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Abstract : Sinaga, Novita Romaito. 2024. "The Influence of PAK Learning Interest Through the Implementation
of the Game Based Learning Model for Class 1X of SMP Negeri 4 Doloksanggul, Humbang Hasundutan Regency,
Academic Year 2024/2025." Thesis: Christian Religious Education Study Program, Tarutung State Christian
Institute. The aim of this research is to determine the positive and significant influence of Game Based Learning
by PAK teachers on the interest in learning PAK of class X students of SMP N 4 Doloksanggul for the 2024/2025
academic year. The method used in this research uses quantitative with a descriptive approach to inferential
statistics. The population is all class IX students of SMP Negeri 4 Doloksanggul, Humbang Hasundutan Regency
for the 2024/2025 academic year, totaling 149 people and a sample of 43 people was determined, namely 30% of
the population using simple random sampling techniques. Data was collected using a positive closed questionnaire
with 46 items. The results of data analysis show that there is a positive and significant influence of Game Based
Learning by PAK teachers on the interest in learning PAK of class X students of SMP N 4 Doloksanggul for the
2024/2025 academic year: 1) Test the analysis requirements: a) a positive relationship test obtained a value of rxy
= 0.594> rtable = 0.301, thus it is known that there is a positive relationship between variable significant between
variable b) Regression coefficient of determination test (r2) = 35.3%. 3) Testing the hypothesis using the F test
obtained Fcount> Ftable=22.28>1.51. Thus Ha is that there is a positive and significant influence of Game Based
Learning by PAK teachers on the interest in learning PAK of class IX SMP N 4 Doloksanggul Academic Year
2024/2025 is accepted and HO is rejected.

Keywords: Interest in PAK Learning, Game Based Learning Model

Abstrak: Sinaga, Novita Romaito. 2024. “Pengaruh Minat Belajar PAK Melalui Penerapan Model Pembelajaran
Game Based Learning Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun
Pembelajaran 2024/2025.” Skripsi: Program Studi Pendidikan Agama Kristen Institut Agama Kristen Negeri
Tarutung. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh positif dan signifikan pembelajaran Game
Based Leraning oleh guru PAK terhadap minat belajar PAK siswa kelas IX SMP N 4 Doloksanggul Tahun
Pembelajaran 2024/2025. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan kuantitatif dengan
pendekatan deskritif statistik inferensial. Populasi yaitu seluruh siswa kelas 1X SMP Negeri 4 Doloksanggul
Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025 yang berjumlah149 orang dan ditetapkan
sampel sebanyak 43 orang yakni 30% dari populasi menggunakan teknik simple random sampling. Data
dikumpulkan menggunakan angket tertutup positif sebanyak 46 item.Hasil analisis data menunjukkan bahwa
adanya pengaruh positif dan signifikan pembelajaran Game Based Leraning oleh guru PAK terhadap minat belajar
PAK siswa kelas IX SMP N 4 Doloksanggul Tahun Pembelajaran 2024/2025: 1) Uji persyaratan analisis: a) uji
hubungan yang positif diperoleh nilai ry = 0,594> rtapei=005,n=43) = 0,301dengan demikian diketahui bahwa
terdapat hubungan yang positif antara variabel X dengan variabel Y. b) Uji hubungan yang signifikan diperoleh
nilai thiung= 4,728> tiapel(=0,05,dk=n-2=41y=2,021dengan demikian terdapat hubungan yang signifikan antara variabel
X dengan variabel Y. 2) Uji pengaruh: a) Uji persamaan regresi, diperoleh persamaan regresi ¥ = 10,27 + 0,93X.
b) Uji koefisien determinasi regresi (r?) =35,3%. 3) Uji hipotesis dengan menggunakan uji F diperoleh Fhiung>
Frabel=(11=0,05 dkpembilang k=17 dkpenyebut=n-2=43-2=41) Yaitu 22,28>1,51.Dengan demikian H, yaitu terdapat pengaruh positif
dan signifikan pembelajaran Game Based Leraning oleh guru PAK terhadap minat belajar PAK siswa kelas 1X
SMP N 4 Doloksanggul Tahun Pembelajaran 2024/2025diterima dan Ho ditolak.
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1. PENDAHULUAN

Dalam suatu pembelajaran, minat belajar menjadi landasan yang kuat bagi setiap siswa.
Minat belajar merupakan sauatu pendorong seseorang dalam memberi perhatian terhadap
proses pembelajaran. Maka dalam hal ini, siswa harus mempunyai minat belajar dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran dan seorang guru harus mampu meningkatkan Minat Belajar
PAK Siswa. Karena minat akan mendorong siswa untuk menunjukkan perhatian dan
partisipasinya dalam mengikuti proses pembelajaran. Tinggi rendahnya Minat Belajar PAK
Siswa, berhubungan erat dengan pengajaran yang diberikan oleh guru saat proses
pembelajaran. Tujuan dalam penggunaan model pembelajaran ini pada dasarnya untuk
memudahkan guru dalam mengajar dan memudahkan bantuan kepada murid dalam belajar.

Minat belajar ialah satu rasa yang timbul dari dalam diri dan dari luar pribadi individu
atau dengan kata lain minat intrinsik dan minat intrinsik yang mengerakkan, menyalurkan,
mengaktifkan dan mengarahkan perilaku manusia dalam bentuk keterampilan,keahlian serta
tenaga dan waktu untuk menyelenggarakan berbagai kegiatan yang menjadi tanggung
jawabnya dan menunaikan kewajibannya dalam rangka pencapain tujuan dari berbagai sasaran
yang telah ditentukan. Minat belajar merupakan kekuatan yang mendorong terjadinya proses
belajar. Minat belajar pada siswa dapat menjadi lemah, akibat kurang memiliki daya minat
dalam pembelajaran, sehingga akan berefek pada kegiatan belajar akan menjadi rendah. Oleh
karena itu, minat belajar harus ditekankan kepada siswa agar memiliki daya semangat dalam
proses pembelajaran terkhususnya dalam pembelajaran PAK dalam rangka pencapaian secara
optimal pada waktu proses belajar mengajar di dalam kelas, serta untuk mencapai tujuan
pendidikan terutama pada mata pelajaran agama Kristen.

Berdasarkan hasil pengamatan penulis di kelas X SMP N 4 Doloksanggul Kecamatan
Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan, penulis melihat bahwa kurangnya minat
siswa dalam belajar. Dapat dilihat dalam pembelajaran pendidikan agama Kristen dengan
indikasi sebagai berikut: penulis melihat siswa kurang tekun dalam belajar, siswa juga
seringkali mengeluh dengan ketidakmampuan memahami materi tetapi tidak mencoba
mempelajari ulang bagian yang tidak dipahaminya tersebut. Selain itu, penulis juga melihat
bahwa siswa kurang mandiri dalam belajar, siswa masih sangat bergantung kepada guru untuk
memberikan penjelasan materi tanpa berusaha mencari tahu dari sumber belajar lain.
Kemudian, siswa masih sering kali melakukan kegiatan lain diluar pembelajaran, yaitu bermain
dan bercanda dengan siswa lain di jam pelajaran. Kurangnya minat siswa dalam belajar juga
terlihat ketika siswa justru terlihat kurang memperhatikan guru ketika guru sedang
menerangkan materi. Siswa juga terlihat mengantuk ketika guru sedang menjelaskan materi
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pelajaran. Bahkan ketika guru memberikan tugas, siswa justru terlihat kurang bersemangat
dalam mencari jalan keluar dalam penyelesaian tugas tersebut. Siswa terkesan tidak percaya
diri dengan pengetahuan yang dimilikinya. Selanjutnya menurut Martiman menjelaskan bahwa
Game Based Learning adalah metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi permainan/
game yang telah dirancang khusus untuk membantu dalam proses pembelajaran. Dalam
penyampaian materi pembelajaran, guru harus bisa kreatif agar siswa tidak merasa jenuh
selama melaksanakan pembelajaran di rumah.Variasi penggunaaan media belajar yang
disesuaikan dengan kondisi siswa sangat diperlukan untuk bisa membuat siswa tetap dapat
belajar dengan baik.

Model pembelajaran Game Based Learning dapat diartikan dengan memasukkan unsur
permainan kedalam pembelajaran sehingga permainan akan menghasilkan pengalaman belajar
yang lebih bagi siswa dan proses belajar yang demikian akan lebih melekat pada ingatan siswa.
Pembelajaran berbasis game juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam setiap aktivitas
pembelajaran diantaranya dalam pemecahan masalah yang terdapat dalam game sehingga
berdampak pada terwujudnya pembelajaran aktif.Pemilihan game yang tepat digunakan dalam
pembelajaran akan berdampak pada peningkatan minat siswa untuk belajar.

Dari latar belakang di atas maka penulis tertarik untuk mengangkat persoalan ini dan
mengadakan penelitian dengan judul “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Game Based
Learning Terhadap Minat Belajar PAK Siswa Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul
Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025”.

2. KAJIAN PUSTAKA
Landasan Teoritis
Pengertian Minat Belajar

Menurut Slameto minat belajar ~ adalah kecenderungan yang tetap untuk
memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Pada sisi lain, Minat belajar adalah
kecendrungan hati yang sangat tinggi terhadap sesuatu. Minat tidak timbul sendirian, ada unsur
kebutuhan, misalnya minat belajar, dan lain-lain.Dengan demikian, minat datangnya lebih dari
dalam diri seseorang.Jadi faktor internal lebih mendominasi kecendrungan tumbuhnya minat
seseorang, jika dibandingkan dengan akibat dorongan dari faktor eksternal. Kemudian minat
tidak berdiri sendiri, akan tetapi banyak elemen yang berperan didalamya, seperti, intelegensi,

perasaan dan kekuatan mental serta fisik.
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Menurut Risnanonastik dkk yang dalam Damayanti mengemukakan bahwa minat
belajar adalah rasa lebih suka atau ketertarikan pada sesuatu hal dan minat juga adalah
dorongan dari diri seseorang untuk melakukan sesuatu hal yang disukai sesorang.Dan juga
minat merupakan kecenderungan pada sesorang yang ditandai dengan rasa senang pada suatu
objek tertentu disertai dengan adanya pemusatan perhatian kepada objek tersebut dan keinginan
untuk terlibat dalam aktivitas objek tertentu. Hal ini senada dengan yang dikemukakan oleh
Tampubolon dalam Istarani bahwa minat belajar adalah perpaduan keinginan dan kemauan
yang dapat berkembang jika ada motivasi.

Dari beberapa pendapat para ahli tersebut maka penulis menyimpulkan bahwa minat
belajar adalah kesadaran dalam diri siswa yang merasa ketertarikan, senang, perhatian yang
sengaja pada mata pelajaran tertentu, yang membawa perubahan tingkah laku secara
keseluruhan.Ketertarikan ini yang mendorong siswa untuk lebih berfokus terhadap mata
pelajaran tersebut. Adanya minat belajar yang besar dari siswa dapat menyebabkan siswa dapat
belajar dengan sepenuh hati tanpa ada paksaan.

Pengertian Model Pembelajaran Game Based Learning

Martiman menjelaskan bahwa Game Based Learning adalah metode pembelajaran
yang menggunakan aplikasi permainan/game yang telah dirancang khusus untuk membantu
dalam proses pembelajaran. Dalam penyampaian materi pembelajaran, guru harus bisa kreatif
agar siswa tidak merasa jenuh selama melaksanakan pembelajaran di rumah.Variasi
penggunaaan media belajar yang disesuaikan dengan kondisi siswa sangat diperlukan untuk
bisa membuat siswa tetap dapat belajar dengan baik.

Menurut Dewi mengatakan bahwa pengertian Game Based Learning akan
memungkinkan siswa bekerja secara mandiri, dengan teman sebaya, dengan guru untuk
mecapai tujuan penugasan di kelas pembelajaran berbasis permainan. Selanjutnya Menurut
Huizinga dalam karya klasiknya Ludens mendefinisikan bahwa Game Based Learning adalah
aktivitas yang berlangsung dalam beberapa batasan ruang dan waktu, dalam urutan yang
terlihat, berdasarkan kepada aturan yang secara bebas diterima dan diluar lingkup kebutuhan.

Dari pendapat di atas, penulis menyimpulkan bahwa model pembelajaran Game Based
Learningmerupakan sebuah model pembelajaran yang menyajikan materi agar siswa tidak
sekedar berlatih memahami dan menemukan susunan teks yang baik dan logis, tetapi juga
terlibat aktif dan kreatif serta terlatih untuk berpikit kristis dengan menggunakan penekanan
pada latihan soal. Pembelajaran ini juga mengajak siswa untuk menemukan jawaban yang

disertai dengan alternative jawaban yang tersedia pada lembar jawaban. Oleh karena itu dengan
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model pembelajaran Game Based Learning ini siswa akan berpikir kritis dan meningkatkan

konsentrasi pada siswa.

Hipotesis Penelitian

Hipotesa penelitian merupakan perumusan jawaban sementara yang harus diuji
kebenarannya melalui kegiatan penelitian.Sugiyono mengemukakan “Hipotesa dapat diartikan
sebagai suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan penelitian, sampai
terbukti melalui data yang terkumpul”. Hipotesa adalah pertanyaan yang masih lemah
kebenarannya dan masih memerlukan bukti kebenarannya, sedangkan hipotesis adalah dugaan
yang mungkin benar dan salah, dia akan ditolak jika salah dan dia akan diterima jadi fakta-
fakta membenarkan. Berdasarkan landasan atau kerangka teoritis yang telah diuraikan diatas,
maka diajakun hipotesa atau jawaban sementara dalam penelitian ini adalah :’Terdapat
Pengaruh yang positif dan signifikan Model Pembelajaran Game Based Learning terhadap
Minat Belajar PAK Siswa kelas 1X SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang
HasundutanTahun Pembelajaran 2024/2025 ”
2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan kuantitatif dengan
pendekatan deskritif statistik inferensial. Populasi yaitu seluruh siswa kelas IX SMP Negeri 4
Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025 yang
berjumlah 149 orang dan ditetapkan sampel sebanyak 43 orang yakni 30% dari populasi
menggunakan teknik simple random sampling. Data dikumpulkan menggunakan angket
tertutup positif sebanyak 46 item.

3. HASIL PENELITIAN
Uji Coba Instrumen

Dengan kriteria uji: jika rhitung™> rtabel (Untuk 31 responden yaitu 0,355) dengan a = 0,05
berarti angket dapat dinyatakan valid atau sahih. Sebaliknya, jika rnitung< rtabet dengan o = 0,05,
maka angket dinyatakan tidak valid atau tidak sahih. Dari uji validitas diperoleh ryy untuk
angket variabel X yaitu item nomor 1 sampai dengan item nomor 22 diketahui 22 item valid
karena rhitung Yaitu (antara 0,367 sampai dengan 0,779) > rwapel = 0,355. Sementara uji validitas
diperoleh ryy untuk angket variabel Y yaitu item nomor 23 sampai dengan item nomor 46
diketahui 24 item valid karena rhiwng Yaitu (antara 0,472 sampai dengan 0,856) > rtpel = 0,355.
Sehingga dengan demikian 46 item angket valid dapat digunakan sebagai instrument
penelitian.
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Hasil Penelitian
Pengolahan Data
Uji Korelasi Variabel X dan Varriabel Y

Untuk mengetahui ada tidaknya hubungan antara variabel X (Model Pembelajaran
Game Based Learning) dengan variabel Y (Minat Belajar PAK) kelas IX SMP Negeri 4
Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025 maka
digunakan Rumus Korelasi Product Moment Pearson yang ditulis Arikuntosebagai berikut:

ry = NY XY —(QXX)QY)
JVINIX2-EX)DWNEY?2 - (XY)?)

Dengan:

rxy = Koefisien korelasi variabel X dengan variabel Y
Tx = Jumlah Skor Variabel X

Xy = Jumlah Skor Variabel Y

Lxy = Jumlah skor perkalian XY

N = Jumlah responden?

Tabel 1. Penolong Untuk Perhitungan Korelasi X dengan Y

No. X Y X? Y? XY
1 73 85 5329 7225 6205
2 81 87 6561 7569 7047
3 82 94 6724 8836 7708
4 74 84 5476 7056 6216
5 80 84 6400 7056 6720
6 76 82 5776 6724 6232
7 75 84 5625 7056 6300
8 73 82 5329 6724 5986
9 83 86 6889 7396 7138
10 70 78 4900 6084 5460
11 83 84 6889 7056 6972
12 77 80 5929 6400 6160
13 79 83 6241 6889 6557
14 87 88 7569 7744 7656
15 75 82 5625 6724 6150
16 80 86 6400 7396 6880
17 77 79 5929 6241 6083
18 77 51 5929 2601 3927

tArikunto, op.cit hal 213
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19 73 70 5329 4900 5110
20 77 84 5929 7056 6468
21 78 89 6084 7921 6942
22 77 84 5929 7056 6468
23 85 96 7225 9216 8160
24 88 92 7744 8464 8096
25 79 83 6241 6889 6557
26 75 73 5625 5329 5475
27 80 84 6400 7056 6720
28 67 60 4489 3600 4020
29 88 94 7744 8836 8272
30 79 92 6241 8464 7268
31 88 96 7744 9216 8448
32 84 96 7056 9216 8064
33 77 84 5929 7056 6468
34 77 87 5929 7569 6699
35 84 89 7056 7921 7476
36 88 96 7744 9216 8448
37 77 84 5929 7056 6468
38 88 87 7744 7569 7656
39 88 96 7744 9216 8448
40 77 84 5929 7056 6468
41 88 83 7744 6889 7304
42 88 82 7744 6724 7216
43 88 80 7744 6400 7040
Jumlah | 3440 | 3624 | 276536 | 308668 | 291156

Sehingga dapat dicari nilai ryy yaitu:
oy = NEXY-EXONEY)
VNI X2 -EXHINYYZ-(Y)?)
B 43.291156 — (3440)(3624)
- /(43276536 — (3440)2) (43.308668 — (3624)2)
B 12519708 — 12466560
~ J(11891048 — 11833600) (13272724 — 13133376)
B 53148 53148
= J(57448)(139348) /8005263904

53148
"y = 39472 14

Tyy = 0.594

Txy

Txy

Berdasarkan hasil perhitungan rxy dengan menggunakan rumus Korelasi Product
Moment pearson tersebut diperoleh nilai ryy = 0,594. Nilai rniwng dibandingkan dengan nilai

Itabel(0=0,05; 1K=95%; n=43) yaitu 0,301 diperoleh nilai Thitung™ I'tabel dengan demikian terdapat
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pengaruh yang positif antara variabel X dengan variabel Y yaitu pengaruh yang positif antara
model pembelajaran Game Based Learningterhadap minat belajar PAKkelas X SMP Negeri
4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025.

Uji Signifikan Hubungan (uji t)

Menurut Sugiyono, ”Untuk menguji signifikansi hubungan, yaitu apakah hubungan
yang ditemukan itu berlaku untuk seluruh populasi, maka perlu diuji signifikansinya.” Rumus
signifikansi Korelasi Product Moment ditunjukkan dengan rumus yang dikemukakan
Sugiyono?:

rvn — 2
ir2
0.594 x V43 — 2

/1 — (0.594)*

0.594 x V41
V1-10353

0.594 X 6.403
V1—-10.353
3.804

\0.647

3.804

0.804
= 4.728

Diperoleh nilai thiung Sebesar 4,728. Harga thitung tersebut selanjutnya dibandingkan

dengan harga twanel Untuk kesalahan 5% uji dua pihak dan dk=n-2=43-2=41, maka diperoleh
tranel = 2,021. Diketahui bahwa thitung™ ttabel Yaitu 4,728>2,021dengan demikian dapat diketahui
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel X dengan variabel Y yaitu
pengaruhyang signifikan antara Model Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Minat
Belajar PAK Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun
Pembelajaran 2024/2025.

Analisis Regresi

2Sugiyono, op.cit hal 187
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Menurut Sugiyono, “Analisis dapat dilanjutkan dengan menghitung persamaan
regresinya.” Persamaan regresi dapat digunakan untuk melakukan prediksi seberapa tinggi nilai
variabel dependen bila nilai variabel independen dirubah-rubah.” Analisis regresi dapat
dilakukan dengan rumus:

Y =a+bX

Dimana:

Y = Nilai yang diprediksikan

a = konstanta

b = Koefisien regresi

X = Nilai variabel X3

Untuk mengetahui konstanta regresi (a) dan koefisien arah (b) digunakan rumus yang
dikemukakan oleh Sudjana:

oz QN XA - X)) XY)
— v2y N y2

YANM _
XY= 1S YAV
AV APEA R BN W ANEAY AW AR

n(Q X" -3 X)°

Tabel 2. Penolong Untuk Perhitungan Nilai adan b

No. X Y X? Y? XY
1 73 85 5329 7225 6205
2 81 87 6561 7569 7047
3 82 94 6724 8836 7708
4 74 84 5476 7056 6216
5 80 84 6400 7056 6720
6 76 82 5776 6724 6232
7 75 84 5625 7056 6300
8 73 82 5329 6724 5986
9 83 86 6889 7396 7138
10 70 78 4900 6084 5460
11 83 84 6889 7056 6972
12 77 80 5929 6400 6160
13 79 83 6241 6889 6557
14 87 88 7569 7744 7656
15 75 82 5625 6724 6150
16 80 86 6400 7396 6880
17 77 79 5929 6241 6083
18 77 51 5929 2601 3927
19 73 70 5329 4900 5110

3Ibid him. 315
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20 77 84 5929 7056 6468
21 78 89 6084 7921 6942
22 77 84 5929 7056 6468
23 85 96 7225 9216 8160
24 88 92 7744 8464 8096
25 79 83 6241 6889 6557
26 75 73 5625 5329 5475
27 80 84 6400 7056 6720
28 67 60 4489 3600 4020
29 88 94 7744 8836 8272
30 79 92 6241 8464 7268
31 88 96 7744 9216 8448
32 84 96 7056 9216 8064
33 77 84 5929 7056 6468
34 77 87 5929 7569 6699
35 84 89 7056 7921 7476
36 88 96 7744 9216 8448
37 77 84 5929 7056 6468
38 88 87 7744 7569 7656
39 88 96 7744 9216 8448
40 77 84 5929 7056 6468
41 88 83 7744 6889 7304
42 88 82 7744 6724 7216
43 88 80 7744 6400 7040
Jumlah | 3440 3624 | 276536 | 308668 | 291156

. ENEXH) - CEX)(XXY) b =0.93
nxXx?) - X X)?
_ (3624)(276536) — (3440)(291156)
43(276536) — (3440)?
_ (1002166464) — (1001576640)
(11891048) — (11833600)
589824
~ 57448
a = 1027
, _nEXN - ENEY)
nxX?) - X X)?
_ 43(291156) — (3440)(3624)
43(276536) — (3440)?
~ (12519708) — (12466560)
(11891048) — (11833600)
53148

b= 57448
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Uji Koefisien Determinasi (r?)
Menurut Sugiyono?, ”Analisis korelasi dapat dilanjutkan dengan menghitung koefisien
determinasi, dengan cara mengkuadratkan koefisien yang ditemukan.” Dari pendapat tersebut

maka koefisien determinasi (r?) dapat dihitung dengan rumus:

2= (rxy)2
r? = (0.594)?
r? = 0353

Selanjutnya menurut Sugiyono®, “Dari uji koefisien determinasi dapat dihitung
besarnya persentase efektifitas X atas Y diketahui dengan mengalikan nilai r?> dengan 100%
(r’x100%).” Dari hasil perhitungan diperoleh r> = 0,353 dari nilai determinasi (r?) dapat
diketahui persentase Model Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Minat Belajar PAK
Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran
2024/2025 adalah: (r?) x 100% = 0,353 x 100% = 35,3%.

Pengujian Nilai F

Rumusan Hipotesa:
Ha : Jika F hitung lebih besar dari F tabel artinya terdapat pengaruh yang positif dan
signifikan dari variabel x terhadap variabel y
Ho : JikaF hitung lebih kecil dari F tabel, artinya tidak terdapat pengaruh yang positif

dan signifikan dari variabel x terhadap variabel y.
Untuk mengetahui nilai Friung menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Sudjana®

yaitu Analisis Varians Untuk Regresi Sederhana yaitu

* 1bid, hal, 369
® 1bid, hal, 369
Sudjana, Metode Statistika (Bandung:Tarsito, 2016), hal 328
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Tabel 3. Rumusan Analisa Varians (ANAVA) Regresi Linier Sederhana

Sumber Variasi Dk JK KT F
Total N zy? Iy? S req
Regresi (a) 1 ZY)?/n Y)’/n $%res
Regresi (b/a) 1 JKreg = Jk (b/a) S%eq = Jk (b/a)
1 _ — _V)\2
Residu n-2 IKres = Z(Y — S 2pee = z(:_;')
?)’
Tuna cocok k-2 Jk (TC) S2. = K09 S%rc
k-2 52
g2, = K@ ¢
Kekeliruan n-k Jk (E) n-k

Berikut ini adalah perhitungan yang dibutuhkan pada tabel Analisis Varians (ANAVA):
(ZY)? (3624)" 13133376

JK (@) = vE 5 = 30542735
£X)(ZY
JK(b/a) = b {ZXY _EneEn )n( )}
3440)(3624
= 0.93 {291156 — M}
43
12466560
= 0.93 (291156 — —_—)

= 0.93 {291156 — 289920.00}
= 0.93 x 1236.00
= 114349

Sieqg = JKpa) = 1143.49
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Tabel 4. Penolong Untuk Perhitungan Nilai¥, (Y — ?)2

No. Resp. X Y Y (v—v) | (v — )"
1 73 85 78.17 6.83 46.72
2 81 87 85.61 1.40 1.95
3 82 94 86.54 7.46 55.73
4 74 84 79.10 4.90 24.06
5 80 84 84.68 -0.68 0.46
6 76 82 80.96 1.04 1.09
7 75 84 80.03 3.97 15.80
8 73 82 78.17 3.83 14.71
9 83 86 87.47 -1.47 2.15
10 70 78 75.38 2.62 6.89
11 83 84 87.47 -3.47 12.01
12 77 80 81.89 -1.89 3.55
13 79 83 83.75 -0.75 0.56
14 87 88 91.19 -3.19 10.14
15 75 82 80.03 1.97 3.90
16 80 86 84.68 1.32 1.76
17 77 79 81.89 -2.89 8.32
18 77 51 81.89 -30.89 953.88
19 73 70 78.17 -8.17 66.67
20 77 84 81.89 2.11 4.47
21 78 89 82.82 6.18 38.25
22 77 84 81.89 2.11 4.47
23 85 96 89.33 6.68 44.56
24 88 92 92.12 -0.12 0.01
25 79 83 83.75 -0.75 0.56
26 75 73 80.03 -7.03 49.35
27 80 84 84.68 -0.68 0.46
28 67 60 72.59 -12.59 158.38
29 88 94 92.12 1.88 3.55
30 79 92 83.75 8.26 68.15
31 88 96 92.12 3.88 15.09
32 84 96 88.40 7.60 57.84
33 77 84 81.89 2.11 4.47
34 77 87 81.89 5.11 26.16
35 84 89 88.40 0.60 0.37
36 88 96 92.12 3.88 15.09
37 77 84 81.89 2.11 4.47
38 88 87 92.12 -5.12 26.16
39 88 96 92.12 3.88 15.09
40 77 84 81.89 2.11 4.47
41 88 83 92.12 -9.12 83.08
42 88 82 92.12 -10.12 102.31
43 88 80 92.12 -12.12 146.77

Jumlah 3440 3624 3641.03 | -17.025 2103.94

JK (res) = 2(Y — 7)” = 2103.94
(Y —97)° 210394 210394 513
N-2 — 43-2 41 77

_ SPeg  1143.49
OS2 5132

2
Sres -

=22.28
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Tabel 5. Pasangan data Y Pengulangan Terhadap X

No.Resp.| X K N Y y? Iy? Y (EY)?2 | X7 | KE)
1 88 | 1 9 | 85 | 7225 | 65642 | 768 | 589824 | 65536 | 106
2 88 87 | 7569
3 88 94 | 8836
4 88 84 | 7056
5 88 84 | 7056
6 88 82 | 6724
7 88 84 | 7056
8 88 82 | 6724
9 88 86 | 7396
10 87 | 2 1 | 78 | 6084 | 6084 78 6084 6084 0
11 85 | 3 1 | 84 | 7056 | 7056 84 7056 7056 0
12 84 | 4 2 | 80 | 6400 | 13289 [ 163 | 26569 | 13284.5 | 4.5
13 84 83 | 6889
14 83 | 5 2 | 83 | 7744 | 14468 [ 170 | 28900 | 14450 18
15 83 82 | 6724
16 82 | 6 1 | 86 | 7396 | 739 86 7396 7396 0
17 81 | 7 1 | 79 | 6241 | 6241 79 6241 6241 0
18 80 | 8 3 | 51 | 2601 | 14557 [ 205 | 42025 | 14008.3 | 548.67
19 80 70 | 4900
20 80 84 | 7056
21 79 | 9 3 | 89 | 7921 | 24193 [ 269 | 72361 | 241203 | 72.67
22 79 84 | 7056
23 79 96 | 9216
24 78 | 10 | 1 | 92 | 8464 | 8464 92 8464 8464 0
25 77 | 11 | 9 | 83 | 6889 | 65662 | 762 | 580644 | 64516 | 1146
26 77 73 | 5329
27 77 84 | 7056
28 77 60 | 3600
29 77 94 | 8836
30 77 92 | 8464
31 77 96 | 9216
32 77 96 | 9216
33 77 84 | 7056
34 76 | 12 | 1 | 87 | 7569 | 7569 87 7569 7569 0
35 75 | 13 | 3 | 89 | 7921 | 24193 [ 269 | 72361 | 24120.3 | 72.67
36 75 96 | 9216
37 75 84 | 7056
38 74 | 14 | 1 | 87 | 7569 | 7569 87 7569 7569 0
39 73 | 15 | 3 | 96 | 9216 | 23161 | 263 | 69169 | 23056.3 | 104.67
40 73 84 | 7056
41 73 83 | 6889
42 70 | 16 | 1 | 82 | 6724 | 6724 82 6724 6724 0
43 67 | 17 | 1 | 80 | 6400 | 6400 80 6400 6400 0

Jumlah 2073.17

Berdasarkan tabel 4.9. dapat dilihat bahwa data variabel X dan variabel Y didapat 17
kelompok artinya nilai X ada 17 angka yang berbeda, maka nilai k = 17, sehingga nilai dk
untuk Tuna Cocok = k-2 = (17 -2) = 15. Derajat untuk kekeliruan yaitu (n-k) = 43-17 = 26.

JK (ET) = 2073.17

JK (Tc) =JK (res) - JK (ET)
=2103.94-2073.17
=30.77

_ JK(TC)
)
3077

17 =2

S%rc
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30.77
15
= 2.05

2 _ JKE)
Se_ n-k

2073.17

43—17

2073.17
26

= 0.03

Maka dari hasil perhitungan di atas terdapat analisis untuk regresi sederhana yang ditunjukkan

pada tabel berikut ini:
Tabel 6. Hasil Perhitungan Analisis Varians Untuk Regresi Sederhana

Sumber Varians | Dk JK KT F Ftabel
Total 43 308668 308668 Ftabel=(0=0,05,dk
Regresi (a) 1 | 305427.35 | 305427.35 2228 pembilang k=17, dk
Regresi (b/a) 1 1143.49 1143.49 penyebut=n-2=43-2=41) =
Residu 41 2103.94 51.32 151
Tuna Cocok 26 30.77 2.05 Frabel- 00~~~k
Kekeliruan | 15 | 207317 | 7974 | OO0 | pemlmekzis
penyebut n-k=26)= 2,09

Dari lampiran 22 diperoleh Fniwng Sebesar 22,28dan jika dikonsultasikan dengan
Ftabel=(11=0,05,dk pembilang k=17, dk penyebut=n-2=43-2=41) = 1,92maka Fhitung> Ftaber Yaitu 22,28>1,92 Dari
nilai tersebut dapat ditentukan hipotesis penelitian apakah diterima atau ditolak:

Ho : DO OO0 Oditolak dan Ha @ (100 # 0 diterima jika Fhitung > Ftabel(~ k,n-2).

Maka dari ketentuan di atas maka Ho ditolak dan Ha diterima yaitu terdapat pengaruh
yang positif dan signifikan antara Model Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Minat
Belajar PAK Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun
Pembelajaran 2024/2025.
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2
Dari daftar analisis varians di atas diperoleh nilai F = %Fhitung =0,03yang akan dipakai

untuk menguji tuna cocok regresi linier dan nilai ini lebih kecil dari Frabel(: (1k-2,n-k)=F(0,05,15,26)=
2,09. Dengan demikian Fhitung = 0,03 < Franel = 2,09 maka dapat diketahui bahwa model regresi
X (Model Pembelajaran Game Based Learning) terhadap Y(Minat Belajar PAK) SiswaKelas
IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran
2024/2025adalah linier.

4. KESIMPULAN HASIL PENELITIAN

Dari hasil penelitian maka diketahui bahwa dari uji hipotesa diperoleh nilai Fhitung>
Fraber yaitu 22,28>1,92 maka hipotesa penelitian diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara Model Pembelajaran Game Based
LearningTerhadap Minat Belajar PAK Kelas 1X SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten
Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025 yaitu sebesar35,3%.

Kesimpulan Berdasarkan Hasil Penelitian

Dari hasil penelitian maka diketahui bahwa dari uji hipotesa diperoleh nilai Fhitung>
Frabel yaitu 22,28>1,92 maka hipotesa penelitian diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang positif dan signifikan antara Model Pembelajaran Game Based
LearningTerhadap Minat Belajar PAK Kelas IX SMP Negeri 4 Doloksanggul Kabupaten
Humbang Hasundutan Tahun Pembelajaran 2024/2025 yaitu sebesar35,3%.

Saran
Sesuai dengan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka penulis memberi saran
kepada:

1. Guru PAK hendaknya meningkatkan kualitas pembelajarannya dengan penerapan Model
Pembelajaran Game Based Learning sebagai salahsatu cara untuk meningkatkan Minat
Belajar PAK vyaitu dengan melakukan indikator-indikatoratau langkah-langkah
penerapan Model Pembelajaran Game Based Learningtersebut secara maksimal
khususnya demi memaksimalkan Minat Belajar PAK.

2. Siswa diharapkan mampu mempertahankan serta meningkatkan minatbelajar-nya yang
sudah baiksesuai dengan hasil penelitian.

Dalam minatbelajarnya, siswa telah selalumemperhatikan instruksi guru PAK yang

berkaitan dengan jadwal pengumpulan tugas yang diberikan. Oleh karena itu siswa
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hendaknya mempertahankan bahkan meningkatkan sikapnya yang selalu memperhatikan
instruksi guru PAK vyang berkaitan dengan jadwal pengumpulan tugas yang
diberikantersebut. Sementara hal yang perlu ditingkatkan oleh siswa yaitu supaya siswa
selalu memiliki pemahaman yang mendalam dan konsisten sebagai buah pikiran siswa
dalam mempertahankan pendapat..
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