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ABSTRAK 

 

Judul skripsi ini adalah “Pengaruh Penggunaan Gamification Berbasis 

Educaplay Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti Di SMA” ditulis oleh Nidaul Janah 

NIM 2114010107 Program Studi Pendidikan Agama Islam Universitas Islam 

Negeri Imam Bonjol Padang.  

Penulisan skripsi ini dilatar belakangi oleh rendahnya motivasi belajar 

peserta didik, terlihat peserta didik yang kurang aktif, tidak memperhatikan 

pendidik menjelaskan materi, peserta didik mengantuk dan pembelajaran masih 

berpusat kepada pendidik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut 

adalah dengan penggunaan gamification berbasis educaplay dalam pembelajaran. 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah gambaran motivasi peserta didik 

sebelum dan sesudah penggunaan gamification berbasis educaplay pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas XI di SMAN 2 Solok. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui motivasi belajar belajar 

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan pembelajaran gamification 

berbasis educaplay pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti  

kelas XI  di SMAN 2  Solok dan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 

penggunaan gamification berbasis educaplay terhadap motivasi belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Pendidikann Agama Islam dan Budi Pekerti kelas  XI di 

SMAN 2 Solok.  

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan jenis 

penelitian eksperimen dengan desain penelitian Quasi Eksperimen bentuk 

Nonequivalent Control Group Design. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas XI di SMAN 2 Solok tahun ajaran 2025/2026 semester ganjil. 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah teknik Purposive Sampling, kelas 

yang terpilih sebagai kelas eksperimen adalah kelas XI F1 dan kelas yang terpilih 

sebagai kelas kontrol adalah kelas XI F2. Teknik analisis data dilakukan dengan uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis menggunakan SPSS 26.  

Hasil penelitian ini adalah pertama, rata-rata nilai pretest peserta didik 

sebelum penggunaan gamification berbasis educaplay adalah 233,58. Kedua, rata-

rata nilai posttest peserta didik setelah diterapkannya gamification berbasis 

educaplay adalah 240,14. Ketiga, terdapat pengaruh yang signifikan ditunjukkan 

berdasarkan uji hipotesis dengan SPSS Versi 26 diperoleh signifikan dalam dua sisi 

(2-tailed) sebesar = 0,000, (0,000 < 0,05. 𝐻𝑎 diterima dan 𝐻0ditolak, artinya 

terdapat pengaruh untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan 

menggunakan pembelajaran gamification berbasis educaplay pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas XI di SMAN 2 Solok. 
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ABSTRACT 

 

 
The title of this thesis is "The Effect of the Use of Educaplay-Based 

Gamification  on Students' Learning Motivation in Islamic Religious Education and 

Ethics in High School" written by Nidaul Janah NIM 2114010107 Islamic Education 

Study Program, Imam Bonjol Padang State Islamic University.  

The writing of this thesis is motivated by the low learning motivation of students, 

seen students who are less active, do not pay attention to the teacher explaining the material, 

sleepy and learning is still centered on the teacher in the subject of Islamic Religious 

Education and Character Building. One way that can be done to overcome this problem is 

by using educaplay-based gamification in learning. The limitation of the problem in this 

study is the description of student motivation before and after the use of educaplay-based 

gamification in the subject of Islamic Religious Education and Character Building for class 

XI at SMAN 2 Solok. 

The purpose of this study is to find out the motivation and learning of students 

before and after using educaplay-based gamification   learning in Islamic Religious 

Education and Ethics class XI at SMAN 2 Solok and to find out if there is an influence of 

the use of educaplay-based   gamificationon the learning motivation of students in the 

subject of Islamic Religious Education and Ethics grade XI at SMAN 2 Solok.  

This research is a quantitative research using an experimental type of research with 

a Quasi Experimental  research design in the form of Nonequivalent Control Group Design. 

The population in this study is all grade XI students at SMAN 2 Solok for the 2025/2026 

odd semester school year. The sampling in this study is the Purposive Sampling technique, 

the class selected as the experimental class is class XI F1 and the class selected as the 

control class is class XI F2. The data analysis technique was carried out by normality test, 

homogeneity test and hypothesis test using SPSS 26.  

The results of this study are first,  the average pretest  score of students before the 

use of educaplay-based gamification  is 233.58. Second, the average posttest  score of 

students after the implementation of educaplay-based gamification  is 240.14. Third, there 

is a significant difference shown based on the hypothesis test with SPSS Version 26 

obtained significantly in two sides (2-tailed) of = 0.000, (0.000 < 0.05.  Haaccepted and 

rejected, meaning that there is an influence to increase students' learning motivation by 

using H0educaplay-based gamification  learning  in the subject of Islamic Religious 

Education and Ethics class XI at SMAN 2 Solok. 
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