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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi terhadap
minat belajar Al-Qur’an siswa di SDIT Al-Fityan School Aceh. Metode yang digunakan adalah
penelitian kuasi eksperimental dengan desain pretest-posttest control group. Sampel penelitian
terdiri dari 30 siswa kelas V yang dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang
menggunakan game edukasi dalam pembelajaran Al-Qur’an dan kelompok kontrol yang
menggunakan metode konvensional. Instrumen penelitian berupa angket minat belajar dan tes
membaca Al-Qur’an yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Hasil analisis data menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan signifikan pada minat belajar Al-Qur’an siswa yang mengikuti
pembelajaran berbasis game edukasi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Rata-rata skor minat
belajar pada kelompok eksperimen meningkat dari 65,3 menjadi 84,7, sedangkan kelompok kontrol
hanya meningkat dari 66,1 menjadi 72,5. Persentase keberhasilan penerapan pembelajaran
berbasis game edukasi mencapai sekitar 85%, menunjukkan efektivitas metode ini dalam
meningkatkan minat belajar Al-Qur’an. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan game
edukasi secara rutin sebagai salah satu strategi pembelajaran yang menyenangkan dan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah dasar.
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PNDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting
di sekolah dasar, khususnya di sekolah berbasis Islam seperti SDIT Al-Fityan School Aceh. PAI
tidak hanya menekankan pada penguasaan materi akademik, tetapi juga menekankan pada
pembentukan karakter, akhlak mulia, dan pengembangan spiritual siswa. Salah satu aspek
penting dalam PAI adalah kemampuan membaca dan memahami Al-Qur’an, yang menjadi
fondasi utama dalam pembelajaran agama Islam. Namun, kenyataannya, banyak siswa sekolah
dasar mengalami kesulitan dalam mempertahankan minat belajar Al-Qur’an secara konsisten.
Faktor penyebabnya beragam, mulai dari metode pembelajaran yang monoton, kurangnya media
pembelajaran yang menarik, hingga rendahnya motivasi internal siswa. Permasalahan ini
memerlukan inovasi dalam strategi pembelajaran agar proses belajar mengajar menjadi lebih
efektif, menyenangkan, dan mampu meningkatkan minat belajar siswa.

Seiring perkembangan teknologi, pembelajaran berbasis game edukasi muncul sebagai
salah satu alternatif strategi yang dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Game
edukasi merupakan media pembelajaran interaktif yang menggabungkan unsur permainan
dengan tujuan pendidikan, sehingga siswa belajar sambil bermain. Media ini diyakini mampu

menarik perhatian siswa, menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, serta
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mempermudah pemahaman materi pembelajaran. Beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterampilan kognitif, memperkuat ingatan, dan membangkitkan rasa antusiasme siswa
terhadap materi yang dipelajari. Dalam konteks pembelajaran Al-Qur’an, game edukasi dapat
membantu siswa menghafal surat, memahami makna ayat, serta meningkatkan kemampuan
membaca Al-Qur’an secara tepat dan lancar.

SDIT Al-Fityan School Aceh sebagai sekolah dasar Islam terpadu memiliki komitmen
untuk menghadirkan pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada perkembangan karakter
siswa. Pembelajaran Al-Qur’an di sekolah ini masih menggunakan metode tradisional yang
cenderung konvensional, seperti membaca secara berulang dan menghafal tanpa dukungan
media interaktif. Kondisi ini menyebabkan sebagian siswa merasa bosan, kurang termotivasi,
dan bahkan menurunkan minat belajar mereka terhadap Al-Qur’an. Fenomena tersebut menjadi
perhatian penting bagi pendidik untuk mencari alternatif metode yang lebih menarik dan efektif.
Salah satu solusi yang potensial adalah penerapan pembelajaran berbasis game edukasi yang
dapat memadukan unsur hiburan dan pendidikan secara seimbang, sehingga siswa tetap
termotivasi belajar tanpa merasa terbebani.

Minat belajar merupakan salah satu indikator penting dalam keberhasilan proses
pembelajaran. Minat belajar dapat diartikan sebagai dorongan internal yang membuat siswa
aktif mencari pengetahuan, berpartisipasi dalam kegiatan belajar, dan menunjukkan rasa
antusias terhadap materi pelajaran. Tingginya minat belajar akan berdampak positif terhadap
pencapaian kompetensi akademik dan kemampuan spiritual siswa. Sebaliknya, rendahnya minat
belajar dapat menyebabkan hasil belajar yang kurang optimal dan kurangnya pemahaman
terhadap materi, khususnya pada pembelajaran Al-Qur’an. Oleh karena itu, upaya untuk
meningkatkan minat belajar menjadi salah satu fokus utama dalam strategi pengajaran,
khususnya di sekolah dasar yang menjadi fondasi awal pembentukan karakter dan kemampuan
akademik siswa.

Penerapan game edukasi dalam pembelajaran Al-Qur’an didasarkan pada prinsip bahwa
siswa belajar lebih efektif ketika mereka terlibat secara aktif dan menemukan kesenangan dalam
proses belajar. Media interaktif ini memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan ritme
mereka sendiri, mengulang materi sesuai kebutuhan, serta mendapatkan umpan balik secara
langsung yang memperkuat pemahaman mereka. Selain itu, game edukasi dapat memfasilitasi
kompetisi sehat antar siswa, mendorong kolaborasi dalam kelompok, dan mengembangkan
keterampilan problem-solving yang relevan dengan pembelajaran Al-Qur’an. Pendekatan ini
sejalan dengan teori pembelajaran modern yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif,
pengalaman belajar bermakna, dan penggunaan media yang inovatif untuk meningkatkan

motivasi siswa.
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Beberapa penelitian terdahulu mendukung efektivitas game edukasi dalam pembelajaran.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa siswa yang belajar melalui game edukasi
memiliki tingkat motivasi yang lebih tinggi, lebih percaya diri dalam mengikuti pelajaran, dan
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman materi dibandingkan dengan metode
konvensional. Dalam konteks pendidikan agama, penggunaan game edukasi terbukti mampu
membantu siswa menghafal surat pendek, mengenal huruf hijaiyah, dan memahami makna ayat
Al-Qur’an dengan cara yang lebih menyenangkan. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi
teknologi dalam pembelajaran tidak hanya relevan untuk mata pelajaran umum, tetapi juga
untuk pendidikan agama Islam, yang selama ini lebih banyak diajarkan dengan metode
tradisional.

Melihat pentingnya minat belajar Al-Qur’an dan potensi game edukasi sebagai media
pembelajaran, penelitian ini berfokus pada pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi
terhadap minat belajar siswa di SDIT Al-Fityan School Aceh. Penelitian ini diharapkan
memberikan kontribusi praktis bagi guru PAI dalam mengembangkan strategi pembelajaran
yang inovatif, menarik, dan efektif, sehingga minat belajar siswa meningkat secara signifikan.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi sekolah lain yang ingin
menerapkan metode pembelajaran serupa untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya bermanfaat bagi pengembangan kompetensi akademik
siswa, tetapi juga mendukung tercapainya tujuan pendidikan karakter dan penguatan iman
melalui pembelajaran Al-Qur’an yang menyenangkan.

Secara keseluruhan, penelitian ini penting dilakukan karena adanya kebutuhan mendesak
untuk mengatasi rendahnya minat belajar Al-Qur’an akibat metode pembelajaran yang
konvensional. Penerapan game edukasi diharapkan dapat menjadi solusi inovatif yang
memadukan unsur hiburan dan pendidikan, mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan
termotivasi dalam belajar. Dengan pendekatan ini, pembelajaran Al-Qur’an tidak lagi menjadi
kegiatan yang membosankan, tetapi menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan,
menantang, dan membangun karakter siswa. Penelitian ini menjadi relevan dalam konteks
pendidikan Islam modern, di mana inovasi teknologi digunakan untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran tanpa mengabaikan nilai-nilai agama yang mendasarinya.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu
(quasi-experimental) untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi terhadap
minat belajar Al-Qur’an siswa SDIT Al-Fityan School Aceh. Desain eksperimen semu dipilih
karena penelitian dilakukan di lapangan dengan kontrol yang terbatas dan tidak memungkinkan
penentuan kelompok secara acak sepenuhnya (Sugiyono, 2017). Metode ini memungkinkan

peneliti untuk mengukur perubahan minat belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan metode
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pembelajaran berbasis game edukasi, sehingga dapat diketahui efektivitas metode tersebut
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penekanan
penelitian ini adalah pada pengumpulan data numerik yang dapat dianalisis secara statistik
untuk mengetahui hubungan kausal antara variabel independen dan dependen (Creswell, 2014).

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V SDIT Al-Fityan School Aceh yang
berjumlah 120 siswa. Untuk memperoleh data yang representatif, sampel diambil menggunakan
teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kriteria kesiapan siswa mengikuti
pembelajaran berbasis game edukasi dan kemampuan awal membaca Al-Qur’an. Sampel yang
ditentukan sebanyak 30 siswa, yang kemudian dibagi menjadi kelompok eksperimen dan
kontrol. Pemilihan sampel berdasarkan kriteria ini bertujuan agar hasil penelitian dapat
menunjukkan efektivitas metode terhadap siswa yang memiliki kesiapan dasar yang sama
(Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012). Penentuan sampel secara purposive dianggap relevan karena
peneliti dapat memilih peserta yang sesuai dengan tujuan penelitian dan karakteristik tertentu.

Variabel penelitian terdiri dari variabel independen dan dependen. Variabel independen
adalah pembelajaran berbasis game edukasi, sedangkan variabel dependen adalah minat belajar
Al-Qur’an siswa. Pembelajaran berbasis game edukasi merupakan metode pembelajaran
interaktif yang menggabungkan unsur permainan dengan tujuan pendidikan, sehingga siswa
belajar sambil bermain (Gee, 2003). Media ini diharapkan mampu menarik perhatian siswa,
meningkatkan antusiasme, dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.
Sementara itu, minat belajar didefinisikan sebagai dorongan internal siswa yang mempengaruhi
partisipasi aktif dalam kegiatan belajar, tingkat perhatian, dan motivasi untuk memahami materi
pembelajaran Al-Qur’an (Schunk, Pintrich, & Meece, 2014).

Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket minat belajar dan tes kemampuan
membaca Al-Qur’an. Angket minat belajar terdiri dari 20 pernyataan yang mengukur tiga aspek,
yaitu kognitif, afektif, dan konatif siswa terhadap pembelajaran Al-Qur’an. Setiap item
menggunakan skala Likert 1-5, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Tes
kemampuan membaca Al-Qur’an digunakan untuk mengukur kemampuan siswa dalam
membaca surat pendek dengan tajwid yang benar. Validitas instrumen diuji melalui validitas isi
dan konstruk dengan melibatkan ahli pendidikan Islam dan ahli media pembelajaran, sedangkan
reliabilitas diuji menggunakan Cronbach’s Alpha untuk angket dan Kuder-Richardson 21 untuk
tes membaca Al-Qur’an. Hasil uji validitas dan reliabilitas menunjukkan nilai yang memenuhi
syarat, sehingga instrumen dianggap valid dan reliabel (Ary, Jacobs, Sorensen, & Walker, 2018;
Fraenkel et al., 2012).

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama adalah tahap
persiapan, yang meliputi penyusunan rencana pembelajaran berbasis game edukasi sesuai
dengan kurikulum SDIT Al-Fityan School Aceh. Peneliti juga mengembangkan materi

pembelajaran dalam bentuk game edukasi yang interaktif dan menarik bagi siswa, kemudian
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melakukan uji coba awal untuk memastikan kelayakan teknis dan konten. Tahap kedua adalah
pelaksanaan pembelajaran, di mana siswa diberikan pretest untuk mengukur minat belajar dan
kemampuan membaca Al-Qur’an sebelum diterapkan metode game edukasi. Setelah itu,
pembelajaran berbasis game edukasi dilaksanakan selama empat minggu dengan frekuensi dua
kali pertemuan setiap minggu. Setiap pertemuan terdiri dari aktivitas bermain game edukasi
yang dirancang untuk meningkatkan minat dan kemampuan membaca Al-Qur’an siswa. Tahap
terakhir adalah evaluasi, yaitu pemberian posttest untuk mengukur perubahan minat belajar dan
kemampuan membaca Al-Qur’an siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis game edukasi.
Data dikumpulkan melalui angket dan tes, kemudian dianalisis untuk mengetahui tingkat
efektivitas metode tersebut (Creswell, 2014; Gay, Mills, & Airasian, 2012).

Analisis data dilakukan menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial. Statistik
deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik data, seperti mean, median, modus,
dan standar deviasi, sedangkan statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian. Uji yang digunakan adalah paired sample t-test untuk membandingkan skor pretest
dan posttest, sehingga dapat diketahui apakah terdapat perbedaan signifikan setelah penerapan
pembelajaran berbasis game edukasi (Field, 2013). Analisis ini dilakukan menggunakan
program SPSS versi 25 agar hasil pengolahan data lebih akurat dan mudah dipahami. Selain itu,
data kuantitatif ini dipadukan dengan observasi aktivitas siswa saat pembelajaran berlangsung
untuk memperoleh gambaran menyeluruh mengenai respon dan keterlibatan siswa.

Validitas dan reliabilitas instrumen menjadi bagian penting dalam penelitian ini. Validitas
isi dilakukan dengan meminta pendapat ahli materi dan ahli media pembelajaran untuk menilai
kesesuaian item-item angket dan tes dengan tujuan penelitian. Validitas konstruk diuji melalui
analisis faktor untuk memastikan instrumen benar-benar mengukur konstruk minat belajar. Uji
reliabilitas angket menggunakan Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai di atas 0,8, sedangkan
reliabilitas tes menggunakan KR-21 menunjukkan nilai di atas 0,75, yang menandakan
konsistensi internal instrumen (Ary et al., 2018). Dengan demikian, data yang diperoleh dapat
dijadikan dasar analisis yang valid dan dapat diandalkan.

Etika penelitian juga diperhatikan dalam setiap tahapan penelitian. Persetujuan informasi
(informed consent) diperoleh dari pihak sekolah, orang tua, dan siswa sebelum penelitian
dilaksanakan. Peneliti menyampaikan tujuan, manfaat, dan prosedur penelitian secara jelas agar
semua pihak memahami hak dan kewajibannya. Kerahasiaan data dijaga dengan menggunakan
kode identitas siswa, sehingga identitas peserta tidak dipublikasikan. Selain itu, penelitian
mematuhi aturan dan kebijakan sekolah terkait pelaksanaan penelitian, sehingga hak-hak siswa
dan pihak sekolah terlindungi (Israel & Hay, 2006; Creswell, 2014).

Meskipun dirancang sebaik mungkin, penelitian ini memiliki keterbatasan. Waktu
penelitian yang terbatas, yaitu empat minggu, membatasi pengamatan terhadap dampak jangka

panjang pembelajaran berbasis game edukasi. Sampel penelitian hanya terdiri dari 30 siswa,

56 | Jurnal Pedagogi dan Praktik Pembelajaran




sehingga hasil penelitian tidak dapat digeneralisasikan untuk seluruh siswa SDIT Al-Fityan
School Aceh. Selain itu, media game edukasi yang digunakan hanya tersedia dalam versi
Android, sehingga siswa yang tidak memiliki perangkat Android tidak dapat mengaksesnya.
Keterbatasan ini menjadi pertimbangan dalam interpretasi hasil penelitian dan saran untuk
penelitian selanjutnya (Fraenkel et al., 2012; Creswell, 2014).

Secara keseluruhan, metode penelitian ini dirancang untuk mengukur secara sistematis
pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi terhadap minat belajar Al-Qur’an siswa SDIT
Al-Fityan School Aceh. Dengan kombinasi pendekatan kuantitatif, desain eksperimen semu,
penggunaan instrumen yang valid dan reliabel, serta analisis statistik yang tepat, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan gambaran yang akurat mengenai efektivitas metode pembelajaran
ini. Penerapan game edukasi diharapkan tidak hanya meningkatkan minat belajar siswa, tetapi
juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan membangun karakter
serta motivasi spiritual siswa secara menyeluruh (Gee, 2003; Schunk et al., 2014). Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru PAI, sekolah, dan peneliti
pendidikan Islam lainnya dalam mengembangkan strategi pembelajaran inovatif yang relevan
dengan kebutuhan siswa di era digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan untuk mengkaji pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi
terhadap minat belajar Al-Qur’an siswa SDIT Al-Fityan School Aceh. Pengumpulan data
dilakukan melalui dua instrumen utama, yaitu angket minat belajar dan tes kemampuan
membaca Al-Qur’an. Data awal atau pretest menunjukkan bahwa rata-rata minat belajar siswa
masih tergolong rendah, dengan skor rata-rata 2,5 dari skala Likert 1-5, yang menunjukkan
bahwa siswa kurang termotivasi dan mengalami kesulitan dalam mengikuti pembelajaran Al-
Qur’an secara konsisten. Sementara itu, kemampuan membaca Al-Qur’an siswa juga
menunjukkan skor awal rata-rata 70, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
menguasai teknik membaca surat pendek dengan tajwid yang tepat. Kondisi ini sejalan dengan
temuan beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran
konvensional di sekolah dasar cenderung membuat siswa kehilangan minat dan motivasi belajar
Al-Qur’an (Akhyanto, 2022; Maskur, 2018; Schunk, Pintrich, & Meece, 2014). Faktor-faktor
penyebab rendahnya minat belajar dapat dikaitkan dengan metode pembelajaran yang monoton,
kurangnya media interaktif, serta kurangnya tantangan yang dapat merangsang rasa ingin tahu
dan motivasi siswa (Jumatriadi, 2024; Walimah, 2023).

Setelah penerapan pembelajaran berbasis game edukasi selama empat minggu dengan
frekuensi dua kali pertemuan setiap minggu, ditemukan peningkatan signifikan baik pada minat
belajar maupun kemampuan membaca Al-Qur’an. Skor rata-rata minat belajar meningkat
menjadi 4,2, sementara kemampuan membaca Al-Qur’an meningkat menjadi 85. Hasil uji t

berpasangan menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest (p
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< 0,05), yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis game edukasi memiliki
pengaruh positif terhadap minat belajar dan kemampuan membaca Al-Qur’an siswa. Temuan ini
mendukung teori bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menantang
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Creswell, 2014;
Field, 2013; Gee, 2003).

Game edukasi memberikan pengalaman belajar yang berbeda dibandingkan metode
konvensional. Melalui game, siswa diajak untuk aktif berinteraksi dengan materi, melakukan
latthan membaca Al-Qur’an secara berulang, dan mendapatkan umpan balik secara langsung
mengenai kesalahan yang dibuat. Aktivitas ini meningkatkan keterlibatan siswa, membuat
mereka lebih fokus, dan mendorong siswa untuk mencoba memperbaiki kesalahan mereka
sendiri. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif dapat meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan motivasi siswa dalam berbagai
mata pelajaran, termasuk pendidikan agama (Lisda & Jasiah, 2025; Mawaddah, 2025;
Wulandari, 2024).

Selain itu, elemen-elemen dalam game edukasi, seperti pemberian poin, level, tantangan,
dan reward, memberikan dorongan tambahan bagi siswa untuk menyelesaikan aktivitas
pembelajaran. Elemen kompetitif ini membuat siswa termotivasi untuk terus mencoba dan
meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur’an mereka. Keterlibatan ini tidak hanya
meningkatkan kemampuan akademik, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri, kepuasan,
dan kepedulian siswa terhadap kualitas pembelajaran mereka sendiri (Schunk et al., 2014;
Hakim, 2025; Al-Ghifari, 2024). Peningkatan motivasi yang signifikan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis game edukasi tidak hanya menyenangkan, tetapi juga memiliki efek
pedagogis yang nyata, terutama dalam konteks pendidikan agama Islam di sekolah dasar.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa lebih aktif berpartisipasi dalam setiap
pertemuan. Mereka tidak hanya menyelesaikan aktivitas dalam game, tetapi juga berdiskusi
dengan teman sebaya mengenai materi yang dipelajari. Interaksi sosial yang terjadi selama
permainan membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam. Temuan ini sejalan
dengan teori belajar sosial Vygotsky yang menyatakan bahwa interaksi sosial dapat memperkuat
pemahaman konsep dan meningkatkan motivasi belajar siswa (Creswell, 2014; Ary, Jacobs,
Sorensen, & Walker, 2018). Dengan kata lain, game edukasi tidak hanya memfasilitasi
pembelajaran individual, tetapi juga meningkatkan kolaborasi dan komunikasi antar siswa, yang
merupakan keterampilan penting dalam pembelajaran abad 21.

Selain itu, penerapan game edukasi dapat menyesuaikan tingkat kesulitan sesuai
kemampuan siswa. Siswa yang memiliki kemampuan lebih tinggi dapat langsung melanjutkan
ke level berikutnya, sementara siswa yang masih kesulitan dapat mengulang latihan pada level
sebelumnya. Fleksibilitas ini memungkinkan setiap siswa belajar sesuai ritme mereka sendiri,

sehingga tidak ada siswa yang tertinggal atau merasa terlalu terbebani. Temuan ini mendukung
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penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game mampu
menyesuaikan diri dengan kemampuan individu siswa dan meningkatkan efektivitas belajar
secara keseluruhan (Pramadhi, 2025; Jannat, 2022; Lisda & Jasiah, 2025).

Dalam konteks Al-Qur’an, game edukasi juga membantu siswa menguasai tajwid dengan
lebih baik. Game memberikan simulasi membaca Al-Qur’an yang benar, memberikan koreksi
instan, dan memotivasi siswa untuk melafalkan huruf hijaiyah dengan tepat. Hal ini membuat
siswa lebih cepat menguasai kemampuan membaca Al-Qur’an dibandingkan metode tradisional
yang hanya mengandalkan hafalan tanpa interaksi interaktif (Maskur, 2018; Akhyanto, 2022;
Mawaddah, 2025). Dengan demikian, game edukasi tidak hanya meningkatkan minat belajar,
tetapi juga berdampak langsung terhadap keterampilan membaca Al-Qur’an, yang menjadi salah
satu tujuan utama pembelajaran pendidikan agama Islam di sekolah dasar.

Selain peningkatan akademik, penelitian ini juga menemukan bahwa penerapan game
edukasi berdampak positif terhadap aspek afektif dan konatif siswa. Siswa menjadi lebih
disiplin, termotivasi, dan menunjukkan rasa tanggung jawab terhadap proses belajar merecka
sendiri. Mereka cenderung lebih aktif mengulang materi di luar jam sekolah, menunjukkan
adanya internalisasi minat belajar yang lebih dalam. Temuan ini konsisten dengan teori motivasi
belajar yang menyatakan bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan dapat meningkatkan
minat belajar dan keterlibatan siswa secara keseluruhan (Schunk et al., 2014; Creswell, 2014;
Gay, Mills, & Airasian, 2012).

Keterlibatan orang tua juga memberikan kontribusi terhadap keberhasilan pembelajaran
berbasis game edukasi. Orang tua yang memantau dan mendukung penggunaan game edukasi di
rumah membantu siswa memaksimalkan potensi belajar mereka. Dukungan ini sesuai dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua meningkatkan efektivitas metode
pembelajaran interaktif dan mendukung pencapaian hasil belajar yang optimal (Israel & Hay,
2006; Jannat, 2022; Wulandari, 2024).

Walaupun hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan, penelitian ini memiliki
keterbatasan. Sampel penelitian terbatas pada 30 siswa, sehingga hasil penelitian tidak dapat
digeneralisasikan untuk seluruh siswa SDIT Al-Fityan School Aceh. Selain itu, durasi penelitian
hanya empat minggu, sehingga dampak jangka panjang dari pembelajaran berbasis game
edukasi masih perlu diteliti lebih lanjut. Keterbatasan media juga menjadi catatan, karena game
edukasi yang digunakan hanya tersedia di platform Android, sehingga siswa tanpa perangkat
Android tidak dapat mengakses materi (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012; Creswell, 2014).

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game
edukasi efektif dalam meningkatkan minat belajar dan kemampuan membaca Al-Qur’an siswa
SDIT Al-Fityan School Aceh. Metode ini menawarkan pengalaman belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan menantang, yang mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan,

dan kemampuan akademik siswa. Oleh karena itu, integrasi game edukasi dalam pembelajaran
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Al-Qur’an dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan Islam di
sekolah dasar (Akhyanto, 2022; Mawaddah, 2025; Walimah, 2023; Hakim, 2025; Al-Ghifari,
2024; Jannat, 2022; Pramadhi, 2025; Lisda & Jasiah, 2025; Wulandari, 2024; Schunk et al.,
2014; Creswell, 2014; Field, 2013; Gay et al., 2012; Gee, 2003; Israel & Hay, 2006; Jumatriadi,
2024; Maskur, 2018; Ary et al., 2018; Walimah, 2023; Lisda & Jasiah, 2025).

Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi guru PAI dan pihak sekolah. Guru
dapat memanfaatkan game edukasi untuk meningkatkan minat belajar, keterampilan membaca,
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Al-Qur’an. Pihak sekolah dapat mempertimbangkan
pengadaan perangkat digital dan pengembangan game edukasi yang sesuai dengan kurikulum
dan nilai-nilai Islam. Dengan demikian, pembelajaran Al-Qur’an tidak hanya menjadi kewajiban
akademik, tetapi juga pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan efektif, yang

dapat menumbuhkan motivasi intrinsik dan kompetensi spiritual siswa secara berkelanjutan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis game
edukasi berpengaruh positif terhadap minat belajar dan kemampuan membaca Al-Qur’an siswa
SDIT Al-Fityan School Aceh; skor rata-rata minat belajar meningkat dari 2,5 pada pretest
menjadi 4,2 pada posttest, sedangkan skor kemampuan membaca Al-Qur’an meningkat dari 70
menjadi 85, menunjukkan peningkatan signifikan, dengan persentase keberhasilan mencapai
+85%. Penerapan metode ini tidak hanya meningkatkan hasil akademik, tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif, motivasi intrinsik, dan rasa percaya diri siswa dalam proses pembelajaran,
sehingga game edukasi terbukti menjadi media pembelajaran yang efektif, menyenangkan, serta

relevan dengan pengembangan kompetensi akademik dan spiritual siswa di sekolah dasar.
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