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ABSTRAK

Zahro, Salsabila Raudhatuz. 2026. Pengaruh Penggunaan Media Baamboozle Berbasis
Gamifikasi terhadap Minat Belajar Akidah Akhlak pada Siswa Kelas XI MAN 2
Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas [lmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing:
Mujtahid, M.Ag.

Kata kunci: Akidah Akhlak, Gamifikasi, Media Baamboozle, Minat Belajar,

Rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak menjadi
permasalahan serius di era digital yang menuntut pembelajaran lebih inovatif. Laporan
Balitbang Kemenag RI tahun 2022 menunjukkan tingkat ketuntasan nasional Akidah Akhlak
hanya 72,5%, dan kondisi serupa ditemukan di MAN 2 Malang di mana siswa kelas XI
cenderung pasif dan tidak antusias. Sebagai solusi, penelitian ini memanfaatkan media
Baamboozle berbasis gamifikasi sebagai media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan
unsur permainan dalam kegiatan belajar mengajar.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan tahapan implementasi dan
penyiapan media Baamboozle pada materi menghindari akhlak tercela kelas XI MAN 2
Malang; (2) mendeskripsikan penggunaan media Baamboozle berbasis gamifikasi dalam
proses pembelajaran; serta (3) mengetahui pengaruh penggunaannya terhadap minat belajar
siswa kelas XI MAN 2 Malang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimen
model one group pre-test post-test. Subjek penelitian adalah 24 siswa kelas XI 4 MAN 2
Malang. Instrumen yang digunakan berupa angket 37 butir pernyataan yang mencakup
indikator penggunaan media Baamboozle dan minat belajar, dianalisis menggunakan uji
Wilcoxon Signed Ranks Test karena data tidak berdistribusi normal.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penyiapan media Baamboozle dilaksanakan
secara sistematis melalui empat tahap: analisis materi, perancangan konten permainan,
pembuatan akun dan penginputan soal, serta persiapan teknis; (2) media Baamboozle berbasis
gamifikasi terbukti menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan serta
meningkatkan partisipasi siswa; (3) terdapat pengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa,
dibuktikan dengan peningkatan rata-rata skor dari 95,50 pada pre-test menjadi 121,71 pada
post-test, dengan nilai signifikansi < 0,05 sehingga Ha diterima dan HO ditolak. Dengan
demikian, media Baamboozle berbasis gamifikasi terbukti efektif meningkatkan minat belajar
Akidah Akhlak siswa kelas XI MAN 2 Malang.
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ABSTRACT

Zahro, Salsabila Raudhatuz. 2026. The Effect of Using Gamification-Based Baamboozle
Media on Students' Interest in Learning Akidah Akhlak in Class XI at MAN 2 Malang.
Thesis, Islamic Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training,
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: Mujtahid, M.Ag.

Keywords: Akidah Akhlak, Baamboozle Media, Gamification, Learning Interest

The low interest of students in learning Akidah Akhlak (Islamic Morality and Creed)
has become a serious problem in the digital era, which demands more innovative learning
approaches. The 2022 report by the Research and Development Agency of the Ministry of
Religious Affairs of the Republic of Indonesia (Balitbang Kemenag RI) shows that the national
mastery rate for Akidah Akhlak is only 72.5%, and a similar condition was found at MAN 2
Malang, where Grade XI students tend to be passive and unenthusiastic. As a solution, this
study utilizes Baamboozle, a gamification based learning media, as an interactive instructional
tool that integrates game elements into teaching and learning activities.

This study aims to: (1) describe the stages of implementation and preparation of
Baamboozle media on the topic of avoiding blameworthy character traits for Grade XI students
at MAN 2 Malang; (2) describe the use of gamification based Baamboozle media in the
learning process; and (3) determine the effect of its use on the learning interest of Grade XI
students at MAN 2 Malang.

This study employs a quantitative approach with a pre-experimental design using the
one-group pre-test post-test model. The research subjects consisted of 24 students from Class
XI-4 at MAN 2 Malang. The instrument used was a questionnaire consisting of 37 statement
items covering indicators of Baamboozle media use and learning interest, analyzed using the
Wilcoxon Signed Ranks Test due to the non-normal distribution of the data.

The results of the study indicate that: (1) the preparation of Baamboozle media was
carried out systematically through four stages: material analysis, game content design, account
creation and question input, and technical preparation; (2) gamification based Baamboozle
media was proven to create an active and enjoyable learning atmosphere and to increase student
participation; (3) there was a significant effect on student learning interest, as evidenced by an
increase in the average score from 95.50 on the pre-test to 121.71 on the post-test, with a
significance value of < (.05, thus the alternative hypothesis (Ha) was accepted and the null
hypothesis (HO) was rejected. Therefore, gamification-based Baamboozle media has been
proven effective in improving the learning interest in Akidah Akhlak among Grade XI students
at MAN 2 Malang.

XViii



S .S‘ :I D
sdall 83l ey OVl plazal (3 Coaldl e AW Ay plasaa ST Y YT asy, S, 5850
Bl aed ool Gl VL B 2 SR B Al (3 ke (o3 il DIl B5IY,
A il e TS B Y] ealy) Gl BYse dnal (oadly Bl psle AST caDLLY)

B3 Yly siall clasl) plazal cCoaldl) Ay 12 i) LIS

gt S 3 el 3 B S 35 i) S5l rx,w Ol alazal olif) 14
st 2 ed) 09580 85 ol pgladly ol a8 nST8y Dby LIS ST el L
WL W ds) By (72,5% jalnns 4 3V Yly sdall 53U gbgll QYN Jidae T Y Y Y b L5t
IS5 el sy 1Ll ) pae ol Gl OB s e VL A58 B S gl s ys (3
o el Ladas 1o Leivs enldl e aWl Baamboozle dow g as)ydd) sda ranns Al odd
oy el Aozt 3 WY S ols

&8 Baamboozle iy 34sls Guai =10 Caos (V) 1V Sl 544 1) anhll ods aus
oy () 5Vl 36 Bn S 2l Bl (3 oo (o3 Ll V) Bngadd) GBSV 32 ¢ s
3 Laldsaal ST e o5l (1) thadadl adenll 3 o) e 2l Baamboozle iy iy
2V B B a5 Ry 3 e (ol Grall b s (el ploxsY)

A L) 3 Bl eatl 2308 by o F ad e AS) el Al sda el
B0 S Bl Apde 3wl ie oo Jadll e W Y e anlall 2o i3Sy L siadly
obxdl plaasVly Baamboozle iy by sa Jak3 Bls YV e illge Bl cdsdoly iVl
Ll ) UL é’"‘ pia) 115 Wilcoxon Signed Ranks )lz) plisinal UL W2 (5

JZ e wul pe Aomgin 8920 Baamboozle ey 31as) (V) 1 b e duhld) 5 i
Aoy 8,8 UL (V) ¢ i) slaely el Jiesly Oledl clisly dalll (5532 weealy cipedall 33U
j\ sy (¥) 6oL 5L 550 o Anxty PR, ("L” iy by e ol e 235G Baamboozle
S LI (395,50 pn oyl Jaegre L) (3 oty Bl s (el plesa¥) e Jis (g5
(Ha) 2 2o dl) Jod ) 631 1 0,05 o BT bl N> dady csuad) [V (3 121,71 )
il 3 cold) Jo 2@l Baamboozle ey adels Az ey (Ho) el dodll by
2V R S Bl e @ e ol Ciall OYIb s 33 Y1y saiedl Bl e plesal)



PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN
Pedoman transliterasi Arab-Latin pada penelitian ini mengacu pada Kepitusan

Bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158

Tahun 1987 dan Nomor 0543 b/U/1987.

A. Huruf
\ = A 3 = z 3 = Q
< = B o = s < = K
& = T g = sy J = L
& = Ts ) = sh ¢ = M
z = J =R = dl o = N
z = H L = th S = W
z = Kh L = zh 2 = h
. = D € = ’ g = )
3 = Dz ¢ = Gh $ = y
B) = R - = F
B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong
Vokal (a) panjang = A s = aw
Vokal (i) panjang = 1 ¢ = Ay
Vokal (u) panjang = U s = U

G
I
o

XX



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dalam dua dekade terakhir akselerasi pesat dalam pengembangan teknologi
digital telah menciptakan pengaruh yang besar di semua aspek kehidupan. Sektor
pendidikan merupakan salah satu bidang yang paling merasakan dampak signifikan dari
perkembangan ini. Transformasi ini telah mengubah peradigma pengajaran dari
pendekatan tradisional yang bergantung pada guru menjadi pendekatan yang lebih
dinamis, kolaboratif, dan berbasis teknologi.! Hal ini secara langsung mempengaruhi
cara siswa dalam menyerap informasi, membangun pemahaman, dan berinteraksi
dengan materi pembelajaran. Khususnya untuk generasi Z yang sejak kelahirannya
sudah berkembang di tengah lingkungan berbasis digital membuat pendekatan
pembelajaran yang bersifat monoton dan minim interaktivitas cenderung kurang
diminati.

Pendidikan agama secara strategis mempengaruhi karakter dan akhlak siswa di
Indonesia, terutama pada tingkat Madrasah Aliyah. Menurut Badan Pusat Statistik
tingkat partisipasi di sekolah menengah atas dan madrasah aliyah pada tahun 2023
mencapai 73,42 persen.? Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa adanya
kesadaran masyarakat akan pentingnya pendidikan formal termasuk Pendidikan Agama
Islam. Namun demikian, laporan Balitbang Kemenag RI tahun 2022 data menunjukkan

bahwa tingkat ketuntasan nasional untuk mata pelajaran Akidah Akhlak hanya

! Kholid Abdullah Harras, “Transformasi Digital Dalam Pembelajaran Bahasa Dan Sastra: Inovasi,
Implementasi, Dan Tantangan,” Sandibasa Seminar Nasional Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia 3, no. 1
(2025): 28-36.

2 Badan Pusat Statistik, Statistik Pendidikan 2023, Badan Pusat Statistik, vol. 12, 2023,
https://www.bps.go.id/id/publication/2023/11/24/54557f7c1bd32f187f3cdab5/statistics-of-education-2023.html.
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mencapai 72,5% yang mengindikasikan bahwa ketertarikan belajar peserta didik
terhadap subjek ini masih berada dalam kategori rendah.

Fakta bahwa siswa tidak terlalu tertarik untuk berpartisipasi secara aktif dalam
pelajaran Akidah Akhlak dapat berdampak pada kurangnya pemahaman siswa tentang
nilai-nilai dasar keyakinan dan budi pekerti dalam aktivitas keseharian. Ini adalah
perbedaan nyata antara harapan siswa untuk meningkatkan karakter melalui pelajaran
Akidah Akhlak dan fakta bahwa siswa tidak terlalu tertarik untuk berpartisipasi secara
aktif dalam pelajaran. Selain itu banyak guru menghadapi kesulitan menemukan
strategi dan sumber daya pembelajaran yang dapat membuat siswa belajar secara aktif
dan merasa senang saat belajar. Faktor internal yang menyebabkan kesulitan guru
dalam menemukan metode dan media pembelajaran yang inovatif termasuk kebiasaan
tidak menggunakan media, ketidakmampuan untuk menelaah materi pembelajaran
yang sulit, kesulitan memahami gaya belajar siswa, dan kurangnya pemanfaatan sarana
yang disediakan sekolah. Tidak hanya kendala internal yang melekat pada diri guru,
kesulitan dalam menciptakan metode dan media pembelajaran yang inovatif juga
dipengaruhi oleh beberapa faktor yang berasal dari luar. Keterbatasan alokasi waktu
yang tersedia bagi tenaga pengajar sering kali menjadi kendala eksternal yang cukup
signifikan, khususnya dalam upaya pengembangan maupun penyusunan media
pembelajaran secara mandiri.> Akibatnya, proses internalisasi nilai akhlak melalui
pembelajaran menjadi kurang optimal yang berpotensi memengaruhi pembentukan
karakter religius peserta didik di era digital saat ini.

Fenomena tersebut nyata terlihat di MAN 2 Malang khususnya di kelas XI.

Berdasarkan hasil observasi awal dan pengalaman yang diberikan beberapa siswa

3 Muhammad David Hendra Manisa Octasyavira, Nurlizawati Nurlizawati, “Kesulitan Guru Dalam
Merancang Media Inovatif Digital Untuk Pembelajaran Sosiologi,” Naradidik: Journal of Education and
Pedagogy 1, no. 4 (2022): 437-45, https://doi.org/10.24036/nara.v1i4.87.
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kepada peneliti ditemukan adanya indikasi bahwa banyak peserta didik menunjukkan
kurangnya keterlibatan aktif atau tidak bersemangat dalam mengikuti kegiatan belajar
mengajar Akidah Akhlak. Beberapa siswa terlihat pasif, kurang merespon pertanyaan
guru, bahkan cenderung mengantuk atau sibuk dengan aktivitas lain saat pembelajaran
berlangsung. Guru pun mengakui bahwa penyampaian materi sering kali terhambat
karena minimnya keterlibatan siswa yang berdampak pada rendahnya hasil belajar dan
kurang optimalnya internalisasi nilai-nilai moral yang ditanamkan.

Pemilihan mata Pelajaran Akidah Akhlak, lokasi penelitian di MAN 2 Malang,
serta subjek siswa kelas XI didasari oleh beberapa pertimbangan khusus. Pertimbangan
pertama berkaitan dengan peran strategis mata pelajaran Akidah Akhlak dalam
pembentukan karakter religius dan akhlak peserta didik. Peran strategis tersebut justru
berbanding terbalik dengan tingkat ketuntasan nasionalnya yang masih tergolong
rendah, sebagaimana ditunjukkan oleh Balitbang Kemenag RI. Kesenjangan antara
pentingnya peran mata pelajaran ini dan rendahnya capaian ketuntasannya itulah yang
menjadikan Akidah Akhlak dipandang paling relevan dan mendesak untuk dikaji lebih
lanjut.

Pertimbangan berikutnya merujuk pada uraian orisinalitas penelitian, di mana
kajian terdahulu tentang penerapan media Baamboozle cenderung terfokus pada mata
pelajaran Matematika, Sosiologi, dan Bahasa Arab. Sejauh penelurusan yang dilakukan
belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan media tersebut
pada mata pelajaran Akidah Akhlak. Kekosongan inilah yang menjadi research gap
sekaligus dasar akademik bagi penetapan mata pelajaran ini sebagai fokus penelitian.

Penentuan MAN 2 Malang sebagai lokasi penelitian tidak terlepas dari sejumlah
pertimbangan khusus yang relevan dengan kondisi nyata di lapangan. Pertimbangan

pertama berkaitan dengan status madarasah ini sebagai madarasah aliyah negeri yang



memiliki peserta didik dalam jumlah relatif besar dengan latar belakang yang beragam,
sehingga kondisi tersebut dinilai mampu mempresentasikan dinamika minat belajar
siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak. Selain itu, berdasarkan observasi awal serta
wawancara yang dilakukan dengan guru pengampu, diketahui bahwa ketersediaan
sarana pendukung pembelajaran berbasis digital di madrasah ini mencakup jaringan
internet, proyektor, dan gawai pribadi milik siswa sudah tergolong memadai. Namun,
optimalisasi pemanfaatan sarana tersebut dalam proses pembelajaran Akidah Akhlak
masih belum tercapai, mengingat metode ceramah masih mendominasi kegiatan
pembelajaran, sehingga kondisi inilah yang menjadikan MAN 2 Malang sebagai lokasi
yang tepat untuk menguji penerapan media Baamboozle berbasis gamifikasi. Hal ini
sejalan dengan pertimbangan praktis lainnya, yakni adanya keterbukaan dan kesediaan
pihak madrasah, terutama guru mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI dalam
memberikan izin dan dukungan terhadap keberlangsungan penelitian yang turut
memperkuat alasan pemilihan lokasi tersebut.

Penentuan kelas XI sebagai subjek penelitian tidak terlepas dari adanya dua
pertimbangan utama, yaitu aspek akademik dan aspek psikologis. Dari sisi akademik,
pokok bahasan menghindari akhlak tercela yang terdapat dalam materi Akidah Akhlak
kelas XI memiliki sifat aplikatif serta keterkaitan yang kuat dengan berbagai persoalan
moral yang dihadapi remaja dalam kehidupan sehari-hari, sehingga topik ini dinilai
relevan apabila dikaji dalam kerangka upaya peningkatan minat belajar melalui
pemanfaatan media interaktif. Adapun dari sisi psikologis, pada jenjang ini siswa
berada pada masa remaja pertengahan yang rentan terhadap tantangan degradasi moral
seperti perundungan, hedonisme, dan penyalahgunaan media sosial, sehingga
penguatan akhlak melalui pembelajaran yang menarik menjadi kebutuhan yang

mendesak pada usia tersebut. Hal ini juga sejalan dengan temuan observasi awal yang



dilakukan di MAN 2 Malang, di mana rendahnya minat belajar serta minimnya
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Akidah Akhlak justru paling terlihat pada
kelas XI dibandingkan jenjang lainnya, sehingga atas dasar itulah kelas ini dipandang
sebagai subjek yang paling representatif untuk penelitian ini

Selain itu, isu-isu pendidikan kontemporer juga memperkuat urgensi inovasi
pembelajaran. Hasil laporan UNESCO menegaskan pentingnya literasi digital di
sekolah. Di era digital yang terus maju literasi digital menjadi bagian penting dalam
dunia pendidikan. Implementasi kebijakan atau langkah ini tidak semata-mata
didasarkan pada keharusan mengikuti laju perkembangan zaman melainkan juga
didukung oleh sasaran strategis yang terdefinisi dengan baik. Dengan adanya literasi
digital siswa dapat lebih siap menghadapi tantangan zaman, sekolah bisa lebih efektif
dalam mengelola proses belajar, dan secara umum pendidikan dapat berjalan lebih
relevan dengan kebutuhan masyarakat saat ini.* Namun kenyataanya, pembelajaran
Pendidikan Agama Islam masih sering terjebak dalam metode konvensional sehingga
tidak menarik bagi generasi digital.

Tantangan degradasi moral remaja di era digital seperti perundungan,
hedonisme, hingga penyalahgunaan media sosial menunjukkan bahwa pembentukan
karakter melalui pendidikan akhlak menjadi kebutuhan mendesak. Degradasi moral
dapat dipahami sebagai kondisi menurunnya kualitas karakter dan akhlak seseorang
yang ditunjukkan dengan perilaku menyimpang dari norma atau aturan yang berlaku.
Fenomena ini umumnya dipengaruhi oleh perkembangan zaman dan perubahan

lingkungan sosial yang begitu cepat, sehingga nilai moral yang seharusnya dijunjung

4 Febriani Safitri et al., “Literasi Digital Dalam Dunia Pendidikan,” ed. Ida Kumala Sari (Jambi: PT.
Sonpedia Publishing Indonesia, 2025).



tinggi menjadi terabaikan.’ Jika pembelajaran tidak dikemas secara menarik siswa
justru akan semakin jauh dari nilai-nilai yang ditanamkan.

Kebijakan Merdeka Belajar juga mengharuskan tenaga pengajar untuk
menampilkan kreativitas yang lebih tinggi dalam memanfaatkan instrumen
pembelajaran yang bersifat inovatif. Namun, realitanya di madrasah penerapannya
masih terbatas sehingga perlu ada langkah baru dengan memanfaatkan teknologi.
Dalam konteks pendidikan, inovasi bukan lagi pilihan melainkan sebuah keharusan
untuk menghasilkan perubahan yang signifikan baik bagi siswa maupun sekolah.
Inovasi ini ditujukan untuk mengoptimalkan efektivitas, mutu, serta capaian dari
kegiatan dan hasil belajar.® Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berinovasi
dalam pendidikan perlu terus dikembangkan tidak hanya pada guru tetapi juga pada
siswa.

Dalam konteks peningkatan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI), rendahnya minat belajar siswa menjadi tantangan yang menuntut hadirnya
strategi pembelajaran yang lebih segar dan adaptif. Salah satu solusi yang kini
mendapat perhatian luas adalah penerapan gamifikasi. Gamifikasi merupakan
pemanfaatan unsur-unsur permainan di dalam konteks pendidikan yang bertujuan
utama untuk mendorong motivasi serta meningkatkan partisipasi peserta didik.’
Gamifikasi terbukti mampu mengubah suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan
kompetetif secara sehat, sehingga siswa lebih antusias dalam menyerap materi. Dalam

konteks inovasi media pembelajaran, Baamboozle hadir sebagai salah satu platform

> Krisdayanti Zai et al., “Pendidikan Karakter Dan Kewarganegaraan Sejak Dini: Sebuah Upaya
Mengatasi Degradasi Moral Di Era 4.0,” ANTHOR: Education and Learning Journal 2, no. 6 (2023): 792-99,
https://doi.org/10.31004/anthor.v2i6.278.

¢ Roberto W. Marpaung, “Implementasi Merdeka Belajar Dalam Meningkatkan Kreativitas Dan Inovasi
Siswa Di Era Digital,” Indonesian Research Journal on Education 4, no. 2 (2024): 550-58,
https://doi.org/10.31004/irje.v4i2.677.

7 Purwati Zisca Diana Risa Aprilasari, “Evaluasi Kelayakan Gamifikasi Dalam Membangun Minat Siswa
Pada Teks Cerita Rakyat,” Jurnal Genre (Bahasa, Sastra, Dan Pembelajarannya) 6, no. 1 (2024): 192-207,
https://doi.org/10.26555/jg.v611.9895.



yang kini semakin diminati. Keunggulannya terletak pada pendekatan gamifikasi yang
diterapkan yakni perpaduan antara elemen permainan dan muatan edukatif dalam satu
antarmuka yang interaktif.® Media ini membantu guru menyajikan pertanyaan dalam
bentuk permainan tim yang tidak hanya menguji pemahaman siswa tetapi juga
menumbuhkan kerja sama antar siswa. Elis dan Fajar (2023) dalam studi mereka
menemukan bukti bahwa Baamboozle sebagai sebuah platform memiliki potensi untuk
membantu meningkatkan minat dan semangat belajar siswa khususnya dalam konteks
mata pelajaran PAL° Oleh karena itu, pengenalan dan pemanfaatan media seperti
Baamboozle menjadi solusi strategis dan potensi inovatif yang patut dikembangkan
dalam pembelajaran PAI di era digital ini.

Ditemukan dalam beberapa kajian bahwa aplikasi edukatif yang menerapkan
elemen gamifikasi seperti Kahoot, Baamboozle, dan Quizizz ternyata berperan
signifikan dalam mendorong peningkatan motivasi serta capaian belajar siswa.
Penelitian oleh Sukmay et al. (2022) menemukan bahwa menggunakan aplikasi Quizizz
terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa hingga 34,5%.'° Sementara itu, studi
dari S. Halimah (2021) membuktikan bahwa penggunaan aplikasi Kahoot sebagai

media ajar terbukti efektif dalam menumbuhkan semangat dan antusiasme siswa untuk

8V.D. S. Putri, Y. Hartono, and S. Nurkholipah, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Bamboozle
Pada Mata Pelajaran Sejarah Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XII Di SMA Negeri 5 Madiun,” LPPM: Seminar
Nasional [Imu Sosial & Teknologi (SNISTEK) 6 6 (2024): 9-14,
https://ejournal.upbatam.ac.id/index.php/prosiding/article/view/9300.

% Elis Tuti Winaningsih and Fajar Syarif, “Konstruk Media Pembelajaran Baamboozle Pada SD Islam
Sinar Cendekia,” MISYKAT Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran Hadist Syari Ah Dan Tarbiyah 8, no. 2 (2023): 165-76,
https://doi.org/10.33511/misykat.v8n2.165-176.

10 Sukmay Wijayanti, Ika Ratih Sulistiani, and Indhra Musthofa, “PENGARUH PENGGUNAAN
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS APLIKASI QUIZIZZ DALAM PEMBELAJARAN PAI
TERHADAP MINAT DAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS X DI SMK NEGERI 4 MALANG,” Jurnal
Pendidikan Islam 7, no. 2 (2022): 24048, https://jim.unisma.ac.id/index.php/fai/article/view/17309.
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B.

mengikuti kegiatan belajar.’* Dengan menggunakan pendekatan permainan yang
menyenangkan Kahoot terbukti tidak hanya mampu meningkatkan kesenangan dalam
suasana belajar namun juga berfungsi sebagai alat yang mendukung siswa dalam
mencapai kedalaman pemahaman terhadap substansi yang disampaikan oleh pendidik.
Penelitian oleh A. Santidar (2025) menunjukkan game edukasi Baamboozle menjadi
bukti bahwa teknologi jika dimanfaatkan dengan tepat dapat menjadi sarana yang
sangat berguna dalam dunia pendidikan.*?

Namun demikian, masih terdapat research gap yang cukup signifikan khusunya
terkait penggunaan Baamboozle dalam konteks pembelajaran Akidah Akhlak di jenjang
menengah. Meskipun minat belajar adalah faktor esensial yang memicu keterlibatan
dan menentukan kesuksesan siswa dalam menguasai materi, studi spesifik mengenai
dampak penggunaan media Baamboozle terhadap variabel tersebut masih terbatas.
Penelitian ini mengambil peran untuk meneliti secara mendalam sejauh mana
pemanfaatan media Baamboozle yang menerapkan prinsip gamifikasi mampu
meningkatkan minat belajar siswa. Kajian ini difokuskan pada mata pelajaran Akidah
Akhlak yang sering kali dipandang kurang menarik oleh beberapa siswa.

Rumusan Masalah
1. Bagaimana tahapan penyiapan media Baamboozle untuk ketuntasan materi
menghindari akhlak tercela pada mata pelajaran Akidah Akhlak bagi siswa kelas XI

di MAN 2 Malang?

' Siti Halimah, “Efektifitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Kahoot Dalam

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas XI IPS Di Sma Negeri
3 Pasuruan,” Jurnal Al-Murabbi 7, no. 1 (2021): 20-30, https://doi.org/10.35891/amb.v7i1.2685.

X Di

12 Ario Dwi Santidar, “Pengembangan Game Edukasi Baamboozle Berbasis Assure Untuk Fikih Kelas
MA Hidayatul Insan,” Jurnal Sains Student Research 3, no. 1 (2025): 417-26,

https://doi.org/10.61722/jssr.v3il1.3514.



2. Bagaimana penggunaan media Baamboozle berbasis gamifikasi pada mata pelajaran
Akidah Akhlak kelas XI di MAN 2 Malang khususnya pada materi menghindari
akhlak tercela?

3. Apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan media Baamboozle
berbasis gamifikasi terhadap peningkatan minat belajar siswa kelas XI mata
pelajaran Akidah Akhlak materi menghindari akhlak tercela di MAN 2 Malang?

C. Tujuan Penelitian

1. Untuk mendeskripsikan prosedur penyusunan media Baamboozle sebagai sarana
pembelajaran pada mata pelajaran Akidah Akhlak khususnya dalam pembahasan
menghindari akhlak tercela untuk peserta didik kelas XI di MAN 2 Malang.

2. Untuk mendeskripsikan penggunaan media Baamboozle pada mata pelajaran Akidah
Akhlak kelas XI di MAN 2 Malang khususnya dalam materi menghindari akhlak
tercela.

3. Untuk mengetahui pengaruh media Baamboozle terhadap minat belajar siswa kelas
XI MAN 2 Malang pada mata pelajaran Akidah Akhlak materi menghindari akhlak
tercela.

D. Orisinalitas Penelitian
Fungsi dari orisinalitas penelitian adalah untuk membandingkan studi yang kini
sedang dilakukan dengan penelitian terdahulu baik dari sisi persamaan maupun
perbedaan yang ada. Analisis ini penting supaya tidak terjadi pengulangan topik dan
agar penelitian yang dikerjakan benar-benar mempunyai kontribusi baru. Dengan
membandingkan berbagai aspek bisa terlihat bagian-bagian yang membuat penelitian

ini berbeda dan lebih unik dibanding penelitian terdahulu. Terdapat lima temuan dari



riset sebelumnya yang menunjukkan hubungan atau relevansi signifikan dengan subjek
yang sedang diteliti oleh peneliti.

Pertama, studi Nur Khoiroh yang mengkaji sejauh mana pemanfaatan media
pembelajaran Baamboozle berkontribusi terhadap tumbuhnya minat siswa dalam
mempelajari Matematika. Dari sisi metodologi, penelitian tersebut dirancang
menggunakan pendekatan pre-eksperimen di mana pengujian dilakukan dua kali
sebelum dan sesudah perlakuan pada satu kelompok subjek yang sama. Temuan
penelitian menunjukkan adanya dampak positif dari pemanfaatan media Baamboozle
terhadap ketertarikan siswa dalam mempelajari Matematika. Uji Paired Sampel T-Test
memberikan dukungan lebih lanjut dengan diperolehnya nilai signifikansi 0,001. Nilai
ini lebih rendah dari batas signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,05.%

Kedua, penelitian Vio Arinda, dkk meneliti bagaimana media Baamboozle
memengaruhi minat belajar siswa tentang materi bangun datar. Dalam penelitian ini
pendekatan yang dipilih bersifat kuantitatif dengan rancangan eksperimen semu (guasi-
experimental design) sebagai kerangka metodologisnya. Pengujian hipotesis
menunjukkan bahwa bukti statistik yang diperoleh cukup kuat untuk menggugurkan
hipotesis nol (Ho), sehingga hipotesis alternatif (Ha) dapat dinyatakan diterima. Bukti
statistik yang diperoleh hipotesis nol (Ho) dibatalkan, sementara hipotesis alternatif (Ha)
diterima. Bukti kuat ini didukung oleh perbandingan nilai thiung (5,073) lebih besar dari
travel (2,015) serta nilai signifikasi 0,0001<0,05. Oleh karena itu, analisis data mengarah

pada kesimpulan bahwa implementasi Baamboozle sebagai media ajar berbentuk

13 Nur Khoiroh and Suci Perwita Sari, “The Influence of Baamboozle Learning Media on Students’
Interest in Learning Mathematics at Sanggar Bimbingan Aisyiyah Pandan Malaysia,” Jurnal Gentala Pendidikan
Dasar 10, no. 1 (2025): 44-53, https://doi.org/https://doi.org/10.22437/gentala.v4il .XxxXxX.
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permainan sangat efektif dalam memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan
minat belajar siswa.™

Ketiga, studi yang dilakukan Ingke yang membahas bagaimana model Problem
Based Learning (PBL) memiliki peran dalam memengaruhi keterampilan peserta didik
dalam pemecahan masalah matematis berbantuan media Baamboozle. Metode yang
diadopsi dalam penelitian ini adalah pre-eksperimen menggunakan rancangan Pre-test
post-test control group. Analisis hasil menunjukkan adanya nilai signifikansi 0,001
yang berada di bawah batas 0,05 dan nilai thiung 4,323 yang melampaui nilai tuabel yaitu
4,183. Artinya, hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan
yang diperoleh dari penelitian ini memberikan gambaran yang cukup jelas bahwa
integrasi platform Baamboozle ke dalam proses pembelajaran membawa dampak yang
berarti. Tidak hanya antusiasme dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar yang
mengalami peningkatan, tetapi kemampuan mereka dalam menganalisis dan
menyelesaikan berbagai persoalan matematis pun turut berkembang secara signifikan.*

Keempat, studi oleh Nurul Afida yang menjelaskan bagaimana penggunaan
Baamboozle dalam kelas Sosiologi memengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa.
Secara metodologis, studi ini dirancang dalam kerangka pendekatan kuantitatif yang
pelaksanaannya bertumpu pada metode eksperimental. Adapun desain yang diterapkan
termasuk ke dalam kategori quasi eksperimental design dengan model nonequivalent
control group design sebagai pola spesifik yang dipilih untuk mengorganisasi jalannya

penelitian. Dalam penelitian penjelasan diberikan tentang bagaimana penggunaan

'4 Vio Arinda Rahmania, A. Heryanto, and Sunedi, “Pengaruh Media Games Baamboozle Terhadap
Minat Belajar Siswa Materi Bangun Datar Kelas V SD Negeri 205 Palembang,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan
Dasar 10, no. 02 (2025), https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/27653.

15 Ingke Joanna and Khoirul Anwar, “Pengaru Model Problem Based Learning Berbantuan Baamboozle
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Dan Motivasi Belajar Siswa,” Didaktik: Jurnal Ilmiah
PGSD FKIP Universitas Mandiri 09, no. 03 (2024): 321-30,
https://doi.org/https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i04.3680.
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Baamboozle sebagai alat pengujian memengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa.
Bukti temuan ini disajikan melalui nilai post-test kelas eksperimen memperoleh rata-
rata 54,7 angka yang jauh lebih tinggi dibandingkan dengan perolehan rata-rata kelas
kontrol hanya berhasil mendapatkan rata-rata 28,5.

Kelima, penelitian yang dilakukan Najih tentang pengaruh game Baamboozle
terhadap ketertarikan siswa dalam mempelajari Bahasa Arab. Penelitian kuantitatif ini
menggunakan pendekatan cross sectional. Kesimpulan dari studi ini menunjukkan
adanya pengaruh yang kuat dari game Baamboozle di mana kontribusinya mencapai
54,76% dalam meningkatkan minat belajar Bahasa Arab.'” Untuk mempermudah

melihat hasil penelitian terdahulu, dapat disajikan pada tabel berikut:

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian

Nama Peneliti,

Orisinalitas
Penelitian

Siswa Materi Bangun
Datar Kelas V SD
Negeri 205
Palembang”

NO Tahun, Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian

1. | Nur Khoridah dan S. | 1) Menggunakan | 1) Penelitian
Perwita Sari, (2025), media dilakukan  di
“The Influence of Baamboozle jenjang SD
Baamboozle Learning | 2) Menguji pada | 2) Menggunakan
Media on Student’s minat belajar materi
Interest in Learning siswa Matematika
Mathematics at
Sanggar  Bimbingan
Aisyiyah Pandan
Malaysia”

2. Vio Arinda Rahmania | 1) Menggunakan | 1) Penelitian
et.al, (2025), media dilaksanakan
“Pengaruh Media Baamboozle pada jenjang
Game  Baamboozle | 2) Menguji pada SD
terhadap Minat Belajar minat belajar | 2) Penelitian

menguji pada
mata
pelajaran
Matematika
khsusunya

1) Penelitian
menggunakan
media
Baamboozle

2) Penelitian
dilakukan di
jenjang
SMA/MA

3) Penelitian
menguji pada
minat belajar
siswa

4) Penelitian
menguji pada
mata
pelajaran
Akidah
Akhlak

5) Lokasi
penelitian  di

16 Nurul Alfida and Eka Asih Febriani, “Pengaruh Penggunaan Baamboozle Sebagai Media Test Terhadap
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Dalam Pembelajaran Sosiologi Kelas XI Di SMAN 2 Pariaman,” Naradidik:
Journal of Education and Pedagogy 4, no. 1 (2025): 121-30, https://doi.org/10.24036/nara.v4i1.299.

17 Najih Anwar Midi Hamidatusya’diyah, “Pengaruh Game Edukasi Baamboozle Terhadap Minat Belajar
Bahasa Arab Siswa SMA Muhammadiyah 1 Babat,” JIIP (Jurnal [lmiah Ilmu Pendidikan) 8, no. 1 (2025): 169—
76, https://doi.org/10.54371/jiip.v811.6507.
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materi bangun MAN
datar Malang

Ingke Joanna dan | 1) Penelitian 1) Penelitian
Khoirul Anwar, menggunakan dilakukan di
(2024), “Pengaruh media jenjang
Model Problem Based Baamboozle SD/MI
Learning Berbantuan 2) Penelitian
Baamboozle terhadap menguji pada
Kemampuan pemecahan
Pemecahan Masalah matematis dan
Matematis dan motivasi
Motivasi Belajar belajar siswa
Siswa”
Nurul Afida dan Eka | 1) Penelitian 1) Penelitian
Asih  F,  (2025), menggunakan menguji pada
“Pengaruh media mata pelajaran
Penggunaan Baamboozle Sosiologi
Baamboozle sebagai | 2) Lokasi 2) Penelitian
Media Test terhadap pelaksanaan menguji pada
Kemampuan Berpikir studi ini kemampuan
Kritis Siswa dalam adalah berpikir kritis
Pembelajaran institusi siswa
Sosiologi Kelas XI di pendidikan
SMAN 2 Pariaman” SMA/MA
Mida H. dan Najih | 1) Penelitian 1) Penelitian
Anwar, (2025), menggunakan menguji pada
“Pengaruh Game media mata pelajaran
Edukasi Baamboozle Baamboozle Bahasa Arab
terhadap Minat Belajar | 2) Penelitian
Bahasa Arab Siswa menguji
SMA Muhammadiyah terhadap
1 Babat” minat belajar

siswa

3) Penelitian

dilakukan di

jenjang

SMA/MA

Paparan terhadap lima penelitian terdahulu di atas mengarah pada
teridentifikasinya celah penelitian yang melatari dilaksanakannya penelitian ini.
Penggunaan media Baamboozle dalam penelitian-penelitian sebelumnya lebih banyak
dikaji pada jenjang pendidikan dasar (SD/MI) serta mata pelajaran umum seperti
Matematika, Sosiologi, dan Bahasa Arab. Sedangkan penerapannya pada mata

pelajaran Pendidikan Agama Islam terutama Akidah Akhlak masih jarang menjadi

objek kajian. Di samping itu, fokus kajian terdahulu umumnya tertuju pada pengukuran



minat belajar atau kemampuan kognitif siswa secara umum tanpa adanya keterkaitan
khusus dengan materi penentuan akhlak. Kekosongan inilah yang berusaha diisi melalui
penelitian ini dengan mengkaji prosedur penyusunan dan penerapan media Baamboozle
beserta pengaruhnya terhadap minat belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran Akidah

Akhlak materi menghindari akhlak tercela di MAN 2 Malang.

E. Definisi Operasional

1. Media Pembelajaran

Istilah media merupakan bentuk plural dari medium yang pada dasarnya
merujuk pada perantara atau penghubung. Menurut definisi yang dikemukakan oleh
National Education Association (NEA) media dapat diartikan sebagai segala elemen
yang dapat membantu dalam proses penyebaran informasi. Media biasanya
berwujud sebagai objek yang dapat divisualisasikan atau didengar.'®

Istilah media jika merujuk pada proses pengajaran dapat dipahami sebagai
beragam perangkat atau alat, pendekatan, serta prosedur yang dimanfaatkan untuk
memfasilitasi komunikasi dan interaksi antara pendidik dengan peserta didik.'
Dengan bantuan media pembelajaran kegiatan pembelajaran dan pengajaran dapat
berlangsung dengan tingkat efektivitas yang lebih tinggi karena konten atau bahan
ajar yang disampaikan oleh guru menjadi semakin transparan dan dapat dipahami

dengan mudah oleh peserta didik.

18 Septy Nurfadhillah, “Media Pembelajaran Pengertian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi,
Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, Dan Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran,” ed. Resa
Awahita (Sukabumi: Ccv Jejak, anggota IKAPI, 2021),
https://books.google.co.id/books?id=zPQ4EAAAQBAJ&Ipg=PP1&ots=LSONd82wL2&dg=pengertian  media
pembelajaran&lr&hl=id&pg=PA7#v=onepage&q=pengertian media pembelajaran&f=false.

1% Ainiyah Hidayanti Yusup et al., “Literature Review: Peran Media Pembelajaran Berbasis Augmented
Reality Dalam Media Sosial,” Jurnal Pendidikan Indonesia: Teori, Penelitian Dan Inovasi 3, no. 5 (2023): 209—
17, https://doi.org/10.59818/jpi.v3i5.575.
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2. Media Baamboozle
Baamboozle adalah sarana belajar yang diakses melalui jaringan internet yang
mirip dengan permainan cerdas cermat dan dapat digunakan baik secara individu
maupun kelompok agar bisa membuat suasana belajar yang aktif dan menyenangkan
di kelas. Guru dapat menggunakan Baamboozle sebagai sarana untuk memenuhi
kebutuhan belajar siswa dengan menawarkan aktivitas yang tidak hanya mendidik
tetapi juga menghibur.?’ Penelitian ini melibatkan pemanfaatan media Baamboozle
sebagai instrumen dalam pengajaran Akidah Akhlak yang diselenggarakan pada
kelas XI MAN 2 Malang.
3. Minat Belajar
Minat belajar adalah kombinasi dari minat dan belajar. Minat adalah perasaan
tertarik atau kecenderungan alami seseorang terhadap suatu kegiatan atau objek yang
sepenuhnya muncul dari inisiatif internal dan bukan disebabkan oleh tekanan atau
dorongan eksternal. Individu yang memiliki minat tersebut biasanya mengalami rasa
kepuasan, antusiame, dan motivasi internal untuk terlibat dalam suatu kegiatan.
Sementara belajar merupakan proses yang disengaja dan sistematis yang
dilaksanakan oleh individu untuk meraih pengetahuan, keahlian, atau perilaku baru.
Dengan demikian, minat belajar merupakan dorongan dalam diri individu untuk
secara sukarela dan penuh semangat mengikuti proses pembelajaran guna

mendapatkan pengetahuan, keterampilan, atau sikap baru.?!

20 Rizkyta Amalinda, “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial Di Smp Negeri 24 Malang,” Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, Dan Pengelolaan Pendidikan 4, no. 7 (2024):
1-7, https://doi.org/10.17977/um065.v4.17.2024.2.

2! Diny Kristianty Wardany Nurul Insani Putri Aulia, Nuruddin Araniri, “Peran Guru Pendidikan Agama
Islam Sebagai Konselor Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa,” Al-Mau’izhoh 3, no. 1 (2021): 9-22,
https://doi.org/10.31949/am.v3i1.3194.
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4. Pembelajaran Akidah Akhlak

Pemahaman umum mengenai akidah adalah bahwa ia merupakan keyakinan
yang tertanam kokoh pada individu. Keyakinan tersebut kemudian diekspresikan
secara nyata baik dalam bentuk sikap maupun perbuatan. Dalam konteks agama
islam akidah berarti kepercayaan penuh terhadap keesaan Allah yang diyakini
sebagai pemegang kekuasaan tertinggi sekaligus pengatur seluruh alam semesta dan
segala isinya.?? Akhlak dapat dipahami sebagai sifat yang menetap dalam diri
seseorang yang diperoleh baik secara alami (sejak kelahiran) maupun melalui proses
pembiasaan dan usaha. Sifat ini kemudian tercermin dalam sikap dan tindakan
sehari-hari sehingga menghasilkan perilaku yang bisa bernilai baik ataupun buruk.?’

Dari pemahaman mengenai konsep akidah dan akhlak yang telah diuraikan
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pendidikan Akidah Akhlak didefinisikan
sebagai proses pendidikan melalui upaya yang disengaja dan berfokus untuk
mengarahkan peserta didik agar memiliki kemampuan mengidentifikasi, mencerna,
serta mengimani Allah Swt. Proses ini tidak hanya sebatas menambah pengetahuan

tetapi juga terlihat dari sikap dan perilaku sehari-hari melalui pembiasaan berakhlak

baik.**

22 Fatimatul Asroriah, “Internalisasi Nilai Karakter Religius Melalui Pembelajaran Akidah Akhlak Di MI
Muhammadiyah Pucangan,” JURNAL AL-ILMU Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 1, no. 1 (2022): 4654,
https://ejournal.stitmuhngawi.ac.id/index.php/Al-Ilmu/article/view/86.

23 Muhammad Izzudin Alqosam, Ali Maulida, and Muhammad Priyatna, “Implementasi Pembelajaran
Akidah Akhlak Dalam Membentuk Karakter Religius Siswa Tingkat SMP,” Cendikia Muda Islam: Jurnal Ilmiah
2, no. 2 (2022): 287-96, https://doi.org/https://doi.org/10.30868/cendikia.v2i2.2990.

24 Dewi Laila Nadiyah, “Pemanfaatan Aplikasi Tik Tok Sebagai Media Pembelajaran Akidah Akhlak Di
MTS NU Banat Kudus,” Al-Riwayah: Jurnal Kependidikan 13, no. 2 (2021): 225-412,
https://doi.org/10.47945/al-riwayah.v13i2.393.
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F. Manfaat Penelitian

Mengacu pada tujuan yang telah ditetapkan, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat baik dalam pengembangan teori maupun dalam penerapan nyata

seperti dijelaskan pada bagian berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Menyumbang pada kemajuan teori pembelajaran yang didasarkan pada
gamifikasi dalam kerangka Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya yang
berfokus pada ranah Akidah Akhlak.

b. Menjadi acuan ilmiah bagi studi-studi mendatang yang bertujuan untuk
menyelidiki dampak media digital interaktif seperti Baamboozle terhadap
peningkatan minat belajar siswa.

c. Mengisi celah penelitian (research gap) yang masih minim dalam penggunaan
Baamboozle sebagai media pembelajaran PAI di jenjang madrasah.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah / Madrasah

Temuan dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan landasan
yang kuat bagi para pemangku kebijakan dalam merancang strategi
pemanfaatan media digital yang inovatif, sehingga kualitas pembelajaran
Pendidikan Agama Islam dapat ditingkatkan secara lebih efektif. Hal ini
menjadi relevan mengingat rendahnya motivasi belajar siswa di MAN 2 Malang
merupakan tantangan nyata yang perlu diatasi melalui pendekatan berbasis
teknologi yang tepat sasaran.

b. Bagi Guru

Diharapkan kajian ini dapat memberikan sumbangan berupa gagasan
inspiratif dan petunjuk pelaksanaan yang aplikatif khususnya dalam upaya
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merancang proses belajar mengajar yang lebih memikat serta mendorong
keterlibatan siswa secara maksimal, dan disesuaikan dengan kebutuhan mereka
masing-masing khususnya melalui pemanfaatan media Baamboozle.
c. Bagi Siswa
Kehadiran media pembelajaran turut membentuk atmosfer belajar yang
kondusif, sekaligus berperan dalam menumbuhkan motivasi siswa khususnya
dalam menghayati dan mengamalkan nilai-nilai akidah serta akhlak yang
menjadi inti dari mata pelajaran Akidah Akhlak di MAN 2 Malang.
d. Bagi Penelitian Lain
Temuan dari kajian ini dapat dijadikan pijakan konseptual bagi para
peneliti berikutnya yang menaruh perhatian pada efektivitas pemanfaatan media
pembelajaran digital yang mengintegrasikan unsur-unsur gamifikasi ketika
diterapkan dalam mata pelajaran yang berbeda, pada jenjang pendidikan yang
lebih luas, maupun dikombinasikan dengan variabel-variabel pendidikan lain

yang belum dikaji.

G. Sistematika Penulisan

Struktur penulisan ini disusun dengan tujuan untuk menyajikan peta ringkas

tentang keseluruhan pembahasan dan konten utama dari studi ini:

BAB I Pendahuluan

Sebagai kerangka awal yang menopang keseluruhan penelitian, bab ini
menguraikan gambaran menyeluruh mengenai latar belakang permasalahan, ruang
lingkup kajian, sasaran yang hendak diwujudkan, kontribusi yang diharapkan, serta

kebaruan yang membedakan penelitian ini dari karya-karya sebelumnya. D1 dalamnya
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juga terdapat penjelasan mengani definisi istilah, sistematika pembahasan, dan uraian

singkat struktur penulisan skripsi.

BAB II Tinjauan Pustaka

Dalam bab ini disajikan uraian mendalam mengenai konsep dan teori-teori yang
relevan yang berfungsi untuk memperkuat pelaksanaan penelitian khususnya terkait

media pembelajaran secara umum, media Baamboozle, minat belajar, dan pembelajaran

Akidah Akhlak.

BAB III Metode Penelitian

Dalam bab ini akan dipaparkan prosedur riset yang diimplementasikan, meliputi
tinjauan tentang pendekatan yang dipakai dan klasifikasi jenis penelitian yang dipilih,
lokasi pelaksanaan penelitian, variabel yang diteliti, populasi serta sampel yang
ditetapkan, jenis data beserta sumbernya, instrumen yang digunakan, pembahasan
mengenai validitas dan reliabilitas perangkat penelitian, disusul dengan penjabaran
teknik yang diterapkan untuk pengumpulan data, dan penjabaran metode analisis data,

hingga tahapan atau prosedur penelitian secara keseluruhan.

BAB IV Paparan Data dan Hasil Penelitian

Temuan empiris yang diperoleh selama proses pengumpulan data di lapangan
diuraikan secara menyeluruh dalam bab ini. Cakupan pembahasannya meliputi empat
aspek utama: gambaran umum mengenai kondisi dan konteks MAN 2 Malang sebagai
lokasi penelitian, proses persiapan serta langkah-langkah penerapan media Baamboozle
yang dirancang dengan pendekatan gamifikasi, pemanfaatan media tersebut dalam
proses pembelajaran mata pelajaran Akidah Akhlak khususnya pada topik

penghindaran akhlak tercela, serta hasil olah data yang menggambarkan pengaruh
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penggunaan media Baamboozle berbasis gamifikasi terhadap peningkatan minat belajar

siswa kelas XI-4 sebagaimana tercermin dari perbandingan skor pre-test dan post-test.

BAB V Pembahasan

Sebagai inti dari kajian ini, pembahasan yang disajikan bertujuan untuk
memaknai secara mendalam hasil-hasil yang telah ditemukan sebelumnya yakni
dengan menghubungkan data empiris dari bab sebelumnya ke dalam kerangka teoritis
yang telah dibangun pada bab II sekaligus membandingkan dengan temuan dari
penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki relevansi. Fokus pembahasan diarahkan
pada tiga aspek utama: bagaimana tahapan penerapan media Baamboozle berlangsung
dalam praktik pembelajaran, sejuah mana pendekatan gamifikasi yang melekat pada
media tersebut terwujud dalam proses pembelajaran Akidah Akhlak materi
menghindari akhlak tercela, dan pengaruh dari penggunaan media Baamboozle berbasis
gamifikasi ini terhadap tumbuhnya minat belajar pada peserta didik kelas XI MAN 2

Malang.

BAB VI Penutup

Sebagai penutup karya ilmiah ini, bab terakhir menyajikan dua komponen
utama: simpulan yang dirumuskan dari temuan dan analisis penelitian sebagai jawaban
atas pertanyaan yang menjadi fokus kajian, serta rekomendasi yang dialamatkan kepada
berbagai pemangku kepentingan. Rekomendasi tersebut mencakup pihak sekolah,
tenaga pengajar, peserta didik, maupun peneliti berikutnya dengan harapan dapat
menjadi rujukan dalam merancang media pembelajaran yang mengintegrasikan
pendekatan gamifikasi sekaligus membuka ruang bagi peneliti lanjutan yang

berkesinambungan dengan topik ini.
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media bersumber dari bahasa latin yakni kata “medius” yang maknanya
adalah “tengah, perantara, atau pengantar pesan”. Peran media dalam konteks
pendidikan tidak dapat dipisahkan dari proses komunikasi antara pendidik dan
peserta didik. Hubungan ini bersifat fungsional: guru menempati posisi sebagai
sumber dan penyalur pengetahuan, sedangkan siswa berkedudukan sebagai subjek
yang menerima dan mengolah informasi tersebut. Kehadiran media membuat
penyampaian materi menjadi lebih mudah dipahami, menarik perhatian, dan
memberikan arti yang lebih mendalam bagi siswa.” Dalam kerangka konseptual
yang dikemukakan oleh Association for Education and Communication Technology
(AECT) pengertian media dirumuskan secara luas sebagai keseluruhan bentuk
perantara yang berperan menjembatani proses penyampaian pesan maupun
informasi kepada penerima.?* Peran media dalam komunikasi pembelajaran jauh
melampaui fungsi fisik semata, melainkan menempati posisi sentral sebagai
penghubung esensial antara pesan dan penerimanya. Cakupannya pun tidak terbatas
pada papan tulis, gambar, atau video, tetapi meluas ke seluruh teknologi dan
pendekatan komunikasi yang mampu menunjang ketercapaian tujuan pembelajaran
secara optimal.

National Education Association (NEA) menegaskan bahwa keberadaan media

dalam konteks belajar mengajar bukan bersifat aksidental, melainkan dirancang

25 Siti Aisyah, “Media Pembelajaran Perspektif Pendidikan Agama Islam,” TA’DIBAN: Journal of
Islamic Education 2, no. 2 (2022): 9-29, https://doi.org/10.61456/tjie.v2i2.19.

26 Shoffan Shoffa, Media Pembelajaran, ed. Sriwardona and Rahma Yani, CV. Afasa Pustaka, November,
2023.
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secara intentional untuk memfasilitasi tercapainya tujuan pendidikan. Media ini
memiliki tujuan instruksional yaitu dirancang membantu mencapai tujuan
pembelajaran.”’ Arsyad menjelaskan bahwa media pembelajaran merujuk pada
semua instrument yang memiliki kegunaan untuk menyampaikan data atau pesan
dalam rangka menunjang aktivitas pengajaran dan pembelajaran. Tujuannya adalah
agar informasi lebih mudah dipahami serta efektif dalam menumbuhkan antusiasme
dan memusatkan perhatian siswa pada proses pembelajaran. Gagasan yang
dikemukakan oleh Gagne dan Briggs menegaskan bahwa media pembelajaran pada
dasarnya merupakan seperangkat sarana fisik yang difungsikan sebagai perantara
dalam penyampaian konten atau materi kepada peserta didik. Ragam alat yang
termasuk dalam kategori ini sangat luas mencakup media cetak (buku, foto, gambar,
grafik) dan media elektronik atau visual (alat perekam suara, kaset, kamera, video,
pemutar video, film, slide, televisi, dan komputer).?®

Rossi dan Breidle berpendapat bahwa media pembelajaran mencakup semua
jenis sarana atau instrumen yang memiliki fungsi utama untuk memfasilitasi proses
belajar khususnya dalam penyaluran informasi atau pengetahuan. Mereka
menyebutkan bahwa media seperti televisi, radio, koran, majalah, hingga buku jika
digunakan dengan tepat dan disesuaikan untuk tujuan pendidikan maka semuanya
bisa disebut sebagai media pembelajaran. Miarso, menegaskan bahwa keberadaan
media pembelajaran memiliki peran strategis yakni sebagai wadah yang secara
efektif mampu menciptakan atmosfer belajar yang tidak hanya menarik perhatian

peserta didik tetapi juga menumbuhkan rasa senang dalam mengikuti kegiatan

27 Gunawan; Selamat Pasaribu, “Alat Dan Media Pembelajaran Dalam Perspektif Tafsir Al-Misbah,”
Fikroh: Jurnal Pemikiran Dan Pendidikan Islam 15, no. 1 (2022): 86106,
https://doi.org/10.37812/fikroh.v15i1.312.

28 Arita Marini Dian Nur Septiyawati Putri, Fitriah Islamiah, Tyara Andini, “Analisis Pengaruh
Pembelajaran Menggunakan Media Interaktif Terhadap Hasil Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar,” Pendidikan
Dasar Dan Sosial Humaniora 2, no. 2 (2022): 365-76, https://doi.org/https://doi.org/10.53625/jpdsh.v2i2.4290.
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pembelajaran. Media ini tidak hanya menyentuh aspek kognitif tetapi juga menarik
perhatian, membangkitkan perasaan, serta menumbuhkan ketertarikan peserta
didik.”

Menurut Hindle dalam Making Presentation, segala sesuatu yang berfungsi
sebagai perantara dalam proses penyampaian pengetahuan baik berupa alat, materi,
maupun pendekatan tertentu terlepas dari apakah melibatkan peran manusia atau
tidak dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran.* Media ini digunakan guru
untuk membantu mengatasi berbagai tantangan dalam proses pembelajaran termasuk
gangguan seperti kebisingan. Dengan bantuan media ini guru dapat menjelaskan,
menggambarkan, menyampaikan, dan menyebarluaskan materi pelajaran dengan
lebih mudah dan efektif dibanding jika hanya mengandalkan penjelasan secara
verbal.

Dari berbagai rumusan definisi yang telah dikaji, satu pemahaman mendasar
dapat disimpulkan media pembelajaran pada hakikatnya mencakup seluruh
perangkat maupun sarana yang memegang peran krusial dalam menjembatani
penyampaian materi atau informasi edukatif kepada peserta didik. Pemanfaatan
sarana ini bertujuan agar kegiatan pengajaran dan pembelajaran dapat berlangsung
secara optimal dan berdaya guna. Media tidak terbatas pada benda-benda fisik
seperti buku, video, atau komputer tetapi juga meliputi pendekatan, strategi maupun
teknik penyampaian materi yang dirancang untuk memperjelas dan mempermudah
dan pemahaman siswa terhadap pelajaran.

Peran media tidak hanya sebatas sebagai alat pendukung, ia juga krusial dalam

memikat fokus peserta didik, membangkitkan semangat dan dorongan belajar, serta

29 Juhaeni; Safaruddin; R. Nurhayati; Aulia Nur Tanzila, “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal
of Islamic Education at Elementary School 1, no. 1 (2020): 38—46, https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993.

30 Abdurrahman, “Media Pembelajaran Dan Sumber Belajar: Perspektif Al-Qur’an Dan Hadits,” Jurnal
Pendidikan Islam 13, no. 1 (2023): 1634, https://doi.org/https://doi.org/10.38073/jpi.v13i1.995.
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membentuk proses interaksi yang lebih hidup antara pengajar dan siswa. Proses
komunikasi dalam pembelajaran menjadi lebih efektif berkat pemanfaatan media
yang sesuai. Penggunaan media dalam pembelajaran berperan penting dalam
memastikan bahwa informasi yang disampaikan oleh pendidik dapat ditangkap dan
dipahami oleh siswa secara lebih efektif. Efektivitas penyampaian pesan inilah yang
pada akhirnya mendorong tercapainya penguasaan materi secara lebih mendalam,
sekaligus menumbuhkan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar yang
dirasakan lebih menyenangkan dan bermakna.
2. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan tinjauan Leshin, Pollock, dan Reigeluth, media pembelajaran dapat
dikelompokkan menjadi lima jenis kategori utama yang didasarkan pada bentuk dan
cara penyajiannya.*' Kelima jenis media tersebut meliputi:
a. Media berbasis manusia
Media berbasis manusia adalah media pembelajaran yang mengandalkan
peran langsung individu sebagai penyampai, fasilitator, atau pendukung proses
belajar. Kehadiran sosok seperti guru, instruktur, maupun tutor menjadi wujud
nyata dari media ini, sebagaimana halnya berbagai aktivitas yang mengedepankan
interaksi antar individu seperti simulasi peran dan diskusi atau kerja kelompok.
b. Media berbasis cetak
Menurut Rhenald Khazali media cetak biasanya berupa lembaran yang
mengandung kombinasi kata, gambar, atau foto yang disusun dengan tata warna
tertentu di atas halaman putih dan berfokus pada penyampaian pesan secara

visual.?

31 Andi Kristanto, Media Pembelajaran, Bintang Sutabaya, 2016.

3 Laila Silmi Kaffah; Deni Setiawan; Edi Waluyo, “Pemanfaatan Media Cetak Poster Dalam
Pembelajaran Bahasa Indonesia Dengan Menggunakan Aplikasi Canva Di Kelas V Sd,” Jurnal Ilmiah Wahana
Pendidikan, 9, no. 16 (2023): 482-92, https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zenodo.8246435.
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c. Media berbasis visual
Segala bentuk sarana yang memanfaatkan tampilan gambar atau bentuk
visual untuk menyampaikan pesan atau informasi dikenal sebagai media visual.
Media ini mencakup berbagai contoh seperti buku, bagan, grafik, peta, gambar,
bahkan hingga slide presentasi.
d. Media berbasis audio visual
Menurut Barbara, media audio visual didefinisikan sebagai perangkat
yang memfasilitasi produksi dan penyaluran materi pelajaran. Media ini
mengandalkan pemanfaatan peralatan baik yang bersifat mekanik maupun
elektronik sehingga pesan yang disampaikan dapat diterima melalui gabungan
unsur suara dan gambar.*
e. Media berbasis komputer
Media berbasis komputer merupakan alat pembelajaran yang
menggunakan teknologi sebagai sarana utama dalam proses belajar mengajar.
Bentuknya dapat berupa pembelajaran dengan bantuan komputer, video
interaktif, maupun hypertext.

Seiring pesatnya kemajuan teknologi berbagai jenis media pembelajaran kini
semakin beragam. Kemajuan teknologi ini memungkinkan para pengajar untuk
merancang instrumen atau media pembelajaran yang inovatif dan atraktif. Saat ini,
beberapa guru memiliki ponsel android. Perangkat tersebut dapat dimanfaatkan
untuk menghasilkan beragam media pembelajaran dengan cara yang lebih mudah
dan bervariasi. Media belajar yang memanfaatkan unsur game menjadi salah satu

pendekatan yang sangat populer digunakan pada masa kini. Penerapannya bisa

33 Hasan Mubarok; Moh. Umar Aliansyah; Sofiyatun Maimunah; Magfirotul and Hamdiah,
“PengaruhMedia Pembelajaran Berbasis Audio Visual Terhadap Minat Belajar Ssiswa Di Pesantren Ainul Hasan,”
Syntax Fusion : Jurnal Nasional Indonesia 1, no. 7 (2021): 119-24.
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memanfaatkan teknologi informasi maupun tanpanya. Guru bisa menciptakan game
edukatif tanpa teknologi dengan membuat permainan sederhana yang bisa
dimainkan langsung di kelas. Sementara itu, guru dapat membuat game berbasis
teknologi dengan menggunakan berbagai aplikasi permainan yang tersedia secara
online.**
3. Fungsi Media Pembelajaran
Kemp dan Dayton menjelaskan bahwa media pembelajaran berperan dalam tiga
fungsi pokok yang menjadi bagian penting dalam proses belajar mengajar, yaitu:*
a. Memotivasi minat dan tindakan
Media ajar yang memanfaatkan drama atau format hiburan lain memiliki
fungsi utama untuk mengalihkan dan memfokuskan atensi siswa. Penggunaan ini
juga bertujuan meningkatkan ketertarikan mereka serta memicu dorongan untuk
berinisiatif dan terlibat secara aktif selama proses pembelajaran.3®
b. Menyajikan informasi
Sebagai alat bantu media pembelajaran dapat digunakan untuk
mengomunikasikan materi ajar kepada sejumlah siswa secara bersamaan.
Penyajiannya bisa beragam dan umum baik sebagai pengantar, rangkuman,
maupun untuk memberikan latar belakang pengetahuan.
c. Memberi intruksi
Fungsi media sebagai pemberi intruksi berarti media digunakan untuk

menyampaikan arahan, petunjuk, atau langkah-langkah pembelajaran secara jelas

3% Nafilatur Rohmah, “Media Pembelajaran Masa Kini: Aplikasi Pembuatan Dan Kegunaannya,”
Awwaliyah: Jurnal PGMI 4, no. 1 (2021): 176-81, https://doi.org/https://doi.org/10.58518/awwaliyah.v4i2.771.

33 Isop Syafei; Nelly Husni Laely, “Implementasi Media Bahasa Dalam Pembelajaran Maharat Al-Kalam
Berdasarkan Fungsi Media Pembelajaran Menurut Kemp Dan Dayton,” Tsaqofiya :Jurnal Pendidikan Bahasa Dan
Sastra Arab 2, no. 2 (2020): 396—406, https://doi.org/10.21154/tsaqofiya.v2i2.19.

36 Tania Salsabila; Fadilla Andina; Tiasyah Hasibuan, “Peran Dan Fungsi Media Dan Sumber Belajar
Untuk Proses Pembelajaran Jenjang MI/SD,” JURNAL MUDABBIR (Journal Research and Education Studies)
5, no. 2 (2025): 766-78, http://jurnal.permapendis-sumut.org/index.php/mudabbir.
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kepada peserta didik. Dalam peranannya media tidak hanya berfungsi sebagai
penyalur informasi melainkan turut mengambil bagian penting sebagai penuntun
atau fasilitator dalam keseluruhan proses pmbelajaran.

4. Media Belajar Perspektif Islam

Surah Al-baqgarah ayat 31 memberi isyarat penting terkait media pembelajaran.
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Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda) seluruhnya, kemudian Dia
memperlihatkannya kepada para malaikat, seraya berfirman, “Sebutkan kepada-Ku
nama-nama (benda) ini jika kamu benar!”

Pertama, ayat tersebut terdapat kata al-asmaa menunjukkan bahwa benda-
benda dapat dijadikan media belajar misalnya melalui media visual, audio, maupun
audio-visual. Kedua, terdapat kata yang artinya “sebutkanlah nama semua benda
ini” menegaskan bahwa segala objek yang tersedia di sekitar lingkungan sekolah
memiliki potensi untuk dapat digunakan secara efektif oleh pendidik sebagai alat
bantu dalam pelaksanaan pengajaran. Hal ini akan berdampak positif pada
keragaman metode, suasana yang menyenangkan, serta peningkatan gairah belajar
pada diri peserta didik.*’

Dalam penelitian ini, platform Baamboozle difungsikan sebagai sarana
pembelajaran yang memanfaatkan perkembangan teknologi digital. Perlu dipahami
bahwa pemanfaatan teknologi sebagai media komunikasi khususnya dalam konteks
pendidikan sesungguhnya telah memiliki landasan konseptual yang jauh lebih tua

dari era modern. Landasan tersebut dapat ditelusuri hingga ke sumber ajaran islam

sebagaimana tercermin dalam firman Allah pada surah An-naml ayat 29-30.

37 Ahmad Izzan and Neni Nuraeni, “Media Pembelajaran Perspektif Al-Qur’an Surah Al-Bagarah Ayat
31,” Jurnal Masagi 2, no. 1 (2023): 1-7, https://doi.org/10.37968/masagi.v2i1.378.

26



N
@ o Ay B il e B @ £ L AT T A Gt B

Dia (Balgis) berkatc;, “Wahai para pembesar, sesungguhnya telah disampaikan
kepadaku sebuah surat yang penting.” (29) Sesungguhnya (surat) itu berasal dari
Sulaiman yang isinya (berbunyi,) “Dengan nama Allah Yang Maha Pengasih lagi
Maha Penyayang. (30)

Dalam ayat tersebut diceritakan bagaimana Ratu Balqis menerima surat dari
nabi Sulaiman. Dari sini bisa dipahami bahwa komunikasi melalui media (dalam
ayat tersebut adalah surat) sudah menjadi bagian penting dalam menyampaikan
pesan. Jika dikaitkan dengan zaman sekarang, surat itu bisa diibaratkan sebagai
bentuk awal dari pemanfaatan teknologi komunikasi yang kemudian berkembang
pesat hingga kita kenal berbagai media modern termasuk yang digunakan dalam
proses pembelajaran.®

B. Media Baamboozle
1. Pengertian Baamboozle

Game Baamboozle merupakan aplikasi berbasis web yang dimaksudkan untuk
mengadakan kuis secara interaktif. Dengan fitur permianan kuis yang
menyenangkan dan pendekatan yang menarik, pemanfaatan platform ini tidak hanya
sebagai alat bantu ajar tetapi juga memperbaiki suasana belajar.? Dampak positifnya
adalah meningkatnya motivasi dan antusiasme peserta didik dalam keikutsertaan
pada kegiatan belajar mengajar.

Media pembelajaran Baamboozle memiliki empat tampilan utama yang bisa
digunakan dalam proses pembelajaran interaktif. Pertama, tampilan awal yang

terdapat halaman depan aplikasi lengkap dengan informasi profil pengguna seperti

foto dan nama lengkap. Selanjutnya, ketika permainan dimulai tampilan pertanyaan

38 Duta Anggoro et al., “Media Pembelajaran Dalam Perspektif Al-Qur’an Dan Hadist,” Journal of
Student Research 1, no. 5 (2023): 286—306, https://doi.org/https://doi.org/10.55606/jsr.v115.

% Yunita Andriyani, Nurlinda Safitri, and Yuyun Yuniar, “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle
Terhadap Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. 04 (2024):
816-24, https://doi.org/https://doi.org/10.23969/jp.v9104.18339.

27



atau kuis akan muncul menampilkan folder soal yang telah disesuaikan dengan
materi pembelajaran. Jika ingin melihat soal lebih jelas tersedia tampilan pertanyaan
yang diperbesar sehingga siswa dapat lebih fokus memahami isi pertanyaan.
Terakhir, terdapat tampilan tombol jawaban yang memungkinkan siswa memilih
jawaban secara langsung dan mendapatkan umpan balik secara real-time. Keempat
tampilan ini dirancang agar proses belajar terasa lebih seru, interaktif, dan mudah
dijangkau oleh para siswa.*
2. Kelebihan dan Kekurangan Baamboozle
a. Kelebihan media Baamboozle dalam pembelajaran adalah:*
1) Tanpa perlu akun
Siswa maupun guru dapat langsung mengakses dan menggunakan
Baamboozle tanpa harus membuat akun terlebih dahulu sehingga lebih praktis
dan cepat digunakan.
2) Soal yang variatif
Tersedia beragama jenis soal yang menarik dan interaktif, mulai dari
pilihan ganda, essay, hingga tantangan kelompok. Beberapa pilihan tersebut
dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
3) Cocok untuk semua jenjang
Baamboozle memiliki fleksibilitas untuk dimanfaatkan oleh peserta
didik dari beragam tingkatan pendidikan mencakup jenjang Sekolah Dasar
(SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), sampai dengan Sekolah Menengah

Atas (SMA).

40 Rida Mariska Sari; Ratih Purnama Pertiwi; Sri Enggar Kencana Dewi, “Pengaruh Penggunaan Media

Pembelajaran Baamboozle Terhadap Hasil Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah Negeri,” FingeR: Journal of
Elementary School 3, no. 2 (2024): 58—64, https://doi.org/https://doi.org/10.30599/finger.v3i2.976.

41 Nabhana Aida Tsurayya; Fitria Sukmawati, “Pemanfaatan Media Interaktif Baamboozle Pada

Pembelajaran Bahasa Indonesia,” Dinamika: Jurnal Bahasa, Sastra, Pembelajarannya 6, no. 2 (2023): 81-92,
https://doi.org/10.35194/jd.v6i2.3343.
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4) Mendorong diskusi kelompok yang menyenangkan
Fitur permainan dalam Baamboozle mendorong interaksi dan kerjasama
timbal balik antar siswa, serta menciptakan lingkungan belajar yang lebih
hidup, seru, dan penuh tantangan.
5) Akses mudah dan cepat
Perangkat Baamboozle tersedia untuk diakses secara fleksibel selama
koneksi internet tersedia tanpa mengharuskan pengguna menginstal aplikasi
tambahan.
6) Mendukung pembelajaran mandiri
Selain digunakan secara kelompok siswa juga dapat mengakses
Baamboozle secara individu sebagai sarana belajar mandiri yang
menyenangkan.
. Kekurangan media Baamboozle antara lain:*?
1) Batasan jumlah kata dalam pembuatan soal
Guru harus menyesuaikan isi soal dengan jumlah karakter yang terbatas
sehingga sulit untuk menyampaikan soal yang kompleks atau membutuhkan
penjelasan panjang.
2) Tidak mendukung akun individu untuk siswa
Setiap siswa tidak bisa menjawab kuis menggunakan akun masing-
masing sehingga pelacakan hasil belajar secara personal menjadi kurang

maksimal.

42 Sopa Siti Marwah; Zulfa Nurul Ain, “Studi Literatur: Baamboozel Sebagai Media Pembelajaran Yang
Interaktif,” Jurnal PGMI UNIGA (JPU) 1, no. 2 (2022): 69-75.
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3) Tidak bisa melempar soal ke kelompok lain
Jika satu kelompok tidak bisa menjawab maka soal tersebut tidak dapat
dilemparkan ke kelompok lain. Hal ini mengurangi dinamika dan interaksi
antar kelompok.
4) Jawaban dilakukan secara bergiliran
Sistem permainan yang bergiliran sesuai urutan kelompok membuat
sebagian siswa harus menunggu lama sehingga bisa mengurangi antusiasme
dan partisipasi aktif.
C. Minat Belajar
1. Pengertian Minat Belajar

Minat adalah istilah yang secara etimologis berakar dari kata bahasa inggris
“interest”. Kata ini mengandung pengertian sebagai perasaan senang, fokus
perhatian, atau daya tarik yang dimiliki individu terhadap subjek atau objek tertentu.
Sebagai faktor pendorong yang signifikan minat dianggap esensial dalam
pembelajaran karena memotivasi siswa agar berpartisipasi dan berkontribusi secara
proaktif selama kegiatan belajar berlangsung. Ketika siswa senang dengan apa yang
dipelajarinya maka mereka akan lebih mudah untuk fokus, menunjukkan
antusiasme, dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran yang berlangsung.
Tanpa minat proses belajar cenderung terasa membosankan dan kurang bermakna
bagi siswa.

Menurut Ahmadi, minat bukan sekedar ketertarikan biasa tetapi merupakan
sikap batin seseorang yang melibatkan pikiran, kehendak, dan perasaannya secara
utuh terhadap suatu objek atau kegiatan tertentu. Dalam hal ini, unsur perasaan
memegang peran yang sangat penting karena menjadi penggerak yang kuat dalam

arah perhatian seseorang. Sementara itu, Djaali mendefinisikan minat sebagai
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sensasi kesenangan dan ketertarikan yang muncul secara spontan (alami) terhadap
objek tertentu atau sebuah kegiatan. Ketertarikan tersebut timbul secara mandiri
bukan karena adanya tekanan atau stimulus dari pihak luar melainkan berasal dari
dorongan keinginan internal individu itu sendiri.*

Dalam kerangka pemikiran Gagne, aktivitas belajar tidak dapat direduksi
sekadar menjadi upaya menghafal atau menyerap informasi. Lebih dari itu, belajar
dipandang sebagai sebuah proses transformatif yang secara aktif mendorong
individu untuk membangun kapasitas dirinya mencakup penguasaan pengetahuan,
pengembangan keterampilan, pembentukan kebiasaan, hingga pergeseran pola
perilaku secara menyeluruh.* Dengan kata lain belajar adalah usaha menyeluruh
yang mendorong pertumbuhan pribadi secara bertahap dan bermakna. Menurut
Cronbach, perubahan perilaku yang disebabkan oleh pengalaman menunjukkan
belajar. Sementara itu, Harold Spears menjelaskan bahwa belajar mencakup berbagai
aktivitas yang dapat dilakukan meliputi proses observasi, membaca materi,
menyimak informasi (mendengarkan), dan mematuhi instruksi yang diberikan.*

Dalam konteks pembelajaran, Hansen dalam Susanto menjelaskan bahwa minat
belajar siswa sangat dipengaruhi oleh sejumlah aspek penting seperti kepribadian,
motivasi, cara mengekspresikan diri, konsep diri, serta faktor keturunan dan

lingkungan sekitar. Minat belajar pada dasarnya tidak muncul begitu saja melainkan

43 Dwi Kurnia Sari, “Upaya Guru Pendidikan Anak Usia Dini Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Di SDN 10 Belutu,” Childhood Education: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 1, no. 1 (2020): 59-71,
https://doi.org/10.53515/¢ji.2020.1.1.59-71.

4 Yani Sukriah Siregar et al., “Peningkatan Minat Belajar Peserta Didik Dengan Menggunakan Media
Pembelajaran Yang Menarik Pada Masa Pandemi Covid 19 Di SD Swasta HKBP | Padang Sidempuan,” Jurnal
Ilmiah Kampus Mengajar 1, no. 2 (2022): 6975, https://doi.org/10.56972/jikm.v2i1.33.

4 Herawati, “Memahami Proses Belajar Anak,” Bunayya: Jurnal Pendidikan Anak 4, no. 1 (2018): 27—
48, https://doi.org/https://doi.org/10.22373/bunayya.v4il.4515.

31



tumbuh dari pengalaman, keterlibatan, serta kebiasaan yang terbentuk selama proses
belajar berlangsung.*®

Minat belajar siswa dapat dipahami sebagai kecenderungan internal berupa
dorongan dan kemauan yang kuat disertai fokus perhatian keterlibatan aktif yang
dilakukan secara sadar dalam proses pembelajaran. Crow and Crow dalam bukunya
Psikologi Pendidikan, minat belajar berhubungan dengan kekuatan pendorong yang
mengarahkan siswa untuk berinteraksi dengan individu lain, berbagai kegiatan,
objek, serta pengalaman belajar yang terbentuk sebagai akibat dari keterlibatan
tersebut.*’ Berdasarkan uraian tersebut, disimpulkan bahwa ketertarikan siswa untuk
belajar selalu berkaitan dengan kebutuhan dan keinginan mereka yang merupakan
dorongan utama untuk mewujudkan target belajar.
. Indikator Minat Belajar

Ningsih mendefinisikan bahwa indikator merupakan alat instrumen pemantauan
yang perannya adalah menyajikan petunjuk atau keterangan tertentu. Dalam konteks
minat belajar siswa indikator dapat digunakan untuk sarana untuk memantau dan
memberikan gambaran mengenai sejauh mana siswa memiliki ketertarikan atau
dorongan dalam mengikuti proses pembelajaran.*® Menurut Slameto minat belajar
seseorang dapat diamati melalui sejumlah indikator, seperti adanya perasaan senang,

daya tarik, sikap menerima, dan partisipasi aktif dari siswa.*

46 Hani Nurhayanti, Hendar, and Santika Dewi, “Hubungan Antara Minat Belajar Dengan Hasil Belajar
Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (Ski) Pada Kelas IV MI Hidayatul Muta’ Alimin Kota Bekasi,” Jurnal
Tahsinia 1, no. 2 (2020): 108—16, https://doi.org/10.57171/jt.v1i2.170.

47 Roro Kurnia Nofita Rahmawati, MINAT BELAJAR Konsep Dasar, Indikator & Faktor-Faktor Yang
Memengaruhi, 1st ed. (Malang: CV. Literasi Nusantara Abadi, 2024).

48 Mohd Idris Dalimunthe, “Pengaruh Kecerdasan Emosional Dan Minat Belajar Terhadap Pemahaman
Akuntansi Pada Mahasiswa Program Studi Akuntansi Di Universitas Medan Area,” Jurnal Mutiara Akuntansi 5,
no. 2 (2020): 99—-108, https://e-journal.sari-mutiara.ac.id/index.php/JMA/article/view/1381.

4 Nur Syamsuriana, A Indah Anggerwati, and Nurul Hikma, “Status Sosial Ekonomi Orang Tua Dan
Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar Siswa,” YUME : Journal of Management 5, no. 3 (2022): 452-62,
https://doi.org/10.2568/yum.v5i3.3067.
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Apabila siswa merasa senang saat belajar mereka cenderung menunjukkan
respon yang positif terhadap proses tersebut, merasa lebih nyaman, dan terhindar
dari perasaan tertekan selama mengikuti kegiatan belajar. Ketertarikan siswa muncul
karena mereka menganggap topik yang dipelajari menarik, berhubungan erat dengan
kebutuhan mereka (relevan), atau dikarenakan penyampaian materi yang
menyenangkan sehingga memunculkan rasa ingin tahu untuk mempelajarinya lebih
dalam. Penerimaan berarti siswa menyadari bahwa pembelajaran yang diikuti
bermanfaat bagi dirinya bukan hanya sekadar memenuhi kewajiban sekolah.
Terakhir keterlibatan siswa tampak dari partisipasi aktif mereka baik dalam bertanya,
menjawab, berdikusi, maupun mengerjakan tugas dengan antusias. Keempat
indikator ini saling berkaitan dan menjadi penanda kuat bahwa siswa memiliki minat
yang tinggi dalam belajar.

. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar

Minat belajar siswa tidak terbentuk begitu saja, melainkan dipengaruhi oleh
sejumlah faktor yang bekerja secara bersamaan. Faktor-faktor tersebut lazimnya
dikelompokkan ke dalam dua dimensi besar yaitu dimensi internal yang bersumber
dari kondisi psikologis dan karakteristik pribadi siswa itu sendiri, serta dimensi
eksternal yang datang dari pengaruh lingkungan sekitarnya.

a. Faktor internal
1) Rasa ingin tahu
Rasa ingin tahu adalah dorongan dalam diri siswa untuk mengetahui
lebih dalam tentang suatu hal sehingga mereka bisa lebih fokus terhadap objek
yang dipelajari. Oleh karena itu, pendidik perlu mendesain proses
pembelajaran yang menarik, menantang, dan tidak monoton agar dapat

membangkitkan minat belajar siswa. Di samping itu diperlukan pula
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penggunaan gaya bahasa yang sederhana dan mudah dicerna juga penting
supaya tidak terjadi kesalah pahaman antara guru dengan pemahaman siswa.>°
2) Motivasi
Motivasi merupakan semangat atau kekuatan pendorong yang bersemi
dari dalam diri individu yang ditujukan untuk melakukan aksi demi
tercapainya target atau hasil akhir yang didambakan. Motivasi ini menjadi
alasan utama seseorang ingin berusaha dan tetap konsisten dalam melakukan
sesuatu.
3) Jasmani
Aspek jasmani merujuk pada keadaan tubuh atau tingkat kesehatan
individu. Kondisi jasmani ini memiliki dampak signifikan terhadap minat
seseorang dalam belajar. Jika kesehatan terganggu maka semangat dan
konsentrasi belajar juga menurun.>*
b. Faktor eksternal
1) Keluarga
Dalam rangka memastikan tercapainya hasil positif secara maksimal
dalam proses belajar mengajar maka dukungan dari keluarga khususnya yang
berasal dari orang tua menjadi faktor penentu utama yang memegang kunci
keberhasilan. Namun, tidak dapat dipungkiri bahwa karena kesibukan

beberapa orang tua kurang terlibat. Dukungan orang tua akan memperkuat

0 Christ Sarah, I Nyoman Karma, and Awal Nur Kholifatur Rosyidah, “Faktor-Faktor Yang
Mempengaruhi Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Di Gugus III Cakranegara,” Progres
Pendidikan 2, no. 1 (2021): 13—19, https://doi.org/10.29303/prospek.v2il.60.

51 Janet Sartika Sihombing et al., “Analisis Faktor Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar
Mabhasiswa,” Jurnal Ilmiah Multidisiplin 1, no. 2 (2024): 106—18, https://doi.org/10.62282/juilmu.v1i2.106-118.
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keberhasilan belajar siswa sedangkan kurangnya keterlibatan orang tua dapat
menjadi hambatan dalam perkembangan belajar anak.*
2) Sekolah
Sekolah merupakan tempat di mana siswa menjalani proses
pembelajaran formal. Faktor-faktor yang berkontribusi dalam membentuk
minat siswa untuk belajar meliputi aspek pendekatan yang digunakan dalam
pengajaran, perangkat media, serta tersedianya sarana dan prasarana.

Di luar kedua faktor yang telah diuraikan sebelumnya yakni faktor internal
maupun eksternal, terdapat dimensi lain yang tak kalah berpengaruh terhadap
keberhasilan belajar siswa. Dimensi tersebut berkaitan erat dengan pendekatan yang
ditempuh dalam proses pembelajaran yang pada intinya merujuk pada ragam cara
maupun strategi yang secara sadar dipilih oleh siswa guna memperlancar
pemahaman mereka terhadap suatu materi pelajaran. Dengan pendekatan belajar
yang tepat siswa bisa lebih efektif dan efisien dalam belajar. Misalnya, ada siswa
yang lebih suka membuat rangkuman, ada yang belajar lewat diskusi, atau ada juga
yang menggunakan media interaktif seperti game edukasi.*?

4. Minat Belajar Perspektif Islam

Dalam perspektif Islam, belajar tidak sekadar dimaknai sebagai upaya
perubahan tingkah laku melainkan menempati kedudukan yang jauh lebih luhur
yakni sebagai wujud ideal dari proses penuntutan ilmu itu sendiri. Pandangan ini
berakar kuat pada nilai- nilai yang termaktub dalam Al-qur’an maupun hadits

sebagai sumber utama ajaran Islam. Proses belajar dalam Islam juga memberikan

52 Jeshica Febiwanty and Dea Mustika, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Siswa Terhadap
Pembelajaran Ipa Pada Anak Kelas V Di Sd Negeri 1 Bukit Batu,” Jurnal Inovasi Penelitian Ilmu Pendidikan
Indonesia 1, no. 1 (2024): 18-25.

53 Nurlina Ariani Hrp et al.,, “Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran,” in Buku Ajar Belajar Dan
Pembelajaran, ed. N. Rismawati (Bandung: WIDINA BHAKTI PERSADA, 2022).
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pengalaman psikologis baru yang positif misalnya pengalaman batin yang bisa
menumbuhkan berbagai sifat, sikap, serta keterampilan yang bermanfaat.>*

Di dalam al-qur’an termuat berbagai firman yang menyoroti pentingnya
memperoleh pengetahuan. Salah satu indikasi paling kuat akan hal ini terdapat dalam

surah Al-alaq ayat 1-5:
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Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan! (1) Dia
menciptakan manusia dari segumpal darah. (2) Bacalah! Tuhanmulah Yang Maha
Mulia, (3) yang mengajar (manusia) dengan pena. (4) Dia mengajarkan manusia
apa yang tidak diketahuinya. (35)

Ayat tersebut berisi perintah untuk belajar yang sangat ditekankan dalam Islam.
Pesan utamanya adalah betapa pentingnya membaca, menuntut ilmu, dan
memperdalam pemahaman lewat proses pembelajaran. Perintah Allah kepada
manusia untuk membaca dengan menyebut nama-Nya mengandung implikasi bahwa
semua pengetahuan dan ilmu yang dikaji harus senantiasa didasarkan pada
kebenaran hakiki. Selain itu, ilmu tersebut seharusnya berfungsi untuk
memperkokoh keimanan individu terhadap Allah.>

Dari perspektif psikologi pendidikan Islam minat bisa dipahami sebagai
dorongan dari dalam diri yang membuat seseorang tertarik, aktif, dan antusias dalam

mempelajari agama Islam. Minat tidak hanya sebatas rasa suka atau ketertarikan

biasa tetapi merupakan kecenderungan yang lebih mendalam untuk benar-benar

% Turham AG, “Konsep Dan Teori Belajar: Dalam Perspektif Pendidikan Islam Dan Konseling,”
TA‘DIB : Pemikiran Pendidikan 11, no. 1 (2021): 1-9, https://doi.org/https://doi.org/10.54604/tdb.v11i1.14.

55 Ayilzi Putri et al., “Perintah Belajar Dan Mengajar Dalam Q. S. Al-Alaq Ayat 1-5 Menurut Tafsir Ath-
Thabari,” Edu-Riligia: Jurnal Kajian Pendidikan Islam Dan Keagamaan 7, no. 3 (2023): 158-69.

36



menghayati secara mendalam, memahami secara utuh, serta mempraktikkan segala
tuntunan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari.>®

Dengan demikian, konsep minat belajar dalam konteks keislaman mengandung
implikasi yang lebih luas ketimbang pengertian minat belajar yang bersifat umum.
Minat tidak hanya berhubungan dengan rasa suka atau ketertarikan tetapi juga
bernilai ibadah karena terkait dengan kewajiban menuntut ilmu yang akan
mengantarkan seorang muslim pada derajat yang lebih tinggi di sisi Allah. Hal

tersebut sudah dijelaskan dalam al-qur’an surah Al-mujadalah ayat 11:’
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Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah
niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yvang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Maha Teliti terhadap apa yang kamu
kerjakan.

D. Pembelajaran Akidah Akhlak

1. Pengertian Akidah Akhlak
Secara bahasa, akidah dapat diartikan sebagai suatu ikatan atau perjanjian yang
mengikat. Sementara secara istilah, akidah dipahami sebagai keyakinan yang
dibenarkan oleh hati, diyakini dengan penuh kepuasan, serta tertanam kuat dalam
jiwa sehingga tidak mudah digoyahkan oleh keraguan apa pun.’® Menurut Abu

Bakar al-Jazairy yang dikutip oleh Yunahar Ilyas, akidah dipahami sebagai

%6 Akhmad; Mutawali and H M; Ramli, “Minat, Perhatian, Komunikasi Dan Partisipasi, Disiplin Dalam
Psikologi Pendidikan,” Journal Islamic Education 3, no. 4 (2024): 159-66.

37 Dewi Fatimah Putri Arum Sari and Diah Ayu Retnaningsih, “Keutamaan Orang Berilmu Dalam Al-
Qur’an  Surat Al-Mujadalah Ayat 11,” Tarbiya Islamica 10, no. 2 (2023): 118-29,
https://doi.org/10.37567/ti.v10i2.2252.

38 Zubaidi Hasan and Zubairi, “Strategi Dan Metode Pembelajaran Akidah Akhlak,” TARQIYATUNA:
Jurnal  Pendidikan Agama Islam Dan Madrasah  Ibtidaiyah 2, mno. 1 (2023):. 38-47,
https://doi.org/10.36769/tarqiyatuna.v2il.312.

37



sekumpulan kebenaran yang dapat dijangkau oleh manusia bersumber dari tiga jalur
utama, yaitu akal, wahyu, dan fitrah.>

Secara etimologis, istilah akhlak berasal dari bahasa arab yaitu kata khulug
(bentuk tunggal) yang dalam bentuk jamaknya disebut akhlag. Secara sederhana
akhlak dapat dipahami sebagai budi pekerti, watak, atau tingkah laku seseorang.®’
Dalam karyanya Tahdzib al-Akhlak Ibnu Miskawaih mengemukakan, akhlak
merujuk pada kualitas batin yang telah mengakar dan menjadi bagian tak
terpisahkan dari kepribadian seseorang. Sifat mendasar ini menjadi pemicu
munculnya berbagai perbuatan secara otomatis atau spontan tanpa harus melalui
proses pertimbangan yang lama. Dari sifat tersebut lahir berbagai macam perbuatan,
baik yang bernilai positif maupun negatif tanpa harus melalui proses berpikir
panjang atau pertimbangan.®!

Pemahaman yang dapat dirumuskan dari hal ini adalah bahwa pembelajaran
Akidah Akhlak pada dasarnya merupakan sebuah proses pembentukan karakter
yang menyentuh dua dimensi sekaligus, dimensi lahiriah maupun batiniah peserta
didik. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa pendidikan sejati tidak hanya
berorientasi pada perubahan perilaku yang tampak dari luar tetapi juga pada
penguatan nilai-nilai yang tertanam dalam diri. Lebih jauh, keberhasilan

pembelajaran semacam ini diukur dari terwujudnya keseimbangan dalam diri

3 Rahmat Solihin, “Akidah Akhlak Dalam Perspektif Pembelajaran Di Madrasah Ibtidaiyah,” ed. Abdul
(Indramayu: CV. Adanu Abimata, 2021),
https://books.google.co.id/books?id=9dleEAAAQBAJ&Ipg=PA1&ots=rHkpEkOXR5&dg=pengertian
pembelajaran akidah akhlak menurut ahli&lr&hl=id&pg=PR4#v=onepage&q=pengertian pembelajaran akidah
akhlak menurut ahli&f=false.

0 Sugita, “Pelaksanaan Pembelajaran Dan Penilaian Mata Pelajaran Akidah Akhlak Mts,” ed.
Muhammad Suhardi (Lombok: Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2025),
https://www.google.co.id/books/edition/PELAKSANAAN PEMBEAJARAN DAN PENILAIAN MA/aaVyE
QAAQBAIJ?hl=id&gbpv=1&dq=pengertian akidah akhlak&pg=PR3&printsec=frontcover.

6 Muhiyi Shubhie, “Pendidikan Agama Islam Akidah Akhlak” (Sidoarjo: Uwais Inspirasi Indonesia,
2023),https://www.google.co.id/books/edition/PENDIDIKAN AGAMA ISLAM AKIDAH AKHLAK/ SiuE
AAAQBAIJ?hl=id&gbpv=1&dq=pengertian akidah akhlak&pg=PR3&printsec=frontcover.
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individu, baik dalam relasi mereka terhadap sesama maupun dalam pengenalan dan
pengelolaan diri sendiri.®
2. Elemen Pembelajaran Akidah Akhlak
Menurut SK Dirjen Nomor 3211 Tahun 2022 mata pelajaran Akidah Akhlak
membahas beberapa hal penting dalam kehidupan seseorang. Di dalamnya ada

kajian tentang akidah, akhlak, adab, dan kisah keteladanan.®?

Tabel 2. 1 Elemen Pembelajaran Akidah Akhlak

Elemen Deskripsi
Akidah Akidah memiliki peran krusial karena terkait dengan dasar-
dasar keyakinan yang bertujuan memperkuat keimanan.
Penguatan ini dicapai melalui pendalaman materi secara
intensif untuk meraih pemahaman yang utuh, akurat, dan
menyeluruh. Akidah inilah yang kemudian berfungsi sebagai
pondasi dan pendorong utama bagi setiap amal shaleh yang
dilakukan baik dalam konteks beragama, bermasyarakat,
berbangsa, maupun bernegara sehingga semua aktivitas
tersebut bernilai ibadah yang berdimensi ukhrawi.
Akhlak Akhlak adalah hasil nyata ilmu dan pondasi keimanan
(akidah). Dalam ruang lingkup akidah akhlak nilai-nilai
moralitas ini berfungsi sebagai mahkota yang mewarnai
seluruh aspek. Ilmu akhlak membimbing peserta didik untuk
membedakan antara akhlak mulia (mahmudah) dan tercela
(madzmumah), berlandaskan kecintaan kepada Allah Swt.
(mahabbah fillah) diharapkan dapat menjaga diri dari
perbuatan buruk serta menginternalisasi kebiasaan baik
dalam segala aspek kehidupan sehari-hari baik itu dalam
lingkup pribadi maupun dalam hubungan sosial.
Adab Adab merupakan realisasi operasional dari akhlak
diwujudkan dalam bentuk tata krama dan sopan santun yang
diterapkan dalam interaksi sehari-hari. Penerapan adab ini
mencakup ranah pribadi maupun sosial dan senantiasa
merefleksikan nilai-nilai ajaran Islam.

62 Nila Sari, Januar, and Anizar, “Implementasi Pembelajaran Akidah Akhlak Sebagai Upaya Mendidik
Kedisiplinan Siswa,” EDUCATIVO: Jurnal Pendidikan 2, no. 1 (2023): 78-88,
https://doi.org/https://doi.org/10.56248/educativo.v2il.107.
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Kisah Kisah keteladanan berfungsi menguraikan perjalanan hidup
Keteladanan para nabi, rasul, sahabat nabi, dan orang-orang saleh. Hal ini
bertujuan sebagai teladan dan pelajaran (ibrah) bagi peserta
didik. Tujuan pokok dari pembelajaran kisah keteladanan
adalah menumbuhkan kemampuan peserta didik dalam
memahami, menelaah, serta mengambil pelajaran dari
peristiwa yang telah terjadi di masa lampau. Nilai-nilai yang
diperoleh dari kisah tersebut diharapkan mampu menjadi
sumber inspirasi bagi mereka dalam menghadapi serta
menemukan jalan keluar terhadap berbagai persoalan dan
tantangan yang muncul di masa kini maupun di masa
mendatang.

3. Capaian Pembelajaran Akidah Akhlak
Berikut capaian pembelajaran Akidah Akhlak kelas XI fase F menurut SK

Dirjen Nomor 3211 Tahun 2022:

Tabel 2. 2 Capaian Pembelajaran Akidah Akhlak

Elemen Capaian Pembelajaran
Akidah Peserta didik diharapkan mampu mengkaji secara mendalam
sejarah perkembangan ilmu kalam, tokoh utama dan ajaran
pokok aliran-aliran ilmu kalam (Khawarij, Syiah, Murji’ah,
Jabariyah, Qadariyah, Mu tazilah, ahl as-sunnah wa al-
jama’ah, Asy’ariyah dan Maturidiyah). Tujuan dari
pengkajian ini adalah untuk menumbuhkan sikap toleransi
sekaligus memperkuat keyakinan akidah yang shahih yang
keduanya berfungsi sebagai panduan hidup sehari-hari.
Selain itu, mereka juga diharapkan dapat mengamalkan
makna kandungan Asma al-Husna (al-afuww, al-rozaq, al-
malik, al-hasib, al-hadi, al-khalik, dan al-hakim);
menganalisis dalil dan fakta kematian, husnul khatimah,
su’ul khatimah, dan alam barzakh. Pemahaman ini penting
sebagai pengingat dan landasan dalam menanggapi pola
hidup yang cenderung hedonis dan meterialistis di era global.
Akhlak Peserta didik diharapkan memiliki kompetensi untuk
mengkaji secara mendalam empat dimensi utama ajaran
Islam, yaitu syariat, tarikat, hakikat, dan makrifat.
Pengkajian ini juga mencakup analisis terhadap inti ajaran
tasawuf menurut tokoh (Imam Junaid al-Baghdadi, Rabiah
al-Adawiyah, al-Ghazali, Syekh Abdul Qadir al-Jailani).
Selain itu, siswa  juga  diharapkan = mampu
menginternalisasikan dan menunjukkan sikap mulia, yaitu
tasamuh (toleransi), musawah (persamaan derajat), fawasuth
(moderat), ukhuwah (persaudaraan), bekerja keras,
kolaboratif, fastbiq al-khairat, optimis, dinamis, kreatif,
inovatif, etika dalam berorganisasi dan bekerja. Selain itu
peserta didik mampu menghindari berbagai perbuatan tercela
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membunuh, /iwath, LGBT, meminum khamr, judi, mencuri,
durhaka, meninggalkan shalat, memakan harta anak yatim,
korupsi, israf, tabzir, bakhil, nifaq, keras hati, ghadlab,
fitnah, hoaks, namimah, tajassus, dan ghibah. Keseluruhan
tujuan dari mewujudkan individu yang memiliki kesalehan
personal dan kesalehan sosial dalam kerangka kehidupan
berbangsa dan bernegara.

Adab

Peserta didik diharapkan memiliki kemampuan untuk
membiasakan diri dan melakukan evaluasi terhadap adab-
adab tertentu, meliputi cara berpakaian, berhias, berpergian,
bertamu, dan menerima tamu. Selain itu, mereka juga perlu
menguasai etika bergaul dengan teman sebaya, yang lebih
tua, yang lebih muda, maupun dengan lawan jenis.
Pembiasaan ini merupakan langkah strategis untuk
menciptakan generasi yang beradab, bermoral, dan
berbudaya di tengah arus digitalisasi dan globalisasi sehingga
terhindar dari perilaku pergaulan bebas, hedonisme, dan
materialisme.

Kisah
Keteladanan

Peserta didik diharapkan dapat menganalisis dan megambil
teladan dari riwayat hidup Fatimah az-Zahra r.a., Uways al-
Qarni, Abdurrahman bin Auf, Abu Dzar al-Gifari r.a.,
kesufian Imam Hanafi, Imam Malik, Imam Asy-Syafi’i,
Imam Ahmad bin Hambal. Selain itu, siswa juga mempelajari
sifat-sifat positif seperti kedermawanan, kesetiaan pada
prinsip, serta penegakan amar ma’ruf dan nahi munkar yang
dilakukan oleh Kyai Kholil al-Bangkalani, Kyai Hasyim
Asy’ari, dan Kyai Ahmad Dahlan.Dengan demikian, mereka
mampu memperoleh inspirasi untuk menghadapi berbagai
tantangan kehidupan di tengah keberagaman global.

4. Tujuan pembelajaran Akidah Akhlak

Secara garis besar, pendidikan akhlak memiliki dua orientasi tujuan yang saling

melengkapi yakni tujuan yang berlaku secara universal dan tujuan yang bersifat

lebih spesifik sesuai konteks tertentu. Tujuan umum dari pengajaran akhlak adalah

membentuk individu muslim yang memiliki kepribadian mulia baik dari aspek

perilaku (lahiriah) maupun hati (batiniah). Sementara tujuan khususnya antara lain,

yaitu memahami misi utama diutusnya Nabi Muhammad SAW. sebagai teladan

akhlak, menghubungkan antara nilai akhlak dengan pelaksanaan ibadah agar tidak

terjadi pemisahan antara keduanya, dan menerapkan pengetahuan tentang akhlak




dalam kehidupan sehari-hari sehingga benar-benar tercermin dalam sikap dan
perilaku.%*
5. Ruang Lingkup Pembelajaran Akidah Akhlak
Berdasarkan pandangan Hasan al-Banna, terdapat berbagai dimensi yang
menjadi cakupan atau ranah telaah dalam ilmu akidah, yaitu:®

a. Illahiyat, mencakup penelaahan mendalam atas berbagai aspek ketuhanan, mulai
dari keberadaan-Nya, nama-nama yang melekat pada-Nya, hingga seluruh wujud
tindakan dan perbuatan-Nya di alam semesta.

b. Nubuwat, merupakan kajian yang membahas berbagai hal yang berkaitan dengan
para nabi dan rasul. Di dalamnya mencakup pembahasan mengenai kitab-kitab
yang diturunkan oleh Allah kepada para nabi, mukjizat yang diberikan kepada
para nabi, serta karamah atau keistimewaan yang Allah anugerahkan kepada para
hamba-Nya. Selain itu juga meliputi topik-topik lain yang menjelaskan peran,
sifat, dan misi kenabian dalam menyampaikan ajaran Allah kepada umat manusia.

c. Ruhaniyat, yaitu kajian tentang dunia metafisika atau hal-hal ghaib seperti
malaikat, jin, iblis, setan, dan roh.

d. Sam’iyyat, merupakan cabang pembahasan dalam kajian keislaman yang
berkaitan dengan hal-hal ghaib yaitu segala hal yang berada di luar batas
pemikiran nalar manusia atau tidak bisa dideteksi oleh indra namun informasinya
hanya bisa diperoleh melalui wahyu Allah yang termaktub dalam Al-qur’an dan

hadits. Dalam konteks ini sam ‘iyyat mencakup topik-topik seperti kehidupan

% Helyatul Zahra, Ahmad Dzaky, and Syahrani, “Pengaruh Pembelajaran Akidah Akhlak Terhadap
Perilaku Siswa Di MIN 24 Hulu Sungai Utara,” AL GHAZALI: Jurnal Pendidikan Dan Pemikiran Islam 3, no. 1
(2023): 12-25, https://doi.org/10.69900/ag.v3i1.153.

% Iroh Suhiroh and Ade Fakih Kurniawan, “Hakikat Dan Ruang Lingkup Kajian Multidisiplioner Materi
Aqidah Akhlak ( Analisis Aqidah Akhlak Perspektif Agamis Normatif Dan Sosiologis ),” Jurnal Sosial Politik,
Pemerintahan Dan Hukum 1, no. 1 (2022): 20-29, https://doi.org/10.59818/jps.v1i1.243.
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setelah kematian (alam barzakh), peristiwa akhir zaman dan tanda-tanda kiamat,

adzab dan nikmat kubur, serta keberadaan surga dan neraka.

Nurhayati mengemukakan bahwa cakupan akhlak sesungguhnya bersifat luas
dan menyeluruh, tidak hanya terpusat pada satu dimensi tertentu. Berbagai bidang
kehidupan turut tercakup di dalamnya dan antara satu bidang dengan bidang

lainnya terdapat keterkaitan yang erat satu sama lain, diantaranya yaitu:®

a. Akhlak terhadap Allah SWT.

Dalam hubungannya dengan Allah Swt. akhlak kepada-Nya
mencerminkan sikap batin dan perilaku nyata yang seharusnya ditunjukkan
seorang hamba terhadap tuhannya. Di dalamnya terkandung berbagai kewajiban
penting seperti menunaikan ibadah dengan penuh keikhlasan, meyakini keesaan
Allah, memanjatkan doa dan dzikir, serta bersyukur atas segala nikmat yang
diberikan. Selain itu, akhlak kepada Allah juga menuntut manusia untuk tunduk,
patuh, dan taat sepenuhnya pada perintah-Nya serta menjauhi larangan-Nya.

Allah menegaskan dalam firman-Nya QS. Adz-Dzariyat ayat 56

@ o3 V) o5y B s g

Tidaklah Aku menciptakan jin dan manusia kecuali untuk beribadah kepada-
Ku.

b. Akhlak terhadap manusia
Dalam konteks hubungan antar manusia, akhlak mulia dapat dipahami
melalui tiga dimensi yang saling berkaitan. Ketiganya meliputi bagaimana
seseorang memperlakukan dirinya sendiri, membangun relasi yang sehat dalam

lingkup keluarga, serta menjalin interaksi yang bermartabat dengan masyarakat

% Suhiroh and Kurniawan. “Hakikat Dan Ruang Lingkup Kajian Multidisiplioner Materi Aqidah Akhlak
( Analisis Aqidah Akhlak Perspektif Agamis Normatif Dan Sosiologis ),” Jurnal Sosial Politik, Pemerintahan
Dan Hukum 1, no. 1 (2022): 20-29, https://doi.org/10.59818/jps.v1i1.243.
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di sekitarnya. Akhlak terhadap diri sendiri mencerminkan bagaimana seseorang
bersikap dan memperlakukan dirinya secara bijaksana. Dalam hal ini kita
dituntut untuk bersikap adil terhadap diri sendiri dengan menjaga kesehatan
fisik, mengendalikan emosi, dan tidak memaksa diri melakukan sesuatu yang
justru merugikan atau membahayakan.®’
c. Akhlak terhadap keluarga

Akhlak terhadap keluarga pada dasarnya berkaitan dengan bagaimana
kita menumbuhkan kasih sayang di antara sesama anggota keluarga. Kasih
sayang ini biasanya diwujudkan melalui komunikasi yang hangat dan tulus. Jika
komunikasi dalam keluarga dilandasi oleh rasa sayang yang ikhlas maka setiap
anggota akan merasakannya secara nyata.%® Seperti terdapat dalam ayat QS. An-

Nisa ayat 36

S Sy iy 5l s dod Bl SIS By 15555 Y5 @ 150505 @
P R 1 Ls o o oot o _ 22 ° T
Grds VAl e K ESDs By 2 s B CoUally U 5 (6

@ s YE L8
Sembahlah Allah dan janganlah kamu mempersekutukan-Nya dengan sesuatu
apa pun. Berbuat baiklah kepada kedua orang tua, karib kerabat, anak-anak ya
tim, orang-orang miskin, tetangga dekat dan tetangga jauh, teman sejawat,
ibnusabil, serta hamba sahaya yang kamu miliki. Sesungguhnya Allah tidak

menyukai orang yang sombong lagi sangat membanggakan diri.

d. Akhlak terhadap masyarakat

Dalam kehidupan bermasyarakat akhlak mulia dapat dipandang sebagai

perhiasan yang paling indah sekaligus memiliki nilai yang sangat tinggi bagi

seorang muslim. Adapun wujud akhlak dalam lingkungan masyarakat antara

7 Nathania Putri Ismalia and Siti Masyitoh, “Pengertian Dan Bentuk Implementasi Akhlak Kepada
Allah, Rasulullah, Orang Tua Dan Terhadap Diri Sendiri,” Pipulus Edu: Jurnal Pendidikan Isllam 2, no. 2 (2024):
72-78, https://journal.albadar.ac.id/index.php/JPIcipulus/index.

% Yenni Yunita, Pendidikan Akhlak Bagi Siswa, ed. M. Hidayat and Miskadi (Lombok: Pusat
Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2023).

44



lain tercermin dalam sikap saling menghormati, membantu sesama, menjaga
lisan, serta mampu menempatkan diri secara bijak sesuai dengan norma dan
nilai yang berlaku.®
e. Akhlak terhadap lingkungan

Kesadaran manusia untuk menjaga keselarasan dengan alam merupakan
cerminan nyata dari akhlak lingkungan yang sesungguhnya. Hal ini sejalan
dengan pandangan bahwa tanggung jawab moral seseorang tidak hanya tertuju
pada sesama manusia melainkan juga mencakup bagaimana ia membangun
relasi yang harmonis dengan alam di sekitarnya. Setiap individu punya
tanggung jawab moral untuk melestarikan dan merawat lingkungan hidup

karena dari sanalah sumber kehidupan manusia berasal.”®

% Lukman Hakim, Muhajirul Fadhli, and Mulmustari, “Nilai Akhlak Qur’ani Dalam Kehidupan
Masyarakat,” Tafse: Journal of Qur’anic Studies 7,no. 2 (2022): 261-71.

0 Akhmad Akromusyuhada, “Akhlak Terhadap Lingkungan Perspektif Islam,” BULLET: Jurnal
Multidisiplin Ilmu 2, no. 04 (2023): 1103-9.

45



E. Kerangka Berpikir

Gunan memudahkan pemahaman terhadap alur penelitian ini, berikut disajikan

kerangka beripikir

Pengaruh Penggunaan Media
Baamboozle Berbasis

Gamifikasi terhadap Minat
Belajar Akidah Akhlak pada
Siswa Kelas XI MAN 2 Malang

yang

Identifikasi minat belajar siswa Emedll belajar yang terjadi pada siswa

menjadi landasan analisis:

Menurunnya tingkat minat

di ruang kelas

Pre-test

Treatment (X) Post-test

Analisis terhadap pengaruh
minat belajar

Pembahasan Kesimpulan

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir

F. Hipotesis Penelitian

Dalam praktik penelitian ilmiah, hipotesis pada dasarnya merupakan dugaan

awal yang diajukan peneliti sebagai respon sementara terhadap permasalahan yang

telah diidentifikasi dan dirumuskan sebelumnya. Disebut sementara karena hipotesis

belum memiliki bukti nyata dari hasil penelitian di lapangan melainkan berdasarkan

pada teori-teori, konsep, atau hasil dari kajian yang sudah ada dan memiliki keterkaitan

dengan topik yang menjadi fokus penelitian. Dengan demikian, hipotesis lebih bersifat

teroritis daripada empiris sebab belum teruji melalui hasil observasi maupun penelitian

langsung.
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Studi ini mengaplikasikan dua bentuk hipotesis dalam analisisnya, yakni

hipotesis nol (Ho) dan hipotesis alternatif (Ha).

Ho: Penggunaan media Baamboozle berbasis gamifikasi tidak memberikan pengaruh

terhadap minat belajar Akidah Akhlak siswa kelas XI MAN 2 Malang.

Ha: Penggunaan media Baamboozle berbasis gamifikasi memberikan pengaruh
terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI MAN 2

Malang.
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BAB II1
METODE PENELITIAN
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Keputusan ini diambil guna
memungkinkan pengukuran secara terperinci mengenai seberapa besar pengaruh
penerapan media Baamboozle terhadap minat belajar Akidah Akhlak siswa kelas XI di
MAN 2 Malang. Pendekatan ini dipilih karena memberikan kesempatan kepada peneliti
dalam perolehan data yang sifatnya objektif dan dapat dihitung secara numerik, seperti
skor hasil angket. Kemudian data tersebut dianalisis secara statistik untuk menguji

sejauh mana hubungan atau pengaruh antara variabel bebas dan variabel terikat.

Penelitian ini dirancang menggunakan jenis penelitian pre-eksperimental yang
dipilih bukan secara sembarangan, melainkan karena kesesuaiannya dengan orientasi
kajian yang hendak dicapai. Secara substansial fokus utama penelitian ini tertuju pada
pengujian ada tidaknya pengaruh serta penelusuran sebab akibat di antara variabel-
variabel yang menjadi objek pengamatan. Penelitian ini dirancang untuk mengukur
sejauh mana penggunaan media Baamboozle mampu memengaruhi tingkat ketertarikan
siswa kelas XI MAN 2 Malang dalam mengikuti pembelajaran Akidah Akhlak,
sehingga pemilihan jenis penelitian pun disesuaikan dengan kebutuhan pengujian
tersebut. Desain penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah jenis one group pre-

test post-test.

Pemilihan desain penelitian ini didasari oleh pertimbangan bahwa pelaksanaan
studi hanya mencakup satu kelompok saja tanpa disertai kelas pembanding sehingga
penentuan subjek tidak dilakukan melalui prosedur acak. Hal ini sejalan dengan
karakteristik desain eksperimen satu kelompok, di mana kelompok tunggal tersebut
sekaligus mengemban peran ganda baik sebagai objek perlakuan maupun sebagai acuan
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evaluasi hasil tanpa kehadiran kelompok kontrol sebagai pemanding eksternal.
Keberadaan tes awal (pre-test) dalam desain ini difungsikan untuk memperoleh
gambaran kondisi subjek sebelum intervensi diberikan. Setelah perlakuan diberikan
kelompok yang sama kemudian mengikuti posttest guna melihat perubahan atau hasil

setelah perlakuan.

Secara sederhana desain ini bertujuan membandingkan kondisi peserta sebelum
dan sesudah perlakuan. Di bawah ini menyajikan representasi skematis dari desain

penelitian yang menjadi dasar studi ini:

Gambar 3. 1 Desain Penelitian One Group Pretest Posttest

O1 X 0))

Keterangan:

O, = pretest

X = perlakuan

Oz = posttest

. Lokasi penelitian

Lokasi pelaksanaan studi ini bertempat di MAN 2 Malang. Alamat lengkapnya
adalah Jl. Mayor Damar No. 35 Desa Pagedangan, Kecamatan Turen, Kabupaten
Malang. MAN 2 Malang adalah lembaga pendidikan yang dikelola oleh Kementerian
Agama. Meskipun masih terakreditasi B, MAN 2 Malang memiliki berbagai fasilitas
penunjang pembelajaran dan kegiatan siswa yang cukup memadai dan lengkap. Mulai
dari ruang kelas yang nyaman, laboratorium IPA, IPS, Agama, dan komputer, hingga

perpustakaan yang lengkap. Selain itu tersedia juga masjid sebagai pusat kegiatan
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keagamaan, lapangan olahraga untuk menunjang kebugaran fisik, serta ruang
multimedia yang mendukung pembelajaran berbasis teknologi.

Dalam konteks pembelajaran Akidah Akhlak di MAN 2 Malang, keberagaman
dinamika tampak nyata dalam interaksi antara tenaga pengajar dan peserta didik. Guru
Akidah Akhlak di sekolah ini pada umumnya mempunyai kualifikasi pendidikan yang
relevan dengan bidang keahlian yang ditekuni serta berpengalaman dalam mengajar.
Guru tidak hanya bertugas menyampaikan materi ajar melainkan turut berperan sebagai
fasilitator yang berupaya keras menginternalisasi nilai-nlai akidah dan moralitas pada
diri siswa. Namun, dalam praktiknya guru sering menghadapi tantangan berupa
rendahnya minat belajar siswa terutama ketika pembelajaran masih bersifat
konvesional dan kurang memanfaatkan media yang interaktif.

Sementara itu, siswa kelas XI MAN 2 Malang terdiri dari remaja yang memiliki
karakteristik unik sebagai generasi digital. Ketertarikan mereka cenderung tertuju pada
pengalaman belajar yang kaya akan elemen visual, bersifat interaktif, serta
mengandung unsur permainan di dalamnya. Sebaliknya, ketika proses pembelajaran
bertumpu semata pada ceramah atau diskusi konvensional penurunan antusiasme dan
kesulitan mempertahankan konsentrasi kerap tampak pada sebagian besar siswa. Hal
ini berdampak pada motivasi serta minat belajar mereka terhadap materi Akidah
Akhlak. Oleh sebab itu, penting untuk merumuskan strategi dan inovasi pembelajaran
yang dapat menyelaraskan ciri khas (karakteristik) siswa dengan tujuan yang ditetapkan
dalam pembelajaran.

Selain itu, pertimbangan utama dalam penetapan sekolah ini sebagai lokasi
penelitian terletak pada kelengkapan infrastruktur penunjang proses belajar mengajar
yang dimilikinya mulai dari ketersediaan perangkat teknologi dan ruang kelas yang

representatif, hingga berbagai fasilitas pendukung lainnya yang dinilai kondusif bagi
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terlaksananya kegiatan pembelajaran secara optimal. Namun, meskipun fasilitas
tersebut tersedia pemanfaatannya dalam kegiatan pembelajaran masih belum dilakukan
secara maksimal. Akibatnya kegiatan belajar menjadi membosankan karena alat atau
media pembelajaran yang dipakai kurang bervariasi sehingga belum sepenuhnya
mampu menarik minat dan partisipasi aktif siswa.

Menanggapi situasi tersebut, peneliti memandang penting untuk melaksanakan
studi secara lebih mendalam mengenai penggunaan media pembelajaran inovatif
khususnya Baamboozle yang dikenal berbasis gamifikasi dan interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengukur seberapa besar kontribusi media pembelajaran Baamboozle
dalam mendorong tumbuhnya minat belajar pada siswa di MAN 2 Malang.

C. Variabel Penelitian

Konsep variabel dalam penelitian sebagaimana dirumuskan oleh Sugiyono pada
dasarnya mencakup seluruh aspek atau elemen yang menjadi fokus perhatian dan kajian
mendalam seorang peneliti dalam proses penyelidikannya. Melalui proses pengkajian
tersebut peneliti dapat memperoleh informasi yang selanjutnya akan diolah dan
dianalisis secara cermat sampai menghasilkan suatu kesimpulan.” Ada dua variabel
dalam penelitian ini, satu variabel independen dan satu variabel dependen. Media
Baamboozle (X) adalah variabel independen dan minat belajar (Y) adalah variabel

dependen.

D. Populasi dan Sampel Penelitian

Dalam konteks penelitian, yang dimaksud populasi adalah keseluruhan subjek
baik berupa individu maupun elemn tertentu yang menjadi sasaran kajian dan analisis

dalam suatu studi.”? Penelitian ini menetapkan seluruh siswa kelas XI MAN 2 Malang

7! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D., 19th ed. (Bandung: Alfabeta, 2013).
72 Fauziah Hamid Wada, Anna Pertiwi, and Mara Imbang Satriawan Hasiolan, Buku Ajar Metodologi
Penelitian, ed. Sepriano; Efitra, Cv Science Techno Direct (PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2024).
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sebagai populasi sasaran dengan total keseluruhan sebanyak 93 peserta didik yang
menjadi rujukan utama dalam pengumpulan data. Kelas XI MAN 2 Malang terdiri dari
4 kelas dengan rincian: XI 1 dan 2 yaitu jurusan IPA, XI 3 dan XI 4 jurusan IPS, dan
X1 5 jurusan Bahasa. Adapun sampel didefinisikan sebagai sebagian dari populasi yang
diseleksi melalui penerapan prosedur atau teknik khusus dalam proses pengambilan
data.”

Pengambilan sampel dalam studi ini dilakukan menggunakan teknik purposive
sampling yakni suatu prosedur penetapan sampel yang didasarkan pada pertimbangan
atau kriteria khusus tertentu yang telah ditentukan sebelum tahap pengambilan data
dilaksanakan. Peneliti memilih kelas XI 4 yaitu jurusan IPS sebagai responden.
Pemilihan kelas tersebut didasarkan pada rekomendasi guru mata pelajaran dengan
mempertimbangkan jadwal pembelajaran sehingga kegiatan penelitian dilaksanakan

tanpa mengganggu jadwal pembelajaran yang sudah ditetapkan oleh pihak sekolah.

E. Data dan Sumber Data

Sejumlah ahli menegaskan bahwa sumber data merujuk pada subjek maupun
objek yang darinya peneliti menghimpun informasi atau keterangan yang dibutuhkan
dalam proses penelitian.”* Adapun dalam kajian ini data yang digunakan bersumber dari
dua jenis, yakni:

1. Data primer
Dalam studi ini informasi atau data primer dikumpulkan secara langusng dari
responden atau sampel penelitian. Data ini dikumpulkan secara langsung dari siswa
kelas XI MAN 2 Malang berupa kuisioner, sehingga informasi yang didapat bersifat

aktual dan sesuai dengan kondisi lapangan.

73 Jumari Ustiawaty Hardani, Helmina Andriani, Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif, ed. Husnu

Abadi, Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, vol. 5 (CV. Pustaka Ilmu, 2020).

2021).

74 Rifa’i Abubakar, Pengantar Metodologi Penelitian (Yogyakarta: SUKA-Press UIN Sunan Kalijaga,
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2. Data sekunder

Data sekunder didefinisikan sebagai berbagai keterangan atau informasi yang
berfungsi sebagai pelengkap atau pendukung bagi data primer. Penelitian ini
memanfaatkan data sekunder yang bersumber dari beragam dokumen pendukung,
mencakup profil dan informasi kelembagaan madrasah, kajian literatur yang
berkaitan dengan topik penelitian, serta berbagai arsip dokumentasi yang dipandang
memiliki keterkaitan signifikan dengan fokus kajian yang sedang dilakukan.

F. Instrumen Penelitian
1. Observasi

Peneliti memanfaatkan lembar pengamatan sebagai salah satu alat ukur
penelitian untuk mengumpulkan informasi tentang minat belajar peserta didik dan
penggunaan media Baamboozle. Selain itu observasi juga bisa dilakukan dengan
menilai keadaan lingkungan sekolah, sarana prasarana sekolah, kondisi siswa, dan
kondisi guru.

2. Angket (kuisioner)

Angket atau kuisioner bekerja dengan cara menyajikan sejumlah pertanyaan
terstruktur yang kemudian didistribusikan kepada responden guna memperoleh
informasi yang diperlukan oleh peneliti. Pertanyaan tersebut bisa berkaitan dengan
pengalaman pribadi, pendapat, atau informasi yang dimiliki oleh subjek penelitian
(responden). Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengumpulkan data
mengenai penggunaan media Baamboozle dan minat belajar siswa. Pertanyaan
dalam kuisioner disusun menggunakan skala penilaian yang telah disesuaikan

dengan setiap indikator penelitian.
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Tabel 3. 1 Skala Pengukuran

Pernyataan

SKOR

Sangat Setuju (SS)

Setuju (S)

Tidak Setuju (TS)

Sangat Tidak Setuju (STS)

Peneliti dalam studi ini merancang kisi-kisi kuisioner sebagai acuan utama

untuk mengukur sejauh mana tingkat minat belajar yang dimiliki oleh peserta didik.

Kisi-kisi tersebut memuat aspek-aspek yang relevan dengan indikator minat belajar.

Adapun kisi-kisi tersebut, yaitu:

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Angket Penggunaan Media Baamboozle

Variabel

Indikator

Sub Indikator

No. Item

Jumlah
Item

Penggunaan
Media
Baamboozle

Kesesuaian
Media

Media Baamboozle sesuai dengan
materi Akidah Akhlak yang diajarkan

12

Kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran

3

Kejelasan
Materi

Bahasa yang digunakan dalam media
Baamboozle mudah dipahami oleh
siswa saat pembelajaran Akidah Akhlak

4,5

Penyajian materi yang sistematis

Interaktivitas

Siswa aktif mengikuti pembelajaran
Akidah Akhlak dengan menggunakan
Bamboozle

7,8

N | —

Siswa aktif berdiskusi dan berinteraksi
dengan teman selama pembelajaran
Akidah Akhlak menggunakan
Baamboozle

Daya Tarik

Siswa merasa senang ketika mengikuti
pembelajaran Akidah Akhlak
menggunakan media Baamboozle

10

Meningkatkan motivasi

11

Mengurangi kebosanan

12

Kemudahan
Penggunaan

Kemudahan mengakses media

Baamboozle

13

Siswa  merasa tampilan  media
Baamboozle mudah dipahami saat
digunakan dalam pembelajaran Akidah
Akhlak

14

Tidak rumit

15
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Siswa bisa langsung mengetahui 16 1
informasi benar/salahnya jawaban
Siswa merasa termotivasi untuk belajar 17 1
lebih baik setelah memperoleh skor
dalam penggunaan media Baamboozle

Siswa berusaha memperbaiki kesalahan 18 1
setelah mengetahui jawaban yang benar
saat menggunakan media Baamboozle

Umpan Balik

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Angket Minat Belajar

Variabel |  Indikator Sub Indikator No. Item Jl;?;rlsh
Siswa merasa senang dan 1,2,3 3

bersemangat ketika mengikuti
Perasaan pembelajaran Akidah Akhlak
senang Merasa puas dan menikmati 13,14 2
suasana belajar dengan media
Baamboozle yang digunakan
Siswa berpartisipasi dalam 4,6,15,16 4
diskusi, permainan, atau
kegiatan  kelompok  saat
Keterlibatan | pembelajaran

siswa Siswa aktif bertanya atau 5,7 2
menjawab pertanyaan ketika
pembelajaran Akidah Akhlak
berlangusng
Siswa fokus memperhatikan 8,17,18 2
penjelasan  guru  selama
pembelajaran Akidah Akhlak
berlangsung
Siswa mengekspresikan rasa 9 1
ingin tahu yang kuat terhadap
materi Akidah Akhlak
Penggunaan media | 10,11,19,20,21 5
Baamboozle dalam
pembelajaran Akidah Akhlak
terbukti meningkatkan
Ketertarikan | antusiasme dan menarik minat

siswa siswa
Siswa menunjukkan 12 1
antusiasme dengan mencatat,
mendengarkan, dan merespon
materi yang disampaikan

Minat
Belajar
Perhatian

siswa

3. Pedoman wawancara
Metode wawancara digunakan sebagai instrumen pengumpul data tambahan
yang berkaitan dengan pengaruh penggunaan media Baamboozle terhadap minat

belajar Akidah Akhlak pada siswa kelas XI MAN 2 Malang. Pedoman wawancara



ini disusun dalam format daftar pertanyaan yang bersifat tidak terbuka. Pertanyaan
tersebut akan diajukan kepada sejumlah siswa dari kelas XI MAN 2 Malang sebagai
perwakilan.
4. Dokumentasi

Peneliti menggunakan dokumentasi sebagai data sekunder dalam penelitian ini.
Hal tersebut mencakup daftar nilai peserta didik, modul ajar, media pembelajaran,
dan informasi lainnya yang mungkin relevan dengan masalah penelitian ini.
Penggunaan dokumentasi dalam penelitian ini difungsikan untuk menjalankan tiga
peran sekaligus yakni memperkokoh validitas data yang diperoleh melalui angket
dan wawancara, menghadirkan gambaran konkret tentang bagaimana proses
pembelajaran berlangsung, sekaligus menjadi bukti bahwa kegiatan penelitian

memang benar-benar terlaksana di lokasi yang dimaksud.

G. Validitas dan Reliabilitas Penelitian
1. Uji Validitas

Pengujian validitas instrument dalam penelitian ini dilakukan melalui
pendekatan Pearson product moment correlation. Suatu butir instrumen dapat
dinyatakan memenubhi syarat validitas apabila nilai koefisien korelasi yang diperoleh
(thing) melampaui nilai pada tabel distribusi (rwbel) atau ketika probabilitas
signifikansinya berada di bawah ambang batas a = 0,05. Sebaliknya, butir yang
menghasilkan rhiung lebih rendah dari riwvel atau memiliki p-value yang menyamai
maupun melampaui nilai 0,05 tersebut dinilai tidak lolos uji validitas dan dianggap
tidak layak digunakan sebagai alat ukur.

Jumlah peserta didik yang terlibat dalam uji validitas ini seanyak 27 siswa (N =

27). Uji coba dilakukan pada siswa kelas XI selain sampel utama dalam penelitian.
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Pengujian instrumen ini dilakukan melalui bantuan aplikasi SPSS vesri 31 for
windows. Berikut hasil uji validitas yang telah dilakukan:

a. Uji validitas angket penggunaan media Baamboozle

Tabel 3. 4 Hasil Uji Validitas Penggunaan Media Baamboozle

NO Ttabel Thitung Keterangan
1 0.380 0.739 VALID
2 0.380 0758 VALID
3 0.380 0720 VALID
4 0.380 0.829 VALID
5 0.380 0.817 VALID
6 0.380 0.863 VALID
7 0.380 0.849 VALID
8 0.380 0.765 VALID
9 0.380 0.803 VALID
10 0.380 0.780 VALID
11 0.380 0.825 VALID
12 0.380 0.847 VALID
13 0.380 0.750 VALID
14 0.380 0.826 VALID
15 0.380 0.638 VALID
16 0.380 0.636 VALID
17 0.380 0.801 VALID
18 0.380 0.791 VALID

Beradasrkan hasil uji validitas tersebut, instrumen penelitian angket
penggunaan media Baamboozle dinyatakan valid karena nilai yang diperoleh dari

rhitung Z 0,3 80.

b. Uji validitas angket minat belajar

Tabel 3. 5 Hasil Uji Validitas Minat Belajar

NO Tiabel Thitung Keterangan
1 0.380 0.714 VALID
2 0.380 0.352 TIDAK VALID
3 0.380 0.631 VALID
4 0.380 0.401 VALID
5 0.380 0.523 VALID
6 0.380 0.652 VALID
7 0.380 0.662 VALID
8 0.380 0.647 VALID
9 0.380 0.749 VALID
10 0.380 0.748 VALID
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11 0.380 0.731 VALID
12 0.380 0.681 VALID
13 0.380 0.808 VALID
14 0.380 0.517 VALID
15 0.380 0.550 VALID
16 0.380 0.552 VALID
17 0.380 0.609 VALID
18 0.380 0.293 TIDAK VALID
19 0.380 0.580 VALID
20 0.380 0.686 VALID
21 0.380 0.449 VALID

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa dari keseluruhan instrumen angket
yang digunakan untuk mengukur minat belajar peserta didik ditemukan sebanyak
2 butir item yang tidak valid dengan jumlah rpiung < 0,380. Akan tetapi terdapat

19 item yang dinyatakan valid dengan jumlah thjtung > 0,380.

2. Uji Reliabilitas
Dalam rangka memastikan konsistensi dan keandalan instrumen yang
digunakan, penelitian ini menerapkan formula Cronbach’s Alpha sebagai alat ukur
reliabilitas. Penentuan tingkat reliabilitas tersebut didasarkan pada seperangkat
kriteria penilaian yang mengacu pada ketentuan dalam formula Cronbach’s Alpha,

yakni’>:

7> Imam Machali, Metode Penelitian Kuantitatif Panduan Praktis Merencanakan, Melaksanakan Dan
Analisis Dalam Penelitian Kuantitatif, ed. Abdau Qurani Habib, 3rd ed. (Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2021).
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Tabel 3. 6 Nilai Cronbach's Alpha

Nilai Cronbach'’s Alpha Kategori
Lebih atau sama dengan 0,900 Sempurna
0,800 - 0,899 Baik
0,700 — 0,799 Diterima
0,600 — 0,699 Dipertanyakan
0,500 - 0,599 Lemah
Kurang dari 0,500 Tidak diterima

Pengujian reliabilitas instrumen dapat dilakukan dengan merujuk pada nilai
Cronbach s Alpha yang tercantum dalam output Reliability Statistic. Dalam konteks
ini, terdapat ambang batas yang menjadi acuan penilaian: instrumen dinilai belum
memenuhi standar reliabilitas apabila koefisien Cronbach's Alpha yang diperoleh <
0,7. Sebaliknya, suatu instrumen dapat dinyatakan reliabel dan layak digunakan

apabila nilai koefisen tersebut > 0,7.

Uji reliabilitas dilakukan terhadap instrumenn angket penggunaan media
Baamboozle yang terdiri 18 item dan angket minat belajar peserta didik terdiri dari
21 item. Semua instrumen tersebut disusun berdasarkan indikator dari media
pembelajaran Baamboozle dan minat belajar. Berikut hasil uji reliabilitas instrumen

angket dari keduanya:

Tabel 3. 7 Hasil Uji Reliablitas Penggunaan Media Baamboozle

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

60 18
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Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas pada instrumen penggunaan media
Baamboozle diperoleh nilai Cronbachs Alpha sebesar 0,960 > 0,7. Nilai tersebut
menunjukkan bahwa tingkat reliabilitas instrumen berada pada kategori sempurna.
Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa angket tentang penggunaan media
Baamboozle ini reliabel, sehingga layak untuk diimplementasikan dalam proses

pengambilan data penelitian.

Tabel 3. 8 Hasil Uji Reliabilitas Minat Belajar

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of tems

912 19

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas pada instrumen minat belajar diperoleh
nilai Cronbachs Alpha sebesar 0,912 > 0,7. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
tingkat reliabilitas instrumen berada pada kategori sempurna. Mengingat telah
memenuhi standar reliabilitas, maka kuisioner minat belajar ini dipastikan mampu

dan layak untuk digunakan sebagai instrumen dalam menghimpun data penelitian.

H. Teknik Pengumpulan Data

Dalam upaya memperoleh data yang dibutuhkan penelitian ini mengandalkan
sejumlah teknik pengumpulan data yang bervariasi. Salah satu di antaranya adalah
observasi, yang difungsikan sebagai sarana untuk membangun pemahaman yang lebih
mendalam dan komprehensif terhadap fenomena yang diteliti mengenai kondisi lokasi
penelitian meliputi keadaan siswa, lingkungan sekolah, ketersediaan fasilitas, serta
aktivitas belajar mengajar. Kedua, angket (kuisioner) untuk mengukur minat belajar
siswa. Ketiga, pelaksanaan wawancara dalam konteks ini difungsikan sebagai upaya

penguatan terhadap temuan yang sebelumnya telah diperoleh melalui pengumpulan
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data kuantitatif berbasis angket. Keempat, dokumentasi yang digunakan untuk
merekam berbagai kegiatan dan data penting selama proses penelitian berlangsung.
I. Analisis Data
1. Uji Statistik
a. Uji Normalitas

Dalam penelitian ini asumsi normalitas distribusi data diverifikasi
menggunakan uji  Shapiro-Wilk. Pemilihan metode ini didasarkan pada
kemampuannya sebagai instrumen statistik yang andal dalam mendeteksi apakah
sebaran data empiris yang diperoleh memenuhi karakteristik distribusi normal,
terutama ketika jumlah sampel yang digunakan relatif kecil sampai sedang.
Dalam uji ini akan muncul nilai W dan p-value sebagai hasil perhitungan. Nilai
p-value inilah yang menjadi acuan dalam pengambilan keputusan. Data tersebut
dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai p-value yang dihasilkan melampaui
0,05.76
Dalam uji Shapiro-Wilk hipotesis yang diujikan adalah:

HO: sampel data berdistribusi normal

H1: sampel data berdistribusi tidak normal.

Nilai signifikansi (p-value) merupakan tolak ukur utama yang dipakai
sebagai kriteria dalam pengambilan keputusan pada Uji Shapiro-Wilk. Jika nilai
signifikansi (Whitung) sama dengan atau lebih kecil 0,05 maka Ho ditolak yang
berarti data tersebut tidak berdistribusi normal. Namun, jika nilai tersebut
melebihi atau sama dengan 0,05 maka Ho diterima dan diinterpretesikan bahwa

data telah berdistribusi normal.

76 Muhammad Isnaini et al., “Teknik Analisis Data Uji Normalitas,” Jurnal Cendekia Ilmiah 4, no. 2
(2025): 170, https://doi.org/https://doi.org/10.56799/jceki.v4i2.7007.
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2. Uji Hipotesis

Proses penentuan hipotesis nol (Ho) akan diterima atau ditolak dikenal sebagai

pengujian hipotesis. Salah satu prosedur statistik yang sering dimanfaatkan yaitu uji

Paired Sample T-test. Uji T diaplikasikan dalam penelitian ini dengan tujuan untuk

menentukan eksistensi perbedaan yang signifikasi pada rata-rata minat belajar dalam

satu sampel khusunya sebelum dan sesudah perlakuan (zreatment) diberikan. Uji ini

membantu melihat sejauh mana perubahan minat belajar peserta didik.

J. Prosedur Penelitian

Di bawah ini merupakan prosedur dalam penelitian ini, meliputi:

1. Tahap perencanaan

a.

Mengidentifikasi dan menetapkan tempat penelitian yang relevan serta selaras

dengan fokus permasalahan yang diangkat.

. Menelaah berbagai literatur yang relevan untuk memperkuat landasan teori dan

mendukung kerangka berpikir penelitian.

Mengajukan surat perizinan untuk melaksanakan pra observasi sebagai bagian
dari tahapan awal dan persiapan sebelum memulai pelaksanaan penelitian di
lapangan.

Melaksanakan tahap awal penelitian yaitu melalui observasi awal, pelaksanaan
wawancara di tahap awal, dan pertemuan konsultasi dengan guru mata pelajaran
Akidah Akhlak guna memperoleh gambaran awal kondisi di lapangan.
Merumuskan permasalahan penelitian berdasarkan hasil studi literatur dan pra
observasi.

Menyusun proposal penelitian sebagai rancangan awal penelitian.

Melaksanakan seminar proposal dengan tujuan memperoleh masukan, kritik,

serta saran dari dosen pembimbing dan dosen penguyji.
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. Mengajukan surat izin penelitian resmi kepada pihak terkait.

Menentukan kelas atau kelompok siswa yang dijadikan sampel penelitian.

Menyusun instrumen penelitian kemudian diikuti dengan pelaksanaan uji coba.
Tujuannya adalah untuk menguji kualitas instrumen khususnya dalam hal
memastikan keabsahan (validitas) dan konsistensi (reliabilitas) sebelum dipakai

dalam penelitian sesungguhnya.

. Tahap pelaksanaan

a.

Melakukan pretest dengan melakukan penyebaran kuisioner minat belajar kepada
responden untuk mengumpulkan data mengenai tingkat minat awal siswa

sebelum perlakuan ditetapkan.

. Penerapan media Baamboozle untuk memfasilitasi jalannya kegiatan

pembelajaran di dalam kelas eksperimen.

. Pelaksanaan posttest dilakukan di kelas eksperimen dengan sasaran

mengidentifikasi minat belajar peserta didik setelah memperoleh intervensi
penelitian.
Melaksanakan observasi terhadap seluruh aktivitas yang dikerjakan oleh peserta

didik sepanjang jalannya proses pembelajaran.

. Tahap akhir

a.

Mengumpulkan hasil pretest posttest berupa angket minat belajar, serta catatan

observasi.

. Menganalisis data menggunakan uji statistik sesuai kebutuhan.

Menarik kesimpulan mengenai pengaruh penggunaan media Baamboozle
berbasis gamifikasi terhadap minat belajar Akidah Akhlak siswa kelas XI di MAN

2 Malang.
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BAB IV

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Lokasi Penelitian

1. Profil Madrasah

Kajian dokumentasi terhadap kurikulum operasional MAN 2 Malang yang
dilaksanakan pada 13 Mei 2026 mengungkapkan bahwa institusi ini tidak berdiri
langsung sebagai madrasah negeri, melainkan berakar dari sebuah lembaga
pendidikan berbasis swasta bernama Madrasah Aliyah Miftahul Huda Turen.
Gagasan pendirian madrasah tersebut pertama kali dicetuskan pada tahun 1986 oleh
almarhum Kyai H. Iskan Abdullatif yang dikenal sebagai tokoh sentral di balik
kelahiran lembaga ini. Seiring berjalannya waktu perjalanan institusi tidak
berlangsung di satu tempat yang sama, perpindahan lokasi menjadi bagian dari
dinamika perkembangannya, dimulai dari Dusun Bokor, Desa Pagedangan,
Kecamatan Turen hingga akhirnya menetap secara permanen di Jalan Kauman No.
18 Turen, Kabupaten Malang, Jawa Timur.

Sebagai bagian dari proses perkembangannya, MAN Turen mendapatkan
sumbangan berupa tanah wakaf yang diberikan secara sukarela oleh Bapak Asmu’i.
Lahan tersebut berlokasi di jalan Mayor Damar No. 35, Bokor-Pagedangan,
Kecamatan Turen, Kabupaten Malang, dan kini menjadi salah satu asset yang

mendukung keberlangsungan institusi tersebut.”’

77 Kementerian Agama Republik Indonesia, Kurikulum Madrasah Aliyah Negeri 2 Malang Tahun
Pelajaran 2024/2025 (Malang: Kementerian Agama Kabupaten Malang MAN 2 Malang, 2024).
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2. Visi, Misi, dan Tujuan Madrasah
a. Visi
“Terwujudnya lulusan yang bertaqwa, berprestasi, dan berkarakter Islami”.
b. Misi
1) Memberdayakan semua potensi yang ada baik berupa sumber daya manusia,
material dan financial untuk mewujudkan lulusan-lulusan yang berkualitas
tinggi dalam bidang keimanan dan ketaqwaan
2) Memberi pelayanan seoptimal mungkin pada peserta didik dalam pendidikan,
bimbingan dan pelatihan dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
melalui proses pembelajaran yang efektif dan efisien.
3) Meningkatkan pencapaian prestasi dalam ilmu pengetahuan dan teknologi,
baik dalam bidang akademik, non akademik
4) Meningkatkan kompetensi siswa dalam menjalin hubungan sosial budaya
dengan masyarakat dan alam sekitarnya, yang dijiwai dengan nilai-nilai Islam
5) Menjalin hubungan yang lebih harmonis untuk meningkatkan peran serta
masyarakat dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan yang islami dan
berakhlaqul karimah
c. Tujuan
1) Meningkatkan kompetensi sumber daya yang ada dalam madrasah untuk
mewujudkan lulusan-lulusan yang berkualitas tinggi dalam bidang sosial-
budaya, ruhiyah dan emosional sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila dan
Rahmatal lil’alamin
2) Mengembangkan kurikulum yang diberlakukan secara efektif, efisien dan

produktif
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3) Mewujudkan proses pembelajaran dapat mencapai standar proses
pembelajaran dengan strategi Contextual TL dengan memanfaatkan semua
potensi yang ada, pendekatan belajar tuntas, pendekatan pembelajaran
individual, cooperative learning dan pembelajaran aktif, inovatif, kreatif,
efektif dan menyenangkan

4) Meningkatkan standar pendidik dan tenaga kependidikan meliputi: semua guru
telah mengikuti pelatihan dan workshop untuk pengembangan profesi,
mengajar sesuai bidangnya, terampil dalam melakukan PTK dan trampil dalam
pembelajaran yang berbasis ICT

5) Mengembangkan dan memiliki serta melaksanakan perangkat mengajar sesuai
dengan kurikulum tingkat satuan pendidikan berbasis multi media yang ramah
lingkungan

6) Madrasah memiliki peserta didik dengan kompetensi yang handal dan dapat
bersaing baik secara akademik maupun non akademik di tingkat Propinsi atau
Nasional

7) Menyusun program pembiasaan perilaku budaya Islami dalam berinteraksi di
madrasah dan masyarakat bagi guru, Pegawai Tata Usaha, Karyawan dan
Siswa

8) Meningkatkan kepedulian warga Madrasah secara signifikan terhadap
kebersihan, kesehatan dan keindahan lingkungan Madrasah dari pada
sebelumnya

9) Menyusun program pengelolaan manajemen madrasah dapat terkoordinir
dengan baik sesuai standar pengelolaan manajemen pendidikan Islam

10) Meningkatkan standar sarana dan prasarana/fasilitas meliputi; semua sarana

dan prasarana, fasilitas, peralatan, perawatan memenuhi SPM, dan adiwiyata
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11) Menyusun dan menjalankan program peningkatan jumlah lulusan yang
melanjutkan ke Perguruan Tinggi dengan capaian 100% dalam kurun waktu 4
tahun mendatang dan 50% lulusan melanjutkan ke PTN/PTS unggulan di
dalam dan luar wilayah Malang Raya’®
3. Struktur Organisasi MAN 2 Malang
Berikut hasil dokumentasi yang peneliti peroleh mengenai struktur organisasi

MAN 2 Malang:

'STRUKTUR ORGANISASI MAN 2 MALANG
Tahun Pelajaran 2024/2025

WEPALA WADRASAR
Samsul HadL, ST | Titien Sumartin, 8.Pd M. Fatkhur Ridho, ST

BENDAHARA/SAS

Al Mufti
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Lampiran SK Kepala MAN 2 Malang Namor: B-649/Ma.13 35 2/PP.00.6/07/2024, Tangeal 12 1uli 2024

Gambar 4. 1 Struktur Organisasi MAN 2 Malang

Pembentukan struktur organisasi di MAN 2 Malang dirancang secara terstruktur
untuk mendukung kelancaran berbagai aspek operasional lembaga, mencakup proses
pembelajaran, tata administrasi, dan pengelolaan madrasah secara komprehensif.
Sebagaimana tergambar dalam Gambar 4.1, posisi kepala madrasah berada di
puncak hierarki organisasi yang menjadikannya figur sentral sekaligus pemegang

tanggung jawab penuh atas seluruh program pendidikan yang dijalankan.

78 Kementerian Agama Republik Indonesia, Kurikulum Madrasah Aliyah Negeri 2 Malang Tahun
Pelajaran 2024/2025 (Malang: Kementerian Agama Kabupaten Malang MAN 2 Malang, 2024).
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Pelaksanaan tugas-tugas kepemimpinan tersebut tidak diemban secara mandiri
melainkan didukung oleh sejumlah wakil kepala madrasah yang masing-masing
menangani bidang tertentu, yakni kurikulum, kesiswaan, sarana dan prasarana, serta
hubungan masyarakat. Hal ini mencerminkan pola pembagian kerja yang jelas, di
mana setiap bidang mengemban peran spesifik dalam mewujudkan lingkungan

belajar yang efektif dan kondusif bagi seluruh warga madrasah.

Keterlibatan tenaga pendidik dan kependidikan merupakan bagian integral dari
struktur organisasi MAN 2 Malang, mengingat keduanya memegang peranan yang
tidak dapat dipisahkan dari kelancaran aktivitas akademik maupun non-akademik di
lingkungan sekolah. Pelaksanaan proses pembelajaran di setiap mata pelajaran
diemban oleh guru sesuai dengan kompetensi bidangnya, sementara urusan
administrasi ditangani oleh staf tata usaha guna memastikan pengelolaan sekolah
berlangsung secara tertib dan sistematis. Kejelasan pembagian fungsi dan tanggung
jawab dalam struktur tersebut mencerminkan kematangan sistem kelembagaan yang
dimiliki MAN 2 Malang suatu kondisi yang pada akhirnya turut menopang
efektivitas pelaksanaan pembelajaran.

. Sarana dan Prasarana MAN 2 Malang

a. Ruang kelas: MAN 2 Malang memiliki ruang kelas yang cukup untuk
menampung semua peserta didik.

b. Laboratorium: MAN 2 Malang memiliki laboratorium sains, komputer, dan

bahasa untuk mendukung proses pembelajaran.
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c. Perpustakaan: MAN 2 Malang memiliki perpustakaan yang lengkap dengan
berbagai koleksi buku.
d. Fasilitas lain: MAN 2 Malang juga memiliki fasilitas lain seperti masjid, aula,

lapangan olahraga, dan kantin.

B. Hasil Penelitian
1. Tahapan Implementasi / Penyiapan Media Baamboozle

Temuan dari penelitian yang dilaksanakan pada peserta didik kelas XI 4 MAN
2 Malang menunjukkan bahwa penerapan media Baamboozle tidak dimulai secara
langsung dalam proses pembelajaran, melainkan didahului oleh tahap persiapan
yang dirancang oleh peneliti. Kematangan pada fase awal ini terbukti memiliki
kontribusi signifikan mengingat keberhasilan pemanfaatan media tersebut dalam
menumbuhkan minat belajar siswa sangat bergantung pada seberapa baik persiapan
yang telah dilakukan sebelumnya.

Tahap pertama adalah analisis materi pembelajaran, di mana peneliti
menentukan kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai pada mata pelajaran
Akidah Akhlak khususnya pada materi menghindari akhlak tercela. Kemudian
peneliti menyesuaikan materi tersebut dengan format permainan yang tersedia pada
platform Baamboozle. Tahap kedua adalah perancangan konten permainan, yaitu
peneliti menyusun soal-soal yang akan dimasukkan ke dalam media Baamboozle.

Soal yang digunakan dalam penelitian ini dikembangkan mengacu pada pokok
bahasan tentang menghindari akhlak tercela khususnya yang berkaitan dengan tiga
bentuk perilaku negatif: israf, tabzir, dan bakhil. Keseluruhan butir soal yang termuat
dalam instrumen tersebut berjumlah 20 item. Adapun format penyajian soal
dirancang dalam bentuk isian singkat yang secara garis besar mencakup tiga aspek

pemahaman peserta didik yakni penguasaan konseptual terhadap masing-masing
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istilah, kemampuan menyebutkan contohnya dalam konteks kehidupan nyata, serta
pengenalan terhadap dalil-dalil yang menjadi landasan normatif dari materi israf,
tabzir, dan bakhil dalam mata pelajaran Akidah Akhlak.

Tahap ketiga adalah peneliti membuat akun dan menginput seluruh soal ke
dalam paltaform Baamboozle. Peneliti juga mengatur jumlah kelompok, skor, serta
variasi fitur permainan seperti bonus atau tantangan untuk meningkatkan unsur
gamifikasi. Tahap keempat adalah persiapan teknis pembelajaran, yakni meliputi
penyediaan perangkat seperti laptop, proyektor, serta koneksi internet yang stabil.

Berdasarkan hasil observasi, tahapan penyiapan media Baamboozle yang
dilakukan secara sistematis mampu mendukung kelancaran proses pembelajaran.
Hal ini terlihat dari meningkatnya antusiasme dan partisipasi aktif peserta didik
selama kegiatan berlangsung.”

Temuan dari observasi mengindikasikan bahwa keterencanaan dan
sistematisitas dalam penyiapan media Baamboozle menjadi faktor penentu bagi
berjalannya pembelajaran. Kelancaran, keteraturan, serta daya tarik kegiatan belajar
terbukti meningkat seiring dengan kematangan persiapan yang dilakukan pada
akhirnya mendorong tumbuhnya minat dan keterlibatan aktif peserta didik di setiap
tahapan proses pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa kualitas persiapan media
Baamboozle berkontribusi langsung terhadap terciptanya atmosfer belajar yang
interaktif sekaligus mendorong peningkatan minat peserta didik sepanjang

pembelajaran berlangsung.

7 Lembar observasi pada Rabu, 13 Mei 2026
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2. Penggunaan Media Baamboozle pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak

Temuan dari wawancara yang dilakukan terhadap peserta didik berinisial “PN”
mengungkapkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran oleh guru dalam kegiatan
belajar mengajar sebenarnya telah berlangsung sebelumnya. Akan tetapi,
penerapannya belum berkembang secara optimal praktik tersebut masih bertumpu
pada jenis media yang bersifat konvensional dan memiliki keterbatasan dalam hal
variasi, seperti PPT dan permianan sederhana tanpa memanfaatkan teknologi digital
secara maksimal.

“Sudah, beberapa ada yang pakai media paling biasanya Cuma proyektor sama
PPT. Tapi kadang juga bikin permianan yang sederhana”.*° (PN.RM2.01)

Setelah diterapkannya media pembelajaran berbasis gamifikasi “PN”
memberikan tanggapan positif karena pembelajaran menjadi lebih seru, menarik,
dan tidak membosankan. “PN” merasa lebih tertarik mengikuti pembelajaran Akidah
Akhlak karena adanya unsur permianan yang membuat mereka belajar sambil
berpikir dan berpartisipasi aktif dalam kelas.

Penggunaan Baamboozle sebagai media pembelajaran terbukti membawa
dampak positif yang cukup signifikan khususnya dalam hal membangkitkan
semangat belajar dan mempertahankan fokus siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. “PN” mengungkapkan bahwa mereka merasa senang karena
memperoleh pengalaman baru dalam menggunakan aplikasi pembelajaran dan tidak
mengalami kendala selama kegiatan belajar berlangsung. Menurut “PN” ketika
elemen-elemen gamifikasi diintegrasikan ke dalam media pembelajaran, suasana
belajar yang tercipta cenderung lebih hidup dan merangsang keterlibatan peserta

didik secara aktif sebuah kualitas yang sulit dicapai melalui metode pengajaran

80 Wawancara Bersama Siswa Kelas XI-4 pada Rabu, 13 Mei 2026
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tradisional yang bersifat satu arah. Kondisi ini mendorong terciptanya pengalaman
belajar yang lebih bermakna sekaligus menekan potensi munculnya kebosanan di

kalangan peserta didik.

Sedangkan temuan dari sesi wawancara bersama peserta didik “HS”
mengungkapkan bahwa pemanfaatan media digital dalam pembelajaran Akidah
Akhlak sebenarnya bukan hal baru, guru mata pelajaran tersebut telah lebih dahulu
mengintegrasikan platform seperti Quizizz ke dalam kegiatan belajar mengajar.
“Pernah, tapi pakai Quizizz itu saja”.®! (HS.RM2.01) Menurut pengakuan “HS”
kehadiran media pembelajaran Baamboozle terbukti memudahkan mereka dalam
menyerap materi sekaligus memperkuat daya ingat terhadap materi yang
sebelumnya telah diajarkan khsusunya materi menghindari akhlak tercela. Lebih dari
itu, penerapan media Baamboozle dirasakan membawa nuansa tersendiri dalam
pengalaman belajar mereka tumbuhnya ketertarikan dan antusiasme siswa selama

mengikuti kelas menjadi bukti nyata dari perbedaan yang ditawarkan media tersebut.

“Saya bisa memahami materi yang sebelumnya sudah diajarkan, jadi bisa
mengingatnya kembali” ** (HS.RM2.02)

Tidak hanya soal antusiasme, suasana kelas pun dilaporkan mengalami
perubahan yang signifikan. Elemen permainan yang tertanam dalam Baamboozle
mendorong konsentrasi yang lebih tinggi, memicu diskusi antar siswa, dan
mempererat kerja sama dalam kelompok. Dari sini dapat diketahui bahwa
Baamboozle berperan aktif dalam mendorong keaktifan serta membangkitkan

semangat belajar peserta didik khususnya “HS” pada mata pelajaran Akidah Akhlak.

81 Wawancara Bersama Siswa Kelas XI-4 pada Rabu, 13 Mei 2026
82 Wawancara Bersama Siswa Kelas XI-4 pada Rabu, 13 Mei 2026
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3. Pengaruh Media Baamboozle terhadap Minat Belajar

Untuk memperoleh data yang dibutuhkan, penelitian ini mengandalkan
instrumen berupa angket yang diadministrasikan sebanyak dua kali yakni pada tahap
awal sebelum intervensi diberikan (pre-test) dan pada tahap akhir setelah intervensi
berlangsung (post-test). Keseluruhan instrumen tersebut memuat 37 butir pernyataan
yang menjadi acuan pengukuran. Setiap butir pernyataan dirancang berdasarkan
indikator yang berkaitan dengan penggunaan media Baamboozle serta minat belajar
peserta didik. Data hasil pre-test dan post-test tersebut diperoleh dari siswa kelas XI
4 di MAN 2 Malang pada tanggal 13 Mei 2026. Setelah seluruh angket pada dua
tahap tersebut diisi oleh responden, data yang terkumpul selanjutnya dianalisis untuk

menentukan nilai minimum dam maksimum yang diperoleh siswa.

Tabel 4. 1 Data Statistik Deskriptif Pre-test dan Post-test

Descriptive Statistics

I Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Fretest 24 38 108 §5.50 14.841
Fosttest 24 109 138 121.71 8.898
Yalid M (listwise) 24

Berdasarkan data yang tersaji, pengujian dilakukan terhadap 24 peserta didik di
kelas XI melalui dua tahap, yakni sebelum dan sesudah perlakuan. Pada tahap awal
(pre-test) capaian terendah siswa hanya menyentuh angka 38 sementara yang
tertinggi mencapai 108 dengan rata-rata sebesar 95,50 dan tingkat penyebaran data
cukup lebar ditunjukkan oleh standar deviasi 14,841. Kondisi ini mengindikasikan
adanya kesenjangan kemampuan yang signifikan antar individu sebelum intervensi
dilakukan. Adapun pada tahap akhir (post-test) terjadi pergeseran yang cukup
mencolok nilai terendah naik ke angka 109 dan tertinggi mencapai skor 138 dengan

rata-rata yang meningkat menjadi 121,71 serta standar deviasi yang menyempit ke
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angka 8,898. Hal ini mencerminkan distribusi hasil belajar yang jauh lebih merata

dan konsisten.

Temuan dari analisis statistik deskriptif terhadap data angket menunjukkan
adanya perkembangan yang berarti dalam minat belajar peserta didik. Sebelum
perlakuan diberikan, skor rata-rata yang diperoleh hanya berada di angka 95,50.
Namun, setelah intervensi dilaksanakan nilai tersebut mengalami kenaikan menjadi
121,71. Perbandingan kedua capaian ini mengindikasikan bahwa pemberian
perlakuan membawa dampak positif terhadap peningkatan minat belajar,
sebagaimana tercermin dari selisih rata-rata antara kondisi awal dan kondisi akhir

pengukuran.

Peningkatan Minat Belajar Siswa

140
120
100
80
60
40
20

Sebelum Perlakuan (pre test) Setelah Perlakuan (post test)

B Perkembangan Minat Belajar Siswa

Gambar 4. 2 Grafik Minat belajar Siswa Kelas XI-4 MAN 2 Malang

a. Uji Normalitas
Sebelum melanjutkan ke tahap analisis berikutnya, verifikasi terhadap
pola distribusi data dianggap perlu dilakukan. Uji normalitas dijalankan guna
mengonfirmasi apakah data yang berhasil dihimpun dalam studi ini telah
memenuhi syarat kenormalan distribusi sebagaimana yang diasumsikan dalam

analisis statistik. Teknik yang dipilih untuk melakukan uji ini adalah metode
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Shapiro Wilk, dengan ringkasan hasil pengujian yang tercantum pada tabel

berikut:
Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Fretest 320 24 =001 634 24 =, 001
Fostiest 567 24 131 827 24 084

a. Lilliefors Significance Correction

Pengujian normalitas yang dilakukan terhadap dua kelompok data
menghasilkan nilai signifikansi yang berbeda pada masing-masing tahap
pengukuran. Secara spesifik, distribusi data sebelum perlakuan (pre-test)
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 sedangkan distribusi data setelah
perlakuan (post-test) tercatat sebesar 0,084. Pengujian ini mengacu pada taraf
signifikansi 5% (o = 0,05) sebagai dasar pengambilan keputusan. Pengujian
normalitas terhadap data penelitian menghasilkan temuan yang berbeda antara
fase sebelum dan sesudah perlakuan. Pada tahap awal distribusi data pre-test
terbukti tidak memenuhi asumsi normalitas sebagaimana tercermin dari
perolehan nilai signifikansi sebesar 0,001 jauh di ambang batas 0,05. Kondisi
ini yang berbeda justru ditemukan pada data pos-test di mana nilai signifikansi
yang diperoleh mencapai 0,084 dan melampaui batas, sehingga distribusi data
pada tahap akhir ini dapat dikategorikan sebagai normal.

b. Uji hipotesis

Mengingat sebagian data terutama pada tahap pre-fest tidak memenuhi
asumsi distribusi normal, pendekatan statistik non-parametrik dipilih sebagai
alternatif yang lebih tepat. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test pun diterapkan

sebagai instrumen pengujian hipotesis dalam penelitian ini. Adapun hasil dari
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pengujian tersebut dirangkum dan disajikan secara sistematis melalui tabel

berikut:

Tabel 4. 3 Hasil Uji Hipotesis Wilcoxon Signed Ranks Test

Test Statistics®

FPosttest -

Pretest
z -4.2870
Asymp. Sig. (2-tailed) = 001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
k. Based on negative ranks.

Temuan dari pengujian statistik menggunakan Wilcoxon Signed Ranks
Test mengindikasikan adanya perbedaan yang bermakna secara statistik yang
tercermin dari perolehan nilai signifikansi sebesar 0,001 angka ini berada jauh
di bawah ambang batas yang lazim digunakan dalam penelitian yaitu 0,05.
Temuan tersebut memberikan bukti statistik yang kuat bahwa terjadi perubahan
bermakna pada subjek penelitian ketika kondisi sebelum dan sesudah perlakuan
dibandingkan secara sistematis. Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis
tersebut, Ho dinyatakan ditolak dan H. diterima sebagai kesimpulan valid.
Dalam konteks ini, penggunaan media Baamboozle terbukti mampu
memberikan dampak yang berarti terhadap tumbuhnya minat belajar siswa
kelas XI-4 MAN 2 Malang pelajaran Akidah Akhlak materi menghindari akhlak

tercela.
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BAB YV

PEMBAHASAN

A. Analisis Tahapan Penyiapan Media Baamboozle pada Mata Pelajaran Akidah

Akhlak Materi Menghindari Akhlak Tercela di Kelas XI MAN 2 Malang

Proses pengintegrasian media Baamboozle ke dalam pembelajaran Akidah
Akhlak khususnya pada materi yang berkaitan dengan penghindaran akhlak tercela di
kelas XI MAN 2 Malang dirancang melalui serangkaian tahapan yang terstruktur guna
memastikan kesesuaiannya dengan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.
Sebagaimana diuraikan dalam temuan penelitian, langkah awal yang ditempuh
mencakup penelaahan, yang selanjutnya dijadikan acuan dalam penyesuaian fitur-fitur
permainan yang tersedia pada platform Baamboozle. Tahapan ini memegang peranan
krusial mengingat media pembelajaran yang baik tidak semata-mata berfungsi sebagai
sarana hiburan melainkan juga harus mampu menopang pendalaman pemahaman siswa
terhadap substansi materi Akidah Akhlak secara bermakna. Pandangan ini menemukan
relevansinya dalam gagasan Arsyad, yang secara tegas menempatkan media
pembelajaran bukan sekadar alat bantu melainkan sebagai sarana strategis dalam
menyalurkan pesan-pesan edukatif. Melalui peran tersebut, efektivitas proses belajar
dapat ditingkatkan secara signifikan seiring dengan terjaganya minat siswa dalam

mengikuti pembelajaran. 3

Langkah selanjutnya dalam proses ini mencakup perancangan soal yang
mengintegrasian pendekatan gamifikasi dengan cakupan materi meliputi contoh-contoh

akhlak tercela beserta dampak yang ditimbulkan serta strategi penghindaran atas

8 Dian Nur Septiyawati Putri, Fitriah Islamiah, Tyara Andini, “Analisis Pengaruh Pembelajaran
Menggunakan Media Interaktif Terhadap Hasil Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar.”
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perilaku tersebut. Pada tahap pelaksanaan, peneliti mengorganisasikan peserta didik ke
dalam beberapa kelompok kecil guna mengikuti permainan edukatif yang telah
disiapkan. Selama aktivitas berlangsung peningkatan keterlibatan siswa tampak nyata
ditandai dengan intensitas diskusi yang lebih tinggi, terjalinnya kerjasama antar

anggota kelompok, serta antusiasme yang konsisten sepanjang kegiatan pembelajaran.

Elemen gamifikasi yang diaktitkan terbukti berperan penting dalam
membangun minat siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Srimuliyani yang
menyatakan bahwa pendekatan berbasis permainan menawarkan solusi yang
menjanjikan, penerapan mekanisme seperti sistem poin, level, kompetisi antarsiswa,
tantangan  terstruktur, maupun pemberian penghargaan terbukti mampu
membangkitkan antusiasme belajar sekaligus mendorong partisipasi aktif di dalam
kelas. Dengan kata lain, gamifikasi bukan sekadar pelengkap pembelajaran melainkan
sebuah strategi yang berpotensi besar dalam peningkatan motivasi serta keterlibatan

peserta didik secara menyeluruh.®*

Tahapan persiapan di atas merupakan satu kesatuan sistem yang saling
menopang. Kekurangan pada salah satu tahap berpotensi melemahkan efektivitas
keseluruhan implementasi. Meningkatnya antusiasme dan partisipasi aktif siswa yang
teramati selama pembelajaran tidak dapat dilepaskan dari kematangan persiapan yang
telah dilakukan. Ini menegaskan bahwa keberhasilan media berbasis teknologi bukan
semata ditentukan oleh kualitas teknologinya, melainkan oleh kualitas perencanaan

yang menyertainya.

8 Srimuliyani, “Menggunakan Teknik Gamifikasi Untuk Meningkatkan Pembelajaran Dan Keterlibatan
Siswa Di Kelas,” EDUCARE: Jurnal Pendidikan Dan Kesehatan 1, no. 1 (2023): 29-35,
https://doi.org/https://doi.org/10.70437/jedu.v1il.2.
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Pandangan ini sejalan dengan kerangka Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK). Menurut Rosenberg dan Koehler, guru yang efektif dalam
memanfaatkan teknologi adalah mereka yang mampu mengintegrasikan secara sinergis
pengetahuan konten pedagogis, dan teknologi secara bersamaan.®® Kesiapan yang
dibangun sebelum pelaksanaan penelitian ini secara menyeluruh mencakup ketiga
ranah TPACK secara terpadu, sehingga penggunaan Baamboozle dalam pembelajaran
tidak semata-mata berjalan dari sisi teknis melainkan turut memberikan nilai yang

berarti dari perspektif pedagogi.

Temuan dalam penelitian ini memperlihatkan konsistensi dengan sejumlah
kajian sebelumnya yang telah diuraikan pada BAB I, di antaranya studi yang dilakukan
oleh Nur Khoiroh dan Suci Perwita Sari, serta Vio Arinda Rahmania dkk. Kedua
penelitian tersebut secara umum menegaskan bahwa pemanfaatan media Baamboozle
berkontribusi terhadap tumbuhnya minat belajar peserta didik didukung oleh
terciptanya atmosfer pembelajaran yang bersifat interaktif sekaligus menggembirakan.
Titik temu antara penelitian ini dan kajian-kajian tersebut terletak pada penggunaan
media yang sama yakni Baamboozle serta orientasi yang serupa dalam hal peningkatan

minat belajar siswa terhadap proses belajar.

85 Rifda Haniefa and Mohamad Samsudin, “PENERAPAN TECHNOLOGICAL PEDAGOGICAL AND
CONTENT KNOWLEDGE ( TPACK ) DALAM PENGAJARAN KETERAMPILAN BERBAHASA ARAB,”
Ta’limi: Journal of Arabic Education & Arabic Studies 2, no. 1 (2023): 61-72, https://journal.stai-
nuruliman.ac.id/index.php/tlmi .
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B. Analisis Penggunaan Media Baamboozle Berbasis Gamifikasi pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak Materi Menghindari Akhlak Tercela di Kelas XI MAN

2 Malang

Penerapan media Baamboozle yang dirancang dengan pendekatan gamifikasi
dalam pembelajaran Akidah Akhlak khususnya materi menghindari akhlak tercela di
kelas XI MAN 2 Malang terbukti membawa perubahan positif, baik pada dinamika
proses pembelajaran maupun pada tingkat ketertarikan siswa terhadap materi yang
dipelajari. Temuan yang dipaparkan di hasil wawancara mengindikasikan bahwa
kehadiran media ini berhasil menggeser suasana belajar menjadi lebih hidup,
partisipatis, dan jauh dari kesan monoton. Hal ini diperkuat oleh pengakuan dua peserta
didik berinisial “PN” dan “HS” dalam sesi wawancara yang menyebutkan bahwa
keterlibatan aktif mereka dalam diskusi dan kerja sama antar teman meningkat secara
signifikan disertai dengan peningkatan fokus dan rasa antusias selama kegiatan

pembelajaran berlangsung.

Hal ini sejalan dengan pandangan Miarso tentang fungsi media pembelajaran
yang tepat memiliki kemampuan untuk membangun atmosfer belajar yang menarik
sekaligus membangkitkan perhatian dan minat siswa secara lebih efektif.®¢ Dalam
konteks ini kehadiran Baamboozle sebagai media pembelajaran menghadirkan
pengalaman belajar yang berbeda dari biasanya. Mulai dari kemampuan memusatkan
perhatian secara lebih optimal, mempercepat proses internalisasi materi, hingga
memperkuat daya retensi terhadap nilai-nilai yang mendorong penghindaran perilaku

tercela.

8 Juhaeni; Safaruddin; R. Nurhayati; Aulia Nur Tanzila, “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal
of Islamic Education at Elementary School 1, no. 1 (2020): 38—46, https://doi.org/10.55606/jsr.v1i1.993.
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Merujuk pada keseluruhan temuan yang telah dipaparkan, dapat ditarik sebuah
simpulan bahwa kehadiran media Baamboozle dengan pendekatan gamifikasi dalam
pembelajaran Akidah Akhlak khususnya materi menghindari akhlak tercela di kelas XI
MAN 2 Malang berhasil mentransformasi suasana kelas menjadi lebih dinamis,
partisipatif, dan jauh dari kesan pasif. Di samping itu, pengaruh media ini juga
tercermin dari meningkatnya minat belajar peserta didik yang didorong oleh
keterlibatan langsung mereka dalam proses pembelajaran, kolaborasi antar teman, serta
pengalaman belajar yang secara kualitas jauh lebih stimulatif dibandingkan dengan

pendekatan pembelajaran konvensioal yang selama ini diterapkan.

C. Analisis Pengaruh Penggunaan Media Baamboozle Berbasis Gamifikasi terhadap
Minat Belajar Siswa Kelas XI pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Materi

Menghindari Akhlak Tercela di MAN 2 Malang

Hasil pengumpulan data melalui angket minat belajar yang disebarkan dalam
dua tahap, yakni pre-test sebelum penerapan media Baamboozle dan post-test setelah
perlakuan diberikan, menunjukkan adanya perubahan yang cukup berarti pada tingkat
minat belajar peserta didik kelas XI 4 MAN 2 Malang. Secara keseluruhan, capaian
pemahaman peserta mengenai materi menghindari akhlak tercela menunjukkan
perbaikan yang berarti setelah intervensi pembelajaran berlangsung, sebagaimana
tercermin dari nilai rata-rata yang diperoleh pada tahap akhir pengukuran yang
melampaui hasil pada tahap awal. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
Baamboozle membawa dampak positif tehadap minat belajar siswa dalam mengikuti

pembelajaran Akidah Akhak materi menghindari akhlak tercela.

Perubahan skor pada hasil pengukuran awal dan akhir, di mana rata-rata
mengalami kenaikan dari 95,50 pada tahap pre-fest menjadi 121,71 pada tahap post-

test dapat diamati melalui keempat dimensi utama: rasa senang yang dialami selama
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proses pembelajaran, tingkat keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar, sejauh
mana perhatian siswa terpusat pada materi, serta munculnya ketertarikan siswa
terhadap topik yang dipelajari. Temuan ini memperkuat kerangka teoritis yang
dikemukakan oleh Slameto, yang memandang minat belajar sebagai kondisi psikologis
yang ditandai oleh rasa senang, daya tarik terhadap materi, ketekunan dalam
memperhatikan, serta partisipasi aktif selama proses belajar berlangsung.?’ Keempat
indikator ini mengalami peningkatan setelah siswa mengikuti pembelajaran
menggunakan Baamboozle. Hal ini sejalan dengan pandangan Wardimansyah (2025)
bahwa kehadiran teknologi dalam ruang belajar bukan sekadar pelengkap, melainkan
faktor yang secara signifikan membentuk antusiasme siswa terhadap proses
pembelajaran. Partisipasi aktif pun tidak lagi menjadi sesuatu yang dipaksakan,
melainkan tumbuh dari ketertarikan yang difasilitasi oleh pengalaman belajar yang

lebih dinamis dan responsif.®®

Sebagai langkah awal sebelum pengujian hipotesis dilaksanakan, diperlukan
pemenuhan asumsi dasar analisis statistik melalui serangkaian uji prasyarat. Salah satu
di antaranya adalah pengujian normalitas distribusi data dengan menggunakan metode
Shapiro-Wilk. Pengujian ini bertujuan untuk memverifikasi apakah data yang diperoleh
dari hasil pre-test maupun post-test terdistribusi normal. Pengujian normalitas
dilakukan sebagai prasyarat sebelum analisis statistik parametrik dapat diterapkan.
Hasil uji ini menunjukkan nilai signifikansi yang berbeda antara kedua kelompok data:
kelompok pre-test menghasilkan nilai sebesar 0,001 sedangkan kelompok pos-test

memperoleh nilai 0,084. Mengacu pada ambang batas yang berlaku, yakni a = 0,05

87 Syamsuriana, Anggerwati, and Hikma, “Status Sosial Ekonomi Orang Tua Dan Minat Belajar Terhadap
Prestasi Belajar Siswa.”

8 Wardimansyah Ridwan and Andi Muh Akbar Saputra, “Penerapan Media Pembelajaran Digital Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP Di Kota Makassar,” Education and Information Technologies (EIT) 1,
no. 1 (2025): 29-35.
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nilai signifikansi data pre-test yang berada jauh di bawah batas tersebut
mengindikasikan bahwa distribusi data pada tahap awal tidak memenuhi asumsi
normalitas. Sebaliknya, data post-test dengan nilai signifikansi 0,084 yang melampaui
batas kritis yang ditetapkan menunjukkan bahwa distribusi data pada tahap akhir

tergolog normal.

Pada tahap kedua, pengujian menggunakan metode Wilcoxon Signed Ranks Test
menghasilkan nilai probabilitas sebesar 0,001. Angka ini secara substansial berada di
bawah ambang batas signifikansi yang ditetapkan, yakni 0,05 sehingga perbedaan yang
teramati dinilai signifikan secara statistik. Berdasarkan kaidah pengambilan keputusan
kondisi ini berarti Ho ditolak dan H, diterima. Secara statistik, temuan ini memberikan
bukti yang kuat bahwa penerapan media pembelajaran Baamboozle yang dirancang
berbasis prinsip gamifikasi mampu mendorong tumbuhnya minat belajar secara
signifikan pada peserta didik kelas XI MAN 2 Malang, khususnya dalam pembelajaran
Akidah Akhlak pada pokok bahasan akhlak tercela yang perlu dihindari. Hasil ini
mempertegas bahwa perubahan yang terjadi pada minat belajar siswa bukan sekadar

perubahan biasa, melainkan merupakan dampak nyata dari perlakuan yang diberikan.

Temuan dalam penelitian ini memperkuat dan melengkapi serangkaian
penelitian terdahulu yang telah meneliti pengaruh media Baamboozle dalam konteks
pendidikan. Penelitian Nur Khoiroh dan Suci Perwita Sari (2025) yang dilakukan di
jenjang SD pada mata pelajaran Matematika menemukan adanya pengaruh positif

1.89

Baamboozle terhadap minat belajar siswa dengan nilai signifikansi 0,001.*” Adapun

Najih Anwar (2025) menemukan bahwa Baamboozle berkontribusi sebesar 54,76%

89 Khoiroh and Sari, “The Influence of Baamboozle Learning Media on Students’ Interest in Learning
Mathematics at Sanggar Bimbingan Aisyiyah Pandan Malaysia.”
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terhadap peningkatan minat belajar Bahasa Arab siswa SMA.?" Berbagai hasil
penelitian yang ada secara seragam menegaskan bahwa platform Baamboozle terbukti
mampu menumbuhkan antusiasme peserta didik terhadap proses pembelajaran dan hal

ini berlaku lintas bidang studi maupun tingkat pendidikan yang berbeda-beda.

Sejalan dengan hasil-hasil kajian sebelumnya, studi ini tidak hanya memperkuat
kesinambungan temuan yang sudah ada tetapi juga membuka hal baru dalam ranah
penelitian yang belum pernah dijamah yakni bagaimana platform Baamboozle
berkontribusi terhadap pembelajaran Akidah Akhlak di tingkat Madrasah Aliyah.
Secara substantif, perbedaan ini penting karena Akidah Akhlak memiliki karakteristik
yang unik dibandingkan mata pelajaran eksak maupun bahasa, yakni muatan nilai-nilai
moral dan spiritual yang bersifat abstrak dan memerlukan pendekatan afektif yang lebih
mendalam. Fakta bahwa Baamboozle terbukti berpengaruh meningkatkan minat belajar
pada mata pelajaran yang sarat nilai seperti Akidah Akhlak tidak terlepas dari kekuatan
desain gamifikasi yang dimilikinya. Dalam penelitian oleh Dwi Novita dan Ahmad
Rifqy (2023) dijelaskan bahwa dalam konteks pendidikan, berbagai elemen yang lazim
ditemukan dalam gamifikasi mulai dari sistem poin, jenjang pencapaian, misi atau
tantangan, pemberian reward, papan peringkat, hingga representasi diri berupa avatar

diadaptasi dan diterapkan sebagai bagian dari strategi pembelajaran.’!

% Midi Hamidatusya’diyah, “Pengaruh Game Edukasi Baamboozle Terhadap Minat Belajar Bahasa Arab
Siswa SMA Muhammadiyah 1 Babat.”

%' Dwi Novita Sari and Ahmad Rifqy Alfiyan, “Peran Adaptasi Game ( Gamifikasi ) Dalam Pembelajaran
Untuk Menguatkan Literasi Digital : Systematic Literature Review,” UPGRADE: Jurnal Pendidikan Teknologi
Informasi 1, no. 1 (2023): 4352, https://doi.org/10.30812/upgrade.v1il.3157.
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Gambar 5. 1 Bagan Hasil Temuan Penelitian
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BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan kajian mendalam terhadap hasil dan pembahasan yang telah
dipaparkan pada bagian terdahulu, sejumlah kesimpulan dapat ditarik dari penelitian
yang mengkaji sejauh mana penggunaan platform Baamboozle dengan pendekatan
gamifikasi mampu mendorong minat belajar peserta didik dalam pembelajaran Akidah
Akhlak di kelas XI MAN 2 Malang. Temuan-temuan tersebut selanjutnya dirangkum

dalam beberapa poin berikut:

1. Tahapan penyiapan media Baamboozle dalam pembelajaran Akidah Akhlak materi
menghindari akhlak tercela dilaksanakan melalui tahapan yang terstruktur mulai dari
penyusunan materi dan kuis berbasis permainan, pembagian kelompok, hingga
penyiapan perangkat seperti LCD dan internet. Pembelajaran kemudian dijalankan
secara interaktif melalui permainan edukatif. Rangkaian tahapan ini terbukti efektif
dalam menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan menyenangkan
bagi peserta didik.

2. Penggunaan Baamboozle berbasis gamifikasi dalam pembelajaran Akidah Akhlak
kelas XI MAN 2 Malang berjalan kondusif dan mendapat sambutan positif dari
peserta didik. Suasana pembelajaran yang dinamis dan penuh interaksi dapat tercipta
ketika siswa dilibatkan secara langsung dalam berbagai aktivitas kolaboratif, mulai
dari permainan edukatif hingga diskusi kelompok dan kerja sama tim. Lebih jauh,
penerapan elemen gamifikasi seperti sistem pemberian poin, pemberian tantangan,
maupun kompetisi yang bersifat konstruktif telah menunjukkan pengaruhnya dalam

menumbuhkan antusiasme sekaligus memperkuat konsentrasi peserta didik
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sepanjang proses pembelajaran. Pendekatan yang variatif dan tidak monoton ini pun
turut memudahkan pemahaman siswa terhadap materi menghindari akhlak tercela.
3. Pengaruh media Baamboozle berbasis gamifikasi dalam meningkatkan minat belajar
siswa kelas XI MAN 2 Malang pada mata pelajaran Akidah Akhlak materi
menghindari akhlak tercela telah terkonfirmasi secara statistik. Pengujian
menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Test menghasilkan nilai signifikansi sebesar
0,001 yang berada di bawah ambang batas 0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima.
Temuan ini semakin diperkuat oleh adanya lonjakan rata-rata skor peserta didik
yakni dari 95,50 pada pre-test menuju 121,71 pada tahap post-test sebuah
peningkatan yang cukup substansial. Berdasarkan bukti empiris tersebut,
Baamboozle dapat dipandang sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
inovatif yang potensial untuk diterapkan, khususnya dalam upaya menumbuhkan

minat belajar pada mata pelajaran Akidah Akhlak.

B. Saran

Merujuk pada temuan, analisis mendalam, serta simpulan yang telah dijabarkan
dalam penelitian ini, terdapat sejumlah rekomendasi yang dipandang perlu untuk

disampaikan:

1. Guru mata pelajaran PAI khususnya Akidah Akhlak disarankan untuk
mengintegrasikan media Baamboozle berbasis gamifikasi ke dalam praktik
pembelajaran mereka. Pemanfaatan media ini tidak sebatas pada fungsi evaluasi
semata, melainkan minat belajar siswa di dalam kelas pun turut mengalami
peningkatan yang berarti. Lebih dari itu, penguasaan dan pengembangan kompetensi
berbasis teknologi menjadi hal yang tidak dapat diabaikan mengingat keduanya

merupakan fondasi bagi terwujudnya proses pengajaran yang benar-benar optimal.
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2. Pihak sekolah memiliki peran strategis dalam mendorong penerapan media
pembelajaran  berteknologi secara menyeluruh. Dukungan tersebut dapat
diwujudkan melalui tiga upaya konkret, yakni pembenahan infrastruktur internet
yang andal, pengadaan perangkat penunjang seperti proyektor, serta penguatan
kapasitas guru melalui pelatihan pemanfaatan media digital.

3. Mengingat keterbatasan ruang lingkup penelitian ini yang hanya mencakup satu
kelas dan satu mata pelajaran, terbuka peluang bagi peneliti berikutnya untuk
memperkaya kajian serupa dengan memperluas jumlah subjek yang dilibatkan,
jenjang pendidikan yang beragam, maupun mata pelajaran PAI lainnya. Selain itu,
pengembangan variabel penelitian misalnya dengan menambahkan variabel hasil
belajar, motivasi, atau kemampuan berpikir kritis dapat memperkaya khazanah
ilmiah seputar pemanfaatan media digital berbasis gamifikasi dalam konteks
pendidikan Islam.

4. Bagi siswa, peserta didik diharapkan mampu memanfaatkan kehadiran media
pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Baamboozle bukan sekadar sebagai
wahana hiburan melainkan sebagai sarana untuk memperkuat pemahaman dan
penghayatan terhadap materi Akidah Akhlak. Sikap aktif, antusias, dan bertanggung
jawab dalam mengikuti setiap sesi pembelajaran berbantuan media digital perlu terus
dipupuk agar minat belajar yang telah tumbuh dapat berkembang secara
berkelanjutan dan berdampak nyata pada pembentukan karakter Islami dalam

kehidupan sehari-hari.
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Lampiran 6 Hasil Observasi

Tanggal observasi

Mata Pelajaran

Materi
Kelas

Observer

Pukul

: 13 Mei 2026
: Akidah Akhlak

: Menghindari Akhlak Tercela

: XI1-4

: Peneliti

:08.22 -09.45 WIB

NO

Aspek yang Diamati

Indikator Observasi

Skor

Kurang

Cukup | Baik

Sangat
Baik

Persiapan
Pembelajaran

Peneliti  menyiapkan
media Baamboozle
sebelum pembelajaran
dimulai

Keseuaian Materi

Soal dalam
Baamboozle sesuai
materi  menghindari
akhlak tercela

Penggunaan Media

Media Baamboo:le
digunakan secara aktif
selama pembelajaran
Akidah Akhlak materi
menghindari  akhlak
tercela

Kejelasan instruksi

Peneliti memberikan
arahan penggunaan
media dengan jelas

Partisipasi Siswa

Siswa aktif menjawab
pertanyaan dalam
permainan

Kerja Sama
Kelompok

Siswa bekerja sama
dengan kelompok saat
permainan berlangsung

&

Antusiasme Siswa

Siswa terlihat
semangat dan antusias
mengikuti
pembelajaran

Interaksi
Pembelajaran

Terjadi interaksi aktif
antara guru dan siswa

Kondisi Kelas

Suasana kelas lebih
hidup dan
menyenangkan

10

Ketertarikan Belajar

Siswa lebih fokus dan
tertarik pada materi

2| L. | <] <o
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Lampiran 7 Angket Penggunaan Media Baamboozle

ANGKET PENGGUNAAN MEDIA BAAMBOOZLE BERBASIS GAMIFIKASI

Petunjuk pengisian angket:

1. Tulislah identitas dengan benar pada kolom yang telah disediakan

2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada

3. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat pilihan jawaban, kemudian berikan tanda

check-list (\) pada kolom yang telah disediakan

4. Angket ini digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran akidah akhlak

Keterangan skor setiap jawaban

SS (Sangat Setuju) =4 TS (Tidak Setuju) =2
S (Setuju) =3 STS (Sangat Tidak Setuju) = 1
Nama
Kelas / Absen :
Sekolah
Hari / Tanggal :
NO Pernyataan STS | TS SS
Materi yang disajikan melalui media Baamboozle
1 sesuai dengan materi Akidah Akhlak yang sedang
Kesesuaian dipelajari
Media ) Soal dalam Baamboozle membantu saya
dengan memahami materi
Pembelajaran Penggunaan media Baamboozle membantu saya
3 mencapai tujuan pembelajaran Akidah Akhlak
dengan lebih mudah
4 Soal yang ditampilkan mudah dipahami
Kejelasan 5 Bahasa yang digunakan dalam Baamboozle jelas
Materi 6 Materi disajikan melalui Baamboozle tersusun
secara sistematis sehingga mudah saya pahami
7 Saya  aktif terlibat saat menggunakan
Baamboozle
Interaktivitas 8 Saya berpartisipasi dalam menjawab pertanyaan
9 Terjadi diskusi dengan teman saat permainan
berlangsung
10 Baamboozle membuat pembelajaran lebih
menyenangkan
Daya Tarik Saya merasa lebih termotivasi untuk belajar
11 | Akidah Akhlak ketika menggunakan media
Baamboozle
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Penggunaan media Baamboozle membuat saya

12 | tidak merasa bosan saat mengikuti pembelajaran
Akidah Akhlak
Saya dapat dengan mudah mengakses media
13 | Baamboozle saat pembelajaran Akidah Akhlak
berlangsung
Kemudahan Saya merasa tampilan media Baamboozle mudah
Penggunaan 14 ; :
dipahami
15 Saya tidak mengalami  kesulitan  saat
menggunakannya
Saya bisa langsung mengetahui benar atau
16 p
salahnya jawaban
; 17 | Skor yang diberikan memotivasi saya belajar
Hinpan Balik Saya berusaha memperbaiki kesalahan setelah
18 | mengetahui jawaban yang benar saat

menggunakan Baamboozle
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Lampiran 8 Angket Minat Belajar

ANGKET MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN AKIDAH

AKHLAK KELAS XI

Petunjuk pengisian angket:

1. Tulislah identitas dengan benar pada kolom yang telah disediakan

2. Perhatikan dengan seksama setiap pernyataan yang ada

3. Jawablah dengan memilih salah satu dari empat pilihan jawaban, kemudian berikan tanda

check-list (V) pada kolom yang telah disediakan

4. Angket ini digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran

terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran akidah akhlak

Keterangan skor setiap jawaban

SS (Sangat Setuju) =4 TS (Tidak Setuju)
S (Setuju) =3 STS (Sangat Tidak Setuju) = 1

=2

Nama

Kelas/Absen :

Sekolah

Hari/Tanggal :

NO

Pernyataan

STS

TS

SS

Perasaan
Senang

Saya merasa senang ketika mengikuti mata
pelajaran Akidah Akhlak

Saya merasa gembira jika guru menjelaskan
pelajaran Akidah Akhlak dengan cara yang
menarik

Saya merasa puas ketika mampu memahami
pelajaran Akidah Akhlak

Keterlibatan
Siswa

Saya ikut serta dalam diskusi kelompok saat
pembelajaran Akidah Akhlak

Apabila ada materi pelajaran yang belum saya
pahami, saya selalu berinisiatif untuk bertanya
kepada guru guna mendapatkan kejelasan

Saya berpartisipasi dalam menjawab pertanyaan
guru selama pembelajaran Akidah Akhlak
berlangsung

Saya terlibat secara langsung dalam aktivitas atau
tugas yang diberikan guru selama pembelajaran
Akidah Akhlak

Saya memperhatikan penjelasan guru ketika
pembelajaran Akidah Akhlak berlangsung
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Saya mencatat poin-poin penting yang

Pesril;e\l’slaan 9 | dipaparkan oleh guru ketika proses penyampaian
materi berlangsung
10 Materi Akidah Akhlak membuat saya tertarik
untuk mempelajarinya lebih dalam
: Saya senantiasa menunggu waktu pelaksanaan
Ketse;’:vr;kan 1 mata pelajaran Akidah Akhlak dengan antusias
Saya lebih bersemangat belajar ketika
12 | menggunakan media pembelajaran daripada
hanya mendengarkan penjelasan guru
13 Saya merasa bersemangat setiap kali pelajaran
Perasaan Akidah Akhlak dimulai
Senang 14 Saya merasa belajar Akidah Akhlak membuat hati
tenang dan nyaman
Saya merasa antusias ketika diberi kesempatan
: 15 | untuk menyampaikan hasil pembelajaran Akidah
Kete.rllbatan Akhlak di hadapan teman-teman sekelas
Siswa 16 Saya aktif memberikan pendapat atau ide dalam
kegiatan pembelajaran Akidah Akhlak
Saya berupaya mencermati dan memahami
P . 17 | substansi materi Akidah Akhlak yang
erhatian : :
g disampaikan oleh guru
Siswa 18 Saya tetap fokus mengikuti pembelajaran Akidah
Akhlak meskipun ada gangguan di kelas
19 Saya merasa pelajaran Akidah Akhlak sangat
berpengaruh untuk kehidupan sehari-hari
Ketertarikan 20 Media pembelajaran yang digunakan dalam
Siswa pembelajaran Akidah Akhlak sangat menarik
o1 Saya tidak pernah membolos saat pelajaran

Akidah Akhlak
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Lampiran 9 Transkip Wawancara

Nama Siswa : Putri Nerisa Rahmadani
Sekolah : MAN 2 Malang
Kelas/Absen : XI-4/20
Hari/Tanggal : Rabu, 13 Mei 2026
NO Pertanyaan Jawaban Coding
1 | Apakah sebelumnya guru-guru Sudah, beberapa ada yang
sudah pernah menerapkan proses pakai media, paling biasanya
pembelajaran dengan cuma proyektor sama PPT. [PN.RM2.01]
memanfaatkan media digital? Tapi kadang juga bikin
permainan yang sederhana
2 | Bagaimana pendapatmu tentang Seru sih bu, soalnya jadi bisa
gembelajaran Akidah Akhl_ak nebak-.nebak Ja_waban terus ada [PN.RM2.02]
engan menggunakan media permainannya juga
Baamboozle tersebut?
3 | Apakah penggunaan media Iya, jadi lebih seru dan nggak
Baamboozle membuatmu lebih bikin bosan
tertarik mengikuti pembelajaran [PN.RM2.03]
Akidah Akhlak khususnya pada
materi menghindari akhlak tercela?
4 | Bagaimana perasaanmu setelah Senang sih, soalanya jadi tau
menggunakan media Baamboozle | ada aplikasi atau platform
tersebut dalam pembelajaran seperti itu [PN.RM2.04]
Akidah Akhlak khususnya dalam
materi menghindari akhlak tercela?
5 | Apakah setelah pembelajaran Lumayan semangat
menggunakan media Baamboozle
kamu menjadi lebih bersemangat [PN.RM2.05]
mengikuti pembelajaran Akidah
Akhlak?
6 | Apakah kamu merasa mengalami Kalau dari pelajaran tadi tidak
kendala atau hambatan saat ada, aman dan lancar bu
mengikuti pembelajaran [PN.RM2.06]
menggunakan media Baamboozle
tersebut?
7 | Menurutmu, apakah unsur Iya, karena kita jadi mikir
permainan dalam pembelajaran jawabannya apa dan lihat cara
membantu kamu lebih fokus dan mainnya gimana IEIRME. 0]
aktif selama pembelajaran?
8 | Menurutmu, apakah proses Tidak, kalau menurut saya
pembelajaran menggunakan enak kok suasananya jadi lebih
Baamboozle terasa kurang menarik | seru [PN.RM2.08]
atau menimbulkan kejenuhan?
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Nama Siswa

: Helga Setyawan

Sekolah : MAN 2 Malang
Kelas/Absen : XI-4/8
Hari/Tanggal :Rabu, 13 Mei 2026
NO Pertanyaan Jawaban Coding
1 | Apakah sebelumnya guru-guru Pernah, tapi pakai Quizizz itu
sudah pe_rnah menerapkan proses saja [HS.RM2.01]
pembelajaran dengan
memanfaatkan media digital?
2 | Bagaimana pendapatmu tentang Saya bisa memahami materi
pembelajaran Akidah Akhlak yang sebelumnya sudah
dengan menggunakan media diajarkan, jadi bisa [HSRME.02]
Baamboozle tersebut? mengingatnya kembali
3 | Apakah penggunaan media Iya, saya lebih tertarik dengan
Baamboozle membuatmu lebih menggunakan media
tertarik mengikuti pembelajaran Baamboozle itu [HS.RM2.03]
Akidah Akhlak khususnya pada
materi menghindari akhlak tercela?
4 | Bagaimana perasaanmu setelah Lebih bersemangat
menggunakan media Baamboozle
tersebut dalam pembelajaran [HS.RM2.04]
Akidah Akhlak khususnya dalam
materi menghindari akhlak tercela?
5 | Apakah setelah pembelajaran Iya, insyaallah lebih
menggunakan media Baamboozle | bersemangat
kamu menjadi lebih bersemangat [HS.RM2.05]
mengikuti pembelajaran Akidah
Akhlak?
6 | Apakah kamu merasa mengalami Nggak ada bu
kendala atau hambatan saat
mengikuti pembelajaran [HS.RM2.06]
menggunakan media Baamboozle
tersebut?
7 | Menurutmu, apakah unsur Iya, jadi lebih aktif, bisa
permainan dalam pembelajaran tertawa sama kelompok juga [HS.RM2.07]
membantu kamu lebih fokus dan dan saling memberi pendapat ) )
aktif selama pembelajaran?
8 | Menurutmu, apakah proses Tidak, kalau menurut saya
pembelajaran menggunakan enak kok suasananya jadi lebih
Baamboozle terasa kurang menarik | seru [HS.RM2.08]
atau menimbulkan kejenuhan?
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Lampiran 10 Soal dalam Baamboozle

NO Pertanyaan Jawaban
1 | Apayang dimaksud dengan israf? perilaku berlebihan atau boros dalam
menggunakan sesuatu, baik dalam
makanan, minuman, harta, maupun sumber
daya lainnya
2 | Apa hukuman bagi orang yang |Islam mengingatkan bahwa orang yang
melakukan israf menurut Islam? melakukan israf tidak disukai oleh Allah
dan termasuk golongan yang dekat dengan
setan
3 | Apa akibat sosial dari perilaku israf? Akibat sosialnya meliputi kesenjangan
ekonomi, meningkatnya angka
kemiskinan, serta berkurangnya rasa
kepedulian terhadap sesama
4 | Sebutkan contoh israf! Membeli makan berlebihan hingga
terbuang sia-sia, Menggunakan air secara
boros saat mandi atau mencuci,
Menghamburkan uang untuk hal yang tidak
bermanfaat
5 | Ayat yang menjelaskan larang israf | Q.S Al-A’raf ayat 31
adalah...
6 | Bagaimana cara menghindari perilaku | hidup hemat, membeli sesuai kebutuhan,
israf dalam kehidupan sehari-hari? menggunakan sumber daya dengan bijak,
serta membiasakan diri untuk berbagi
dengan orang yang membutuhkan
7 | Contoh israf dalam menggunakan alat | mengobrol dengan ponsel berlama-lama,
komunikasi adalah... main game online sampai lupa waktu
8 | Dasar larangan tabzir ada di surat... Q.S Al-isra’ ayat 26-27
9 | Apayang dimaksud dengan tabzir? perilaku boros atau menyia nyiakan harta
atau sesuatu yang dimiliki dalam hal yang
tidak bermanfaat atau bahkan diharamkan
10 | tabzir juga bisa disebut dengan... Pemborosan
11 | Apa dampak negatif dari sifat bakhil | menyebabkan hubungan sosial yang buruk,
dalam kehidupan sosial? menimbulkan ketidaksukaan orang lain,
serta menghalangi seseorang untuk
mendapatkan pahala dari berbagi
12 | Bagaimana cara menghindari sifat | memperbanyak rasa syukur, perbanyak
bakhil? infaq dan sedekah, memahami bahwa harta
adalah titipan Allah
13 | Bakhil adalah... sifat kikir atau pelit, yaitu enggan
mengeluarkan harta atau memberikan
bantuan meskipun mampu
14 | Sebutkan contoh perilaku bakhil dalam | Enggan bersedekah meskipun mampu,
kehidupan sehari-hari! tidak mau membantu orang lain yang
membutuhkan, dan menimbun harta tanpa
digunakan untuk kebaikan
15 | dasar larangan bakhil ada di surat... Q.S Ali Imran ayat 180, Q.S Al-Qashas
ayat 81
16 | Apa perbedaan antara tabzir dan israf? | Tabzir adalah pemborosan yang sia-sia dan
tidak memiliki manfaat, sedangkan israf
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adalah penggunaan berlebihan meskipun
untuk hal yang bermanfaat

17 | Sebutkan contoh bahaya dari sifat | terhalang masuk surga, rizki menjadi
bakhil! sempit, menimbulkan malapetaka
18 | Apa perbedaan utama antara bakhil dan | Bakhil adalah enggan mengeluarkan harta
hemat? walaupun mampu, sedangkan hemat adalah
menggunakan harta secara bijaksana tanpa
berlebihan.
19 | Bagaimana sikap seorang pelajar agar | Menggunakan uang saku sesuai kebutuhan,
terhindar dari perilaku tabzir? tidak membeli barang yang tidak penting,
dan memanfaatkan waktu untuk hal yang
bermanfaat.
20 | Sebutkan contoh perilaku israf dalam | Membeli makanan secara berlebihan

kehidupan pelajar di sekolah!

hingga terbuang, menggunakan listrik
kelas tanpa kebutuhan, dan membeli
perlengkapan sekolah hanya karena
mengikuti tren.

Lampiran 11 Data Hasil Minat Belajar Siswa

NO Nama Pre-test | Post-test
1 | Adib Junaidi 95 138
2 | Alina Fransisca 96 136
3 | Aufa Zahrotun Najwa 98 117
4 | Aurel Dwi Ayu 102 110
5 | Crstan Hafidz 82 116
6 | Elok Faigo Khodidi 99 121
7 | Elvira Sahanaya Vinsky 98 128
8 | Helga Setyawan 101 121
9 | Ilyatul Rosidah 96 121
10 | Kavi Anhavis 98 119
11 | M Igbal Pratama 92 111
12 | Masyshien Ma’rifatus 99 127
13 | Moh Ainur Rofiq 100 118
14 | Moh. Abdur Rahman 106 124
15 | Muhammad al Hanafi Abdillah 103 118
16 | Muhammad Hamdan Arifin 101 130
17 | Muhammad Royyan al Faadlil 107 110
18 | Nadia Putri Aurelia 102 122
19 | Njawa Mei Arimbi 108 109

20 | Putri Nerisa 98 121
21 | Salsa Aura Zamilatus Shavin 38 113
22 | Salsabila Assovia 107 115
23 | Salsabila Hidayatul Hakiki 98 122
24 | Widya Astuti 68 119
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Lampiran 12 Data Hasil Jawaban Responden
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Lampiran 13 Analisis Data SPSS

a. Uji Reliabilitas Angket Penggunaan Media Baamboozle

Case Processing Summary

Reliability Statistics

I % Cronbach's
Cases Valid 27 1000 Alpha N of items
Excluded® 0 O 960 18
Total 27 1000

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

b. Uji Reliabilitas Angket Minat Belajar

Case Processing Summary

Reliability Statistics

M % Cronbach's
Cases Valid 27 1000 Alpha N of items
Excluded® 0 0 912 19
Total 27 1000

a. Listwise deletion hased on all
variables in the procedure.

c. Analisis Deskriptif Statistik

Descriptive Statistics

I Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 24 38 108 85.50 14.841
Posttest 24 109 138 121.71 8.8498
Valid M (listwise) 24
d. Uji Normalitas
Case Processing Summary
Cases
Yalid Missing Total
I Percent I Percent I Percent
Pretest 24 100.0% 0 0.0% 24 100.0%
Posttest 24 100.0% 0 0.0% 24 100.0%
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Descriptives
Statistic Std. Erraor

Fretest  Mean 9550 3.029
95% Confidence Interval for  Lower Bound 8823
b2 UpperBound  101.77
5% Trimmed Mean av.73
Median 93.50
Variance 220261
Std. Deviation 14.841
Minirmum 38
Maximum 108
Fanage 70
Interguartile Range &
Skewness -2.8985 472
Kurtosis 10.086 818
Fosttest WMean 121.71 1.816
95% Confidence Interval for  Lower Bound 117.95
b= UpperBound 12547
5% Trimmed Mean 121.50
Median 121.00
Variance 79172
Std. Deviation 8.898
Minirmum 108
Maximum 138
Range 29
Interguartile Range 12
Skewness 525 472
Kurtosis -.584 918

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sia.
Fretest 320 24 =001 634 24 =001
Postiest 67 24 131 827 24 084

a. Lilliefors Significance Correction
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e. Uji Hipotesis (Wilcoxon Signed Ranks Test)

Ranks
M Mean Rank Sum of Ranks
Fosttest - Fretest  Megative Ranks o® .00 .00
Fositive Ranks 24P 12.50 300.00
Ties 0®
Total 24
a. Posttest < Pretest
b. Posttest = Pretest
c. Posttest = Pretest
Test Statistics”
Posttest -
Pretest

i -4.287"
Asymp. Sig. (2-tailed) =001
a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Lampiran 14 Dokumentasi Penelitian

a. Tampilan Media Baamboozle

v BB IAGU X | langks X | O bukur X | O teknik X | G Revolu X | zSiste X | @ parafre X | contol X B Game: X Q teknik X | B meoie x | 4+ - @ X

& G @ https//www.baamboozle.com/games A @ Gl B =@ -~ 0 chat

Language

a

Upgrade =

Real or Fake Foods II
3 Clues = 1 Object Play the newest version of Real or Fake
Foods. Did these foods really hit the shelves Winter Name 3
Use 3 inference clues to guess an object ,
¥ ’ or are they.an elaborate hoax? Try your best to name 3 things related to
winter for each given category
Articles (228 Free Baamboozles > € >
choose the correct articles to finish the 02 >
sentence (a, an, the, - )
” A < O »

Sangat lembap am - 6‘9 e 19:09

f Sekarang mm Q Search @ = O = Q ﬁ o A A @ NG I 006
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% -
Upgrade

AKIDAH AKHLAK KELAS XI: MENGHINDARI AKHLAK TERCE ...

Game Code: 4067870 Apa yang dimaksud dengan Apa hukuman bagi orang yang Apa akibat sosial dari perilaku

israf? melakukan israf menurut Islam? israf?

Bindonesian @20 ®

Materi menghindari akhlak tercela

“ v 20 v

Sebutkan contoh israf! Ayat yang menjelaskan larang
israf adalah... Bagaimana cara hindari
perilaku israf dalam kehidupan
, S & sehari-hari?
o 26°C [ N - w— ~ ~ 10:38
Satartan, cursh R Q search A g L - a o @ @ NG D 19/05/2026

W uw wriuy

Make some teams
Take turns choosing questions
Say the answer then hit the [diI3a button

Click (2] if the team is correct or [ if not

% Teams
1 2 3 4
=% Grid Size

8 16 24

< i

™= Quiz Classic ¥ Classic Jr
Questions only Questions and Power-Ups Classic with easy Power-Ups
® 26°c T ] = —-— ﬁ 10:43
Sebagian cerah mm Q Search e oo n © @ & 20 QN NG ) 19/05/2026
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& G | @ hitps//www.baamboozle.com/bigclassic/4067870/4 Ay @ Bl R =8 - gﬂ““

Team 2 Team 3 Team 4 x|

1
Sebagian cerah mm Q Search

& G O hitps//www.baamboozle.com/bigclassic/4067870/4 Ay ® Gl B =@ - ochat
Team 2 Team 3 Team 4 x

o o o o 2
“)

Sebutkan contoh israf!

) 28°C

3 Qoo S COLBOME@HE o w00 07
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Team 1 Team 2 Team 3 Team 4

J
0 o o o ;)
)

Bagaimana sikap seorang pelajar agar terhindar dari perilaku
tabzir?

Menggunakan uang saku sesuai kebutuhan, tidak membeli barang
yang tidak penting, dan memanfaatkan waktu untuk hal yang
bermanfaat.

< &

Download video from this page 2]

! Fed R S COLUBOAE om0 00

b. Pembelajaran di Kelas dengan Menggunakan Media Baamboozle

116



117



118



Nama

NIM

Tempat, Tanggal Lahir
Jurusan

Fakultas

Tahun Masuk

Alamat

Email
No. Telp / HP
Riwayat Pendidikan

RIWAYAT HIDUP

: Salsabila Raudhatuz Zahro
220101110068
: Malang, 25 Februari 2004
: Pendidikan Agama Islam
: [lmu Tarbiyah dan Keguruan
12022
: JIn. Raya Candi 2 No. 174 RT. 03 RW. 02 Kec. Sukun, Kel.
Karangbesuki, Kota Malang
: salsabilazahro59@gmail.com
: 085738957220
: 1. TK Muslimat NU 16
2. SDN Sumbersari 3
3. MTS Nurul Ulum
4. MA Nurul Ulum
5. UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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