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MOTTO

“Dan janganlah kamu mengikuti apa yang kamu tidak mempunyai pengetahuan
tentangnya’”

(QS. Al-Isra’:36)

“tidak boleh iri kecuali pada dua ha: orang yang diberi ilmu dan orang yang

diberi harta lalu mengunfakkannya di jalan Allah”™

(HR. Bukhori-Muslim)

“Janganlah engkau merasa lelah menuntut ilmu, karena kelelahan itu akan
hilang, sementara ilmu akan tetap abadi”

(Imam Syafi’i)

“Apapun yang sudah terjadi dalam hidupmu, jangan katakana” seandainya ™.
Tapi katakana “Qadarullah’ karena semua yang terjadi Adalah takdir dan takdir
Allah itu selalu baik, karena Allah itu maha baik”

(Ustd. Hannan Attakki)
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PEDOMAN TRANSLITERASI

Pengalihan huruf Arab-Indonesia dalam naskah ini didasarkan atas Surat
Keputusan Bersama (SKB) Mentreri Agama dan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Indonesia, tanggal 22 januari 1988, No. 158/1987 dan
0543.b/U/1987, Sebagaimana yang tertera dalam buku Pedoman Transliterasi
Bahasa Arab (A Guide to Arabic Transliteration), INIS Fellow 1992.

A. Konsonan

Arab Latin Arab Latin
\ A L Th
- B L Zh
Tl Y ¢ ¢
& Ts ¢ Gh
z J - F
« H S Q
z Kh & K
3 D J L
3 Dz e M
B R O N
J Z 3 W
o S ° H
B Sy s ‘
o= Sh $ Y
Ul DI

B. Vokal, Panjang dan Diftong
Setiap penulisan bahasa arab dalam bentuk tulisan latin vocal fathah
ditulis dengan “a”, kasrah dengan “i”, dhomah dengan “u”, sedangkan bacaan
panjang masing-masing ditulis dengan cara berikut:
Vokal (a) panjang= A misalnya J& menjadi gala
Vokal (i) panjang = T misalnya J: gila

Vokal (u) panjang = 0 misalnya o2 diina
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Khusus bacaan ya nisbat, maka tidak boleh digantikan dengan “i”,
melainkan tetap ditulis dengan “iy” agar dapat menggambarkan ya nisbat
diakhirnya. Begitu juga untuk suara diftong, wawu dan ya setelah fathah
ditulis dengan “aw’ dengan “ay”. Perhatikan contoh berikut:

Diftong (aw) = smisalnya J gawlun

Diftong (ay) = misalnya = khayrun
. Ta Marb(thah (8)

Ta Marbdthah ditransliterasikan dengan “t” jika berada ditengah kalimat,
tetapi apabila Ta marbuthah tersebut berada diakhir kalimat, maka
ditransliterasikan dengan menggunakan “h” misalnya 4wl 4l )l menjadi
arisalat lil madrasah, atau apabila berada ditengah-tengah kalimat yang
berdiri dari susunan mudlaf dan mudlaf ilayh, maka ditransliterasikan dengan
menggunakan t yang disambungkan dengan kalimat berikutnya, misalnya *
4 des ) menjadi fi rahmatillah.

. Kata Sandang dan Lafdh Al-Jalalah

Kata Sandang dan Lafdh al-jaldlah kata sandang berupa “al” (J') ditulis
dengan huruf kecil, kecuali terletak diawal kalimat, sedangkan “al” dalam
lafadh jalalah yang berada di tengah-tengah kalimat yang disandarkan
(idhafah), maka dihilangkan. Perhatikan contoh-contoh berikut ini:

1. Al-Imam al-bukhary mengatakan...

2. Al-Bukhary dalam mugaddimah kitabnya menjelaskan.

Masya Allah wa ma lam yasya’ lam yakun.
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ABSTRAK

Siti Nurjanah, (2026) : Penerapan Game Edukatif Dalam Meningkat Minat
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran al-Qur’an Hadits
Di Kelas IV Madrasah Ibtidaiyyah Raudlatussibyan
Murnisari Kec.Mande, Kab.Cianjur Jawa Barat

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa pada
mata pelajaran al-Qur’an Hadits di tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI). Hal ini
terlihat dari kurangnya partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran,
rendahnya perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan, serta kurangnya
variasi metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. Oleh karena itu,
diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar
siswa, salah satunya melalui penerapan game edukatif. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits
melalui penerapan game edukatif. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dimana setiap siklus terdiri dari
tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah
siswa kelas IV MI yang berjumlah 38 orang. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan game edukatif dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini terlihat
dari peningkatan hasil observasi siswa dari prasiklus sebesar 55% (kategori
rendah), meningkat pada siklus I menjadi 69% (kategori cukup), dan pada siklus
Il meningkat menjadi 94% (kategori sangat baik). Kemudian dilihat dari hasil
angket minat belajar siswa dari pra siklus sebesar 59% (kategori rendah),
meningkat pada siklus I menjadi 70% (kategori cukup), dan pada siklus Il
meningkat menjadi 95% (kategori sangat baik). Selain itu, aktivitas siswa dan
guru dalam proses pembelajaran juga mengalami peningkatan yang signifikan
pada setiap siklus.

Kata Kunci: Game Edukatif, Minat Belajar, al-Qur’an Hadits, Penelitian
Tindakan Kelas
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ABSTRACT

Siti Nurjanah (2026): Applying Educational Games to Improve Students’
Interest in Hadith and Al-Qur'an at Fourth Grade of
Madrasah Ibtidaiyyah Raudlatussibyan Murnisari
Kec.Mande, Kab.Cianjur Jawa Barat

The low level of student interest in Al-Qur'an and Hadith at Madrasah
Ibtidaiyah (MI) Raudlatussibyan Murnisari Kec.Mande, Kab.Cianjur Jawa Barat
served as the impetus for this study. This is demonstrated by the students' lack of
engagement in the learning process, their lack of focus on the subject matter, and
the teachers' lack of diversity in instructional strategies. To boost students' interest
in learning, innovative teaching strategies are therefore required, one of which is
the use of educational games. Through the use of educational games, this study
seeks to raise students' interest in the Qur'an and Hadith. This kind of study,
known as Classroom Action Research (CAR), is carried out in two cycles that
include planning, execution, observation, and reflection. 38 fourth-graders at the
school served as the research subjects. Techniques for gathering data included
documentation, questionnaires, and observation. The findings demonstrated that
using educational games can boost students' motivation to learn. The rise in
student observation scores from 55% (low category) in the pre-cycle to 69%
(sufficient category) in the first cycle and 94% (very good category) in the second
cycle demonstrated this. Additionally, the results of the questionnaire revealed
that students' interest in learning rose from 59% (low category) in the pre-cycle to
70% (sufficient category) in the first cycle and to 95% (very good category) in the
second cycle. Additionally, each cycle saw a notable increase in both teacher and
student participation in the learning process.

Keywords: Classroom Action Research, Al-Quran and Hadith, Educational
Games, Learning Interest
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan
manusia yang berperan dalam membentuk karakter, pengetahuan, serta
keterampilan individu. Dalam konteks pendidikan Islam, pembelajaran tidak
hanya berfokus pada aspek kognitif semata, tetapi juga mencakup
pembentukan sikap, akhlak, dan spiritualitas peserta didik. Salah satu mata
pelajaran yang memiliki peranan penting dalam membentuk karakter religius
siswa adalah mata pelajaran al-Qur’an Hadits. Melalui pembelajaran al-Qur’an
Hadits, siswa diharapkan mampu memahami, menghayati, serta mengamalkan
nilai-nilai yang terkandung dalam al-Qur’an dan Hadits dalam kehidupan
sehari-hari."

Namun demikian, realitas yang terjadi di lapangan menunjukkan
bahwa pembelajaran al-Qur’an Hadits sering kali masih menghadapi berbagai
permasalahan, khususnya dalam hal minat belajar siswa. Minat belajar
merupakan faktor penting yang sangat menentukan keberhasilan proses
pembelajaran. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif,
antusias, dan mudah memahami materi yang disampaikan. Sebaliknya, siswa
yang memiliki minat belajar rendah cenderung pasif, kurang fokus, dan sulit

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

! Ahmad Tafsir, Ilmu Pendidikan dalam Perspektif Islam, (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2014), him. 45



Minat belajar tidak muncul secara otomatis, melainkan dipengaruhi
oleh berbagai faktor, baik faktor internal maupun eksternal. Salah satu faktor
eksternal yang sangat berpengaruh adalah metode atau strategi pembelajaran
yang digunakan oleh guru. Penggunaan metode pembelajaran yang monoton,
seperti ceramah yang terlalu dominan tanpa adanya variasi, dapat
menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang tertarik terhadap materi
pelajaran.

Dalam konteks pembelajaran al-Qur’an Hadits di Madrasah
Ibtidaiyyah (MI), permasalahan tersebut juga sering ditemukan. Banyak siswa
yang menganggap mata pelajaran ini sulit dan membosankan karena identik
dengan hafalan, membaca teks Arab, serta kurangnya inovasi dalam
penyampaian materi. Hal ini tentunya menjadi tantangan tersendiri bagi guru
untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan menarik
agar siswa memiliki minat belajar yang tinggi.

Dalam Islam sendiri, pentingnya menumbuhkan semangat belajar telah
dijelaskan dalam al-Qur’an. Allah Subhanahu wata’ala berfirman dalam QS.

az-Zumar ayat 9.

PR A IR I L S E TS - SIPIID PR SRS
DN S350 o) 0521 N (ol &34 (ol (55223 42 U .

Artinya: “katakanlah, “Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan
orang-orang yang tidak mengetahui?”’ sesungguhnya orang yang

berakal yang dapat menerima pelajaran”

2 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru
Algensindo, 2019), him. 76



Ayat ini menegaskan adanya perbedaan yang signifikan antara individu
yang memiliki ilmu pengetahuan dengan yang tidak. Dalam perspektif
pendidikan, ayat ini mengandung pesan bahwa pengetahuan merupakan
faktor utama yang menentukan kualitas seseorang, baik dari segi pola pikir,
sikap, maupun perilaku. Orang yang berilmu cenderung memiliki
kemampuan berpikir Kritis, reflektif, dan mampu mengambil keputusan yang
lebih bijak dibandingkan dengan orang yang tidak memiliki pengetahuan.

Frasa “ulul albab” (orang-orang yang berakal) dalam ayat tersebut
menunjukkan bahwa tidak semua orang mampu mengambil hikmah dari ilmu
yang dimiliki. Hanya mereka yang menggunakan akalnya secara optimal
yang dapat memahami makna mendalam dari suatu pengetahuan. Dalam
konteks pembelajaran, hal ini berkaitan erat dengan kemampuan siswa dalam
mengolah informasi, bukan sekadar menerima atau menghafal materi
pelajaran. Ayat ini juga memiliki implikasi langsung terhadap pentingnya
menumbuhkan minat belajar pada peserta didik. Minat belajar menjadi pintu
awal dalam memperoleh ilmu pengetahuan. Tanpa adanya minat, proses
pembelajaran akan menjadi pasif dan tidak bermakna. Oleh karena itu, guru
memiliki peran penting dalam menciptakan strategi pembelajaran yang
mampu merangsang minat dan keaktifan siswa, sehingga mereka tidak hanya
menjadi penerima informasi, tetapi juga mampu memahami dan
mengaplikasikan ilmu yang dipelajari. Selain itu, ayat ini secara tidak
langsung memberikan landasan filosofis bahwa pendidikan harus berorientasi

pada pengembangan akal (kognitif) sekaligus kesadaran spiritual. Dalam



pembelajaran al-Qur’an Hadits, siswa tidak hanya dituntut untuk mengetahui
isi ayat, tetapi juga memahami makna serta mengimplementasikannya dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, tujuan pendidikan Islam yaitu
membentuk manusia yang berilmu dan berakhlak mulia dapat tercapai secara
optimal.?

Sejalan dengan hal tersebut, Rasulullah Shalalahu ‘alaihi wasalam juga

bersabda:

“Menuntut ilmu itu wajib bagi setiap muslim.” (HR. Ibnu Majah)

Hadits ini menegaskan bahwa menuntut ilmu merupakan kewajiban
bagi setiap muslim, baik laki-laki maupun perempuan, tanpa membedakan
usia, status sosial, maupun latar belakang. Kata “wajib” dalam hadits ini
menunjukkan bahwa mencari ilmu bukan sekadar anjuran, tetapi merupakan
perintah yang harus dilaksanakan oleh setiap individu muslim. Secara ilmiah,
para ulama menjelaskan bahwa kewajiban menuntut ilmu terbagi menjadi
dua, yaitu fardhu ‘ain dan fardhu kifayah. Fardhu ‘ain adalah ilmu yang wajib
dipelajari oleh setiap individu, seperti ilmu tentang akidah, ibadah (shalat,
puasa), serta dasar-dasar al-Qur’an dan Hadits. Sedangkan fardhu kifayah
adalah ilmu yang cukup dipelajari oleh sebagian umat, seperti ilmu

kedokteran, teknologi, dan ilmu sosial, yang bertujuan untuk kemaslahatan

bersama.

¥ Kementerian Agama Republik Indonesia, Tafsir Ringkas Al-Qur’an, Jakarta: Kemenag
RI, 2021



Dalam konteks pendidikan, hadits ini memberikan dasar bahwa proses
belajar harus menjadi bagian penting dalam kehidupan seorang muslim.
Belajar tidak hanya bertujuan untuk memperoleh pengetahuan semata, tetapi
juga untuk meningkatkan kualitas diri, memperbaiki akhlak, dan
mendekatkan diri kepada Allah Subhanahuwata’ala. Oleh karena itu, kegiatan
pembelajaran di sekolah, khususnya pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits,
memiliki nilai ibadah apabila dilakukan dengan niat yang benar. Selain itu,
hadits ini juga mengandung makna bahwa dalam menuntut ilmu diperlukan
kesungguhan, semangat, dan minat belajar yang tinggi. Tanpa adanya minat,
kewajiban tersebut akan sulit dilaksanakan secara optimal. Oleh karena itu,
guru memiliki peran penting dalam menciptakan suasana pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan, seperti melalui penerapan game edukatif, agar
siswa terdorong untuk belajar dengan penuh kesadaran dan antusiasme.”

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di kelas
IV MI Raudlatussibyan Murnisari, ditemukan beberapa permasalahan yang
berkaitan dengan minat belajar siswa pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits.
Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang
menunjukkan antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat dari
beberapa indikator, seperti siswa kurang memperhatikan penjelasan guru,
kurang aktif dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan, serta kurang
terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, dalam proses pembelajaran,

guru masih cenderung menggunakan metode konvensional berupa ceramah

* HR. Ibnu Majah No. 224, tentang kewajiban menuntut ilmu.



dan tanya jawab sederhana. Meskipun metode tersebut memiliki kelebihan,
namun jika digunakan secara terus-menerus tanpa variasi, dapat menimbulkan
kejenuhan pada siswa. Dampaknya, siswa menjadi kurang termotivasi untuk
belajar dan minat belajar mereka pun menurun.

Hasil observasi awal juga menunjukkan bahwa dari jumlah 38 siswa di
kelas 1V, hanya sebagian kecil siswa yang benar-benar aktif dalam
pembelajaran. Sebagian besar siswa lainnya cenderung pasif, bahkan ada yang
terlihat tidak fokus dan melakukan aktivitas lain di luar pembelajaran. Hal ini
diperkuat dengan hasil angket awal (pra siklus) yang menunjukkan bahwa
tingkat minat belajar siswa masih berada pada kategori rendah hingga sedang,
dengan persentase yang belum mencapai standar yang diharapkan. Kondisi
tersebut tentu tidak dapat dibiarkan begitu saja, mengingat pentingnya mata
pelajaran al-Qur’an Hadits dalam membentuk karakter dan pemahaman
keagamaan siswa sejak dini. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar siswa, salah satunya
melalui penerapan game edukatif.

Game edukatif merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang
dirancang untuk menggabungkan unsur pendidikan dan permainan. Melalui
game edukatif, siswa tidak hanya belajar, tetapi juga merasakan kesenangan
dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan
bahwa pembelajaran yang menyenangkan (joyful learning) dapat

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.’

® Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya (Jakarta: Bumi Aksara, 2016),
him. 23



Penggunaan game dalam pembelajaran juga didukung oleh teori yang
dikemukakan oleh Garris, Ahlers, dan Driskell yang menyatakan bahwa
permainan dapat meningkatkan motivasi belajar melalui keterlibatan aktif,
tantangan, serta adanya umpan balik langsung.® Dengan demikian, game
edukatif dapat menjadi alternatif solusi untuk mengatasi rendahnya minat
belajar siswa dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits. Selain itu, game edukatif
islami memiliki keunggulan tersendiri karena tidak hanya menyajikan unsur
permainan, tetapi juga mengandung nilai-nilai keislaman yang sesuai dengan
materi pembelajaran. Misalnya, permainan tebak surat, kartu ayat, teka-teki
silang islami, dan kuis interaktif yang berkaitan dengan al-Qur’an dan Hadits.
Dengan pendekatan ini, siswa dapat belajar sambil bermain tanpa
menghilangkan esensi dari tujuan pembelajaran.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran serta minat belajar siswa, khususnya
pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits. Penelitian sebelumnya juga
menunjukkan bahwa penerapan game edukatif dapat meningkatkan minat
belajar siswa secara signifikan. Hal ini dikarenakan siswa menjadi lebih aktif,
terlibat langsung dalam pembelajaran, serta memiliki pengalaman belajar yang
menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan game edukatif tidak hanya
meningkatkan minat belajar, tetapi juga berdampak pada peningkatan hasil

belajar siswa.’

6 Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J.E., “Games, Motivation, and Learning: A Research
and Practice Model,” Simulation & Gaming, 2002, him. 441-467

" Plass, J.L., Mayer, R.E., & Homer, B.D., “Handbook of Game-Based Learning” (MIT
Press, 2022).



Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa rendahnya
minat belajar siswa dalam mata pelajaran al-Qur’an Hadits merupakan
permasalahan yang perlu segera diatasi. Salah satu solusi yang dapat
diterapkan adalah melalui penggunaan game edukatif islami sebagai media
pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan. Oleh karena itu, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan judul
“Penerapan Game Edukatif dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada

Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits di Kelas IV MI Raudlatussibyan Murnisari”.

. Penegasan Istilah
Untuk menghindari kesalahpahaman dalam memahami istilah tentang
judul diatas, maka perlu penulis tegaskan beberapa istilah dalam judul ini.
1. Game Edukatif
Game edukatif dalam penelitian ini diartikan sebagai suatu media
atau metode pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan yang
mengandung unsur pendidikan sekaligus nilai-nilai keislaman. Game ini
tidak hanya bertujuan untuk memberikan hiburan kepada siswa, tetapi juga
dirancang untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran al-

Qur’an Hadits secara lebih menarik dan interaktif.

Secara pedagogis, penggunaan game edukatif dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena mengandung elemen
tantangan, kompetisi, dan umpan balik yang membuat siswa lebih aktif

dan termotivasi. Dalam konteks penelitian ini, game edukatif diwujudkan



dalam bentuk permainan seperti tebak surat, kartu ayat, kuis interaktif, dan
permainan kelompok yang berkaitan dengan materi al-Qur’an Hadits.
Dengan demikian, game edukatif berfungsi sebagai sarana untuk
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan (joyful learning) sekaligus
bermakna (meaningful learning), sehingga dapat meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar siswa.?

2. Minat Belajar Siswa

Minat belajar siswa dalam penelitian ini diartikan sebagai
kecenderungan atau dorongan dari dalam diri siswa untuk memperhatikan,
menyukai, dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Minat
belajar ditunjukkan melalui sikap antusias, perhatian terhadap materi,
keaktifan dalam bertanya dan menjawab, serta kesungguhan dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Minat belajar merupakan faktor internal
yang sangat berpengaruh terhadap keberhasilan siswa dalam memahami
materi pelajaran.

Dalam perspektif pendidikan modern, minat belajar tidak hanya
dipandang sebagai perasaan suka, tetapi juga sebagai bentuk keterlibatan
kognitif, emosional, dan perilaku siswa dalam pembelajaran. Oleh karena
itu, peningkatan minat belajar dapat dilakukan melalui strategi
pembelajaran yang inovatif dan menarik, seperti penggunaan game
edukatif. Dalam penelitian ini, minat belajar siswa diukur melalui

indikator seperti perhatian, partisipasi, antusiasme, dan keterlibatan siswa

8 MDPI, “Game-Based Learning and Student Engagement: A Systematic Review,”
Education Sciences Journal, 2022
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selama proses pembelajaran al-Qur’an Hadits berlangsung. Dengan
meningkatnya minat belajar, diharapkan siswa dapat lebih mudah
memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.’

3. Pembelajaran al-Qur’an Hadits

Pembelajaran al-Qur’an Hadits dalam penelitian ini merujuk pada
proses interaksi antara guru dan siswa dalam mempelajari materi yang
berkaitan dengan al-Qur’an dan Hadits, baik dari segi membaca,
memahami, maupun mengamalkan isi kandungannya. Mata pelajaran ini
memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan kepribadian siswa
yang berlandaskan nilai-nilai Islam. Oleh karena itu, pembelajaran al-
Qur’an Hadits tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga aspek
afektif dan psikomotorik.

Dalam pelaksanaannya, pembelajaran al-Qur’an Hadits di
Madrasah Ibtidaiyyah sering menghadapi berbagai tantangan, seperti
rendahnya minat belajar siswa dan metode pembelajaran yang kurang
variatif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran agar
siswa lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti proses belajar. Dalam
penelitian ini, pembelajaran al-Qur’an Hadits difokuskan pada penggunaan
game edukatif Islami sebagai upaya untuk meningkatkan minat belajar
siswa kelas IV MI Raudlatussibyan, sehingga pembelajaran menjadi lebih

efektif

% Elsevier, “Student Interest and Engagement in Learning: A Review of Recent
Literature,” Learning and Instruction Journal, 2021



11

C. Permasalahan
1. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan diatas, Maka
terdapat identifikasi masalah sebagai berikut:

a. Rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran al-Qur’an
Hadits ditingkat Madrasah Ibtidaiyyah.

b. Metode pembelajaran yang masih monoton dan kurang menarik.

c. Belum optimalnya pemanfaatan teknologi digital, khususnya games
edukatif.

d. Keterbatasan literasi digital dan kesiapan guru serta fasilitas sekolah.

e. Minimnya penelitian yang secara khusus mengkaji efektivitas games
edukatif. dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran
al-Qur’an Hadits di tingkat Madrasah Ibtidaiyyah.

2. Batasan Masalah

Agar peneliti lebih terarah dalam menjawab rumusan masalah
maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah masih rendahnya minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran al-Qur’an Hadits serta metode dan
media pembelajaran yang disampaikan oleh guru mata pelajaran kurang
bervariasi sehingga kurangnya pemahaman siswa dalam memahami materi
yang disampaikan guru mata pelajaran. Maka peneliti menggunakan
metode games edukatif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada

mata pelajaran al-Qur’an Hadits di elas IV MI Raudatussibyan Murnisari.
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3. Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang masalah, identifikasi masalah dalam
penelitian ini adalah :
Bagaimana penerapan game edukatif dalam meningkatkan minat
belajar siswa dalam mata pelajaran al-Qur’an Hadits di Ml
Raudlatussibyan Murnisari?
D. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui bagaimana tingkat minat belajar siswa melalui
penerapan game edukatif pada mata pelajaran al-Qur’an Hadits di MI
Raudlatussyibyan Murnisari.
E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoritis dan
praktis bagi peserta didik dan pemangku program pendidikan di sekolah serta
bagi para pembaca penelitian ini:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat memperkaya kajian literatur tentang
penggunaan teknologi dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits, khususnya
dalam konteks pendidikan dasar. Penelitian ini memberikan kontribusi
terhadap pengembangan teori tentang pembelajaran berbasis games
edukatif Terutama dalam kaitannya dengan peningkatan minat belajar
siswa. Temuan dalam penelitian ini dapat menjadi dasar bagi penelitian-
penelitian selanjutnya dalam bidang teknologi dan pembelajaran agama

islam.
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2. Manfaat Praktis
Secara praktis hasil penelitian tindakan kelas dapat memberikan
manfaat bagi:
a. Bagi Siswa
penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar, khususnya dalam mata pelajaran al-Qur’an Hadits.
Dengan adanya game edukatif Islami, siswa akan lebih tertarik untuk
mengikuti pembelajaran karena dikemas dalam bentuk permainan
yang menyenangkan. Hal ini dapat mengurangi rasa bosan dan
meningkatkan keaktifan siswa dalam proses belajar.
b. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif strategi
pembelajaran yang inovatif bagi guru, khususnya dalam mengajarkan
mata pelajaran al-Qur’an Hadits. Dengan penerapan game edukatif,
guru dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan tidak monoton, sehingga mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya pada
mata pelajaran al-Qur’an Hadits. Penerapan game edukatif dapat
menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan

secara luas oleh guru-guru lain di lingkungan sekolah. hasil
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penelitian ini juga dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak
sekolah dalam mengembangkan kebijakan pembelajaran yang lebih
kreatif dan inovatif. Dengan meningkatnya minat belajar siswa,
diharapkan kualitas pendidikan di sekolah juga akan meningkat, baik
dari segi proses maupun hasil pembelajaran.
d. Bagi Peneliti

Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan dan pengalaman dalam menerapkan metode pembelajaran
inovatif, khususnya penggunaan game edukatif Islami dalam
pembelajaran al-Qur’an Hadits. Peneliti juga dapat memahami secara
langsung bagaimana pengaruh metode tersebut terhadap minat
belajar siswa. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi dasar bagi
peneliti untuk mengembangkan penelitian selanjutnya yang
berkaitan dengan inovasi pembelajaran, baik dalam konteks
pendidikan Islam maupun bidang pendidikan secara umum. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya bermanfaat secara akademis,
tetapi juga dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu

pengetahuan di bidang pendidikan.™®

1 MDPI, “Game-Based Learning and Student Engagement: A Systematic Review,”
Education Sciences, 2022.
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KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Penerapan Games Edukatif
a. Pengertian Games Edukatif

Games edukatif merupakan suatu bentuk permainan yang
dirancang untuk tujuan pembelajaran,di mana unsur pendidikan
dimasukkan ke dalam struktur permainan agar pengguna dapat
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap tertentu secara
menyenangkan. Dalam konteks pendidikan islam games edukatif
adalah permainan yang disusun berdasarkan nilai-nilai keislaman,
mengandung unsur ajaran agama seperti, tauhid, akhlak, fikih, al-
Qur’an, hadits dan sejarah islam.

Menurut Plass, Mayer, dan Homer game edukatif yang
dirancang dengan baik mampu mengintegrasikan aspek kognitif dan
afektif siswa secara seimbang, sehingga proses pembelajaran tidak
hanya berorientasi pada penguasaan materi, tetapi juga pada
keterlibatan emosional dan motivasi belajar peserta didik. Integrasi ini
menjadikan pembelajaran lebih bermakna karena siswa tidak sekadar
menerima informasi secara pasif, melainkan terlibat aktif dalam
membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang nyata dan

kontekstual?.

Y plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (2022). Handbook of Game-Based Learning.
MIT Press.

15
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Dari sisi kognitif, game edukatif mendorong siswa untuk
melakukan berbagai aktivitas berpikir tingkat tinggi, seperti
memahami konsep, menganalisis masalah, mengambil keputusan, dan
memecahkan persoalan yang disajikan dalam permainan. Setiap
tantangan atau tugas dalam game dirancang agar selaras dengan tujuan
pembelajaran, sehingga siswa belajar menerapkan konsep yang telah
dipelajari dalam situasi yang menyerupai kondisi nyata. Proses ini
membantu siswa membangun pemahaman konsep secara mendalam
dan terstruktur, bukan sekadar menghafal informasi.

Sementara itu, dari sisi afektif, game edukatif mampu
membangkitkan minat, motivasi, dan rasa percaya diri siswa. Unsur-
unsur permainan seperti tantangan bertahap, umpan balik langsung,
sistem penghargaan, serta narasi yang menarik dapat menimbulkan
perasaan senang, tertantang, dan ingin terus mencoba. Ketika siswa
merasa tertarik dan termotivasi secara emosional, mereka akan lebih
fokus dan bersungguh-sungguh dalam mengikuti proses pembelajaran.
Kondisi ini berkontribusi pada terciptanya pengalaman belajar yang

positif dan menyenangkan.

Plass, Mayer, dan Homer juga menekankan bahwa game
edukatif memungkinkan siswa belajar melalui pengalaman langsung
atau learning by doing. Melalui pengalaman ini, siswa tidak hanya
mempelajari konsep secara teoritis, tetapi juga mengaplikasikannya

dalam konteks permainan. Aktivitas belajar yang bersifat langsung dan
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partisipatif ini terbukti lebih efektif dalam memperkuat pemahaman
konsep, karena siswa mengalami sendiri proses belajar tersebut.
Pengalaman belajar semacam ini membantu siswa mengaitkan
pengetahuan baru dengan pengalaman vyang telah dimiliki
sebelumnya*?

Lebih lanjut, pembelajaran berbasis game memberikan dampak
positif terhadap daya ingat jangka panjang siswa. Informasi yang
diperoleh melalui pengalaman langsung dan keterlibatan emosional
cenderung lebih mudah diingat dibandingkan informasi yang diperoleh
melalui pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah. Dengan
demikian, game edukatif tidak hanya membantu siswa memahami
materi pada saat pembelajaran  berlangsung, tetapi juga
mempertahankan pemahaman tersebut dalam jangka waktu yang lebih
lama.

Contoh games edukatif yang dapat diterapkan antara lain:

1) Tebak surat dalam al-Qur’an
2) Puzzle kisah Nabi
3) Kartu rukun iman
4) Kuis ibadah harian

5) Board games “ jalan menuju surga”

2 pJass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (2022). Handbook of Game-Based Learning.

MIT Press.
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b. Perinsip-perinsip games edukatif
Games edukatif tidak hanya mengedepankan hiburan atau
interaktivitas, tetapi juga mengintegrasikan prinsip-prinsip dasar
pendidikan Islam. Beberapa prinsip utama dalam penerapan games
edukatif antara lain:

1) Nilai Keislaman : Games harus mengandung konten yang sesuai
dengan ajaran Islam, seperti kisah Nabi, rukun iman, dan akhlak
mulia.

2) Pendidikan Karakter: Games harus mendorong perkembangan
karakter positp seperti kejujuran, tanggung jawab, dan disiplin.

3) Kreativitas dan Interaktivitas: Games harus mampu merangsang
kreativitas siswa dan melibatkan mereka secara aktif.

4) Kesesuaian Usia: Desain dan isi games disesuaikan dengan tingkat
perkembangan kognitif dan afektif anak usia sekolah dasar.

Menurut hasanah, games edukatif merupakan media
pembelajaran yang dirancang untuk mengintegrasikan unsur hiburan
dengan nilai-nilai pendidikan islam, guna menciptakan suasana bellajar
yang menyenangkan, menantang, dan bermakna. Dalam kontek
pelajaran al-Qur’an Hadits, games edukatif dinilai efektif untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam memahami isi
kandungan ayat dan hadits, terutama melalui pendekatan yang

interaktif dan kontekstual®®.

13 Hasanah, Lailatul. “Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Islami terhadap Hasil Belajar
al-Qur’an Hadits Siswa Sekolah Dasar”, Jurnal Edukasi Islam, Vol. 5, No. 2, 2021, him. 117.
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Hasanah menjelaskan bahwa penggunaan media games dalam
pembelajaran al-Qur’an Hadits memberikan stimulus kognitif dan
afektif bagi siswa. Siswa tidak hanya diminta untuk menghafal ayat
atau hadits secara tekstual, tetapi juga memahami pesan-pesan moral
yang terkandung didalamnya melalui stimulus situasi kehidupan nyata.
Hal ini dapat meningkatkan pemahaman makna serta penerapan nilai-
nilai islam dalam kehidupan sehari-hari.

Games edukatif yang diterapkan dalam pembelajaran al-Qu’an
Hadits juga memperhatikan prinsip-prinsip pedagogis islam, seperti
membentuk karakter, mengembangkan akhlak mulia, serta melatih
kemampuan berpikir kritis dalam menyikapi persoalan kehidupan.
Dengan kata lain pendekatan ini tidak hanya mendorong peningkatan
akademik, tetapi juga pembentukan kepribadian islami.**

c. Tujuan Penerapan Games Edukatif dalam Pembelajaran al-Qur’an
Hadits
Games Edukatif dalam Pembelajaran al-Qur’an Hadits bertujuan
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan,
dan bermakna. Beberapa tujuan utama dari penggunaan games ini
antara lain:
1) Meningkatkan minat belajar siswa terhadap pelajaran al-Qur’an
Hadits.
2) Menyampaikan materi keagamaan dengan cara yang kontekstual

dan menyenangkan.

bid
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3) Membantu siswa memahami nilai-nilai islam melalui pengalaman

belajar yang konkret.

Mengembangkan sikap positif terhadap pembelajaran agama.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Azzahra dan Rohman,
ditemukan bahwa siswa yang belajar dengan media games islami
menunjukan peningkatan signifikan dalam antusiasme belajar dan
pemahaman al-Qur’an Hadits.
Fungsi Games Edukatif dalam Pembelajaran

Menurut prastowo, games edukatif berfungsi untuk meningkatkan
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, membantu siswa
memahami  materi, serta membentuk suasana belajar yang
menyenangkan. Dalam konteks PAI, games edukatif juga memiliki
fungsi sebagai media internalisasi nilai-nilai agama secara kontekstual

dan aplikatif™.

2. Langkah-Langkah dalam Menerapkan Games Edukatif

Salah satu strategi inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Agama

Islam (PAI) diera digital adalah penggunaan games edukatif. Media ini

dinilai mampu meningkatkan minat belajar siswa melalui pendekatan yang

lebih interaktif dan menyenangkan. Menurut nurhayati, terdapat lima

langkah sistematis dalam penerapan games edukatif yang dapat

diintegrasikan kedalam proses pembelajaran PAI khususnya pada mata

pelajaran al-Qur’an Hadits.

5 prastowo, A. (2012). Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. Yogyakarta:

DIVA Press.
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1) Identifikasi tujuan pembelajaran, dimana guru menetapkan kompetensi
dasar serta indikator yang ingin dicapai. Hal ini penting agar
penggunaan media games tetap berada dalam jalur capaian kurikulum.

2) Guru melakukan pemilihan games edukatif yang sesuai dengan materi
ajar dan usia siswa. Games yang dipilih harus memuat nilai-nilai
keislaman seperti agidah, ibadah atau sejarah nabi, serta memiliki
tampilan yang menarik dan mudah dimainkan oleh siswa sekolah
dasar.

3) Perencanaan pembelajaran yang terintegrasi. Guru menyusun skenario
kegiatan belajar yang menggabungkan penyampaian materi dan
penggunaan games sebagai media bantu. Perencanaan ini mencakup
alokasi waktu, metode pelaksanaan dan alat evaluasi.

4) Pelaksanaan pembelajaran menggunakan games, dimana siswa
diarahkan untuk memainkan games secara individual atau kelompok,
sementara guru bertindak sebagai fasilitator dan pembimbing.

5) Evaluasi dan refleksi, yang bertujuan untuk menilai keberhasilan
penggunaan games dalam mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi
dapat dilakukan melalui post-test, diskusi, atau observasi perilaku
siswa selama kegiatan berlangsung. Refleksi bersama juga membantu
dalam mengevaluasi respon siswa terhadap games yang digunakan
serta efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman materi pada mata

pelajaran al-Qur’an Hadits™.

' Nurhayati, D. (2022). “Evaluasi Penggunaan Media Digital dalam Pembelajaran
PAL” Jurnal Teknologi Pendidikan Islam, 6(1), 88-95
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Minat Belajar Siswa

Minat belajar merupakan salah satu aspek penting dalam proses
pembelajaran yang berpengaruh terhadap keberhasilan akademik siswa.
Minat belajar dapat diartikan sebagai kecenderungan dan rasa senang yang
tinggi terhadap kegiatan belajar yang ditunjukkan melalui keaktifan,
ketekunan, dan keinginan untuk memahami materi pelajaran. Sardiman
mengemukakan bahwa minat belajar adalah penerimaan seseorang
terhadap suatu objek yang membuatnya senang dan memberi perhatian
pada objek tersebut secara konsisten.*’

Minat belajar timbul karena adanya dorongan internal dalam diri
seseorang untuk mengetahui atau menguasai suatu hal. Proses ini
diperkuat oleh lingkungan belajar yang kondusif, materi pelajaran yang
menarik, dan metode pembelajaran yang sesuai. Oleh karena itu guru perlu
menciptakan kondisi yang merangsang tumbuhnya minat siswa terhadap
pelajaran.

Faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa sangat
beragam, baik dari dalam diri (internal) maupun dari luar (eksternal).
Faktor internal mencakup bakat, motivasi, kesehatan, dan kepercayaan
diri. Sementara itu, faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, fasilitas
belajar, metode pembelajaran guru, serta interaksi sosial di sekolah.
Penelitian oleh Andriani menunjukkan bahwa metode pembelajaran

inovatif yang melibatkan media visual dan teknologi interaktif

him. 75

7" Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2018),
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berkontribusi positif terhadap peningkatan minat belajar siswa sekolah
dasar'®.

Minat belajar juga berkaitan erat dengan gaya belajar siswa. Setiap
siswa memiliki kecenderungan yang berbeda dalam menyerap informasi,
seperti visual, auditori, atau kinestetik. Apabila metode pembelajaran
disesuaikan dengan gaya belajar siswa maka minat terhadap pelajaran akan
meningkat. Penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran visual-kinestetik pada siswa Ml
memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan minat belajar dan
hasil belajar®.

Dalam konteks pembelajaran al-Qur’an Hadits, minat belajar
menjadi hal penting karena berkaitan dengan internalisasi nilai-nilai moral
dan spiritual. Pembelajaran yang hanya bersifat hafalan dan ceramah
membuat siswa cenderung cepat bosan. Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang menarik, seperti penggunaan media berbasis
games yang menyentuh aspek kognitif dan afektif siswa sekaligus.

4. Aspek Minat Belajar Siswa

Minat belajar merupakan salah satu faktor penting dalam proses

pendidikan yang sangat mempengaruhi tingkat keterlibatan siswa dalam

kegiatan belajar.

8 Andriani, N. “Pengaruh Media Interaktif terhadap Minat Belajar Siswa Sekolah
Dasar,” Jurnal Pendidikan Dasar, Vol. 9, No. 2 (2021), him. 33-40.

9 Pratiwi, D. “Penerapan Gaya Belajar Visual-Kinestetik terhadap Minat Belajar
Siswa, ” Jurnal llmu Pendidikan SD, Vol. 7, No. 1 (2020), him. 27-34.

20 Fadilah, M. “Pengembangan Media Pembelajaran Islami untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa, ” Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 6, No. 2 (2020), him. 112-118



24

a. Aspek pertama dari minat belajar adalah perhatian. Siswa yang
berminat biasanya menunjukkan perhatian penuh terhadap pelajaran,
baik melalui kontak mata, mendengarkan aktif, hingga mencatat hal-
hal penting. Perhatian ini menunjukkan adanya ketertarikan kognitif
terhadap materi yang disampaikan.

b. Aspek kedua adalah perasaan senang belajar. Rasa senang menandakan
bahwa siswa merasa nyaman dan tidak terpaksa dalam belajar. Mereka
menganggap belajar sebagai aktivitas yang menyenangkan dan bukan
beban, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih aktif.

c. Aspek ketiga adalah keterlibatan aktif. Siswa yang memiliki minat
tinggi akan terlibat dalam diskusi, menjawab pertanyaan, atau bertanya
kepada guru. Mereka cenderung tidak pasif dan memiliki antusiasme
dalam menyelesaikan tugas-tugas.

d. Aspek keempat yaitu inisiatif untuk belajar mandiri. Minat juga terlihat
dari dorongan siswa untuk belajar di luar kelas, mencari informasi
tambahan, serta menggunakan berbagai sumber belajar secara mandiri.

e. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi menunjukkan pencapaian
akademik yang lebih baik dibanding siswa yang minatnya rendah. Hal
ini membuktikan bahwa aspek-aspek minat belajar tidak hanya
mendukung proses belajar, tetapi juga berdampak langsung terhadap

hasilnya®

2! Rahmawati, N. (2021). “Hubungan Antara Minat Belajar dan Hasil Belajar Siswa.”
Jurnal Psikologi dan Pendidikan, 9(1), 45-52
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5. Hakikat Mata Pelajaraan al-Qur’an Hadits

Mata pelajaran al-Qur’an Hadits merupakan bagian integral dari
Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah, khususnya di Madrasah
Ibtidaiyah (MI) atau Sekolah Dasar Islam. Tujuan utama dari pelajaran ini
adalah membekali siswa dengan pengetahuan dasar tentang isi dan
kandungan al-Qur’an dan Hadits, serta menumbuhkan sikap religius dan
akhlakul karimah?.

Dalam struktur kurikulum PAI, al-Qur’an Hadits berperan sebagai
sumber utama nilai-nilai keislaman yang ditanamkan sejak dini.

Materi yang diajarkan mencakup pengenalan huruf hijaiyyah,
membaca ayat-ayat pendek, menghafal surah tertentu, memahami makna
dan nilai dari ayat dan hadits pilihan, serta penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari.?

Namun dalam pelaksanaannya, pembelajaran ini seringkali hanya
berfokus pada sabjek kognitif seperti hafalan, sehingga siswa merasa jenuh
dan kurang tertarik. Guru pun terkadang menggunakan metode ceramah
yang monoton, sehingga menghambat tumbuhnya minat belajar. Oleh
karena itu, pendekatan inovatif sangat dibutuhkan untuk mengatasi

hambatan ini.

22 zuhdi, Muhammad. “Nilai-Nilai Pendidikan dalam Al-Qur’an dan Hadits,” Jurnal
Pendidikan Islam, Vol. 4, No. 2 (2019): 141-142.

2 Mulyadi, Eko. “Pendidikan Al-Qur’an di Sekolah Dasar: Pendekatan Integratif dalam
Kurikulum PAIL ” Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 6, No. 1 (2021): 31-35
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6. Pentingnya Meningkatkan Minat Belajar Dalam Pembelajaran al-Qur’an
Hadits

Minat belajar yang tinggi dalam pelajaran al-Qur’an Hadits sangat
penting untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang holistik,
yaitu pembentuk karakter yang religius dan pemahaman terhadap nilai-
nilai islam. Pelajaran ini tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi,
tetapi juga pada penanaman nilai, pembiasaan, dan pengamalan dalam
kehidupan sehari-hari.?*

Ketika siswa memiliki minat belajar yang tinggi terhadap al-
Qur’an Hadits, mereka akan lebih antusias dalam membaca, menghafal,
dan memahami isi kandungan al-qur’an dan hadits. Minat belajar juga
mendorong siswa untuk melakukan kegiatan belajar secara mandiri, seperti
membaca buku keislaman atau menonton video dakwah yang relevan. Hal
ini tentunya berpengaruh positif terhadap pembentukan akhlak mulia
siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Lailatul Hasanah, menunjukkan
bahwa minat belajar siswa terhadap pelajaran al-Qur’an Hadits dapat
ditingkatkan ~ melalui  penggunaan  media  pembelajaran  yang
menyenangkan dan interaktif, seperti games edukatif®®. Minat tersebut

tidak hanya mampu menarik perhatian siswa, tetapi juga mempermudah

pemahaman materi.

? Lailatul Hasanah. “Pengaruh Game Edukatif Islami terhadap Minat Belajar Siswa,”
Jurnal Edukasi Islam, Vol. 5, No. 2 (2021): 117
% Ibid., him. 120
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7. Strategi Peningkatan Minat Belajar dalam Pelajaran al-Qur’an Hadits
Berbagai strategi dapat dilakukan untuk meningkatkan minat
belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran al-Qur’an Hadits.

Diantaranya adalah :

a. Menggunakan metode pembelajaran aktif seperti diskusi, role-playing,
dan problem-based learning yang mengajak siswa berfikir kritis dan
berperan aktif dalam pembelajaran.

b. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti video, audio visual,
dan games edukatif yang menyisipkan nilai-nilai keislaman.

c. Memberikan umpan balik yang positif, pujian, dan motivasi agar siswa
merasa dihargai dan termotivasi untuk belajar lebih giat.

d. Mengaitkan materi dengan kehidupan nyata siswa, seperti penerapan
hadits tentang kejujuran dalam kehidupan sehari-hari.

e. Mengadakan kegiatan pembelajaran diluar kelas seperti tahfidz
bersama, perlombaan hafalan, dan kunjungan ke lembaga pendidikan
islam.?®

Implementasi strategi ini akan mendorong keterlibatan siswa secara
emosional dan intelektual, yang pada akhirnya memperkuat minat belajar
dan kualitas hasil pembelajaran.

8. Peran Guru dalam Meningkatkan Minat Belajar
Menurut Hamzah B. Uno, guru memiliki peran yang sangat

strategis dalam proses pembelajaran karena guru tidak hanya bertugas

% Suherman, Asep. “Strategi Guru PAI dalam Menumbuhkan Minat Belajar,” Tadrib:
Jurnal Pendidikan Agama Islam, Vol. 8, No. 1 (2021): 45-50
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menyampaikan materi pelajaran, tetapi juga berfungsi sebagai perancang,
pelaksana, sekaligus penilai pembelajaran yang mampu mempengaruhi
motivasi dan minat belajar peserta didik. Guru berperan sebagai fasilitator
yang menciptakan kondisi belajar yang memungkinkan siswa belajar
secara aktif, kreatif, dan menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara optimal®’.

Lebih lanjut, Hamzah B. Uno menjelaskan bahwa peran guru
mencakup peran sebagai motivator yang memberikan dorongan baik
secara intrinsik maupun ekstrinsik kepada siswa. Motivasi yang diberikan
guru dapat berupa pemberian penghargaan, penguatan positif, serta
perhatian terhadap kebutuhan dan perbedaan individu peserta didik.
Dengan motivasi yang tepat, siswa akan memiliki minat belajar yang
tinggi, rasa percaya diri, serta kemauan untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.?®

Sikap guru yang ramah, sabar, dan perhatian terhadap kebutuhan
siswa dapat menciptakan hubungan emosional yang positif antara guru dan
siswa , yang berpengaruh langsung terhadap minat belajar. Selain itu, guru
harus mampu menciptakan suasana kelas yang menyenangkan,

mendukung partisipasi aktif, dan mengakomodasi gaya belajar siswa yang

berbeda.

2" Hamzah B. Uno, Profesi Kependidikan: Problema, Solusi, dan Reformasi Pendidikan
di Indonesia, Jakarta: Bumi Aksara, 2019, him. 18

% Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya dalam Bidang Pendidikan,
Jakarta: Bumi Aksara, 2020, him. 45
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9. Inovasi Pembelajaran untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa

Inovasi pembelajaran menjadi kunci dalam menciptakan suasana
belajar yang menarik dan memotivasi. Salah satu bentuk inovasi yang
banyak dikembangkan saat ini adalah Games Edukatif, yaitu permainan
berbasis teknologi atau manual yang berisi unsur-unsur pembelajaran
keislaman seperti materi al-Qur’an Hadits.

Penelitian yang dilakukan oleh Fitria, menunjukkan bahwa
penggunaan games edukatif islami dalam pembelajaran al-Qur’an Hadits
secara signifikan meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.

Hal ini membuktikan bahwa pendekatan inovatif sangat diperlukan

untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

B. Penelitian Relevan
Penelitian Yang Relevan Dengan Penelitian ini Adalah:

1. Lailatul Hasanah dalam jurnal berjudul “pengaruh penggunaan media
games edukatif islami terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran
al-Qur’an Hadits”, Lailatul Hasanah meneliti pengaruh penggunaan
games edukatif berbasis komputer dalam meningkatkan minat belajar
siswa kelas IV. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
signifikan terhadap minat belajar siswa setelah diterapkannya media games
berbasis islami yang dikemas dalam bentuk kuis interaktif dan animasi

edukatif.?® Media games edukatif sangat efektif untuk meningkatkan minat

# Lailatul Hasanah, “Pengaruh Penggunaan Media Game Edukatif Islami terhadap
Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits,” Jurnal Edukasi Islam, Vol. 5, No. 2
(2021): 112-124
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belajar siswa dalam pelajaran al-Qur’an Hadits karena mampu membuat
suasana belajar lebih menyenangkan dan menarik.

Oleh Leni Fitria Penelitian berjudul “Efektivitas Penggunaan Games
Interaktif dalam Pembelajaran al-Qur’an Hadits di MI Ma’arif NU
Wonokromo” ini menguji keefektipan media games berbasis powerpoint
dan android terhadap minat belajar siswa kelas V. Siswa diberikan media
pembelajaran berupa game kuis ayat dan teka teki silang berbasis nilai-
nilai islam.* Hasil menunjukkan peningkatan aktivitas belajar. Antusias
serta partisipasi siswa secara signifikan. Siswa lebih aktif bertanya dan
menjawab, serta menunjukkan ketertarikan yang lebih tinggi terhadap
pelajaran.

Nur Aini Penelitian ini berjudul “Penggunaan Permainan Kartu Islami
untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas III MI Darul Ilmi” Nur
Aini mengembangkan media permainan kartu hafalan yang berisi ayat-ayat
pendek dan hadits pilihan. Permainan ini dilakukan secara berkelompok
dan berbasis kompetensi.** Permainan kartu mampu menciptakan suasana
belajar yang kondusif, membutuhkan kerja sama, dan meningkatkan
ketertiban dalam kegiatan pembelajaran al-Qur’an Hadits.

M.Ridwan Penelitian berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Berbasis
Games Edukatif Dalam Pembelajaran PAI di MI Nurul Huda” ini

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan pre-test.game yang

Hadits,”

%0 Y eni Fitria, “Efektivitas Penggunaan Game Interaktif dalam Pembelajaran Al-Qur’an
Tarbiyatuna: Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 9, No. 1 (2022): 58-68
3L Nur Aini, “Penggunaan Permainan Kartu Islami untuk Meningkatkan Minat Belajar

Siswa, ” Jurnal An-Nuha, Vol. 4, No. 2 (2020): 98-107
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digunakan adalah bebasis papan dan digital yang memuat materi al-Qur’an
Hadits dan Akidah Akhlak.** Penerapan model pembelajaran berbasis
games edukatif mampu meningkatkan keaktifan dan ketertarikan siswa
dalam mengikuti pembelajaran PAI termasuk al-Qur’an Hadits.

5. Rina Amalia (2023) dalam penelitiannya berjudul “Penerapan Media
Games Edukatif Untuk Meningkatkan Minat Dan Prestasi Belajar Siswa
Ml dalam Pembelajaran al-Qur’an Hadits” Rina mengungkapkan
pendekatan tindakan kelas (PTK) dalam dua siklus. games yang digunakan
berbasis aplikasi mobile berisi soal dan ayat pilihan®*. Terdapat
peningkatan yang signifikan pada minat dan hasil belajar siswa setelah
penerapan media games edukatif. Keaktifan siswa dari 45% menjadi 85%

dalam siklus kedua.

C. Kerangka Berpikir
Minat belajar merupakan faktor psikologis yang sangat berpengaruh
terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Menurut Slameto, minat belajar
adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang
beberapa kegiatan yang disertai dengan perasaan senang.** Apabila siswa
memiliki minat belajar yang tinggi, maka mereka akan lebih mudah
memahami materi, aktif dalam proses pembelajaran, serta memiliki motivasi

yang kuat untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Sebaliknya, rendahnya

%2 M. Ridwan, “Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Game Edukatif dalam
Pembelajaran PAI,” Jurnal Pendidikan Dasar Islam, Vol. 7, No. 1 (2019): 35-45

% Rina Amalia, “Penerapan Media Game Edukatif Islami untuk Meningkatkan Minat dan
Prestasi Belajar Siswa,” Jurnal Al-Qalam, Vol. 12, No. 1 (2023): 21-33

% Slameto. Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya. Jakarta: Rineka Cipta,
2020, him. 57
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minat belajar akan berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dan
pencapaian hasil belajar.

Dalam konteks pembelajaran al-Qur’an Hadis, games edukatif dapat
disesuaikan dengan materi yang diajarkan, seperti permainan tebak ayat, kartu
pasangan ayat dan arti, kuis interaktif, atau permainan kelompok berbasis
nilai-nilai Islam. Games edukatif memungkinkan siswa terlibat secara aktif
baik secara kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Hal ini sejalan dengan
teori pembelajaran konstruktivistik yang menekankan bahwa pengetahuan
akan lebih bermakna jika diperoleh melalui pengalaman langsung.®

.Hal ini sangat nyata dalam konteks pembelajaran al-Qur’an Hadits di
Madrasah Ibtidaiyah (MI), yang seringkali dianggap sebagai mata pelajaran
yang monoton, formal, dan sulit di pahami. Khususnya oleh siswa kelas
rendah dan menengah. Materi al-Qur’an Hadits mengharuskan siswa untuk
membaca, menghafal, dan memahami kandungan ayat dan hadits, yang bagi
sebagian siswa dianggap membosankan karena metode pengajarannya masih

didominasi oleh pendekatan konvensional seperti ceramah, membaca teks

secara berulang, dan hafal tanpa pemahaman kontekstual.*®

Masalah ini menjadi semakin kompleks ketika siswa belum memiliki
dasar pemahaman bahasa arab, sehingga mereka tidak dapat mengaitkan
antara teks ayat atau hadits dengan makna dan penerapan dalam kehidupan
sehari-hari. Hal ini membuat materi pelajaran menjadi abstrak, jauh dari

realitas mereka, dan akhirnya menurunkan motivasi serta minat belajar

% Rusman. Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru.
Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2022, him. 134

% Leni Fitria, “Efektivitas Penggunaan Game Interaktif dalam Pembelajaran Al-Qur’an
Hadits di MI,” Tarbiyatuna: Jurnal Pendidikan Islam, Vol. 9, No. 1 (2022): 58-68
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mereka. Selain itu, guru pun terkadang kurang memiliki kreativitas atau
sumber daya untuk mengembangkan pembelajaran yang variatif dan menarik.
Kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi dan minimnya
pemanfaatan metode aktif seperti bermain peran, diskusi, atau permainan
edukatif menjadikan pembelajaran terkesan monoton dan kurang menggugah
semangat belajar siswa.*’

Situasi ini berdampak secara signifikan terhadap performa belajar
siswa dalam mata pelajaran al-Qur’an Hadits. Siswa tidak hanya sulit
menghafal atau memahami isi ayat dan hadits, tetapi juga kehilangan
ketertarikan emosional dan spiritual terhadap nilai-nilai yang terkandung
dalam ajaran Islam. Dengan kata lain, minat belajar yang rendah tidak hanya
berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga pada pembentukan karakter dan
sikap keagamaan siswa.

Oleh karena itu pembelajaran al-Qur’an Hadits di MI membutuhkan
pendekatan yang inovatif, menyenangkan, dan kontekstual yang dapat
meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi ajar.salah satu strategi yang
dapat diterapkan adalah penggunaan media games edukatif islami, yaitu
permainan yang memuat unsur-unsur pendidikan agama islam seperti kuis
ayat, tebak hadits, puzzle nilai-nilai islam, dan permainan interaktif lainnya
yang menanamkan konsep-konsep al-Qur’an dan Hadits secara tidak langsung
namun efektif. Games edukatif ini tidak hanya berfungsi sebagai hiburan,
tetapi juga sebagai alat untuk memperkuat konsep pembelajaran melalui

pendekatan visual, auditorial, dan kinestetik.

37 Muslich, M., “Pembelajaran Kontekstual dan Minat Belajar Siswa,” Jurnal llmiah
Pendidikan Agama Islam, Vol. 5, No. 2 (2021): 12-20
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Melalui games edukatif, siswa dapat belajar dengan cara yang sesuai
dengan dunia mereka- penuh warna, suara, tantangan dan imbalan (rewad).
Selain itu, games juga memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif
menyelesaikan tantangan, serta membangun rasa ingin tahu yang tinggi
terhadap materi ajar. Strategi ini selain dengan prinsip pembelajaran aktif
(active learning) dan pembelajaran bermakna (meaningful learning), yang
menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar.

Berdasarkan pemaparan diatas, dapat disusun kerangka berpikir
sebagai berikut:

1. Kondisi awal menunjukkan bahwa minat belajar siswa terhadap al-Qur’an
Hadits di MI masih rendah akibat metode pembelajaran yang
membosankan.

2. Masalah utama adalah belum digunakannya media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa abad 21 yang menyukai visual, interaksi,
dan permainan.

3. Solusi alternatif yang diajukan dalam penelitian ini adalah games edukatif
yang dirancang untuk menyampaikan materi al-Qur’an Hadits secara
menarik dan kontekstual.

4. Asumsi teoritik games edukatif yang dirancang dengan baik akan
meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan motivasi siswa dalam belajar.

5. Tujuan penelitian adalah mengkaji seberapa besar pengaruh penerapan
games edukatif terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata

pelajaran al-Qur’an Hadits di ML
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Input Proses Output
(Keadagn Awal) Tindakan (Hasil Setelah
Tindakan)
Siklus
] ) ldan 2
Hasil Belajar
Rendah N Hasil Belajar
Rendah

Perbaikan Kualitas peroses
Pembelajaran

Tabel 2. 1 Kerangka Berpikir

D. Indikator Keberhasilan

1. Indikator Kinerja Guru

Dalam upaya pencapaian kinerja guru yang maksimal, seorang

guru harus memiliki kompetensi yang harus dicapai dalam melakukan

tugasnya sebagai pendidik. Adapun indikator kinerja guru sebagai berikut:

a.

Guru menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang
mengintegrasikan games edukatif islami.

Guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan RPP.

Guru mampu mengoperasikan dan memanfaatkan games edukatif
islami.

Guru membimbing siswa secara aktif selama pembelajaran
berlangsung.

Guru melakukan evaluasi dan refleksi terhadap hasil pembelajaran
setiap siklus.

Skor observasi guru mencapai kategori “Baik”
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Indikator Aktivitas Belajar Siswa

a.

Siswa menunjukkan Kketertarikan saat mengikuti pembelajaran al-
Qur’an Hadits.

Siswa aktif dalam proses pembelajaran (diskusi, bermain, menjawab,
dsb).

Siswa menyelesaikan permainan edukatif sesuai instruksi.

Siswa menunjukkan kerja sama dan partisipasi dalam kelompok.

Nilai angket minat belajar siswa meningkat dari siklus I ke siklus 11.

Skor observasi siswa minimal kategori “Baik”.

Indikator Minat Belajar

Minat belajar siswa dapat diukur melalui beberapa indikator yang

mencerminkan aspek perhatian, ketertarikan, keterlibatan, dan perasaan

senang siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Adapun indikator

minat belajar siswa dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

b.

Siswa memperhatikan penjelasan guru dengan sungguh-sungguh.
Siswa menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi yang dipelajari.
Siswa terlibat langsung dalam permainan edukatif secara individu
maupun kelompok.

Siswa menunjukkan ekspresi gembira saat mengikuti games edukatif.

Mengikuti pembelajaran dari awal hingga akhir dengan tertib.



