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Penelitian dalam skripsi ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi dan 

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Proses 

pembelajaran dirasa kurang menarik, peserta didik kurang semangat dan kurang aktif 

dengan metode ceramah, sehingga berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar 

peserta didik. Dengan demikian diperlukan perubahan yaitu salah satunya dengan 

perubahan penerapan metode pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan 

bagi siswa serta menyukai mata pelajaran Pelajaran Pendidikan Agama yaitu metode 

Role Playing. Diharapkan dengan metode yang baru ini peserta didik termotivasi dan 

hasil belajar mencapai KKM yang sudah ditentukan. 

Rumusan masalah dalam skripsi ini adalah (1) Apakah ada pengaruh metode 

Role Playing terhadap motivasi belajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

di SMPN 1 Ngunut Tulugagung. (2) Apakah ada pengaruh metode Role Playing 

terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPN 1 

Ngunut Tulugagung. (3) Apakah ada pengaruh metode Role Playing terhadap 

motivasi dan hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPN 1 

Ngunut Tulugagung. 

Tujuan penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui pengaruh metode Role 

Playing terhadap motivasi belajar peserta didik SMPN 1 Ngunut Tulungagung. (2) 

Untuk mengetahui pengaruh metode Role Playing terhadap hasil belajar mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam SMPN 1 Ngunut Tulungagung.  (3) Untuk 

mengetahui pengaruh metode Role Playing terhadap motivasi dan hasil belajar mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam SMPN 1 Ngunut Tulungagung. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen 

penuh, desain yang digunakan adalah Nonequivalent Posttest-Only Control Group 

Design. Sasaran penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII-F 31 siswa sebagai 

kelas eksperimen dan kelas VIII-E 32 siswa sebagai kelas kontrol SMPN 1 Ngunut 

Tulungagung. Teknik pengambilan sampel dengan cara Purposive Sampling. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah angket, tes. Uji hipotesis yang digunakan 

adalah uji t-test dan uji manova, yang sebelunya diuji prasyarat yaitu normalitas dan 

homogenitas. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) Berdasarkan perhitungan uji-t angket 

motivasi diperoleh nilai sig.(2-tailed) = 0,003 < 0,05 pada taraf signifikansi 5% 



sehingga    ditolak dan    diterima meskipun pengaruhnya sangat lemah karena 

diambang minimal, (2) Berdasarkan perhitungan uji-t post test diperoleh nilai sig.(2-

tailed) = 0,000 < 0,05 pada taraf signifikansi 5% sehingga    ditolak dan    

diterima, artinya ada pengaruh metode Role Playing terhadap hasil belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPN 1 Ngunut 

Tulungagung, (3) Berdasarkan perhitungan uji manova angket motivasi dan post test 

diperoleh nilai keempat p-value (sig) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga    ditolak dan 

   diterima, artinya ada pengaruh metode Role Playing terhadap motivasi belajar dan 

hasil pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMPN 1 Ngunut Tulungagung.  



ABSTRACT 

  

 

Thesis with the title "The Effect of Role Playing Methods on Motivation 

and Learning Outcomes in Islamic Education Subjects at Ngunut 1 Junior High 

School in Tulugagung" this was written by Moh. Malik Amirudin NIM. 

17201153422. Department of Islamic Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher 

Training (FTIK), IAIN Tulungagung is guided by Dr. H. Zaini, S.Ag. M.Pd.I. 
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of Islamic Education. 

The research in this thesis is motivated by the lack of motivation and learning 

outcomes of students in Islamic Education subjects. The learning process is 

considered less attractive, students lack enthusiasm and are less active with the 

lecture method, thus influencing the motivation and learning outcomes of students. 

Thus changes are needed, one of which is by changing the application of learning 

methods that are more interesting and fun for students and liking Religious Education 

Lessons, namely the Role Playing method. It is hoped that with this new method 

students will be motivated and learning outcomes reach the specified KKM. 

The formulation of the problem in this thesis is (1) Is there an influence of the 

Role Playing method on learning motivation in the subjects of Islamic Education at 

Ngunut 1 Junior High School Tulugagung. (2) Is there an influence of the Role 

Playing method on learning outcomes in the subjects of Islamic Education at Ngunut 

1 Junior High School Tulugagung. (3) Is there an influence of the Role Playing 

method on motivation and learning outcomes in Islamic Education subjects at Ngunut 

1 Junior High School in Tulugagung. 

The purpose of this study is (1) To determine the effect of the Role Playing 

method on the learning motivation of Ngunut 1 Junior High School students in 

Tulungagung. (2) To find out the effect of the Role Playing method on the learning 

outcomes of the Ngunut 1 Junior High School Islamic Education subject in 

Tulungagung. (3) To find out the effect of the Role Playing method on motivation 

and learning outcomes in the subjects of Islamic Education 1 Ngunut in 

Tulungagung. 

This study uses a quantitative approach with a full type of experiment, the 

design used is Nonequivalent Posttest-Only Control Group Design. The target of this 

study was students of class VIII-F 31 students as the experimental class and class 

VIII-E 32 students as the control class of Ngunut 1 Junior High School Tulungagung. 

The sampling technique is by purposive sampling. The data collection techniques 

used were questionnaires, tests. The hypothesis test used is the t-test and manova test, 

which were previously tested for prerequisites namely normality and homogeneity. 



Results research this to show that (1) Based on calculation test-t questionnaire 

motivation obtained value sig. (2-tailed) = 0.003 <0.05 at level 5% significance so    

rejected    and  acceptable although the effect is very weak because verge minimal,  



 الملخص

 

طشٚحخ ثعٕٛاْ "رأث١ش أعب١ٌت ٌعت الأدٚاس عٍٝ اٌحبفض ٚٔزبئح اٌزعٍُ فٟ ِٛاد اٌزع١ٍُ الإعلاِٟ فٟ  

اٌّشحٍخ اٌثب٠ٛٔخ الأٌٚٝ فٟ ٚلا٠خ ٔدٛٔٛد رٌٛٛٔدبخٛٔح" وزجٗ ِٖٛ. ِبٌه طبٌت اٌذ٠ٓ سلُ اٌطبٌت. 

أععبء ١٘ئخ اٌزذس٠ظ . لغُ اٌزشث١خ الإعلا١ِخ ، و١ٍخ اٌزشث١خ ٚرذس٠ت اٌّع١ٍّٓ )رذس٠ت 12131110211

 .M.Pd.Iٚاٌّع١ٍّٓ فٟ طشث١ٗ( ، ِعٙذ ِعٙذ رٌٛٛٔدبخٛٔح اٌحىِٟٛ الإعلاِٟ ثشئبعخ د. ص٠ٕٟ ، ط. أ. 

 اٌىٍّبد اٌّفزبح١خ: طشق اٌزعٍُ ، ٌعت الأدٚاس ، اٌحبفض ، ِخشخبد اٌزعٍُ فٟ اٌزشث١خ الإعلا١ِخ. 

ٔزبئح اٌزعٍُ ٌٍطلاة فٟ ِٛاد اٌزشث١خ اٌجحث فٟ ٘زٖ الأطشٚحخ ٘ٛ اٌذافع ٚساء عذَ ٚخٛد دافع ٚ 

الإعلا١ِخ. رعزجش ع١ٍّخ اٌزعٍُ ألً خبرث١خ ، ٚاٌطلاة ٠فزمشْٚ إٌٝ اٌحّبط ٚألً ٔشبطًب فٟ طش٠مخ اٌّحبظشح ، 

ِّب ٠ؤثش عٍٝ دٚافع اٌطلاة ٚٔزبئح اٌزعٍُ. ٚثبٌزبٌٟ ، ٕ٘بن حبخخ ٌٍزغ١١شاد ، أحذ٘ب عٓ طش٠ك رغ١١ش رطج١ك 

ثش إثبسح ٌلا٘زّبَ ٚاٌّشذ ٌٍطلاة ٚرشٚق ٌذسٚط اٌزع١ٍُ اٌذ٠ٕٟ ، ٟٚ٘ طش٠مخ ٌعت الأدٚاس. أعب١ٌت اٌزعٍُ الأو

ِٓ اٌّزٛلع أْ ٠زُ رحف١ض اٌطلاة ثبعزخذاَ ٘زٖ اٌطش٠مخ اٌدذ٠ذح ٚأْ رصً ٔزبئح اٌزعٍُ إٌٝ اٌحذ الأدٔٝ ِٓ 

 ِعب١٠ش اٌزخشج اٌزٟ رُ رحذ٠ذ٘ب.

ٕ٘بن رأث١ش ٌطش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ رحف١ض اٌزعٍُ  ( 1ً٘ص١بغخ اٌّشىٍخ فٟ ٘زٖ الأطشٚحخ ٟ٘: ) 

( ً٘ 1اٌحى١ِٛخ الإعذاد٠خ. ) Ngunut Tulugagung 1فٟ ِٛظٛعبد اٌزشث١خ الإعلا١ِخ فٟ ِذسعخ 

ٕ٘بن رأث١ش ٌطش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ ٔزبئح اٌزعٍُ فٟ ِٛظٛعبد اٌزشث١خ الإعلا١ِخ فٟ اٌّشحٍخ اٌثب٠ٛٔخ الأٌٚٝ 

Ngunut Tulugagung. (3 ٟٕ٘بن رأث١ش ٌطش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ اٌزحف١ض ٚٔزبئح اٌزعٍُ ف ً٘ )

 .Ngunut Tulugagung 1ِٛظٛعبد اٌزشث١خ الإعلا١ِخ ثبٌّذسعخ اٌثب٠ٛٔخ اٌحى١ِٛخ 

( ٌزحذ٠ذ رأث١ش طش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ اٌذافع اٌزع١ٍّٟ ٌٍطلاة فٟ 1اٌغشض ِٓ ٘زٖ اٌذساعخ ٘ٛ ) 

( ٌّعشفخ رأث١ش طش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ ِخشخبد اٌزعٍُ 2) .Ngunut Tulungagung 1اٌّشحٍخ اٌثب٠ٛٔخ 

( ٌّعشفخ رأث١ش طش٠مخ ٌعت الأدٚاس 0ٌّٛاد اٌزع١ٍُ الإعلاِٟ فٟ اٌّذاسط اٌثب٠ٛٔخ فٟ ٔغٛٔٛد رٌٛٛٔدبخٛٔح. )

 Ngunut 1عٍٝ ٔزبئح اٌزحف١ض ٚاٌزعٍُ فٟ ِٛظٛع اٌزع١ٍُ اٌذ٠ٕٟ الإعلاِٟ فٟ اٌّذسعخ اٌثب٠ٛٔخ 

Tulungagung 

رغزخذَ ٘زٖ اٌذساعخ ِمبسثخ و١ّخ ِع ٔٛع وبًِ ِٓ اٌزدشثخ ، اٌزص١ُّ اٌّغزخذَ ٘ٛ رص١ُّ  

ِدّٛعخ اٌزحىُ غ١ش اٌّزىبفئ فٟ ِشحٍخ ِب ثعذ الاخزجبس فمط. وبْ اٌٙذف ِٓ ٘زٖ اٌذساعخ ٘ٛ طلاة اٌصف 

وصف ٌٍزحىُ فٟ  E 32 -ِٓ اٌطلاة ثصفزُٙ طلاة اٌصف اٌزدش٠جٟ ٚطلاة اٌصف اٌثبِٓ  F 31 -اٌثبِٓ 

. رم١ٕخ أخز اٌع١ٕبد ٟ٘ عٓ طش٠ك أخز Ngunut Tulungagung 1اٌّشحٍخ اٌثب٠ٛٔخ الأٌٚٝ فٟ اٌذٌٚخ 

اٌّغزخذَ  ع١ٕبد ٘بدفخ. وبٔذ رم١ٕبد خّع اٌج١بٔبد اٌّغزخذِخ ٟ٘ الاعزج١بٔبد ٚالاخزجبساد. اخزجبس اٌفشظ١بد

 ، ٚاٌزٞ رُ اخزجبسٖ ِغجمًب ٌٍّزطٍجبد اٌّغجمخ ٟٚ٘ اٌحبٌخ اٌطج١ع١خ ٚاٌزدبٔظ. manovaٚ اخزجبس  t٘ٛ اخزجبس 

، رُ اٌحصٛي عٍٝ اعزج١بْ اٌذافع  t( اعزٕبدًا إٌٝ حغبة اخزجبس 1رش١ش ٔزبئح ٘زٖ اٌذساعخ إٌٝ أٔٗ ) 

٪ ثح١ث ٠زُ 1عٕذ ِغزٜٛ الأ١ّ٘خ  sig. (2-tailed) = 0.003 <3.31اٌزٞ رُ اٌحصٛي ع١ٍٗ ِٓ علاِخ 

( اعزٕبدًا إٌٝ حغبة 1عٍٝ اٌشغُ ِٓ أْ اٌزأث١ش ظع١ف خذًا ثغجت اٌحذ الأدٔٝ ، )  H_aٚلجٛي  H_0سفط 



٪ ثح١ث ٠زُ 1عٍٝ ِغزٜٛ الأ١ّ٘خ  sig (2-tailed) = 0،000 <3،31ثعذ الاخزجبس ، فئْ ل١ّخ  tاخزجبس 

ٕ٘بن رأث١شًا ٌطش٠مخ ٌعت الأدٚاس عٍٝ ٔزبئح رعٍُ اٌطلاة فٟ اٌّٛاد  ، ِّب ٠عٕٟ أْ H_aٚلجٛي  H_0سفط 

( ثٕبءً عٍٝ حغبة 3)،  Ngunut Tulungagung 1اٌزشث١خ الإعلا١ِخ فٟ اٌّشحٍخ اٌثب٠ٛٔخ اٌحى١ِٛخ 

 p، رُ اٌحصٛي عٍٝ اخزجبس رحف١ضٞ ٚاخزجبس ِب ثعذ حصً عٍٝ اٌم١ّخ اٌشاثعخ ٌٍم١ّخ  manovaاخزجبس 

(sigٌاٌجب ) ٌزا رُ سفط  3.31> 3.333غخ ،H_0  ٍُِّب ٠عٕٟ أٔٗ وبْ ٕ٘بن رأث١ش طش٠مخ ٌعت الأدٚاس ٌزع ،

اٌذٚافع ٚإٌزبئح اٌّزعٍمخ ثّٛاظ١ع اٌزشث١خ الإعلا١ِخ فٟ اٌّذسعخ اٌثب٠ٛٔخ الأٌٚٝ فٟ ٚلا٠خ ٔدٛٔٛد 

 رٌٛٛٔدبخٛٔح.
 


