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ABSTRAK

LANA HASUNAH AGUSTIN. Pengaruh Penggunaan Game Quizwhizzer terhadap
Minat Belajar Pendidikan Agama Islam (PAl) Siswa Kelas VIl SMP N 3 Mertoyudan
Magelang. Skripsi. Yogyakarta: Prodi Pendidikan Agama Islam Fakultas limu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2024.

Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAl). Faktor yang mempengaruhi
rendahnya minat belajar tersebut adalah faktor eksternal berupa media
pembelajaran. Media pembelajaran pada mata pelajaran PAl belum bervariasi,
masih terpaku pada buku ajar saja. Keadaan tersebut menjadikan pembelajaran
PAl dengan materi yang bersifat doktrinal menjadi semakin membosankan. Solusi
yang dapat ditawarkan adalah penggunaan game Quizwhizzer sebagai media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh game
Quizwhizzer terhadap minat belajar PAIl siswa kelas VIII SMP N 3 Mertoyudan
Magelang serta menganalisis besar pengaruhnya.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif desain quasi
eksperimen dengan bentuk posttest-only design with nonequivalent groups.
Variabel dalam penelitian ini adalah penggunaan game Quizwhizzer sebagai
variabel bebas dan minat belajar siswa sebagai variabel terikat. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VIII dengan jumlah 30 siswa sebagai kelas
eksperimen dan 30 siswa sebagai kelas kontrol. Instrumen pengumpul data pada
penelitian ini adalah skala minat belajar siswa dan lembar observasi. Teknik
analisis data dalam penelitian ini meliputi teknik analisis deskriptif dan analisis
inferensial. Teknik analisis deskriptif berupa tabel dan teknik analisis inferensial
menggunakan uji parametrik independent sample t-test dan effect size.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Penggunaan game
Quizwhizzer berpengaruh secara signifikan terhadap minat belajar PAl siswa kelas
VIII SMP N 3 Mertoyudan Magelang (t = 3.559; p = 0.01). (2) Besar pengaruh
penggunaan game Quizwhizzer terhadap minat belajar PAl siswa kelas VIII SMP N
3 Mertoyudan Magelang sebesar 42.3% (r = 0.423).

Kata Kunci: Minat Belajar, Pendidikan Agama Islam, Game Quizwhizzer
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Minat belajar memiliki arti penting dalam keberhasilan suatu
pembelajaran. Hurlock mengemukakan bahwa minat menjadi sumber yang
paling kuat dalam memotivasi anak untuk belajar.® Dengan minat belajar siswa
akan termotivasi untuk mempelajari suatu materi. Adapun siswa yang tidak
memiliki minat belajar belum tentu memiliki motivasi untuk mempelajari suatu
materi.

Pentingnya minat dalam pembelajaran juga disebabkan karena minat
menjadi dorongan seseorang untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. Minat
belajar menggerakkan seseorang untuk mempelajari suatu hal dengan sungguh-
sungguh sampai tujuan tercapai. Siswa yang memiliki minat belajar akan
berusaha untuk memahami materi secara mendalam. Sebagaimana disebutkan
oleh Khadijah dalam Psikologi Pendidikan:

“Adanya minat terhadap objek yang dipelajari akan mendorong orang
untuk mempelajari sesuatu dan mencapai hasil belajar yang maksimal.
Karena minat merupakan komponen psikis yang berperan mendorong

seseorang untuk meraih tujuan yang diinginkan, sehingga ia bersedia
melakukan kegiatan berkisar pada objek yang diminati.”?

! Elizabeth B. Hurlock (1978). Perkembangan Anak Jilid 2. Jakarta: Erlangga, hal. 114.
2 Nyayu Khadijah (2014). Psikologi Pendidikan. Jakarta: Raja Grafindo Persada, hal. 59.



Selain menjadi motivasi terbesar dan dorongan kuat untuk meraih hasil
belajar maksimal, minat belajar menjadi potensi dan melahirkan energi yang luar
biasa untuk meraih sukses pada bidang yang diminati. Dalam hal ini, minat
belajar menjadi bekal yang sangat baik dalam menciptakan peluang keberhasilan
pada bidang yang diminati. Hal ini sebagaimana Makmun Khairani dalam

Psikologi Belajar menyebutkan bahwa:

“Bila minat terhadap sesuatu sudah dimiliki seseorang, maka ia akan
menjadi potensi bagi seseorang untuk dapat meraih sukses di bidang itu.
Sebab minat akan melahirkan energi yang luar biasa untuk berjuang
mendapatkan apa yang dia minati.”3

Dalam berjalannya proses pembelajaran, minat belajar penting untuk
diwujudkan. Hal ini dikarenakan minat dapat meningkatkan kegembiraan dan
memperkecil kebosanan pada setiap proses belajar yang diikuti.* Dengan minat,
pengalaman belajar akan jauh lebih menyenangkan dan mengasyikkan sehingga
siswa tidak mudah merasa bosan. Kebosanan hanya akan menjadikan siswa

semakain pasif dalam pembelajaran.

Selain meningkatkan kegembiraan dan memperkecil kebosanan, minat
belajar akan memudahkan terciptanya konsentrasi. Siswa yang berkonsentrasi
terhadap pembelajaran akan memiliki pemahaman yang baik. Sebaliknya, tanpa

adanya konsentrasi siswa bisa mendapatkan kesulitan dalam memahami materi

3 Makmun Khairani (2013). Psikologi Belajar. Sleman: Aswaja Pressindo, hal. 135.
4 Ibid., hal. 145.



pembelajaran. Hal ini terjadi karena tanpa konsentrasi siswa menjadi acuh

sehingga proses belajar pada otak bisa saja tidak pernah terjadi.

Pentingnya minat belajar sebagaimana telah dijabarkan selayaknya
menjadi perhatian bagi guru. Guru yang menginginkan keberhasilan pada
pembelajaran yang dilaksanakan tentu akan mengupayakan pembelajaran yang
sedemikian rupa sehingga dapat menumbuhkan minat belajar pada diri siswa.
Apabila minat belajar siswa sudah tumbuh, proses pembelajaran dapat

terlaksana dengan lebih efektif.

Sayangnya, upaya guru dalam meningkatkan minat belajar masih belum
maskimal. Hal ini dibuktikan dengan minat belajar Pendidikan Agama Islam yang
masih dalam kategori rendah. Annuriana menyebutkan bahwa minat belajar
siswa pada pembelajaran PAl masih rendah.> Rendahnya minat belajar tersebut
ditunjukkan dengan sikap bolos belajar, tidak mengerjakan tugas, dan tidur ketika
pembelajaran berlangsung. Senada dengan pernyataan tersebut, Tasurun, Ari,
dan Mahmud menyatakan bahwa minat belajar menjadi salah satu problematika
Pendidikan Agama Islam yang dominan.® Artinya, minat belajar menjadi masalah
yang cukup berpengaruh dalam pembelajaran PAl. Akibatnya, pembelajaran

tidak berjalan dengan efektif.

> Annuriana Tsalitsa dkk. (2020). Problematika Pendidikan Agama Islam di Sekolah Umum
Tingkat SMA, dalam Jurnal Tarbawiyah, Vol. 4, Edisi 1

6 Tasurun Amma, Ari Setiyanto, dan Mahmud Fauzi (2021). Problematika Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Pada Peserta Didik, dalam Jurnal Edification, Vol 3, Edisi 2.



Problematika rendahnya minat belajar sebagaimana telah disebutkan
juga terjadi di SMP N 3 Mertoyudan. Siswa memiliki minat belajar PAl yang
rendah. Fakta ini peneliti dapatkan dari hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran PAl SMP N 3 Mertoyudan. Narasumber mengatakan bahwa siswa
sering izin tidak mengikuti pembelajaran dengan alasan yang tidak jelas. Selain
itu, siswa sangat pasif dan kurang bersemangat dalam mengerjakan tugas-tugas

yang diberikan.

Pernyataan tersebut dikuatkan dengan hasil observasi yang penulis
lakukan di kelas VIII E SMP N 3 Mertoyudan. Pada saat obeservasi dilakukan,
tema pelajaran yang sedang disampaikan adalah “Indahnya Beragama Secara
Moderat”. Dalam pembelajaran tersebut, media pembelajaran hanya
menggunakan buku ajar saja. Guru menjelaskan materi dan siswa menyimak
pembelajaran dengan berbantuan buku pegangan siswa. Pada akhir
pembelajaran guru meminta siswa untuk menyetorkan hafalan dalil

diperintahkannya sikap moderat, yaitu surat Al-Bagarah ayat 143 beserta artinya.

Pada pembelajaran tersebut, siswa menunjukkan minat belajar yang
rendah. Rendahnya minat belajar tersebut dapat dilihat dari perhatian dan
partisipasi siswa. Beberapa siswa asik dengan obrolannya sendiri dan tidak
memperhatikan penjelasan guru. Selain itu, ada juga siswa yang izin keluar kelas

saat pembelajaran berlangsung. Partisipai siswa dalam pembelajaran juga



rendah dengan kurangnya inisiatif siswa dalam bertanya atau menjawab

pertanyaan dari guru.

Kondisi kelas dengan minat yang rendah tersebut dapat menghambat
tercapainya tujuan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan minat yang rendah
menimbulkan perhatian dan keterlibatan yang rendah belajar. Dengan perhatian
dan keterlibatan yang rendah, materi yang seharusnya dapat tersampaikan
secara maksimal menjadi kurang mengena. Selain itu, waktu pembelajaran yang
sudah didesain mungkin saja menjadi gagal akibat tujuan pembelajaran yang
belum tercapai. Begitulah dampak dari rendahnya minat belajar yang rendah

sehingga pembelajaran berjalan dengan kurang efektif dan efisien.

Selaku guru mata pelajaran PAl, narasumber menyebutkan bahwa salah
satu penyebab rendahnya minat belajar adalah materi PAIl yang bersifat
doktrinal. Kegiatan pembelajaran pun berfokus pada kemampuan memahami,
mengingat dan menghafal. Bagi siswa, pembelajaran tersebut terasa

membosankan dan kurang menantang.

Karakteristik materi PAl sebagaimana telah disebutkan seharusnya
diimbangi dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik. Sayangnya,
penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran PAl masih monoton dan
kurang bervariasi. Narasumber menyatakan bahwa media pembelajaran masih

terpaku pada buku ajar.



Dari problematika minat belajar PAl diatas, guru perlu mengupayakan
media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. Perlunya
mengupayakan media pembelajaran ini mengingat salah satu fungsi dari media
pembelajaran yaitu fungsi atensi. Dengan fungsi atensi, media pembelajaran
dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa sehingga mampu

berkonsentrasi pada pembalajaran yang diikuti.’

Makmun Khairani mengutip Sudarnono menyebutkan bahwa salah satu
cara meningkatkan minat belajar adalah dengan menghadirkan unsur-unsur
permainan.2 Pembelajaran dengan unsur permainan mampu membangun
ketertarikan siswa untuk mengikuti pembelajaran. Dari pernyataan tersebut
dapat dipahami bahwa minat dapat ditumbuhkan dengan manghadirkan sesuatu

yang menyenangkan

Dari pendapat Khairani diatas, salam satu media yang dapat menarik
minat belajar siswa adalah game. Marc Prensky mengemukakan “Games are
form of Fun. That give us enjoyment and pleasure. Games have goals. That give
us motivation”.? Game memiliki unsur keseruan yang dapat memberikan

kenikmatan dan kesenangan. Selain itu, game memiliki tujuan yang memotivasi

7 Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (2011). Media Pembelajaran Manual dan Digital.
Bogor: Ghalia Indonesia, hal. 22.

8 Makmun Khairani (2013). Psikologi Belajar. Yogyakarta: Aswaja Pressindo, hal 146.

® Marc Prensky (2001). What Makes Games Engaging, dalam Digital Game-Based Learning,
Vol. 5, Hal. 1.



diri untuk mencapainya. Dengan demikian, game bisa dimanfaatkan sebagai

media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Pernyataan Marc Pransky tersebut didukung oleh literatur yang
menyebutkan bahwa anak-anak sangat menyukai game. Eryzal dalam jurnalnya
menyebutkan bahwa anak-anak sangat menyukai game, khususnya game
online.!® Rasa suka pada game disebabkan oleh sensansi game yang

menyenangkan dan menghibur

Berdasarkan pendapat Makmun Khairani dan Marc Prensky diatas
peneliti berasumsi bahwa minat belajar dapat ditingkatkan dengan
menghadirkan media pembelajaran dalam bentuk game. Salah satu game yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran adalah game Quizwhizzer. Game
tersebut dapat menyajikan materi pelajaran dalam bentuk kuis yang
diperlombakan. Dengan memanfaatkan media game, pembelajaran akan lebih

seru dan menantang.

Dari uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terkait
minat belajar PAl dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Quizwhizzer
terhadap Minat Belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) Siswa Kelas VIIl SMP N 3

Mertoyudan Magelang”.

10 Eryzal Novrialdy (2019). Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan
Pencegahannya, dalam Buletin Psikologi, Vol. 27, Edisi 2



B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Adakah pengaruh penggunaan game Quizwhizzer terhadap minat belajar PAI
siswa kelas VIIl SMP N 3 Mertoyudan Magelang?
2. Seberapa besar pengaruh penggunaan game Quizwhizzer terhadap minat

belajar PAl siswa kelas VII| SMP N 3 Mertoyudan Magelang?

C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Menguji secara empiris pengaruh penggunaan game Quizwhizzer terhadap
minat belajar PAI siswa kelas VIII SMP N 3 Mertoyudan Magelang.
2. Menganalisis besar pengaruh penggunaan game Quizwhizzer terhadap minat

belajar siswa kelas VIII SMP N 3 Mertoyudan Magelang.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara praktis

maupun secara teoritis, yaitu:

1. Manfaat Secara Praktis

a. Bagi Siswa
Pembelajaran dengan game Quizwhizzer dapat meningkatkan

minat belajar PAIl siswa sekaligus memberikan pengalaman baru terkait
penggunaanya sebagai media pembelajaran.

b. Bagi Guru



Penggunaan Quizwhizzer sebagai media pembelajaran
memberikan referensi bagi guru dalam pemanfaatan media yang menarik
dan mudah untuk diimplementasikan dalam pembelajaran.

c. Bagi Kepala Sekolah

Dengan adanya pembelajaran bermedia game Quizwhizzer dapat
memberikan pandangan baru bagi kepala sekolah dalam menentukan
kebijakan terkait pemanfaatan media pembelajaran.

2. Manfaat Secara Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan ilmu
pengetahuan dalam konteks minat belajar dan media pembelajaran

Pendidikan Agama Islam secara khusus dan pendidikan secara umum.

Kajian Pustaka

1. Penelitian oleh Binti Rokhani tahun 2022. Latar belakang penelitian ini adalah
rendahnya minat belajar PAIl siswa akibat metode pembelajaran yang
monoton, yaitu dengan metode ceramah. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengukur pengaruh penggunaan metode tanya jawab dalam meningkatkan
minat belajar peserta didik kelas XI pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis eksperimen
dengan teknik analisis regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa metode tanya jawab berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat
belajar peserta didik. Hasil tersebut dibuktikan dengan nilai uji regresi linier

sederhana yaitu Y = a + BX atau Y = 20,591 + 0,702. Artinya, setiap kenaikan



satu skor pada penerapan metode tanya jawab menyebabkan kenaikan
sebesar 0,702.11

Persamaan penelitian ini dengan dengan penelitian sebelumnya
adalah sama-sama memiliki fokus penelitian pada minat belajar. Adapun
perbedaannya terletak pada variabel bebas (independen) dari penilitian
tersebut. Penelitian ini menggunakan game Quizwhizzer sebagai variabel
bebas sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan metode tanya jawab
sebagai variabel bebas. Selain itu, uji hipotesis pada penelitian ini
menggunakan uji t (independent sample t-test) sedangkan penelitian
sebelumnya menggunakan uji regresi linier sederhana.

2. Penelitian oleh Rina Riskina pada tahun 2019. Latar belakang penelitian ini
adalah adanya perbedaan alokasi waktu pembelajaran PAlI di Madrasah
Ibtidaiyah dan Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
perbandingan minat belajar PAl pada siswa yang berlatar belakang pendidikan
Madrasah Ibtidaiyah dengan Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan teknik analisis komparatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan pada minat belajar
siswa yang berlatar belakang pendidikan sekolah dasar dengan siswa yang

berlatar belakang madrasah ibtidaiyah. Hasil tersebut ditunjukkan oleh nilai

11 Binti Rokhani (2022). Pengaruh Metode Tanya Jawab Terhadap Minat Belajar PAI Peserta
Didik Kelas XI Di SMA Negeri 11 Oku Sumatera Selatan Tahun Ajaran 2021/2022. Skripsi (Tidak
Diterbitkan). Fakultas Agama Islam Universitas Sultan Agung Semarang.
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uji thitung = 1.697 < 1,852 sehingga disimpulkan bahwa minat belajar tidak
dipengaruhi oleh latar belakang pendidikan.!?

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada

fokus penelitian yaitu minat belajar Pendidikan Agama Islam. Adapun
perbedaannya terletak pada tujuan penelitian. Penelitian sebelumnya
bertujuan untuk mengetahui perbandingan minat belajar PAl pada siswa yang
berlatar belakang pendidikan Madrasah Ibtidaiyah dengan Sekolah Dasar.
Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh
media game Quizwhizzer terhadap minat belajar siswa.
Penelitian oleh Putri Amelia pada tahun 2017. Latar belakang penelitian ini
adalah rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran PAIl. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi minat
belajar PAI siswa SMP Citra Bangsa. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dengan teknik analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa adalah
faktor internal berupa motivasi. Motivasi tersebut berupa stimulus dari orang
tua yang menimbulkan dorongan tumbuhnya minat belajar.'3

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada minat belajar. Adapun perbedaannya

12 Rina Nisrina (2019). Analisis Minat Belajar Siswa Kelas VIl SMPN 3 Satu Atap Kaliangkrik

dalam Pembelajaran PAI. Skripsi (Tidak Diterbitkan). Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah
Magelang.

13 Putri Amelia (2017). Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa Pada Mata

Pelajaran PAI di SMP Citra Bangsa. Skripsi (Tidak Diterbitkan). Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Syarif Hidayatullah Jakarta.
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terletak pada tujuan penelitian dan pendekatan penelitian. Penelitian
sebelumnya bertujuan untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi minat
belajar PAl siswa yang dilakukan dengan pendekatan penelitian kualitatif.
Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh
media game Quizwhizzer terhadap minat belajar siswa yang dilakukan dengan
pendekatan penelitian kuantitatif.

4. Penelitian oleh Rina Sawani pada tahun 2022. Latar belakang penelitian ini
adalah rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang menyebabkan rendahnya
minat belajar siswa. Penelitian ini menggunkan pendekatan kualitatif dengan
analisis data deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa faktor-
faktor yang mempengaruhi rendahnya minat belajar siswa berasal dari faktor
internal dan faktor eksternal. Faktor internal meliputi kebiasaan belajar yang
kurang baik, rendahnya daya ingat siswa, kekmampuan konsentrasi siswa untuk
mau mendengarkan, melihat dan memahami mata pelajaran PAI. Adapun
faktor internal meliputi guru, kualitas pembelajaran, instrumen dan fasilitas
pembelajaran serta lingkungan sosial dan keluarga.*

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah sama-
sama berfokus pada minat belajar PAl. Adapun perbedaannya terletak pada

tujuan dan pendekatan penelitian. Penelitian sebelumnya menggunakan

14 Rina Sawani (2022). Rendahnya Minat Siswa SMP Negeri 28 Bengkulu Tengah Dalam Belajar
Pendidikan Agama Islam, dalam Jurnal Pendidikan Profesi Guru Agama Islam, Vol. 2, Edisi 6.
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pendekatan kualitatif untuk menjabarkan faktor-faktor rendahnya minat
belajar siswa dalam mata pelajaran PAI. Adapun skripsi peneliti menggunakan
pendekatan kuantitatif untuk menguji pengaruh penggunaan game
Quizwhizzer terhadap minat belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam.

5. Penelitian oleh Shofiya Launin, Wahyu Nugroho, dan Angga Setiawan pada
tahun 2022. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat belajar
siswa akibat kurang bervariasinya media pembelajaran. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menguji pengaruh media game online Wordwall dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain quasi eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh dari media game online Wordwall untuk
meningkatkan minat belajar siswa dibuktikan dengan hasil uji Independent
Sample T-Test yaitu t = 0.000 < 0.05.%°

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah sama-
sama bertujuan untuk menguji pengaruh suatu media game terhadap minat
belajar. Adapun perbedaannya terletak pada game yang digunakan. Penelitian
sebelumnya mengggunakan game Wordwall, sedangkan penelitian

sebelumnya menggunakan game Quizwhizzer.

15 Shofiya Launin, Wahyu Nugroho, dan Angga Setiawan (2022). Pengaruh Media Game Online
Wordwall Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 1V, dalam Jurnal Pendidikan dan lImu Sosial,
Vol. 1, Edisi 3.
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6. Penelitian oleh Eva Latipah dan Khusnul Khotimah pada tahun 2017. Latar
belakang penelitian ini adalah pentingnya membangun minat belajar pada
mata pelajaran figh. Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji hubungan
antara minat dan gaya belajar dengan prestasi belajar figh Siswa Madrasah
Diniyyah Nurul Ummah Putri Tahun 2016/2017. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan analisis regresi. Hasil penelitan menunjukkan
bahwa terdapat hubungan yang positif dan signifikan antara minat belajar
dengan prestasi belajar figh pada siswa dengan hasil uji regresi r = 0.902.
Namun, tidak terdapat hubungan antara gaya belajar dengan prestasi belajar
figh siswa dengan hasil uji regresi r = 0.088. 1©

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah sama-
sama memiliki fokus penelitian pada minat belajar. Adapun perbedaannya
terletak pada tujuan penelitian serta teknik analisis data. Penelitian
sebelumnya bertujuan untuk menguji hubungan antara minat dan gaya
belajar dengan prestasi belajar figh siswa. Teknik analisis yang digunakan
adalah uji regresi. Adapun penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh
penggunaan game quizwhizzer terhadap minat belajar siswa dengan teknik

analisis uji t (independent sample t-test).

16 Eva Latipah dan Khusnul Khotimah (2017). Prestasi Belajar Figh Ditinjau Dari Minat Dan
Gaya Belajar Pada Siswa Madrasah Diniyyah Nurul Ummah Putri Tahun 2016/2017, dalam Jurnal
Pendidikan Agama Islam, Vol. 14, Edisi 1.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah diuraikan, maka

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Penggunaan game Quizwhizzer berpengaruh secara signifikan terhadap
minat belajar PAl siswa kelas VIII SMP N 3 Metoyudan Magelang (t = 3.559;
p = 0.01). Minat belajar PAIl siswa yang menggunakan game Quizwhizzer
sebagai media pembelajaran lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
tidak menggunakan game Quizwhizzer sebagai media pembelajaran.
Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima.

2. Besar pengaruh penggunaan game Quizwhizzer terhadap minat belajar
PAl siswa SMPN 3 Mertoyudan Magelang adalah 42.3% (r = 0.423). Nilai

tersebut menunjukaan pengaruh dalam kategori sedang.

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, penulis

mengajukan beberapa saran yang bisa dipertimbangkan. Saran-saran tersebut

sebagai berikut:

1. Bagi siswa, pemanfatan game Quizwhizzer dapat menjadi salah satu
inspirasi dalam menemukan media belajar yang menarik dan

menyenangkan.
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2. Bagiguru, sebaiknya pemanfaatan game Quizwhizzer dalam pembelajaran
dapat diimplementasikan dan dikembangkan lebih lanjut sehingga
menjadi media pembelajaran yang baik untuk meningkatkan minat belajar
siswa.

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memaksimalkan pemanfaatan
game Quizwhizzer sehingga peningkatan minat belajar PAl siswa lebih
tinggi. Selain itu, desain perlakuan dan instrumen penelitian dapat

dikembangkan lebih lanjut untuk memaksimalkan hasil penelitian.
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