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ABSTRAK

Kirana, Nur Septia Putri. 2026. Penerapan Media Educaplay Dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis Kelas V di Ml
NU Putri Malang. Skripsi. Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas
[Imu Tarbiyah dan Keguruan. Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang. Dosen Pembimbing: Ruma Mubarak M.Pd.lI

Kata Kunci: Educaplay, Motivasi Belajar, Al-Qur’an Hadis.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa dalam mata
pelajaran Al-Qur’an Hadis yang ditunjukkan melalui kurangnya antusiasme, partisipasi,
dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, guru perlu memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
perkembangan teknologi. Salah satu media yang dapat digunakan adalah Educaplay,
yaitu platform pembelajaran berbasis permainan edukatif yang mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU Putri Malang.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Subjek penelitian meliputi guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis dan siswa
kelas V MI NU Putri Malang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan model Miles dan Huberman
yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data
diuji melalui triangulasi sumber dan triangulasi teknik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Educaplay dilakukan
melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Guru memanfaatkan
berbagai fitur permainan seperti kuis interaktif, mencocokkan pasangan, teka-teki silang,
dan pencarian kata yang disesuaikan dengan materi Al-Qur’an Hadis. Penggunaan media
Educaplay mampu meningkatkan motivasi belajar siswa yang ditunjukkan melalui
meningkatnya perhatian, antusiasme, keaktifan, semangat, serta partisipasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu, siswa menunjukkan respons positif karena
pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan tidak membosankan. Dengan
demikian, media Educaplay dapat menjadi alternatif media pembelajaran digital yang

efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis.
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ABSTRACT

Kirana, Nur Septia Putri. 2026. Digital Learning Innovation Through Educaplay Media
in Increasing Student Learning Motivation in the Qur'an Hadith Subject for Grade
V at Mi Nu Putri Malang. Thesis. Islamic Religious Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University of Malang. Supervisor: Ruma Mubarak M.Pd.

Keywords:Educaplay, Learning Motivation, Al-Qur'an Hadith.

This study was conducted based on the growing need for digital learning
innovations to enhance students' learning motivation. One of the digital learning media
that can be utilized is Educaplay, an educational game-based platform designed to create
a more engaging, interactive, and enjoyable learning experience. The purpose of this
research is to describe the implementation of Educaplay in the learning process and to
explore its influence on the learning motivation of fifth-grade students in the Al-Qur'an
and Hadith subject at MI NU Putri Malang.

This research employed a descriptive qualitative approach. Data were collected
through observations, interviews, and documentation involving several participants,
including the madrasa principal, the vice principal for curriculum affairs, the Al-Qur'an
and Hadith teacher, and fifth-grade students. The collected data were analyzed using
three stages: data reduction, data display, and conclusion drawing.

The findings indicate that the implementation of Educaplay contributes
positively to students’ learning motivation. The students demonstrated greater
participation, enthusiasm, and interest during the learning activities as a result of the
game-based features provided by the platform. In addition, Educaplay supported teachers
in creating a more enjoyable and interactive classroom atmosphere. Therefore, the use
of Educaplay as a form of digital learning innovation has a positive effect on enhancing
students' learning motivation in the fifth-grade Al-Qur'an and Hadith subject at Ml NU
Putri Malang.
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PENDAHULUAN

A. Konteks Penelitian

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara
belajar dan mengajar secara signifikan di dunia pendidikan. Teknologi tidak hanya
digunakan untuk berkomunikasi , tetapi juga sebagai alat pembelajaran yang dapat
membuat proses belajar lebih menarik dan interaktif. Adanya berbagai platform
pembelajaran digital memberikan peluang bagi guru untuk menyampaikan materi
dengan metode yang lebih kreatif, sehingga siswa dapat berpartisipasi secara aktif
dalam proses belajar.t

Salah satu media pembelajaran berbasis digital yang semakin banyak
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan adalah Educaplay. Platform ini merupakan
media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan unsur permainan edukatif ke
dalam proses belajar. Educaplay menyediakan beragam aktivitas pembelajaran,
seperti kuis, teka-teki silang, mencocokkan pasangan kata, melengkapi kata yang
hilang, mencari kata, serta berbagai jenis permainan edukatif lainnya yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan materi pembelajaran. Kehadiran platform ini
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik karena mengombinasikan
kegiatan belajar dengan unsur permainan dalam satu media yang terintegrasi.
Kondisi tersebut mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama mengikuti proses

belajar.

! Vita Rahmawati and Parrisca Indra Perdana, “Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Game

Educaplay Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SD Negeri Polagan 17 8 (2024): 21907-14.



Selain itu, tampilan yang atraktif dengan dukungan gambar, warna, dan fitur
interaktif menjadikan siswa lebih tertarik untuk terlibat dalam kegiatan
pembelajaran. Fitur penilaian yang dapat diketahui secara langsung juga memberikan
umpan balik yang cepat kepada siswa, sehingga mendorong mereka untuk lebih aktif
dan bersemangat dalam menyelesaikan setiap aktivitas yang diberikan. Melalui
penggunaan Educaplay, siswa juga terdorong untuk mempersiapkan diri dengan
mempelajari materi terlebih dahulu agar dapat menyelesaikan berbagai permainan
edukatif secara optimal dan memperoleh hasil yang memuaskan.

Oleh karena itu, Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai sarana
penyampaian materi pembelajaran, tetapi juga menjadi salah satu bentuk penerapan
media yang mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam kegiatan belajar.
Penerapan media ini dapat menumbuhkan semangat belajar, memperkuat
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, serta meningkatkan motivasi mereka
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.?

Penerapan media pembelajaran yang berbasis permainan menjadi semakin
relevan seiring dengan karakteristik peserta didik masa kini yang cenderung akrab
dengan teknologi digital dan lebih menyukai aktivitas belajar yang interaktif. Proses
pembelajaran yang masih berpusat pada guru sering kali menyebabkan siswa kurang
tertarik untuk mengikuti kegiatan belajar sehingga tingkat partisipasi mereka menjadi
rendah. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya upaya guru dalam menghadirkan
strategi dan metode pembelajaran yang lebih kreatif serta inovatif. Dengan
menyesuaikan pendekatan pembelajaran terhadap perkembangan teknologi dan

kebutuhan generasi digital, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih

2 Rahmawati and Perdana.



menarik, meningkatkan keterlibatan siswa, serta mendorong tercapainya tujuan
pembelajaran secara optimal.®

Dalam praktiknya, masih banyak proses pembelajaran yang dilakukan
melalui metode ceramah atau penyampaian materi secara langsung oleh guru. Pola
pembelajaran yang digunakan secara berulang dan kurang bervariasi dapat
menyebabkan siswa merasa jenuh dan kehilangan ketertarikan terhadap kegiatan
belajar. Akibatnya, perhatian siswa mudah teralihkan dan mereka cenderung kurang
aktif selama pembelajaran berlangsung. Situasi tersebut dapat berdampak pada
menurunnya motivasi belajar siswa, yang pada akhirnya berpotensi memengaruhi
pencapaian hasil belajar secara keseluruhan.*

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang berperan dalam
keberhasilan siswa mencapai tujuan pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi
belajar tinggi cenderung menunjukkan sikap yang lebih tekun, aktif mencari
informasi, serta bersemangat dalam menyelesaikan berbagai tugas yang diberikan.
Sebaliknya, rendahnya motivasi belajar dapat menyebabkan siswa kurang berminat
mengikuti pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam memahami materi yang
disampaikan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran digital berbasis
permainan. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik melalui pengintegrasian unsur-unsur

permainan ke dalam kegiatan belajar. Dengan demikian, siswa dapat belajar dalam

3 Annisa Siregar, Agustina Fitriani Ritonga, and Tresna Wijayanthi, “Penerapan Media Ajar
Educaplay Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran PKN Kurikulum
Merdeka Di SD Neg . 060816 Medan Area T . P 2023 / 2024 8 (2024): 49395-401.

4 Rika Yuska Septina et al., “Transformasi Pembelajaran Motivasi Belajar Siswa Kelas 7 Dengan
Educaplay : Meningkatkan,” 2024, 12-21.



suasana yang lebih menyenangkan, interaktif, dan tidak monoton sehingga
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran semakin meningkat.>

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati dan Perdana menunjukkan
bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif Educaplay memberikan dampak
positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Penggunaan
media tersebut mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam kegiatan
pembelajaran, menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, serta berpartisipasi secara
lebih optimal selama proses belajar berlangsung. Dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional, Educaplay mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam setiap
kegiatan pembelajaran.®

Penelitian yang dilakukan oleh Fadillah dan Susanti menunjukkan bahwa
penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi melalui Educaplay memberikan
pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Berbagai fitur interaktif yang
tersedia dalam platform tersebut mampu menarik minat siswa untuk lebih aktif
mengikuti kegiatan pembelajaran. Kondisi ini membuat siswa lebih terlibat dalam
proses belajar sehingga semangat dan motivasi mereka mengalami peningkatan yang
signifikan.’

Walaupun berbagai penelitian telah mengkaji pemanfaatan Educaplay

sebagai media untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, sebagian besar kajian

> Febbi Nur Fadillah and Asri Diah Susanti, “Pengaruh Penggunaan Media Gamifikasi Berbasis
Educaplay Terhadap Motivasi Belajar Akuntansi Dasar Siswa Sekolah Menengah Kejuruan” 8, no. 4
(2024): 832-39.

® Rahmawati and Perdana, “Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Game Educaplay Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SD Negeri Polagan 1.”

7 Fadillah and Susanti, “Pengaruh Penggunaan Media Gamifikasi Berbasis Educaplay Terhadap
Motivasi Belajar Akuntansi Dasar Siswa Sekolah Menengah Kejuruan.”



tersebut masih berfokus pada mata pelajaran umum, seperti Bahasa Indonesia, limu
Pengetahuan Sosial (IPS), dan Akuntansi. Sementara itu, penelitian yang secara
khusus menelaah penerapan inovasi pembelajaran digital melalui media Educaplay
pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis di jenjang Madrasah Ibtidaiyah masih relatif
terbatas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memperkaya kajian
mengenai penggunaan media tersebut dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis serta
mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.®
Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, penelitian ini  memiliki
karakteristik tersendiri karena berfokus pada kajian penerapan media Educaplay
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis
kelas V di MI NU Putri Malang. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran berbasis teknologi dalam
pendidikan Islam. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan menjadi referensi dalam
menciptakan proses pembelajaran yang lebih inovatif, kreatif, dan menarik sehingga

mampu mendorong peningkatan motivasi belajar siswa secara optimal.®

B. Konteks Penelitian
Rumusan masalah merupakan representasi dari permasalahan penelitian
yang dirumuskan dalam bentuk pertanyaan dan akan dijawab melalui prosedur
penelitian ilmiah. Keberadaan rumusan masalah sangat penting karena menjadi
pedoman utama yang menentukan arah penelitian, mulai dari pemilihan metode, jenis

data yang diperlukan, hingga teknik analisis yang digunakan. Dalam penelitian

8 Siregar, Ritonga, and Wijayanthi, “Penerapan Media Ajar Educaplay Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran PKN Kurikulum Merdeka Di SD Neg . 060816 Medan
Area T . P 2023 /2024.”

SRahmawati and Perdana, “Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Game Educaplay Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SD Negeri Polagan 1.”



pendidikan, rumusan masalah memiliki peran yang strategis sebagai acuan untuk
menjaga objektivitas peneliti, mengarahkan proses pengumpulan data, serta
memastikan keterkaitan yang selaras antara tujuan penelitian, landasan teori, dan

temuan penelitian.

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini
berangkat dari permasalahan mengenai rendahnya motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadis di kelas V MI NU Putri Malang. Permasalahan tersebut
terlihat dari kurangnya perhatian siswa selama proses pembelajaran berlangsung,

terutama ketika guru menyampaikan materi di dalam kelas.

Dalam situasi ini, oleh karena itu rumusan masalah yang akan dibahas dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI NU Putri Malang?
2. Bagaimana hasil penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI NU Putri malang?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian merupakan pernyataan yang menjelaskan hasil atau
capaian yang ingin diperoleh peneliti melalui kegiatan penelitian yang dilakukan.
Tujuan penelitian berperan sebagai arah dan pedoman dalam seluruh proses
penelitian, mulai dari tahap pengumpulan data, pengolahan dan analisis data, hingga
penarikan kesimpulan. Dengan adanya tujuan penelitian yang jelas, pelaksanaan

penelitian dapat berlangsung secara lebih terarah dan sistematis.



Berdasarkan latar belakang dan fokus penelitian yang telah dipaparkan,
penelitian ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai
penerapan inovasi pembelajaran digital melalui media Educaplay dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis. Selain
itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai strategi yang efektif
dalam pemanfaatan media Educaplay guna menciptakan proses pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Secara

lebih rinci, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui proses penerapan media Educaplay dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU
Putri Malang

2. Untuk mengetahui hasil penerapan media Educaplay dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU

Putri Malang

Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki kontribusi yang penting dalam memperkaya serta
mengembangkan kajian teoretis mengenai strategi pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Dari sisi teoritis, hasil penelitian ini dapat
memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai pengaruh proses
pembelajaran yang dirancang secara sistematis terhadap aspek psikologis siswa,
khususnya yang berkaitan dengan motivasi dan antusiasme dalam belajar. Ketika
siswa merasa tertarik, nyaman, dan terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran,

maka dorongan untuk belajar akan tumbuh secara lebih optimal.



Lebih lanjut, penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi
pembelajaran yang tepat, baik melalui pemanfaatan metode, media, maupun
pendekatan yang inovatif, mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik
dan menyenangkan. Lingkungan pembelajaran yang kondusif dapat mendorong
siswa untuk lebih fokus, aktif bertanya, berpartisipasi dalam diskusi, serta terlibat
dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan pandangan bahwa
motivasi belajar sangat dipengaruhi oleh kondisi lingkungan belajar dan cara guru

mengelola proses pembelajaran di kelas.

Selain faktor internal yang berasal dari diri siswa, seperti minat belajar dan
rasa ingin tahu, penelitian ini juga memperkuat pemahaman bahwa motivasi belajar
dipengaruhi oleh faktor eksternal. Faktor-faktor tersebut meliputi dukungan dari
guru, strategi pembelajaran yang digunakan, serta pemanfaatan media pembelajaran
yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Apabila berbagai faktor tersebut
dapat dipadukan secara efektif, maka proses pembelajaran akan berlangsung lebih

optimal dan tujuan pendidikan dapat dicapai dengan lebih baik.

Hasil penelitian ini memberikan bukti empiris yang mendukung teori-teori
mengenai pembelajaran yang efektif, sehingga tidak hanya bersifat konseptual, tetapi
juga memiliki landasan praktis berdasarkan kondisi nyata di lapangan. Oleh karena
itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu
pendidikan serta menjadi referensi bagi guru, akademisi, dan peneliti dalam
merancang model pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa

secara lebih efektif.



1. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti: Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai landasan serta
sumber referensi dalam pengembangan media pembelajaran digital yang
lebih inovatif, kreatif, dan sesuai dengan Kkarakteristik serta kebutuhan
siswa. Temuan yang diperoleh memberikan gambaran mengenai
kelebihan, keterbatasan, dan tingkat efektivitas media yang digunakan
dalam proses pembelajaran. Informasi tersebut dapat menjadi bahan
evaluasi bagi peneliti untuk melakukan penyempurnaan dan
pengembangan media pembelajaran pada penelitian selanjutnya. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya menghasilkan satu produk
pembelajaran, tetapi juga membuka peluang bagi terciptanya berbagai
inovasi baru dalam bidang pembelajaran digital yang lebih efektif dan
relevan dengan perkembangan pendidikan.

b. Bagi Guru: Pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis permainan,
seperti Educaplay, dapat mendukung peningkatan kualitas pembelajaran
Al-Qur'an dan Hadis dengan menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa. Melalui berbagai fitur
yang tersedia, seperti kuis dan aktivitas permainan edukatif, guru dapat
menyampaikan materi pembelajaran dengan metode yang lebih variatif
sehingga siswa lebih mudah memahami kandungan ayat Al-Qur'an
maupun hadis yang dipelajari. Selain itu, penggunaan Educaplay juga
membantu guru dalam melaksanakan proses pembelajaran secara lebih
efektif, mulai dari penyusunan soal, pelaksanaan evaluasi, hingga proses

penilaian yang dapat dilakukan secara praktis dan otomatis. Dengan
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demikian, guru dapat menghemat waktu, meningkatkan efisiensi kegiatan
pembelajaran, serta lebih fokus dalam membimbing dan mengarahkan
siswa agar memperoleh pemahaman materi yang lebih mendalam.

Bagi Siswa: Pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis permainan,
seperti Educaplay, dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
karena materi pembelajaran disajikan melalui aktivitas yang menarik,
interaktif, dan menyenangkan. Berbagai fitur yang tersedia, seperti kuis,
teka-teki, serta tantangan edukatif, mendorong siswa untuk berpartisipasi
secara aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan
media ini juga dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, meningkatkan pemahaman terhadap materi, serta
memperkuat daya ingat terhadap isi pelajaran yang telah dipelajari.
Suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton membuat siswa
lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran, sehingga mereka dapat belajar
dengan lebih percaya diri dan mencapai hasil belajar yang lebih optimal.

Bagi Peneliti Lain: Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai
referensi dan sumber informasi bagi peneliti selanjutnya yang ingin
mengkaji pengembangan media pembelajaran digital berbasis permainan
dalam pembelajaran Al-Qur'an dan Hadis. Temuan penelitian ini
memberikan gambaran mengenai proses pengembangan media,
penerapannya dalam kegiatan pembelajaran, serta dampaknya terhadap
motivasi dan pemahaman siswa. Dengan adanya penelitian ini, peneliti
lain dapat mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih beragam,

menyempurnakan metode yang telah digunakan, maupun menguiji
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efektivitas media serupa pada jenjang pendidikan dan konteks yang
berbeda. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam memperluas kajian serta pengembangan pembelajaran

digital di bidang pendidikan, khususnya pendidikan Islam.

E. Orisinalitas Penelitian

Penelitian yang dilakukan mengidentifikasi sifat-sifat yang ada di MI NU
Putri Malang. Dalam konteks ini, hal ini memberikan ciri khas yang unik, karena
penerapan media pembelajaran interaktif diteliti secara langsung terhadap siswa yang
memiliki latar belakang pendidikan agama yang kokoh. Dengan demikian penelitian
ini menghadirkan pembaruan dari sisi konteks, metode, serta penerapan media
pembelajaran yang digunakan.

Pertama, Penelitian yang dilakukan oleh Lisa Agustin dan Tasi’awati Salsa
Kaliwanovia pada tahun 2024 dengan judul “Implementasi Media Pembelajaran
Berbasis Games Educaplay untuk Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar Siswa
SD” menunjukkan bahwa pemanfaatan media Educaplay dapat meningkatkan
antusiasme, keterlibatan, dan motivasi belajar siswa. Hal tersebut terjadi karena
proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan bagi
peserta didik. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian yang dilakukan
penulis terletak pada penggunaan media Educaplay sebagai sarana pembelajaran
serta fokus kajian yang sama, yaitu peningkatan motivasi belajar siswa. Adapun
perbedaannya terletak pada konteks penelitian, di mana penelitian Lisa Agustin dan

Tasi’awati Salsa Kaliwanovia dilaksanakan pada mata pelajaran umum di sekolah



12

dasar, sedangkan penelitian penulis difokuskan pada pembelajaran Al-Qur’an Hadis
di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.°

Kedua, Penelitian yang dilakukan oleh Lensi Megah Retta dkk. pada tahun
2025 dengan judul “Metode Pembelajaran Digital Berbasis Game (Educaplay)
sebagai Upaya Memotivasi Minat Belajar Pendidikan Kewarganegaraan”
menunjukkan bahwa penerapan media Educaplay dalam proses pembelajaran
mampu meningkatkan keaktifan dan minat siswa dalam mengikuti kegiatan belajar.
Penggunaan unsur permainan dalam media tersebut menjadikan pembelajaran lebih
menarik sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi secara lebih aktif. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian yang dilakukan penulis terletak pada
pemanfaatan Educaplay sebagai media pembelajaran inovatif yang bertujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Sementara itu, perbedaannya terletak pada
mata pelajaran yang menjadi objek penelitian. Penelitian Lensi Megah Retta dan tim
berfokus pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, sedangkan penelitian
penulis difokuskan pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di Madrasah Ibtidaiyah.!!

Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Lailatur Rosida dan Sapti
Wahyuningsih pada tahun 2024 dengan judul “Penggunaan Leaderboard melalui
Educaplay untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas VII” menunjukkan
bahwa fitur leaderboard yang tersedia pada Educaplay mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Adanya unsur kompetisi dan penghargaan dalam fitur
tersebut mendorong siswa untuk lebih aktif dan bersemangat dalam mengikuti proses

pembelajaran. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian penulis terletak pada

10 Lisa Agustin dan Tasi’awati Salsa Kaliwanovia“No Title” 10 (2025): 240-55.
1 Stkip Pgri Nganjuk, “PENERAPAN GAME EDUCAPLAY SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL” 20, no. April (2025): 78-84.
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fokus kajian yang sama, yaitu peningkatan motivasi belajar melalui pemanfaatan
media Educaplay. Adapun perbedaannya terdapat pada jenjang pendidikan yang
diteliti, di mana penelitian Lailatur Rosida dan Sapti Wahyuningsih dilaksanakan
pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP), sedangkan penelitian penulis
dilakukan pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah. Selain itu, penelitian tersebut tidak
berfokus pada mata pelajaran keagamaan, sedangkan penelitian penulis mengkaji
pembelajaran Al-Qur’an Hadis.!?

Ke Empat, Penelitian yang dilakukan oleh Hasniah dan A. Octamaya Tenri
Awaru pada tahun 2025 dengan judul “Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar
Peserta Didik dengan Menggunakan Media Educaplay pada Pembelajaran IPS”
menunjukkan bahwa penerapan media Educaplay dalam pembelajaran IPS mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Setelah penggunaan media tersebut,
siswa menunjukkan antusiasme dan keterlibatan yang lebih tinggi dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian penulis
terletak pada pemanfaatan media Educaplay sebagai sarana untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Adapun perbedaannya terletak pada metode penelitian yang
digunakan, yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK), serta fokus mata pelajaran yang
diteliti, yaitu Illmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada jenjang Sekolah Menengah
Pertama (SMP), sedangkan penelitian penulis menggunakan pendekatan kualitatif
pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.®

Ke Lima, Penelitian yang dilakukan oleh Saiful Anwar dan Jasiah Jasiah pada

tahun 2025 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game

12 penggunaan Leaderboard and Melalui Educaplay, “VII Lailatur Rosida *, Sapti Wahyuningsih”
4, no. 5 (2024), https://doi.org/10.17977/um063.v4.i5.2024.9.

1BA Octamaya Tenri Awaru, “DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA EDUCAPLAY PADA” 1,
no. September (2024).
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Educaplay untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran SKI”
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game Educaplay
mampu meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Selain itu, media tersebut juga berkontribusi dalam membantu siswa memahami
materi Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) dengan lebih baik. Meskipun demikian,
penelitian ini juga menemukan beberapa kendala, seperti perlunya penyesuaian
terhadap penggunaan teknologi serta kesulitan siswa dalam memahami konsep-
konsep yang bersifat abstrak. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian
penulis terletak pada pemanfaatan media Educaplay sebagai inovasi pembelajaran
digital dalam pendidikan Islam. Sementara itu, perbedaannya terletak pada fokus
penelitian, yaitu peningkatan keaktifan siswa pada mata pelajaran SKI, sedangkan
penelitian penulis berfokus pada peningkatan motivasi belajar siswa dalam mata

pelajaran Al-Qur’an Hadis di tingkat Madrasah Ibtidaiyah.'*

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian

No. | Nama peneliti dan | Persamaan Perbedaan Hasil
judul penelitian penelitian
1. Lisa Agustin & Sama-sama Dilakukan pada Penggunaan
Tasi’awati Salsa | menggunakan mata pelajaran Educaplay
Kaliwanovia media umum di SD, meningkatkan
(2024) Educaplay bukan pada mata antusiasme,
“Implementasi dan berfokus pelajaran Al- partisipasi

14 Saiful Anwar and Jasiah Jasiah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Educaplay
Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Mata Pelajaran SKI,” Jurnal Budi Pekerti Agama Islam 3, no.
1 (2025): 355-73.
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Media pada Qur’an Hadis di aktif, serta
Pembelajaran peningkatan MI. motivasi
Berbasis Games motivasi belajar siswa
Educaplay untuk | belajar siswa. karena
Meningkatkan pembelajaran
Minat dan Motivasi lebih interaktif
Belajar Siswa SD dan
menyenangkan.
Lensi Megah Sama-sama Fokus pada mata | Pembelajaran
Retta dkk. (2025) | menggunakan pelajaran berbasis game
“Metode Educaplay Pendidikan melalui
Pembelajaran Kewarganegaraan, Educaplay
Digital Berbasis bukan Al-Qur’an | membuat siswa
Game (Educaplay) Hadis. lebih aktif,
sebagai Upaya tertarik, dan
Memotivasi Minat termotivasi
Belajar Pendidikan mengikuti
Kewarganegaraan” pembelajaran.
Lailatur Rosida & | Sama-sama Dilakukan pada Fitur
Sapti meneliti jenjang SMP dan leaderboard
Wahyuningsih motivasi tidak pada mata dalam
(2024) belajar siswa | pelajaran agama. Educaplay
“Penggunaan melalui media meningkatkan
Leaderboard Educaplay. motivasi
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melalui Educaplay
untuk

Meningkatkan

belajar melalui

kompetisi dan

unsur

Motivasi Belajar

meningkatkan

Motivasi Belajar penghargaan.
Siswa Kelas VIl ™~
Hasniah & A. Sama-sama Menggunakan Penerapan
Octamaya Tenri mengkaji metode penelitian Educaplay
Awaru (2025) penggunaan | PTK dan fokus di dalam
“Upaya Educaplay mata pelajaran pembelajaran
Meningkatkan untuk IPS tingkat SMP. IPS

meningkatkan

Pembelajaran

Berbasis Game

Peserta Didik motivasi motivasi dan
dengan belajar. keaktifan siswa
Menggunakan secara
Media Educaplay bertahap.
pada Pembelajaran
IPS”
Saiful Anwar dan Sama sama Fokus pada mata | Pengguanaan
Jasiah Jasiah mengkaji pelajaran SKI media game
(2025) media bukan Al-Qur’an Educaplay
“Pengembangan Educaplay Hadis dapat
Media meningkatkan

keaktifan

siswa, serta
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Educaplay untuk memperbaiki
Meningkatkan pemahaman
Keaktifan Siswa mereka
Pada Mata terhadap materi
Pelajaran SKI”. SKI, meskipun
terdapat
tantangan

dalam adaptasi

teknologi dan
pemahaman

konsep- konsep

abstrak

Kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran berbasis permainan digital Educaplay memberikan kontribusi yang
positif terhadap peningkatan motivasi dan partisipasi belajar siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh Lisa Agustin dan Tasi’awati Salsa Kaliwanovia (2024) mengungkapkan
bahwa penggunaan Educaplay mampu menumbuhkan semangat belajar siswa karena
proses pembelajaran berlangsung secara lebih interaktif, menarik, dan tidak
membosankan. Hasil serupa juga ditemukan oleh Lensi Megah Retta dan rekan-rekan
(2025), yang menyatakan bahwa media Educaplay dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam kegiatan pembelajaran serta menumbuhkan minat mereka terhadap materi

yang dipelajari.
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Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Lailatur Rosida dan Sapti
Wahyuningsih (2024) menunjukkan bahwa fitur leaderboard yang tersedia dalam
Educaplay mampu mendorong motivasi belajar siswa melalui adanya unsur persaingan
yang sehat dan pemberian apresiasi terhadap hasil belajar. Temuan tersebut diperkuat
oleh penelitian Hasniah dan A. Octamaya Tenri Awaru (2025) yang membuktikan bahwa
penerapan Educaplay pada pembelajaran IPS memberikan dampak positif terhadap
peningkatan motivasi belajar peserta didik. Sementara itu, Saiful Anwar dan Jasiah Jasiah
(2025) menemukan bahwa penggunaan media game berbasis Educaplay dapat
meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran sekaligus membantu mereka

memahami materi dengan lebih baik.

Secara umum, penelitian-penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan
penelitian yang dilakukan penulis, yaitu sama-sama memanfaatkan media Educaplay
sebagai sarana pendukung pembelajaran. Namun demikian, terdapat beberapa perbedaan
yang menjadi karakteristik penelitian ini, baik dari segi mata pelajaran yang dikaji,
jenjang pendidikan, maupun fokus kajian penelitian. Penelitian ini secara khusus
menitikberatkan pada penggunaan Educaplay untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas V pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI NU Putri Malang. Dengan fokus
yang berbeda tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baru serta
memperkaya khazanah penelitian mengenai pemanfaatan media pembelajaran digital
dalam konteks pendidikan Islam.

F. Definisi Istilah
1. Media Educaplay
Educaplay merupakan sebuah platform pembelajaran daring yang

dikembangkan untuk membantu guru dalam merancang berbagai aktivitas
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pembelajaran yang interaktif dan menarik. Melalui platform ini, guru dapat
membuat beragam bentuk kegiatan pembelajaran, seperti kuis pilihan ganda, teka-
teki silang, permainan mencocokkan pasangan, menyusun kata atau kalimat,
video interaktif, serta latihan yang berbasis audio maupun teks. Keberagaman fitur
tersebut memungkinkan guru menyajikan materi pembelajaran dengan cara yang
lebih variatif sehingga proses belajar tidak hanya berfokus pada metode ceramah
maupun penggunaan buku teks sebagai sumber utama pembelajaran.®
2. Motivasi Belajar Siswa

Motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran
karena menjadi faktor yang mendorong munculnya semangat belajar siswa.
Adanya motivasi yang tinggi akan meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar,
sedangkan rendahnya motivasi dapat menyebabkan menurunnya minat dan
semangat belajar. Oleh karena itu, motivasi merupakan salah satu unsur yang tidak
dapat dipisahkan dari keberhasilan proses pembelajaran. Siswa yang mengikuti
kegiatan belajar tanpa motivasi yang memadai cenderung mengalami kesulitan
dalam mencapai hasil belajar yang optimal.

Dalam konteks pembelajaran, motivasi berfungsi sebagai pendorong
yang mengarahkan seseorang untuk melakukan berbagai aktivitas guna mencapai
tujuan tertentu. Melalui teori hierarki kebutuhan, dijelaskan bahwa kebutuhan
manusia tersusun secara bertingkat, di mana pemenuhan kebutuhan pada tingkat
yang lebih dasar menjadi landasan bagi munculnya kebutuhan pada tingkat

berikutnya. Setelah suatu kebutuhan terpenuhi, individu akan terdorong untuk

15 Fabian Omar Batitusta and Vanda Hardinata, “Pengaruh Implementasi Media Permainan Edukasi
Educaplay Berbasis Gadget Terhadap Hasil Belajar Menulis Esai,” JIIP-Jurnal Ilmiah Iimu Pendidikan 7,
no. 3 (2024): 2685-90.
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memenuhi kebutuhan lain yang lebih tinggi. Namun, dalam kondisi tertentu,
beberapa kebutuhan dapat muncul secara bersamaan atau saling tumpang tindih.
Sebagai contoh, seseorang dapat melakukan suatu tindakan bukan hanya karena
kebutuhan utama, tetapi juga karena adanya dorongan kebutuhan lain yang
memengaruhinya.'®

Mata pelajaran Al-Qur’an Hadis

Mata pelajaran Al-Qur’an Hadis merupakan salah satu mata pelajaran
inti di madrasah yang memiliki peranan penting dalam membentuk karakter,
akhlak, serta nilai-nilai keislaman peserta didik. Melalui pembelajaran ini, siswa
diarahkan untuk memahami kandungan, makna, dan pesan yang terdapat dalam
ayat-ayat Al-Qur’an maupun hadis sebagai pedoman dalam kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran Al-Qur’an Hadis tidak hanya berorientasi pada kemampuan
membaca dan menghafal, tetapi juga menekankan pemahaman terhadap makna
serta penerapan ajaran yang terkandung di dalamnya dalam berbagai aspek
kehidupan.

Dalam penelitian ini, mata pelajaran Al-Qur’an Hadis dijadikan sebagai
fokus utama dalam penerapan media pembelajaran Educaplay. Penggunaan media
tersebut bertujuan untuk membantu siswa memahami materi secara lebih mudah,
menarik, dan kontekstual. Melalui berbagai aktivitas pembelajaran yang interaktif

dan berbasis permainan, siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam mengikuti

16 Motivasi Belajar Siswa, “No Title” 6, no. 1 (2021): 172-84.



21

pembelajaran, memahami isi ayat dan hadis dengan lebih baik, serta memperoleh

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna.’

G. Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan penelitian ini, penulis menggunakan sistematika penulisan yang

tersusun secara berurutan sebagai berikut:

BAB I: Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang penelitian yang menjelaskan
alasan, kondisi, serta urgensi dilaksanakannya penelitian. Selain itu, pada bab ini juga
disajikan rumusan masalah sebagai fokus kajian penelitian, tujuan yang hendak
dicapai, serta manfaat penelitian baik secara teoretis maupun praktis. Untuk
memperjelas ruang lingkup penelitian, penulis juga memaparkan batasan masalah

dan definisi operasional dari istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian.

BAB I1: Bab ini memuat berbagai teori yang relevan dengan fokus penelitian sebagai
landasan dalam menganalisis data yang diperoleh. Selain itu, disajikan pula hasil
penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan topik penelitian sebagai
bahan perbandingan sekaligus penguat argumentasi ilmiah. Pada bagian akhir bab ini
disusun kerangka berpikir yang menggambarkan hubungan antarvariabel serta alur

pemikiran peneliti dalam memahami permasalahan yang dikaji.

BAB I11: Bab ini menjelaskan secara rinci mengenai pendekatan dan jenis penelitian
yang digunakan, yaitu penelitian kualitatif. Uraian dalam bab ini mencakup lokasi
penelitian, peran peneliti sebagai instrumen utama, sumber data yang terdiri atas data

primer dan data sekunder, serta teknik pengumpulan data yang meliputi observasi,

1" Madrasah Ibtidaiyah et al., “Telaah Kurikulum Dalam Mata Pelajaran Al- Qur’an Hadist Di
Madrasah Ibtidaiyah Purniadi Putra,” n.d., 108-19.
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wawancara, dan dokumentasi. Selain itu, dijelaskan pula teknik analisis data yang
dilakukan melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Untuk menjamin validitas data, bab ini juga memaparkan teknik pemeriksaan
keabsahan data, seperti triangulasi, perpanjangan keikutsertaan, dan ketekunan

pengamatan.

BAB 1V: Bab ini menyajikan hasil penelitian mengenai inovasi pembelajaran digital
melalui media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU Putri Malang. Data penelitian yang
diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dipaparkan secara
sistematis sesuai dengan fokus penelitian. Selanjutnya, data tersebut dianalisis dan
diinterpretasikan dengan mengacu pada teori-teori yang relevan serta hasil penelitian
terdahulu, sehingga diperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai penerapan

media Educaplay dan pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa.

BAB V: Bab ini berisi kesimpulan yang disusun berdasarkan hasil analisis dan
temuan penelitian yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya. Kesimpulan tersebut
merupakan rangkuman dari hasil penelitian mengenai penerapan inovasi
pembelajaran digital melalui media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis. Selain itu, bab ini juga memuat berbagai
saran yang ditujukan kepada guru, pihak sekolah, serta peneliti selanjutnya sebagai
bahan pertimbangan dalam mengembangkan pembelajaran yang lebih inovatif,

efektif, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

BAB VI: Bab ini merupakan bagian akhir dari penyusunan skripsi yang berisi

komponen pendukung penelitian. Pada bagian ini disajikan daftar pustaka yang
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memuat berbagai sumber rujukan yang digunakan selama proses penyusunan skripsi,
baik berupa buku, jurnal ilmiah, maupun sumber akademik lainnya. Selain itu,
terdapat lampiran yang berisi dokumen pendukung penelitian, seperti instrumen
penelitian, pedoman wawancara, hasil observasi, serta dokumentasi kegiatan
pembelajaran yang berkaitan dengan penggunaan media Educaplay dalam

pembelajaran Al-Qur’an Hadis pada siswa kelas V MI NU Putri Malang.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Media Educaplay

a.

Pengertian Media Educaplay

Permainan edukatif atau Educational games, dengan Educaplay
sebagai salah satu platform yang banyak digunakan, telah menghadirkan
perubahan dalam proses pembelajaran pada era digital saat ini. Konsep
pembelajaran ini  melampaui pendekatan konvensional dengan
mengintegrasikan teknologi, unsur permainan, dan tujuan pendidikan ke
dalam satu sistem yang saling mendukung. Menurut Lathifah permainan
Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai
media pembelajaran interaktif yang memungkinkan peserta didik
memperoleh pengetahuan melalui proses eksplorasi, pemecahan masalah,
dan pengalaman belajar yang terstruktur. Pendekatan tersebut
memanfaatkan karakteristik permainan untuk mendorong motivasi belajar
siswa melalui tantangan, eksplorasi, serta pemberian umpan balik secara
langsung. Dengan dukungan teknologi digital, lingkungan belajar dapat
dirancang secara lebih dinamis sehingga setiap aktivitas yang dilakukan
siswa berpotensi menjadi pengalaman belajar yang bermakna.

Kehadiran platform Educaplay memberikan kontribusi penting
terhadap perkembangan pembelajaran berbasis teknologi. Subagio dan

Solikhah menjelaskan bahwa Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai

24
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media pendukung pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana inovatif yang
mengombinasikan unsur permainan, teknologi, dan pendekatan pedagogis
modern. Platform ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih aktif dengan mendorong siswa terlibat secara langsung dalam
proses pembelajaran. Melalui berbagai fitur interaktif yang tersedia, siswa
tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga berkesempatan
membangun pemahaman mereka sendiri melalui berbagai aktivitas
pembelajaran yang menarik dan menantang.

Selain itu, Educaplay dilengkapi dengan desain antarmuka yang
mudah digunakan, berbagai jenis permainan edukatif, serta konten yang
dapat disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan kebutuhan peserta
didik. Karakteristik tersebut menjadikan proses pembelajaran lebih
menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
kegiatan belajar. Pemanfaatan platform ini menunjukkan adanya perubahan
paradigma dalam dunia pendidikan, di mana teknologi tidak lagi dipandang
sekadar sebagai alat bantu pembelajaran, melainkan sebagai media utama
yang mendukung proses konstruksi pengetahuan secara mendalam,
berkelanjutan, dan sesuai dengan tuntutan perkembangan zaman.*®

b. Langkah-langkah penggunaan Media Educaplay
1) Membuat Akun Educaplay
Langkah pertama dalam menggunakan Educaplay adalah

membuat akun pengguna. Proses pendaftaran dapat dilakukan dengan

18 Anwar and Jasiah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Educaplay Untuk
Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Mata Pelajaran SKI.”
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mengakses situs resmi Educaplay melalui peramban (web browser) pada
alamat Educaplay. Setelah halaman utama terbuka, pengguna dapat
memilih menu “Daftar” (Sign Up) yang tersedia pada halaman tersebut.
Selanjutnya, pengguna diminta untuk mengisi formulir pendaftaran
dengan data yang diperlukan, seperti nama pengguna, alamat surat
elektronik (email), dan kata sandi (password). Setelah seluruh data terisi
dengan benar, pengguna dapat mengikuti petunjuk yang diberikan oleh
sistem hingga proses registrasi berhasil diselesaikan. Dengan akun yang
telah dibuat, pengguna dapat mengakses berbagai fitur Educaplay untuk

merancang dan mengelola aktivitas pembelajaran interaktif sesuai

kebutuhan.

educoplay 9% Typesofgames i Plans @ Support & Search games Login i

o you have 3 GamePin?

Make learning games )

in no time LI Doint fiteen fourten

)

= B

Gambar 2. 1 Membuat Akun

2) Verifikasi Akun Educaplay
Setelah proses pendaftaran selesai dan formulir data diri telah diisi,
langkah berikutnya adalah melakukan verifikasi akun. Proses ini dilakukan
melalui alamat surat elektronik (email) yang digunakan saat registrasi.
Pengguna perlu membuka kotak masuk email yang telah didaftarkan,

kemudian mencari pesan verifikasi yang dikirim oleh Educaplay.
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Selanjutnya, pengguna dapat mengikuti petunjuk yang tertera dalam email
tersebut, seperti mengklik tautan verifikasi yang disediakan. Setelah proses
verifikasi berhasil dilakukan, akun Educaplay akan aktif dan siap
digunakan untuk mengakses berbagai fitur pembelajaran yang tersedia

pada platform tersebut.

educoplay 25 Typesofgames 7 Plans @ Support £ Search games £1 New game Login

Open your world of learning games
Don't have an account yet? Sign up f

free. it's quick and easy.

Gambar 2. 2 Verifikasi Akun

Pembuatan Materi Pembelajaran

Setelah akun berhasil dibuat dan diverifikasi, langkah berikutnya
adalah menyusun materi pembelajaran melalui platform Educaplay. Proses
ini diawali dengan masuk (login) ke akun yang telah terdaftar. Setelah
berhasil masuk ke halaman utama, pengguna dapat memilih menu “Buat
Aktivitas Baru” (Create New Activity) untuk mulai merancang kegiatan
pembelajaran.

Selanjutnya, pengguna memilih jenis aktivitas yang akan dibuat
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, seperti kuis, permainan edukatif,
teka-teki, mencocokkan pasangan, atau aktivitas interaktif lainnya yang
tersedia pada platform Educaplay. Setelah menentukan jenis aktivitas,

pengguna perlu melengkapi informasi yang diperlukan, seperti judul
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aktivitas, deskripsi materi, serta berbagai pengaturan yang berkaitan
dengan aktivitas yang dipilih.*®
Tahap berikutnya adalah memasukkan konten pembelajaran,
seperti pertanyaan, pilihan jawaban, gambar, audio, video, maupun elemen
interaktif lainnya yang mendukung penyampaian materi. Setelah seluruh
konten dimasukkan, pengguna dapat menyesuaikan berbagai pengaturan
aktivitas, seperti tingkat kesulitan, batas waktu pengerjaan, sistem
penilaian, dan tata letak tampilan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai.?°
Sebelum  aktivitas dipublikasikan atau digunakan  dalam
pembelajaran, pengguna disarankan untuk melakukan pratinjau (preview)
guna memastikan seluruh komponen telah tersusun dengan baik dan
berfungsi sebagaimana mestinya. Apabila tidak ditemukan kesalahan,
aktivitas dapat disimpan dan siap digunakan sebagai media pembelajaran

interaktif dalam proses belajar mengajar.?

educaplay % Typesofgames  ©r Plans @ Support 91 Searchgomes (g ) Looin |}

Gambar 2. 3 Pembuatan Materi Pembelajaran

19 Setio Rini Devi, “Pengaruh Penggunaan Media Educaplay Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik
Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas VV Madrasyah Ibtidaiyah Muhamadiah (Mim) Tanjung Inten
Purbolinggo Lampung Timur” (UIN RADEN INTAN LAMPUNG, 2024).

20 Devi.
2 Devi.
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c. Kelebihan dan kekurangan Media Educaplay

a)

b)

Kelebihan media Educaplay

Sebagai platform pembelajaran berbasis permainan edukatif, Educaplay

memiliki  berbagai keunggulan yang dapat mendukung proses

pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif. Adapun beberapa
kelebihan Educaplay adalah sebagai berikut:

1) Menyediakan aktivitas pembelajaran yang menarik dan mudah
digunakan, sehingga guru maupun siswa dapat mengoperasikannya
tanpa mengalami kesulitan yang berarti.

2) Mendukung penggunaan gambar dan audio dalam berbagai aktivitas
pembelajaran. Fitur ini sangat membantu peserta didik yang belum
lancar membaca maupun siswa yang memiliki kebutuhan khusus
sehingga materi dapat dipahami dengan lebih baik.

3) Tidak memerlukan instalasi aplikasi khusus pada perangkat komputer
karena dapat diakses secara langsung melalui peramban (web browser),
sehingga penggunaannya lebih praktis dan fleksibel.

4) Menyediakan pilihan beberapa bahasa, seperti bahasa Inggris, Prancis,
dan Spanyol, yang memungkinkan pengguna dari berbagai negara
untuk memanfaatkan platform ini sesuai kebutuhan.

Kekurangan media Educaplay

Di samping memiliki berbagai keunggulan, Educaplay juga memiliki

beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam penggunaannya,

antara lain:
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1) Beberapa aktivitas tertentu memerlukan perangkat tambahan, seperti
mikrofon dan speaker, terutama pada kegiatan yang melibatkan fitur
rekaman suara atau dikte.

2) Tingkat Kketelitian pengguna sangat berpengaruh terhadap hasil
aktivitas. Kesalahan kecil saat mengetik atau memasukkan jawaban
dapat memengaruhi skor atau hasil yang diperoleh siswa.

3) Konten yang telah diunduh memiliki keterbatasan untuk diedit kembali,
sehingga pengguna perlu memastikan seluruh isi aktivitas telah sesuai
sebelum menyimpan atau mengunduhnya.

4) Beberapa fitur dan aktivitas memiliki batasan penggunaan, terutama
pada akun dengan layanan gratis, sehingga pengguna mungkin perlu
menyesuaikan kebutuhan pembelajaran dengan fasilitas yang
tersedia.??

d. Tahapan Media Educaplay dalam proses pembelajaran

Tabel 2. 1 Tahapan Penerapan Media

Tahapan penerapan media Kegiatan

Educaplay

Penyampaian Materi dan Motivasi | Peneliti  menjelaskan ~ kembali
Awal materi  Al-Qur'an Hadis yang
sebelumnya telah disampaikan oleh
guru mata pelajaran. Setelah itu,

peneliti  memberikan  motivasi

22 Afifah Umi, “Pengaruh Model Pembelajaran Curious Note Program (Cnp) Berbantuan Media
Educaplay Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Dan Kemandirian Belajar Peserta Didik” (Uin Raden
Intan Lampung, 2024).
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kepada siswa dengan

menyampaikan bahwa mereka akan
edukatif

mengikuti  permainan

(same)  menggunakan  media
Educaplay yang berkaitan dengan

materi yang telah dipelajari.

Persiapan Media Educaplay

Peneliti menyiapkan permainan

Educaplay yang telah dibuat

sebelumnya dan memastikan media
dapat digunakan dengan baik.
Peneliti juga menjelaskan aturan
serta  tata

permainan cara

pelaksanaan game kepada siswa.

Pembentukan Kelompok

Peneliti membagi siswa ke dalam

beberapa kelompok  belajar.
Pembagian kelompok dilakukan
untuk memudahkan pelaksanaan

permainan dan mendorong kerja

sama  antar  siswa  dalam
menyelesaikan tugas yang
diberikan.

Pelaksanaan Permainan Educaplay | Peneliti memanggil setiap

kelompok secara bergantian untuk

maju ke depan kelas dan
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mengerjakan game pada media
Educaplay. Peneliti mengarahkan
jalannya permainan serta
memberikan kesempatan yang sama
kepada setiap kelompok untuk

berpartisipasi.

Pendampingan dan Pengamatan

Peneliti mendampingi siswa selama
permainan berlangsung,
memberikan  bantuan  apabila
terdapat kesulitan, serta mengamati
keaktifan, antusiasme, kerja sama,
dan motivasi belajar siswa selama

menggunakan media Educaplay.

Evaluasi dan Penguatan Materi

Peneliti membahas hasil permainan
bersama siswa, memberikan umpan
balik terhadap jawaban yang telah
dikerjakan, meluruskan kesalahan
pemahaman, serta memberikan
penguatan terhadap materi yang

dipelajari.

Penutup

Peneliti mengajak siswa
menyimpulkan materi yang telah
dipelajari  melalui  permainan

Educaplay, memberikan apresiasi
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atas partisipasi siswa, serta menutup
kegiatan pembelajaran  dengan

memberikan motivasi belajar.

2. Pembelajaran Al-Quran Hadis
a. Pengertian pembelajaran Al-Qur’an Hadis

Pembelajaran Al-Qur’an dan Hadis merupakan salah satu komponen
penting dalam pendidikan agama Islam yang berperan dalam membentuk
karakter, akhlak, serta kepribadian peserta didik. Meskipun pembentukan
sikap dan perilaku siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor, mata pelajaran
Al-Qur’an dan Hadis memiliki kontribusi yang besar dalam menanamkan
nilai-nilai keislaman yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Melalui pembelajaran ini, peserta didik diarahkan untuk memahami,
menghayati, dan mengamalkan ajaran agama sebagai pedoman dalam
bersikap dan berperilaku. Hal tersebut sejalan dengan kedudukan Al-Qur’an
dan Hadis sebagai dua sumber hukum utama dalam ajaran Islam yang
menjadi landasan bagi kehidupan umat Muslim.

Sebagai bagian dari mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, Al-
Qur’an dan Hadis diajarkan untuk membekali peserta didik dengan
kemampuan memahami isi kandungan Al-Qur’an secara lebih mendalam.
Pembelajaran ini tidak hanya berfokus pada kemampuan membaca Al-
Qur’an dengan baik dan benar, tetapi juga mencakup keterampilan
menerjemahkan, memahami makna, menyimpulkan kandungan ayat,

menulis kembali ayat-ayat tertentu, serta menghafalkannya. Selain itu,
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peserta didik juga diperkenalkan pada hadis-hadis pilihan yang berfungsi
sebagai penjelas dan penguat terhadap ajaran yang terdapat dalam Al-
Qur’an. Dengan demikian, siswa memperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif mengenai ajaran Islam sejak jenjang Madrasah Ibtidaiyah.
Lebih lanjut, pembelajaran Al-Qur’an dan Hadis bertujuan untuk
menumbuhkan kecintaan peserta didik terhadap Al-Qur’an dan Hadis serta
membiasakan mereka untuk mempelajari, memahami, dan mengamalkan
ajaran yang terkandung di dalamnya. Melalui proses pembelajaran tersebut,
peserta didik diharapkan mampu meyakini kebenaran ajaran Islam dan
menjadikannya sebagai pedoman dalam berbagai aspek kehidupan. Selain
mendukung pembentukan karakter religius, mata pelajaran ini juga menjadi
bekal penting bagi siswa dalam melanjutkan pendidikan ke jenjang yang
lebih tinggi. Oleh karena itu, pembelajaran Al-Qur’an dan Hadis memiliki
posisi yang sangat strategis dalam mengembangkan pemahaman keagamaan
sekaligus membentuk kepribadian peserta didik yang berlandaskan nilai-
nilai Islam.?
b. Karakteristik pembelajaran Al-Qur’an Hadis
Di mata pelajaran Al-Qur'an dan Hadis, fokusnya adalah pada
kemampuan membaca Tulis dengan baik dan benar, hafal surat-surat pendek
dalam Al-Qur'an, memahami arti secara teks dan situasi, serta
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari dengan memahami arti atau

makna secara sederhana dari surat-surat pendek tersebut dan hadis-hadis

2 Purwodadi Belitang and Mulya Oku, “Upaya Guru Membiasakan Hidup Bersih Melalui Materi
Thaharah Peserta Didik Mts Al-Hikmah Raden Intan Lampung 1446 H /2024 M Upaya Guru Membiasakan
Hidup Bersih Melalui Materi Thaharah Peserta Didik Mts Al-Hikmah,” 2024.
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tentang akhlak yang baik untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
melalui keteladanan dan pembiasaan.
c. Tujuan pembelajaran Al-Qur’an Hadis
Pembelajaran Al-Qur'an dan Hadits adalah kegiatan mengajar yang
bertujuan untuk memahami dan menjelaskan arti dari Al-Qur'an dan Hadits,
serta menafsirkan aturan-aturan yang terdapat di dalamnya, agar kita dapat
melaksanakan perintah-perintah dan menghindari larangan-larangan yang
terdapat dalam kedua kitab suci ini dengan benar. Tujuan dari belajar Al-
Quran dan Hadits adalah agar siswa mampu membaca, menulis, serta
membiasakan diri dan terbiasa tertarik pada Al-Qur'an dan Hadits dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga menjadi seseorang yang taat dan beriman
kepada Allah SWT. Esensi dari ketakwaan adalah memiliki perilaku baik

dalam hidup pribadi, keluarga, masyarakat, bangsa, dan negara.?

3. Motivasi Belajar
a. Pengertian Motivasi Belajar

Menurut Sudarwan motivasi diartikan sebagai kekuatan, dorongan,
kebutuhan, semangat, tekanan, atau mekanisme psikologis yang membantu
seseorang atau sekelompok orang agar bisa mencapai pencapaian tertentu
sesuai dengan apa yang dikehendakinya. Hakim mengemukakan Pengertian
motivasi adalah suatu dorongan kehendak yang menyebabkan seseorang
untuk bertindak atau melakukan tindakan tertentu agar bisa mencapai tujuan

yang diinginkan.

24 Belitang and Oku.
% Muhammad Zein Damanik and Mutia Alamiah Warda, “Pembelajaran Al Qur’an Hadist,” At-
Tarbiyah: Jurnal Penelitian Dan Pendidikan Agama Islam 2, no. 2 (2025): 447-52.
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Huitt,W. menyatakan bahwa motivasi adalah kondisi atau status
dalam diri seseorang (kadang-kadang disebut sebagai kebutuhan, keinginan,
atau hasrat) yang mendorong seseorang untuk bertindak. Perilaku seseorang
yang terus menerus melakukan tindakan untuk mencapai tujuan tertentu. Gray
menyatakan bahwa motivasi merupakan suatu hal yang terdiri dari berbagai
faktor proses yang berlangsung di dalam atau di luar diri seseorang yang
menyebabkan munculnya sikap antusias dan tekun dalam melaksanakan
kegiatan- kegiatan tertentu.

Menurut Handoko, untuk mengetahui seberapa besar motivasi
belajar Siswa, dapat dilihat dari beberapa indikator berikut: a) Keinginan
yang kuat untuk berbuat, b) jumlah waktu yang disediakan untuk belajar, c)
Kerelaan meninggalkan kewajiban atau tugas yang lain, serta memiliki
ketekunan dalam mengerjakan sesuatu tugas. Sedangkan menurut Sardiman
motivasi belajar memiliki Indikatornya adalah sebagai berikut: a) Tekun
dalam menghadapi tugas, b) Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak lekas
putus asa), ¢) menunjukkan minat terhadap berbagai masalah orang dewasa,
d) Lebih suka bekerja sendiri, €) Mudah bosan pada tugas, f) Dapat
mempertahankan pendapatnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, motivasi dapat diartikan
sebagai Kekuatan (energi) seseorang yang mampu menciptakan tingkat
kemauan dalam diri mereka melakukan suatu kegiatan, Kemauan yang baik
berasal dari dalam diri sendiri.motivasi yang berasal dari diri seseorang itu
sendiri Motivasi (intrinsik) maupun motivasi yang datang dari luar individu

(motivasi ekstrinsik). Seberapa kuat motivasi yang dimiliki seseorang akan
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begitu besar pula pengaruhnya untuk menilai kualitas tingkah laku yang
ditunjukkan, baik dalam situasi belajar, bekerja, maupun dalam kehidupan
lainnya.?

b. Faktor yang mempengaruhi motivasi belajar

Motivasi belajar yang dimiliki siswa datang dari dua hal utama, yaitu
(1) faktor dari dalam diri (internal) yang mencakup fisik dan mental. Faktor
fisiologi mencakup kondisi fisik dan kondisi panca indera, sedangkan faktor
psikologi meliputi bakat, minat, dan perhatian, kemampuan belajar, motivasi,
serta kemampuan kognitif. (2) Faktor eksternal yang berasal dari luar diri
siswa meliputi faktor sosial, faktor nonsosial, dan cara pendekatan belajar.
Faktor sosial mencakup kondisi alam, kondisi lingkungan keluarga,
lingkungan masyarakat, serta lingkungan sekolah. Faktor non sosial
mencakup kondisi alam, jam belajar, serta sarana dan prasarana yang tersedia.
Faktor pendekatan belajar mencakup strategi dan metode yang digunakan
dalam proses pembelajaran.

Bakat adalah kemampuan alami yang dimiliki manusia untuk
melakukan sesuatu, dan kemampuan ini sudah ada sejak manusia pertama kali
lahir. Motivasi belajar adalah cara pikiran yang mendorong seseorang untuk
berusaha melakukan kegiatan agar bisa berhasil. Oleh karena itu, semangat
belajar yang dimiliki oleh para siswa akan mendorong mereka untuk berusaha
belajar agar dapat mencapai hasil belajar yang baik.

Kondisi lingkungan adalah faktor-faktor yang berasal dari luar diri

siswa. Lingkungan yang dialami siswa, sama seperti lingkungan individu

26 Siswa, “No Title.”
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pada umumnya, terdiri dari tiga bagian, yaitu lingkungan keluarga, sekolah,
dan masyarakat. Berbagai faktor yang memengaruhi semangat belajar bisa
berasal dari ketiga lingkungan tersebut. Kondisi siswa yang memengaruhi
semangat belajarnya terkait dengan kondisi tubuh dan kondisi mental.
Lingkungan fisik sekolah beserta sarana dan prasarana harus diatur dan
dikelola dengan baik agar membuat suasana belajar lebih menyenangkan dan
membuat siswa merasa nyaman. Selain itu, kebutuhan emosional dan
psikologis juga harus diperhatikan. Kebutuhan akan rasa aman misalnya,
sangat berpengaruh terhadap semangat belajar siswa. Kebutuhan untuk
berprestasi, merasa dihargai, dan diakui adalah contoh-contoh kebutuhan
psikologis yang perlu terpenuhi agar motivasi belajar muncul dan tetap

bertahan.?’

B. Motivasi Belajar dalam Perspektif Islam

Motivasi belajar dalam perspektif Islam dapat dilihat melalui beberapa
indikator yang menunjukkan kesungguhan seseorang dalam menuntut ilmu.
Indikator tersebut meliputi: (1) Adanya niat yang ikhlas dalam belajar karena Allah
Swit., (2) Semangat dan Kesungguhan dalam mencari ilmu, (3) Ketekunan dan tidak
mudah menyerah dalam menghadapi kesulitan belajar, (4) Kedisiplinan dalam
melaksanakan kegiatan belajar, (5) Rasa tanggung jawab terhadap tugas dan
kewajiban sebagai peserta didik, serta (6) Keinginan untuk mengamalkan ilmu yang
telah diperoleh dalam kehidupan sehari-hari. Indikator-indikator tersebut

menunjukkan bahwa motivasi belajar dalam Islam tidak hanya berorientasi pada

% Yulia Darniyanti and Agus Saputra, “Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Motivasi
Belajar Siswa SDN 04 Sitiung,” Consilium: Education and Counseling Journal 1, no. 2 (2021): 193-205.
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pencapaian akademik, tetapi juga pada pembentukan akhlak dan peningkatan kualitas
diri sebagai hamba Allah Swt.?

Selain itu, motivasi belajar yang berlandaskan nilai-nilai Islam juga
ditunjukkan melalui adanya keinginan untuk memperoleh ilmu yang bermanfaat,
semangat untuk terus mengembangkan potensi diri, serta kesadaran bahwa menuntut
ilmu merupakan salah satu bentuk ibadah yang dapat mendekatkan diri kepada Allah
Swt.2 Dengan demikian, peserta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi akan
menunjukkan sikap antusias dalam pembelajaran, aktif mencari pengetahuan, tekun
dalam belajar, dan berusaha mengamalkan ilmu yang dimilikinya demi kemaslahatan
diri sendiri maupun masyarakat.

Dalam perspektif Islam, motivasi belajar merupakan dorongan dalam diri
seseorang untuk menuntut ilmu sebagai bentuk ibadah dan pengabdian kepada Allah
Swt. Islam menempatkan ilmu pada kedudukan yang tinggi karena melalui ilmu
manusia dapat memahami ajaran agama, membedakan yang benar dan yang salah,
serta menjalankan tugasnya sebagai khalifah di bumi. Oleh sebab itu, kegiatan belajar
tidak hanya bertujuan memperoleh prestasi akademik, tetapi juga menjadi sarana
untuk mendekatkan diri kepada Allah Swt.

Motivasi belajar dalam Islam didasarkan pada keyakinan bahwa ilmu dapat
meningkatkan derajat manusia dan memberikan manfaat bagi kehidupan dunia
maupun akhirat. Dengan semangat belajar yang tinggi, seseorang akan terdorong
untuk terus mencari, memahami, dan mengamalkan ilmu yang dimilikinya demi

kebaikan diri sendiri maupun orang lain.?°

2 Ahmad Zain Sarnoto and Almaydza Pratama Abnisa, “Motivasi Belajar Dalam Perspektif Al-
Qur’an,” Scaffolding: Jurnal Pendidikan Islam Dan Multikulturalisme 4, no. 2 (2022): 210-19.
29 “No Title,” 2021.
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Motivasi belajar dalam Islam juga berkaitan erat dengan kesadaran individu
untuk terus mengembangkan potensi yang telah diberikan oleh Allah Swt. Setiap
manusia dianugerahi akal sebagai alat untuk berpikir, memahami, dan mencari
pengetahuan. Dengan adanya motivasi belajar, seseorang akan terdorong untuk lebih
giat membaca, berdiskusi, mencari informasi, serta berusaha memahami berbagai
ilmu yang bermanfaat. Dalam konteks pendidikan, motivasi belajar yang dilandasi
nilai-nilai Islam akan membentuk karakter peserta didik yang tidak mudah menyerah,
memiliki rasa tanggung jawab, disiplin, dan semangat untuk terus belajar sepanjang
hayat.°

Pentingnya motivasi belajar dalam Islam dapat dilihat dari firman Allah

Swt. dalam Surah Al-'Alaq ayat 1-5:

Gl i et

Artinya: "Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan.” (QS. Al-
‘Alag: 1)

Ayat tersebut merupakan wahyu pertama yang diterima oleh Nabi
Muhammad saw. dan menjadi dasar penting dalam pendidikan Islam. Perintah
membaca (igra’) menunjukkan bahwa Islam sangat mendorong umatnya untuk
belajar dan mencari ilmu pengetahuan. Melalui ayat ini, Allah memberikan motivasi
kepada manusia agar senantiasa mengembangkan wawasan, meningkatkan
kemampuan berpikir, dan menggali berbagai ilmu yang bermanfaat bagi kehidupan.

Perintah membaca tidak hanya terbatas pada membaca teks, tetapi juga memahami

% Rahmat Sholihin, Universitas Islam, and Negeri Antasari, “Motivasi Dalam Perspektif Pendidikan
Islam” 2, no. 3 (2022): 469-78.
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fenomena alam, kehidupan sosial, serta tanda-tanda kebesaran Allah yang ada di
sekitar manusia.®!
Selain itu, motivasi belajar dalam Islam juga dijelaskan dalam Surah Al-

Mujadalah ayat 11:
53 lall 157 g 28 T 01 1

Artinya: "Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” (QS. Al-
Mujadalah: 11)

Ayat tersebut menjelaskan bahwa Allah memberikan penghargaan yang
tinggi kepada orang-orang yang memiliki ilmu pengetahuan. Kedudukan yang mulia
ini menjadi salah satu faktor yang dapat menumbuhkan motivasi belajar bagi setiap
muslim. Melalui ilmu, seseorang dapat memberikan manfaat kepada dirinya sendiri
maupun kepada masyarakat. Oleh karena itu, peserta didik perlu memiliki kesadaran
bahwa usaha yang dilakukan dalam belajar merupakan investasi jangka panjang yang
tidak hanya berdampak pada keberhasilan akademik, tetapi juga menjadi jalan untuk
memperoleh kemuliaan di sisi Allah Swt.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa motivasi belajar dalam
perspektif Islam merupakan dorongan internal maupun eksternal yang mengarahkan
seseorang untuk menuntut ilmu dengan tujuan memperoleh ridha Allah Swt.,
meningkatkan kualitas diri, serta memberikan manfaat bagi sesama. Motivasi belajar

yang berlandaskan nilai-nilai Islam akan membentuk peserta didik yang memiliki

81 Sholihin, Islam, and Antasari.

32 Devid Dwi Erwahyudin and Muhammad Azam Muttaqin, “Motivasi Belajar Dalam Perspektif
Islam: Analisis Paradigmatik Terhadap Nilai Dan Tujuan Pendidikan” 8, no. 2 (2025): 201-13,
https://doi.org/10.24014/au.v8i2.
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semangat belajar tinggi, tekun dalam mencari ilmu, serta mampu mengamalkan ilmu
yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, motivasi belajar
tidak hanya berorientasi pada pencapaian nilai, tetapi juga pada pembentukan
karakter dan pengembangan potensi diri sebagai hamba Allah dan anggota

masyarakat.*3

C. Kerangka Berpikir

Tabel 2. 2 Kerangka Berpikir

Media Educaplay dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa

- Kurangnya antusiasme siswa
- Keaktifan belajar belum optimal
- Motivasi belajar siswa masih

rendah
Penerapan media Educaplay dalam Hasil penerapan media Educaplay
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa

33 Erwahyudin and Muttagin.
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan pemanfaatan media
pembelajaran interaktif yang berfokus pada media digital Educaplay dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI
NU Putri Malang. Pemilihan media digital ini berdasarkan pada kemampuannya
untuk menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, serta mendorong
keterlibatan aktif dari para peserta didik. Selain itu, penggunaan media tersebut
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa agar guru dapat
menyampaikan materi dengan lebih efektif.3*

Dengan mempertimbangkan fokus dan tujuannya, Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan analisis deskriptif. Pendekatan kualitatif
dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk memahami dan mendeskripsikan secara
mendalam penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas V di MI NU Putri Malang. Melalui
pendekatan ini, peneliti dapat memperoleh informasi yang komprehensif mengenai
proses pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Educaplay, respons siswa
selama kegiatan pembelajaran, serta perubahan motivasi belajar yang muncul setelah
penggunaan media tersebut.

Analisis  deskriptif ~ digunakan  untuk  menggambarkan  dan

menginterpretasikan data yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara, dan

3 H Zuchri Abdussamad and M Si Sik, Metode Penelitian Kualitatif (CV. Syakir Media Press,
2021).
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dokumentasi secara sistematis sesuai dengan kondisi yang terjadi di lapangan.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas
mengenai penerapan media Educaplay serta kontribusinya dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas V di Ml NU Putri
Malang. Langkah-langkah penelitian ini meliputi: (1) Pengamatan awal untuk
memahami kondisi kelas dan kebutuhan pembelajaran, (2) Wawancara dengan guru
dan siswa untuk mendapatkan informasi tentang penggunaan media digital
Educaplay, (3) Dokumentasi kegiatan belajar sebagai bukti data pendukung, (4)
Analisis data secara deskriptif untuk menyusun gambaran komprehensif tentang
penerapan media digital tersebut di lapangan.®

Penelitian ini sangat penting karena diharapkan bisa membawa perubahan
positif dalam pembelajaran, terutama untuk mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadis di
MI NU Putri Malang. Dengan memanfaatkan media digital Educaplay, penelitian ini
bertujuan menunjukkan bagaimana penggunaan media yang kreatif dapat membantu
meningkatkan semangat belajar siswa dengan lebih efektif.

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berfungsi sebagai panduan bagi
para pendidik dalam merancang metode pengajaran yang menarik, berarti, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Media yang digunakan tidak hanya berfungsi
sebagai alat pendukung dalam proses pengajaran, tetapi juga sebagai media untuk
menciptakan aktivitas belajar yang dinamis, menyenangkan, dan mampu memotivasi
para siswa.

Dalam konteks penelitian ini, peneliti memfokuskan kajian pada penerapan

media digital Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis di kelas V MI NU

% Hanif Hasan et al., Metode Penelitian Kualitatif (Yayasan Tri Edukasi lImiah, 2025).
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Putri Malang. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pelaksanaan
pembelajaran menggunakan media Educaplay serta menggambarkan motivasi
belajar siswa yang muncul selama kegiatan pembelajaran berlangsung.®

Peran Peneliti

Merujuk pada pendekatan penelitian yang digunakan, yaitu pendekatan
penelitian kualitatif, di mana kehadiran peneliti sangat penting karena penelitian ini
mengutamakan temuan faktual melalui observasi fenomena yang terjadi di lokasi
penelitian dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti sendiri sebagai alat penting
untuk memahami kondisi lapangan secara langsung. Peneliti harus terjun langsung
di lapangan untuk mengumpulkan data, terutama pada informan kunci atau
narasumber utama dari penelitian yang harus didapatkan untuk menjadi sumber data
yang mendukung keberhasilan dalam penelitian. Selain itu, untuk memaksimalkan
hasil penelitian, peneliti harus memiliki kemampuan untuk memahami fokus
penelitian secara mendalam. Peneliti harus selektif, hati-hati dan berkomitmen untuk
mengumpulkan data sesuai dengan keadaan lapangan sehingga data yang mereka
peroleh relevan dengan subjek penelitian dan dapat dipercaya.®’

Hal ini menjadi langkah penting bagi peneliti untuk masuk ke latar
penelitian. Peneliti harus berkomunikasi atau berhubungan langsung dengan
informan penelitian secara wajar dan tetap memperhatikan setiap perubahan yang
terjadi di lapangan, dengan terus berusaha menyesuaikan diri dengan situasi dan
kondisi di lokasi penelitian. Sehingga keberhasilan pengumpulan data sangat

bergantung pada hubungan yang baik antara informan dan peneliti selama berada di

3 S E Nartin et al., Metode Penelitian Kualitatif (Cendikia Mulia Mandiri, 2024).
37 Nartin et al.
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lapangan. Kepercayaan dan empati dapat dibangun melalui hubungan yang baik.

Tingkat kepercayaan yang tinggi, membantu proses penelitian menjadi lebih lancar

sehingga data yang diinginkan dapat diperoleh dengan mudah dan menyeluruh.

Dalam situasi seperti ini, peneliti harus berhati-hati dengan etika penelitian untuk

menghindari kesan yang menyudutkan atau merugikan informan.®

Sehubungan dengan uraian di atas, tokoh peneliti di sini menggunakan

langkah-langkah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Sebagai pendahuluan, peneliti meminta izin sebelumnya dan menyampaikan
surat izin resmi dari instansi asal yaitu UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.
Dengan surat izin tersebut kemudian disampaikan kepada instansi tujuan
penelitian yaitu M1 NU Putri Malang disertai dengan menjelaskan maksud dan
tujuan kedatangan peneliti di lokasi penelitian.

Peneliti menyiapkan seluruh peralatan yang diperlukan dalam mendukung
proses penelitian, diantaranya seperti surat izin penelitian, proposal penelitian,
alat untuk pengumpulan data, dan lainnya.

Peneliti mengadakan observasi di lapangan untuk memahami latar penelitian
yang sebenarnya.

Membuat jadwal kegiatan berdasarkan kesepakatan antara peneliti dan subjek
penelitian (informan) baik secara langsung maupun melalui alat komunikasi
untuk saling mengkonfirmasi.

Melaksanakan kunjungan untuk mengumpulkan data sesuai dengan jadwal yang

telah disepakati baik melalui observasi, dokumentasi ataupun wawancara.*°

38 Nartin et al.
39 Nartin et al.
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C. Lokasi Penelitian

Pada penelitian ini, lokasi yang digunakan untuk penelitian adalah di

Madrasah Ibtidaiyah Swasta NU “Putri” yang beralamat di JI. Yulius Usman No.14

B, Kasin, Kec. Klojen, Kota Malang, Jawa Timur 65117, dengan nomor telepon

(0341) 359490. Alasan memilih penelitian di MINU Putri Malang ini dikarenakan:

1.

MI NU Putri Malang adalah lembaga pendidikan dasar yang berlandaskan
Islam dan bernaung di bawah organisasi Nahdlatul Ulama. Sekolah ini
mempunyai karakteristik yang menonjol dalam penguatan pendidikan agama,
termasuk pada pelajaran Al-Qur’an dan Hadis. Pernyataan ini sangat sesuai
dengan studi yang menekankan pada peningkatan semangat belajar dalam
mata pelajaran yang bersangkutan.

Sejalan dengan kemajuan teknologi, kebutuhan akan inovasi dalam
pembelajaran digital menjadi sangat krusial. Berdasarkan pengamatan awal,
diperlukan pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif guna
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Karena itu, penggunaan
media seperti Educaplay sangat sesuai untuk diteliti di sekolah ini.

Pihak sekolah sangat menerima dengan baik inovasi dan penelitian dalam
bidang pendidikan. Dukungan dari pendidik serta sarana yang memadai
merupakan elemen krusial dalam kelancaran pelaksanaan penelitian.
Penelitian ini juga mendukung usaha sekolah dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran yang berbasis teknologi serta meningkatkan mutu lulusan yang
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tidak hanya unggul dalam aspek akademis, tetapi juga dalam nilai-nilai

Islam.*°

D. Subjek Penelitian
Subjek penelitian merupakan pihak pihak yang menjadi sumber data dalam
suatu penelitian. Dalam penelitian ini, subjek yang terlibat meliputi:

1.  Siswa kelas V di MI NU Putri Malang
Siswa kelas V menjadi subjek penelitian karena mereka merupakan peserta
didik yang mengalami secara langsung penerapan pembelajaran media
berbasis digital ini. Data yang diperoleh dari siswa yakni berupa respon,
partisipasi, serta tingkat motivasi belajar setelah penggunaan media digital
Educaplay dalam proses pembelajaran.

2. Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis
Guru berperan sebagai subjek penelitian karena memiliki pengetahuan dan
pengalaman mengenai kondisi pembelajaran Al-Qur'an Hadis. Guru
memberikan informasi yang diperlukan peneliti terkait karakteristik siswa,
proses pembelajaran yang berlangsung, serta perubahan motivasi belajar
siswa setelah penerapan media Educaplay. Oleh karena itu, guru menjadi
sumber data yang penting untuk mendukung dan memperkuat mengenai
penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

3. Waka Kurikulum
Waka Kurikulum dalam penelitian ini berperan sebagai subjek penelitian

yang memberikan informasi terkait pelaksanaan pembelajaran, kebijakan

4 MI NU Putri Malang, “Lokasi MI NU Putri Malang,” MIS MINU Putri Malang, 2026,
https://minuputri.my.id/hubungi-kami.
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kurikulum, serta penerapan media Educaplay sebagai inovasi pembelajaran
digital dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah.

4.  Kepala Madrasah M1 NU Putri Malang
Kepala Madrasah dapat menjadi subjek pendukung untuk mendapatkan
informasi terkait kebijakan sekolah dalam penerapan pembelajaran digital

serta dukungan terhadap penerapan media.

E. Data dan Sumber Data
Data merupakan komponen utama dalam suatu penelitian karena kualitas dan
ketepatannya sangat menentukan validitas hasil penelitian. Data yang akurat dan
dapat dipercaya memungkinkan peneliti memperoleh temuan yang tepat serta
menarik kesimpulan yang sesuai dengan kondisi yang diteliti. Sebaliknya, data yang
kurang valid berpotensi menimbulkan bias dan mengurangi tingkat kepercayaan
terhadap hasil penelitian. Oleh karena itu, proses pengumpulan dan analisis data
perlu dilakukan secara cermat agar penelitian dapat menghasilkan temuan yang
bermanfaat dan memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan
maupun pemecahan masalah.*
Dalam penelitian ini, sumber data dibedakan menjadi dua jenis, yaitu data
primer dan data sekunder. Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut.
1.  Data Premier
Data primer merupakan sumber informasi utama yang diperoleh

secara langsung oleh peneliti selama penelitian. Data ini diambil melalui

41 Undari Sulung and Mohamad Muspawi, “Memahami Sumber Data Penelitian: Primer, Sekunder,
Dan Tersier,” Edu Research 5, no. 3 (2024): 110-16.
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wawancara dan pengamatan yang dilakukan terhadap Guru mata pelajaran
Al-Qur’an Hadis, Siswa kelas V.%2
2.  Data Sekunder

Data sekunder merupakan asal informasi penelitian yang didapatkan
secara tidak langsung melalui saluran perantara. Ini berarti bahwa data ini
diperoleh dari Waka Kurikulum dan Ketua Madrasah, sedangkan data tidak
diperoleh secara langsung oleh peneliti berasal dari sumber yang sudah ada
sebelumnya, seperti dokumen, literatur, atau data yang telah dikumpulkan
oleh orang lain. Contoh dari sumber data sekunder meliputi buku, jurnal

ilmiah, Artikel.*®

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian berjudul “Penerapan Media
Educaplay Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Al-
Qur’an Hadis Kelas V di MI NU Putri Malang” meliputi observasi, wawancara,
evaluasi pemahaman, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengamati
secara langsung bagaimana pengajaran dengan menggunakan media permainan oleh
guru serta menilai keaktifan, semangat, dan pemahaman peserta didik selama proses
pembelajaran. Wawancara digunakan untuk mendapatkan informasi dari guru dan
siswa terkait dengan pengalaman mereka pada saat menggunakan media Educaplay.

Selanjutnya, peneliti menggunakan instrumen wawancara untuk
memperoleh informasi secara mendalam mengenai motivasi belajar siswa setelah

mengikuti pembelajaran menggunakan media Educaplay. Wawancara dilakukan

42 Sulung and Muspawi.
43 Sulung and Muspawi.
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kepada siswa dan guru untuk mengetahui respons, pengalaman, serta perubahan
motivasi belajar yang dirasakan selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu,
dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan bukti pelaksanaan penelitian, seperti
foto kegiatan pembelajaran, rekaman video, serta dokumen pendukung lainnya yang
berkaitan dengan penerapan media Educaplay. Melalui instrumen wawancara dan
dokumentasi tersebut, peneliti dapat memperoleh data yang komprehensif mengenai
penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata

pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas V di M1 NU Putri Malang.**

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan bagian penting dalam penelitian,
karena data akan menjadi dasar informasi yang digunakan untuk menanggapi topik
penelitian.*® Peneliti menggunakan berbagai metode dalam pengumpulan data, yaitu

sebagai berikut:

1.  Observasi

Dalam penelitian kualitatif deskriptif, observasi digunakan sebagai
teknik pengumpulan data untuk memperoleh gambaran secara langsung
mengenai fenomena yang diteliti. Peneliti melakukan observasi secara
langsung terhadap proses pembelajaran Al-Qur'an Hadis yang menggunakan
media Educaplay di kelas V M1 NU Putri Malang. Melalui teknik ini, peneliti
mengamati proses penerapan media Educaplay, aktivitas siswa selama
pembelajaran, serta berbagai bentuk respons yang ditunjukkan siswa.

Observasi dilakukan untuk memperoleh data yang mendalam dan faktual

4 M Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen Penelitian llmiah Pendidikan Pada
Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif,” IHSAN: Jurnal Pendidikan Islam 1, no. 2 (2023): 1-9.
4 Sirajuddin Saleh, “Analisis Data Kualitatif” (Pustaka Ramadhan, Bandung, 2017).
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mengenai penerapan media Educaplay dalam pembelajaran serta motivasi
belajar siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
2. Wawancara
Dalam penelitian kualitatif deskriptif, wawancara digunakan sebagai

teknik pengumpulan data untuk menggali informasi secara mendalam dari

informan yang terlibat dalam penelitian. Wawancara dilakukan secara

langsung antara peneliti dan informan guna memperoleh data yang berkaitan

dengan fokus penelitian. Melalui teknik ini, peneliti memperoleh informasi

mengenai proses penerapan media Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur'an

Hadis, respons siswa terhadap penerapan media tersebut, serta motivasi

belajar yang ditunjukkan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung.

Informan dalam penelitian ini meliputi guru mata pelajaran Al-Qur'an Hadis,

siswa kelas VV MI NU Putri Malang, dan waka kurikulum

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan jenis wawancara yang terstruktur,
yakni wawancara yang dilaksanakan dengan merujuk kepada daftar pertanyaan yang
telah disusun secara tererencana. Setiap sumber informasi mendapatkan rangkaian
pertanyaan yang serupa sehingga informasi yang didapatkan menjadi terarah,
konsisten, dan lebih mudah dianalisis.*®

Wawancara terstruktur yang dilakukan kepada beberapa pihak yang memiliki
peran langsung dalam proses pembelajaran di MI NU Putri Malang, yakni:
a) WAKA Kurikulum, untuk mendapatkan informasi terkait sekolah dalam

penggunaan media berbasis teknologi digital.

4 Ahmad Rijali, “Analisis Data Kualitatif Ahmad Rijali UIN Antasari Banjarmasin” 17, no. 33
(2018): 81-95.
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b)  Guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis, sebagai informan untuk memberikan
informasi terkait penerapan media Educaplay dalam proses pembelajaran serta
pandangan mengenai penggunaan media tersebut dalam mendukung proses
pembelajaran di kelas.

c) Siswa kelas V sebagai subjek penelitian, untuk memberikan informasi terkait
pengalaman, kesan, serta respons mereka selama mengikuti proses pembelajaran
dengan menggunakan media Educaplay.

Dari data wawancara ini berfungsi untuk melengkapi hasil observasi dan
dokumentasi, sehingga mampu memberikan gambaran yang lebih utuh mengenai
penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran AL-Qur’an Hadis.*’

H. Pengecekan Keabsahan Data

Setelah data terkumpul di lapangan, penelitian ini melakukan pengujian
keabsahan data untuk memastikan validitas informasi yang diperoleh. Dalam
penelitian kualitatif, data dapat dikatakan valid apabila tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara informasi yang diperoleh dengan kondisi nyata di lapangan. Oleh
karena itu, diperlukan proses pengecekan keabsahan data agar hasil penelitian dapat
dipertanggungjawabkan.*8

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik triangulasi sumber, yaitu
teknik pengecekan keabsahan data dengan cara membandingkan dan mengonfirmasi
informasi yang diperoleh dari berbagai sumber data yang berbeda. Sumber data

dalam penelitian ini meliputi guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis dan siswa kelas

47 Analasis Data, “Teknik Pengumpulan Data,” Jurnal Pendidikan Mipa Susunan Redaksi 4 (2014).
% Tjutju Soendari, “Pengujian Keabsahan Data Penelitian Kualitatif,” Bandung: Jurusan PLB
Fakulitas llmu PendidikanUniversitas Pendidikan Indonesia, 2012, 31-44.
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V MI NU Putri Malang. Data yang diperoleh dari guru dibandingkan dengan data
dari siswa untuk melihat kesesuaian informasi terkait penerapan media Educaplay
dalam pembelajaran. Selain itu, peneliti juga membandingkan hasil wawancara
dengan hasil observasi di lapangan untuk memastikan konsistensi data yang
diperoleh.

Melalui triangulasi sumber ini, peneliti dapat menilai tingkat kesesuaian
antar informasi dari setiap informan sehingga data yang diperoleh menjadi lebih

valid, akurat, dan dapat dipercaya.*®

Analisis Data
Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik analisis data menurut
Miles dan Huberman. Analisis data dilakukan secara interaktif dengan tiga tahapan,
yaitu:
1. Reduksi Data
Peneliti mencari data tentang penerapan media Educaplay dalam
motivasi belajar siswa. Data-data tersebut terkumpul dari berbagai sumber baik
wawancara, observasi, dokumentasi maupun data dari sumber referensi yang
lain. Peneliti harus bersikap teliti dan rinci agar data yang dipilih dapat
disesuaikan dengan konteks penelitian melalui proses reduksi data ini, data yang
dipilih adalah yang relevan dengan penelitian. Jadi jika sudah terpilah data
menjadi lebih mudah dialihkan ke tahap selanjutnya.
2. Penyajian Data
Penyajian data dalam penelitian ini  dilakukan dengan

mengorganisasikan dan menyusun data yang diperoleh dari hasil observasi,

49 Soendari.
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wawancara, dan dokumentasi mengenai penerapan media Educaplay dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas
V di MI NU Putri Malang. Data yang telah direduksi kemudian disajikan dalam
bentuk deskripsi naratif yang menggambarkan proses pembelajaran
menggunakan media Educaplay, mulai dari tahap awal pembelajaran,
pelaksanaan kegiatan, hingga respon siswa selama mengikuti pembelajaran.

Selain itu, penyajian data juga memuat informasi mengenai perubahan
motivasi belajar siswa setelah penggunaan media Educaplay, seperti
meningkatnya antusiasme siswa, keaktifan dalam menjawab pertanyaan, serta
rasa tertarik dan senang selama proses pembelajaran berlangsung. Data dari hasil
wawancara dengan siswa dan guru disajikan untuk memperkuat temuan di
lapangan, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai bukti pendukung berupa
foto kegiatan pembelajaran dan hasil pekerjaan siswa. Dengan demikian,
penyajian data ini memberikan gambaran yang jelas dan sistematis mengenai
penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
. Penarikan Kesimpulan

Penarikan kesimpulan dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil
reduksi data dan penyajian data yang diperoleh melalui observasi, wawancara,
dan dokumentasi mengenai penerapan media Educaplay dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU
Putri Malang. Kesimpulan yang diambil bersifat sementara dan dapat berubah
apabila ditemukan data baru yang lebih kuat.

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa penerapan media

Educaplay memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini
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ditunjukkan melalui meningkatnya antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran, meningkatnya keaktifan siswa dalam menjawab dan
menyelesaikan tugas, serta munculnya rasa senang dan ketertarikan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.

Dengan demikian, data yang diperoleh menunjukkan bahwa media
Educaplay dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada

mata pelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU Putri Putri Malang.°

J.  Prosedur Penelitian
Peneliti melakukan beberapa langkah dalam menjalankan penelitian ini,
berikut adalah penjelasannya:
1. Orientasi dan Identifikasi Masalah
Peneliti memulai dengan masuk ke lapangan sekolah untuk
memahami situasi nyata kegiatan pembelajaran. Peneliti mengamati kondisi
kelas, interaksi guru-siswa, dan fenomena terkait motivasi belajar sebelum
penggunaan Educaplay. Tahap ini penting agar penelitian sesuai dengan
kondisi faktual, bukan sekadar asumsi teori.
2. Observasi
Peneliti melakukan observasi langsung saat pembelajaran

berlangsung, mencatat tindakan, reaksi, dan interaksi siswa saat

% Rijali, “Analisis Data Kualitatif Ahmad Rijali UIN Antasari Banjarmasin.”
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menggunakanEducaplay. Observasi meliputi: Perilaku siswa, Tingkat
partisipasi, Ekspresi motivasi belajar, Respon terhadap media Educaplay.
Data ini dicatat secara naratif dan kronologis sehingga dapat
menggambarkan proses pembelajaran secara menyeluruh. Metode observasi
ini juga digunakan dalam banyak penelitian kualitatif deskriptif untuk
menjelaskan konteks praktik pembelajaran.
3. Wawancara
Wawancara semi-terstruktur dilakukan untuk mendapatkan perspektif
langsung dari Guru Al-Qur’an Hadis tentang pengalaman mengajar
menggunakan Educaplay, Siswa tentang pengalaman belajar dan motivasi
mereka
Wawancara membantu mengungkap alasan di balik perilaku siswa
yang sulit hanya dilihat melalui observasi. Teknik wawancara seperti ini umum
dipakai dalam penelitian kualitatif deskriptif karena memungkinkan peneliti
menggali makna dari pengalaman partisipan.
4.  Dokumentasi
Dokumentasi berupa foto aktivitas, materi Educaplay yang dipakai,
catatan belajar, serta alat lain yang membantu dalam menganalisis
dikumpulkan. Dokumentasi ini membantu memperkuat informasi yang

diperoleh dari observasi dan wawancara.>*

51 Marinu Waruwu, “Pendekatan Penelitian Kualitatif : Konsep , Prosedur , Kelebihan Dan Peran
Di Bidang Pendidikan” 5 (2024): 198-211.



BAB IV

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. Paparan Data

1.

Sejarah M1 NU Putri Malang

MINU Putri Kota Malang merupakan salah satu lembaga pendidikan
Islam yang telah berdiri sejak tahun 1933. Berdirinya madrasah ini diprakarsai
oleh K.H. Nachrowi Thohir yang memiliki perhatian besar terhadap pentingnya
pendidikan bagi perempuan pada masa itu. Oleh sebab itu, pada awal
pendiriannya sekolah ini secara khusus diperuntukkan bagi peserta didik
perempuan sebagai sarana memperoleh pendidikan agama maupun pengetahuan
umum.>2

Pada periode awal, yakni sejak tahun 1933 hingga tahun 1977,
madrasah ini hanya menerima siswi perempuan. Kebijakan tersebut dilakukan
sebagai bentuk upaya dalam memenuhi kebutuhan pendidikan Islam bagi kaum
putri, khususnya pada masa sebelum Indonesia merdeka. Kehadiran madrasah
ini menjadi salah satu langkah penting dalam memberikan kesempatan kepada
perempuan untuk mendapatkan pendidikan yang layak dengan tetap
berlandaskan nilai-nilai keislaman.5®

Memasuki tahun 1977, MINU Putri Kota Malang mulai mengalami
perkembangan dalam sistem penerimaan peserta didik. Jika sebelumnya hanya

diperuntukkan bagi perempuan, maka sejak saat itu madrasah mulai menerima

52

MI NU Putri, “Profil MI NU Putri Malang,” MIS MINU Putri Malang, 2026,

https://minuputri.my.id/read/2/profil.
53 Putri.
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siswa laki-laki dan perempuan. Perubahan tersebut dilakukan untuk
menyesuaikan kebutuhan masyarakat yang terus berkembang. Hingga sekarang,
MINU Putri Kota Malang tetap menjadi salah satu lembaga pendidikan Islam
yang mempertahankan nilai-nilai religius dalam proses pembelajarannya.>
2. Visi, Misi, dan Tujuan Sekolah
Adapun dibawah ini merupakan visi, misi dan tujuan dari M1 NU Putri Malang.
a. Visi Sekolah
Visi MINU Putri Kota Malang yaitu “Unggul dalam prestasi, bernuansa
iman dan tagwa serta ilmu pengetahuan dan teknologi yang berhaluan
ahlus sunnah wal jama’ah” menunjukkan komitmen madrasah dalam
membentuk peserta didik yang mampu berprestasi baik di bidang akademik
maupun nonakademik dengan tetap memiliki dasar keimanan dan
ketakwaan yang kuat. Selain itu, madrasah juga berupaya mengembangkan
kemampuan peserta didik dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
agar mampu mengikuti perkembangan zaman, tanpa meninggalkan nilai-
nilai keislaman yang berlandaskan paham Ahlus Sunnah wal Jama’ah.>®
b. Misi Sekolah
1) Mewujudkan madrasah unggulan, unggul dalam prestasi akademis dan
ektrakurikuler
2) Menciptakan budaya belajar, bekerja serta kerja yang kondusif dengan

bernuansa imtaq dan iptek serta kedisiplinan yang tinggi

54 Putri.
55 MI NU Putri Malang, “Visi Dan Misi MI NU Putri Malang,” MIS MINU Putri Malang, 2026,
https://minuputri.my.id/read/3/visi-dan-misi.



60

3) Melaksanakan pelatihan siswa, Kinerja guru, dan personil dengan

semangat keteladanan dan dedikasi tinggi

4) Mengintensifkan 10 K (Keimanan, Keteladanan, Keterbukaan, Keamanan,

Kebersihan, Ketertiban, Keindahan, Kerindangan, Kekeluargaan,

Kesehatan).%

c. Tujuan Sekolah

1)

2)

3)

4)

Terwujudnya madrasah unggulan.

Terciptanya budaya belajar, berkarya, serta kerja kondusif dengan
bernuansa imtaq dan iptek serta kedisiplinan yang tinggi.

Terbinanya siswa, kinerja guru, dan personil.

Terlaksananya 10 K (Keimanan, Keteladanan, Keterbukaan, Keamanan,
Kebersihan, Ketertiban, Keindahan, Kerindangan, Kekeluargaan,

Kesehatan.®’

Struktur Organisasi Sekolah

Struktur organisasi yang terdapat di Mi Nu Putri malang terdapat pada

gambar dibawah ini: 58

% MI NU Putri Malang.
57 MI NU Putri Malang.
%8 Hasil Dokumentasi yang diperoleh pada tanggal 13 Mei 2026
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Gambar 4. 1 Struktur Organisasi Sekolah

4. Data Sarana dan Prasarana M1 NU Putri Malang
Berikut ini merupakan data sarana dan prasarana yang ada di M1 NU
Putri Malanng yang disajikan dalam tabel dibawah.>®

Tabel 4. 1 Data Sarana dan Prasarana

No. Jenis Sarana Prasarana Jumlah
1. Kantor Kepala Sekolah 1
2. Ruang TU 1
3. Ruang Guru 2
4. Ruang Kelas 9
5. Perpustakaan 1
6. UKS 1
7. Kantin 1
8. Toilet Guru 1
9. Toilet Siswa Pr 3

%9 Hasil dokumentasi diperoleh pada tanggal 13 Mei 2026
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10. Toilet Siswa Lk 2
11. Lapangan 1
Jumlah

5. Data Guru/Pendidik MI NU Putri Malang

Berikut ini merupakan data Guru/ Pendidik yang ada di M1 NU Putri

Malang, yang disajikan dalam bentuk tabel dibawah.®

Tabel 4. 2 Data Guru/ Pendidik

S.Pd

No. Nama Lengkap Tugas Mata Pelejaran
1. Karsono, S. PdI Kepala Madrasah -

2. Dra. Aini Sofiati Bendahara Madrasah -

3. Nur Azizah Wali Kelas 1 Guru Kelas Ml
4. | Athifa Kharunnisa, S.Pd Wali Kelas 2 Guru Kelas Ml
5. Loetfiya Hasyin, S.Pd Wali Kelas 2 Guru Kelas Ml
6. Dra. Sri Akhatin Wali Kelas 3 Guru Kelas Ml
7. Nurul Hidayah, S.Pd Wali Kelas 3 Guru Kelas Ml
8. | Priska Wulandari, S.Pd Wali Kelas 4 Guru Kelas Ml
9. | Nadifa Chuzaima, S,Pd Wali Kelas 5 Guru Kelas Ml
10. Dian Pusparini, S.T, Wali Kelas 6 Guru Kelas Ml

S.Pdi

11. Ary Amelia S.Pd Wali Kelas 6 Guru Kelas Ml
12. Ahmad Ghulam Guru Mapel Qur’an Hadis
13.| Nur Dwi Kusdiastutik, Guru Mapel Matematika

60 Hasil dokumentasi diperoleh pada tanggal 13 Mei 2026




14.| Sriani Sampurni, S.Pd Guru Mapel Pendidikan
Pancasila

15. | Muhammad Hanif Azhar, Guru Mapel Bahasa Arab
S.Pd

16. Zahrotul Rosyidah Guru Mapel Tahfidz

17. Baidowi Guru Mapel Tahfidz

18. Zainab, S.Pd Guru Mapel Figih

19.| Anisa Maulia Sadiyah, Guru Mapel Pendidikan
S.Pd Jasmani

B. Hasil Penelitian

Berdasarkan fokus penelitian yang telah dirumuskan, hasil penelitian ini
secara spesifik menjawab permasalahan yang telah diidentifikasi dalam rumusan
masalah. Dengan menggunakan pendekatan penelitian kualitatif deskriptif serta
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, penelitian ini
memberikan gambaran mengenai penerapan media Educaplay dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas V di MI NU Putri
Malang. Berikut merupakan hasil penelitian yang diperoleh dari lapangan dan

disajikan sesuai dengan fokus penelitian yang telah ditetapkan.
1. Proses Penerapan Media Educaplay dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis Kelas V di MI NU Putri Malang
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MI NU Putri Malang,
proses penerapan media Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadis

dilaksanakan secara langsung oleh peneliti dengan tujuan untuk menciptakan
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pembelajaran yang lebih menarik dan meningkatkan motivasi belajar siswa.
Sebelum pelaksanaan pembelajaran, peneliti terlebih dahulu melakukan
koordinasi dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis terkait materi yang akan
digunakan dalam penelitian. Setelah itu, peneliti menyusun perangkat
pembelajaran dan menyiapkan aktivitas pembelajaran yang terdapat dalam media
Educaplay sesuai dengan materi yang akan diajarkan kepada siswa kelas V.

Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan berupa
salam, doa, pengecekan kehadiran siswa, serta penyampaian tujuan pembelajaran.
Pada tahap ini peneliti berusaha membangun suasana belajar yang kondusif agar
siswa siap mengikuti pembelajaran. Setelah kegiatan pendahuluan selesai, peneliti
memberikan penjelasan singkat mengenai materi Al-Qur’an Hadis yang akan
dipelajari. Penyampaian materi dilakukan sebagai bekal awal bagi siswa sebelum
menggunakan media Educaplay sehingga mereka memiliki pemahaman dasar
mengenai materi yang akan dipelajari melalui berbagai aktivitas yang tersedia
dalam media tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara, guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis
menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi
salah satu cara untuk meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Sebagaimana yang disampaikan oleh guru Al-Qur’an Hadis

Saat ini siswa lebih tertarik dengan pembelajaran yang

menggunakan teknologi. Oleh karena itu penggunaan media seperti



65

Educaplay dapat membantu menarik perhatian siswa sehingga

mereka lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.[ACG.1.1]¢*
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang
sesuai dengan perkembangan teknologi dapat menjadi alternatif untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa.

Setelah penyampaian materi selesai, peneliti memperkenalkan media
Educaplay kepada siswa. Peneliti menjelaskan cara mengakses media, langkah-
langkah penggunaan, serta jenis aktivitas yang akan dikerjakan selama
pembelajaran berlangsung. Pada tahap ini siswa terlihat memperhatikan setiap
penjelasan yang diberikan oleh peneliti. Beberapa siswa juga mengajukan
pertanyaan terkait penggunaan media yang akan digunakan. Hal tersebut
menunjukkan adanya rasa ingin tahu siswa terhadap pembelajaran yang akan
dilaksanakan menggunakan Educaplay.

Hasil wawancara dengan salah satu siswa menunjukkan bahwa siswa
merasa tertarik ketika pertama kali diperkenalkan dengan media Educaplay.
Sebagaimana yang disampaikan oleh salah satu siswa kelas V

Saya penasaran karena sebelumnya belum pernah belajar
menggunakan Educaplay. Saat dijelaskan cara menggunakannya

saya ingin segera mencoba permainannya. [HY.3.1]°?

#1Hasil Wawancara Dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026
62 Hasil Wawancara Dengan Helwa Yumna Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026
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Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa media Educaplay mampu menarik
perhatian siswa sejak awal pembelajaran. Ketertarikan tersebut menjadi modal
penting dalam menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan.
Selanjutnya peneliti memberikan fasilitas berupa laptop kepada siswa
sebagai sarana umtuk mengerjakan Educaplay yang telah disiapkan sebelumnya.
Siswa mulai mengakses media dan mengerjakan berbagai aktivitas pembelajaran
yang berkaitan dengan materi Al-Qur’an Hadis. Selama kegiatan berlangsung,
siswa terlihat aktif mengikuti setiap tahapan pembelajaran. Mereka berusaha
menjawab pertanyaan yang tersedia, menyelesaikan permainan edukatif, serta
berdiskusi dengan teman ketika mengalami kesulitan. Peneliti juga memberikan
pendampingan kepada siswa yang masih memerlukan bantuan dalam
menggunakan media tersebut.
Berdasarkan hasil wawancara, salah satu siswa menyampaikan
Belajarnya lebih menyenangkan karena ada kuis dan permainan.
Saya jadi lebih semangat untuk menjawab soal sampai
selesai.[MAZ.3.4]%
Hal serupa juga disampaikan oleh siswa lainnya
Kalau menggunakan Educaplay saya tidak cepat bosan karena
belajar sambil bermain. Jadi saya lebih fokus saat pembelajaran

berlangsung.[MDA.3.2]54

83 Hasil Wawancara Dengan Muhammad Ari Zakaria Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026
64 Hasil Wawancara Dengan Mutiara Dewi Aprilia Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026
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Berdasarkan pernyataan tersebut dapat diketahui bahwa proses penerapan media
Educaplay mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
sehingga siswa lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti juga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk bertanya apabila terdapat materi yang belum
dipahami. Kesempatan tersebut dimanfaatkan oleh siswa untuk berdiskusi
mengenai jawaban yang mereka peroleh dari aktivitas Educaplay. Interaksi yang
terjadi selama pembelajaran menunjukkan bahwa siswa tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Keterlibatan aktif siswa menjadi salah satu indikator bahwa pembelajaran berjalan
dengan baik dan sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan.

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis
menunjukkan bahwa penggunaan media Educaplay memberikan pengalaman
belajar yang berbeda bagi siswa. Guru menyampaikan

Saya melihat siswa lebih aktif selama pembelajaran berlangsung.

Mereka terlihat antusias mengikuti kegiatan dan berusaha

menyelesaikan setiap aktivitas yang diberikan.[ACG.1.9]%°
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa penerapan media Educaplay tidak hanya
membantu proses penyampaian materi, tetapi juga mampu meningkatkan
partisipasi siswa dalam pembelajaran.

Pada akhir kegiatan pembelajaran, peneliti bersama siswa melakukan

refleksi terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan. Peneliti memberikan

65 Hasil Wawancara dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata pelajaran Al-qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026
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kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan pendapat dan pengalaman
mereka selama menggunakan media Educaplay. Sebagian besar siswa
memberikan tanggapan positif terhadap pembelajaran yang telah dilakukan.
Mereka mengaku lebih senang mengikuti pembelajaran karena materi disajikan
melalui aktivitas yang menarik dan tidak membosankan. Berdasarkan keseluruhan
hasil penelitian tersebut, dapat dipahami bahwa proses penerapan media
Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadis kelas V di MI NU Putri Malang
berjalan dengan baik melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Proses
tersebut mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa.

2. Hasil Penerapan Media Educaplay dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis Kelas V di MI NU Putri
Malang

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi, penerapan media Educaplay dalam pembelajaran
Al-Qur’an Hadis memberikan hasil yang positif terhadap motivasi belajar siswa
kelas V di MI NU Putri Malang. Penggunaan media Educaplay mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif sehingga
siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama mengikuti proses
pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari perubahan sikap siswa yang lebih aktif,
bersemangat, dan terlibat dalam setiap kegiatan pembelajaran yang
dilaksanakan.

Penerapan media Educaplay tidak hanya membantu siswa memahami

materi pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang berbeda
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dari pembelajaran yang biasa mereka ikuti. Aktivitas yang disajikan dalam
bentuk permainan edukatif membuat siswa merasa lebih tertarik untuk belajar.
Selain itu, siswa juga memiliki kesempatan untuk berinteraksi secara langsung
dengan materi pembelajaran melalui berbagai aktivitas yang tersedia dalam
media Educaplay. Kondisi tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih hidup
dan mampu menarik perhatian siswa selama kegiatan berlangsung.

Berdasarkan hasil penelitian, peningkatan motivasi belajar siswa
setelah penerapan media Educaplay terlihat melalui beberapa indikator.
Indikator-indikator tersebut meliputi meningkatnya semangat belajar siswa,
meningkatnya minat mengikuti pembelajaran, meningkatnya keaktifan siswa
dalam pembelajaran, meningkatnya rasa percaya diri siswa, serta terciptanya
suasana belajar yang menyenangkan. Adapun hasil penerapan media Educaplay
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dapat dijelaskan sebagai berikut.

a. Meningkatnya semangat belajar siswa

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama proses
pembelajaran berlangsung, siswa menunjukkan semangat belajar yang lebih
tinggi ketika pembelajaran menggunakan media Educaplay. Hal tersebut
terlihat dari antusiasme siswa sejak awal pembelajaran dimulai hingga
kegiatan berakhir. Siswa tampak bersemangat mengikuti arahan yang
diberikan oleh peneliti dan berusaha menyelesaikan seluruh aktivitas yang
tersedia dalam media Educaplay.
Hasil observasi tersebut diperkuat oleh hasil wawancara dengan salah satu

siswa kelas V yang menyampaikan
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Kalau belajar menggunakan Educaplay saya jadi lebih semangat
karena ada permainan dan soal-soal yang menarik. Saya jadi
ingin terus mengikuti pelajaran sampai selesai.[F.3.5]°°
Siswa lainnya juga mengungkapkan:
Saya lebih senang belajar Al-Qur’an Hadis saat menggunakan
Educaplay karena tidak membosankan seperti
biasanya.[NA.3.6]¢’
Selain itu, guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis menyampaikan
Saya melihat siswa lebih bersemangat ketika pembelajaran
menggunakan Educaplay. Mereka terlihat antusias mengikuti
kegiatan yang diberikan dan tidak mudah kehilangan
fokus.[ACG.1.10]%8
Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa penggunaan
media Educaplay mampu meningkatkan semangat belajar siswa.
Ketertarikan siswa terhadap aktivitas pembelajaran yang tersedia dalam
media Educaplay membuat mereka lebih bersemangat untuk mengikuti
pembelajaran hingga selesai.
b. Meningkatnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Educaplay juga
mampu meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran Al-

Qur’an Hadis. Selama pembelajaran berlangsung, siswa menunjukkan rasa

6 Hasil Wawancara Dengan Fakhitah Selaku Siswa Kelas V
67 Hasil Wawancara Dengan Nur Azizah Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026

%8 Hasil Wawancara Dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026.
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ingin tahu yang tinggi terhadap aktivitas yang diberikan oleh peneliti.
Mereka terlihat antusias ketika peneliti membagikan tautan aktivitas
Educaplay dan segera ingin mencoba setiap kegiatan yang tersedia. Salah
satu siswa menyampaikan
Saya suka kalau pelajaran menggunakan Educaplay karena
kegiatannya berbeda dari biasanya. Jadi saya lebih tertarik
mengikuti pelajaran.[MAZ.3.7]%°
Siswa lainnya juga mengatakan
Kalau ada Educaplay saya jadi tidak sabar menunggu pelajaran
dimulai karena ingin mencoba aktivitas yang baru.JATT.3.8]7°
Guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis juga mengungkapkan
Media Educaplay mampu menarik minat siswa karena
tampilannya menarik dan aktivitasnya sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.[ACG.1.4]"*
Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa media
Educaplay mampu meningkatkan minat siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Ketertarikan siswa terhadap media yang digunakan membuat
mereka lebih siap dan lebih antusias untuk mengikuti proses pembelajaran.
c. Meningkatnya Keaktifan Siswa dalam Pembelajaran
Berdasarkan hasil observasi, siswa terlihat lebih aktif selama proses

pembelajaran menggunakan media Educaplay. Keaktifan tersebut terlihat

%9 Hasil Wawancara Dengan Muhammad Ari Zakaria Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026

0 Hasil Wawancara Dengan Althafut Tauhid Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026

! Hasil Wawancara Dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026.
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ketika siswa mengerjakan aktivitas yang diberikan, menjawab pertanyaan,
bertanya kepada peneliti ketika mengalami kesulitan, serta berdiskusi
dengan teman mengenai jawaban yang mereka peroleh. Salah satu siswa
menyampaikan
Saat menggunakan Educaplay saya jadi lebih sering menjawab
pertanyaan karena ingin mengetahui apakah jawaban saya benar
atau tidak.[MNI.3.9]7
Siswa lainnya mengungkapkan
Kalau ada soal yang sulit saya biasanya bertanya kepada teman
atau kepada peneliti supaya bisa menyelesaikannya.[F. 3.10]
Selain itu, guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis menjelaskan
Saya melihat siswa menjadi lebih aktif dibandingkan biasanya.
Mereka lebih banyak bertanya, menjawab pertanyaan, dan
terlibat dalam kegiatan pembelajaran.[ACG.1.11]73
Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa media
Educaplay mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran.
Aktivitas yang tersedia dalam media tersebut mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara langsung sehingga pembelajaran tidak hanya berpusat
pada penjelasan materi semata.
d. Meningkatnya Rasa Percaya Diri Siswa
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Educaplay

juga mampu meningkatkan rasa percaya diri siswa selama pembelajaran

2 Hasil Wawancara Dengan Muhammad Nur Ismail Selaku Siswa Kelas V 13 Mei 2026

8 Hasil Wawancara Dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026.
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berlangsung. Siswa terlihat lebih berani dalam menjawab pertanyaan dan
tidak takut untuk mencoba menyelesaikan aktivitas yang diberikan. Mereka
juga menunjukkan keberanian untuk mengemukakan pendapat ketika
berdiskusi dengan teman maupun peneliti.
Salah satu siswa menyampaikan
Ketika saya mendapatkan nilai yang bagus, saya merasa senang
dan lebih  percaya diri untuk mengerjakan  soal
berikutnya.[MDA.3.11]"4
Guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis juga menyampaikan:
Beberapa siswa yang biasanya kurang aktif terlihat lebih berani
saat pembelajaran menggunakan Educaplay. Mereka mulai mau
mencoba menjawab dan tidak malu lagi  untuk
bertanya.[ACG.1.12)7
Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa
penggunaan media Educaplay membantu meningkatkan rasa percaya diri
siswa. Kesempatan untuk mencoba kembali dan memperoleh hasil secara
langsung membuat siswa lebih yakin terhadap kemampuan yang mereka
miliki.
e. Terciptanya Suasana Belajar yang Menyenangkan
Berdasarkan hasil observasi, pembelajaran menggunakan media
Educaplay mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan.

Selama pembelajaran berlangsung, siswa terlihat menikmati setiap aktivitas

4 Hasil wawancara dengan Mutiara Dewi Aprilia 13 Mei 2026
5 Hasil Wawancara dengan A. Chusnul Ghulam Selaku Guru Mata pelajaran Al-qur’an Hadis
Tanggal 19 Mei 2026.
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yang diberikan. Mereka tampak gembira ketika mengerjakan kuis dan
permainan edukatif yang tersedia dalam media Educaplay. Salah satu siswa
menyampaikan
Belajar menggunakan Educaplay lebih seru karena seperti
bermain, jadi saya tidak merasa bosan  saat
pelajaran.[PNM.3.12]"¢
Guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadis menjelaskan
Siswa terlihat lebih senang selama pembelajaran menggunakan
Educaplay. Mereka menikmati proses pembelajaran dan
mengikuti kegiatan dengan antusias.JACG.1.13]

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa media
Educaplay mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi
siswa. Suasana belajar yang nyaman dan menarik membuat siswa lebih
mudah mengikuti pembelajaran serta mendorong munculnya motivasi
belajar yang lebih baik.

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian yang diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi, dapat disimpulkan bahwa
penerapan media Educaplay memberikan hasil yang positif terhadap
motivasi belajar siswa kelas V pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI
NU Putri Malang. Hasil tersebut ditunjukkan melalui meningkatnya
semangat belajar siswa, meningkatnya minat dalam mengikuti

pembelajaran, meningkatnya keaktifan selama proses pembelajaran,

6 Hasil wawancara dengan Putri Nur mahila selaku Siswa Kelas VV 13 Mei 2026
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meningkatnya rasa percaya diri, serta terciptanya suasana belajar yang
menyenangkan. Dengan demikian, media Educaplay dapat menjadi salah
satu media pembelajaran yang efektif untuk mendukung peningkatan

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis.



BAB V
PEMBAHASAN

A. Penerapan Media Educaplay dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis Kelas V di MI NU Putri Malang

Penerapan media Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis
dilaksanakan secara langsung oleh peneliti selama kegiatan penelitian berlangsung.
Sebelum pembelajaran dilaksanakan, peneliti terlebih dahulu melakukan koordinasi
dengan guru mata pelajaran Al-Qur'an Hadis terkait materi yang akan digunakan.
Setelah itu, peneliti menyiapkan berbagai aktivitas pembelajaran dalam platform
Educaplay yang disesuaikan dengan materi yang akan dipelajari siswa. Persiapan
tersebut dilakukan agar kegiatan pembelajaran berjalan sesuai dengan tujuan yang
telah ditetapkan. Kesesuaian antara materi dan media menjadi salah satu faktor
penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran. Oleh karena itu, tahap
persiapan menjadi bagian yang tidak dapat dipisahkan dari proses penerapan media
pembelajaran.’’

Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan yang
dilakukan oleh peneliti untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif. Kegiatan
tersebut meliputi salam, doa bersama, pengecekan kehadiran siswa, serta
penyampaian tujuan pembelajaran. Setelah siswa siap mengikuti pembelajaran,
peneliti memberikan penjelasan singkat mengenai materi Al-Qur'an Hadis yang akan
dipelajari. Penyampaian materi dilakukan sebagai bekal awal sebelum siswa

menggunakan media Educaplay. Langkah tersebut membantu siswa memahami

77 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar
Mabhasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, no. 2 (2018): 103-14.
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konsep dasar yang berkaitan dengan aktivitas yang akan mereka kerjakan. Dengan
adanya pemahaman awal, siswa lebih mudah mengikuti proses pembelajaran yang
berlangsung.’®

Setelah penyampaian materi selesai, peneliti memperkenalkan media
Educaplay kepada siswa. Peneliti menjelaskan cara mengakses media, langkah
penggunaan, serta jenis aktivitas yang akan dikerjakan selama pembelajaran. Pada
tahap ini terlihat bahwa siswa menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap
media yang digunakan. Ketertarikan siswa muncul karena mereka memperoleh
pengalaman belajar yang berbeda dari pembelajaran yang biasa dilakukan di kelas.
Tampilan media yang menarik dan interaktif membuat siswa lebih fokus
memperhatikan penjelasan yang diberikan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
media digital memiliki kemampuan untuk menarik perhatian siswa sejak awal
pembelajaran.’®

Tahap berikutnya dilakukan dengan membagikan tautan aktivitas Educaplay
yang telah disiapkan sebelumnya. Siswa mulai mengakses media dan mengerjakan
berbagai aktivitas pembelajaran yang berkaitan dengan materi Al-Qur'an Hadis.
Selama kegiatan berlangsung, siswa terlihat aktif dalam menyelesaikan setiap tugas
yang diberikan. Mereka berusaha menjawab pertanyaan dengan sungguh-sungguh
dan menunjukkan antusiasme dalam mengikuti aktivitas pembelajaran. Keterlibatan
siswa dalam setiap aktivitas menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat

meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar. Aktivitas yang dikemas dalam

8 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,”
MISYKAT: Jurnal llmu-llmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah, 2018.

" Muhammad Miftah, “Fungsi, Dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa,” Kwangsan: Jurnal Teknologi Pendidikan 1, no. 2 (2013): 95-105.
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bentuk permainan edukatif juga membuat pembelajaran terasa lebih menarik bagi
siswa.®

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti memberikan pendampingan
kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam menggunakan media maupun
memahami materi. Pendampingan tersebut dilakukan agar seluruh siswa dapat
mengikuti pembelajaran dengan baik tanpa mengalami hambatan yang berarti. Selain
itu, peneliti juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya dan
berdiskusi ketika menemukan soal yang sulit. Interaksi yang terjadi selama
pembelajaran menunjukkan adanya komunikasi yang aktif antara siswa dan peneliti.
Situasi tersebut menciptakan pembelajaran yang lebih partisipatif dan mendorong
siswa untuk terlibat secara langsung dalam kegiatan belajar. Keterlibatan aktif siswa

menjadi salah satu indikator bahwa proses pembelajaran berlangsung secara efektif .8

Penggunaan media Educaplay juga memberikan pengalaman belajar yang
berbeda bagi siswa dibandingkan pembelajaran yang biasanya mereka ikuti. Materi
pembelajaran tidak hanya disampaikan melalui penjelasan lisan, tetapi juga melalui
berbagai aktivitas interaktif yang dapat diakses secara langsung oleh siswa.
Keberadaan kuis dan permainan edukatif membuat siswa lebih tertarik untuk
mengikuti pembelajaran hingga selesai. Pembelajaran yang menarik mampu
mengurangi rasa bosan dan meningkatkan fokus siswa selama kegiatan berlangsung.

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang inovatif dapat membantu

8 Miftah.
81 Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa.”
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menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Dengan suasana yang
menyenangkan, siswa cenderung lebih mudah menerima materi yang disampaikan.®2

Pada akhir pembelajaran, peneliti bersama siswa melakukan refleksi terhadap
kegiatan yang telah dilaksanakan. Siswa diberikan kesempatan untuk menyampaikan
pendapat dan pengalaman mereka selama menggunakan media Educaplay. Sebagian
besar siswa memberikan tanggapan positif karena merasa pembelajaran menjadi
lebih menarik dan tidak monoton. Respons positif tersebut menunjukkan bahwa
media yang digunakan mampu memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Kegiatan refleksi juga membantu peneliti mengetahui kelebihan dan
kekurangan selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, evaluasi
dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada kegiatan
berikutnya.®®

Secara keseluruhan, proses penerapan media Educaplay berlangsung melalui
tahapan yang terencana dan sistematis. Mulai dari persiapan, pelaksanaan,
pendampingan, hingga refleksi dilakukan untuk mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran. Kehadiran media Educaplay memberikan variasi dalam proses
pembelajaran sehingga siswa lebih tertarik mengikuti kegiatan yang dilaksanakan.
Aktivitas yang interaktif dan berbasis permainan mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa media Educaplay dapat digunakan sebagai sarana pendukung

pembelajaran yang efektif pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis. Melalui penerapan

82 Yulian Ansori, Lidia Kristiani Situmorang, And Pitri Ayuningsih, “Evaluasi Penggunaan Platform
Educaplay Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Pada Praktik Mengajar Mahasiswa,” International
Journal Of Informatics 1, No. 1 (2025).

8 Ansori, Situmorang, And Ayuningsih.
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yang tepat, media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
siswa.®
. Hasil Penerapan Media Educaplay dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis Kelas V di MI NU Putri Malang
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang telah
dilakukan, penggunaan media Educaplay menunjukkan pengaruh yang positif
terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis. Selama
pembelajaran berlangsung, siswa memperlihatkan perubahan sikap yang
menunjukkan adanya peningkatan motivasi dalam mengikuti kegiatan belajar.
Perubahan tersebut tampak dari semangat siswa dalam menyelesaikan aktivitas
pembelajaran, ketertarikan terhadap materi yang disampaikan, serta keaktifan
mereka selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, siswa juga
menunjukkan rasa percaya diri yang lebih baik ketika mengerjakan tugas dan
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Suasana belajar yang tercipta selama
penggunaan media Educaplay juga terlihat lebih menyenangkan dibandingkan
pembelajaran yang biasa dilakukan. Oleh karena itu, pembahasan mengenai hasil
penerapan media Educaplay dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dapat
dijelaskan melalui beberapa indikator berikut.
1. Meningkatnya Semangat Belajar Siswa
Penerapan media Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur'an Hadis
menunjukkan adanya peningkatan semangat belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Hal tersebut terlihat dari antusiasme siswa sejak awal

pembelajaran hingga kegiatan berakhir. Siswa menunjukkan kesungguhan

8 Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa.”
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dalam mengikuti setiap aktivitas yang telah disediakan dalam media Educaplay.
Mereka berusaha menyelesaikan seluruh tugas yang diberikan dengan penuh
semangat dan rasa ingin tahu yang tinggi. Kondisi ini menunjukkan bahwa
penggunaan media yang menarik dapat memberikan dorongan kepada siswa
untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran. Semangat belajar yang tinggi menjadi
salah satu indikator penting dalam terbentuknya motivasi belajar siswa.

Peningkatan semangat belajar tersebut tidak terlepas dari karakteristik
Educaplay yang menyajikan pembelajaran dalam bentuk aktivitas interaktif dan
permainan edukatif. Penyajian materi yang dikemas secara menarik membuat
siswa merasa bahwa belajar bukan lagi kegiatan yang membosankan. Adanya
tantangan dalam setiap aktivitas mendorong siswa untuk berusaha
menyelesaikan tugas dengan baik. Situasi ini membuat siswa lebih fokus dan
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Pembelajaran yang menyenangkan
mampu menciptakan pengalaman belajar yang positif bagi siswa. Oleh karena
itu, penggunaan media Educaplay dapat menjadi salah satu alternatif untuk
meningkatkan semangat belajar peserta didik.®®

2. Meningkatnya Minat Mengikuti Pembelajaran

Minat belajar merupakan salah satu aspek penting yang dapat
memengaruhi keberhasilan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
Penggunaan media Educaplay memberikan pengalaman belajar yang berbeda
sehingga mampu menarik perhatian siswa terhadap materi Al-Qur'an Hadis yang
dipelajari. Ketertarikan siswa terlihat ketika mereka menunjukkan rasa ingin

tahu yang tinggi terhadap aktivitas yang tersedia dalam media tersebut. Siswa

8 Muhammad Darwis Dasopang, “Belajar Dan Pembelajaran,” Fitrah: Jurnal Kajian llmu-limu
Keislaman 3, no. 2 (2017): 333-52.
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tampak antusias ketika memperoleh kesempatan untuk mencoba berbagai fitur
yang terdapat dalam Educaplay. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
kegiatan belajar. Semakin tinggi minat siswa dalam belajar, semakin besar pula
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Peningkatan minat belajar yang ditunjukkan siswa sejalan dengan teori
yang menyatakan bahwa media pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat untuk
menarik perhatian peserta didik. Tampilan visual yang menarik, aktivitas yang
interaktif, serta variasi bentuk soal yang tersedia dalam Educaplay membuat
siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran. Ketika siswa merasa tertarik
terhadap pembelajaran yang dilakukan, mereka akan lebih mudah berkonsentrasi
dalam memahami materi yang disampaikan. Kondisi ini berdampak pada
meningkatnya kesiapan siswa untuk mengikuti pembelajaran. Dengan demikian,
media Educaplay tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi,
tetapi juga mampu menumbuhkan minat belajar siswa.®®

3. Meningkatnya Keaktifan Siswa dalam Pembelajaran

Keaktifan siswa selama pembelajaran menjadi salah satu indikator
bahwa proses belajar berlangsung secara efektif. Penggunaan media Educaplay
memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpartisipasi secara langsung
dalam setiap aktivitas pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan materi, tetapi juga terlibat dalam menjawab pertanyaan, mengerjakan

kuis, dan berdiskusi dengan teman maupun peneliti. Kegiatan tersebut

8 Ansori, Situmorang, and Ayuningsih, “Evaluasi Penggunaan Platform Educaplay Sebagai Media
Pembelajaran Interaktif Pada Praktik Mengajar Mahasiswa.”
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menunjukkan bahwa siswa memiliki peran aktif dalam membangun pemahaman
terhadap materi yang dipelajari. Keaktifan yang muncul selama pembelajaran
menunjukkan adanya keterlibatan siswa secara fisik maupun mental. Kondisi
tersebut mendukung terciptanya pembelajaran yang berpusat pada siswa.

Keaktifan siswa juga terlihat dari keberanian mereka dalam mengajukan
pertanyaan ketika mengalami kesulitan selama pembelajaran berlangsung.
Selain itu, siswa menunjukkan inisiatif untuk mencari jawaban dan
menyelesaikan tugas yang diberikan. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa
media Educaplay mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif.
Pembelajaran yang interaktif memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi kemampuan yang dimiliki. Semakin tinggi tingkat keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, semakin besar peluang tercapainya tujuan
pembelajaran yang diharapkan. Oleh karena itu, penggunaan media Educaplay
dapat menjadi sarana untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan
belajar mengajar.®’

4. Meningkatnya Rasa Percaya Diri Siswa

Selain meningkatkan keaktifan, penggunaan media Educaplay juga
memberikan dampak positif terhadap rasa percaya diri siswa. Selama
pembelajaran berlangsung, siswa terlihat lebih berani dalam menjawab
pertanyaan dan menyampaikan pendapat. Mereka tidak ragu untuk mencoba
menyelesaikan soal yang diberikan meskipun belum yakin terhadap jawabannya.
Kesempatan untuk mencoba kembali ketika mengalami kesalahan membuat

siswa lebih nyaman dalam belajar. Kondisi tersebut membantu siswa

87 Ansori, Situmorang, and Ayuningsih.
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mengurangi rasa takut terhadap kegagalan saat mengerjakan tugas. Dengan
demikian, rasa percaya diri siswa berkembang melalui pengalaman belajar yang
mereka peroleh selama menggunakan media Educaplay.

Meningkatnya rasa percaya diri siswa juga dipengaruhi oleh adanya
umpan balik yang diperoleh secara langsung dari aktivitas yang dikerjakan.
Siswa dapat mengetahui hasil jawaban mereka sehingga mampu melakukan
perbaikan apabila masih terdapat kesalahan. Pengalaman memperoleh hasil yang
baik memberikan dorongan positif terhadap kemampuan yang mereka miliki.
Keberhasilan dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran membuat siswa lebih
yakin terhadap potensi dirinya. Kepercayaan diri yang baik akan membantu
siswa lebih berani menghadapi tantangan dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, penggunaan media Educaplay dapat menjadi sarana yang mendukung
perkembangan kepercayaan diri siswa dalam belajar.®

5. Terciptanya Suasana Belajar yang Menyenangkan

Penggunaan media Educaplay mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih  menyenangkan dibandingkan pembelajaran yang dilakukan secara
konvensional. Aktivitas pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan
edukatif membuat siswa merasa lebih nyaman selama mengikuti pembelajaran.
Suasana kelas menjadi lebih hidup karena siswa terlibat secara aktif dalam
berbagai kegiatan yang tersedia. Kondisi tersebut membantu mengurangi
kejenuhan yang sering muncul ketika pembelajaran berlangsung dalam waktu

yang cukup lama. Pembelajaran yang menyenangkan membuat siswa lebih

8 Miftah, “Fungsi, Dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan Kemampuan
Belajar Siswa.”
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mudah menerima dan memahami materi yang dipelajari. Dengan demikian,
suasana belajar yang positif menjadi salah satu faktor yang mendukung
peningkatan motivasi belajar siswa.

Suasana belajar yang menyenangkan juga memberikan pengaruh
terhadap kenyamanan siswa dalam mengikuti pembelajaran Al-Qur'an Hadis.
Ketika siswa merasa senang selama belajar, mereka cenderung menunjukkan
perhatian yang lebih baik terhadap materi yang disampaikan. Selain itu, suasana
yang positif dapat meningkatkan interaksi antara siswa dengan peneliti maupun
dengan teman sekelasnya. Hubungan yang baik selama pembelajaran akan
membantu menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Lingkungan belajar
yang kondusif menjadi salah satu unsur penting dalam mendukung keberhasilan
pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan media Educaplay dapat membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, aktif, dan menyenangkan bagi

siswa.?

8 Miftah.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini yakni:

1. Penerapan media Educaplay dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadis dilaksanakan
melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada tahap pelaksanaan,
peneliti memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dan mengerjakan
aktivitas pembelajaran berbasis permainan edukatif melalui Educaplay dengan
menggunakan laptop yang telah disediakan. Penggunaan media tersebut
menjadikan proses pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan mampu
melibatkan siswa secara aktif selama kegiatan belajar berlangsung.

2. Penggunaan media Educaplay memberikan dampak positif terhadap motivasi
belajar siswa. Hal ini terlihat dari meningkatnya antusiasme siswa dalam
mengikuti pembelajaran, keberanian untuk menjawab pertanyaan dan bertanya,
kesungguhan dalam menyelesaikan tugas, serta munculnya rasa senang selama
proses belajar. Suasana pembelajaran yang menyenangkan melalui aktivitas
permainan edukatif membuat siswa lebih aktif dan terdorong untuk mengikuti

pembelajaran Al-Qur’an Hadis dengan baik.

B. Saran
Adapun beberapa saran yang ingin disampaikan peneliti pada penelitian ini

diantaranya sebagai berikut:

1. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan

dalam memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif. Guru
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disarankan untuk lebih memanfaatkan teknologi digital, khususnya media
Educaplay, sebagai alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi, keaktifan, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Selain itu,
guru perlu terus mengembangkan kreativitas dalam merancang aktivitas
pembelajaran agar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik.

. Bagi pihak sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih
optimal terhadap pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, baik melalui
penyediaan sarana dan prasarana maupun pelatihan bagi guru terkait
penggunaan media pembelajaran digital. Dukungan tersebut penting untuk
menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan mampu mengikuti
perkembangan teknologi pendidikan di era digital.

. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi
untuk mengembangkan kajian yang lebih luas mengenai penggunaan media
Educaplay maupun media pembelajaran digital lainnya. Peneliti selanjutnya
dapat mengkaji pengaruh media tersebut terhadap aspek lain, seperti hasil
belajar, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, atau keterampilan kolaboratif

siswa pada berbagai jenjang pendidikan dan mata pelajaran yang berbeda.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Transkip wawancara

Transkip Wawancara

Narasumber 1
Nama : A. Chusnul Ghulam
Jabatan : Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis

Tanggal : 19 Mei 2026

No. Pertanyaan Jawaban Kode

1. Bagaimana  respons  siswa | Saat ini siswa lebih tertarik | (ACG.1.1)
selama mengikuti pembelajaran | dengan pembelajaran  yang
Al-Qur'an Hadis dengan | menggunakan teknologi. Oleh
menggunakan media Educaplay | karena itu penggunaan media
yang diterapkan oleh peneliti? | seperti ~ Educaplay  dapat
membantu menarik perhatian
siswa sehingga mereka lebih
aktif dalam mengikuti

pembelajaran.

2. Metode apa yang paling sering | ceramah, diskusi, tanya jawab, | (ACG.1.2)
bapak\ibu  digunakan  saat | dan demonstrasi

mengajar?

3. Bagaimana kondisi siswa saat | Kondisi ideal siswa saat | (ACG.1.3)
pembelajaran berlangsung? pembelajaran berlangsung

sangat  bervariasi, namun
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idealnya mereka harus terlibat

aktif secara fisik dan mental,

fokus mendengarkan, dan

antusias.
Menurut Bapak/Ibu, mengapa | Media Educaplay mampu | (ACG.1.4)
media Educaplay dapat menarik | menarik minat siswa karena
minat siswa dalam pembelajaran | tampilannya  menarik  dan
Al-Qur'an Hadis? aktivitasnya sesuai dengan

karakteristik siswa sekolah

dasar.
Apakah Bapak/lbu | iya. sangat penting untuk
menggunakan media | menciptakan suasana kelas | (ACG.1.5)
pembelajaran saat mengajar? yang aktif dan memudahkan

siswa dalam memahami materi
Media apa saja yang sering | Media Visual: Gambar, poster, | (ACG.1.6)
digunakan? grafik, peta, dan slide

presentasi

(PowerPoint/Canva).
Menurut Bapak/lbu, apakah | Sangat membantu  untuk | (ACG.1.7)
media membantu proses | mempermudah  penyampaian

pembelajaran?

materi, mengonkretkan konsep

abstrak, dan

yang

meningkatkan motivasi siswa.
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Apa perbedaan pada saat siswa
sebelum menggunakan media
pembelajaran dengan sesudah
menggunakan media

pembelajaran?

Perbedaan utama terletak pada
pemahaman dan keaktifan
siswa. Sebelum menggunakan
media, materi terasa abstrak,
siswa pasif, dan mudah bosan.
Sesudah menggunakan media,
materi lebih konkret, minat dan
motivasi belajar meningkat
drastis, serta hasil belajar siswa

jauh lebih optimal.

(ACG.1.8)

Dalam pandangan Bapak/Ibu,
Setelah menggunakan media
pembelajaran  apakah siswa

termotivasi untuk belajar?

Saya melihat siswa lebih aktif
selama pembelajaran
berlangsung. Mereka terlihat
antusias mengikuti kegiatan
dan berusaha menyelesaikan
setiap aktivitas yang

diberikan.

(ACG.1.9)

10.

Setelah menggunakan media,
bagaimana hasil dari
pengembangan media tersebut
dalam proses pembelajaran Al-
Qur’an Hadis dalam
meningkatkan motivasi belajar

siswa?

Saya melihat siswa lebih
bersemangat ketika
pembelajaran menggunakan
Educaplay. Mereka terlihat
antusias mengikuti kegiatan
yang diberikan dan tidak

mudah kehilangan fokus.

(ACG.1.10)
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11.

Bagaimana keaktifan siswa
selama pembelajaran Al-Qur'an
Hadis menggunakan media
Educaplay yang diterapkan oleh

peneliti?

Saya melihat siswa menjadi

lebih  aktif  dibandingkan
biasanya. Mereka lebih banyak
bertanya, menjawab
pertanyaan, dan terlibat dalam

kegiatan pembelajaran.

(ACG.1.11)

12.

Apakah terdapat perubahan pada
kepercayaan diri siswa selama
pembelajaran menggunakan

media Educaplay

yang

diterapkan oleh peneliti?

Beberapa siswa yang biasanya
kurang aktif terlihat lebih

berani saat  pembelajaran

menggunakan Educaplay.
Mereka mulai mau mencoba

menjawab dan tidak malu lagi

untuk bertanya.

(ACG.1.12)

13.

Apa yang Bapak/lbu amati
terkait antusiasme siswa selama
penggunaan media Educaplay
dalam pembelajaran Al-Qur'an

Hadis?

Siswa terlihat lebih senang

selama pembelajaran
menggunakan Educaplay.
Mereka menikmati  proses

pembelajaran dan mengikuti

kegiatan dengan antusias.

(ACG.1.13)




Narasumber 2

Nama : Dian Pusparini, S.T, S.Pdi

Jabatan : WAKA Kurikulum

Tanggal : 21 Mei 2026
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No. Pertanyaan

Jawaban

Kode

1. Bagaimana kondisi
kegiatan belajar mengajar

di sekolah sehari-hari?

Kegiatan belajar di MINU Putri
menggunakan sistem 6 hari
belajar, libur di Hari Jum'at.

1) Diawali dengan Kkegiatan
pembiasaan  pagi  (upacara,
aqidatul awwam, SKJ,
istighotsah, & sholat Dhuha)
pukul 06.45-07.15 wib.

2) Kegiatan belajar utama
dimulai pukul 07.15-12.20 wib.
3) Diakhiri pembiasaan siang
(sholat  Dhuhur  Berjamaah)

pukul 12.20-13.00 wib.

(DP.2.1)

2. Bagaimana proses
pembelajaran yang

diterapkan di sekolah?

Proses  pembelajaran  yang
diterapkan di  MINU Putri
menggunakan Kurikulum
Merdeka Deep Learning dengan

mengintegrasikan Kurikulum

(DP.2.1)
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dari Kemenag yaitu Kurikulum

Berbasis Cinta (KBC).

Metode pembelajaran apa
yang sering digunakan

guru?

Metode  pembelajaran  yang
digunakan  guru  bervariasi,
menyesuaikan dengan materi
pembelajaran dan kondisi siswa

di masing2 kelas.

(DP.2.3)

Bagaimana upaya sekolah
dalam meningkatkan

kualitas pembelajaran?

Untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran di MINU Putri ada
beberapa upaya yang dilakukan:
1)  Melaksanakan  program
peningkatan kompetensi guru
baik melalui
pelatihan/workshop/bimtek
resmi dari Kemenag di MOOC
Pintar maupun secara mandiri.

2) Menggalakkan kegiatan KKG
baik lokal madrasah maupun
KKG gabungan dengan
madrasah lainnya.

3) Pelaksanaan Supervisi dan
Evaluasi kegiatan dan hasil
belajar  yang  dilaksanakan

minimal sekali dalam 1 semester.

(DP.2.4)
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4) Penerapan metode
pembelajaran yang
berdiferensiasi dengan berpusat
pada siswa.

5) Integrasi teknologi dalam
pembelajaran seperti penerapan
multimedia, perangkat belajar
interaktif, platform2  belajar
digital, dsb agar pembelajaran
lebih menarik dan efektif.

6) Menciptakan lingkungan
belajar yang Ramah Anak agar
siswa termotivasi dan lebih
semangat dalam belajar

7) Menjalin kerjasama secara
aktif dengan orang tua melalui
wadah Paguyuban Orang Tua
Siswa dan stake holder lainnya
untuk  mendukung  realisasi

program madrasah.

Apakah sekolah
mendukung  penggunaan
media pembelajaran dalam

kelas?

Sangat mendukung

(DP.2.5)
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Bagaimana dukungan
sekolah terhadap
penggunaan teknologi

dalam pembelajaran?

Dukungan sekolah terhadap
penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dilakukan dengan
cara:

1) Penyediaan sarana dan
prasarana teknologi
pembelajaran yang memadai
seperti akses internet (wifi),
pengadaan perangkat2 digital
pendukung pembelajaran seperti
komputer, laptop, LCD
proyektor dll.

2) Peningkatan kompetensi guru
melalui pelatihan/workshop
mengenai literasi digital,
penggunaan aplikasi edukasi
berbasis teknologi, dsb.

3) Penyusunan platform terpadu
seperti web MINU Putri yang
terintegrasi  dengan  berbagai

program madrasah

(DP.2.6)




Narasumber 3

Seluruh Siswa Kelas V
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13 Mei 2026
No. | Pertanyaan Jawaban Kode

1. Apa yang membuat Anda | Saya penasaran karena (HY.3.1)
tertarik saat peneliti sebelumnya belum pernah
memperkenalkan media belajar menggunakan
Educaplay dalam Educaplay. Saat dijelaskan
pembelajaran Al-Qur'an cara menggunakannya saya
Hadis?" ingin segera mencoba

permainannya.”

2. Bagaimana perasaan Anda | - Kalau menggunakan |- (MDA.3.2)
saat mengikuti Educaplay saya tidak
pembelajaran Al-Qur'an cepat bosan karena belajar
Hadis menggunakan sambil bermain. Jadi saya
media Educaplay? lebih fokus saat

pembelajaran - (PNM.3.3)
berlangsung.
- Saya merasa
pembelajarannya
menyenangkan. Ada
tantangan yang membuat
saya ingin menjawab
semua soal dengan benar.
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Belajarnya lebih
menyenangkan karena ada
kuis dan permainan. Saya
jadi lebih semangat untuk
menjawab soal sampai

selesai.

(MAZ.3.4)

Apakah kalian menjadi
lebih termotivasi untuk
belajar setelah

menggunakan Educaplay?

Kalau belajar
menggunakan Educaplay
saya jadi lebih semangat
karena ada permainan dan
soal-soal yang menarik.
Saya terus

jadi ingin

mengikuti pelajaran
sampai selesai.

Saya lebih senang belajar
Al-Qur’an Hadis saat
menggunakan Educaplay
karena tidak
membosankan seperti

biasanya.

(F.3.5)

(NA.3.6)

Apa yang membuat Anda
menyukai pembelajaran
menggunakan media

Educaplay

Saya suka kalau pelajaran
menggunakan Educaplay
karena kegiatannya

berbeda dari biasanya.

(MAZ.3.7)
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Jadi saya lebih tertarik
mengikuti pelajaran.”
Kalau ada Educaplay saya
jadi tidak sabar menunggu
pelajaran dimulai karena
ingin mencoba aktivitas

yang baru.

(ATT.3.8)

Apakah penggunaan
media Educaplay
membuat Anda lebih aktif

dalam pembelajaran?

Saat menggunakan
Educaplay saya jadi lebih
sering menjawab
pertanyaan karena ingin
mengetahui apakah
jawaban saya benar atau
tidak.

Kalau ada soal yang sulit
saya biasanya bertanya
kepada teman atau kepada
peneliti supaya bisa

menyelesaikannya

(MNI.3.9)

(F. 3.10)
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Apa yang Anda rasakan Ketika saya mendapatkan (MDA.3.11)
ketika mendapatkan nilai | nilai yang bagus, saya merasa
yang baik saat senang dan lebih percaya diri
menggunakan Educaplay | untuk mengerjakan soal
berikutnya.
Apa yang Anda rasakan Belajar menggunakan (PNM.3.12)

ketika belajar
menggunakan media

Educaplay?

Educaplay lebih seru karena
seperti bermain, jadi saya
tidak merasa bosan saat

pelajaran
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Lampiran 2 Dokumentasi

Absensi siswa lembar pertama

Absensi siswa lembar kedua
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Dokumentasi saat siswa menerapkan Media Educaplay

Dokumentasi saat Observasi di Kelas
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Dokumentasi saat melakukan wawancara kepada Guru Mata Pelajaran
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Dokumentasi setelah menerapkan Media Educaplay
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