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ABSTRAK

Rendahnya ketertarikan siswa dalam mempelajari Figh yang sering dipersepsikan monoton
menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran berbasis teknologi karena belum ada
penelitian yang secara spesifik menguji penggunaan Educaplay untuk meningkatkan minat
belajar Figh di Madrasah Aliyah. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan Educaplay terhadap peningkatan minat
belajar siswa pada mata pelajaran Figh di Madrasah Aliyah Darul Fikri. Metode penelitian
yang diterapkan menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan quasi-eksperimen,
yakni model pretest—posttest nonequivalent control group design. Sampel dalam penelitian ini
berjumlah 40 siswa yang selanjutnya dikelompokkan ke dalam dua bagian, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket minat
belajar dengan skala Likert yang telah melalui pengujian validitas dan reliabilitas. Analisis data
dilakukan menggunakan statistik deskriptif serta uji inferensial, yaitu Independent Sample T-
Test dan uji nonparametrik Mann—Whitney U. Temuan penelitian menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang
ditunjukkan oleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05). Selain itu, rata-rata peningkatan minat
belajar pada kelompok eksperimen mencapai 18,83, yang lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok kontrol sebesar 4,10. Hasil tersebut diperkuat oleh uji Mann—Whitney yang turut
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian,
penerapan media pembelajaran berbasis permainan Educaplay terbukti efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Figh melalui proses pembelajaran yang
lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan.

Kata Kunci: Educaplay, Minat Belajar, Pembelajaran Figh

ABSTRACT
Low student interest in learning Figh, which is often perceived as monotonous, indicates the
need for technology-based instructional innovation because no study has specifically examined
the use of Educaplay to increase interest in learning Figh at the Madrasah Aliyah level. This
study aims to analyze the effect of using the game-based learning media Educaplay on
increasing students’ interest in learning Figh at Madrasah Aliyah Darul Fikri. The research
employed a quantitative approach with a quasi-experimental design, specifically the pretest—
posttest nonequivalent control group design. The sample consisted of 40 students who were
divided into two groups, namely the experimental group and the control group. The research
instrument used was a learning interest questionnaire based on a Likert scale that had been
tested for validity and reliability. Data were analyzed using descriptive statistics as well as
inferential tests, including the Independent Sample T-Test and the nonparametric Mann—
Whitney U test. The findings revealed a significant difference between the experimental and
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control groups, as indicated by a significance value of 0.000 (<0.05). Furthermore, the average
increase in learning interest in the experimental group was 18.83, which was higher than that
of the control group at 4.10. These results were further supported by the Mann—Whitney test,
which also showed a significant difference between the two groups. Therefore, the
implementation of game-based learning media Educaplay is proven to be effective in enhancing
students’ interest in learning Figh through a more interactive, engaging, and enjoyable learning
process.

Keywords: Educaplay, Learning Interest, Figh Learning

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk sumber daya manusia yang
unggul, berkarakter, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Dalam menghadapi era digital
yang ditandai dengan pesatnya arus teknologi informasi, sistem pendidikan dituntut untuk terus
bertransformasi dan melakukan berbagai inovasi, baik dalam hal metode, pendekatan, maupun
media pembelajaran (Tsabitah & Hanif, 2025). Salah satu persoalan yang masih menjadi
tantangan dalam dunia pendidikan hingga saat ini adalah rendahnya ketertarikan siswa
terhadap kegiatan belajar. Minat belajar merupakan faktor internal yang memiliki peran krusial
dalam menentukan keberhasilan proses pembelajaran (Marti’in et al., 2019). Peserta didik
dengan tingkat minat belajar yang tinggi umumnya menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif,
sikap yang lebih kreatif, serta antusiasme yang lebih besar dalam mengikuti proses pembelajaran
dibandingkan dengan siswa yang memiliki minat belajar rendah.

Dalam konteks pembelajaran di sekolah, kondisi ini semakin kompleks ketika dikaitkan
dengan mata pelajaran yang bersifat normatif-teoritis seperti Figh. Di berbagai satuan
pendidikan, khususnya Madrasah Aliyah, mata pelajaran Figh kerap dianggap monoton dan
membosankan oleh sebagian siswa. Penyajian materi yang konvensional, berpusat pada guru,
serta minim inovasi menyebabkan siswa kurang tertarik dan cenderung pasif dalam mengikuti
pembelajaran (Lubis et al., 2024). Akibatnya, tidak hanya minat belajar yang rendah, tetapi juga
pemahaman siswa terhadap materi Figh menjadi kurang maksimal. Padahal, mata pelajaran
Figh memegang peran penting dalam membentuk pemahaman dan praktik keberagamaan siswa
dalam kehidupan sehari-hari (Inayati & Mulyadi, 2023).

Oleh karena itu, diperlukan pembaruan dalam model pembelajaran sebagai respons
terhadap persoalan tersebut. Inovasi tersebut tidak semata-mata berorientasi pada penyampaian
materi secara kognitif, melainkan juga perlu mampu menciptakan lingkungan pembelajaran
yang menyenangkan, interaktif, serta relevan dengan konteks kehidupan peserta didik. Salah
satu inovasi dalam pembelajaran yang dinilai efektif untuk meningkatkan minat serta
keterlibatan siswa adalah pemanfaatan media pembelajaran yang berbasis teknologi digital
(Adibah & Qolbiyyah, 2023). Media tersebut tidak hanya berperan sebagai alat pendukung
dalam Kkegiatan pengajaran, tetapi juga sebagai sarana yang mampu mengubah proses
pembelajaran menjadi pengalaman yang lebih menarik dan bermakna bagi peserta didik.

Salah satu bentuk konkret pemanfaatan teknologi tersebut adalah platform digital
Educaplay yang menawarkan pengalaman belajar interaktif dan personal. Educaplay
merupakan media pembelajaran yang memungkinkan pendidik merancang beragam aktivitas
berbasis permainan edukatif, seperti video quiz, crossword puzzle, word search, matching
game, hingga riddle. Platform ini memungkinkan materi pelajaran disajikan secara visual,
interaktif, dan menyenangkan, sehingga dapat menarik perhatian dan meningkatkan motivasi
belajar siswa (Purbawati et al., 2025). Selain itu, Educaplay juga fleksibel karena aktivitasnya
dapat dirancang dan disesuaikan dengan kebutuhan, usia, serta konteks siswa yang beragam.
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Lebih lanjut, pemanfaatan Educaplay sebagai media pembelajaran diharapkan mampu
memotivasi guru untuk mengembangkan kreativitas serta inovasi dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Guru yang berkualitas tidak hanya dituntut menguasai konten pembelajaran,
tetapi juga mampu mengemasnya dalam bentuk yang menarik melalui pemanfaatan teknologi
pendidikan (Wardani et al., 2025). Dalam konteks pendidikan, pemanfaatan permainan edukatif
seperti Educaplay dapat menjadi strategi yang efektif untuk mewujudkan lingkungan
pembelajaran yang partisipatif, komunikatif, dan tidak monoton (Setianingsih et al., 2025).
Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Ruhma dan Hanik (2023) yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis permainan mampu menghadirkan suasana yang menyenangkan
sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran di kelas. Sejalan
dengan hal tersebut, media pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa menyerap informasi
dengan lebih efektif dan efisien, serta memberikan ruang bagi mereka untuk membangun
pemahaman secara mandiri dan aktif (Karomah et al., 2024). Wafigni dan Adelia (2024)
menegaskan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki peran yang signifikan dalam
meningkatkan kualitas interaksi antara guru dan siswa, sekaligus membantu mengonkretkan
materi yang bersifat abstrak sehingga lebih mudah dipahami.

Hasil penelitian Syarmadana (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media Educaplay
mampu meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS di kelas IV UPT SPF
SDI Unggulan BTN Pemda. Peningkatan tersebut terlihat dari hasil pada siklus | yang
menunjukkan persentase sebesar 72,7% dengan kategori baik, dan meningkat lagi pada siklus
Il menjadi 89,1% dengan kategori sangat baik. Temuan penelitian Syarmadana (2024) serta
Puspitasari dan Sesanti (2024) menunjukkan bahwa pemanfaatan Educaplay mampu
meningkatkan minat, keaktifan, serta hasil belajar siswa secara signifikan. Peningkatan
tersebut ditunjukkan oleh persentase ketuntasan belajar peserta didik yang semula hanya
mencapai 50% pada tahap pra-siklus, kemudian meningkat menjadi 85%. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa Educaplay efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa
Indonesia, yang ditandai dengan meningkatnya keaktifan siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran serta pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Oleh karena itu, Educaplay
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang menarik dan efisien.

Berdasarkan uraian tersebut, minat belajar siswa menjadi faktor penting dalam
keberhasilan pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Figh. Karakteristik mata pelajaran
Figh yang cenderung bersifat teoretis dan kerap dipersepsikan monoton menyebabkan sebagian
siswa kurang menunjukkan antusiasme dalam mengikuti proses pembelajaran. Kondisi tersebut
mengindikasikan perlunya upaya inovatif dalam pembelajaran guna mengoptimalkan minat dan
keterlibatan siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan strategi pembelajara yang mampu menghadirkan
suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, serta bermakna bagi peserta didik.

Dengan mempertimbangkan kondisi tersebut, penelitian ini dilandasi oleh urgensi
pemanfaatan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi untuk meningkatkan minat
belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran Figh di Madrasah Aliyah Darul Fikri. Dalam era
digital, penggunaan media interaktif seperti Educaplay menjadi salah satu alternatif untuk
menarik perhatian siswa dan memudahkan proses pembelajaran. Namun, penelitian yang secara
khusus mengkaji penerapan Educaplay dalam pembelajaran Figh di tingkat madrasah masih
sangat terbatas, karena sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada mata
pelajaran umum seperti IPAS dan Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar sehingga belum
memberikan gambaran yang komprehensif dalam konteks pembelajaran keagamaan yang
bersifat normatif dan kontekstual. Selain itu, mata pelajaran Figh memiliki karakteristik yang
berbeda dengan mata pelajaran umum karena tidak hanya menekankan penguasaan konsep
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teoritis, tetapi juga penerapan hukum Islam dalam kehidupan sehari-hari, sehingga
pembelajaran Figh perlu dirancang secara kontekstual, interaktif, dan berbasis pengalaman agar
peserta didik tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu mengamalkannya dalam
kehidupan nyata. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian terkait penerapan
Educaplay dalam pembelajaran Figh di Madrasah Aliyah yang masih belum banyak dikaji
secara spesifik sesuai dengan karakteristik materi keagamaan.

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan bahwa Educaplay efektif meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar pada mata pelajaran umum di jenjang sekolah dasar, belum ada
penelitian yang menguji efektivitas Educaplay dalam meningkatkan minat belajar pada mata
pelajaran Figh di tingkat Madrasah Aliyah. Kesenjangan ini terlihat pada beberapa aspek, yaitu
perbedaan mata pelajaran (Figh yang bersifat normatif-teoretis belum dikaji), perbedaan
jenjang pendidikan (belum diteliti pada Madrasah Aliyah), perbedaan variabel penelitian (minat
belajar belum menjadi fokus utama), serta perbedaan lingkungan lembaga pendidikan
(madrasah yang berciri keagamaan masih jarang diteliti). Dengan demikian, masih terdapat
kekosongan kajian empiris yang menguji apakah media game interaktif seperti Educaplay
mampu mentransformasikan pembelajaran Figh yang cenderung konvensional menjadi lebih
menarik dan meningkatkan minat belajar siswa. Berdasarkan kesenjangan tersebut, tujuan
penelitian ini adalah menguji efektivitas penggunaan Educaplay dalam meningkatkan minat
belajar siswa pada mata pelajaran Figh di Madrasah Aliyah Darul Fikri. Secara khusus,
penelitian ini bertujuan untuk: (1) menerapkan media Educaplay dalam proses pembelajaran
Figh, (2) menganalisis perubahan minat belajar siswa setelah penggunaan media tersebut, dan
(3) mengevaluasi sejauh mana media game edukatif mampu menciptakan suasana pembelajaran
Figh yang lebih menarik, interaktif, dan tidak monoton di lingkungan madrasah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experiment
serta desain pretest—posttest nonequivalent control group. Penelitian melibatkan dua kelas
tanpa proses pengacakan, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran melalui
media permainan Educaplay dan kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran secara
konvensional. Kedua kelas diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
pembelajaran untuk mengukur perubahan minat belajar siswa. Perbandingan skor pretest dan
posttest digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Educaplay terhadap minat belajar
siswa. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X di Madrasah Aliyah Darul Fikri.

Teknik  pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan
mempertimbangkan kesiapan fasilitas kelas, seperti ketersediaan smartphone, akses internet,
dan kemampuan dasar siswa dalam menggunakan perangkat digital sehingga penerapan
Educaplay dapat berlangsung optimal. Sampel berjumlah 40 siswa dari dua kelas paralel dengan
kemampuan Figh relatif setara, terdiri dari 30 siswa sebagai kelas eksperimen dan 10 siswa
sebagai kelas kontrol. Pembagian ini disesuaikan dengan ketersediaan sarana pendukung
pembelajaran digital pada kelas eksperimen, sejalan dengan karakteristik desain quasi
experiment tanpa randomisasi. Perlakuan dilaksanakan selama 4 pertemuan (2 x 45 menit).
Pada kelas eksperimen, Educaplay digunakan pada tahap inti melalui aktivitas video quiz,
matching game, dan crossword puzzle yang diakses siswa melalui smartphone, disertai diskusi
dan refleksi. Kelas kontrol mengikuti pembelajaran konvensional tanpa media digital.

Instrumen angket minat belajar disusun oleh peneliti berdasarkan kajian teori yang
relevan dengan variabel penelitian. Indikator dijabarkan menjadi butir pernyataan sesuai
konteks pembelajaran Figh. Prosedur penyusunan, uji validitas, dan reliabilitas instrumen
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mengacu pada langkah pengembangan instrumen menurut Sugiyono (2013) dan Arikunto
(2019). Instrumen juga telah melalui uji validasi isi oleh ahli sebelum digunakan. Setiap
pernyataan diukur menggunakan skala Likert lima tingkat. Selain angket, data dikumpulkan
melalui observasi untuk merekam partisipasi siswa serta dokumentasi berupa daftar hadir dan
catatan akademik.

Data yang telah diperoleh dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial
dengan bantuan perangkat lunak SPSS. Tahap analisis diawali dengan uji validitas dan
reliabilitas instrumen untuk memastikan kualitas data. Selanjutnya dilakukan uji normalitas
dan homogenitas guna memenuhi asumsi analisis parametrik. Uji t tetap digunakan sebagai
analisis pembanding (robustness check) untuk melihat konsistensi hasil dengan uji
nonparametrik Mann-Whitney U Test, meskipun data tidak berdistribusi normal. Untuk
mengetahui perbedaan skor pretest dan posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol,
digunakan uji Independent Sample t-Test. Analisis ini bertujuan menguji pengaruh penggunaan
Educaplay terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran Figh.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Uji Validitas Instrumen

Uji validitas dilakukan untuk menilai sejauh mana setiap butir pernyataan dalam instrumen
penelitian mampu merepresentasikan dan mengukur variabel yang diteliti, yaitu minat belajar
peserta didik. Pengujian validitas dilakukan dengan menggunakan teknik korelasi Product
Moment Pearson, yaitu dengan menghubungkan skor pada setiap butir pernyataan dengan skor
total yang diperoleh responden. Jumlah responden dalam penelitian ini adalah 30 orang pada
kelompok eksperimen, sehingga derajat kebebasan (degree of freedom/df) dihitung dengan
rumus df = N — 2, yang menghasilkan nilai df sebesar 28. Pada taraf signifikansi a = 0,05 (5%),
nilai r tabel yang dijadikan sebagai acuan adalah sebesar 0,361. Penetapan nilai r tabel ini
menjadi dasar dalam menentukan tingkat validitas setiap butir pernyataan dalam instrumen
penelitian.

Kriteria pengujian validitas ditetapkan sebagai berikut: (1) apabila nilai r hitung > r tabel
(0,361), maka butir pernyataan dinyatakan valid; (2) apabila nilai r hitung < r tabel (0,361),
maka butir pernyataan dinyatakan tidak valid; dan (3) apabila tidak terdapat variasi jawaban
sehingga nilai korelasi tidak dapat dihitung, maka butir tersebut dinyatakan tidak dapat diuji
validitasnya. Perhitungan koefisien korelasi dilakukan dengan bantuan aplikasi Microsoft Excel
menggunakan fungsi =CORREL (range_item; range_total). Dengan demikian, nilai r hitung
yang diperoleh merepresentasikan tingkat hubungan antara skor pada masing-masing butir
pernyataan dengan skor total yang dimiliki responden. Hasil pengujian validitas instrumen
pretest dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1. Penyajian hasil dalam bentuk tabel
bertujuan untuk mempermudah pembacaan dan interpretasi data secara lebih sistematis.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen Pretest

R R tabel
No. Pernyataan hitung (0,361) Keterangan
1. Saya memperhatikan guru dengan 0,4120 Valid
sungguh-sungguh saat pelajaran Figh
berlangsung 0,361
2. Saya merasa tertarik dengan materi 0,3845 Valid

pada pelajaran Figh
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3. Saya berusaha fokus meskipun materi 0,486 Valid
terasa sulit atau membosankan

4.  Saya berusaha mencatat hal-hal 0,4796 Valid
penting selama pelajaran berlangsung

5. Saya merasa senang saat mengikuti 0,3916 Valid
pelajaran Figh

6. Saya menganggap pelajaran ini 0,4669 Valid
penting untuk masa depan saya

7. Saya aktif bertanya jika ada hal yang 0,4692 Valid
belum dipahami

8. Saya terbiasa belajar mandiri tanpa 0,4839 Valid
bantuan media

9. Saya percaya kemampuan saya dalam  0,4009 Valid
mata pelajaran ini cukup baik

10. Saya sering berdiskusi dengan teman 0,5877 Valid
tentang materi Pelajaran

11. Saya nyaman belajar menggunakan 0,4195 Valid

perangkat elektronik (HP/Laptop)
Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Berdasarkan Tabel 1 tersebut, seluruh butir pernyataan dapat dinyatakan valid karena
masing-masing memiliki nilai r hitung yang melebihi r tabel (0,361). Hal ini menunjukkan
bahwa setiap butir instrumen pretest telah mampu mengukur variabel minat belajar peserta
didik secara tepat. Dengan demikian, seluruh butir pernyataan dalam instrumen pretest
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pengumpulan data penelitian. Kevalidan
instrumen tersebut menunjukkan bahwa data yang diperoleh memiliki tingkat kepercayaan
yang memadai sehingga dapat digunakan untuk analisis lanjutan. Selanjutnya, hasil uji validitas
instrumen posttest dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Instrumen Posttest
R R tabel

No. Pernyataan hitung (0,361) Keterangan

1. Media yang digunakan membantu 0,3975 Valid
saya memahami materi lebih jelas

2. Media tersebut mudah digunakan 0,3985 Valid

3. Konten pada media sesuai dengan 0,5577 Valid
tujuan pembelajaran

4. Kualitas audio dan visual menarik 0,4218 Valid

5. Saya merasa lebih termotivasi belajar ~ 0,4115 Valid

L 0,361

setelah menggunakan media ini

6. Saya lebih aktif bertanya dan 0,3858 Valid
berpatisipasi saat pembelajaran ketika
menggunakan media ini

7. Media ini membuat saya ingin 0,4868 Valid
mempelajari materi lebih lanjut secara
mandiri
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8. Saya merasa kemampuan saya 0,6614 Valid
meningkat setelah menggunakan
media ini saat pembelajaran
9. Saya puas dengan penyajian media 0,43122 Valid
10. Saya akan merekomendasikan 0,4250 Valid
penggunaan media ini kepada teman
11. Secara keseluruhan, media ini efektif ~ 0,3894 Valid

untuk digunakan saat pembelajaran
terutama Pelajaran Figh.
Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Berdasarkan Tabel 2 yang memuat hasil uji validitas instrumen posttest, dapat disimpulkan
bahwa seluruh butir pernyataan yang diuji memenuhi kriteria validitas. Hal ini dibuktikan oleh
nilai r hitung pada setiap butir pernyataan yang lebih tinggi dibandingkan dengan nilai r tabel
(0,361). Dengan demikian, seluruh 11 butir pernyataan pada instrumen posttest dinyatakan
memenuhi kriteria dan layak digunakan dalam penelitian. Kevalidan ini menunjukkan bahwa
instrumen posttest mampu mengukur minat belajar peserta didik setelah penggunaan media
pembelajaran secara tepat.

2. Uji Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen penelitian dalam
menghasilkan data apabila digunakan pada kondisi yang relatif sama. Reliabilitas menunjukkan
tingkat keajegan atau kestabilan suatu instrumen dalam mengukur suatu variabel. Dalam
penelitian ini, pengujian reliabilitas instrumen dilakukan dengan menggunakan koefisien
Cronbach’s Alpha (a) yang dihitung melalui bantuan perangkat lunak Microsoft Excel.
Mengacu pada pendapat Arikunto (2019), suatu instrumen dapat dikategorikan reliabel apabila
memiliki nilai Cronbach’s Alpha > 0,60, sedangkan nilai yang berada di bawah 0,60
mengindikasikan bahwa instrumen tersebut belum memenuhi kriteria reliabilitas. Adapun hasil
pengujian reliabilitas instrumen dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Jenis Jumlah  Cronbach’s Alpha Kriteria

No. Instrumen Butir (o) Reliabilitas Keterangan
1 Pretest 11 0,601 Tinggi Reliabel
2 Posttest 11 0,603 Tinggi Reliabel

Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Berdasarkan tabel 3 di atas, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha (a) untuk instrumen
pretest sebesar 0,601 dan untuk posttest sebesar 0,603. Berdasarkan kriteria reliabilitas
menurut Arikunto (2019), nilai a > 0,60 tergolong tinggi, sehingga baik instrumen pretest
maupun posttest dinyatakan reliabel. Instrumen ini dinyatakan reliabel karena mampu
menghasilkan pengukuran yang konsisten, stabil, serta dapat dipercaya, sehingga memberikan
hasil yang relatif sama apabila digunakan kembali dengan prosedur atau metode yang
serupa. Selain itu, penggunaan media pembelajaran dalam penelitian ini menjadi salah satu
faktor pendukung dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Selanjutnya, tampilan media yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat
pada Gambar 1. Menampilkan Media.
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Gambar 1. Menampilkan Media
Sumber: Dokumentasi Penulis (2025)

Berdasarkan Gambar 1, terlihat bahwa proses pembelajaran berlangsung dengan
menggunakan media yang ditampilkan melalui proyektor di dalam kelas. Guru atau peneliti
tampak aktif menjelaskan materi di depan kelas, sementara peserta didik menyimak dengan
saksama serta mencatat informasi yang disampaikan. Penggunaan media pembelajaran ini
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman serta minat belajar peserta didik terhadap materi
yang diajarkan. Selain itu, suasana pembelajaran terlihat interaktif dan kondusif, yang berperan
dalam meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.

3. Statistik Deskriptif

Analisis deskriptif digunakan untuk menyajikan gambaran umum terkait data penelitian
yang diperoleh dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penyajian data tersebut
mencakup kondisi sebelum dan sesudah perlakuan (pretest dan posttest). Skor total diperoleh
dari penjumlahan 11 butir pernyataan dalam angket minat belajar dengan skala Likert 1-5
untuk setiap responden. Berikut disajikan hasil analisis statistik deskriptif pada setiap kelompok
penelitian yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Statistik Deskriptif Skor Pretest dan Posttest Kelompok Eksperimen dan

Kontrol
Kelompok  Jenis N Skor Skor Rata-  Standar Deviasi
Tes Tertinggi Terendah rata (SD)
Eksperimen  Pretest 30 31 28 29,27 0,94
Eksperimen  Posttest 30 51 46 48,10 0,96
Kontrol Pretest 10 33 28 29,50 1,43
Kontrol Posttest 10 35 33 33,60 0,70

Sumber: dokumentasi penulis (2025)
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Berdasarkan Tabel 4, terlihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan
rata-rata skor yang cukup signifikan dari pretest ke posttest. Rata-rata skor meningkat dari
29,27 menjadi 48,10, yang menunjukkan adanya perubahan positif setelah diberikan perlakuan.
Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Educaplay
berkontribusi terhadap meningkatnya minat belajar peserta didik. Sementara itu, kelompok
kontrol juga mengalami peningkatan, namun dalam skala yang lebih kecil, yaitu dari 29,50
menjadi 33,60. Perbedaan besarnya peningkatan antara kedua kelompok menunjukkan bahwa
perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen memiliki dampak yang lebih efektif.
Berdasarkan hasil analisis deskriptif, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Educaplay
memberikan dampak positif terhadap minat belajar peserta didik. Adapun aktivitas siswa
dalam mengisi kuesioner sebagai bagian dari proses pengumpulan data penelitian ditampilkan
pada Gambar 2 berikut.

. R DTN a7
Be B 'l e ‘ '
‘ .
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(
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Gambar 2. Pengerjaaan Kuesioner oleh siswa
Sumber: Dokumentasi Penulis (2025)

Berdasarkan Gambar 2, terlihat bahwa siswa sedang mengerjakan kuesioner
menggunakan perangkat elektronik secara mandiri di dalam kelas. Setiap siswa tampak fokus
dalam menjawab butir-butir pernyataan yang disajikan, yang menunjukkan keterlibatan aktif
dalam proses pengumpulan data. Penggunaan perangkat seperti laptop membantu
mempermudah proses pengisian kuesioner secara lebih praktis dan efisien. Selain itu, kondisi
kelas yang kondusif turut mendukung siswa dalam memberikan jawaban yang lebih optimal
sesuai dengan pengalaman belajar mereka.

4. Uji Asumsi (Normalitas dan Homogenitas)

Sebelum dilakukan uji perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol,
terlebih dahulu dilakukan pengujian asumsi yang mencakup uji normalitas dan uji homogenitas.
Kedua pengujian tersebut bertujuan untuk memastikan bahwa data telah memenuhi persyaratan
dalam penggunaan analisis statistik parametrik. Uji normalitas dilakukan untuk menentukan
apakah data memiliki distribusi normal, sedangkan uji homogenitas digunakan untuk menilai
keseragaman varians antar kelompok. Apabila data tidak berdistribusi normal atau tidak
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homogen, maka analisis dapat dilanjutkan menggunakan teknik nonparametrik agar hasilnya
tetap valid.
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk menilai apakah data hasil pretest dan posttest pada
kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen mengikuti distribusi normal. Menurut
Sugiyono (2013), uji normalitas digunakan untuk menilai apakah data yang diperoleh berasal
dari populasi yang berdistribusi normal. Data yang berdistribusi normal menunjukkan bahwa
sampel penelitian dapat mewakili populasi dengan baik, sedangkan data yang tidak normal
mengindikasikan adanya penyimpangan dalam distribusi. Arikunto (2019) juga menyatakan
bahwa distribusi normal merupakan salah satu syarat penting dalam penggunaan analisis
statistik parametrik. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro—
Wilk dengan bantuan program SPSS, serta dilakukan verifikasi perhitungan menggunakan
Microsoft Excel. Kriteria pengambilan keputusan dalam uji normalitas ditetapkan berdasarkan
nilai signifikansi (p-value). Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai p-value > 0,05,
sedangkan jika nilai p-value < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Selanjutnya, hasil uji
normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Shapiro-Wilk

Kelompok Jenis Tes Statistik (W) Sig. (p) Keterangan
Kontrol Pretest 0,8069 0,0176 Tidak normal
Kontrol Posttest 0,7809 0,0085 Tidak normal

Eksperimen Pretest 0,8596 0,0010 Tidak normal

Eksperimen Posttest 0,8511 0,0007 Tidak normal

Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 5, diketahui bahwa keempat kelompok
data memiliki nilai signifikansi kurang dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa seluruh data,
baik pada kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen, tidak mengikuti distribusi normal.
Ketidaksesuaian distribusi ini dapat disebabkan oleh jumlah sampel yang relatif kecil serta
variasi jawaban yang cenderung seragam antarresponden. Dengan demikian, analisis
selanjutnya perlu mempertimbangkan penggunaan uji nonparametrik agar hasil pengujian tetap
valid.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk menilai apakah varians dari kedua kelompok data
memiliki kesamaan atau tidak. Menurut Sugiyono (2013), uji homogenitas digunakan untuk
menguji apakah varians antar dua atau lebih kelompok memiliki tingkat kesamaan (Sugiyono,
2013). Apabila hasil pengujian menunjukkan bahwa data bersifat homogen (p > 0,05), maka
dapat diasumsikan bahwa perbedaan rata-rata antar kelompok lebih dipengaruhi oleh perlakuan
yang diberikan, bukan oleh perbedaan varians data. Menurut Arikunto (2019), uji homogenitas
memiliki peran penting untuk memastikan bahwa kondisi awal antar kelompok penelitian
berada pada tingkat yang sebanding sebelum perlakuan diberikan. Dalam penelitian ini, uji
homogenitas dilakukan dengan menggunakan metode Levene Test. Adapun hasil pengujian
tersebut disajikan pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Uji Homogenitas dengan Levene Test
Jenis Uji F hitung Sig. (p) Keterangan
Levene Test 0,017 0,896 Homogen
Sumber: dokumentasi penulis (2025)
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Berdasarkan hasil uji Levene pada Tabel 6, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,896
(> 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen. Artinya,
varians antara kelompok kontrol dan eksperimen relatif sama, dan perbedaan hasil yang
muncul nantinya tidak disebabkan oleh ketidakseimbangan variasi data. Hasil uji asumsi
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, tetapi memiliki varians yang homogen.
Oleh karena itu, untuk menguji perbedaan hasil antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, analisis selanjutnya dilakukan menggunakan uji nonparametrik, yaitu Mann—Whitney
U Test, sebagai alternatif dari uji t dua sampel independen. Uji ini lebih tepat digunakan karena
tidak mensyaratkan distribusi data yang normal namun tetap mampu membandingkan median
dua kelompok secara akurat.

5. Uji-t dan Uji Mann-Whitney

Sebelum dilakukan uji-t dan uji Mann—-Whitney, peneliti terlebih dahulu memastikan bahwa
data sudah melalui uji asumsi (normalitas dan homogenitas). Berdasarkan hasil uji
sebelumnya, diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal namun bersifat homogen.
Oleh karena itu, analisis perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol dilakukan
menggunakan dua pendekatan: (1) Uji-t dua sampel independen (Independent Sample T-Test),
untuk melihat perbandingan rata-rata; dan (2) Uji Mann-Whitney U, sebagai uji nonparametrik
pembanding karena distribusi data tidak normal.
a. Uji-t (Independent Sample T-Test)

Uji t dua sampel independen digunakan untuk menentukan ada atau tidaknya
perbedaan yang signifikan pada hasil gain score (selisih antara posttest dan pretest) antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Menurut Sugiyono (2013), uji t digunakan untuk
membandingkan rata-rata dari dua kelompok yang bersifat independen. Dalam penelitian ini,
uji t bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan media pembelajaran Educaplay
memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran Figh.
Tabel 7 berikut menyajikan hasil uji-t dua sampel independen.

Tabel 7. Hasil Uji-t Dua Sampel Independen

Gain
Kelompok  Pretest Posttest  (Post- RrZ:Z- t-hitung Sig. (p) Keterangan
Pre)
Eksperimen 2927 4810 1883 3868 2833 0000  Derbeda
signifikan
Kontrol 29,50 33,60 410 31,55 sama sama sama

Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Hasil analisis data pada Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai t-hitung sebesar 28,33 dengan
nilai signifikansi (p) = 0,000 (< 0,05). Temuan tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan demikian, hipotesis
alternatif (Ha) diterima, sedangkan hipotesis nol (HO) ditolak. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game Educaplay
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar siswa.

b. Uji Mann-Whitney U
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, sehingga
dilakukan analisis lanjutan dengan menggunakan Mann-Whitney U Test, yang berfungsi untuk
menguji perbedaan median dua kelompok independen. Menurut Arikunto (2019), Uji Mann—
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Whitney merupakan alternatif dari uji t yang digunakan ketika asumsi normalitas tidak
terpenuhi, namun peneliti tetap ingin membandingkan perbedaan secara statistik. Berikut
disajikan hasil uji Mann-Whitney U yang dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Uji Mann—-Whitney U
Rata-rata  Jumlah

Kelompok N Rank Rank Nilai U Sig. (p) Keterangan
Eksperimen 30 4530 135900 30000 0000 Derbeda
signifikan
Kontrol 10 12,70 127,00 sama sama sama

Sumber: dokumentasi penulis (2025)

Hasil uji Mann-Whitney pada tabel 8 menunjukkan nilai U = 300,00 dengan p =
0,000 (< 0,05). Artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara median pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, yang berarti penggunaan media Educaplay berdampak nyata
terhadap peningkatan minat belajar siswa. Nilai U dan Sig. (p) pada tabel di atas merupakan
hasil perbandingan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Karena uji Mann-—
Whitney membandingkan dua kelompok sekaligus, maka nilai U dan signifikansi hanya
ditampilkan satu kali dan berlaku untuk keduanya. Hasil ini memperkuat temuan dari uji-t
sebelumnya bahwa penggunaan media berbasis game edukatif lebih efektif dibandingkan
metode konvensional.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan pada instrumen pretest
dan posttest dinyatakan valid, serta kedua instrumen memiliki reliabilitas yang memenubhi
kriteria. Hal ini menandakan bahwa angket minat belajar yang digunakan telah layak dan
konsisten untuk mengukur perubahan minat belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
Dengan demikian, perubahan skor yang terjadi, yaitu kenaikan rata-rata skor minat belajar
siswa dari 29,27 pada pretest menjadi 48,10 pada posttest di kelas eksperimen setelah
penggunaan Educaplay, dapat diyakini merefleksikan perubahan minat belajar yang nyata,
bukan disebabkan oleh kelemahan alat ukur. Temuan ini sejalan dengan Agustin dan
Kaliwanovia (2024) yang menegaskan bahwa penggunaan instrumen yang valid dan reliabel
sangat penting dalam mengukur peningkatan minat dan motivasi belajar siswa secara akurat
dalam pembelajaran berbasis game.

Hasil uji asumsi menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, namun memiliki
varians yang homogen. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa perbedaan hasil yang terjadi
tidak dipengaruhi oleh perbedaan kemampuan awal minat belajar kedua kelompok, karena skor
pretest kelas eksperimen (29,27) dan kelas kontrol (29,50) menunjukkan kondisi awal yang
relatif setara, melainkan lebih dipengaruhi oleh perlakuan yang diberikan. Oleh karena itu,
penggunaan uji parametrik dan nonparametrik memberikan penguatan bahwa temuan penelitian
ini konsisten dan dapat dipercaya secara statistik. Hal ini didukung oleh Rachma dan Gamaliel
(2023) yang menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran yang tepat dapat
menghasilkan perbedaan hasil belajar yang signifikan meskipun kondisi awal peserta didik
relatif homogen.

Uji t dua sampel independen menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada gain
score antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Namun, karena hasil uji asumsi
menunjukkan data tidak berdistribusi normal, maka interpretasi utama didasarkan pada hasil
uji nonparametrik Mann—Whitney U Test yang juga menunjukkan adanya perbedaan median
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yang signifikan. Hasil uji t dalam penelitian ini digunakan sebagai analisis pembanding
(supporting analysis) untuk memperkuat kecenderungan hasil pengujian nonparametrik.
Konsistensi hasil dari kedua uji tersebut tetap menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay
memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran Figh.
Sejalan dengan temuan tersebut, Sitinjak et al. (2021) melaporkan bahwa penggunaan
Educaplay yang dikombinasikan dengan model pembelajaran inovatif mampu memberikan
pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Secara deskriptif, terlihat adanya perbedaan peningkatan skor yang cukup mencolok
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen mengalami
kenaikan rata-rata skor yang jauh lebih tinggi setelah pembelajaran menggunakan Educaplay,
sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan yang relatif kecil melalui
pembelajaran konvensional. Peningkatan rata-rata skor pada kelompok eksperimen sebesar
18,83 poin menunjukkan efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis Educaplay
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Sebaliknya, kelompok kontrol hanya mengalami
peningkatan sebesar 4,10 poin, yang menunjukkan bahwa tanpa media interaktif, peningkatan
minat belajar cenderung lebih rendah. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media
pembelajaran berbasis game mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
sehingga siswa menjadi lebih antusias serta aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini
diperkuat oleh Kurniawan dan Ambarwati (2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan minat belajar melalui aktivitas pembelajaran yang
lebih menarik dan bersifat partisipatif.

Peningkatan minat belajar pada kelompok eksperimen dapat dijelaskan melalui
karakteristik Educaplay sebagai media game edukatif yang menyajikan materi secara visual,
interaktif, dan menyenangkan. Fitur kuis, teka-teki, dan berbagai aktivitas berbasis permainan
membuat siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga ikut terlibat secara
langsung dalam proses pembelajaran. Keterlibatan ini mendorong munculnya perhatian, rasa
senang, keingintahuan, dan partisipasi siswa sebagai indikator utama minat belajar. Hal tersebut
sejalan dengan Retta et al. (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran digital berbasis game
mampu meningkatkan keterlibatan serta ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran.

Temuan ini konsisten dengan penelitian Ruhma dan Hanik (2023) yang menunjukkan
bahwa penggunaan pembelajaran berbasis permainan dapat menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih menyenangkan sekaligus mendorong peningkatan motivasi belajar siswa. Penelitian
Syarmadana et al. (2024) juga menemukan bahwa penggunaan Educaplay dapat meningkatkan
minat belajar secara signifikan, sedangkan Puspitasari dan Sesanti (2024) menemukan bahwa
media tersebut mampu meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa di kelas. Sejalan
dengan itu, Amaliah et al. (2024) menegaskan bahwa penggunaan Educaplay berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan minat belajar, terutama pada aspek perhatian dan keterlibatan.
Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya memperkuat temuan sebelumnya, tetapi juga
memperluas penerapannya pada konteks pembelajaran Figh di Madrasah Aliyah.

Dalam konteks pembelajaran Figh yang cenderung bersifat teoritis, kehadiran media
interaktif seperti Educaplay mampu mengubah dinamika pembelajaran menjadi lebih hidup.
Siswa tidak lagi hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi aktif berinteraksi dengan materi
melalui aktivitas permainan edukatif. Hal ini berdampak pada meningkatnya perhatian,
motivasi, dan iketerlibatan siswa iselama proses pembelajaran. Temuan ini juga diperkuat
oleh Pramahdi dan EIl-Yunusi (2025) menyatakan bahwa permainan interaktif mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan minat belajar
siswa.
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Secara keseluruhan, hasil uji parametrik dan nonparametrik menunjukkan temuan yang
konsisten, yaitu terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Peningkatan yang lebih besar pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Educaplay efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game tidak hanya berpengaruh terhadap hasil
belajar, tetapi juga turut berkontribusi dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata
pelajaran Figh. Dengan demikian, pembahasan ini menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis game Educaplay tidak hanya meningkatkan skor minat belajar secara
statistik, tetapi juga mengubah cara siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran. Media ini
mampu menjadikan materi yang bersifat teoritis lebih menarik dan bermakna bagi siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, penggunaan media game Educaplay
dalam pembelajaran Figh terbukti lebih efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hal ini terlihat dari besarnya peningkatan
skor minat belajar pada kelompok yang menggunakan Educaplay, yang mencapai sekitar 18
poin, jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang hanya mengalami peningkatan
sekitar 4 poin. Media interaktif berbasis permainan ini mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, sekaligus mendorong keterlibatan aktif
siswa selama proses belajar berlangsung. Pemanfaatan Educaplay membantu siswa lebih
fokus, termotivasi, dan antusias dalam memahami materi, sekaligus membantu guru
menghadirkan pembelajaran yang lebih variatif dan tidak monoton. Dengan demikian,
Educaplay dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran Figh untuk meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna.

Ke depan, prospek pengembangan hasil penelitian ini dapat diarahkan pada
perancangan konten Educaplay yang lebih variatif dan terintegrasi dengan kurikulum Figh di
berbagai jenjang pendidikan, mulai dari Madrasah Ibtidaiyah, Madrasah Tsanawiyah, sampai
Madrasah Aliyah. Pengembangan fitur evaluasi berbasis analitik pada platform ini juga
berpotensi dimanfaatkan untuk memantau perkembangan minat dan pemahaman siswa secara
lebih terukur dan berkelanjutan. Selain itu, penggunaan Educaplay dapat dipadukan dengan
model pembelajaran seperti Problem Based Learning dan Project Based Learning untuk
mewujudkan proses pembelajaran yang lebih kolaboratif, kontekstual, serta berorientasi pada
siswa. Adapun prospek penelitian selanjutnya dapat dikembangkan dengan memperluas
variabel yang dikaji, seperti hasil belajar kognitif, motivasi belajar, dan keterampilan berpikir
kritis. Selain itu, penelitian dapat menggunakan desain eksperimen dengan jumlah sampel
yang lebih besar, durasi penerapan yang lebih panjang, serta diaplikasikan pada mata pelajaran
lain untuk menguji konsistensi efektivitas media tersebut. Dengan demikian, penelitian initidak
hanya memberikan kontribusi praktis dalam pembelajaran Figh, tetapi juga membuka peluang
pengembangan inovasi media pembelajaran digital yang lebih luas di lingkungan pendidikan.
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