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ABSTRAK 

 Judul skripsi ini adalah “Pengaruh Metode Pembelajaran Gamifikasi 

Terhadap Minat Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PAI Dan Budi 

Pekerti Kelas IX Di SMPN 6 Pariaman” Disusun oleh Fadhillah Khairunnisa 

NIM 2214010199 Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Imam Bonjol Padang. 

 Latar belakang masalah dari penelitian ini adalah rendahnya minat belajar 

peserta didik yang disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran yang 

cenderung berpusat pada pendidik (teacher centered learning) yang tergolong 

dalam metode konvensional, sehingga peserta didik merasa jenuh, pasif, dan 

kurang antusias mengikuti proses pembelajaran. Permasalahan ini juga ditemukan 

pada peserta didik kelas IX di SMPN 6 Pariaman, di mana rendahnya minat 

belajar berdampak pada kurang optimalnya pencapaian tujuan pembelajaran. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh metode 

pembelajaran gamifikasi terhadap minat belajar peserta didik pada mata pelajaran 

PAI dan Budi Pekerti di SMPN 6 Pariaman. 

 Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui minat belajar sebelum 

menggunakan metode pembelajaran gamifikasi pada mata pelajaran PAI dan Budi 

Pekerti kelas IX di SMPN 6 Pariaman. (2) untuk mengetahui minat belajar peserta 

didik sesudah menggunakan metode pembelajaran gamifikasi pada mata pelajaran 

PAI dan Budi Pekerti kelas IX di SMPN 6 Pariaman. (3) untuk mengetahui 
Pengaruh Metode Pembelajaran Gamifikasi Terhadap Minat Belajar Peserta Didik 

Pada Mata Pelajaran PAI Dan Budi Pekerti Kelas IX Di SMPN 6 Pariaman. 
 Jenis penelitian ini adalah kuantitatif eksperimen, populasi dalam 

penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas IX SMPN 6 Pariaman tahun ajaran 

2025/2026. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling, 

kelas yang dipilih sebagai kelas eksperimen adalah IX 1.  

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa Berdasarkan uji hipotesis atau uji t 

(Paired Sampel Test) dengan SPSS versi 26 diperoleh  yaitu 98,440 

sedangkan  dapat dilihat dari tabel distribusi uji-t yaitu 2,080. Jadi dapat 

ditarik kesimpulan bahwa 98,440 > 2,00 artinya H0 ditolak dan Ha diterima yang 

berarti ada pengaruh metode pembelajaran gamifikasi terhadap minat belajar 

peserta didik. Nilai signifikansi (2-tailed) yaitu 0.000 sedangkan sig α yaitu 0.05 

jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa 0.000 < 0.05 artinya H0 ditolak Ha diterima, 

yang berarti ada pengaruh metode pembelajaran gamifikasi terhadap minat belajar 

peserta didik. 
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ABSTRACT 

 The title of this thesis is “The Effect of Gamification Learning Method on 

Students’ Learning Interest in Islamic Education (PAI) and Character Education 

Subject of Class IX at SMPN 6 Pariaman” written by Fadhillah Khairunnisa, NIM 

2214010199 Islamic Religious Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, Imam Bonjol Padang State Islamic University. 

 The research background is the low learning interest among students 

caused by the use of a learning model that tends to be teacher centered and 

categorized as a conventional method. As a result, students feel bored, passive, 

and less enthusiastic in participating in the learning process. This problem was 

also found among Class IX students at SMPN 6 Pariaman, where low learning 

interest affects the suboptimal achievement of learning objectives. The research 

question formulated in this study is whether there is a significant effect of the 

gamification learning method on students’ learning interest in Islamic Education 

(PAI) and Character Education subject at SMPN 6 Pariaman. 

 The purpose of this study is: (1) to identify students learning interest 

before the implementation of the gamification learning method in Islamic 

Education (PAI) and Character Education subject of Class IX at SMPN 6 

Pariaman; (2) to identify students’ learning interest after the implementation of the 

gamification learning method in Islamic Education (PAI) and Character Education 

subject of Class IX at SMPN 6 Pariaman; and (3) to determine the effect of the 

gamification learning method on students’ learning interest in Islamic Education 

(PAI) and Character Education subject of Class IX at SMPN 6 Pariaman. 

 This study uses a quantitative experimental approach. The population 

consists of all Class IX students at SMPN 6 Pariaman in the academic year 

2025/2026. The sampling technique used is purposive sampling, and the class 

selected as the experimental group is Class IX 1.  

 The results of the study show that based on the hypothesis testing using 

the Paired Sample t-Test in SPSS Version 26, the t-value obtained is 98.440, 

while the critical t-value (t-table) from the t-distribution table is 2.080. Therefore, 

it can be concluded that 98.440 > 2.080, meaning that H₀ is rejected and Hₐ is 

accepted, indicating that there is a significant effect of the gamification learning 

method on students’ learning interest. In addition, the significance value (2-tailed) 

is 0.000, while the significance level (α) is 0.05. Thus, it can be concluded that 

0.000 < 0.05, meaning that H₀ is rejected and Hₐ is accepted, which confirms that 

the gamification learning method significantly influences students’ learning 

interest. 

 

Keywords: Gamification Learning Method, Learning Interest 
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