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ABSTRAK 

 

Az Zahra Diena. Pengaruh Pemanfaatan Game Gimkit Terhadap Motivasi Belajar 
Baca Tulis Al-Qur’an Siswa Kelas VII Di MTs Muhammadiyah Trucuk Klaten Tahun 
Ajaran 2023/2024. Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Agama Islam 
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. 

Penelitian ini dilakukan untuk meneliti pengaruh penggunaan Gimkit 
dalam meningkatkan motivasi belajar Baca Tulis Al-Qur’an (BTA) siswa. Latar 
belakang penelitian ini dikarenakan rendahnya motivasi belajar BTA siswa kelas VII 
di MTs Muhammadiyah Trucuk. Gimkit, sebagai salah satu media pembelajaran 
berbasis game, diharapkan mampu meningkatkan motivasi siswa dengan cara 
yang interaktif dan menyenangkan. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif 
dengan desain kuasi eksperimen. Sampel penelitian ini diambil dengan teknik 
purposive sampling yang terdiri dari siswa kelas VII A sebagai kelompok 
eksperimen dan siswa kelas VII B sebagai kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui 
angket, observasi dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan menggunakan 
rumus korelasi product moment untuk uji validitas, rumus Alfa Cronbach untuk uji 
reliabilitas, serta uji independent samples t-test untuk uji hipotesis. 

Proses pembelajaran BTA kelas VII di MTS Muhammadiyah Trucuk tahun 
ajaran 2023/2024 dengan game Gimkit sudah dilaksanakan sesuai dengan 
Rencana Pelakasanaan Pembelajaran yang telah dibuat. Berdasarkan hasil 
observasi, siswa terlihat lebih antusias untuk belajar BTA dibuktikan dengan 
peningkatan skor rata-rata angket dari 74,63 menjadi 79,67dengan kriteria sangat 
tinggi. Berdasarkan uji Independent Samples T-Test, diperoleh nilai Signifikansi Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,008 < 0,05, yang artinya terdapat pengaruh positif antara 
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan Gimkit. Dengan 
demikian hipotesis penelitian diterima. 

Kata Kunci: Game Gimkit, Motivasi Belajar, Baca Tulis Al-Qur'an  
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“Bacalah! Dengan nama Tuhanmu yang menciptakan”  

(QS Al-Alaq : 1)1 

 

  

 
1 Kementrian Agama Republik Indonesia, Mushaf Al-Qur’an Arrahman, Bekasi: CV. Pustaka Jaya 
Ilmu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam era globalisasi, transformasi pendidikan menjadi sangat 

penting. Tantangan masa depan mengharuskan pendidik tidak hanya 

mengajarkan pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga merangsang 

inovasi, kreativitas, dan kemampuan adaptasi siswa.2 Guru memiliki peran 

penting dalam pendidikan dan harus menyadari tanggung jawabnya. 

Penggunaan media pengajaran dapat membangkitkan minat dan motivasi 

siswa dalam proses belajar.3  

Guru perlu mengawasi dan mengembangkan kompetensi siswa 

secara menyeluruh, tetapi banyak yang belum melakukannya dengan baik. 

Salah satu penghambatnya adalah kurangnya kemampuan guru dalam 

menggunakan teknologi media pembelajaran.4 Media pembelajaran 

adalah faktor penting dalam pengajaran, maka guru perlu menguasai 

media ini agar dapat menyampaikan materi dengan efektif dan bermanfaat 

bagi siswa.5  

 
2 Yenni Sihombing and Bongguk Haloho (2023). Problematika Guru Dalam Pemanfaatan 

Media Pembelajaran.  Jurnal Pendidikan Mandala. Vol. 8, No. 2, hal. 729. 
3 Wahyuningtyas R and Sulasmono B. S, (2020). Pentingnya Media Dalam Pembelajaran 

Guna Meningkatkan Hasil Belajar Di Sekolah Dasar. Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan. Vol. 2, No. 1, 
hal. 24. 

4 Eko Supriyanto (2009). Inovasi Pendidikan: Isu-Isu Baru Pembelajaran, Manajemen, Dan 
Sistem Pendidikan Di Indonesia. Surakarta : Muhammadiyah University Press, hal. 81. 

5 Amelia Putri Wulandari (2023). Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar 
Mengajar. Journal on Education. Vol. 5, no. No. 2,  hal. 3929. 
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Di kelas VII MTs Muhammadiyah Trucuk, pendekatan pembelajaran 

BTA masih menggunakan metode konvensional yang melibatkan 

penjelasan, contoh, dan tugas klasikal dari guru. Metode ini lebih fokus 

pada interaksi lisan antara guru dan siswa, namun seringkali kurang 

berhasil. Dua faktor utama menjadi penghambat yaitu kemampuan guru 

dalam mengelola kelas yang belum optimal dan rendahnya motivasi siswa 

terhadap pelajaran BTA.  

Oleh karena itu, penting untuk memilih media pembelajaran 

dengan cermat agar tujuan pembelajaran tercapai secara efisien. Media ini 

berperan penting dalam meningkatkan daya tarik dan efektivitas 

pembelajaran. Guru dituntut untuk melakukan perencanaan yang 

terstruktur dan mendalam saat merancang strategi di ruang kelas. Mereka 

juga harus menyadari betapa pentingnya peran media pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar.  

Tanpa dukungan media yang relevan, proses pembelajaran bisa 

menjadi monoton, yang dapat menyebabkan siswa cepat bosan dan 

kehilangan motivasi. Dengan memahami peran penting media, guru dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Hal ini 

akan mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran, 

serta meningkatkan hasil belajar mereka.6 

 
6 Wulandari (2023). Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar… 

hal. 3929. 
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MTs Muhammadiyah Trucuk adalah sekolah menengah pertama 

terakreditasi A yang berbasis Islam. Namun, berdasarkan wawancara dan 

observasi penulis, beberapa siswa belum mencapai nilai yang diinginkan 

dan masih kesulitan dalam memahami materi BTA. Hal ini menunjukkan 

adanya tantangan dalam proses pembelajaran yang perlu diatasi. Selain 

itu, pembelajaran BTA didominasi metode ceramah yang kurang menarik 

dan membuat siswa jenuh karena minimnya variasi.7  

Melalui pengamatan juga ditemukan bahwa interaksi antara siswa 

dan pendidik masih belum optimal selama proses pembelajaran 

berlangsung. Kondisi siswa cenderung pasif terutama pada area tempat 

duduk bagian tengah dan belakang. Salah satu penyebabnya adalah siswa 

mudah kehilangan fokus, seperti menggunakan ponsel atau bercanda saat 

guru menjelaskan. Hal ini menunjukkan kurangnya perhatian siswa selama 

proses pembelajaran.  

Dalam mencapai keberhasilan pembelajaran BTA diperlukan 

motivasi belajar pada siswa. Proses pembelajaran akan berhasil ketika 

siswa memiliki motivasi dalam belajar.8 Motivasi adalah daya dorong 

dalam diri siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran BTA. Menurut 

 
7 Observasi di MTs Muhammadiyah Trucuk Klaten 
8 Siti Khofiyah, “Implementasi Model Make a Match Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

Siswa Dalam Pembelajaran PAI Di SMP N 01 Kesesi,” Jurnal Pendidikan Agama Islam 17, no. 1 (June 
30, 2020): Hal. 84, https://doi.org/10.14421/jpai.2020.171-07. 
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Sardiman, motivasi mendorong dan menjaga kegiatan belajar, sehingga 

penting untuk mencapai hasil belajar yang optimal.9  

Motivasi belajar adalah dorongan psikologis yang mendorong 

individu untuk mencapai prestasi sesuai keinginan. Setiap siswa perlu 

memiliki motivasi yang tinggi agar dapat berperilaku positif dalam kegiatan 

pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung tidak mudah 

menyerah dan lebih berkomitmen dalam mencapai tujuan belajar. 

Sebaliknya, siswa dengan motivasi rendah sering kali mudah menyerah dan 

kurang terlibat dalam proses belajar. Oleh karena itu, penting untuk 

mengembangkan motivasi belajar di kalangan siswa.  

Prinsip belajar dalam kegiatan belajar mengajar menuntut adanya 

motivasi, yang merupakan faktor terpenting dalam proses belajar. 

Motivasi dapat menentukan keberhasilan siswa dalam pengetahuan, nilai-

nilai, dan keterampilan. Dengan motivasi yang kuat, siswa lebih cenderung 

terlibat aktif dalam pembelajaran dan berusaha mencapai tujuan 

akademis. Selain itu, motivasi juga membantu menciptakan suasana 

belajar yang positif, meningkatkan minat dan keinginan siswa untuk belajar 

lebih dalam.10 

Dari uraian di atas, tindakan yang dapat dilakukan adalah 

meningkatkan motivasi belajar siswa, salah satunya dengan menggunakan 

 
9 Sardiman (2011). Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta: PT Raja Grafindo 

Persada. Hal. 75 
10 Dimyanti & Mujdiyono (2013). Belajar & Mengajar. Jakarta: Rineka Cipta, hal. 4 
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media pembelajaran. Perkembangan teknologi yang pesat mendorong 

inovasi di bidang pendidikan, sehingga media pembelajaran kini bisa 

dimodifikasi menjadi lebih interaktif. Media pembelajaran yang dulunya 

menyajikan komunikasi satu arah kini dapat menghadirkan pembelajaran 

dua arah. Pemanfaatan website game sebagai media pembelajaran 

interaktif diharapkan dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi Baca Tulis Al-Qur’an yang akan dipelajari. 

Media interaktif berbasis game menyajikan materi dan soal 

evaluasi melalui multimedia, termasuk teks, suara, gambar, animasi, dan 

video. Pembelajaran berbasis game mengintegrasikan unsur permainan 

untuk menarik perhatian dan memotivasi siswa. Pendekatan ini juga 

membantu siswa dalam menyelesaikan masalah dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan menarik. Selain itu, media ini mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam proses belajar. 

Salah satu game yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif dalam Baca Tulis Al-Qur’an adalah Game Gimkit. 

Gimkit adalah platform pembelajaran berbasis permainan yang dirancang 

untuk membuat belajar lebih menyenangkan. Game ini cocok bagi guru 

yang ingin meningkatkan keterlibatan di kelas serta bagi siswa yang ingin 

belajar dengan cara yang lebih interaktif. Dengan menggunakan Gimkit, 
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siswa dapat lebih mudah memahami materi dan merasa termotivasi untuk 

belajar.11  

Dengan ini, peneliti tertarik melakukan penelitian eksperimen 

dengan judul “Pengaruh Pemanfaatan Game Gimkit Terhadap Motivasi 

Belajar Baca Tulis Al-Qur’an Siswa Kelas VII Di MTs Muhammadiyah 

Trucuk Klaten Tahun Ajaran 2023/2024”. 

B. Rumusan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pelaksanaan pemanfaatan game Gimkit pada 

kegiatan pembelajaran Baca Tulis Al-Qur'an siswa kelas VII MTs 

Muhammadiyah Trucuk Klaten pada tahun ajaran 2023/2024?  

2. Apakah pemanfaatan game Gimkit berpengaruh terhadap motivasi 

belajar Baca Tulis Al-Qur’an siswa kelas VII di MTs Muhammadiyah 

Trucuk Klaten Tahun Ajaran 2023/2024? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah; 

1. Untuk mendeskripsikan pelaksanaan pemanfaatan game Gimkit pada 

kegiatan pembelajaran Baca Tulis Al-Qur'an siswa kelas VII MTs 

Muhammadiyah Trucuk Klaten pada tahun ajaran 2023/2024. 

 
11 “Gimkit,” accessed May 9, 2024, https://Gimkit.io/id/. 
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2. Untuk menguji seberapa empiris pemanfaatan game Gimkit terhadap 

motivasi belajar Baca Tulis Al-Qur’an siswa kelas VII di MTs 

Muhammadiyah Trucuk Klaten Tahun Ajaran 2023/2024. 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik 

secara teoritis maupun praktis, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan untuk 

meningkatkan aktivitas pembelajaran dalam memotivasi belajar BTA 

(Baca Tulis Al-Qur’an) siswa sehingga prestasi belajar yang didapatkan 

menjadi lebih baik dan dapat dijadikan acuan serta bahan 

pertimbangan bagi penelitian berikutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pedoman pengajaran baru kepada siswa untuk meningkatkan 

mutu profesionalisme tenaga kerja terutama dalam pemanfaatan 

game Gimkit sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

terhadap mata pelajaran BTA. 

b. Bagi Siswa 

Untuk meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran BTA. 
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c. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti selanjutnya dapat dijadikan rujukan atau 

bahan kajian lebih lanjut bagi peneliti yang berniat memilih dan 

memanfaatkan game Gimkit. 

E. Kajian Pustaka 

1. Artikel yang ditulis oleh Mark Feldee, dan Ignatius Faresi dengan judul 

“Unlocking Gimkit’s Capabilities for Language Classroom”. Penelitian 

ini dilakukan dengan tujuan untuk menyelidiki kemampuan aplikasi 

Gimkit dalam memperkaya pengalaman pembelajaran bahasa di ruang 

kelas. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa siswa dapat 

menggali ide-ide pengajaran bahasa yang baru dan kreatif melalui 

penggunaan Gimkit.12  

Persamaan dengan penelitian terbaru dapat ditemukan pada 

fokus variabel X, yaitu implementasi permainan Gimkit dalam konteks 

pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian terbaru ini memberikan 

kontribusi signifikan dalam mengembangkan wawasan dan 

pemahaman tentang potensi Gimkit sebagai alat bantu pembelajaran 

bahasa yang efektif dan inovatif di sekolah. Dengan demikian, 

penelitian ini memberikan sumbangan penting dalam 

mengembangkan strategi pembelajaran yang menarik dan efektif bagi 

 
12 Mark Feldee and Faresi Ignatius (2022). Unlocking Gimkit’s Capabilities For Language 

Classroom. JELE (Journal Of English Language) Vol.8, no. No.2,  
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guru bahasa serta memperkaya pengalaman belajar siswa dalam 

memahami materi bahasa. 

2. Artikel yang ditulis oleh Arlina, dkk yang berjudul “Meningkatkan 

Motivasi Baca Tulis Al-Qur’an Siswa Melalui Media Audiovisual di MTs 

Al-Jihad Medan”. Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah 

cuplikan Al-qur’an dengan alat bantu audiovisual dapat menginspirasi 

para siswa untuk membacanya. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwasanya penggunaan media audiovisual berpengaruh positif untuk 

menginspirasi para siswa.13 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama mengkaji mengenai peningkatan motivasi belajar Baca Tulis Al-

Qur’an. Perbedaannya terdapat pada media yang digunakan. Pada 

penelitian ini menggunakan media audiovisual sedangkan pada 

penelitian baru menggunakan media permainan Gimkit.  

3. Artikel yang ditulis oleh Rini malfiany dengan judul “ Pengaruh 

Pemanfaatan Media Pembelajaran Audiovisual Dalam Upaya 

Peningkatan Motivasi Belajar dan Advesity Quotient Terhadap Prestasi 

Belajar Matematika (Studi Kasus : SMK Rosma Karawang)” . Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh antara penggunaan 

media pembelajaran audiovisual, adversity quotient, dan motivasi 

 
13 Arlina et al. (2024). Meningkatkan Motivasi Baca Tulis Al-Qur’an Siswa Melalui Media 

Audiovisual Di MTs Al-Jihad Medan. Comit : Communication, Information and Technology Journal 
Vol. 2, no. No. 2. 
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belajar terhadap hasil belajar. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwasanya penggunaan media pembelajaran audiovisual, adversity 

quotient, dan motivasi belajar berpengaruh positif terhadap hasil 

belajar Matematika di SMK Rosma Karawang.14 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama meneliti tentang pengaruh penggunaan media pembelajaran 

terhadap motivasi belajar. Perbedaannya terletak pada mata pelajaran 

yang diambil, penelitian ini bertema Matematika sedangkan penelitian 

baru Baca Tulis Al-Qur’an. Dengan demikian, kedudukan penelitian ini 

adalah untuk memperkaya kajian mengenai adanya pengaruh dari 

penggunaan media pembelajaran terhadap motivasi belajar. 

4. Artikel yang ditulis oleh  Wardia, Punaji Setyosari, dan Saida Ulfa 

dengan judul “Efektivitas Penggunaan Game Based Learning Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Hukum Bacaan Tanwin Siswa Kelas VII 

SMP”. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk 

game dengan sub materi hukum bacaan Nun Sukun/Tanwin salah satu 

sumber belajar di SMP yang efektif serta memiliki tingkat kemenarikan 

yang tinggi agar siswa termotivasi dalam belajarnya. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa game valid sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran. Uji perbedaan sebelum penggunaan dan sesudah 

 
14 Rini Malfiany, (2018). Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Audiovisual   Dalam 

Upaya Peningkatan Motivasi Belajar dan Advesity Quotient Terhadap Prestasi Belajar Matematika 
(Studi Kasus : SMK Rosma Karawang). Media Informatika. Vol. 17, No. 1 
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penggunaan menunjukan bahwa ada perbedaan skor rata-rata dengan 

peningkatan skor dalam katagori efektif.15 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama meneliti tentang penggunaan game dalam memotivasi  belajar 

BTA siswa kelas VII. Namun perbedaan terletak pada variabel x yang 

mana pada penelitian lama mengangkat tentang pengembangan game 

sedangkan pada penelitian baru mengangkat tentang pemanfaatan 

game Gimkit.  

5. Artikel yang ditulis oleh Arsyad, A. dengan judul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar 

Siswa SMP”. Artikel ini membahas bagaimana media pembelajaran 

berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

pada tingkat SMP. Dalam penelitiannya, Arsyad menggunakan media 

berbasis teknologi seperti video pembelajaran interaktif dan simulasi 

online yang dirancang untuk menarik minat siswa dan meningkatkan 

partisipasi aktif mereka dalam proses belajar mengajar. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran dengan 

media teknologi ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

 
15 Wardia Wardia, Punaji Setyosari, and Saida Ulfa. (2022). Efektivitas Penggunaan Game 

Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Hukum Bacaan Tanwin Siswa Kelas VII SMP. 
JKTP: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan. Vol. 5, No. 4. 



12 
 

motivasi belajar mereka dibandingkan dengan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode konvensional.16 

Keterkaitan penelitian ini dengan penelitian yang diambil 

adalah bahwa penelitian Arsyad mendukung gagasan bahwa 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran, seperti Gimkit, dapat 

berperan penting dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Seperti 

halnya media interaktif yang digunakan oleh Arsyad, Gimkit juga 

berbasis teknologi dan dirancang untuk menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan kolaboratif. Penelitian ini memperkuat 

argumen bahwa inovasi dalam media pembelajaran berbasis teknologi, 

termasuk game, dapat menghasilkan dampak positif dalam 

pembelajaran Baca Tulis Al-Qur’an (BTA) 

6. Artikel yang ditulis oleh Setiawan, H  dengan judul “Efektivitas 

Gamifikasi dalam Pembelajaran untuk Meningkatkan Partisipasi 

Siswa”. meneliti pengaruh gamifikasi, atau penggunaan elemen-

elemen permainan dalam konteks pembelajaran, terhadap partisipasi 

dan motivasi belajar siswa di sekolah menengah. Penelitian ini 

menggunakan platform gamifikasi seperti Quizizz dan Kahoot untuk 

melibatkan siswa dalam proses pembelajaran dengan lebih interaktif. 

Hasilnya menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunakan 

 
16 Arsyad, A. (2019). Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Terhadap 

Motivasi dan Hasil Belajar Siswa SMP. Jurnal Pendidikan Teknologi, Vol. 10, No. 1, hal.45-60 
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elemen gamifikasi menunjukkan tingkat partisipasi yang lebih tinggi, 

keterlibatan yang lebih baik dalam diskusi kelas, dan motivasi yang 

meningkat.17 

Penelitian Setiawan berkaitan erat dengan penelitian Gimkit 

yang dilakukan dalam pembelajaran BTA, karena keduanya 

menggunakan konsep gamifikasi untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Meskipun Setiawan menggunakan platform berbeda, prinsip 

dasar gamifikasi untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa 

sejalan dengan penelitian ini. Gimkit, seperti Quizizz dan Kahoot, 

memberikan siswa kesempatan untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran melalui elemen-elemen permainan yang 

menyenangkan, yang terbukti positif dalam meningkatkan motivasi 

belajar. 

7. Artikel yang ditulis oleh Muhammad Raffy Maulana, dkk dengan judul 

“Efektivitas Pengguanaan Kuis Interaktif Berbasis Video Conference 

Terhadap Pemahaman Materi pada Mahasiswa”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan kuis interaktif 

berbasis Video Conference terhadap pemahaman materi pada 

mahasiswa. Hasil penelitian ini menunjukkan hasil koefisien korelasi 

yang diperoleh yakni sebesar 0,482 yang terkategori cukup kuat. Angka 

 
17 Setiawan, H. (2020). Efektivitas Gamifikasi dalam Pembelajaran untuk Meningkatkan 

Partisipasi Siswa. Jurnal Inovasi Pendidikan, Vol. 15, No. 3, hal. 67-82 
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tersebut menunjukan terdapat pengaruh antara penggunaan kuis 

interaktif berbasis Video Conference terhadap pemahaman materi 

pada mahasiswa.18 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama meneliti tentang penggunaan kuis. Namun perbedaan terletak 

pada variabel y yang mana pada penelitian lama mengangkat tentang 

pemahaman materi pada mahasiswa sedangkan pada penelitian baru 

mengangkat tentang pemanfaatan game Gimkit. 

8. Artikel yang ditulis oleh Heni Jusuf dengan judul “Penggunaan 

Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran”. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis penggunaan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran 

menggunakan gamifikasi, memberikan alternatif untuk membuat 

proses belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif.19 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama meneliti tentang penggunaan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran. Namun perbedaan terletak pada pembahasannya yang 

mana pada penelitian lama hanya membahas tentang analisis 

penggunaan model pembelajaran yang menggunakan gamifikasi dan 

 
18 Muhammad Raffy Maulana Gumelar, Ghea Putri Dwiyanti, and Angga Hadiapurwa. 

(2021). Efektivitas Penggunaan Kuis Interaktif Berbasis Video Conference Terhadap Pemahaman 
Materi Pada Mahasiswa.  Jurnal Inovasi Kurikulum. Vol. 18, No. 2. 

19 Heni Jusuf (2016). Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran.  Jurnal TICom 5, 
no. No. 1. 
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tidak ada spesifikasi tentang game yang dimaksudkan sedangkan pada 

penelitian baru diberikan spesifikasi gamenya berupa game Gimkit. 

9. Artikel yang ditulis oleh Ainna Al Firdausi, dkk dengan judul “Peran 

Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Menggunakan Wordwall dan Quizizz 

di SMP Negeri 1 Candi Sidoarjo”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui gamifikasi dalam pembelajaran BTQ dan peran dari 

pembelajaran berbasis gamifikasi. Hasil dari penelitian yakni Gamifikasi 

pada pembelajaran terletak pada pengembangan strategi yang efektif 

dalam proses pembelajaran tersirat pada kedalaman analisis kondisi 

dan perangkat pembelajaran yang tersedia. Peran gamifikasi dalam 

pembelajaran mampu mengasosiasikan perasaan fun, membentuk 

pengetahuan kolektif bagi siswa, meningkat motivasi siswa dalam 

mengerjakan tugas dan mampu meningkatkan kecenderungan aktif 

mengerjakan tugas meski dengan berkurangnya ketelitian karena time 

in game.20 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah sama-

sama meneliti tentang penggunaan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran. Namun perbedaan terletak pada spesifikasi dari game 

yang digunakan. Penelitian lama menggunakan pembelajaran berbasis 

gamifikasi menggunakan Wordwall dan Quizziz sedangkan penelitian 

 
20 Ainna Alfirdausi, Aulia F Z, and Azza Agustina R. (2021). Peran Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Menggunakan Wordwall Dan Quizizz Di SMP Negeri 1 Candi Sidoarjo. Sumbula. Vol. 6, 
No. 2 
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baru menggunakan Gimkit. Kemudian pada penelitian lama hanya 

membahas peranan dari pembelajaran berbasis gamifikasi saja, tidak 

ada variabel y atau variabel yang dipengaruhi. 

10. Skripsi yang ditulis oleh Koimatul Aeni dengan judul “Efektivitas 

Penggunaan Aplikasi Kahoot dalam Memotivasi Belajar Al-Qur’an 

Hadits Kelas X Di SMK NU 1 Slawi-Tegal”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui keefektifan penggunaan aplikasi kahoot dalam 

meningkatkan motivasi belajar Al-Qur’an Hadits kelas X di SMK NU 

Slawi-Tegal. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan 

aplikasi kahoot dalam memotivasi belajar Al-Qur’an Hadist di SMK NU 

1 Slawi-Tegal efektif sehingga berpengaruh positif.21 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian baru adalah pada 

variabel yang ingin diukur, yaitu motivasi belajar. Namun perbedaan 

terletak pada variabel x yang mana pada penelitian lama mengangkat 

tentang penggunaan aplikasi kahoot sedangkan pada penelitian baru 

mengangkat tentang game Gimkit. Dengan demikian, kedudukan 

penelitian baru adalah untuk memperkaya kajian motivasi belajar 

 

 

  

 
21 Aeni (2020). “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Kahoot Dalam Memotivasi Belajar Al-

Qur’an Hadits Kelas X Di Smk Nu 1 Slawi - Tegal.”… 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian ini, peneliti mengemukakan 

beberapa Kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan pembelajaran Baca Tulis Al-Qur'an (BTA) di kelas VII MTs 

Muhammadiyah Trucuk Klaten tahun ajaran 2023/2024 dengan 

memanfaatkan game Gimkit telah berjalan sesuai dengan RPP yang 

disusun. Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit 

dalam pembelajaran mengikuti tahapan sistematis dan meningkatkan 

motivasi siswa. Seluruh siswa menunjukkan antusiasme aktif, 

mendukung tujuan pembelajaran BTA yang direncanakan. 

2. Pemanfaatan game gimkit memiliki pengaruh positif terhadap motivasi 

belajar Baca Tulis Al-Qur’an siswa kelas VII di MTs Muhammadiyah 

Trucuk Klaten tahun ajaran 2023/2024. Hal ini ditunjukkan dengan hasil 

uji independent samples t-test yang memiliki nilai sig. (2-tailed) 0,008 < 

0,05. Selain itu hasil pre-test dan post-test siswa mengalami 

peningkatan skor rata-rata dari 74,63 menjadi 79,67. Skor tersebut jika 

diinterpretasikan dengan kriteria motivasi memiliki kriteria sangat 

tinggi. Dengan demikian hipotesis yang menyatakan ada pengaruh 

positif  terhadap motivasi belajar Baca Tulis Al-Qur’an siswa kelas VII di 

MTs Muhammadiyah Trucuk Klaten tahun 2023/2024 dapat diterima. 
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B. Saran 

Melalui hasil analisis dan Kesimpulan mengenai pengaruh 

pemanfaatan game gimkit terhadap motivasi belajar BTA kelas VII di Mts 

Muhammadiyah trucuk, ada beberapa yang perlu untuk diperbaiki dan 

ditingkatkan. Adapun saran yang dapat disampaikan adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi siswa 

a. Dalam proses belajar mengajar hendaknya peserta didik 

mendengarkan dan memperhatikan guru saat sedang mengajar 

b. Siswa hendaknya lebih memotivasi diri sendiri agar terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran 

2. Bagi guru 

Berdasarkan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis game gimkit memiliki hasil 

yang signifikan dalam memotivasi belajar BTA maka diharapkan guru 

hendaknya dalam mengajar tidak hanya menambah pengetahuan 

materi saja, namun alangkah baiknya juga memperkaya diri dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang 

diajarkan, karena dengan menggunakan media pembelajaran saat 

proses mengajar siswa tidak akan merasa bosan dalam belajar dan 

akan memotivasi siswa untuk lebih semangat dalam belajar. Sehingga 

akan mempengaruhi meningkatnya hasil belajar peserta didik. 
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3. Bagi Sekolah 

Sekolah sebaiknya mengimplementasikan pembelajaran 

menggunakan game secara bertahap dengan memulai dari kelas 

percontohan, diiringi dengan pelatihan bagi guru untuk memastikan 

penggunaan yang optimal. Monitoring dan evaluasi berkala diperlukan 

untuk mengukur pengaruhnya, serta memastikan fasilitas dan 

infrastruktur, seperti akses internet dan perangkat yang memadai, 

tersedia untuk mendukung penggunaan model pembelajaran tersebut. 

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian jangka panjang diperlukan untuk mengevaluasi 

dampak dari pemanfaatan game gimkit terhadap motivasi siswa. 

Peneliti juga menyadari penelitian ini masih belum sempurna, salah 

satu keterbatasan dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

game gimkit harus didukung dengan perangkat dan jaringan internet 

yang memadai. Sehingga untuk daerah yang memiliki keterbatasan 

perangkat dan dan koneksi jaringan internet yang lemah media ini akan 

sulit digunakan. Maka untuk peneliti selanjutnya penelitian ini dapat 

dijadikan referensi untuk penelitian lebih lanjut serta dikembangkan 

dalam pembelajaran. 
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