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ABSTRAK 

Jazilatul Athiyyah, 06020121049, Efektivitas Pembelajaran PAI Melalui Game Education 

Gimkit: Dampak Pada Minat Dan Hasil Belajar Siswa Di SMP Negeri 1 Krian Sidoarjo.  Skripsi 

Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Sunan Ampel Surabaya, Dosen Pembimbing Skripsi : Dr. H. Zakariyah, M.Pd.I dan Dr. Hatta 

Fakhrurrozi, S.Pd.I., M.Pd.I.  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menanggapi tiga permasalahan utama, yakni: (1) 

implementasi media pembelajaran Game Education Gimkit pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam (PAI), (2) efektivitas penggunaan media tersebut terhadap peningkatan minat belajar peserta 

didik, dan (3) efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar. Metode kuantitatif dengan 

rancangan eksperimen semu (quasi-experimental design), jenis pretest-posttest control group design 

menjadi metode yang diterapkan dalam studi ini. Metode pengambilan data meliputi penyebaran 

kuesioner minat belajar serta tes pencapaian hasil belajar. Sampel penelitian terdiri atas dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang memperoleh tindakan dengan penggunaan Gimkit 

sebagai media pembelajaran dan kelompok kontrol tanpa tindakan serupa. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa penerapan Gimkit sebagai sarana pembelajaran secara signifikan 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Skor rata-rata minat belajar meningkat dari 59,37 pada 

pretest menjadi 78,68 pada posttest. Di kelompok eksperimen, nilai hasil belajar siswa rata-rata 

mencapai 82,03, lebih baik daripada kelompok kontrol yang hanya memperoleh rata-rata 70,68. 

Nilai N-Gain pada kelompok eksperimen sebesar 0,5572 (kategori sedang), sedangkan kelompok 

kontrol sebesar 0,3254. Uji independent sample t-test menunjukkan nilai p-value < 0,001, yang 

mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok. Temuan 

ini mengonfirmasi bahwa media pembelajaran Gimkit efektif dalam meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa pada bidang studi PAI. 

Kata Kunci: Pendidikan Agama Islam, Game Education Gimkit, Minat Belajar, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

Jazilatul Athiyyah, 06020121049, The Effectiveness of Islamic Religious Education (PAI) 

Learning through Game Education Gimkit: Its Impact on Students’ Learning Interest and Outcomes 

at SMP Negeri 1 Krian Sidoarjo. Undergraduate Thesis, Islamic Religious Education Study 

Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University of Sunan Ampel 

Surabaya. Thesis Advisors: Dr. H. Zakariyah, M.Pd.I and Dr. Hatta Fakhrurrozi, S.Pd.I., M.Pd.I 

 

This study aims to address three main issues: (1) the implementation of the Educational 

Game Gimkit as a learning media in the Islamic Religious Education (PAI) subject, (2) the 

effectiveness of using this media on increasing students’ learning interest, and (3) its effectiveness 

in improving learning outcomes. A quantitative method with a quasi-experimental design, 

specifically the pretest-posttest control group design, was applied in this research. Data collection 

techniques included the distribution of learning interest questionnaires and achievement tests. The 

research sample consisted of two groups: an experimental group that received treatment using 

Gimkit as a learning medium, and a control group that did not receive the same treatment. The 

study revealed that the use of Gimkit significantly enhanced students’ interest and learning 

outcomes. The average score of learning interest increased from 59.37 in the pretest to 78.68 in the 

posttest. In the experimental group, the average student learning outcome reached 82.03, which was 

higher than the control group’s average of 70.68. The N-Gain score in the experimental group was 

0.5572 (moderate category), while the control group scored 0.3254. The independent sample t-test 

showed a p-value of < 0.001, indicating a statistically significant difference between the two 

groups. These findings confirm that the Gimkit learning media is effective in enhancing students’ 

interest and academic performance in PAI subjects. 

Keyword: Islamic Religious Education, Game Education Gimkit, Learning Interest, Learning 

Outcomes 
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