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Abstrak

Pembelajaran Al — Qur'an dilakukan melalui game edukasi dengan peserta didik dalam rangka
penyampaian dan pemahaman ilmu yang disampaikan untuk meningkatkan peserta didik dalam
belajar. Hal ini harus didukung dengan dinamika proses pembelajaran yang efektif dan suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Metode penelitian dengan menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan menggunakan metode survey. Populasi dalam penelitian adalah peserta didik berjumlah 29
orang. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini ialah dengan menggunakan angket. Informasi
yang didapat dari responden dengan menggunakan angket ini digunakan untuk menemukan
pengaruh penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar. Penelitian ini menggunakan uiji
parsial (uji t) untuk menentukan hipotesis. Hasil yang diperoleh pada peserta didik berdasarkan
pengujian parsial (uji t) yaitu 13.7256 (thitung) > 3.041 (ttabel) dengan signifikan 0,000 < 0,05. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa H1 diterima dan HO ditolak yang artinya ada pengaruh positif dan
signifikan antara game edukasi terhadap motivasi belajar mengaji dalam pembelajaran Al-Qur'an
Peserta didik. Pembelajaran mengaji dengan menggunakan game edukasi memberikan dampak
pembelajaran yang positif terhadap motivasi belajar peserta didik.
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Abstract

Al-Qur'an learning is carried out through educational games with students in the context of
conveying and understanding the knowledge conveyed to improve students' learning. This must be
supported by the dynamics of an effective learning process and a fun learning atmosphere. The
research method uses a quantitative approach using survey methods. The population in the study
were students totaling 29 people. The data collection technique in this study was to use a
questionnaire. Information obtained from respondents using this questionnaire was used to find the
effect of using educational games on learning motivation. This study uses a partial test (t test) to
determine the hypothesis. The results obtained for students based on partial testing (t test) are
13.7256 (tcount) > 3.041 (ttable) with a significance of 0.000 <0.05. These results indicate that H1 is
accepted and HO is rejected, which means that there is a positive and significant influence between
educational games on the motivation to learn the Koran in learning the Qur'an of students. Learning to
recite the Koran by using educational games has a positive learning impact on students' learning
motivation.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi kini sudah semakin pesat seiring perkembangan zaman
dengan tuntutan untuk memenuhi kebutuhan manusia (Miftahudin, 2016). Baik teknologi
informasi maupun komunikasi, salah satunya dalam bidang pendidikan (Ali & Sawalha, 2021;
Yu, 2021). Pendidikan Belajar Mengaji adalah salah satu pendidikan yang sangat penting
bagi umat muslim, karena mengaji merupakan sebuah ilmu yang harus dikuasai dengan
benar sebagai pedoman dalam kehidupan sehari-hari (Anak et al., n.d.; License, 2021,
Susetyo, 2016). Pendidikan ialah salah satu usaha agar manusia bisa mengembangkan
kemampuan yang ada pada dirinya melalui proses pembelajaran dan dengan cara- cara
lainnya yang dikenal dan diakui oleh masyarakat (Ajhuri & Saichu, 2018; Novayani, 2022;
Yu, 2021). Belajar mengaji harus diajarkan kepada anak usia prasekolah karena masa itu
pembentukan watak yang utama (Listari, 2022). Metode belajar yang sesuai untuk anak usia
prasekolah adalah berupa game edukasi agar anak cenderung lebih cepat tanggap. Salah
satu media pembelajaran yang interaktif (Camacho-Sanchez et al., 2022; Rizka Apriani et
al., 2019; Silvia et al., 2021). TPQ Khoiru Ummah adalah pendidikan yang membentuk
karakter anak didiknya untuk mencintai Al-Quran sejak dini sehingga anak-anak gemar
belajar mengaji. Hasil wawancara Tim dengan pendidik bahwa mereka menemukan
beberapa murid yang cenderung lambat untuk menghafalkan huruf-huruf hijaiyah. Karena
kita ketahui kemampuan anak-anak tidak bisa kita sama ratakan. Dengan demikian maka
pendidik sangat membutuhkan alat bantu ajar yang lebih inovatif lagi untuk membuat anak-
anak tidak jenuh dan mampu untuk lebih cepat menghafal huruf-huruf hijaiyah. Dari hasil
wawancara ini maka Tim mengenalkan Game Edukasi Belajar Mengaji untuk anak didik TPQ
Khoiru Ummah dengan tujuan anak didik semakin termotivasi untuk semangat belajar
mengaji dan lebih cepat untuk mengetahui huruf-huruf hijaiyah.

Di tengah pasca pandemi ini, dunia pendidikan pada saat ini harus mengikuti
perkembangan teknologi, inovasi dalam pembelajaran sangat diperlukan supaya dapat
merubah cara mengajar yang tergolong biasa saja. Metode belajar dengan game edukasi
adalah metode belajar yang sangat digemari oleh anak-anak saat ini, dimana dengan game
edukasi anak-anak akan semakin termotivasi untuk rajin belajar (Jacob Habgood &
Ainsworth, 2011; Setiawan & Soeharto, 2020). Game edukasi yang digunakan dalam
penelitian yakni menyusun surat atau gambar. Game edukasi merupakan salah satu media
pembelajaran yang masa kini dengan tujuan supaya anak-anak dapat mempelajari materi
khusus dengan cara yang menyenangkan dan tampilan yang menarik. Tujuan dari penelitian
untuk mengatahui penagruh game edukasi terhadap motivasi belajar mengaji pada TPA
Khoiru Ummah di Mataram.

METODE

Jenis metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei. Informasi yang diterima
dari peserta didik sebagai responden dengan menggunakan kuesioner atau angket yang
digunakan untuk menemukan pengaruh penggunaan game edukasi terhadap motivasi
belajar mengaji. Penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Penggunaan game edukasi sebagai variabel bebas (X) dan motivasi belajar mengaiji
sebagai variabel terikat (Y). Populasi pada penelitian ini yaitu peserta didik TPA Khoiru
Ummah yang berjumlah 51. Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive
sampling. Maka ditetapkan sampel dengan dasar umur ini merupakan peserta yang memiliki
motivasi yang rendah pada pembelajaran Al-Quran sehingga menjadi sampel penelitian
untuk mengatasi rendahnya motivasi tersebut. Adapun ukuran sampel dilakukan dengan
menggunakan sampling penelitian, dengan jumlah 29.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis data dilakukan dengan menggunakan bantuan program SPSS 26. Uji Regresi
Linear Sederhana Hasil perhitungan regresi linear sederhana diperoleh nilai konstanta (a)
sebesar 15.011 dan nilai (b) atau koefisien regresi sebesar 0.888, sehingga persamaan
regresi yaitu Y = 15.011 + 0.888x.

Nilai koefisien korelasi X dengan Y yaitu 0,910 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Hal
tersebut menunjukkan terdapat korelasi yang signifikan. Pada tabel tersebut menunjukkan
bahwa terdapat koefisien (R) yaitu 0,910 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat korelasi yang sempurna antara X terhadap Y.

Sebelumnya terdapat beberapa identifikasi permasalahan pada peserta didik TPA
Khoiru ummah yang diantaranya peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami huruf
sehingga identifikasi masalah dibatasi oleh masalah penggunaan game edukasi berbasis
Menyusun huruf dan gambar dan motivasi belajar dengan dilakukan penelitian kuantitatif.
Penelitian ini berusaha untuk memperoleh gambaran pengaruh penggunaan game edukasi
berbasis Menyusun gambar dalam pembelajaran Al Quran terhadap motivasi belajar peserta
didik TPA Khoiru Ummah. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah
wawancara dengan 7 indikator dan angket motivasi belajar dengan 5 indikator. Indikator
penggunaan game edukasi berbasis Menyusun huruf dan gambar yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan dari sintesis teori yaitu : media gambar digunakan dengan prinsip
belajar sambil bermain, dapat menimbulkan perhatian siswa, dapat digunakan dengan
mudah oleh siswa, menumbuhkan perasaan senang mencoba belajar dengan Menyusun
huruf dan gambar, menumbuhkan kemampuan daya ingat siswa, menumbuhkan kreativitas
siswa, dan memiliki kesesuaian dalam pembelajaran untuk meningkatkan dengan literasi
(numerik, bahasa, dan data). Sedangkan indikator motivasi belajar yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan dari sintesis teori yaitu: (1) kesadaran untuk belajar tanpa
paksaan, (2) kebutuhan untuk pencapaian tujuan belajar, (3) semangat belajar), (4) sikap
tidak mudah putus asa, dan (5) upaya atau tindakan untuk mencapai hasil belajar yang baik.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Maghfiroh, 2018) menghasilkan
penggunaan media game edukasi dalam pembelajaran Al Quran terbukti dapat
meningkatkan motivasi dan keaktifan peserta didik. Sama halnya seperti penelitian yang
dilakukan peneliti bahwa adanya pengaruh penggunaan game edukasi berbasis gambar
huruf terhadap motivasi belajar. Selain itu, sejalan juga dengan penelitian (Agus Mujahidin et
al., 2021) Penelitian ini menghasilkan pembuktian pemanfaatan media pembelajaran dalam
meningkatkan minat belajar siswa, menumbuhkan semangat dan jiwa aktif, dan
meningkatkan prestasi peserta didik. Sama halnya seperti penelitian yang dilakukan peneliti
bahwa penggunaan game edukasi berbasis gambar memiliki manfaat dalam pembelajaran
Al Quran.

Hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian dilakukan oleh (Imanulhagq &
Prastowo, 2022) Penelitian menghasilkan adanya perubahan sikap setelah siswa
menggunakan media edugame wordwall dalam pembelajaran. Sama halnya seperti
penelitian yang dilakukan peneliti bahwa penggunaan game edukasi berbasis wordwall
menjadi sebuah inovasi dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan hasil bahwa penggunaan game edukasi
berbasis Menyusun gambar dan huruf memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar dalam
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari hasil penelitian dimana peneliti meminta kepada 29
responden untuk memberikan respon atau tanggapan dari pernyataan peneliti. Setelah
didapatkan hasilnya, peneliti kemudian menghitung nilai rata-rata dan melakukan uji
hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh penggunaan game edukasi berbasis
gambar menyusun huruf dalam pembelajaran Al Quran terhadap motivasi belajar dalam
penelitian ini. Dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai thitung (13.576) > ttabel (2,045). Hasil ini
menunjukkan HO ditolak dan H1 diterima yang artinya Penggunaan Game Edukasi Berbasis
Menyusun gambar (X) dalam pembelajaran memiliki pengaruh terhadap Motivasi Belajar (Y)
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KESIMPULAN

Berdasarkan data yang telah dianalisis, maka hasil penelitian tentang Pengaruh
Penggunaan Game Edukasi Berbasis Menyusun gambar Terhadap Motivasi Belajar dapat
ditarik kesimpulan bahwa hasil pengujian secara parsial, penggunaan game edukasi
berbasis Menyusun gambar memiliki pengaruh secara positif dan signifikan terhadap
motivasi belajar. Edukasi huruf memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan
pengetahuan dengan nilai rata-rata 78% dengan penilaian kuat dan dapat memotivasi
sehingga siswa tertarik belajar dan merasa tidak bosan dengan nilai rata-rata 81% dengan
penilaian sangat kuat. Game edukasi memiliki hubungan positif dengan motivasi belajar
peserta didik.
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