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Abstract. Low student interest in learning Fiqh, which is often perceived as monotonous, indicates the need for technology-

 based instructional innovation because no study has specifically examined the use of Educaplay to increase interest 

 in learning Fiqh at the Madrasah Aliyah level. This study aims to analyze the effect of using the game-based learning 

 media Educaplay on increasing students’ interest in learning Fiqh at Madrasah Aliyah Darul Fikri. The research 

 employed a quantitative approach with a quasi-experimental design, specifically the pretest–posttest nonequivalent 

 control group design. The sample consisted of 40 students who were divided into two groups, namely the experimental 

 group and the control group. The research instrument used was a learning interest questionnaire based on a Likert 

 scale that had been tested for validity and reliability. Data were analyzed using descriptive statistics as well as 

 inferential tests, including the Independent Sample T-Test and the nonparametric Mann–Whitney U test. The findings 

 revealed a significant difference between the experimental and control groups, as indicated by a significance value of 

 0.000 (<0.05). Furthermore, the average increase in learning interest in the experimental group was 18.83, which 

 was higher than that of the control group at 4.10. These results were further supported by the Mann–Whitney test, 

 which also showed a significant difference between the two groups. Therefore, the implementation of game-based 

 learning media Educaplay is proven to be effective in enhancing students’ interest in learning Fiqh through a more 

 interactive, engaging, and enjoyable learning process. 
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Abstrak. Rendahnya ketertarikan siswa dalam mempelajari Fiqh yang sering dipersepsikan monoton menunjukkan perlunya 

 inovasi media pembelajaran berbasis teknologi karena belum ada penelitian yang secara spesifik menguji 

 penggunaan Educaplay untuk meningkatkan minat belajar Fiqh di Madrasah Aliyah. Penelitian ini bertujuan untuk 

 menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis permainan Educaplay terhadap peningkatan minat 

 belajar siswa pada mata pelajaran Fiqh di Madrasah Aliyah Darul Fikri.  Metode penelitian yang diterapkan 

 menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan quasi-eksperimen, yakni model pretest–posttest 

 nonequivalent control group design. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 40 siswa yang selanjutnya dikelompokkan 

 ke dalam dua bagian, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Instrumen penelitian yang digunakan berupa 

 angket minat belajar dengan skala Likert yang telah melalui pengujian validitas dan reliabilitas. Analisis data 

 dilakukan menggunakan statistik deskriptif serta uji inferensial, yaitu Independent Sample T-Test dan uji 

 nonparametrik Mann–Whitney U. Temuan penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara 

 kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang ditunjukkan oleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05). Selain 

 itu, rata-rata peningkatan minat belajar pada kelompok eksperimen mencapai 18,83, yang lebih tinggi dibandingkan 

 dengan kelompok kontrol sebesar 4,10. Hasil tersebut diperkuat oleh uji Mann–Whitney yang turut menunjukkan 

 adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian, penerapan media pembelajaran 

 berbasis permainan Educaplay terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Fiqh 

 melalui proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan.  

Kata Kunci - Educaplay, Minat Belajar, Pembelajaran Fiqh  

I. PENDAHULUAN  

Pendidikan imerupakan ifondasi iutama idalam imembentuk isumber idaya imanusia iyang unggul, iberkarakter, idan 

adaptif terhadap perkembangan zaman. Dalam imenghadapi iera idigital yang iditandai idengan pesatnya arus teknologi 

informasi, sistem pendidikan dituntut untuk terus bertransformasi dan melakukan berbagai inovasi, baik dalam hal 

metode, pendekatan, maupun media pembelajaran (Tsabitah & Hanif, 2025). Salah satu persoalan yang masih menjadi 

tantangan dalam dunia pendidikan ihingga isaat iini iadalah rendahnya ketertarikan siswa terhadap kegiatan belajar. 

Minat belajar merupakan faktor internal yang memiliki peran krusial dalam menentukan keberhasilan proses 
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pembelajaran (Marti’in et al., 2019). Peserta didik dengan tingkat minat belajar yang tinggi umumnya menunjukkan 

keterlibatan yang lebih aktif, sikap yang lebih kreatif, serta antusiasme yang lebih besar dalam mengikuti proses 
pembelajaran idibandingkan idengan isiswa iyang imemiliki iminat ibelajar irendah. 

Dalam konteks pembelajaran di sekolah, kondisi ini semakin kompleks ketika dikaitkan dengan mata 

pelajaran yang bersifat normatif-teoritis seperti Fiqh. Di berbagai satuan pendidikan, khususnya Madrasah Aliyah, 

mata pelajaran Fiqh kerap dianggap monoton dan membosankan oleh sebagian siswa. Penyajian materi yang 

konvensional, berpusat pada guru, serta minim inovasi menyebabkan isiswa ikurang itertarik idan icenderung ipasif 

dalam mengikuti pembelajaran (Lubis et al., 2024). Akibatnya, tidak hanya minat belajar yang rendah, tetapi juga 

pemahaman siswa terhadap materi Fiqh menjadi kurang maksimal. Padahal, mata pelajaran Fiqh memegang peran 

penting dalam membentuk pemahaman dan praktik keberagamaan siswa dalam kehidupan sehari-hari (Inayati & 

Mulyadi, 2023). 

Oleh ikarena iitu, idiperlukan pembaruan dalam model pembelajaran sebagai respons terhadap persoalan 

tersebut. Inovasi tersebut tidak isemata-mata iberorientasi ipada ipenyampaian materi secara kognitif, melainkan juga 

perlu mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang imenyenangkan, interaktif, serta relevan dengan konteks 

kehidupan peserta didik. Salah satu inovasi dalam pembelajaran yang dinilai efektif untuk imeningkatkan iminat iserta 
keterlibatan isiswa adalah pemanfaatan media ipembelajaran iyang iberbasis teknologi digital (Adibah & Qolbiyyah, 

2023). Media tersebut tidak hanya berperan sebagai alat pendukung dalam kegiatan pengajaran, tetapi juga sebagai 

sarana yang mampu mengubah proses pembelajaran menjadi pengalaman yang lebih imenarik idan ibermakna ibagi 
ipeserta ididik. 

Salah satu bentuk konkret pemanfaatan teknologi tersebut adalah platform digital Educaplay yang 

menawarkan pengalaman belajar interaktif dan personal. Educaplay merupakan media pembelajaran yang 

memungkinkan pendidik merancang beragam aktivitas berbasis permainan edukatif, seperti video quiz, crossword 

puzzle, word search, matching game, hingga riddle. Platform ini memungkinkan materi pelajaran disajikan secara 

visual, interaktif, idan imenyenangkan, isehingga idapat menarik perhatian dan imeningkatkan imotivasi belajar siswa 

(Purbawati et al., 2025). Selain itu, Educaplay juga fleksibel karena aktivitasnya dapat dirancang dan disesuaikan 

dengan kebutuhan, usia, serta konteks siswa yang beragam. 

Lebih lanjut, pemanfaatan Educaplay sebagai media pembelajaran diharapkan mampu memotivasi guru 

untuk mengembangkan kreativitas serta inovasi dalam menyampaikan materi pembelajaran. Guru yang berkualitas 

tidak ihanya idituntut imenguasai ikonten pembelajaran, tetapi juga mampu mengemasnya dalam bentuk yang menarik 

melalui pemanfaatan teknologi pendidikan (Wardani et al., 2025). Dalam konteks pendidikan, pemanfaatan permainan 

edukatif seperti Educaplay dapat menjadi strategi yang efektif untuk mewujudkan lingkungan pembelajaran yang 

partisipatif, komunikatif, dan tidak monoton (Setianingsih et al., 2025). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

Ruhma dan Hanik (2023) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu menghadirkan suasana 

yang menyenangkan sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran di kelas. Sejalan 

dengan hal tersebut, media ipembelajaran iyang tepat dapat membantu siswa menyerap informasi dengan lebih efektif 
idan iefisien, iserta imemberikan iruang ibagi imereka iuntuk imembangun pemahaman isecara imandiri idan aktif 

(Karomah et al., 2024). Wafiqni dan Adelia (2024) menegaskan bahwa imedia ipembelajaran iinteraktif imemiliki 
iperan yang signifikan dalam meningkatkan ikualitas iinteraksi iantara iguru idan isiswa, sekaligus membantu 

mengonkretkan materi yang bersifat abstrak sehingga lebih mudah dipahami. 

Hasil penelitian Syarmadana (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media Educaplay mampu 

meningkatkan iminat ibelajar isiswa ipada imata ipelajaran iIPAS idi ikelas iIV iUPT iSPF  SDI iUnggulan iBTN iPemda. 

Peningkatan tersebut terlihat dari ihasil ipada isiklus iI iyang menunjukkan persentase isebesar i72,7% idengan ikategori 
ibaik, idan imeningkat ilagi ipada isiklus II imenjadi i89,1% idengan ikategori isangat ibaik. Temuan penelitian 

Syarmadana (2024) serta Puspitasari dan Sesanti (2024) menunjukkan bahwa pemanfaatan Educaplay mampu 

meningkatkan minat, keaktifan, iserta ihasil ibelajar isiswa isecara isignifikan. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh 

persentase iketuntasan belajar peserta didik yang isemula ihanya mencapai 50% pada tahap pra-siklus, kemudian 

meningkat menjadi 85%. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa Educaplay efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran Bahasa Indonesia, yang iditandai idengan imeningkatnya ikeaktifan isiswa idalam imengikuti iproses 

pembelajaran serta pencapaian hasil ibelajar iyang ilebih ioptimal. iOleh ikarena iitu, iEducaplay dapat idijadikan 
isebagai isalah isatu ialternatif imedia ipembelajaran iyang imenarik dan efisien. 

Berdasarkan uraian tersebut, minat belajar siswa menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran, 

khususnya pada mata pelajaran Fiqh. Karakteristik mata pelajaran Fiqh yang cenderung bersifat teoretis dan kerap 

dipersepsikan monoton menyebabkan sebagian siswa kurang menunjukkan antusiasme dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Kondisi tersebut mengindikasikan perlunya upaya inovatif dalam pembelajaran guna mengoptimalkan 

minat dan keterlibatan siswa. Oleh ikarena iitu, idibutuhkan istrategi ipembelajara iyang imampu imenghadirkan 
isuasana ibelajar iyang ilebih imenarik, iinteraktif, serta bermakna bagi peserta didik. 

Dengan mempertimbangkan kondisi tersebut, penelitian ini dilandasi oleh urgensi pemanfaatan media 
ipembelajaran iinovatif iberbasis iteknologi iuntuk imeningkatkan iminat belajar isiswa, khususnya pada mata pelajaran 



Page~ | 3 

 

Copyri~ght © Uni~ve~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo. Thi~s pre~pri~nt i~s prote~cte~d by copyri~ght he~ld by Uni~ve~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo and i~s 

di~stri~bute~d unde~r the~ Cre~ati~ve~ Commons Attri~buti~on Li~ce~nse~ (CC BY). Use~rs may share~, di~stri~bute~, or re~produce~ the~ work as long as the~ ori~gi~nal 

author(s) and copyri~ght holde~r are~ cre~di~te~d, and the~ pre~pri~nt se~rve~r i~s ci~te~d pe~r acade~mi~c standards. 

Authors re~tai~n the~ ri~ght to publi~sh the~i~r work i~n acade~mi~c journals whe~re~ copyri~ght re~mai~ns wi~th the~m. Any use~, di~stri~buti~on, or re~producti~on that 

doe~s not comply wi~th the~se~ te~rms i~s not pe~rmi~tte~d.. 

Fiqh di Madrasah Aliyah Darul Fikri. Dalam era digital, penggunaan media interaktif seperti Educaplay menjadi salah 
isatu ialternatif iuntuk menarik iperhatian isiswa dan memudahkan proses pembelajaran. Namun, penelitian iyang secara 
khusus imengkaji ipenerapan Educaplay dalam pembelajaran Fiqh di tingkat madrasah masih sangat iterbatas, karena 

sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada mata pelajaran umum seperti IPAS dan Bahasa 

Indonesia di tingkat sekolah dasar sehingga belum memberikan gambaran yang komprehensif dalam konteks 

pembelajaran keagamaan yang bersifat normatif dan kontekstual. Selain itu, mata pelajaran Fiqh memiliki 

karakteristik yang berbeda dengan mata pelajaran umum karena tidak hanya menekankan penguasaan konsep teoritis, 

tetapi juga penerapan hukum Islam dalam ikehidupan isehari-hari, sehingga pembelajaran Fiqh perlu dirancang secara 

kontekstual, interaktif, dan berbasis pengalaman agar peserta ididik itidak ihanya imemahami ikonsep, itetapi ijuga 
imampu imengamalkannya idalam kehidupan inyata. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian terkait 

penerapan Educaplay dalam pembelajaran Fiqh di Madrasah Aliyah yang masih belum banyak dikaji secara spesifik 

sesuai dengan karakteristik materi keagamaan. 

Meskipun iberbagai ipenelitian imenunjukkan ibahwa iEducaplay iefektif imeningkatkan keaktifan idan ihasil 
ibelajar ipada imata ipelajaran iumum idi ijenjang isekolah idasar, belum ada penelitian yang menguji efektivitas 

Educaplay dalam imeningkatkan iminat ibelajar ipada imata pelajaran iFiqh idi itingkat iMadrasah iAliyah. Kesenjangan 

ini terlihat pada beberapa aspek, yaitu perbedaan mata pelajaran (Fiqh yang bersifat normatif-teoretis belum dikaji), 

perbedaan jenjang pendidikan (belum diteliti pada Madrasah Aliyah), perbedaan variabel penelitian (minat belajar 

belum menjadi fokus utama), serta perbedaan lingkungan lembaga pendidikan (madrasah yang berciri keagamaan 

masih jarang diteliti). Dengan demikian, masih terdapat kekosongan kajian empiris yang menguji apakah media game 

interaktif seperti Educaplay mampu mentransformasikan pembelajaran Fiqh yang cenderung konvensional menjadi 

lebih menarik idan imeningkatkan iminat ibelajar isiswa. Berdasarkan kesenjangan tersebut, tujuan penelitian ini adalah 

menguji efektivitas penggunaan Educaplay dalam imeningkatkan iminat belajar isiswa ipada imata ipelajaran iFiqh idi 
iMadrasah iAliyah Darul Fikri. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk: (1) menerapkan media Educaplay dalam 

proses pembelajaran Fiqh, (2) menganalisis perubahan minat belajar siswa setelah penggunaan media tersebut, dan 

(3) mengevaluasi sejauh mana media game edukatif mampu menciptakan suasana pembelajaran Fiqh yang lebih 

menarik, interaktif, dan tidak monoton di lingkungan madrasah. 

II. METODE 

Penelitian iini imenggunakan ipendekatan ikuantitatif idengan imetode quasi experiment serta desain pretest–

posttest nonequivalent control group. Penelitian melibatkan dua kelas tanpa proses pengacakan, yaitu kelas 

eksperimen yang memperoleh pembelajaran melalui media permainan Educaplay dan kelas ikontrol iyang imengikuti 
ipembelajaran isecara konvensional. iKedua ikelas idiberikan ipretest isebelum iperlakuan idan iposttest isetelah 

pembelajaran untuk mengukur perubahan minat belajar siswa. Perbandingan skor pretest dan posttest digunakan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan Educaplay terhadap minat belajar siswa. iPopulasi ipenelitian iadalah iseluruh isiswa 
ikelas X di Madrasah Aliyah Darul Fikri. 

Teknik pengambilan isampel imenggunakan ipurposive isampling idengan mempertimbangkan kesiapan 

fasilitas kelas, seperti ketersediaan smartphone, akses internet, dan kemampuan dasar siswa dalam menggunakan 

perangkat digital sehingga penerapan Educaplay dapat berlangsung optimal. Sampel berjumlah 40 siswa dari dua kelas 

paralel dengan kemampuan Fiqh relatif setara, terdiri dari 30 siswa isebagai ikelas ieksperimen idan i10 isiswa sebagai 
ikelas ikontrol. Pembagian ini disesuaikan dengan ketersediaan sarana pendukung pembelajaran digital pada kelas 

eksperimen, sejalan dengan karakteristik desain quasi experiment tanpa randomisasi. Perlakuan dilaksanakan selama 

4 pertemuan (2 × 45 menit). Pada kelas eksperimen, Educaplay digunakan pada tahap inti melalui aktivitas video quiz, 

matching game, dan crossword puzzle yang diakses siswa melalui smartphone, disertai diskusi dan refleksi. Kelas 

kontrol mengikuti pembelajaran konvensional tanpa media digital. 

Instrumen angket minat ibelajar idisusun ioleh ipeneliti iberdasarkan ikajian iteori yang relevan dengan 

variabel penelitian. Indikator dijabarkan menjadi butir pernyataan sesuai konteks pembelajaran Fiqh. Prosedur 

penyusunan, uji ivaliditas, idan ireliabilitas iinstrumen mengacu ipada langkah pengembangan instrumen menurut 

Sugiyono (2013) dan Arikunto (2019). Instrumen juga telah melalui uji validasi isi oleh ahli sebelum digunakan. 

Setiap pernyataan idiukur imenggunakan iskala iLikert ilima itingkat. Selain angket, data dikumpulkan melalui 

observasi untuk merekam partisipasi siswa serta dokumentasi berupa daftar hadir dan catatan akademik. 

Data iyang itelah idiperoleh idianalisis imenggunakan istatistik ideskriptif idan iinferensial dengan ibantuan 
iperangkat ilunak iSPSS. Tahap analisis diawali dengan uji ivaliditas idan reliabilitas iinstrumen iuntuk imemastikan 
ikualitas idata. Selanjutnya idilakukan iuji inormalitas dan homogenitas guna memenuhi asumsi analisis parametrik. 

Uji t tetap digunakan sebagai analisis pembanding (robustness check) untuk melihat konsistensi hasil dengan uji 

nonparametrik Mann–Whitney U Test, meskipun data itidak iberdistribusi inormal. iUntuk mengetahui perbedaan skor 

pretest dan posttest antara kelompok eksperimen idan ikontrol, digunakan iuji iIndependent iSample it-Test. Analisis ini 
ibertujuan imenguji ipengaruh penggunaan iEducaplay iterhadap iminat ibelajar isiswa ipada imata ipelajaran Fiqh. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

1. Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas dilakukan untuk menilai sejauh mana setiap butir pernyataan dalam instrumen penelitian mampu 

merepresentasikan dan mengukur variabel yang diteliti, yaitu minat belajar peserta didik. Pengujian validitas 

dilakukan idengan imenggunakan iteknik ikorelasi iProduct Moment iPearson, yaitu dengan menghubungkan skor pada 

setiap butir pernyataan dengan skor total yang diperoleh responden. Jumlah iresponden idalam ipenelitian iini iadalah 

30 orang pada kelompok eksperimen, sehingga iderajat ikebebasan i(degree iof ifreedom/df) idihitung idengan rumus df 

= N – 2, yang menghasilkan nilai df sebesar 28. Pada taraf signifikansi α = 0,05 (5%), nilai r tabel yang dijadikan 

sebagai acuan adalah sebesar 0,361. Penetapan nilai r tabel ini menjadi dasar dalam menentukan tingkat validitas 

setiap butir pernyataan dalam instrumen penelitian.  

Kriteria pengujian validitas ditetapkan sebagai berikut: (1) apabila nilai r hitung > r tabel (0,361), maka butir 

pernyataan dinyatakan valid; (2) apabila nilai r hitung < r tabel (0,361), maka butir pernyataan dinyatakan tidak valid; 

dan (3) apabila tidak terdapat variasi jawaban sehingga nilai korelasi tidak dapat dihitung, maka butir tersebut 

dinyatakan tidak dapat diuji validitasnya. Perhitungan koefisien korelasi dilakukan dengan bantuan aplikasi Microsoft 

Excel menggunakan fungsi =CORREL(range_item; range_total). Dengan demikian, nilai r hitung yang diperoleh 

merepresentasikan itingkat ihubungan iantara iskor ipada imasing-masing ibutir pernyataan idengan iskor itotal iyang 
idimiliki iresponden. iHasil ipengujian validitas instrumen pretest dalam ipenelitian iini idisajikan ipada iTabel i1. 

Penyajian hasil dalam bentuk tabel bertujuan untuk mempermudah pembacaan dan interpretasi data secara lebih 

sistematis. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen Pretest 

No. Pernyataan R hitung R tabel (0,361) Keterangan 

1. Saya memperhatikan guru dengan sungguh-

sungguh saat pelajaran Fiqh berlangsung 

0,4120 

0,361 

Valid 

2. Saya merasa tertarik dengan materi pada 

pelajaran Fiqh 

0,3845 Valid 

3. Saya berusaha fokus meskipun materi terasa 

sulit atau membosankan 

0,486  Valid 

4. Saya berusaha mencatat hal-hal penting selama 

pelajaran berlangsung 

0,4796 Valid 

5. Saya merasa senang saat mengikuti pelajaran 

Fiqh 

0,3916 Valid 

6. Saya menganggap pelajaran ini penting untuk 

masa depan saya 

0,4669 Valid 

7. Saya aktif bertanya jika ada hal yang belum 

dipahami 

0,4692 Valid 

8. Saya terbiasa belajar mandiri tanpa bantuan 

media 

0,4839 Valid 

9. Saya percaya kemampuan saya dalam mata 

pelajaran ini cukup baik 

0,4009 Valid 

10. Saya sering berdiskusi dengan teman tentang 

materi Pelajaran 

0,5877  Valid 

11. Saya nyaman belajar menggunakan perangkat 

elektronik (HP/Laptop) 

0,4195 Valid 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 
Berdasarkan Tabel 1 tersebut, seluruh butir pernyataan dapat dinyatakan valid karena masing-masing 

memiliki nilai r hitung yang melebihi r tabel (0,361). Hal ini menunjukkan bahwa setiap butir instrumen pretest telah 

mampu mengukur variabel minat belajar peserta didik secara tepat. Dengan demikian, seluruh butir pernyataan dalam 

instrumen pretest dinyatakan ilayak iuntuk idigunakan idalam iproses ipengumpulan idata penelitian. Kevalidan 

instrumen tersebut menunjukkan bahwa idata iyang idiperoleh imemiliki itingkat ikepercayaan yang memadai sehingga 

dapat digunakan untuk analisis lanjutan. Selanjutnya, hasil uji validitas instrumen posttest dalam penelitian ini 

disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Instrumen Posttest 
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No. Pernyataan R hitung R tabel (0,361) Keterangan 

1. Media yang digunakan membantu saya 

memahami materi lebih jelas   

0,3975 

0,361 

Valid 

2. Media tersebut mudah digunakan 0,3985 Valid 

3. Konten pada media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran  

0,5577  Valid 

4. Kualitas audio dan visual menarik  0,4218 Valid 

5. Saya merasa lebih termotivasi belajar setelah 

menggunakan media ini  

0,4115 Valid 

6. Saya lebih aktif bertanya dan berpatisipasi saat 

pembelajaran ketika menggunakan media ini  

0,3858 Valid 

7. Media ini membuat saya ingin mempelajari 

materi lebih lanjut secara mandiri   

0,4868 Valid 

8. Saya merasa kemampuan saya meningkat 

setelah menggunakan media ini saat 

pembelajaran 

0,6614 Valid 

9. Saya puas dengan penyajian media  0,43122 Valid 

10. Saya akan merekomendasikan penggunaan 

media ini kepada teman  

0,4250  Valid 

11. Secara keseluruhan, media ini efektif untuk 

digunakan saat pembelajaran terutama Pelajaran 

Fiqh. 

0,3894 Valid 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 2 yang memuat hasil iuji ivaliditas iinstrumen posttest, dapat disimpulkan bahwa iseluruh ibutir 
ipernyataan iyang idiuji imemenuhi ikriteria ivaliditas. iHal iini dibuktikan oleh nilai ir ihitung ipada isetiap ibutir 
ipernyataan iyang ilebih itinggi idibandingkan idengan inilai ir itabel (0,361). Dengan idemikian, iseluruh i11 ibutir 
ipernyataan ipada instrumen posttest dinyatakan memenuhi kriteria dan layak digunakan idalam ipenelitian. Kevalidan 

ini menunjukkan bahwa instrumen posttest mampu mengukur minat ibelajar ipeserta ididik setelah penggunaan media 

pembelajaran isecara tepat.  

 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Uji ireliabilitas idilakukan iuntuk imengetahui itingkat ikonsistensi iinstrumen ipenelitian dalam menghasilkan data 

apabila idigunakan ipada ikondisi yang relatif sama. Reliabilitas menunjukkan tingkat keajegan atau kestabilan suatu 

iinstrumen dalam mengukur suatu variabel. Dalam penelitian iini, ipengujian ireliabilitas iinstrumen idilakukan idengan 
imenggunakan ikoefisien Cronbach’s Alpha (α) yang dihitung melalui bantuan perangkat lunak Microsoft Excel. 

Mengacu pada pendapat Arikunto (2019), suatu instrumen dapat dikategorikan reliabel apabila memiliki nilai 

Cronbach’s Alpha ≥ 0,60, sedangkan nilai yang berada di bawah 0,60 mengindikasikan bahwa instrumen tersebut 

belum memenuhi kriteria reliabilitas. Adapun hasil pengujian reliabilitas instrumen dalam penelitian ini disajikan pada 

Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

No. 
Jenis 

Instrumen 

Jumlah 

Butir 
Cronbach’s Alpha (α) 

Kriteria 

Reliabilitas 
Keterangan 

1 Pretest 11 0,601 Tinggi Reliabel 

2 Posttest 11 0,603 Tinggi Reliabel 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 

Berdasarkan tabel 3 di atas, diperoleh inilai iCronbach’s iAlpha i(α) iuntuk iinstrumen ipretest isebesar i0,601 
idan iuntuk iposttest isebesar 0,603. Berdasarkan kriteria reliabilitas menurut Arikunto (2019), nilai α > 0,60 tergolong 

tinggi, sehingga baik instrumen pretest maupun posttest dinyatakan reliabel. Instrumen ini dinyatakan reliabel karena 

mampu menghasilkan ipengukuran iyang ikonsisten, istabil, iserta idapat idipercaya, sehingga memberikan hasil yang 

relatif sama apabila digunakan kembali dengan prosedur atau metode yang serupa. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran dalam penelitian ini imenjadi isalah isatu faktor pendukung dalam imeningkatkan keterlibatan peserta 

didik selama proses pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, tampilan media yang idigunakan idalam ipenelitian iini 

dapat dilihat pada Gambar 1. Menampilkan Media. 
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Gambar 1. Menampilkan Media 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Berdasarkan Gambar 1, terlihat bahwa proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media yang 

ditampilkan melalui proyektor di dalam kelas. Guru atau peneliti tampak aktif menjelaskan materi di depan kelas, 

sementara peserta didik menyimak dengan saksama serta mencatat informasi yang disampaikan. Penggunaan media 

pembelajaran ini bertujuan iuntuk imeningkatkan pemahaman serta minat belajar peserta didik terhadap materi yang 

diajarkan. Selain itu, suasana pembelajaran terlihat interaktif dan kondusif, yang berperan dalam imeningkatkan 
ipartisipasi iaktif ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran. 

 

3. Statistik Deskriptif 

Analisis ideskriptif idigunakan iuntuk imenyajikan igambaran iumum iterkait idata ipenelitian yang idiperoleh idari 
ikelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol. Penyajian data tersebut mencakup kondisi sebelum idan isesudah 
iperlakuan i(pretest idan iposttest). Skor total diperoleh dari penjumlahan 11 butir pernyataan dalam angket iminat 

ibelajar idengan iskala iLikert i1–5 untuk setiap responden. Berikut disajikan hasil analisis statistik deskriptif pada 

setiap kelompok penelitian yang dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

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

Kelompok Jenis Tes N Skor Tertinggi Skor Terendah Rata-rata Standar Deviasi (SD) 

Eksperimen Pretest 30 31 28 29,27 0,94 

Eksperimen Posttest 30 51 46 48,10 0,96 

Kontrol Pretest 10 33 28 29,50 1,43 

Kontrol Posttest 10 35 33 33,60 0,70 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 4, terlihat bahwa ikelompok ieksperimen imengalami ipeningkatan rata-rata skor yang 

cukup signifikan dari pretest ke posttest. Rata-rata skor meningkat dari 29,27 menjadi 48,10, yang menunjukkan 

adanya perubahan positif setelah diberikan perlakuan. Peningkatan ini imengindikasikan ibahwa ipenggunaan imedia 
ipembelajaran berbasis Educaplay berkontribusi terhadap meningkatnya minat ibelajar ipeserta ididik. Sementara itu, 

kelompok kontrol juga imengalami ipeningkatan, inamun dalam skala yang ilebih ikecil, iyaitu idari 29,50 menjadi 

33,60. Perbedaan besarnya peningkatan antara kedua kelompok menunjukkan ibahwa perlakuan yang diberikan pada 

kelompok eksperimen imemiliki idampak yang ilebih efektif. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, dapat idisimpulkan 
ibahwa ipenggunaan imedia iEducaplay memberikan idampak ipositif iterhadap iminat ibelajar ipeserta didik. Adapun 

aktivitas siswa dalam mengisi kuesioner sebagai bagian dari proses pengumpulan data penelitian ditampilkan pada 

Gambar 2 berikut.  
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Gambar 2. Pengerjaaan Kuesioner oleh siswa 

Sumber: Dokumentasi Penulis (2025) 

 

Berdasarkan Gambar 2, terlihat bahwa siswa sedang mengerjakan kuesioner menggunakan perangkat 

elektronik secara mandiri di dalam kelas. Setiap siswa tampak fokus dalam menjawab butir-butir pernyataan yang 

disajikan, yang menunjukkan keterlibatan aktif dalam proses pengumpulan data. Penggunaan perangkat seperti laptop 

membantu mempermudah proses pengisian kuesioner secara lebih praktis dan efisien. Selain itu, kondisi kelas yang 

kondusif turut mendukung siswa dalam memberikan jawaban yang lebih optimal sesuai dengan pengalaman belajar 

mereka. 

 

4. Uji Asumsi (Normalitas dan Homogenitas) 

Sebelum dilakukan uji perbedaan antara kelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol, terlebih dahulu dilakukan 
ipengujian asumsi yang mencakup uji normalitas dan uji homogenitas. Kedua pengujian tersebut bertujuan iuntuk 
imemastikan ibahwa idata itelah memenuhi persyaratan dalam penggunaan analisis statistik parametrik. Uji normalitas 

dilakukan untuk imenentukan apakah idata imemiliki idistribusi inormal, sedangkan uji ihomogenitas idigunakan iuntuk 
imenilai keseragaman varians antar kelompok. Apabila idata itidak iberdistribusi inormal iatau itidak homogen, imaka 
ianalisis dapat dilanjutkan menggunakan teknik nonparametrik agar hasilnya tetap valid. 

a. Uji Normalitas 
Uji inormalitas idilakukan iuntuk imenilai iapakah idata ihasil ipretest idan iposttest ipada kelompok kontrol 

maupun kelompok eksperimen mengikuti distribusi normal. Menurut Sugiyono (2013), uji inormalitas idigunakan 
iuntuk menilai apakah data iyang idiperoleh iberasal dari ipopulasi yang berdistribusi inormal. iData iyang iberdistribusi 

inormal menunjukkan bahwa sampel penelitian dapat mewakili populasi dengan baik, sedangkan data yang tidak 

normal mengindikasikan adanya penyimpangan dalam distribusi. Arikunto (2019) juga menyatakan bahwa distribusi 

normal merupakan salah satu syarat penting dalam ipenggunaan ianalisis statistik iparametrik. Dalam penelitian iini, 
iuji inormalitas idilakukan imenggunakan iuji iShapiro–Wilk idengan ibantuan iprogram iSPSS, serta dilakukan 

verifikasi perhitungan menggunakan Microsoft Excel. Kriteria pengambilan keputusan dalam uji normalitas 

ditetapkan iberdasarkan nilai isignifikansi i(p-value). iData idinyatakan iberdistribusi inormal iapabila inilai ip-value > 

0,05, sedangkan jika nilai p-value i≤ i0,05 imaka idata itidak iberdistribusi inormal. Selanjutnya, hasil uji normalitas 

menggunakan metode Shapiro–Wilk disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Shapiro-Wilk 

Kelompok Jenis Tes Statistik (W) Sig. (p) Keterangan 

Kontrol Pretest 0,8069 0,0176 Tidak normal 

Kontrol Posttest 0,7809 0,0085 Tidak normal 

Eksperimen Pretest 0,8596 0,0010 Tidak normal 

Eksperimen Posttest 0,8511 0,0007 Tidak normal 
Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 

Berdasarkan ihasil iuji inormalitas ipada iTabel i5, idiketahui ibahwa ikeempat ikelompok data imemiliki 
inilai isignifikansi ikurang idari i0,05. iHal iini imenunjukkan ibahwa iseluruh idata, baik pada kelompok kontrol maupun 

kelompok eksperimen, tidak mengikuti distribusi normal. Ketidaksesuaian distribusi ini dapat disebabkan oleh jumlah 

sampel yang relatif kecil serta variasi jawaban yang cenderung seragam antarresponden. Dengan demikian, analisis 

selanjutnya perlu mempertimbangkan penggunaan uji nonparametrik agar hasil pengujian tetap valid. 

b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan untuk menilai apakah varians dari kedua kelompok data memiliki kesamaan 

atau tidak. Menurut Sugiyono (2013), uji homogenitas digunakan untuk menguji apakah varians antar dua atau lebih 

kelompok memiliki tingkat kesamaan (Sugiyono, 2013). Apabila hasil pengujian menunjukkan bahwa data bersifat 

homogen (p > 0,05), maka dapat diasumsikan bahwa perbedaan rata-rata antar kelompok lebih idipengaruhi ioleh 
iperlakuan yang idiberikan, ibukan ioleh iperbedaan varians data. Menurut Arikunto (2019), uji homogenitas memiliki 
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peran penting untuk memastikan bahwa kondisi awal antar kelompok penelitian berada pada tingkat yang sebanding 

sebelum perlakuan diberikan. iDalam ipenelitian iini, iuji homogenitas idilakukan idengan imenggunakan imetode 
iLevene iTest. iAdapun ihasil ipengujian tersebut idisajikan ipada iTabel i6 iberikut. 

 

Tabel 6. Uji Homogenitas dengan Levene Test 

Jenis Uji F hitung Sig. (p) Keterangan 

Levene Test 0,017 0,896 Homogen 
Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

Hasil analisis data pada Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai t-hitung sebesar 28,33 dengan nilai signifikansi 

(p) = 0,000 (< 0,05). Temuan tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima, sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak. 

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game Educaplay memberikan 
ipengaruh iyang isignifikan iterhadap iminat ibelajar isiswa. 

 

a. Uji Mann–Whitney U 
Hasil iuji inormalitas imenunjukkan ibahwa idata itidak iberdistribusi inormal, sehingga dilakukan analisis 

lanjutan dengan imenggunakan iMann–Whitney U Test, yang berfungsi untuk menguji perbedaan median dua 

kelompok independen. Menurut Arikunto (2019), Uji iMann–Whitney imerupakan ialternatif idari uji t yang digunakan 

ketika iasumsi inormalitas itidak terpenuhi, namun peneliti tetap ingin membandingkan perbedaan secara statistik. 

Berikut disajikan hasil iuji iMann-Whitney iU yang idapat idilihat ipada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Mann–Whitney U 

Kelompok N 
Rata-rata 

Rank 

Jumlah 

Rank 
Nilai U Sig. (p) Keterangan 

Eksperimen 30 45,30 1359,00 300,00 0,000 
Berbeda 

signifikan 

Kontrol 10 12,70 127,00 sama sama sama 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

Hasil iuji iMann–Whitney ipada itabel i8 imenunjukkan nilai U = 300,00 dengan p = 0,000 (< 0,05). Artinya 
iterdapat iperbedaan iyang isignifikan iantara median pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang berarti 

penggunaan media Educaplay berdampak nyata terhadap peningkatan minat belajar siswa. Nilai U dan Sig. (p) pada 

tabel di atas merupakan hasil perbandingan antara ikelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol. Karena uji Mann–

Whitney membandingkan dua kelompok sekaligus, maka nilai U dan signifikansi hanya ditampilkan satu kali dan 

berlaku untuk keduanya. Hasil ini memperkuat temuan dari uji-t sebelumnya bahwa penggunaan media berbasis game 

edukatif lebih iefektif idibandingkan imetode ikonvensional.  

 

Berdasarkan ihasil iuji iLevene ipada iTabel i6, idiperoleh inilai isignifikansi isebesar 0,896 (> 0,05), 

sehingga dapat idisimpulkan ibahwa idata memiliki varians yang homogen. Artinya, varians iantara ikelompok ikontrol 

dan eksperimen relatif sama, dan perbedaan hasil yang muncul nantinya tidak disebabkan oleh ketidakseimbangan 

variasi data. Hasil uji asumsi menunjukkan ibahwa idata itidak iberdistribusi iinormal, itetapi imemiliki iivarians yang 

ihomogen. Oleh ikarena iitu, iuntuk imenguji iperbedaan ihasil iantara ikelompok ieksperimen idan kelompok kontrol, 

analisis selanjutnya dilakukan menggunakan uji nonparametrik, yaitu Mann–Whitney U Test, sebagai alternatif dari 

uji t dua sampel independen. Uji ini lebih tepat digunakan karena tidak mensyaratkan distribusi data yang normal 

namun tetap mampu membandingkan median dua kelompok secara akurat. 

 

5. Uji-t dan Uji Mann-Whitney 

Sebelum dilakukan uji-t dan uji Mann–Whitney, peneliti terlebih dahulu memastikan bahwa data sudah melalui 

uji asumsi (normalitas dan homogenitas). Berdasarkan ihasil iuji sebelumnya, diketahui ibahwa idata itidak 

iberdistribusi inormal namun bersifat homogen. iOleh ikarena iitu, ianalisis iperbedaan iantara kelompok eksperimen 
idan ikontrol idilakukan imenggunakan idua ipendekatan: (1) Uji-t dua sampel independen (Independent Sample T-

Test), untuk melihat perbandingan rata-rata; dan (2) Uji Mann–Whitney U, sebagai uji nonparametrik pembanding 

karena distribusi data tidak normal. 

a. Uji-t (Independent Sample T-Test) 
Uji t dua sampel independen digunakan iuntuk imenentukan iada iatau itidaknya perbedaan yang 

signifikan pada hasil gain score (selisih iantara iposttest idan ipretest) iantara kelompok ieksperimen idan ikelompok 
ikontrol. iMenurut iSugiyono i(2013), iuji it idigunakan untuk membandingkan irata-rata dari dua kelompok yang 

bersifat independen. Dalam penelitian ini, uji t bertujuan untuk imengetahui isejauh imana ipenggunaan imedia 
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pembelajaran Educaplay memberikan ipengaruh iterhadap ipeningkatan iminat ibelajar siswa pada mata pelajaran Fiqh. 

Tabel 7 berikut menyajikan hasil uji-t dua sampel independen. 

 

Tabel 7. Hasil Uji-t Dua Sampel Independen 

Kelompok Pretest Posttest 
Gain 

(Post–Pre) 
Rata-rata t-hitung Sig. (p) Keterangan 

Eksperimen 29,27 48,10 18,83 38,68 28,33 0,000 
Berbeda 

signifikan 

Kontrol 29,50 33,60 4,10 31,55 sama sama sama 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

 

 

Hasil analisis data pada Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai t-hitung sebesar 28,33 dengan nilai signifikansi 

(p) = 0,000 (< 0,05). Temuan tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima, sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak. 

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game Educaplay memberikan 
ipengaruh iyang isignifikan iterhadap iminat ibelajar isiswa. 

 

b. Uji Mann–Whitney U 
Hasil iuji inormalitas imenunjukkan ibahwa idata itidak iberdistribusi inormal, sehingga dilakukan analisis 

lanjutan dengan imenggunakan iMann–Whitney U Test, yang berfungsi untuk menguji perbedaan median dua 

kelompok independen. Menurut Arikunto (2019), Uji iMann–Whitney imerupakan ialternatif idari uji t yang digunakan 

ketika iasumsi inormalitas itidak terpenuhi, namun peneliti tetap ingin membandingkan perbedaan secara statistik. 

Berikut disajikan hasil iuji iMann-Whitney iU yang idapat idilihat ipada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Mann–Whitney U 

Kelompok N 
Rata-rata 

Rank 

Jumlah 

Rank 
Nilai U Sig. (p) Keterangan 

Eksperimen 30 45,30 1359,00 300,00 0,000 
Berbeda 

signifikan 

Kontrol 10 12,70 127,00 sama sama sama 

Sumber: dokumentasi penulis (2025) 

Hasil iuji iMann–Whitney ipada itabel i8 imenunjukkan nilai U = 300,00 dengan p = 0,000 (< 0,05). Artinya 
iterdapat iperbedaan iyang isignifikan iantara median pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang berarti 

penggunaan media Educaplay berdampak nyata terhadap peningkatan minat belajar siswa. Nilai U dan Sig. (p) pada 

tabel di atas merupakan hasil perbandingan antara ikelompok ieksperimen idan ikelompok ikontrol. Karena uji Mann–

Whitney membandingkan dua kelompok sekaligus, maka nilai U dan signifikansi hanya ditampilkan satu kali dan 

berlaku untuk keduanya. Hasil ini memperkuat temuan dari uji-t sebelumnya bahwa penggunaan media berbasis game 

edukatif lebih iefektif idibandingkan imetode ikonvensional.  

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan pada instrumen pretest dan posttest dinyatakan 

valid, serta kedua instrumen memiliki reliabilitas yang memenuhi kriteria. Hal iini imenandakan ibahwa angket minat 

belajar yang digunakan telah layak dan konsisten untuk imengukur iperubahan iminat ibelajar isiswa isebelum idan 
isesudah iperlakuan. Dengan demikian, perubahan skor yang terjadi, yaitu kenaikan rata-rata skor minat belajar siswa 

dari 29,27 pada pretest menjadi 48,10 pada posttest di kelas eksperimen setelah penggunaan Educaplay, dapat diyakini 

merefleksikan perubahan minat belajar yang nyata, bukan disebabkan oleh kelemahan alat ukur. Temuan iini isejalan 

idengan Agustin dan Kaliwanovia (2024) yang menegaskan bahwa penggunaan instrumen yang valid dan reliabel 

sangat penting dalam mengukur peningkatan minat dan imotivasi ibelajar siswa isecara akurat dalam pembelajaran 

berbasis game. 

Hasil uji asumsi menunjukkan ibahwa idata itidak iberdistribusi inormal, namun memiliki varians iyang 
ihomogen. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa perbedaan hasil yang terjadi tidak dipengaruhi oleh perbedaan 

kemampuan awal minat belajar kedua kelompok, karena skor pretest ikelas ieksperimen (29,27) dan ikelas ikontrol 

(29,50) menunjukkan kondisi awal yang relatif setara, melainkan lebih dipengaruhi ioleh iperlakuan iyang idiberikan. 
iOleh ikarena iitu, penggunaan uji parametrik dan nonparametrik memberikan penguatan bahwa temuan penelitian ini 

konsisten dan dapat dipercaya secara statistik. Hal ini didukung oleh Rachma dan Gamaliel (2023) yang menunjukkan 

ibahwa penerapan imodel pembelajaran yang itepat idapat menghasilkan perbedaan hasil belajar yang signifikan 

meskipun kondisi awal peserta didik relatif homogen. 
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Uji t dua sampel independen menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada gain score antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Namun, karena hasil uji asumsi menunjukkan idata itidak iberdistribusi 
inormal, imaka interpretasi utama didasarkan pada hasil uji nonparametrik Mann–Whitney iU iTest iyang ijuga 
imenunjukkan iadanya iperbedaan imedian yang isignifikan. Hasil uji t dalam ipenelitian iini idigunakan isebagai 
ianalisis pembanding (supporting analysis) untuk memperkuat kecenderungan hasil pengujian nonparametrik. 

Konsistensi hasil dari kedua uji tersebut tetap menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay memberikan ipengaruh 
iterhadap ipeningkatan iminat ibelajar isiswa ipada imata ipelajaran iFiqh. Sejalan dengan temuan tersebut, Sitinjak et 

al. (2021) melaporkan bahwa penggunaan Educaplay yang dikombinasikan dengan model pembelajaran inovatif 

mampu imemberikan pengaruh signifikan terhadap ihasil ibelajar isiswa. 

Secara deskriptif, terlihat adanya perbedaan peningkatan skor yang cukup mencolok antara ikelompok 
ieksperimen idan ikelompok ikontrol. iKelompokieksperimenimengalami kenaikan rata-rata skor yang jauh lebih tinggi 

setelah pembelajaran menggunakan Educaplay, sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan yang 

relatif kecil melalui pembelajaran konvensional. Peningkatan irata-rata iskor ipada ikelompok ieksperimen isebesar 

18,83 poin menunjukkan efektivitas ipenggunaan imedia ipembelajaran berbasis Educaplay dalam imeningkatkan 
iminat ibelajar isiswa. Sebaliknya, kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan sebesar 4,10 poin, yang 

menunjukkan bahwa tanpa media interaktif, peningkatan minat belajar cenderung lebih rendah. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis game mampu imenciptakan isuasana ibelajar iyang ilebih 
imenarik, sehingga isiswa imenjadi ilebih antusias serta aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh 

Kurniawan dan Ambarwati (2024) yang imenyatakan ibahwa imedia pembelajaran berbasis permainan dapat 

meningkatkan minat belajar melalui aktivitas pembelajaran yang lebih menarik dan bersifat partisipatif. 

Peningkatan minat belajar pada kelompok eksperimen dapat dijelaskan melalui karakteristik Educaplay 

sebagai media game edukatif yang imenyajikan imateri isecara ivisual, interaktif, idan menyenangkan. Fitur kuis, teka-

teki, dan berbagai aktivitas berbasis permainan membuat isiswa itidak ihanya imenerima imateri isecara ipasif, itetapi 
ijuga iikut terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Keterlibatan ini mendorong munculnya perhatian, rasa 

senang, keingintahuan, dan partisipasi siswa sebagai indikator utama minat belajar. Hal tersebut sejalan idengan iRetta 
iet ial. i(2024) iyang imenyatakan ibahwa ipembelajaran idigital iberbasis game mampu imeningkatkan iketerlibatan serta 

ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. 

Temuan ini konsisten dengan penelitian Ruhma dan Hanik (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan 

pembelajaran berbasis permainan dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan sekaligus 

mendorong peningkatan motivasi belajar siswa. Penelitian Syarmadana et al. (2024) juga menemukan bahwa 

penggunaan Educaplay dapat meningkatkan minat belajar secara signifikan, sedangkan Puspitasari dan Sesanti (2024) 

menemukan bahwa media tersebut mampu meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa di kelas. Sejalan 

dengan itu, Amaliah et al. (2024) menegaskan bahwa penggunaan Educaplay berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan iminat ibelajar, iterutama ipada iaspek iperhatian idan iketerlibatan. Dengan idemikian, ihasil ipenelitian iini 
itidak ihanya memperkuat temuan sebelumnya, tetapi juga memperluas penerapannya pada konteks pembelajaran Fiqh 

di Madrasah Aliyah. 

Dalam konteks pembelajaran Fiqh yang cenderung bersifat teoritis, kehadiran media interaktif seperti 

Educaplay mampu mengubah dinamika pembelajaran menjadi lebih hidup. Siswa tidak lagi hanya mendengarkan 

penjelasan guru, tetapi aktif berinteraksi dengan materi melalui aktivitas permainan edukatif. Hal ini berdampak pada 

meningkatnya perhatian, motivasi, dan iketerlibatan siswa iselama iproses pembelajaran. iTemuan iini juga diperkuat 

oleh Pramahdi dan El-Yunusi (2025) menyatakan bahwa permainan interaktif mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan serta meningkatkan minat belajar siswa. 

Secara keseluruhan, hasil uji parametrik dan nonparametrik menunjukkan temuan yang konsisten, yaitu 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Peningkatan yang lebih besar 

pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan imedia ipembelajaran Educaplay efektif idalam 
imeningkatkan iminat ibelajar isiswa. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game tidak ihanya iberpengaruh 
iterhadap ihasil belajar, itetapi ijuga turut berkontribusi dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

Fiqh. Dengan demikian, pembahasan ini imenunjukkan ibahwa penggunaan imedia pembelajaran iberbasis game 

Educaplay tidak hanya meningkatkan skor minat belajar secara statistik, tetapi juga mengubah cara siswa berinteraksi 

dengan materi pembelajaran. Media ini mampu menjadikan imateri yang ibersifat teoritis lebih menarik dan bermakna 

bagi siswa. 

 

VII. SIMPULAN 

Berdasarkan ipenelitian iyang itelah dilaksanakan, penggunaan media game Educaplay dalam pembelajaran 

Fiqh terbukti lebih iefektif idalam imeningkatkan iminat ibelajar isiswa dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional. Hal ini terlihat dari besarnya peningkatan skor minat belajar pada kelompok yang menggunakan 
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Educaplay, yang mencapai sekitar 18 poin, jauh ilebih itinggi idibandingkan ikelompok ikontrol iyang ihanya 

mengalami peningkatan sekitar 4 poin. Media interaktif berbasis permainan ini mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses 

belajar berlangsung. Pemanfaatan Educaplay membantu siswa ilebih fokus, termotivasi, dan antusias dalam 

imemahami imateri, sekaligus membantu guru menghadirkan pembelajaran yang lebih variatif dan tidak monoton. 

Dengan demikian, Educaplay dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran Fiqh untuk meningkatkan iminat 

dan motivasi belajar siswa serta menciptakan pengalaman ibelajar yang ilebih ibermakna. 

Ke depan, prospek pengembangan hasil penelitian ini dapat diarahkan pada perancangan konten Educaplay 

yang lebih variatif dan terintegrasi dengan kurikulum Fiqh di berbagai jenjang ipendidikan, imulai idari iMadrasah 
iIbtidaiyah, iMadrasah iTsanawiyah, isampai Madrasah iAliyah. Pengembangan fitur evaluasi berbasis analitik pada 

platform ini juga berpotensi dimanfaatkan untuk memantau perkembangan minat dan pemahaman siswa secara lebih 

terukur dan berkelanjutan. Selain itu, penggunaan Educaplay dapat idipadukan idengan model ipembelajaran iseperti 
iProblem iBased iLearning idan iProject iBased iLearning iuntuk mewujudkan proses pembelajaran yang lebih 

kolaboratif, kontekstual, serta berorientasi pada siswa. Adapun prospek penelitian selanjutnya dapat dikembangkan 

dengan memperluas variabel yang dikaji, seperti hasil belajar kognitif, motivasi belajar, dan iketerampilan iberpikir 
kritis. iSelain iitu, ipenelitian idapat imenggunakan idesain ieksperimen dengan jumlah sampel yang lebih besar, durasi 

penerapan yang lebih panjang, serta diaplikasikan pada mata pelajaran lain untuk menguji konsistensi efektivitas 

media tersebut. iDengan idemikian, ipenelitian iini tidak hanya imemberikan ikontribusi ipraktis idalam ipembelajaran 
iFiqh, itetapi ijuga membuka peluang pengembangan inovasi media pembelajaran digital yang lebih luas di lingkungan 

pendidikan. 

UCAPAN TERIMA KASIH  

          Pe~~nu~li~s me~~ngu~capkan pu~ji~ syu~ku~r ke~~hadi~rat Allah SWT atas rahmat dan karu~ni~a-Nya se~~hi~ngga pe~~ne~~li~ti~an 

i~ni~ dapat te~rselesai~kan dengan bai~k. U~capan te~ri~ma kasi~h di~sampai~kan kepada Unive~rsitas Mu~hammadi~yah 

Si~doarjo, khu~su~snya Program Studi~ Pendi~di~kan Agama I~slam Faku~ltas Agama I~slam, yang telah membe~~ri~kan 

ke~~sempatan dan dukungan dalam pelaksanaan penelitian ini~. 

Penuli~s ju~ga me~~nyampai~kan terima kasi~h yang sebesar-besarnya ke~~pada orang tua, saudara dan rekan-rekan 

saya atas arahan, dan moti~vasi~ yang di~be~~ri~kan selama proses penyusunan karya ilmiah ini~. Selain itu~, terimakasi~h 

kepada bapak ibu guru yang telah membri~kan masu~kan  dan arahan saat proses penelitian dalam mengondisikan para 

peserta didik 

REFERENSI 

[1] Adibah, A., & Qolbiyyah, S. (2023). Pengaruh pembelajaran Fiqih dengan multi metode terhadap minat belajar 

siswa: (Studi kasus di Madrasah Aliyah Umar Zahid Perak Jombang). Sumbula: Jurnal Studi Keagamaan; Sosial 

dan Budaya, 8(1), 23-47. https://doi.org/10.32492/sumbula.v8i1.5414 

[2] Agustin , L., & Kaliwanovia, T. S. (2024). Implementasi media pembelajaran berbasis games Educaplay untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa SD. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 10(04), 240-255. 

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/39929 

[3] Amaliah, F., Karim, A., & Asyiah, N. (2024). Pengaruh media Educaplay terhadap minat belajar Pendidikan 

Pancasila siswa SD. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 10(3), 577-587. 

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/31326 

[4] Arikunto, S. (2019) Prosedur penelitian: Suatu pendekatan praktik. Jakarta: Rineka Cipta. 

[5] Inayati, M., & Mulyadi, M. (2023). Evaluasi media pembelajaran materi Fikih Madrasah Aliyah. Pedagogika: 

Jurnal Ilmu-Ilmu Kependidikan, 3(1), 16–27. https://doi.org/10.57251/ped.v3i1.946  

[6] Karomah, F. N., Devita, D., Ramli, Z. J., & Mas’odi, M. (2024). Peran dan manfaat media pembelajaran dalam 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Jurnal IKA PGSD (Ikatan Alumni PGSD) UNARS, 15(2), 

211–222. https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v15i2.5768 

[7] Kurniawan, A., & Ambarwati, F. Y. (2024). Analisis minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

menggunakan kartu permainan pecahan biasa-desimal. ACTION: Jurnal Inovasi Penelitian Tindakan Kelas dan 

Sekolah, 4(2), 45–52. https://doi.org/10.51878/action.v4i2.4143 

[8] Lubis, S., Tumiran, T., Harahap, M. Y., & Rahayu, S. (2024). Tinjauan pembelajaran fiqih mawaris Madrasah 

Aliyah Tarbiyah Islamiyah Kecamatan Hamparan Perak Kabupaten Deli Serdang. Jurnal Keislaman, 7(1), 271–

285. https://doi.org/10.54298/jk.v7i1.259  

[9] Marti’in, W., Wicaksono, L., & Purwanti, P. (2019). Analisis tentang rendahnya minat belajar peserta didik kelas 

XI SMA Negeri 5 Pontianak. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa, 8(7), 425–436. 

https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/33958  

https://doi.org/10.32492/sumbula.v8i1.5414
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/39929
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/31326
https://doi.org/10.57251/ped.v3i1.946
https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v15i2.5768
https://doi.org/10.51878/action.v4i2.4143
https://doi.org/10.54298/jk.v7i1.259
https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/33958


12 | Page~ 

 

Copyri~ght © Uni~ve~~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo. Thi~s pre~~pri~nt i~s prote~~cte~~d by copyri~ght he~~ld by Uni~ve~~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo and i~s di~stri~bute~~d 

unde~~r the~~ Cre~~ati~ve~~ Commons Attri~buti~on Li~ce~~nse~~ (CC BY). Use~~rs may share~~, di~stri~bute~~, or re~~produce~~ the~~ work as long as the~~ ori~gi~nal author(s) and 

copyri~ght holde~~r are~~ cre~~di~te~~d, and the~~ pre~~pri~nt se~~rve~~r i~s ci~te~~d pe~~r acade~~mi~c standards. 

Authors re~~tai~n the~~ ri~ght to publi~sh the~~i~r work i~n acade~~mi~c journals whe~~re~~ copyri~ght re~~mai~ns wi~th the~~m. Any use~~, di~stri~buti~on, or re~~producti~on that doe~~s 

not comply wi~th the~~se~~ te~~rms i~s not pe~~rmi~tte~~d. 

[10] Pramahdi, Y. S., & El-Yunusi, M. Y. M. (2025). Implementasi permainan interaktif dalam meningkatkan minat 

menghafal Al-Qur’an surat pendek di TPQ Masjid Al-Ihsan Surabaya. EDUCATIONAL: Jurnal Inovasi 

Pendidikan & Pengajaran, 5(1), 90–102. https://doi.org/10.51878/educational.v5i1.4530 

[11] Purbawati, S. Y., Haryani, S., Andrijati, N., Sudarmin, Wardani, S., & Lestari, W. (2025). Desain Educaplay 

pada materi pecahan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sekolah dasar. 

Cakrawala: Jurnal Pendidikan, 18(2), 87–95. https://doi.org/10.24905/cakrawala.v18i2.482  

[12] Adibah, A., & Qolbiyyah, S. (2023). Pengaruh pembelajaran Fiqih dengan multi metode terhadap minat belajar 

siswa: (Studi kasus di Madrasah Aliyah Umar Zahid Perak Jombang). Sumbula: Jurnal Studi Keagamaan, Sosial 

dan Budaya, 8(1), 23–47. https://doi.org/10.32492/sumbula.v8i1.5414 

[13] Agustin, L., & Kaliwanovia, T. S. (2024). Implementasi media pembelajaran berbasis games Educaplay untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa SD. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 10(04), 240-255. 

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/39929 

[14] Amaliah, F., Karim, A., & Asyiah, N. (2024). Pengaruh media Educaplay terhadap minat belajar Pendidikan 

Pancasila siswa SD. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 10(3), 577-587. 

https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/31326 

[15] Arikunto, S. (2019). Prosedur penelitian: Suatu pendekatan praktik. Jakarta: Rineka Cipta. 

[16] Inayati, M., & Mulyadi, M. (2023). Evaluasi media pembelajaran materi Fikih Madrasah Aliyah. Pedagogika: 

Jurnal Ilmu-Ilmu Kependidikan, 3(1), 16–27. https://doi.org/10.57251/ped.v3i1.946  

[17] Karomah, F. N., Devita, D., Ramli, Z. J., & Mas’odi, M. (2024). Peran dan manfaat media pembelajaran dalam 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Jurnal IKA PGSD (Ikatan Alumni PGSD) UNARS, 15(2), 

211–222. https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v15i2.5768 

[18] Kurniawan, A., & Ambarwati, F. Y. (2024). Analisis minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

menggunakan kartu permainan pecahan biasa-desimal. ACTION: Jurnal Inovasi Penelitian Tindakan Kelas dan 

Sekolah, 4(2), 45–52. https://doi.org/10.51878/action.v4i2.4143 

[19] Lubis, S., Tumiran, T., Harahap, M. Y., & Rahayu, S. (2024). Tinjauan pembelajaran fiqih mawaris Madrasah 

Aliyah Tarbiyah Islamiyah Kecamatan Hamparan Perak Kabupaten Deli Serdang. Jurnal Keislaman, 7(1), 271–

285. https://doi.org/10.54298/jk.v7i1.259  

[20] Marti’in, W., Wicaksono, L., & Purwanti, P. (2019). Analisis tentang rendahnya minat belajar peserta didik kelas 

XI SMA Negeri 5 Pontianak. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Khatulistiwa, 8(7), 425–436. 

https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/33958  

[21] Pramahdi, Y. S., & El-Yunusi, M. Y. M. (2025). Implementasi permainan interaktif dalam meningkatkan minat 

menghafal Al-Qur’an surat pendek di TPQ Masjid Al-Ihsan Surabaya. EDUCATIONAL: Jurnal Inovasi 

Pendidikan & Pengajaran, 5(1), 90–102. https://doi.org/10.51878/educational.v5i1.4530 

[22] Purbawati, S. Y., Haryani, S., Andrijati, N., Sudarmin, Wardani, S., & Lestari, W. (2025). Desain Educaplay 

pada materi pecahan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sekolah dasar. 

Cakrawala: Jurnal Pendidikan, 18(2), 87–95. https://doi.org/10.24905/cakrawala.v18i2.482  

[23] Puspitasari, R., & Sesanti, N. R. (2024). Penerapan media pembelajaran berbantuan Educaplay untuk 

meningkatkan keaktifan peserta didik kelas 4 pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di SDN Pisangcandi 1 

Malang. In Seminar Nasional dan Prosiding PPG Unikama, 1(2), 949–955. 

https://conference.unikama.ac.id/artikel/index.php/ppg/article/view/996  

[24] Rachma, D. I., & Gamaliel, S. A. (2023). Efektivitas Penggunaan Problem Based Learning dan Contextual 

Teaching and Learning terhadap Minat Belajar IPA Kelas III. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 8(3). 

https://doi.org/10.23969/jp.v8i3.10625  

[25] Retta, L. M., Lisandra, V. T., & Hajuan, M. A. (2024). Metode pembelajaran digital berbasis game (Educaplay) 

sebagai upaya memotivasi minat belajar. Dharma Pendidikan, 20(1). 

https://journal.upms.ac.id/index.php/jdp/article/view/559 

[26] Ruhma, N., & Hanik, E. U. (2023). Penerapan metode drill menggunakan media ular tangga berbasis keislaman 

pembelajaran matematika kelas II MI Kudus. Jurnal Review Pendidikan Dasar : Jurnal Kajian Pendidikan dan 

Hasil Penelitian, 9(2), 138–146. https://doi.org/10.26740/jrpd.v9n2.p138-146  

[27] Setianingsih, I., Rosidi, A., & Anas, I. (2025). Pengaruh Game Educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas XI 

SMA N 2 Ungaran Kab. Semarang. Al Qodiri: Jurnal Pendidikan, Sosial dan Keagamaan, 22(3), 343–356. 

https://doi.org/10.53515/qodiri.2025.22.3.343-356  

[28] Sitinjak, E. K., Panjaitan, M., Verawaty Silalahi, M., Siahaan, T. M., Yanti, F., Margareta, E., & Simbolon, L. 

D. (2021). Penerapan model pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan media Educaplay terhadap 

hasil belajar kognitif siswa. JEBIT Mandiri: Jurnal Ekonomi Bisnis dan Teknologi, 1(1), 51–55. 

https://ejournal.politeknikmbp.ac.id/index.php/jebit/article/view/93  

[29] Sugiyono. (2013). Metode penelitian pendidikan: Pendekatan kuantitatif, kualitatif, dan R&D. Bandung: 

Alfabeta. 

https://doi.org/10.51878/educational.v5i1.4530
https://doi.org/10.24905/cakrawala.v18i2.482
https://doi.org/10.32492/sumbula.v8i1.5414
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/39929
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/31326
https://doi.org/10.57251/ped.v3i1.946
https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v15i2.5768
https://doi.org/10.51878/action.v4i2.4143
https://doi.org/10.54298/jk.v7i1.259
https://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/33958
https://doi.org/10.51878/educational.v5i1.4530
https://doi.org/10.24905/cakrawala.v18i2.482
https://conference.unikama.ac.id/artikel/index.php/ppg/article/view/996
https://doi.org/10.23969/jp.v8i3.10625
https://journal.upms.ac.id/index.php/jdp/article/view/559
https://doi.org/10.26740/jrpd.v9n2.p138-146
https://doi.org/10.53515/qodiri.2025.22.3.343-356
https://ejournal.politeknikmbp.ac.id/index.php/jebit/article/view/93


Page~ | 13 

 

Copyri~ght © Uni~ve~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo. Thi~s pre~pri~nt i~s prote~cte~d by copyri~ght he~ld by Uni~ve~rsi~tas Muhammadi~yah Si~doarjo and i~s 

di~stri~bute~d unde~r the~ Cre~ati~ve~ Commons Attri~buti~on Li~ce~nse~ (CC BY). Use~rs may share~, di~stri~bute~, or re~produce~ the~ work as long as the~ ori~gi~nal 

author(s) and copyri~ght holde~r are~ cre~di~te~d, and the~ pre~pri~nt se~rve~r i~s ci~te~d pe~r acade~mi~c standards. 

Authors re~tai~n the~ ri~ght to publi~sh the~i~r work i~n acade~mi~c journals whe~re~ copyri~ght re~mai~ns wi~th the~m. Any use~, di~stri~buti~on, or re~producti~on that 

doe~s not comply wi~th the~se~ te~rms i~s not pe~rmi~tte~d.. 

Conflict of Interest Statement: 
The~ author de~clare~s that the~ re~se~arch was conducte~d i~n the~ abse~nce~ of any comme~rci~al or financi~al 
re~lati~onshi~ps that could be~ construe~d as a pote~nti~al confli~ct of i~nte~re~st. 
 

[30] Syarmadana, Aisyah, N., & A, R. (2024). Penerapan Media Educaplay Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPAS. Jurnal Pendidikan Dasar Dan Keguruan, 9(02), 51-56. 

https://doi.org/10.47435/jpdk.v9i02.3201  

[31] Tsabitah, N., & Hanif, M. (2025). Upaya mengatasi permasalahan rendahnya minat belajar siswa di era 

digital. Jurnal Inovasi Pendidikan Dan Ilmu Sosial, 3(1), 97–106. 

https://ejournal.uniramalang.ac.id/jipsos/article/view/6130 

[32] Wardani, S. A., Permana, E. P., & Anam, M. (2025). Penggunaan Game Educaplay untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa materi tradisi masyarakat Indonesia. Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 2(3), 1–6. 

https://doi.org/10.47134/pgsd.v2i3.1586  

[33] Wafiqni, N., & Adelia, F. (2025). Analisis Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Educaplay dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar. Primary: Jurnal Keilmuan dan Kependidikan Dasar, 17(1), 

69-80. https://doi.org/10.32678/primary.v17i1.11724  

 
 

 

https://doi.org/10.47435/jpdk.v9i02.3201
https://ejournal.uniramalang.ac.id/jipsos/article/view/6130
https://doi.org/10.47134/pgsd.v2i3.1586
https://doi.org/10.32678/primary.v17i1.11724

	I. Pendahuluan
	II. Metode
	III. Hasil dan Pembahasan
	VII. Simpulan
	Ucapan Terima Kasih
	Referensi

