 Medan, yang terdiri dari kelas VII, VIII, dan IX
dengan jumlah keseluruhan 69 orang.
2. Sampel

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang telah dipilih untuk
mewakilkan keseluruhan populasi penelitian. Adapun teknik sampling yang
digunakan pada penelitian ini adalah purposive sampling, yaitu teknik
pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu. Dalam hal ini,
kelas VIII yang berjumlah 27 orang dipilih karena dinilai memiliki
karakteristik yang sesuai dan memungkinkan pelaksanaan penelitian

berjalan efektif, (Hardani et al., 2020).

D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel

1. Variabel Penelitian
Terdapat tiga variabel dalam penelitian ini, yaitu satu variabel bebas
dan dua variabel terikat.

a. Variabel bebas atau sering dikenal dengan variabel X, merupakan
variabel yang memberikan pengaruh terhadap variabel lain. Dalam
konteks penelitian ini, variabel X adalah media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi.

b. Variabel terikat atau variabel Y, merupakan variabel yang dipengaruhi
oleh variabel bebas. Dalam penelitian ini, terdapat dua variabel terikat
yaitu minat belajar sebagai variabel Y dan hasil belajar sebagai variabel

Y.

2. Definisi Operasional Variabel
Untuk menghindari terjadinya kesalahan pemahaman dalam
penelitian ini, maka definisi operasional variabel dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:
a. Media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi merupakan konsep
media pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen permainan

ke dalam pembelajaran yang berguna untuk menarik perhatian peserta
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didik. Adapun ciri-cirinya yaitu: menyediakan interaksi dua arah antara
peserta didik dan media, berisi tantangan dan poin, serta menampilkan
visual yang menarik.

b. Minat belajar merupakan kecenderungan psikologis dalam diri peserta
didik yang ditandai dengan adanya rasa suka, senang, dan ketertarikan
terhadap kegiatan pembelajaran. Sehingga dapat mendorong peserta
didik untuk belajar tanpa adanya unsur paksaan.

c. Hasil belajar adalah ukuran yang dapat dilihat setelah menyelesaikan
rangkaian proses pembelajaran. Hasil belajar merupakan indikator
penting dalam pendidikan untuk mengukur sejauhmana ketercapaian
tujuan pembelajaran. Adapun ciri-ciri hasil belajar, yaitu: penguasaan
materi pembelajaran, kemampuan memahami materi yang diajarkan,

dan pencapaian tujuan pembelajaran.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang digunakan peneliti untuk
mendapatkan data yang dibutuhkan dalam penelitian. Teknik pengumpulan data
harus disesuaikan dengan jenis data dan tujuan penelitian yang ingin didapatkan
agar data yang dikumpulkan akurat. Adapun dalam teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah:

1. Kuisioner/Angket
Kuesioner atau angket dapat dilakukan dengan cara memberikan
beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden. Kuesioner
digunakan untuk mengumpulkan data dalam jumlah besar secara efisien.
Dalam penelitian ini, kuesioner digunakan untuk mendapatkan data
mengenai minat dan hasil belajar sebelum dan setelah diterapkan media

pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi.

2. Observasi
Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan

peneliti dengan cara mengamati secara langsung objek penelitian. Observasi
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bergfungsi untuk memperoleh data yang bersifat factual mengenai kondisi
nyata yang terjadi di lapangan. Dalam penelitian ini, observasi digunakan
untuk melihat secara langsung kegiatan belajar mengajar serta perilaku

peserta didik dalam proses pembelajaran, (Pasaribu S et al., 2022).

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data yang berkaitan dengan variabel penelitian secara terukur. Angket
merupakan salah satu alat yang berfungsi untuk mengukur atau mengumpulkan
data yang diperoleh menjadi dasar kebenaran empiris dari temuan penelitian.
Angket berisi pertanyaan atau pernyataan yang akan dijawab oleh responden
yang biasanya bersifat terbuka, jika opsi jawaban tidak ditentukan sebelumnya,
atau bersifat tertutup, jika opsi jawaban sudah disediakan sebelumnya,
(Sembiring et al., 2023).

Instrumen untuk mengukur media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi dan minat belajar pada penelitian ini menggunakan angket. Angket

disusun dalam bentuk pernyataan-pernyataan berdasarkan indikator.

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen

Variabel Indikator Jumlah No Pernyataan
Interaksi Dua
Media 5 1.2.3.4.5
Arah
Pembelajaran
Tantangan
Interaktif 8 6,7,8,9,10,11,12,13
dan Poin
Berbasis
) ) Visual yang
Gamifikasi ‘ 7 14,15,16,17,18,19,20
Menarik
Variabel Indikator Jumlah | No Pernyataan
Perasaan Senang 5 1,2,3,4,5
Minat Belajar
Ketertarikan 5 6,7,8,9,10
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Variabel Indikator Jumlah | No Pernyataan
Perhatian 5 11,12,13,14,15
Keterlibatan 5 16,17,18,19,20

Instrumen untuk mengukur variabel hasil belajar pada penelitian ini

adalah tes hasil belajar. Tes disusun dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang

berkaitan dengan materi pembelajaran Bahasa Arab yang telah dipelajari

sebelumnya.
Variabel Indikator Jumlah No. Pertanyaan
Penguasaan Materi 6 1,2,3,4,5,6
Hasil Pemahaman Materi 6 7,8,9,10,11,12
Belajar Pencapaian Tujuan 8 13,14,15,16,17,18,19,20
Pembelajaran

G. Analisis Instrumen Penelitian
1. Uji Validitas

Validitas adalah kemampuan suatu alat ukur untuk mengukur sasaran
ukurnya. Dalam mengukur validitas, perhatian ditujukan pada isi dan
kegunaan instrumen. Uji validitas bertujuan untuk mengukur sah atau
tidaknya suatu kuesioner. Kriteria wuji  validitas adalah dengan
membandingkan nilai r hitung dengan r tabel. Nilai r hitung ini nantinya
akan menjadi acuan untuk menentukan apakah item pertanyaan yang
digunakan dalam penelitian dapat dianggap valid atau tidak. Oleh sebab itu,
uji validitas merupakan langkah penting dalam pengembangan instrumen
pengukuran untuk memastikan bahwa data yang diperoleh dapat dikatakan

sahih.

N ZXY-(ZX)(ZY)
[N (£EX2)—(2£X)2 N(ZY2)—(ZY)?]

er =
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Keterangan:

rxy = koefisiena korelasi antara X dan Y
X = skor butir X atau faktor X

Y =skor butir Y atau faktor Y

N = jumlah peserta didik yang mengikuti

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas digunakan untuk menilai keandalan atau ketangguhan
data yang telah diperoleh. Secara esensial, uji reliabilitas mengevaluasi
variabel yang diukur melalui pertanyaan atau pernyataan yang telah
diajukan. Proses uji reliabilitas melibatkan perbandingan nilai Cronbach's

alpha dengan tingkat signifikansi yang ditetapkan, (Widodo et al., 2021).

Ti- ((k:)) (1 - Z:tbzz)

Keterangan:

I = keefisienan realibilitas tes
k = banyak butir

1 = bilangan konstanta

ot = varians total 2

Y 0 b2 = Jumlah varians skor tiap-tiap item

H. Uji Prasyarat

Uji prasyarat analisis dilakukan sebelum melakukan uji hipotesis. Uji ini
bertujuan untuk mengetahui apakah data penelitian memenuhi syarat untuk
dilakukan analisis statistik. Dalam penelitian ini uji prasyarat yang digunakan

adalah uji normalitas.

1. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas dilakukan

dengan menggunakan bantuan program SPSS melalui uji Shapiro-Wilk.
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Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih
besar dari 0,05, sedangkan jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka

data tidak berdistribusi normal.

I. Teknik Analisis

Teknik analisis data adalah pendekatan yang digunakan untuk
memproses, menganalisis, dan menafsirkan data dalam suatu konteks
penelitian. Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah uji
Paired Sample T-Test (uji t).

1. Ujit
Uji t digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel X (media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi) terhadap variabel Y (minat dan
hasil belajar) pada peserta didik. Pengujian dilakukan secara terpisah pada
masing-masing variabel terikat. Adapun kriteria pengambilan keputusan
dalam uji t adalah:

a. Jika nilai signifikasi (Sig.) < 0,05, maka terdapat pengaruh media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat dan hasil
belajar.

b. Jika nilai signifikasi (Sig.) > 0,05, maka tidak terdapat pengaruh media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat dan hasil

belajar.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Institusi
1. Sejarah Berdirinya Sekolah

SMP Muhammadiyah 04 Medan merupakan salah satu lembaga
pendidikan swasta yang berada di bawah naungan Yayasan Pimpinan
Daerah Muhammadiyah Kota Medan. Sekolah ini berdiri sekitar tahun 1974
yang berlokasi di Jalan Kapten Muslim Gang Jawa, Kelurahan Sei
Sikambing C II, Kecamatan Medan Helvetia, Kota Medan, Sumatera Utara.
Seiring berkembangnya waktu, sekolah ini memperoleh pengesahan secara
administratif dengan nomor SK Pendirian 309/105/4/1993 dan mulai
beroperasi secara resmi pada tanggal 27 April 2004.

Sejak didirikan, sekolah ini terus berupaya untuk meningkatkan
kualitas pendidikan baik dalam bidang akademik maupun pembinaan
karakter peserta didik. Sekolah ini berkomitmen untuk menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif serta menanamkan nilai-nilai keislaman
dan kemuhammadiyahan kepada peserta didik. Hingga saat ini, SMP
Muhammadiyah 04 Medan tetap berperan aktif dalam mendidik generasi
muda agar menjadi pribadi yang berilmu, beriman, dan mampu

berkontribusi positif bagi masyarakat dan bangsa.

Profil Sekolah
Nama Sekolah : SMP Muhammadiyah 04
NPSN : 10210105
Jenjang Pendidikan  : SMP
Status Sekolah : Swasta
Tahun Berdiri 11974

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

Tanggal Operasional : 27 April 2004

No. SK Operasional :420/1228/2004

Akreditasi :B

No. SK Akreditasi : 893/BANSM/PROVSU/XI11/2018



Alamat Sekolah
Kelurahan
Kecamatan
Kota

Provinsi

Kepala Sekolah
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: JI. Kapten Muslim Gg. Jawa
: Sei Sikambing C II

: Medan Helvetia

: Medan

: Sumatera Utara

: Nadirah Hidayati Siregar, S.Pd.I

2. Visi, Misi, dan Tujuan Sekolah

a.

C.

Visi

“Sebagai lembaga pendidikan, SMP Muhammadiyah 04 Medan

memiliki visi, misi, dan tujuan yang jelas sebagai landasan sekaligus

pedoman bagi seluruh warga sekolah”

Misi

1) Menyelenggarakan pendidikan Al-Qur’an yang komprehensif,

mencakup tahsin, tahfidz, dan tadabur untuk membentuk peserta

didik yang cinta Al-Qur’an dan mengamalkannya dalam kehidupan

sehari-hari.

2) Menerapkan pembelajaran aktif berbasis bilingual dan membiasakan

komunikasi sehari-hari dengan Bahasa arab dilingkungan sekolah.

3) Menanamkan akhlak mulia berdasarkan nilai=nilai Al-Qur’an,

sunnah, dan nilai-nilai karakter bangsa, melalui pembiasaan,

keteladanan dan pembinaan karakter secara berkelanjutan.

4) Mengembangkan bakat, minat, dan prestasi siswa secara optimal

dengan pemnfaatan teknologi dalam proses pembelajaran.

Tujuan Sekolah

1) Menghasilkan peserta didik yang hafal Al-Qur’an minimal 3 juz

dengan baik dan benar serta memiliki kecintaan untuk

mempelajarinya secara berkelanjutan.

2) Melahirkan peserta didik yang mampu berbahasa arab baik secara

aktif dan pasif sebagai sarana memahami Al-Qur’an dan ilmu

keislaman yang lainnya.
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3) Membentuk pribadi peserta didik yangb berkarakter Islami, disiplin,

jujur, bertanggung jawab, mandiri, sosial, dan mampu bekerja sama.

4) Memiliki kompetensi akademik dan non akademik serta literasi

global peserta didik secara optimal sesuai kemampuan bakat dan

minatnya serta kritis, dan kesiapan menghadapi perkembangan

dunia dengan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran.

3. Kondisi Sekolah

a. Keadaan Guru dan Pegawai

Tabel 4. 1 Keadaan Guru dan Pegawai

No Nama Guru/Pegawai JK Jabatan

1. | Nadirah Hidayati Siregar, S.Pd.I P | Kepala Sekolah/Guru PAI
2. | Zakaria Tarigan, S.Pd L | Guru Bahasa Indonesia

3. | Sari Juwita, S.Pd P | Guru Prakarya

4. | Fatimatuzzahra, S.Pd P | Guru Fisika-Biologi dan Matematika
5. | Suryani Lubis, S.Pd P | Guru Tahfidz

6. | Ahmad Mushlih Fadil Nst, S.Pd L | Guru Bahasa Inggris

7. | Gumilang Wibowo, M.Pd L | Guru Bahasa Arab dan IPS
8. | Zubair Imam Santoso P | Operator/Guru PJOK

9. | Rahmatul Aulia, S.Pd P Guru SKI

10 | Risda, S.Pd P | Guru Bahasa Inggris

11. | Siti Hawa Fitriana, S.Pd P | PKN

12. | Sabirin Nur L | Pelatih Tapak Suci

13. | Haris Fadillah Akbar L | Pelatih Hizbul Wathan

b. Keadaan Sarana Prasarana

Tabel 4. 2 Keadaan Sarana dan Prasarana

No Nama Ruangan Jumlah Ruang Kondisi
1 Ruang Kepala Sekolah 1 Baik
2 Ruang Guru 1 Baik
3 Ruang Kelas 3 Baik
4 Ruang Tata Usaha 1 Baik
5 Ruang Laboratorium 1 Baik




No Nama Ruangan Jumlah Ruang Kondisi

6 Ruang Perpustakaan 1 Baik

7 Ruang Komputer 1 Baik

8 Ruang Gudang 1 Baik

9 WC-Guru/Pegawai 1 Baik

10 | WC-Siswa Putra 1 Baik

11 | WC-Siswi Putri 1 Baik
Jumlah 13 ruangan

No Infrastruktur Jumlah Kondisi

1 Gerbang Sekolah Baik

2 Tempat Parkir Baik

3 Taman Baik

4 Tiang Bendera Baik

5 Lapangan Olahraga Baik

6 Kantin Baik

7 Masjid Baik
Jumlah 8 Infrastruktur

B. Deskripsi Karakterisktik Responden
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Responden dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII di SMP

Muhammadiyah 04 Medan yang berjumlah 27 orang. Seluruh siswa tersebut

dijadikan sebagai responden penelitian, karena penelitian ini menggunakan satu

kelas sebagai sampel penelitian. Para siswa mengikuti proses pembelajaran

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang diterapkan

dalam kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Arab.

C. Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang dilaksanakan pada

siswa kelas VIII di SMP Muhammadiyah 04 Medan yang berjumlah 27 orang.
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Pada penelitian ini, angket digunakan untuk mengukur variabel media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dan minat belajar siswa, sedangkan
tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa
Arab. Pengambilan data dilakukan dengan memberikan pretest sebelum

perlakuan dan posttest setelah perlakuan.

1. Hasil Uji Instrumen

a. Uji Validitas

Uji validitas instrumen dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan
butir-butir soal yang digunakan dalam penelitian. Instrumen yang valid
menunjukkan bahwa setiap butir soal mampu mengukur aspek yang
seharusnya diukur. Oleh karena itu, sebelum digunakan dalam pengambilan
data penelitian, terlebih dahulu dilakukan pengujian validitas. Berikut ini
adalah hasil dari uji validitas dengan menggunakan sofiware IBM SPSS

Statistic 26 for windows:

Tabel 4. 3 Hasil Uji Validitas Tes Hasil Belajar

No Item Fhitung I'tabel Keterangan
1 Soal 01 0.583 0.444 Valid
2 Soal 02 0.562 0.444 Valid
3 Soal 03 0.710 0.444 Valid
4 Soal 04 0.371 0.444 Tidak Valid
5 Soal 05 0.485 0.444 Valid
6 Soal 06 0.550 0.444 Valid
7 Soal 07 0.527 0.444 Valid
8 Soal 08 0.161 0.444 Tidak Valid
9 Soal 09 0.469 0.444 Valid
10 Soal 10 0.518 0.444 Valid
11 Soal 11 0.355 0.444 Tidak Valid
12 Soal 12 0.539 0.444 Valid
13 Soal 13 0.491 0.444 Valid
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No Item Thitung Ttabel Keterangan
14 Soal 14 0.550 0.444 Valid

15 Soal 15 0.494 0.444 Valid

16 Soal 16 0.378 0.444 Tidak Valid
17 Soal 17 0.338 0.444 Tidak Valid
18 Soal 18 0.446 0.444 Tidak Valid
19 Soal 19 0.481 0.444 Valid
20 Soal 20 0.583 0.444 Valid

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa dari 20 butir soal
yang akan digunakan pada pretest-posttest terdapat 6 butir soal yang tidak
valid yaitu butir 4, 8, 11, 16, 17, dan 18. Adapun butir soal yang valid
berjumlah 14 butir, yaitu butir 1, 2, 3, 5, 6, 7,9, 10, 12, 13, 14, 15, 19, dan
20.

Tabel 4. 4 Uji Validitas Minat Belajar

No Item Thitung Itabel Keterangan
1 | Pernyataan 01 0.751 0.444 Valid
2 | Pernyataan 02 0.776 0.444 Valid
3 | Pernyataan 03 0.681 0.444 Valid
4 | Pernyataan 04 0.711 0.444 Valid
5 | Pernyataan 05 0.715 0.444 Valid
6 | Pernyataan 06 0.620 0.444 Valid
7 | Pernyataan 07 0.745 0.444 Valid
8 | Pernyataan 08 0.753 0.444 Valid
9 | Pernyataan 09 0.657 0.444 Valid
10 | Pernyataan 10 0.735 0.444 Valid
11 | Pernyataan 11 0.648 0.444 Valid
12 | Pernyataan 12 0.581 0.444 Valid
13 | Pernyataan 13 0.286 0.444 Tidak Valid
14 | Pernyataan 14 0.696 0.444 Valid




No Item Thitung Ttabel Keterangan
15 | Pernyataan 15 0.796 0.444 Valid
16 | Pernyataan 16 0.697 0.444 Valid
17 | Pernyataan 17 0.674 0.444 Valid
18 | Pernyataan 18 0.723 0.444 Valid
19 | Pernyataan 19 0.445 0.444 Valid
20 | Pernyataan 20 0.446 0.444 Valid
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Berdasarkan keterangan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa dari

20 butir pernyataan terdapat 1 butir yang tidak valid yaitu butir 13. Adapun

butir pernyataan yang dinyatakan valid berjumlah 19 butir, yaitu butir 1, 2,
3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20.

Tabel 4. 5 Uji Validitas Gamifikasi

No Item Thitung Ttabel Keterangan
1 | Pernyataan 01 0.894 0.444 Valid
2 | Pernyataan 02 0.749 0.444 Valid
3 | Pernyataan 03 0.837 0.444 Valid
4 | Pernyataan 04 0.741 0.444 Valid
5 | Pernyataan 05 0.740 0.444 Valid
6 | Pernyataan 06 0.766 0.444 Valid
7 | Pernyataan 07 0.856 0.444 Valid
8 | Pernyataan 08 0.630 0.444 Valid
9 | Pernyataan 09 0.590 0.444 Valid
10 | Pernyataan 10 0.395 0.444 Tidak Valid
11 | Pernyataan 11 0.673 0.444 Valid
12 | Pernyataan 12 0.788 0.444 Valid
13 | Pernyataan 13 0.672 0.444 Valid
14 | Pernyataan 14 0.487 0.444 Valid
15 | Pernyataan 15 0.388 0.444 Tidak Valid
16 | Pernyataan 16 0.543 0.444 Valid
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No Item Thitung Ttabel Keterangan
17 | Pernyataan 17 0.166 0.444 Tidak Valid
18 | Pernyataan 18 0.598 0.444 Valid
19 | Pernyataan 19 0.708 0.444 Valid
20 | Pernyataan 20 0.060 0.444 Tidak Valid

Berdasarkan keterangan pada tabel di atas, dapat diketahui bahwa dari
20 butir pernyataan terdapat 4 butir yang tidak valid yaitu, 10,15,17,20.
Adapun pernyataan yang dinyatakan valid berjumlah 16 butir, yaitu butir 1,
2,3,4,5,6,7,8,9,11,12, 13, 14, 16, 18, dan 19.

b. Uji Reliabilitas

Setelah instrumen dinyatakan valid, langkah selanjutnya adalah
melakukan uji reliabilitas. Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui
tingkat konsistensi instrumen penelitian dalam mengukur variabel yang
diteliti. Instrumen yang reliabel menunjukkan bahwa alat ukur tersebut
dapat memberikan hasil yang relatif sama apabila digunakan dalam kondisi
yang serupa. Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan bantuan software IBM SPSS Statistic 26 for Windows melalui
perhitungan koefisien Cronbachs Alpha. Berikut ini adalah hasil uji

reliabilitas dari ketiga variabel:

Tabel 4. 6 Uji Reliabilitas Hasil Belajar

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.826 14
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa reliabilitas seluruh butir
soal hasil belajar terbukti baik untuk digunakan. Karena nilai Cronbach's

Alpha yaitu 0,826 > 0,60.

Tabel 4. 7 Uji Reliabilitas Minat Belajar

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.932 19

Tabel di atas menunjukkan bahwa reliabilitas seluruh butir kuisioner
variabel minat belajar terbukti baik untuk digunakan, karena nilai

cronbach's alpha > 0,60 (0,932 > 0,60).

Tabel 4. 8 Uji Reliabilitas Gamifikasi

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.923 17

Tabel di atas menunjukkan bahwa reliabilitas seluruh butir kuisioner
pernyataan variabel gamifikasi terbukti baik untuk digunakan, karena nilai

Cronbach's alpha yaitu 0,923 > 0,60.

. Hasil Skor Pretest dan Posttest

Setelah proses pengumpulan data dilakukan, langkah selanjutnya
adalah menyajikan hasil skor pretest dan posttest yang diperoleh siswa. Skor

pretest diberikan sebelum penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
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gamifikasi untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Sedangkan skor
posttest diberikan setelah proses pembelajaran dengan menggunakan media
tersebut untuk mengetahui perubahan atau peningkatan hasil belajar siswa.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di lapangan melalui skor
pretest posstest pada kelas VIII, diketahui bahwa skor tersebut adalah

sebagai berikut:

Tabel 4. 9 Pretest Posttest Hasil Belajar
No | Pretest | Posttest

1 7 10
2 7 11
3 10 14
4 11
5 9
6 9
7 8
8 9
9 13
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No | Pretest | Posttest
22 9 10
23 8 12
24 7 13
25 10 13
26 8 11
27 8 11

Tabel 4. 10 Minat Belajar
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No Minat Belajar Sebelum Minat Belajar Sesudah
Menggunakan Gamifikasi Menggunakan Gamifikasi
1 63 76
2 65 80
3 64 &9
4 64 84
5 60 73
6 57 77
7 55 78
8 58 77
9 68 73
10 64 66
11 56 75
12 51 78
13 57 79
14 52 85
15 67 78
16 57 77
17 51 72
18 48 76
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No Minat Belajar Sebelum Minat Belajar Sesudah
Menggunakan Gamifikasi Menggunakan Gamifikasi
19 44 83
20 67 71
21 55 75
22 51 79
23 56 87
24 67 80
25 42 78
26 48 78
27 61 78

Tabel 4. 11 Interaksi Pembelajaran Berbasis Gamifikasi

No Skor
1 73
2 82
3 69
4 70
5 72
6 78
7 84
8 84
9 70
10 80
11 80
12 84
13 75
14 76
15 76
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No Skor
16 76
17 76
18 75
19 75
20 71
21 75
22 75
23 75
24 77
25 76
26 78
27 77

. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan salah satu uji prasyarat analisis yang
dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal
atau tidak. Pengujian normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji
Shapiro Wilk dengan taraf signifikansi 5% (0,05). Uji Shapiro Wilk dipilih
karena jumlah sampel dalam penelitian ini kurang dari 50 responden. Hasil
uji normalitas ini digunakan sebagai dasar untuk menentukan apakah data
dapat dianalisis menggunakan uji statistik parametrik, yaitu Paired Sample

T-Test.

Tabel 4. 12 Uji Normalitas Hasil Belajar

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic Df Sig.
Pretest 0.094 27 .200° 0.961 27 0.382

Posttest 0.173 27 0.037 0.944 27 0.154
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai signifikansi
pretest adalah 0,382 dan nilai signifikansi posttest adalah 0,154. Karena
nilai kedua tersebut > 0,05, maka disimpulkan bahwa data ini berdistribusi

normal.

Tabel 4. 13 Uji Normalitas Minat Belajar

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig.
PRE 0.135 27 .200° 0.964 27 0.457
POST 0.153 27 0.106 0.944 27 0.155

Berdasarkan uji normalitas yang diperoleh, nilai signifikansi sebesar
0,457 pada pretest dan 0,155 pada posttest. Karena kedua nilai tersebut lebih

besar dari 0,05, dikatakan bahwa data ini berdistribusi normal.

4. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap
minat belajar dan hasil belajar siswa. Pengujian hipotesis dilakukan dengan
membandingkan hasil pretest dan posttest yang diperoleh siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran. Analisis data dilakukan menggunakan uji
statistik Paired Sample T-Test dengan bantuan program SPSS IBM Statistic
26 untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan antara
nilai sebelum dan sesudah perlakuan diberikan.

Berikut ini adalah hasil uji hipotesis berupa uji Paired Sample T-Test
data pretest dan posttest eksperimen menggunakan SPSS IBM Static 26,

yaitu:
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Tabel 4. 14 Uji t Hasil Belajar

Paired Samples Test

Sig.
(2-
t df tailed)
Lower Upper
Pair PRETEST — - | 1.43918 | 0.27697 - - - 26 | 0.000
1 POSTTEST 4.07407 4.64339 | 3.50476 | 14.709

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa

media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap

hasil belajar siswa.

Tabel 4. 15 Uji t Minat Belajar

Paired Samples Test

Sig.
(2-
t Df | tailed)
Lower Upper
Pair pretest - | 6.64441 | 1.27872 - - -1 26| 0.000
1 - 21.07407 23.70251 | 18.44563 | 16.481
posttest

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa

media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap

minat belajar siswa.
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D. Pembahasan

1. Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
Terhadap Minat dan Hasil Belajar di SMP Muhammadiyah 04 Medan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat belajar dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab. Media pembelajaran
interaktif berbasis gamifikasi yang digunakan dalam penelitian ini berupa
PowerPoint (PPT) interaktif yang dipadukan dengan aplikasi Quizizz.
Penggunaan media tersebut bertujuan untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
prasyarat analisis, yaitu uji normalitas. Uji normalitas dalam penelitian ini
menggunakan uji Shapiro—Wilk, karena jumlah sampel penelitian kurang
dari 50 responden. Berdasarkan hasil uji normalitas diperoleh nilai
signifikansi pada data pretest posttest hasil belajar sebesar 0,382 dan sebesar
0,154. Dan signifikansi pretest posttest minat belajar sebesar 0.457 dan
0.155. Kedua nilai signifikansi dari 2 variabel tersebut lebih besar dari 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal.
Dengan demikian analisis data dapat dilanjutkan menggunakan uji statistik
parametrik, yaitu Paired Sample T-Test.

Hasil analisis data yang telah dilakukan menggunakan uji Paired
Sample T-Test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000, yang berarti lebih
kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat belajar
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada minat belajar siswa setelah
diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi. Peningkatan ini terlihat dari perbedaan skor antara pretest dan
posttest yang menunjukkan adanya perubahan yang cukup signifikan.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
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yang lebih interaktif mampu meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
proses pembelajaran yang berlangsung di kelas.

Peningkatan minat belajar siswa dapat dipahami karena media
pembelajaran yang digunakan mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik dan tidak monoton. PowerPoint interaktif memungkinkan
materi disajikan secara visual sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa,
sedangkan aplikasi Quizizz memberikan pengalaman evaluasi pembelajaran
yang bersifat permainan sehingga mampu meningkatkan partisipasi siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Muhammad Ruslan, yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital seperti Quizizz dapat meningkatkan interaktivitas
pembelajaran serta mempermudah proses evaluasi pembelajaran secara
lebih menarik bagi peserta didik. Penggunaan media digital tersebut juga
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran,
(Ruslan et al., 2025). Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga
memiliki peranan penting dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Penelitian yang dilakukan oleh Wildan Saleh Siregar dan Munawir
Pasaribu menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat membantu
mempermudah proses pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar siswa,
serta menjaga interaksi antara guru dan siswa selama kegiatan belajar
mengajar berlangsung. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa
penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat membantu meningkatkan
minat belajar siswa terhadap materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru. Ketika siswa memiliki minat belajar yang tinggi, maka mereka akan
lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran dan lebih mudah memahami
materi yang dipelajari, (Wildan & Pasaribu, 2024).

Penggunaan media pembelajaran interaktif pada penelitian ini juga
terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran

Bahasa Arab. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan nilai rata-rata hasil
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belajar siswa antara pretest dan posttest yang menunjukkan adanya
perubahan yang cukup signifikan setelah proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi.
Peningkatan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang
menarik bagi siswa, tetapi juga membantu siswa memahami materi
pembelajaran dengan lebih baik.

Media interaktif (PPT) yang digunakan dalam penelitian ini
membantu guru menyampaikan materi secara lebih terstruktur dan mudah
dipahami oleh siswa. Sementara itu, penggunaan Quizizz dalam kegiatan
evaluasi membantu siswa mengingat kembali materi yang telah dipelajari
melalui latihan soal yang bersifat interaktif. Kegiatan evaluasi yang dikemas
dalam bentuk permainan memberikan kesempatan bagi siswa untuk
menguji pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari secara
langsung. Selain itu, umpan balik yang diberikan secara langsung oleh
aplikasi Quizizz juga membantu siswa mengetahui kesalahan yang mereka
lakukan sehingga mereka dapat memperbaiki pemahaman mereka terhadap
materi pembelajaran.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Farida Khairani, Nurzannah, dan Hasrian Rudi Setiawan yang menunjukkan
bahwa pembelajaran yang disajikan secara menarik dan tidak monoton
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar sehingga siswa
lebih aktif mengikuti pembelajaran dan mampu memperoleh hasil belajar
yang lebih baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa inovasi dalam
pembelajaran yang digunakan oleh guru dapat membantu meningkatkan
minat dan hasil belajar siswa, (Khairani et al., 2025).

Minat belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan belajar siswa. Minat belajar yang tinggi akan mendorong siswa
untuk lebih aktif, fokus, dan bersungguh-sungguh dalam mengikuti proses
pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar yang baik cenderung

menunjukkan perhatian yang lebih besar terhadap materi yang disampaikan
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oleh guru, sehingga mereka lebih mudah memahami pelajaran yang
diberikan. Sebaliknya, apabila minat belajar siswa rendah maka siswa
cenderung kurang memperhatikan pembelajaran yang berlangsung, kurang
terlibat dalam kegiatan belajar, serta kurang memiliki motivasi untuk
memahami materi pelajaran. Kondisi tersebut pada akhirnya dapat
berdampak pada rendahnya hasil belajar yang diperoleh siswa.

Minat belajar berperan sebagai pendorong internal yang membuat
siswa memiliki keinginan untuk belajar. Ketika siswa memiliki ketertarikan
terhadap materi pembelajaran maupun terhadap cara penyampaian materi
yang digunakan oleh guru, maka siswa akan lebih antusias dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran. Antusiasme tersebut dapat terlihat dari sikap siswa
yang lebih aktif bertanya, memperhatikan penjelasan guru, serta
berpartisipasi dalam kegiatan belajar yang berlangsung di kelas.
Keterlibatan siswa yang tinggi dalam proses pembelajaran ini secara tidak
langsung membantu siswa dalam memahami materi pelajaran dengan lebih
baik, (Sinaga et al., 2025).

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
merupakan inovasi dalam proses pembelajaran yang dapat membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan.
Pembelajaran yang menyenangkan dapat membantu siswa mengurangi rasa
bosan dan meningkatkan perhatian mereka terhadap materi pembelajaran
yang disampaikan oleh guru. Kondisi ini membuat siswa lebih mudah
menerima informasi yang diberikan sehingga berdampak pada peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dapat menjadi salah satu
alternatif strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas
proses pembelajaran Bahasa Arab di sekolah. Media pembelajaran yang
menggabungkan wunsur visual, tantangan, dan permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sehingga siswa lebih aktif

dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan demikian, dapat
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disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi yang memanfaatkan PPT interaktif dan aplikasi Quizizz mampu
meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Bahasa Arab. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dapat membantu menciptakan proses

pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan bermakna bagi siswa.
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BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan temuan dari penelitian dan permasalahan yang telah
diidentifikasikan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Bahasa Arab. Hasil analisis menggunakan Paired Sample T-Test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang menunjukkan adanya
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap hasil
belajar siswa. Nilai rata-rata hasil belajar siswa meningkat dari 6,55 pada pretest
menjadi 10,62 pada posttest.

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi
berpengaruh terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Arab.
Hasil analisis menggunakan Paired Sample T-Test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang menunjukkan adanya pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap minat belajar
siswa. Nilai rata-rata minat belajar siswa juga mengalami peningkatan dari 57

pada pretest menjadi 78,07 pada posttest.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang
dapat diberikan oleh penulis adalah sebagai berikut:

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata
pelajaran Bahasa Arab. Penggunaan media seperti PPT interaktif dan
aplikasi Quizizz dapat membantu menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih menarik dan menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih aktif dan
termotivasi dalam mengikuti kegiatan belajar. Media pembelajaran yang
interaktif juga dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran

dengan lebih baik.
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2. Bagi siswa, diharapkan dapat lebih aktif dan berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
gamifikasi. Partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran dapat
membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari serta
meningkatkan minat belajar siswa.

3. Peneliti selanjutnya, diharapkan dapat melakukan penelitian dengan jumlah
sampel yang lebih besar serta mengembangkan penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi dengan variasi media yang lebih beragam

sehingga dapat memberikan hasil penelitian yang lebih luas dan mendalam.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Instrumen Penelitian

INSTRUMEN PENELITIAN

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKASI TERHADAP MINAT DAN HASIL BELAJAR DI SMP
MUHAMMADIYAH 04 MEDAN

Kuisioner (Tes & Angket)-Siswa

A.

B.

Identitas Responden
Nama:
Petunjuk Pengisian
1. Baca dan pahami pertanyaan dan pernyataan yang telah disediakan
2. Tanyakan kepada pengawas jika ada yang membingungkan
3. Berilah tanda (V) pada salah satu jawaban yang tersedia
4. Mohon mengisi seluruh pertanyaan dan pernyataan

. Hasil Belajar

. Kata &S termasuk jenis kata ...

a. Fril

b. Isim

c. Harf

d. Mubtada

Kata &3 termasuk jenis kata ...
a. Isim

b. Fa’il

c. Fiil

d. Harf

. Kata & termasuk jenis kata ...

a. Harf

b. Jumlah
c. Mubtada
d. Fiil

Kata .l termasuk jenis kata ...



a. Harf
b. Jumlah
c. Isim
d. Fiil

5. Kata aB termasuk jenis kata ...

a. Fi’il

b. Isim

c. Harfun
d. Mubtada

6. Kata (8 termasuk jenis kata ...

a. Isim
b. Fi’il
c. Fa’il
d. Harf

7. Kata yang tidak memiliki makna jika berdiri sendiri disebut ...

a. Isim
b. Harf
c. Fiil
d. Khabar
8. Kata ela-d\ pada kalimat Jiail (B (JMS\ termasuk ...
a. Fiil
b. Isim
c. Khabar
d. Harf
9. Di bawah ini yang termasuk fi’il adalah ...
b. Aadas — zlax
c. -k

d. bdan c benar

10. Kata yang meunjukkan nama benda, orang, dan tempat disebut ...

a. Isim

b. Fr’il
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c. Huruf
d. Fa’il
11. Di bawah ini yang termasuk contoh harf adalah ...
a. Y
b. e
d. &

12. Kata yang tepat untuk melengkapi kalimat berikut
A s |

b. &
c. &X
d e

13. Kata yang tepat untuk melengkapi kalimat berikut
Gl I Chy

a. sl
b. ALl
c. 3l
d. S
14. Kalimat yang diawali fi’il yaitu ...

a.

b. abesd) i
. Ay AL
d. q:q&\(;tj
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Keterangan:

Pernyataan

Sangat Tidak Setuju (STS)

Tidak Setuju (TS)

Setuju (S)

S
1
2
Ragu-ragu (R) 3
4
5

Sangat Setuju (SS)

D. Minat belajar
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Pilihan Jawaban

No. Pernyataan
STS|TS| R | S | SS

1. | Saya merasa senang mengikuti pembelajaran

2. | Saya menikmati setiap proses pembelajaran yang
berlangsung

3. | Saya merasa tidak tertekan saat mengikuti
pembelajaran

4. | Suasana pembelajaran membuat saya lebih
bersemangat belajar

5. | Belajar merupakan kegiatan yang menyenangkan
bagi saya

6. | Saya tertarik untuk mempelajari materi lebih
mendalam

7. | Saya ingin mengetahui lebih banyak materi yang
telah diajarkan

8. | Materi pelajaran ini membuat saya merasa
penasaran

9. | Saya berusaha mencari informasi tambahan
terkait materi yang telah diajarkan

10. | Saya merasa materi pembelajaran ini penting

untuk saya pelajari
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Pilihan Jawaban

No. Pernyataan
STS|TS| R | S | SS

11. | Saya memperhatikan penjelasan guru dengan
sungguh-sungguh

12. | Saya selalu konsentrasi selama kegiatan
pembelajaran berlangsung

13. | Saya selalu mencatat hal-hal penting selama
pembelajaran

14. | Saya berusaha memahami setiap materi yang
disampaikan

15. | Saya aktif bertanya ketika tidak memahami materi

16. | Saya berpartisipasi dalam diskusi selama
pembelajaran

17. | Saya berani mencoba menjawab pertanyaan yang
diberikan dalam pembelajaran

18. | Saya terlibat secara langsung dalam aktivitas
pembelajaran

19. | Saya mengerjakan tugas yang diberikan tepat

waktu
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INSTRUMEN PENELITIAN

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
GAMIFIKASI TERHADAP MINAT DAN HASIL BELAJAR DI SMP
MUHAMMADIYAH 04 MEDAN

Kuisioner Angket-Siswa

A. Identitas Responden
Nama:
B. Petunjuk Pengisian
5. Baca dan pahami pertanyaan dan pernyataan yang telah disediakan
6. Tanyakan kepada pengawas jika ada yang membingungkan
7. Berilah tanda (V) pada salah satu jawaban yang tersedia
8. Mohon mengisi seluruh pertanyaan dan pernyataan

C. Gamifikasi

Pilihan Jawaban

No Pernyataan
STS| TS| R | S | SS

1. | Media pembelajaran berbasis  gamifikasi
memungkinkan saya berinteraksi secara aktif
selama pembelajaran

2. | Saya dapat merespon secara aktif melalui fitur
yang tersedia dalam media pembelajaran

3. | Gamifikasi memberikan kesempatan bagi saya
untuk  terlibat langsung dalam  proses
pembelajaran

4. | Pembelajaran berbasis gamifikasi membuat saya
tidak hanya menerima materi secara pasif

5. | Saya merasa dilibatkan dalam pembelajaran
ketika guru menggunakan gamifikasi

6. | Media pembelajaran ini memberikan umpan

balik secara langsung terhadap jawaban saya
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Pilihan Jawaban

No Pernyataan
STS| TS| R | S |SS

7. | Gamifikasi menyajikan  tantangan  yang
mendorong saya untuk lebih berusaha dalam
belajar

8. | Sistem poin dalam gamifikasi membuat saya
lebih bersemangat mengikuti pembelajaran

9. | Level atau tingkatan dalam pembelajaran
membuat saya ingin mencapai hasil yang lebih
baik

10. | Tantangan yang diberikan membuat proses
belajar terasa lebih menarik

11. | Adanya poin atau skor membuat saya ingin terus
mengikuti pembelajaran sampai selesai

12. | Gamifikasi mendorong saya untuk bersaing
secara sehat dalam pembelajaran

13. | Tampilan visual dalam gamifikasi menarik
perhatian saya saat pembelajaran berlangsung

14. | Visual dalam gamifikasi membantu saya
memahami materi pembelajaran

15. | Saya lebih fokus belajar ketika pembelajaran
menggunakan gamifikasi yang visualnya
menarik

16. | Tampilan gamifikasi membuat suasana belajar
menjadi lebih menyenangkan

17. | Visual yang digunakan dalam gamifikasi

membuat saya lebih nyaman mengikuti

pembelajaran
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Lampiran 2 Hasil SPSS Uji Validitas Hasil Belajar

Correlations

SO SO SO SO SO SOSOS SO S1.S1 S1 S1 SI1.S1S1S1 S1S1S2 Tot
1 23 4567089 0123 456 72890 al

SOPearsol .61 .47 .47.04.4 2 - .00.3 .13.16.40.2 .16.13.20.0 4 .16 .58

l n 217172 7157.10 284 7 8 577 4 4 8717 3%
Correl * 71 *
ation
Sig. .00.03.03.86.0 .2 41.0.1 .57.48.07.2 .48.57.38.7 .0 .48.00
(2- 4 6 6 2 36747100584 2 4 742 4 8 31362 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SOPearso.61 1 .68.57.15.1 4 - 004 - .10.25.1 .10.21.00.5 .1 .10.56
2 n 2 1™ 7%3 5719.10 52.052 0 572 8 0 53572 2
Correl 05 5 *
ation

Sig. .00 .00.00.51.5 0 .6 1.0.0 .81.66.28.5 .66.351.0.0 .5 .66 .01
2- 4 1 8 9 08666000459 9 8 089 5 0011089 O
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SOPearso.47 .681 54.17.3 5 - 312 - .47.31.3 2520.10.3 .3 .25.71
3 n "1™ 551 4160.04 42.021° 4 417 6 5 90417 07
Correl * 99 3
ation

Sig. .03.00 .01.47.1 .0 .6.17.3 92.03.17.1 .27.38.66.0 .1 .27 .00
2- 6 1 3 1 4210787 034 6 7 424 4 0 89424 0
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SO Pearso.47 .57 .541 .00.0 .0 - .11.2 .37.00.11 .0 .00.12- 4 .0 - .37
4 n 1" 775 0 6161.15 908 0 5 610 6 .110661 .231
Correl 82 5 6

ation
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Sig. .03.00.01 1.0.8 .8 4.62.2 .101.0.62.8 1.0.59.62.0 .8 .31.10
2- 6 8 3 00 00 00448 150 008 00007 8 76007 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SOPearso.04 .15.17.001 .3 .3 .3 .40.2 .08.04.20- .25.31- .3 .1 .25.48
5 n 2 3 1 0 8585858 879 2 4 00 2 2028710 5°
Correl 43 4
ation

Sig. .86.51.471.0 .0 .0 .0.07.2 .70.86.38.8 .28.18.38.1 4 .28.03
2- 2 9 1 00 9494944 209 2 8 588 1 8 58718 0
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SO Pearso.47 .15 .34 .06 381 .5 .1.10.2 - .25.10.1 .04.20.31- .5 25.55
6 n "7 1 1 5 60215 42.027 5 213 6 4 0607 0O
Correl : 3 32°
ation

Sig. .03.50.14.80.09 .0 .6 .66.3 .92.27 .66 .6 .85.38.17.8 .0 .27 .01
2- 6 8 2 0 4 10120 034 4 0 128 4 7 95104 2
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SO Pearso.25 .41 .56 .06.38.5 1 .1.10.0 - .25.10.1 25- .31.3 .1 .25.52
7 n 7 9 01 5 60 215 32.257 5 217 .024 90217 7°
Correl * 2 3
ation

Sig. .27.06 .01 .80.09.0 .6 .66.8 .28.27.66.6 .27.92.17.0 .6 .27 .01
2- 4 6 0 0 4 10 120 955 4 0 124 4 7 89124 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SOPearso- - - - 38.1 .11 .102- - - 3 .04.20- - .1 .04.16
8 n 17.10.09.185 2121 5 42.02.38.10413 6 .10.0 213 1
Correll 5 9 2 3 55 5 32
ation

Sig. .47 .66 .67 .44.09.6 .6 .66.3 .92.09.66.1 .85.38.66.8 .6 .85 .49
2- 1 0 8 4 4 1212 0 034 4 0 428 4 0 95128 7
tailed)
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N 20 20 20 20 20 20202020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

SO Pearso.00 .00 .31 .11 40.1 .1 .11 .1 .21.40.20.3 .20.21.00.1 .1 .40 .46
9 n 0 0 4 5 8 050505 018 8 0O 144 8 0 01058 9°
Correl
ation

Sig. 1.01.0.17.62.07.6 .6 .6 .6 .35.07.39.1 .38.351.0.6 .6 .07.03
(2- 00007 8 4 606060 735 4 8 778 5 0073604 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.32 .45.24.29.282 .0 .2.101 .37.12.10.2 .12.15.10.4 .0 .12 .51
0 n 8 2°2 0 7 4232421 3 3 1 423 4 1 14323 §
Correl
ation

Sig. .15.04.30.21.22.3 8 3.67 .10.60.67.3 .60.51.67.0 .8 .60 .01
2- 8 5 3 5 0 0395033 55 3 035 8 3 69955 9
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.13- - 37.08- - - 2131 .13.21.2 .35.04.00.2 - .35.35

1 n 4 05.028 9 0.2 .08 73 4 8 066 8 0 8 .06 5
Correl 5 3 235223 23
ation

Sig. .57.81.92.10.70.9 2 9 35.1 S57.35.3 .12.841.02 9 .12.12
2- 4 9 4 0 9 2485245 05 4 5 843 2 0023243 5
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.16 .10 .47 .00.04.2 2 - 40.1 .131 .61.2 .16.13.40.0 .2 .58 .53
2 n 7 2 170 2 575738 234 2577 4 8 8257379
Correl 85
ation

Sig. .48.66.031.0.86.2 .2 .0.07.6 .57 .00.2 .48.57.07.7 .2 .00 .01
2- 2 9 6 002 7474944 054 4 742 4 4 31747 4
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
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S1Pearso.40 .25 .31.11.20.1 .1 - 20.1 21611 .1 .00.21.00- .3 .61 .49
3 n 8 0 4 5 4 0505.10 018 2 050 8 0 .1 142" 1"
Correl 05 01
ation

Sig. .07 .28.17.62.38.6 .6 .6.39.6 35.00 .6 1.0.351.0.6 .1 .00.02
2- 4 8 7 8 8 6060608 735 4 60005 0073774 8
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.25.15.34.06- .1 .1 3.31.2 20.25.101 .47.20.31.1 .3 .25.55
4 n 7 7 1 1 042121414 426 7 5 1"6 4 79417 0
Correl 3
ation

Sig. .27.50.14.80.85.6 .6 .1 .17.3 38.27.66 .03.38.17.4 .1 .27.01
2- 4 8 2 0 8 1212427 034 4 0 6 4 7 50424 2
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.16 .10.25.00.25.0 .2 .0 .20.1 35.16.004 1 - .40.4 .0 .37 .49
5n 7 2 7 0 0 4357434 236 7 0 71 .088 92435 4

Correl 9
ation

Sig. .48 .66.271.0.28.8 .2 .8 .38.6 .12.481.0.0 .70.07.0 .8 .10.02
2- 2 9 4 008 5874588 053 2 00 36 9 4 27583 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.13 .21 .20.12.31.2 - 2 .21.1 .04.13.21.2 - 1 .00- 4 .13.37
6 n 4 8 6 6 2 06.0068 548 4 8 06.08 0 .1354 8
Correl 23 9 54
ation

Sig. .57.35.38.59.18.3 9 3 .355 84.57.353 .70 1.0.5 .0 .57.10
2- 4 5 4 7 1 8424845 182 4 5 849 00 18554 0
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
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S1 Pearso.20 .00 .10- - .3 .3 - .00.1 .00.40.00.3 40.001 .1 .1 .20.33
7 n 4 0 5 .11.201414.10 010 8 0 148 O 01054 8
Correl 5 4 05
ation

Sig. .381.0.66.62.38.1 .1 61.0.6 1.0.071.0.1 .071.0 .6 .6 .38.14
2- 8 000 8 8 7777600073004 00774 00 73608 5
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1 Pearso.08 .55 .39 40 .32- 3 - .10.4 28.08- .1 49- .101 - .08 44
8 n 2 30 6 8 09.01 145 2 .10792" .151 22 6
Correl 32 32 1 4 42
ation

Sig. .73.01.08.07.15.8 .0 .8 .67.0 .22.73 .67 .4 .02.51.67 .3 .73.04
2- 1 1 9 6 8 9589953 693 1 3 507 8 3 031 9
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S1Pearso.47 .15.34.06.17.5 .1 .1 .10.0 - .25.31.3 .04.43.10- 1 .25 .48
9 n "7 1 1 1 6021215 32.027 4 413 5 5 2 7 1°
Correl i 3 42
ation

Sig. .03.50.14.80.47.0 .6 .6 .66.8 .92.27.17.1 .85.05.66.3 27 .03
2- 6 8 2 0 1 1012120 954 4 7 428 5 0 03 4 2
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

S2Pearso.16 .10 .25- 252 2 .0 .40.1 35.58.61.2 37.13.20.0 2 1 .58
0 n 7 2 7 230 5757438 236 372575 4 4 857 3¢
Correl 6
ation

Sig. .48 .66.27 .31.28.2 .2 .8.07.6 .12.00.00.2 .10.57.38.7 .2 .00
2- 2 9 4 7 8 7474584 053 7 4 743 4 8 3174 7
tailed)

N 20 20 20 20 20 20202020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
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To Pearso.58 .56 .71 .37 .48.5 5 .1 46.5 3553 .49.5 4937334 4 581
tal n 372701 55 5027619° 185 9" 1" 504" 8 8 46813™
ation

Sig. .00.01.00.10.03.0 .0 .4 .03.0 .12.01.02.0 .02.10.14.0 .0 .00
2- 7 0 0 7 0 1217977 195 4 8 127 0 5 49327
tailed)

N 20 20 20 20 20 2020 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Lampiran 3 Hasil SPSS Uji Validitas Minat Belajar

Correlations

PO PO PO PO PO PO PO PO PO P1 P1 P1 P1PI P1 P1 P1 P1 P1 P2 Tot
1 23 456 78 9 0123456 7289 0 a

POPears 1 .66.47.52.65.46.55.51.54.66.28.25.0 .39.56.59 .46 .55 .36 .14.75

1 on 0 7" 4" 474" 3 4" 1" 174 2 54 85737 1 17
Corre 2
lation
Sig. .00.03.01.00.03.01.02.01.00.22.28.8 .08.00.00.03.01.11.55.00
(2- 1 4 82921 4153259681230
tailed 8
)
N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20

0

.60.54.76 .47 .54 .36 .30 .77

POPears .66 1 .43.49.50.43 .61 .45 .46.72.47.09.0
0 4977 3%5" 54 9 6~
0

2on 9% 2 5 1"8 774 6" 975"
Corre
lation

Sig. .00 .05.02.02.05.00.04.03.00.03.70.8 .00.01.00.03.01.11.18.00
2- 1 7 7 4 4 4 4 8 0 4 5 64 3 04 3 5 60
tailed 8

)
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N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .47 431 .47.38.08.35.40.13.44.57 .47.1 .32.71.39.57.60 .66 .63 .68
3on 72 30 8 59 1 0 2536 076 27372717 1™
Corre 3
lation

Sig. .03.05 .03.09.71.12.07.58.05.00.03.5 .16.00.08.00.00.00.00.00
2- 4 7 592 531284710485 131

tailed 6

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .52.49 471 .46.51.39.58.33 .43.62.38.3 .43.45.50.45.50.31.12.71
4 on 4 5 3" 8 6"5 671 3 975 113 8 549" 1 0 1™
Corre
lation

Sig. .01.02.03 .03.02.08.00.15.05.00.09.1 .05.04.02.04.02.18.61.00
2- 8 7 5 8 057 46 3 486 2 3422150

tailed 2

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .65.50.38 461 .41.63.65.47.45.22.46.2 .34 .53 .40.36 .40 .49.09 .71
5on 47170 8§ 4 47070 0°4 347 55 4 8 8 6 57
Corre 9
lation

Sig. .00.02.09.03  .07.00.00.03.04.34.04.2 .13.01.07.11.07.02 .68 .00
2- 2 4 9 8 032672028335 74435 70

tailed 9

)

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .46 .43.08.51.411 .69.61.63.38.24.34.0 .49 .40.44 .40.29- .10.62
6on 48 8 6 4 9813 7 1 26°5 72 0 .136 0
Corre 5 7
lation
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Sig. .03.05.71.02.07  .00.00.00.09.29.14.9 .02.07.04.07.21 .56 .65 .00
2- 94 2 00 1 4353216 6 89 6 3 74

tailed 7

)

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .55.61.35.39.63.691 .53.60.60.33.36.1 .60.59.32.33.34.14 42 .74
7on 3775 5 479" 4" 5"5%1 5 35737 15 7 6 5°
Corre 4
lation

Sig. .01.00.12.08.00.00 .01.00.00.15.11.5.00.00.16.15.13.53.06.00
2- 2 45 5 3 1 55533756036 510

tailed 3

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

POPears .51 .45.40.58.65.61.531 .50

32.33.50.2 .42 .54 .57 .47 .48 41 .15 .75
8 on 449 67078"4" 1" 6 3

729 125" 70 8 3

Corre 4
lation
Sig. .02.04.07.00.00.00.01 .02.16.15.02.3 .05.01.00.03.03.07.50.00
2- 1 4 3 7 2 45 4 1 1 2 49 4 8 4 0 3 60
tailed 3
)
N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0
POPears .54 .46 .13 .33 .47 .63 .60.501 .63.48 .48.3 .52.30.36.32.31- - .65
9 on 61 1 0" 17571 79" 6" 70°6 3 9 7 .03.017"
Corre 0 6 4
lation

Sig. .01.03.58.15.03.00.00.02 .00.02.03.1.01.19.11.15.17.88.95.00
2- 4 81 4 6 3 5 4 390 09 0 5 7 31 4 2
tailed 9

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0
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P1Pears .66.72 .44 43 .45 .38 .60.32.631 .63.22.1.76.45 .47 .31.35.17.28.73
0on 1790 3 0"3 576 77 31 4679°9"3 0 8 8 57
Corre 9
lation

Sig. .00.00.05.05.04.09.00.16.00  .00.35.5.00.04.03.18.13.45.21.00
2- 10 26 75 513 30302300270

tailed 0

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .28 .47.57.62.22 .24 .33.33.48.631 .54.2 .63.41.28.34 .43 .24 .35 .64
lon 4 52794 7 1 3 93" 5 43%9 1 1 5 4 8 8"
Corre 0
lation

Sig. .22.03.00.00.34.29.15.15.02.00  .01.3 .00.06.22.14.05.29.12.00
2- 5 48 3 233193 3036 9 2591 2

tailed 8

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .25.09 .47 .38 .46 .34 .36 .50 .48 .22 .541 .4 .39.57.19.30.37.16.31.58
2on 2 0 55315 7615 47 779 3 8 2 1 1™
Corre 1
lation

Sig. .28.70.03.09.04.14.11.02.03.35.01 .0 .08.00.40.19.10.49.18.00
2- 35440232003 53 81 5 0 6 2 7
tailed 2

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .05.04.13.31.24.02.13.22.37.14.24 441 .14.04.01.06.05.04 .04 .28
3on 2 0 3 1954409 01 9 2 8 2 6 0 6 6
Corre
lation
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Sig. .82.86.57.18.28.91.57.34.10.53.30.05 .53.85.94.79 .81 .86 .84 .22
2- 8 8 6 29 7 3 3 9 0 8 2 09246 9 81
tailed

)

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .39.60.32 .43 .34 .49 .60 .42.52.76.63.39.1 1 .45.47.31.35- .42.69
4on 4 976 3 7 6579 067377 4 9°9"3 0 .106 6
Corre 9 7
lation

Sig. .08.00.16.05.13.02.00.05.01.00.00.08.5  .04.03.18.13.65.06.00
2- 54163 659903 33 23 00411

tailed 0

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .56 .54 .71 .45 .53 .40.59.54 .30 .45 .41 .57.0 451 .58.68.76.46.62.79
Corre 2
lation

Sig. .00.01.00.04.01.07.00.01.19.04.06.00.8 .04  .00.00.00.03.00.00
2- 93 0256 6 4026 8 52 710 8 3 0

tailed 9

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .59.76.39.50.40 .44 .32 .57 .36 .47 .28.19.0 .47.581 .57.61.28.13.69
6 on 5736 555 777 23 9°1 9 1957 07679 6 77
Corre 8
lation

Sig. .00.00.08.02.07.04.16.00.11.03.22.40.9 .03.00 .00.00.21.56.00
2- 6 0 4 37808 5391 437 9 4 7 7 1
tailed 2

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0
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P1Pears .46 .47 .57 .45.36 .40 .33 .47.32.31.34.30.0 .31.68.571 .89 .44 .35.67
7on 752744 21 5931363 170" 270 8 47
Corre 2
lation

Sig. .03.03.00.04.11.07.15.03.15.18.14.19.7 .18 .00.00  .00.05.12.00
2- 8484493 4702590109 0 2 1 1

tailed 4

)

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

5.76.61.891 .50.43.72

P1Pears .55.54.60.50.40.29 .34 .48 .31.35.43.37.0 .3
8 50 476727 9" 1 37
6

8on 353798 05 7705
Corre
lation

Sig. .01.01.00.02.07.21.13.03.17.13.05.10.8 .13.00.00.00  .02.05.00

2- 1 352 46 6 03 05010040 2 8 0

tailed 6

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P1Pears .36.36.66.31.49- .14.41- .17.24.16.0- .46.28.44.501 .25.44
9on 7 4 271 8 .137 0 .038 4 2 4 .106°9 0 9 1 5
Corre 7 6 07
lation

Sig. .11.11.00.18.02.56.53.07.88.45.29.49.8 .65.03.21.05.02  .28.04
2- 2 5125353129664 28 722 509

tailed 9

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

P2Pears .14.30.63.12.09.10.42.15- .28.35.31.0 .42.62.13.35.43.251 .44
Oon 1 9 10 6 6 6 8 018 8 1 46 996 8 1 1 6
Corre 4 6
lation
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Sig. .55.18.00.61.68.65.06.50.95.21.12.18.8 .06.00.56.12.05.28 .04
2- 36 3577164712413 712835 9

tailed 8

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

ToPears .75.77.68.71.71 .62 .74 .75 .65 .73 .64 .58 .2 .69 .79 .69 .67 .72 .44 44 1
alon 1™ 6™ 1™ 17 5™ 07 5% 3™ 7" 5™ 8™ 1™ 8 6™ 6™ 7™ 4™ 3** 5* §"
Corre 6
lation

Sig. .00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.2 .00.00.00.00.00.04 .04
2- 0010040020227 2101T1T502909

tailed 1

)

N 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20 20 20 20 20 20 20 20
0

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Lampiran 4 Hasil SPSS Uji Validitas Gamifikasi

Correlations

P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P1 P2Tot
P1P2 P3 P4APSP6P7PEPOO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 al

PlPears 1 .68 .93 .67.58.84.74.60.58 .4 .65.67.60.44.31.30- .37.50- .89
on 9™ 3476278537405 27670 1 4 .033 9" 247
Correl 7 3
ation 3

Sig. .00 .00 .00.00.00.00.00.00.0 .00.00.00.05.18.19.87.10.02.3 .00
(2- 1 0170057 5221522255220
tailed) 3

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2020
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P2Pears .6 1 .63 .45.53.63.83.72.64.0 .65.74.24.07.12.11 - .25.37- .74
on 8 68 1" 7779796774795 7 3 5 196 6 .197
Correl9” 8 2
ation " 3

Sig. .0 .00.04.01.00.00.00.00.7 .00.00.29.74.60.63 .40.27.10 .6 .00
2- 0 326 3 00 2 42 038 6 5036200
tailed)1 5

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P3Pears .9 .63 1 .62.56.76.69.55.45 .4 .62.61.58.45.30.31.00.34.32- .83
on 367 079" 2™ 0" 4" 8" 5457464 6 1 0 7 7 177
Correl3” * 6
ation * 7
Sig. .0 .00 .00.00.00.00.01.04.0 .00.00.00.04.19.181.0.13.15.4 .00

2- 03 4 9 0 1 1 2 443 4 7 4 0 2 004 9 80
tailed)0 2

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P4Pears .6 .45 621 .50.47.58.46.32.1 .44 .40 .41 .42 .39 .54 24.51 .61- .74
on 7 8 0" 7298 7 371 8 6 6 0 6 9 &8 67 21"
Correl4” 7
ation 5
Sig. .0.04 .00 .02.03.00.03.15.5 .05.07.06.06.08.01.29.01.00.2 .00

2- 02 4 3567 9 642 4 8 1 9 3 09 4 40
tailed)1 0

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P5Pears .5 .53 .56.501 .47.57.38.51.3 .44.63.53.35.12.41.21.34 .43.1 .74
on 8 1° 9" 7 6° 672 6°589"376°"8 0 9 6 5 1 80"
Correl6” 0
ation "

Sig. .0.01 .00.02  .03.00.09.02.1 .04.00.01.12.61.06.35.13.05.4 .00
2- 06 9 3 4 8 6 0217 35156 96 8 40
tailed)7 9
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N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P6Pears .8 .63 .76 .47 471 .69.54.54 .4 41.65.58.29.16.05- .46.44- 76
on 4 77272 6 24" 2" 164 57070 1 6 143" 7" 36
Correl2” 5 6
ation " 1
Sig. .0.00 .00.03.03 .00.01.01.0 .07.00.00.21.49 .81.54.04.04.1 .00

2- 03 0 5 4 1 3 4 680 2 7 4 9 4 20810
tailed)0 8

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P7Pears .7 .83 .69.58.57.691 .58.53.3 .71.81.36.22.24.37- .49.55- 85
on 497 079762 375 6407378 4 5 4 102" 4" 16"
Correl8” 7 3
ation " 4
Sig. .0.00 .00.00.00.00 .00.01.1 .00.00.11.34.29.10.65.02.01.5 .00
2- 00 1 6 8 1 75 140 0 1 2 8 4 28 1 70

tailed)0 4
N 220 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 2020 20 2 20

0 0
P8Pears .6 .72 .55 .46.38.54.581 .63- .57.6423- - - .10.05.23- .63
on 097 4" 8 2 4" 3™ 67167074 .11.13.074 8 8 .00

Correl5” 14 4 8 3 7

ation 8

Sig. .0.00 .01.03.09.01.00 .00.6 .00.00.32.63.56.76.66.80.31.7 .00
2- 00 1 7 6 3 7 3318201 01 27 2 43

tailed)5 4
N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 2020 20 2 20

0 0
P9Pears .5 .64 45 .32 .51.54.53.631 - .64.72.49- - 00- .12.35- .59
on 8 68 7 6 2" 5 6° 147177 23370 300 5 007

Correl3” 05 6 5 1 9

ation " 4
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Sig. .0.00 .04.15.02.01.01.00 .6 .00.00.02.31.101.0.19.61.12.6 .00
2- 02 2 9 0 4 5 3 602 0 6 7 3 007 4 5 96

tailed)7 4
N 220 2020 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0
PlPears .4 .07 .45.13.35.41.36- - 1 .14.21.40.56.45.24.04.21.20- .39
Oon 47 47 8 6 4 1110 7 8 9 0°4"4 2 8 6 .15
Correl0 4 5 0
ation 5

Sig. .0.74 .04 .56.12.06.11 .63.66  .53.35.07.01.04.29 .86.35.38.6 .08
2- 56 4 4128 410 553 04905465

tailed)2 0
N 220 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20

0 0
PlPears .6 .65 .62 .44 .44 41 .71.57.64.1 1 .67.34- - 21- .17.37- .67
l on 547 5%1 94 0674747 576 .01.028 .185 5 .03™

Correl5” 6 6 8 3

ation * 9

Sig. .0.00 .00.05.04.07.00.00.00.5  .00.13.94.91.35.42.46.10.8 .00
- 02 3 27002823 1553570371
tailed)2 0

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P1Pears .6 .74 .61 .40.63.65.81.64.72.2 671 .52.05- .22- 35.41- .78
2 on 797478 357370717185 770 .054 069 9 .08"

Correl2” 3 4 8
ation " 0
Sig. .0 .00 .00.07.00.00.00.00.00.3 .00 .01 .83.82.34.78.12 .06 .7 .00
2- 00 4 4 3 2 0 2 0 551 7 3 3 2 80 6 30
tailed)1 7

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0
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P1Pears .6 .24 .58 .41.53.58.36.23.49 .4 34.521 .40.20.46.15.40.48- .67
3on 05 676 6078 4 706 7 9 4 44 4 4 027
Correl6” 7
ation " 6

Sig. .0.29 .00.06.01.00.11.32.02.0 .13.01  .07.38.04.51.07.03.7 .00
2- 08 7 8 5 71 0 6 735 7 380 8 7 1 41

tailed)5 9
N 220 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20

0 0
PlPears .4 .07 45.42.3529.22- - 5- .05401 .80.63.37.55.43.1 48
4 on 47 46 8 0 4 .11.2360.010 9 4579 45 57

Correl0 4 6 " 6 7

ation

Sig. .0.74 .04.06.12.21.34.63.31.0 .94.83.07 .00.00.09.01.05.5
2- 56 4 1 1 4 2 1 7 105 3 3 039150
tailed)2 8

.02
9

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20

0 0
Pl1Pears .3 .12 .30.39.12.16 24- - 4 - - 20.801 .62.40.48.50.0 .38
5 on 113 6 0 0 1 5 .13.3754.02.054 4" 22 0" 9" 48
Correl 8 5 % 6 3 2

ation

Sig. .1.60 .19.08.61.49.29.56.10.0 .91.82.38.00  .00.07.03.02 .8 .09
2- 85 0 9 5 9 8 0 3 443 3 8 0 392 261

tailed)2 2
N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 2020 20 2 20
0 0
P1Pears .3 .11 31.54.41.05.37- .00.2 21.22.46.63.621 .41.67.71.2 .54
6on 05 1 6°9 6 4 070 448 4 4" 572" 2 2%2"3 3"
Correl4 3 3
ation

Sig. .1.63 .18.01.06.81.10.761.0.2 .35.34.04.00.00  .07.00.00.3 .01
2- 90 2 3 6 4 41 0095 2 0 3 3 110 23
tailed)2 3
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N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20

0 0
PlPears - - .00.24.21- - .10- .0- - .1537.40411 .19.26.2 .16
7on .0.190 9 6 .14.104 .3042.18.064 9 2 2 3 3 06

Correl3 8 5 7 1 8 4 1

ation 7

Sig. .8 .40 1.0.29.35.54.65.66.19.8 .42.78.51.09.07.07 .41.26.3 48

2- 73 000 9 2 2 2 7 607 8 8 9 9 1 5 3 94

tailed)5 6

N 220 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 2020 20 2 20
0 0

P1Pears .3 .25 .34 .51 .34 .46.49.05.12.2 .17.35.40.55.48.67.191 .76- .59
8on 76 7 8 5 32°8 0 185 9 4 40" 273 9" 08"
Correl3 8
ation 0

Sig. .1.27 .13.01.13.04.02.80.61.3 .46.12.07.01.03.00.41 .00.7 .00
2- 06 4 9 6 0 8 7 4 50 0 7 1 2 1S5 0 35
tailed)5 7

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P1Pears .5 .37 .32 .61 .43 .44 .55.23.35.2 .37 .41 .48 .43 .50.71 .26.761 - .70

9 on 06 7 6°1 7748 5 065 9 45 9°273 9o~ 08"
Correl9” 5
ation 5

Sig. .0.10 .15.00.05.04.01.31.12.3 .10.06.03.05.02.00.26.00 .8 .00
2- 22 9 4 8 8 1 2 5 843 61 52 030 10
tailed)2 9

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20
0 0

P2Pears - - - - 18- - - - - - - - 15.04.23.20- - 1 -

0 on .2.12.16.270 .36.13.07.09.1 .03.08.077 2 3 1 .08.05 .06
Correl3 3 7 5 1 4 8 4 059 0 6 05 0
ation 3



Sig. .3 .60 .48 .24 .44 .11.57.74 .69 .6 .87.73.74.50.86.32.39.73 .81
2- 25 2 0 9 8 4 4 4 600 7 98 23 679
tailed)3

87

.80
3

N 2 20 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2 20

0 0

ToPears .8 .74 .83 .74.74 .76 .85.63.59.3 .67.78.67 .48 .38.54.16.59.70 -

wlon 9 9™ 7% 1™ 0™ 6™ 6™ 0™ 07953 8" 2™ 7' 8 3° 6 878" 0
Correl4” 6
ation " 0

Sig. .0 .00 .00 .00.00.00.00.00.00.0 .00.00.00.02.09.01 .48.00.00.8
2- 00 O O O O O 3 6 81 01 91 3 4500
tailed)0 3

1

N 2020 20 20 20 20 20 20 20 2020 20 20 20 20 20 20 20 20 2020

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Lampiran 5 Hasil SPSS Uji Reliabilitas Hasil Belajar

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 20 100.0
Excluded® 0 .0

Total 20 100.0

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

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

.826 14




Lampiran 6 Hasil SPSS Uji Reliabilitas Minat Belajar

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 20 100.0
Excluded® 0 .0

Total 20 100.0

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

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
932 19

Lampiran 7 Hasil Uji Reliabilitas Gamifikasi

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 20 100.0
Excluded® 0 .0

Total 20 100.0

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

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

923 17

88
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Lampiran 8 Hasil SPSS Uji Normalitas Hasil Belajar
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig. Statistic Df Sig.
PRE .135 27 200" 964 27 457
POST .153 27 .106 944 27 155

*_This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Lampiran 9 Hasil SPSS Uji Normalitas Minat Belajar
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  Df Sig. Statistic Df Sig.
pretest .094 27 200" 961 27 382
posttest .173 27 .037 944 27 154

* . This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Lampiran 10 Hasil SPSS Uji T Hasil Belajar

Paired Samples Statistics

Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pair 1 PRETEST 6.5556 27 1.86740 35938

POSTTEST 10.6296 27 1.66752 32091
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Paired Samples Test

Sig.
(2-
t df | tailed)
Lower Upper
Pair PRETEST - - | 1.43918 | 0.27697 - - - 26 | 0.000
1 POSTTEST 4.07407 4.64339 | 3.50476 | 14.709
Lampiran 11 Hasil SPSS Uji t Minat Belajar
Paired Samples Statistics
Std. Error
Mean N Std. Deviation Mean
Pair 1 pretest 57.0000 27 7.20043 1.38572
posttest 78.0741 27 4.73064 91041
Paired Samples Test
Sig.
(2-
t df | tailed)
Lower Upper
Pair pretest - | 6.64441 | 1.27872 - - -1 26| 0.000
1 - 21.07407 23.70251 | 18.44563 | 16.481
posttest
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Lampiran 12 Pengajuan Judul

MAIELIS FESDIDR AN TINGGIPENELITIAN & FENGEMBANG AN PIMPIYAY FLSAT METEAMMADEY AN

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS AGAMA ISLAM

UMAU Veraherditast A Berdanss o Ripatmse Hadan \N"l\“uh‘l'""l‘l 1 SRl L
Pusat Ademin A gl Vo AVSKRAN PT/ Abre
UMSU strasi : Jalan Kagten Mokbtar Basri No ) Mesdan 20238 Telp (061) 6422400 Fax. (061) 6623404, 6611001
Rt A 4 ehlp/hlml:“"ﬁu!.m.“n o (3 i o O A

e et 1w g Sashetn o
N o by gy

Hal : Permohonan Persetujuan Judul 06 Jumadil Awal 1447 H
Kepada Yth : 28 Okt

Dckan FAI UMSU e i
Di-

Tempat

Dengan Hormat

Saya yang bertanda tangan di bawah ini
Nama : Raeny Surya

NPM : 2201020260

Program Studi  : Pendidikan Agama Islam
Kredit Kumulatif : 3,89

Mengajukan judul sebagai berikut;

Pilihan Ti
No Pilihan Judul Akhlru“’ Persetujuan Usulan Persetujuan

5 Jorea| Prodi Pembimbing Dekan

Pengaruh Penggunaan Media
| | Pembelajaran Interaktif Terhadap Minat
Belajar  Bahasa Amb di  SMP
Muhammadiyah 04 Medan

Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis
2 | Wordwall Terhadap Hasil Belajar
Bahasa Arab Peserta Didik di SMP

diyah 04 Medan O
Pengaruh Media Pembelajaran Interakiif T
3 | Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat Mw (AR 7\ >
dan Hasil Belsjar di  SMP N | [Sd o0
Muhsmmadiyah 04 Medan Manady) (5 W .
v N

Demikian p h ini saya sampaikan dan untuk pemeriksaan sel

kasih.
Wassalam
Hormat Saya
Racny Surya
Keterangan:
Dibuat rangkap 3 setelah di ACC :

1. Duplikat untuk Biro FAI UMSU

2. Duplikat untuk Arsip Mahasiswa dilampirkan di skripsi

3. Asli untuk Ketua/Sekretaris Program Studi yang dipakai pas photo dan Map

** Paraf dan tanda ACC Dekan dan Program Studi pada lajur yang di setujui dan tanda silang pada judul yang
di tolak
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Lampiran 13 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIVAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

UMSU Terakreditad A Keputuran Badan | Nasions) Perguruan Tinggl No. S9SK/BAN-PT/Akred/P 171112019
Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 66224567 - 6631003
hitp//fai@umsu.ac.id M fai@umsu.ac.id [ dan (G) dan () dan @3 d
Eda menyamad varst i agar @nedvtion

Nommor €an aggaings @:Kj 4:’“1_——:9
AP "

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Nama Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Medan
Fakultas : Agama Islam
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Jenjang : S1 (Strata Satu)
Ketua Program Studi : Assoc. Prof. Dr. Hasrian Rudi Setiawan, M.Pd.I
Dosen Pembimbing : Dr. Nurzannah, M.Ag
Nama Mahasiswa : Raeny Surya
NPM : 2201020260
Semester : Vil
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
Terhadap Minat dan Hasil Belajar di SMP Muhammadiyah 04
Medan
Tanggal Materi Bimbingan Par7f Keterangan
6L Fagihean bab dan Subbab perbaikc. lutar
20 <01 2048 Ine(gnennJ, tombahian Penciitan terdaholy. [
20 - 0L 2020 ambokcan p;enow;ul-.u_::jah, 'e'é Jam-;“::c.a Ld,j.;
% cambakian Leors hasil beluer, Pecboik. gambac— ‘
02-08 - 202 [{Tarbebean Lo e tkemen penciian |
hav( boetjor,
05 -062 -202( |Menletey, Perbaik: Pen.t‘icon{’!rd“w'v, B anghet gomiphet] /N,
0; oz Pe,b,.'u indi tedur don infvmen ?m.‘f.‘},;,' /{
1O~ 02 et Acc Cevningr P'bpﬂ*( LZ

Medan, 2 Februari 2026

Diketahui/Disetujui Diketahui/ Disetujui Pembimbii
~_  Dekan Ketua Program Studi

% ‘lkl\s';ﬁc."}." "Dr. Zailani, MA Assoc. Prof. Dr/Hasrian Rudi Dr.
Rty Sttia
AGan AL
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Lampiran 14 Berita Acara Penilaian Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENFLL TTAN & FENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIVAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
F 'AKULTAS AGAMA ISLAM

UMSU Terak Hadan AL Navlonal Pergurnan Tlagg) NoSWSK/BAN-FI/Akee/PT/112019
u M su Pusat Admimstrln Jalan Klplm Mukhtar Basri No 3 Medan 20238 Telp (0611 6622400 Fu. (061) 6623474, 66!!00!
hitp//fai. D)
P et @O hup/fivmsuaci M fi@umsuacid £ 5 o

n da menjawab sorat inf agar disebuthan
Nomor dam tanggateya

ERITA ACARA PENILAL 1IN, AL PROGRAM STUDI
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

Pada hari Sabtu, 28 Februari 2026 tclah dlsclcnggnmknn Seminar Proposal Program Studi Pendidikan Agama

Islam, dengan ini menerangkan bah

Nama : Raeny Surya
NPM : 2201020260
Semester : VIII
Fakultas : Agama Islam

Program Studi  : Pendidikan Agama Islam

Judul Proposal  : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat Dan
Hasil Belajar Di SMP Muhammadiyah 04 Medan
Disetujui/ Tidak disetujui
Item Komentar
Judul Jw‘
Bab I (- a Wﬂf /‘-4-..\_/\
v v
Bab IT
rs
-
Bab 111 W" /{7‘4/\— ML\-» A
f) { J
Lainnya \
\[ '
Kesimpulan L{lus [&A Tidak Lulus /t|
Medan, 28 Februari 2026
Tim Seminar

Assoc. Prof. Dr. Ha i Setiawan, M.Pd.l

Assoc. Prof. Dr. an, i Setiawan, M.Pd.1



Lampiran 15 Pengesahan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIVAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM

UMSU T4 A Berdaarkan Keputusan Badas Akreditasl Navional Pergurusn Tiagg) No. 89/SK/BAN-PT/Akred/PT/111/2019
UM SU Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 66224567 - 6631003
g o oo 9 hittp://fai@umsu.ac.id v fai@umsu.ac.id [ d dan [T dan 3 d

B4 merjsnad surst il 35w crtebetian
Namor €an tasggatnys
S <
Prss i =]
Pengesahan Proposal

Berdasarkan hasil Seminar Proposal Program Studi Pendidikan Agama Islam yang diselenggarakan pada
hari Sabtu, 28 Februari 2026 M, dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Raeny Surya

NPM : 2201020260

Semester : VI

Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Judul Proposal : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Terhadap
Minat Dan Hasil Belajar Di SMP Muhammadiyah 04 Medan

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

Medan, 28 Februari 2026

Tim Seminar

Sekretaris Program Studi
=5

Assoc. Prof. Dr.

Assoc. Prof. Dr. Ha di Setiawan, M.Pd.I

Diketahui/ Disetujui
.n Dekan

5 ?bﬁ.—j‘/},ﬁhkﬂ Harfiah, M.Psi
Y
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Lampiran 16 Surat Izin Penelitian

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGEPENELITEAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS AGAMA ISLAM

UMSU Terakreditas! Unggul Berdasarkan Koputusan Badan Akreditasi Nasionat Perguruan Tinggi No. {T&/SK/BAN-PTIAK PpPTAN2024
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Kepada Yth
Kepala Sekolah SMP Muhammadiyah 04 Medan
di-

Tempat.

Assalamu’alaikum Warohmatullahi Wabarokatuh

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan sknpsi mahasiswa guna memperoleh gelar sarjana S) di
Fakultas Agama Islam Umversitas Muhammadiyah Sumatera Utara (FAl UMSU) Medan, maka kami
mohon bantuan Bapak/Ibu untuk membenkan informasi data dan fasilitas seperlunya kepada mahasiswa

kami yang mengadakan penelitian/niset dan pengumpulan data dengan

Nama : Raeny Surya
NPM : 2201020260
Semester ¢ VIH

Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam

| Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat
dan Hasil Belajar di SMP Muhammadiyah 04 Medan

Demikianlah hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasama yang bark kami ucapkan terima kasih

Semoga Allah mendhoi segala amal yang telah kita perbuat. Amin

assalamu’alaikum Warohmatullahi Wabarokatuh

A.n Dekan,

Pertinggal
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Lampiran 17 Berita Acara Bimbingan Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGE PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT M1 HAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS AGAMA ISLAM
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BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

Nama Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Medan
Fakultas : Agama Islam
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Jenjang : S1 (Strata Satu)
Ketua Program Studi : Assoc. Prof. Dr. Hasrian Rudi Setiawan, M.Pd.1
Dosen Pembimbing : Dr. Nurzannah, M.Ag
Nama Mahasiswa : Raeny Surya
NPM : 2201020260
Semester : VI
Program Studi : Pendidikan Agama Islam
Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
Terhadap Minat dan Hasil Belajar di SMP Muhammadiyah 04
Medan
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Medan, 14 Mt 2026
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Lampiran 18 Surat Balasan Penelitian

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENEGAH
SMP MUHAMMADIYAH 4

TERAKREDITASI B
NDS : G.17052013 NSS: 204076006051  NPSN : 10210105

Jalan Kapten Muslim Gg Jawa, Lr. Muhammadiyah

b KECAMATAN MEDAN HELVETIA

Nomor : 22/KET/IV/2026
Lampiran :
Hal : Balasan Pemberian Izin Melaksanakan Riset

Kepada Yth,

Bapak Dekan Fakultas Agama Islam

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
JI. Mukhtar Basri No. 3 Kec. Medan Timur Kota Medan

Dengan Hormat,
Sehubung dengan surat masuk No. 150/11.3/UMSU-01/F/2026 tanggal 02 Maret 2026 tentang
Permohonan mahasiswa Fakultas Agama Islam untuk melakukan riset oleh :

Nama : RAENY SURYA

NPM : 2201020260

Fakultas : Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Semester < VIII

Judul Skripsi : Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi Terhadap

Minat dan Hasil Belajar di SMP Muhammadiyah 04 Medan

Dengan surat ini kami memberikan izin kepada yang bersangkutan untuk melaksanakan riset di SMP
MUHAMMADIYAH4 MEDAN JI. Kapten Muslim Gg. Jawa Lr. Muhammadiyah Kel. Sei Sikambing
C-1I Kec. Medan Helvetia Kota Medan.

Demikian surat balasan ini kami sampaikan atas perhatian dan kerjasamanya di ucapkan terimakasih.

Medan, 04 Maret 2026

Hormat Saya
Kepala Sekolah
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Lampiran 19 Dokumentasi Kegiatan
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Lokasi Penelitian

Penerapan Quizizz
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Just getting warmed up? Practice makes perfect!
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Penyampaian Materi Menggunakan PPT Interaktif
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Lampiran 20 Daftar Riwayat Hidup

PROFIL PENELITI
Data Pribadi
Nama : Raeny Surya
Tempat/Tanggal Lahir : Medan, 10 Oktober 2003
Jenis Kelamin : Perempuan
Agama : Islam
Alamat : J1. Rantang, Kel. Sei Putih Tengah, Kec. Medan Petisah
Email : raenyy10@gmail.com
Data Orang Tua
Nama Ayah : Edy Supriadi
Nama Ibu : Fatimah Sari Hutahayan
Latar Belakang Pendidikan
SD : SD Muhammadiyah 32 Medan
SMP : MTS Muhammadiyah 01 Medan
SMA : SMK Negeri 9 Medan

Sarjana (S1) : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
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