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PRAKATA 

 بِسْمِ اللَّهِ الرهحَْْنِ الرهحِيْم 

مَوْلهنَا  اَلْْمَْدُ للَّهِٰ رَبِٰ العَالَمِيَْْ وَالصهلاةَُ وَالسهلَامُ عَلىَ اَشْرَفِ اْلأنَبِْيَاءِ وَالْمُرْسَلِيَْْ سَيِٰدِناَ وَ 
 مَُُمهدٍ وَعَلَى اهلهِِ وَصَحْبِهِ اَجَْْعِيَْْ، امَها بَ عْدُ 

Puji syukur pe lnulis panjatkan kelpada Allah Swt. Yang se lnantiasa 

melnganugrahkan rahmat, hidaya, se lrta kelkuatan lahir dan batin, se lhingga pelnulis 

dapat melnyellelsaikan pe lnulisan skripsi ini de lngan judul “Pe lngelmbangan Modul 

Digital Gamel Baseld Lelarning untuk Melningkatkan Minat Bellajar Siswa Pada Mata 

Pellajaran Al-Qur’an Hadits Di Madrasah Ibtidaiyah Al-Mu’minun Kabupateln 

Wajo” se ltellah mellalui prose ls yang panjang. Sholawat se lrta salam pe lnulis tujukan 

kelpada Nabi Muhammad saw. Ke lpada para kelluarga, sahabat dan pe lngikut-

pelngikutnya. 

Skripsi ini disusun se lbagai syarat yang harus dise llelsaikan, guna 

melmpelrolelh gellar sarjana pelndidikan dalam bidang Pe lndidikan Agama Islam pada 

Universitas Islam Ne lgelri Palopo (UIN). Pe lnulisan skripsi ini dapat te lrsellelsaikan 

atas bantuan, bimbingan se lrta dorongan dari bapak pihak walaupun pe lnulisan 

skripsi ini masih jauh dari kata se lmpurna. Olelh karelna itu, pe lnulis melnyampaikan 

ucapan telrima kasih yang tak telrhingga, kelpada: 

1. Dr. Abbas Langaji, M. Ag, selaku Rektor IAIN Palopo, beserta Wakil Rektor 1 

Dr. Munir Yusuf, S.Ag,. M.Pd. Wakil Rektor II Bidang Dr. Masruddin,S.S., 

M.Hum. dan Wakil Rektor III Bidang Kemahasiswaan dan Kerjasama Dr. 

Takdir, SH.,MH.M.Kes. 
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2. Prof. Dr. H. Sukirman, S.S., M.Pd selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan UIN Palopo, Wakil Dekan I Dr. Hj. Fausiah Zainuddin. M.Ag. Wakil 

Dekan II Hj. Nursaeni, S.Ag., M.Pd. dan Wakil Dekan III Dr. Taqwa, M.Pd.I. 

3. Dr. Andi Arif Pame lssangi, S.Pd., M.Pd. se llaku Ke ltua Program Studi 

Pelndidikan Agama Islam, Hasriadi S.Pd., M.Pd. sellaku Selkreltaris Program 

Studi Pelndidikan Agama Islam yang tellah banyak me lmbantu dan melngarahkan 

dalam pelnyellelsaian skripsi. 

4. Arwan Wiratman, S.Pd, M.Pd,. se llaku Pelmbimbing I, dan Dr. H Hisban Thaha, 

S.Ag M.Pd. se llaku Pelmbimbing II. pelnulis ucapkan telrima kasih yang se ltulus-

tulusnya kelpada bapak yang te llah melmbelrikan arahan dan masukan me llalui 

korelksian dalam naskah skripsi. 

5. Hasriadi, S.Pd, M.Pd,. se llaku Penguji I, dan Subhan, S.Pd.I, M.Pd. se llaku 

Pelnguji II. pelnulis ucapkan telrima kasih yang se ltulus-tulusnya kelpada bapak 

yang tellah melmbelrikan masukan mellalui korelksian dalam naskah skripsi.  

6. Dr. H. Hisban Thaha, M.Ag sellaku Doseln Pelnaselhat Akadelmik. 

7. Dr. Hj. Salmilah, S. Kom., M.Pd. se llaku validator ahli me ldia, Mawardi, S.Ag., 

M.Pd.I. se llaku ahli matelri, dan Sukmawaty, S.Pd., M. Pd. Se llaku ahli bahasa 

yang tellah melmbelrikan saran dan masukan dalam pe lnyellelsaian skripsi ini.  

8. Kelpada Selluruh Doseln belselrta staf pelgawai IAIN Palopo yang te llah melndidik 

pelnulis sellama melnelmpuh pelndidikan di IAIN Palopo dan me lmbelrikan ilmu 

pelngeltahuan dalam melnyusun skripsi ini. 

9. Zainuddin., S. E., M. Ak. selaku Kepala Unit Perpustakaan beserta Karyawan 

dan Karyawati dalam ruang lingkup IAIN Palopo, yang telah banyak 
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membantu, khususnya dalam mengumpulkan literatur yang berkaitan dengan 

pembahasan skripsi ini. 

10. Kelpada Ustadz Andi Zansibar, S. Pd sellaku Ke lpala Madrasah dan Ustadzah 

Ellis Risna, S.Pd sellaku wakil kelpala Madrasah MI Al-Mu’minun Kabupateln 

Wajo. Ibu Marwah AM,S.Pd. se llaku Guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits 

sekaligus teman yang selalu menasehati dan menyemangati penulis. 

11. Guru dan staf yang tellah melmbelri izin dan bantuan dalam me llakukan 

pelnellitian. Kelpada Pe lselrta didik MI Al-Mu’Minun Kabupate ln Wajo yang tellah 

belkelrja sama delngan pelnulis dalam prosels. 

12. Delngan pelnuh rasa hormat dan cinta, pe lnulis pe lrselmbahkan ucapan telrima 

kasih yang tak telrhingga kelpada keldua orang tua pe lnulis, Bapak Rahman dan 

Mama Kasmira te lrcinta. Tanpa doa-doa kalian yang tak pe lrnah putus, tanpa 

kasih sayang, dukungan, se lrta pelngorbanan kalian, pe lnulis tidak akan mampu 

melncapai titik ini. Te lrima kasih bapak dan Mama, atas se lgala jelrih payah, 

kelikhlasan, dan ke lsabaran dalam melndidik selrta melmbimbing pelnulis hingga 

deltik ini. Se ltiap langkah dalam pe lrjalanan akade lmik ini adalah be lrkat 

pelrjuangan dan doa kalian. Tiada kata yang mampu me lnggambarkan beltapa 

belsar rasa syukur pe lnulis melmiliki orang tua yang luar biasa se lpelrti kalian. 

Skripsi ini bukan hanya hasil ke lrja kelras pelnulis, teltapi juga bukti cinta dan 

harapan yang tellah kalian tanamkan se ljak kelcil. Se lmoga Allah swt se lnantiasa 

mellimpahkan kelbelrkahan, Kelselhatan, selrta kelbahagiaan untuk kalian. Se lmoga 

suatu saat nanti pe lnulis bisa melmbalas kelbaikan kalian me lski hanya se lbagian 

kelcil dari kasih sayang yang tellah kalian belrikan. 
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13. Kelpada kakak pelnulis Indri Rahmadani, S.Kelp, adik pelnulis Nabila Zahira, 

Kakak Ipar Ahmad Ridwan, dan ke lponakan telrsayang pe lnulis Arumi Inayah 

Ahmad dan se lluruh kelluarga belsar pelnulis. Telrima kasih yang me lndalam 

pelnulis sampaikan tellah melnjadi bagian dari pe lrjalanan ini, untuk se ltiap 

bantuan, dukungan, motivasi, dan bahkan gangguan ke lcil yang justru melnjadi 

warna dalam melnyellelsaikan skripsi ini. Se lmoga Allah me lmbalas seltiap 

kelbaikan kalian de lngan kelbelrkahan dan kelbahagiaan tanpa batas.se lmoga kita 

sellalu melnjadi kelluarga yang saling me lnguatkan dalam se lgala apapun. Skripsi 

ini bukan hanya milik pe lnulis, tapi juga bukti bahwa ke lluarga adalah sumbelr 

kelkuatan telrbelsar bdalam hidup pelnulis. 

14. Kelpada Nur Aisyah, Nurul Husna dan Ani pelnulis ucapkan telrima kasih banyak 

atas kebersamaan sejak mahasiswa baru dan waktu luangnya dalam 

melmbelrsamai pelnulis se llama melnelmpuh pelndidikan. 

15. Kepada Sahra Tunniza dan Riri Ayu terima kasih telah membersamai penulis 

selama masa-masa sulit mengurus ke kampus sampai wisudah. 

16. Kelpada telman-telman se lpelrjuangan  PAIC 2020 yang tidak dapat dise lbutkan 

satu pelrsatu, pelnulis ucapkan telrima kasih karelna tellah melmbelrsamai. 

17. Kelpada telman-telman PLP II SMAN 8 Palopo, pe lnulis ucapkan banyak telrima 

kasih atas selgala kelnangan dan pelngalaman yang luar biasa. 

18. Kelpada telman-telman KKN De lsa Sumbelr Baru, Sukamaju se llatan. Pelnulis 

ucapkan banyak telrima kasih atas se lgala dukungan, pelngalaman dan kelnangan 

belrsama kalian. 
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19. Telrakhir untuk wanita he lbat, diriku. “Telrima kasih untuk diriku selndiri yang 

sudah belrjuang seljauh ini. Untuk selmua air mata, Lellah, dan rasa ingin 

melnyelrah belrhasil kulelwati. Aku bangga pada diriku karelna tell llah belrtahan, 

bellajar, dan telrus mellangkah melskipun jalannya tidak sellalu mudah. Skripsi ini 

bukan selkadar tulisan,tapi bukti dari keltelkunan dan kelrja kelras yang tellah 

kutanam. Hari ini, aku melrayakan diriku karelna aku pantas untuk itu. Telrima 

Kasih aku!.” 

Akhir kata, pelnulis belrharap skripsi ini dapat me lmbelrikan manfaat bagi 

siapa yang melmbaca. Pe lnulis se lpelnuhnya melnyadari dalam pe lnulisan skripsi ini 

masih te lrdapat kelkurangan dan ke lkelliruan se lrta masih jauh dari kata se lmpurna. 

Olelh karelna itu, kritik dan saran yang sifatnya me lmbangun pelnulis melnelrima 

delngan hati yang lapang dan ikhlas.  

                                                                           Palopo, 17 Februari 2025   

 

                           

                                                                          WINDI FElBRIANI R 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Daftar huruf bahasa arab dan transliterasinya ke dalam huruf lain dapat 

dilihat pada tabel: 

1. Konsonan 

Tabel 01 Transliterasi Konsonan 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ Es (dengan titik di atas) ث

 Jim j Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik dibawah) ح

 Kha Kh Ka dan ha خ

 Dal D De د

 ذ
Żal Ż Zet (dengan titik di atas) 

 Ra R Er ر
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 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin SY Es dan Ya ش

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ Zet (dengan titik di bawah) ظ

 ` ain` ع
Koma terbalik (di atas) 

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و
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 Ha H Ha ھ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ئ

 

Hamsah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi 

tanda apa pun. Jika ia diletakkan di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda 

(‘). 

2. Vocal 

Vocal bahasa arab, seperti vocal bahasa Indonesia, terdiri atas vocal tunggal 

atau monoftong dan vocal rangkap atau diflong. 

Vocal tunggal bahasa arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat 

transliterasinya sebagai berikut: 

Tabel 02 Translitera Vocal Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 ـ َ
Fathah A A 

 Kasrah I I ـ َ

 ـ َ
Dammah U U 

 Vocal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 
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Tabel 03 Transliterasi Vocal Rangkap 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

ََ .يْ  .. Fathah dan ya Ai a dan u 

ََ .وْ  .. Fathah dan wau Au a dan u 

 

Contoh: 

بََ -
َ
ت
َ
 kataba     ك

عَلََ -
َ
 fa`ala      ف

 suila      سُئِلََ -

يْفََ -
َ
 kaifa     ك

 haula     حَوْلََ -

3. Maddah  

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Tabel 04 Tabel Transliterasi Maddah 

Huruf Arab Nama Huruf 

Latin 

Nama 

ََ .اَ...ى .. Fathah dan alif atau 

ya 

Ā a dan garis di atas 

َِ .ى  .. Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas 

َُ .و .. Dammah dan wau Ū u dan garis di atas 
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Contoh: 

 qāla       قاَلَ  -

 ramā      رَمَى -

 qīla       قِيْلَ  -

 yaqūlu      يَ قُوْلُ  -

4. Ta‟ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta’ marbutah hidup 

Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta’ marbutah mati 

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

 rawdah al-atfāl/raudhatul atfāl       رَؤْضَةُ الَأطْفَالِ  -

 al-madīnahal-munawwarah/al-madīnatul munawwarah       الْمَدِيْ نَةُ الْمُنَ وهرةَُ  -

 talhah                طلَْحَةْ  -
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5. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 

tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu huruf 

yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

 

Contoh: 

 nazzala                 نَ زهلَ  -

 al-bir                       البِر  -

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu 

 :namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas ,ال

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang langsung 

mengikuti kata sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis 

terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 
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Contoh: 

 ar-rajulu                         الرهجُلُ  -

 al-qalamu                             الْقَلَمُ  -

 asy-syamsu                       الشهمْسُ  -

 al-jalālu                        الَْْلَالُ  -

7. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku 

bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang 

terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu                            تََْخُذُ  -

 syai’un                             شَيئ   -

 an-nau’u                             الن هوْءُ  -

 inna                                إِنه  -

8. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. 

Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim 

dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat yang dihilangkan, 

maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang 

mengikutinya. 
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Contoh: 

الرهازقِِيَْْ  - خَيُْْ  فَ هُوَ  إِنه اللهَ   Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/Wa        وَ 

innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

 Bismillāhi majrehā wa mursāhā                بِسْمِ اِلله مََْرَاهَا وَ مُرْسَاهَا -

9. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa 

yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk menuliskan 

huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu didahului oleh 

kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri 

tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh: 

              الْْمَْدُ لِله رَبِٰ الْعَالَمِيَْْ  -

- /Ar-rahmān ar-rahīm 

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata 

lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak 

dipergunakan. 

Contoh: 

 Allaāhu gafūrun rahīm                      اللهُ غَفُوْر  رَحِيْم   -

عًا - ي ْ  Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an                    للَِّٰ الأمُُوْرُ جَِْ
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10. Tajwid  

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, 

pedomantransliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu 

Tajwid. Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan 

pedoman tajwid 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dilakukan adalah: 

Swt. : subhanahu wa ta”ala 

saw : shallallahu ‘alaihi wa sallam 

a.s  : ‘alaihi al-salam 

wr. : Warahmatullahi 

wb. : Wabarakatuh  

Q.S../..13 : Qur’an Surah Ali Imran: 102 

SDN : Sekolah Dasar Negeri 

LKPD : Lembar Kerja Peserta didik 

PAI : Pendidikan Agama Islam 

SMP : Sekolah Menengah Pertama 

ASYEBU : Asyiknya Belajar Wudu 

Dkk : Dan kawan-kawan  

ADDIE : Analisis, Desain, Development, Implementasi, Evaluasi  

TIK          : Teknologi Informasi dan Komunikasi 

EYD         : Ejaan Yang Disempurnakan 
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BAB  I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan di kehidupan 

manusia, sebab pendidikan merupakan suatu wadah untuk mengembangkan potensi 

diri. Berdasarkan undang- undang tentang sistem pendidkan nasional pasal 1 nomor 

1 Republik Indonesia mengenai pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengembalian diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, akhlak 

yang mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara.1  Hadist rasullullah saw. Juga menegaskan pentingnya pendidikan agama 

islam diterapkan dalam diri seorang muslim agar mampu memudahkan dirinya 

menuju kepada kebaikan dunia dan akhirat, Rasulullah saw. bersabda: 

ُ عَلَيْهِ وَسَلهمَ مَنْ سَلَكَ طَريِقًا يَ لْتَمِسُ فِيهِ عِلْ  مًا عَنْ أَبِ هُريَْ رةََ قاَلَ قاَلَ رَسُولُ اللَّهِ صَلهى اللَّه
ُ لَهُ طَريِقًا إِلََ الْْنَهةِ. )رواه الترمذي(.   سَههلَ اللَّه

Terjemahnya: 

“Dari Abu Hurairah berkata: Rasulullah saw. bersabda: “Barangsiapa 

menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan memudahkan baginya 

jalan menuju surga”. (HR. At-Tirmidzi).2 

 

 
1 Asep Mulyadi, dkk “Pengembangan Media Digital Untuk Meningkatkan Minat 

Pendahuluan” 18, no. 2 (2022): 268–86 
2Abu Isa Muhammad bin Isa bin Saurah, Sunan At-Tirmidzi, Kitab. Al-‘Ilmu, Juz 4, No. 

2655, (Beirut-Libanon: Darul Fikri, 1994), 294 
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Hadist ini menunjukkan betapa mulianya ilmu dalam islam dan bagaimana 

menuntut ilmu bisa menjadi salah satu cara untuk mendekatkan diri kepada Allah 

dan mencapai keselamatan di akhirat. Menuntut ilmu di sini bukan hanya terbatas 

pada ilmu agama, tetapi mencakup segala ilmu yang bermanfaat bagi umat manusia. 

Hadis ini juga menekankan pentingnya niat yang benar dalam menuntut ilmu, yaitu 

untuk mendekatkan diri kepada Allah, bukan untuk tujuan duniawi semata. 

Seiring perkembangan zaman, teknologi digital telah menjadi bagian dari 

kehidupan sehari-hari, termasuk dalam dunia anak-anak. Saat ini anak-anak sudah 

mulai menggunakan smartphone sejak usia dini, bahkan pada usia 3-5 tahun mereka 

sudah terbiasa bermain game, menonton video, atau mengakses aplikasi digital di 

smartphone orang tua mereka.3 Dalam berbagai survei dan pengamatan, anak-anak 

usia SD atau MI rata-rata sudah mahir mengoperasikan smartphone untuk kegiatan 

belajar yang positif. Fenomena ini membawa tantangan sekaligus peluang bagi 

dunia Pendidikan. Di satu sisi, penggunaan smartphone yang tidak terarah dapat 

menurunkan minat belajar siswa. Namun di sisi lain, jika dimanfaatkan dengan 

tepat, smartphone dapat menjadi media belajar yang menarik dan efektif. Salah satu 

strategi yang dapat digunakan adalah Game Based Learning, yaitu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan dalam kegiatan belajar. 

Game Based Learning mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa karena 

menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan.4 Penggunaan modul digital ini 

 
3 UNICEF Indonesia, Dampak Teknologi Digital terhadap Anak Usia Dini di Indonesia, 

2021. 
4 Anggraeni, D., Herlambang, A.D., & Afrianto, T. (2024). Pengaruh Game Based Learning 

Terhadap Motvasi dan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Kuliah Pemprograman Dasar. Jurnal 

Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, 8(3). 
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tidak hanya menjadi pembelajaran leih modern dan interaktif, tetapi juga sejalan 

dengan kebiasaan peserta didik yang akra dengan teknologi. 

Faktor sosial yang menonjol mencakup beragam gaya belajar siswa, tingkat 

pemahaman awal terhadap konsep-konsep ekologi, dan preferensi terhadap media 

pembelajaran yang interaktif, keberhasilan suatu media pembelajaran tidak hanya 

ditentukan oleh kualitas materi tetapi juga sejauh mama media tersebut dapat 

memenuhi kebutuhan dan ekspentasi sosial siswa dan guru.5 Dalam mewujudkan 

potensi peserta didik, guru adalah komponen utamanya dari pelaksanaan 

pendidikan yang merancang dan menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan 

efesien. Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat belajar 

siswa yaitu dengan memanfaatkan media digital sebagai kreasi dalam media 

pembelajaran.6 Media pembelajaran sangatlah penting digunakan saat belajar 

mengajar. Kedudukan dari media pembelajaran sangat berpengaruh dikarenakan 

jadi alat bantu yang efektif atau dependent media serta akan jadi bahan ajar yang 

dipakai mandiri oleh siswaa atau independent media. Proses belajar tidak akan bisa 

berjalan dengan baik jika tak terdukung media pembelajaran, dikarenakan fungsi 

media sendiri yakni memudahkan pensisik serta peserta didik.7 

 
5 Rahma Binti Pageno, Salmilah Salmilah, and Arwan Wiratman, “Pengembangan Media 

Video Animasi Berbasis Doratoon Pada Materi Ekosistem Siswa Kelas V SDN 09 Mattekko,” 

Jurnal Pendidikan Refleksi 12, no. 4 (2024): 241–54, https://p3i.my.id/index.php/refleksi. 
6 Rosi Purwanti, M. Rusdi, and Akhmad Habibi, “Pengembangan Modul Game Based 

Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Dan Kreatif Mata Pelajaran Ipa Bagi 

Peserta Didik Tunadaksa Kelas Xii Smalb Negeri Kota Jambi,” Jurnal Manajemen Pendidikan Dan 

Ilmu Sosial 3, no. 2 (2022): 1065–78, https://doi.org/10.38035/jmpis.v3i2.1345. 
7 Rachma Dwi Yanti, Hisban Thaha, and Mirnawati, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Animasi Pada Peserta Didik Sd,” MUBTADI: Jurnal Pendidikan Ibtidaiyah 4, no. 1 (2022): 

81–95, https://doi.org/10.19105/mubtadi.v4i1.6357. 



4 

 

 

 

Modul digital disusun dengan tampilan yang berbeda karena disusun dengan 

layanan digital yang memiliki kelebihan praktis dan mudah dalam penggunaannya. 

Selain itu, dilengkapi dengan gambar dan video pembelajaran yang dapat menarik 

minat peserta didk untuk mempelajarinya. Modul digital dapat dikembangkan lebih 

menarik dengan penyajian materi yang ilustratif bersifat relevan dan konstektual 

sehingga mudah dipahami, selain daripada bentuk penyajian yang disusun 

sedemikian rupa maka modul digital dapat diintegrasikan sebuah permainan 

berbasis website yang bersifat edukasi. Metode juga mempunyai kedudukan yang 

sangat penting karena metode mendukung keberhasilan pembelajaran, ini 

disebabkan karena para ahli sepakat bahwa seorang guru yang telah diberikan tugas 

untuk mengajar haruslah seorang professional yang dapat dilihat atas 

pemahamannya terhadap suatu pembelajaran dengan metode pembelajaran.8 

Kemampuan mengintegrasikan media belajar yang kombinasi teks, 

gambar atau video.9 

Seiring perkembangan zaman, teknologi digital telah menjadi bagian dari 

kehidupan sehari-hari, termasuk dalam dunia anak-anak. Saat ini anak-anak sudah 

mulai menggunakan smartphone sejak usia dini, bahkan pada usia 3-5 tahun mereka 

sudah terbiasa bermain game, menonton video, atau mengakses aplikasi digital di 

smartphone orang tua mereka.10 Dalam berbagai survei dan pengamatan, anak-anak 

usia SD atau MI rata-rata sudah mahir mengoperasikan smartphone untuk kegiatan 

 
8 Hasriadi, Strategi Pembelajaran, cet 1 (Gampingan RT 003: Agustus 2022). 
9 Subhan, Penerapan Sistem Informasi (Si-Pappa) dalam meningkatkan efektivitas layanan 

PAUD Masa Pandemi di Kota Palopo. 2023 
10 UNICEF Indonesia, Dampak Teknologi Digital terhadap Anak Usia Dini di Indonesia, 

2021. 
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belajar yang positif. Fenomena ini membawa tantangan sekaligus peluang bagi 

dunia Pendidikan. Di satu sisi, penggunaan smartphone yang tidak terarah dapat 

menurunkan minat belajar siswa. Namun di sisi lain, jika dimanfaatkan dengan 

tepat, smartphone dapat menjadi media belajar yang menarik dan efektif. Salah satu 

strategi yang dapat digunakan adalah Game Based Learning, yaitu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan dalam kegiatan belajar. 

Game Based Learning mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa karena 

menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan.11 Penggunaan modul digital ini 

tidak hanya menjadi pembelajaran leih modern dan interaktif, tetapi juga sejalan 

dengan kebiasaan peserta didik yang akra dengan teknologi. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, peneliti menemukan bahwa minat 

belajar peserta didik masih rendah. Hal ini disebabkan peserta didik merasa jenuh 

dengan pembelajaran yang begitu saja dan tidak merasakan pembelajaran yang 

bervariasi dan merasa tidak terlibat langsung dalam proses pembelajaran sehingga 

banyak diantara peserta didik yang tidak memperhatikan pendidik saat menjelaskan 

bahkan ada yang bermain saat pembelajaran berlangsung. Berdasarkan uraian 

tersebut peneliti bermaksud mengembangkan media pembelajaran berupa modul 

digital interaktif sebagai alat dan bahan dalam pembelajaran dengan judul 

penelitian “Pengembangan Modul Digital Interaktif Game Based Learning dalam 

Meningkatkan Minat belajar Siswa kelas IV pada Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits 

di MI Al-Mu’minun Tellesang Kabupaten Wajo”. Dengan mengguankan media 

 
11 Anggraeni, D., Herlambang, A.D., & Afrianto, T. (2024). Pengaruh Game Based 

Learning Terhadap Motvasi dan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Kuliah Pemprograman 

Dasar. Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer, 8(3). 



6 

 

 

 

modul digital interaktif game based learning pada pembelajaran diharapkan 

mampu menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih efektif, menarik, serta 

memotivasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan 

pembelajaran yg berbasis permainan  atau game yang dapat memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna dan mampu meningkatkan kemampuan 

pemahaman dan pengetahuan sehingga mempengaruhi minat belajar peserta didik. 

Dimana tujuan dari penelitian ini agar minat belajar pesert didik bisa berkembang 

sehingga menarik perhatian mereka untuk fokus terhadap pelajaran yang 

berlangsung. 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka Batasan masalah 

di dalam penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian hanya mencakup analisis kebutuhan,desain, validitas, praktikalitas, 

dan efektivitas pengembangan modul digital interaktif berbasis game based 

learning pada mata pelajaran AL-Qur’an Hadits. 

2. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas IV dengan jumlah 18 orang dan satu 

guru Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits MI Al-Mu’minun Kabupaten Wajo 

3. Materi yan digunakan dalam pengembangan modul dibatasi pada materi Surah 

At-Tin, sesuai dengan focus kurikulum yang berlaku di MI Al-Mu’minun 

Kabupaten Wajo. 

4. Praktikalitas produk ditinjau dari respon guru dan siswa terhadap kemudahan 

penggunaan dan keterpahaman isi modul 
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5. Efektivitas modul ditinjau dari peningkatan minat belajar siswa setelah 

menggunakan modul digital interaktif berbasis game 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah di 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana analisis kebutuhan pada pengembangan modul digital interaktif 

game based Mata Pelajara Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun Kabupaten 

Wajo? 

2. Bagaimana validitas pada pengembangan modul digital interaktif game based 

learning Mata Pelajaran AL-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun Kabupaten 

Wajo? 

3. Bagaimana Desain pada pengembangan modul digital interaktif game based 

learning Mata Pelajaran AL-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun Kabupaten 

Wajo? 

4. Bagaimana praktikalitas pada pengembangan modul digital interaktif game 

based learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun 

Kabupaten Wajo? 

5. Bagaimana Efektivitas pada pengembangan modul digital interaktif game 

based learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun 

Kabupaten Wajo? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah tersebut maka dapat dirumuskan 

tujuan pengembangan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui bagaimana analisis kebutuhan modul digital interaktif game 

based learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun 

Kabupaten Wajo. 

2. Untuk mengetahui bagaimana Desains modul digital interaktif game based 

learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun kabupaten Wajo 

3. Untuk mengetahui bagaimana validitas modul digital interaktif game based 

learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun kabupaten Wajo 

4. Untuk Mengetahui praktikalitas modul digital interaktif game based learning 

Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun Kabupaten Wajo. 

5. Untuk mengetahui bagaimana efektivitas modul digital interaktif game based 

learning Mata Pelajaran AL-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’minun Kabupaten 

Wajo. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan pada pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan bisa dijadikan sebagai tambahan wawasan 

peneliti maupun pembaca, serta penelitian ini bermanfaat sebagai bahan 

referensi untuk penelitian lebih lanjut, dengan tema yang sama akan tetapi 
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menggunakan metode dan teknik analisa yang berbeda, demi kemajuan ilmu 

pengetahuan. 

2. Manfaat praktis 

Adapun manfaat praktis penelitian ini adalah: 

a. Bagi peneliti 

Peneliti memperoleh suatu pengetahuan baru dalam penelitian sebagai calon 

guru PAI sehingga kelak dapat digunakan untuk mengetahui pola belajar siswa. 

b. Bagi siswa 

Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini dapat mendapatkan manfaat 

untuk meningkatkan aspek kognitif siswa dengan mendapatkan pembelajaran game 

base learning dalam penelitian ini. 

c. Bagi guru 

Guru-guru dapat memperoleh manfaat yang dapat digunakan sebagai sebuah 

variasi dalam strategi mengajar sehingga bisa menciptakan suatu metode belajar 

yang lebih inovatif, kreatif dan menyenangkan. 

d. Bagi sekolah 

Penelitan ini dapat bermanfaat sebagai informasi dalam rangka meningkatkan 

kualitas dan mutu dalam proses pembelajaran Al-Qur’an Hadis untuk sekolah yang 

diteliti. 
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F. Spesifikasi produk yang diharapkan 

Spesifik produk yang akan dikembangkan dalam Penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini menghasikan modul digital interaktif berbasis game based 

learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis di MI Al-Mu’Minun Wajo. 

2. Modul yang dikembangkan menggunakan layout yang didesain melalui aplikasi 

canva dengan ukuran modul yaitu A4 yang memuat satu pebelajaran dalam satu 

sub tema. 

3. Format modul digital yang dihasilkan dapat diakses melalui link yang telah 

tersedia. 

G. Asumsi dan keterbatasan pengembangan 

Asumsi dalam Penelitian dan pengembangan modul digital Interaktif berbasis 

game based learning ini adalah sebagai berikut: 

1. Asumsi pengembangan 

a. Peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna dan tidak 

monoton pada buku pekat di sekolah. 

b. Diharapkan peserta diidk dapat belajar dengan mandiri. 

2. Keterbatasan pengembangan  

a. Produk yang dihasilkan berupa modul digital Interaktif berbasis game based 

learning yang terbatas hanya pada Mata Pelajaran AL-Qur’an Hadis. 

b. Produk yang dihasilkan hanya dapat digunakan melalui Handphone, laptop, 

komputer, maupun tablet dan hanya dapat diakses menggunakan   intenet. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Penelitian Terdahulu yang relevan 

Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari Penelitian terdahulu yang relevan. 

Dengan ini dapat memperkuat hasil Penelitian, sebagai bahan atau pedoman dalam 

Penelitian yang dilakukan dan untuk membandingkan dengan Penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti. Penelitian yang memiliki kaitan dengan pengembangan 

modul digital interaktif berbasis game based learning pada mata pelajaran Al-

Qur’an Hadis, diantaranya sebagai berikut:  

1. Penelitian Anita Oktariani Efitri pada tahun 2021 dengan judul 

Pegembangan E-modul menggunakan canva pada Pelajaran Fikih di MTSN 1 

Sawahlunto. Penelitian ini bertujuan untuk megetahui bagaimana validitas dan 

praktikalitas pegembangan e-modul menggunakan canva. Metode yang digunakan 

pada penelitian ini menggunakan metode 4-D (define, design, development, and 

disseminate). Namun, penulis menggunakan model 4-D hanya sampai pada tahap 

development. Alasan memilih model ini karena model ini mudah dimengerti dan 

sering dipakai untuk penelitian pengembangan. Hasil dari penelitian e-modul 

menggunakan canva sudah baik atau layak digunakan, hasil analisis e-modul 

menggunakan aplikasi canva menunjukkan nilai analisis e-modul menunjukkan 

93,8% dengan kategori sangat valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas dinyatakan 

praktis dengan presentasi total sebesar 85,2% dengan kategori sangat prakktis. Jadi 

penelitian ini menghasilkan e-modul pembelajaran fiqih memenuhi kriteria sangat 
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baik sehingga dapat digunakan pada jenjang Sekolah MTSN sebagai pegangan 

bahan ajar didalam kelas.12 

2. Penelitian Rosi Purwanti, M. Rusdi dan  Akhmad Habibi pada tahun 2022 

dengan judul Pengembangan Modul Game Based Learning Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kritis dan Kreatif Mata Pelajaran IPA bagi Peserta Didik 

Tunadaksa Kelas XII SMALB Negeri Kota Jambi. Tujuan Penelitian ini yaitu 

mengembangkan Modul game Based Learning untuk meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kritis dan Kreatif Mapel IPA Bagi Peserta Didik Tunadaksa. Jenis 

Penelitian ini adalah Penelitian Research and Development (R&D). Peneltian ini 

dilakukan di SLB Negeri Prof. Dr. Sri Soedewi Masjchun Sofwan, SH Jambi. 

Tahap pengembangan ini menggunakan model ADDIE, Penelitian yang dilakukan 

menghasilkan produl modul Game based Learning korosi pada Logam IPA 

SMALB Kelas XII. Berdasarkan review para Ahli tersebut maka didapatkan 

penilaian akhir modul memenuhi kriteri yag sangat baik dengan rata-rata 

keseluruhan skor dari masing-masing ahli, yaitu 9,57, 9,51 dan 9,02. Modul juga 

dinyatakan valid dan dapat diterapkan pada uji lapangan. Pada uji coba perorangan 

dan uji coba kelompok kecil didapatkan rata-rata keseluruhan skor dari 5 aspek 

yang terdapat dalam angket memenuhi kriteria penilaian yaitu sangat praktis 

dengan nilai 8,9. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa modul yang dikembangkan 

baik, menarik, memenuhi kriteria layak dan dapat disarankan untuk dimanfaatkan 

 
12 Anita Oktariani Efitri, Pengembangan E-Modul Menggunakan Canva Pada Mata 

Pelajaran Fiqih Di MTSN 1 Sawahlunto. (2021). 25-60. 
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dalam pembelajaran dikelas secara tatap muka maupun digunakan secara mandiri 

oleh pendidk dan peserta didk.13 

3. Penelitian Hajar Ismail dengan judul Pegembangan E-modul Berbasis 

Aplikasi Canva dan Heyzine pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

Sekolah Menegah Pertama (SMP) Negeri 03 Palopo. Penelitian ini bertujuan untuk 

memperkirakan pegembanagan e-modul berbantuan Canva dan Heyzine pada mata 

pelajaran pendidikan agama islam. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan metode ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Adapun hasil penelitian ini adalah uji validitasnya 

telah diperoleh hasil dari beberapa validator yakni, ahli media 84,21% dan ahli 

bahasa 81,81% dengan kategori valid. Uji praktikalitasnya diperoleh 98% oleh 

pendidikan dan 91% oleh peserta didik dengan kategori sangat praktis. Dan uji 

evektivitasnya diperoleh ketuntasan klasikal 93% tes uraian dan 87% tes pilihan 

ganda dengan kategori sangat efektif digunakan dalam pembelajaran. Jadi 

penelitian Pegembangan E-modul Berbasis Aplikasi Canva dan Heyzine pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam memenuhi kriteria sangat baik dapat digunakan 

pada jenjang sekolah menegah pertama sebagai bahan ajar di kelas.14 

 

 

 
13 Purwanti, Rusdi, and Habibi, “Pengembangan Modul Game Based Learning Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Dan Kreatif Mata Pelajaran Ipa Bagi Peserta Didik 

Tunadaksa Kelas Xii Smalb Negeri Kota Jambi.” 
14 Hajar Ismail, “Pengembangan E-Modul Berbasis Aplikasi Canva Pada Mata Pelajaran 

PAI Di SMP Negeri 3 Palopo,” Institut Agama Islam Negeri Palopo, 2023, 50–130. 
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Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian terdahulu yang Relevan 

no Nama 

Peneliti 

Persamaan Perbedaan Hasil 

1 Anita 

Oktariani 

Efitri 

(2021) 

1. Sama-sama 

mengembangk

an media 

pembelajaran 

e-modul. 

2. Sama-sama 

menggunakan 

aplikasi canva 

untuk membuat 

e-modul. 

3. Dari rumusan 

masalah sama-

sama untuk 

mengetahui 

bagaimana 

validitas dan 

praktikalitas e-

modul. 

1. Objek Penelitian 

ini di MTSN 

sedangkan objek 

Penelitian saya di 

Madrasah 

Ibtidaiyah. 

2. Dari segi 

pembahasan, e-

modul ini 

membahas 

tentang materi 

fiqih. Sedangkan 

Penelitian saya 

membahas materi 

Tajwid 

3. Metode 

Penelitian ini 

menggunakan 

metode 4D 

sampai tahap 

disseminate, 

sedangkan 

Penelitian saya 

menggunakan 

model ADDIE 

sampai tahap 

evaluasi. 

4. Pada Penelitian 

yang akan 

dilakukan 

berbasis game 

based learning. 

5. Teknik 

pengumpulan 

data hanya 

menggunakan 

e-modul 

pembelajaran 

ini memenuhi 

kriteria 

sangat baik 

sehingga 

dapat 

digunakan 

pada jenjang 

sekolah di 

MTSN 1 

Sawahlunto 

sebagai 

pegangan  

bahan ajar. 
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lembar validasi 

dan wawancara. 

2 Rosi 

Purwanti 

(2022) 

1. Sama-sama 

menggunakan 

metode game 

based learning. 

2. Sama-sama 

menggunakan 

metode 

Penelitian 

ADDIE. 

1. Pada penelitian 

ini 

mengembangkan 

modul ajar, 

sedangkan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

menggunakan e-

modul. 

2. Penelitian ini 

dilaksanakan di 

SMALB Kelas 

XII, sedangkan 

penelitian yang 

akan 

dilaksanakan 

berfokus pada 

Madrasah 

Ibtidaiyah Mata 

Pelajaran Al-

Qur’an Hadis. 

modul yang 

dikembangka

n baik, 

menarik, 

memenuhi 

kriteria layak 

dan dapat 

disarankan 

untuk 

dimanfaatkan 

dalam 

pembelajaran 

dikelas secara 

tatap muka 

maupun 

digunakan 

secara 

mandiri oleh 

pendidk dan 

peserta didik. 

3 Hajar 

Ismail 

(2023) 

1. Sama-sama 

mengembangk

an bahan ajar e-

modul. 

2. Penelitian ini 

dengan 

Penelitian yang 

akan dilakukan 

sama-sama 

untuk 

mengetahui 

bagaimana 

validitas dan 

praktikalitas 

pengembangan 

modul. 

1. Pada Penelitian 

ini e-modul 

pembelajaran 

berfokus pada 

jenjang 

pendidikan 

agama islam di 

SMP. Sedangkan 

Penelitian yang 

akan dilakukan 

berfokus pada 

jenjang Madrasah 

Ibtidaiyah. 

2. Penelitian yang 

akan dilakukan 

berbasis game 

based learning. 

Produk yang 

dikembangka

n berupa e-

modul 

menggunaka

n plikasi 

Canva dan 

Heyzine yang 

memiliki 

efektivitas, 

validasi dan 

praktikalitas 

yang 

tergolong 

sangat baik 

terhadap mata 

pelajaran 
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3. Kemudian dari 

metode yang 

digunakan 

sama-sama 

menggunakan 

metode 

Penelitian 

ADDIE. 

4. Aplikasi yang 

digunakan 

untuk membuat 

modul yaitu 

aplikasi canva. 

Pendidikan 

Agama Islam. 

 

B. Landasan Teori 

1. Modul Digital 

Modul adalah suatu kegiatan belajar terencana yang didesain guna membantu 

siswa meyelesaikan tujuan-tujuan tertentu dengan cara pegorganisasian materi 

pelajaran yang disesuaikan dengan pribadi individu itu sendiri sehingga dapat 

memaksimalkan kemampuan intelektualnya. Modul dirancang secara khusus dan 

jelas berdasarkan kecepatan pemahaman masing-masing siswa, sehingga 

mendorong siswa untuk belajar sesuai dengan kemampuannya. Seiring dengan 

perkembangan IPTEK saat ini mulai terjadi transisi dari media cetak menjadi media 

digital.15 

Modul dan modul digital secara esensi sama, yaitu sebagai bahan ajar yang 

dapat digunakan peserta didik untuk belajar secara mandiri. Berdasarkan 

Kemendikbud, 2017 bahwa modul digital merupakan sebuah bentuk penyajian 

 
15 Azkiya Hidayanti, “Pengembangan Modul Berbasis Nilai-Nilai Pendidikan Multikultural 

Di Sekolah Dasar Ilam,” Jurnal Pendidikan Agama Islam Al-Thariqah 7.2 (2022): 409–27, 

https://doi.org/DOI:10.25299/al-thariqah.2022.vol7(2).10851. 
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bahan belajar mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran 

tertentu, yang disajikan dalam format elektronik, di mana setiap kegiatan 

pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan tautan (link) sebagai navigasi yang 

membuat peserta didik menjadi lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan 

penyajian video tutorial, animasi dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar, 

sehingga menjadikan peserta didik lebih interaktif.16 

Proses visualisasi sebuah modul dalam mendesain penyajian materi dalam 

penyusunannya bertujuan untuk menguraikan materi, seidaknya harus dapat 

memenuhi empat hal, yaitu memastikan keterbacaan, mengurangi usaha pembelajar 

untuk menginterprestasikan pesan, meningkatkan keterlibatan aktif pembelajar dan 

memberikan focus pada bagian pesan, maksud dan materi.17 Dalam proses desain 

untuk visualisasi dan tata letak dalam menyusun e-modul membutuhkan suatu 

aplikasi desain. Seiring berkembangnya teknolgi, berbagai macam aplikasi desain 

yang dapat digunakan salah satunya adalah aplikasi Canva Education. Aplikasi 

canva education merupakan aplikasi untuk pendidikan yang dapat membantu dan 

memudahkan dalam membuat konten pelajaran dengan menggunakan beragam 

template, elemen, gambar dan fitur yang menarik. Oleh karena itu, keunggulan yang 

dimiliki oleh aplikasi tersebut sangat dapat dimanfaatkan untuk mendesain e-

modul. Berdasarkan proses penyusunan modul tersebut maka e-modul memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

 
16 Winna Wirianti, Najuah najuah, Pristi Suhendro Lukitoyo, Modul Elektronik: Prosedur 

Penyusunan Dan Aplikasinya (Yayasan Kita Menulis, 2020). 
17 Winna Wirianti, Najuah najuah, Pristi Suhendro Lukitoyo, Modul Elektronik:Prosedur 

Penyusunan dan Aplikasinya (Yayasan Kita Menulis, 2020). 
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1) Jenis file yang dapat disimpan dalan handphone, flashdisk, computer/PC yang 

dapat digunakan secara online, sehingga dapat dipelajari kapan dan dimanapun. 

2) Modul digital juga dilengkapi animasi, visual, audio dan simulasi praktikum 

sehingga peserta didik dapat mengetahui ketuntasan belajar melalui evaluasi 

mandiri yang interaktif. 

Table 2.2 Perbandingan antara Modul Cetak dan E-Modul 

Modul Cetak Modul digital 

Format bentuk penyajian yang 

digunakan berbentuk kertas yang 

dicetak 

Format yang digunakan dengan 

bentuk penyajiannya 

digital/elektronik (dapat berupa file, 

doc, exe swf, dll) 

Dapat digunakan langsung tanpa 

perangkat tambahan 

Cara penggunaannya dengan 

ditampilan melalui handphone, laptop 

dan computer. 

Informasi tersimpan pada kertas Menggunakan CD, USB, Flashdisk, 

memori card atau penyimpanan 

handphone sebagai medium 

penyimpanan datanya. 

Berbentuk fisik, untu membawa 

dibutuhkan ruang untuk meletakkan. 

Lebih praktis untuk dibawa. 

Umur pemakaian bergantung pada 

kualitas kertas, mudah rusak bila 

terlipat atau robek 

Tahan lama, tergantung dengan 

medium yang digunakan dalam 

menyimpan modul digital. 

Hanya memuat ilustrasi gambar atau 

grafik 

Dapat dilengkapi dengan audio, 

animasi dan video dalam 

penyajiannya. 
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2. Game Based Learning 

Game based learning jika di terjemahkan kedalam bahasa Indonesia memiliki 

arti yaitu pembelajaran yang berbasis permainan. Game based learning merupaka 

metode pembelajaran yang menggunakan aplikasi permainan/game yang telah 

dirancang khusus untuk membantu dalam proses pembelajaran. Game based 

learning merupakan platform e-learning yang dapat mendorong pembelajar untuk 

meningkatkan motivasi belajarnya melalui pengalaman bermain game.18 Pada 

proses pembelajaran berbasis game memanfaatkan permainan digital maupun tidak 

sebagai media untuk menyampaikan pembelajaran, meningkatkan kemampuan 

pemahaman dan pengetahuan, penilaian atau evaluasi mengenai materi. Dalam 

pembelajaran ini siswa dituntut belajar, tetapi dengan pendekatan bermain. 

Proses pembelajaran ini akan menggunakan metode Game Based Learning. 

Game based learning dapat menjadi salah satu trobosan baru untuk menciptakan 

suasana pembelajaran yang menarik dan dapat menarik minat peserta didk sehingga 

dapat menyerap materi dengan lebih efisien. Ada beberapa manfaat yang digunakan 

permainan dalam pembelajaran antara lain: 

1. Motivasi dan melibatkan seluruh peserta didik dalam pelajaran. 

2. Melatih kemampuan peserta didik. 

3. Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan kognitif. 

4. Memainkan peran atau profesi tertentu sebelum praktek dalam kehidupan nyata. 

 
18 Yasmine Nazla, “Pembelajaran Menyenangkan Pada Masa Pandemi Dengan Metode 

Game Based Learning (GBL),” Program Studi Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia, 2024, 

https://osf.io/3yzqf/download/?format=pdf. 
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5. Memberdayakan peserta didik sebagai produsen multimedia atau konten 

berbasis game.19 

3. Minat belajar 

a. Pengertian Minat belajar 

Pembelajaran inovasi merupakan salah satu unsur tercapainya pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran yang efektif dan mampu mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Setiap proses pembelajaran tentunya mengharapkan peserta 

didik memperoleh hasil belajar yang baik. Menurut Awaliyah dan Fitrianna minat 

merupakan suatu rasa lebih menyukai sesuatu dan rasa ketertarikan pasa suatu hal 

atau aktivitas berdasarkan kesadaran diri sendiri.20 Dengan adanya penyaluran 

motivasi dari pendidik maka itu merupakan langkah awal untuk dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik, karena pemberian motivasi merupakan 

unsur kejiwaan yang dapat membangkitkan semangat dan minat belajar peserta 

didik secara aktif.21 

Sebagai seorang pendidik sebuah keharusan utuk menciptakan 

pembelajaran yang menarik didalam kelas sehingga para siswa mampu 

berkonsentrasi dan menaruh minat pada proses pembelajaran.22 Peningkatan minat 

belajar peserta didik ditinjau dari strategi pembelajaran dikelas, sekreatif apa 

 
19 Sukmawati, “Game Based Learning,” Angewandte Chemie International Edition, 6(11), 

951–952., 2022, 12, http://repo.iain-tulungagung.ac.id/5510/5/BAB 2.pdf. 
20 Ahmat Fatoni Rizal and ithers, “Pengembangan e-modul berbsis etnomatematika”, 2.2 

(2021). 
21 Amiruddin Nurani Azis, “Motivasi Guru Pendidikan Agama Islam Dalam Menignkatkan 

Minat Belajar Sisawa”, 05.01 (2020), 56-74 
22 Fatimah Siti Maulida, Hamsi Mansur, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPA Untuk 

Meningkatkan Minat belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar’, 1.1 (2020), 20-28. 
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seorang pendidik mengelola kelas sehingga peserta didik mampu aktif dan kreatif 

selama pembelajaran berlangsung, seperti bertanya, menjawab pertanyaan dan 

memberi tanggapan.23 

Minat belajar juga diartikan sebagai perhatian, rasa suka, ketertarikan peserta 

didk terhadap pembelajaran yang ditujukan melalui keantusiasan, partisipasi dan 

keaktifan dalam belajar. Faktor-faktor yang mempeangaruhi minat belajar meliputi 

faktor internal dan faktor internal,faktor internal meliputi perhatian, bakat dan 

kemampuanpeserta didik. Sedangkan faktor eksternal meliputi sarana prasarana, 

pendidik dan orang tua. Menurut Lagawati mengemukakan bahwa minat belajar 

peserta didik dapat ditingkatkan dengan beberapa strategi pembelajaran salah 

satunya adalah pembuatan modul pembelajaran.24 Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa minat belajar merupakan rasa suka ataupun ketertarikan 

terhadap pembalajaran yang dapat dilihat melalui rasa antusias peserta didik dalam 

melaksanakan kegiatan belajar tentunya hal ini akan mempengaruhi hasil belajar 

peserta didik, dalam peningkatan minat belajar seorang pendidik memiliki peranan 

yang penting menunjukkan kreativitas dan inovatif dalam mengelola kelas sehingga 

peserta didk tampak semangat mengikuti pembelajaran. 

 

 

 
23 Rini Siswanti, “Penerapan Model Pembelajaran Discovery Learning Utuk Meningkatkan 

Minat Belajar dan Hasil Belajar Dalam Pembelajaran ipa SD”, 2.2 (2019) 

https://doi.org/10.31002/ijel.v2i2.723. 
24 Derivat, heni Pujiastuti, and Aan Hendrayana, “Pengembangan E-Modul Berbasis 

Pendekatan Contextual Teaching And Learning Pada Materi Barisan Dan Deret Untuk 

Meningkatkan Minat Bejar Siswa SMP”, 8.2 (2021), 72-87. 

https://doi.org/10.31002/ijel.v2i2.723
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b. Indikator Minat Belajar 

Salah satu upaya meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik yaitu 

dengan menerapkan pembelajaran menarik sehingga membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar peserta didik.25 Namun, ada beberapa hal yang perlu 

dipahami seorang pendidik dalam penyusunan kegiatan pembelajaran menarik, 

salah satunya dengan memahami indikator peningkatan minat belajar. Berkut 

merupakan indikator yang perlu dipahami sebagai pendidik dalam mengelola kelas, 

diantaranya sebagai berikut: 

a) Perasaan Senang 

Seorang pendidk harus mampu memahami karakter peserta didiknya, 

sehingga mampu dengan jelas memahami apa yang disukai peserta didik dalam 

proses belajarnya. Peserta didik yang merasa senang dengan pembelajaran 

maka ia akan terdorong untuk melakukan lebih dari sebelumnya. Perasaan 

senang ini cenderung mengetahui hubungan antara perasaan dengan minat. 

b) Ketertarikan peserta didik 

Minat bisa berhubungan dengan gaya gerak yang mendorong seseorang 

cenderung memiliki daya tarik terhadap orang lain, benda, kegiatan berupa 

pengalaman yang efektif. Seseorang yang memiliki minat yang tinggi terhadap 

pembelajaran baik itu dari segi materi yang diajarkan maupun pendidik, akan 

mendapatkan simpati yang tinggi untuk mempelajarinya lebih jauh mendalam. 

 

 
25  Adiyana Adam, “Joirnal of Contemporary Issue in Elementary Education (JCIEE) 

Pengaruh Media Pembelajaran Audio Visual Terhadap Minat Belajar SIswa Sekolah Dasae”, 1 

(2023), 29-37. 
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c) Keinginan 

Peserta didk yang memiliki keinginan akan suatu, maka ia akan melakukan 

kegiatan tersebut berdasarkan keinginan dirinya sendiri. Keinginan merupakan 

indikator minat berasal dari dalam diri yang mendorong untuk melakukan hal 

yang diinginkannya dalam bentuk perbuatan yang nyata. Hal ini yang perlu 

diperhatikan oleh seorang pendidik memahami keinginan peserta didik 

sehingga akan memudahkan baginya meningkatkan minatnya. 

Dari beberapa penjelasan diatas dapat dipahami bahwa indikator minat belajar 

dapat diketahui melalui pemahaman berbagai rangkaian sifat dan sikap peserta 

didik diruangan kelas berupa perasaan senang, ketertarikan peserta didik dan 

keinginannya. Apabila seorang pendidik mampu memahami karakter peserta 

didiknya maka ia juga akan mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif dan 

menarik yang akan berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. 

c. Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi Minat Belajar 

Eksistensi kualitas dan kuantitas perolehan pembelajaran peserta didik tidak 

lepas dari faktor-faktor pendukung yang mempengaruhi kinerja pendidik dalam 

menimbulkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran. Minat dapat 

mempengaruhi pencapaian kompetensi yang dimilik peserta didik melalui kegiatan 

pembelajara, faktor-faktor tersebut antara lain: 

a) Faktor Internal 

Faktor internal merupakan faktor yang timbul searah berjalannya waktu 

yang dapat mempengaruhi minat belajar murni dari dalam diri peserta didik, 

dimana ia akan merasakan perasaan lebih senang dan over aktif dalam proses 
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pembelajaran yang diminatinya dan menunjukkan perbedaan dengan 

pembelajaran lainnya, minat seseorang melalui faktor internal ini murni berasal 

dari dalam diri seseorang tanpa didasari unsur paksaan dari manapun. Faktor 

internal inilah yang mampu menimbulkan minat belajar seseorang individu 

yang dikembangkan secara terus menerus akan menjadi kemampuan tersendiri 

dan menjadi keterampilan yang menguntungkan baginya. 

b) Faktor Eksternal 

Faktor kedua yang mampu menimbulkan minat belajar peserta didik yaitu 

faktor eksternal yang berasal dari luar diri peserta didik. Minat belajarnya akan 

berkembang pesat jika dibarengi dengan dorongan seseorang selain dirinya. 

Faktor internal ini berupa lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan 

lingkungan masyarakat, apabila peserta didik memiliki dorongan yang baik dari 

lingkungannya maka minat belajarnya akan melunjak sehingga menimbulkan 

kemampuan yang baik dalam dirinya. 

Dari beberapa penjelasan diatas mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi 

minat belajar peserta didik dapat dipahami bahwa ada beberapa sumber yang dapat 

menimbulkan minat belajar dalam diri peserta didik yaitu dirinya sendiri dan 

lingkunga sekitarnya, apabila ia mendapatkan respon positif dari dalam dirinya dan 

lingkungannya maka ia akan mendapatkan kemampuan menguntungkan dalam 

pembelajaran, sebaliknya jika lingkungannya memberikan respon negative maka 

akan sangat mempengaruhi kepribadian peserta didik yang akan menyulitkannya 

didalam perkembangan kemampuan dirinya. 
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C. Materi Mari Belajar Al-Qur’an Surah At-Tin 

Al-Qur’an adalah wahyu Allah SWT. Bukan perkataan manusia, jin, setan 

ataupun malaikat. Mempelajari Al-Qur’an bagi umat Islam hukumnya wajib. 

Sebagai anka muslim tentu harus rajin mengaji agar mampu membaca, memahami 

dan mengamalkan isi AL-Qur’an.26 

1. Membaca Surah At-Tin 

Allah memerintahkan agar anak muslim rajin membaca Al-Qur’an. Sebelum 

membaca Al-Qur’an, sebaiknya dimulai dengan ta’awudz dan basmalah. 

 بِسْمِ اللَّهِٰ الرهحْْهنِ الرهحِيْمِ 
ذَا الْبَ لَدِ الَْْمِيِْْ  ۝٢وَطوُْرِ سِيْنِيَْْ  ۝١وَالتِٰيِْْ وَالزهيْ تُ وْنِ   نْسَانَ فِْْٓ  ۝٣وَهه لَقَدْ خَلَقْنَا الِْْ
فِلِيَْْ  ۝٤اَحْسَنِ تَ قْوِيٍْم  تِ فَ لَهُمْ ۝٥ثُُه رَدَدْنههُ اَسْفَلَ سه لِحه   اِلْه الهذِيْنَ اهمَنُ وْا وَعَمِلُوا الصهٰ

ُ بَِِحْكَمِ الْْهكِمِيَْْ ۝٧فَمَا يُكَذِٰبُكَ بَ عْدُ بِِلدِٰيْنٍِۗ ۝٦اَجْر  غَيُْْ مََنُْ وْنٍٍۗ  ۝٨ ࣖالَيَْسَ اللَّهٰ  
2. Mengenal Hukum Bacaan dalam Surah At-Tin 

Membaca Al-Qur’an harus sesuai dengan kaidah ilmu tajwid. Berikut hukum 

tajwid dalam Surah At-Tin: 

a) Hukum Bacaan Ikhfa 

Ikhfa artinya samar, menyamarkan atau menyembunyikan. Ikhfa terjadi apabila 

nun sukun atau tanwin bertemu dengan salah satu huruf ikhfa yang berjumlah 15 

yaitu:  

-ث -ج -د -ذ –ز -س -ش -ص -ض -ط -ظ -ف -ق -ك َت  

 
 26 Departemen Agama RI, Al-Qur'an dan Terjemah, Bogor: At-Tin (95): 1-8. 
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b) Mad Jaiz Munfasil 

Mad artinya dibaca panjang, ja’iz artinya boleh (dipanjangkan lebih dua 

harakat) sedangkan munfasil artinya terpisah. Jadi, yang dimaksud dengan mad 

ja’iz munfasil adalah apabila huruf mad asli (  ا و ي ) bertemu hamzah tetapi tidak 

dalam satu kata. Cara membaca mad ja’iz munfasil adalah boleh dibaa panjang 3, 

4 dan 5 harakat. 

c) Mad Wajib Muttasil 

Mad artinya panjang, wajib artinya harus, sedangkan muttasil artinya 

bersambung (dengan hamzah). Mad wajib muttasil artinya bacaan yang wajib 

dibaca panjang. Mad wajib muttasil terjadi apabila salah satu huruf mad asli ( و  ي 

١ )bertemu atau berhadapan dengan hamzah dalam satu kata. Cara membacanya 

yaitu dibaca panjang 5 sampai 6 harakat. Dalam surah At-Tin tidak ditemukan 

bacaan mad wajib muttasil.27 

3. Mengartikan Surah At-Tin 

Surah At-Tin memiliki 8 ayat sebagai berikut: 

۝١وَالتِٰيِْْ وَالزهيْ تُ وْنِ    

1. Demi (buah) Tin dan (buah) Zaitun 

 

 
 27 Maemunatun Maemunatun, Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti, 

Proceedings Series on Social Sciences & Humanities, vol. 9, 2022, 

https://doi.org/10.30595/pssh.v9i.655. 
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۝٢وَطوُْرِ سِيْنِيَْْ    

2. Demi gunung Sinai 

ذَا الْبَ لَدِ الَْْمِيِْْ   ۝٣وَهه  
3. Dan Demi negeri (Mekkah) yang aman ini 

نْسَانَ فِْْٓ اَحْسَنِ تَ قْوِيٍْم  ۝٤لَقَدْ خَلَقْنَا الِْْ  
4. Sungguh, kami telah menciptakan manusia dalam bentuk yang sebaik-

baiknya 

فِلِيَْْ   ۝٥ثُُه رَدَدْنههُ اَسْفَلَ سه  

5. Kemudian kami kembalikan dia ke tempat yang serendah-rendahnya 

تِ فَ لَهُمْ اَجْر  غَيُْْ مََنُْ وْنٍٍۗ  لِحه ۝٦اِلْه الهذِيْنَ اهمَنُ وْا وَعَمِلُوا الصهٰ  
6. Kecuali orang-orang yang beriman dan mengerjakan kebajikan, maka 

mereka akan mendapatkan pahala yang tidak ada putus-putusnya. 

۝٧ٍَۗ فَمَا يُكَذِٰبُكَ بَ عْدُ بِِلدِٰيْنِ   
7. Maka apa yang menyebabkan (mereka) mendustakanmu (tentang) hari 

pembalasan setelah (adanya keterangan-keterangan) itu? 

ُ بَِِحْكَمِ الْْهكِمِيَْْ  ۝٨ ࣖالَيَْسَ اللَّهٰ  
8. Bukankah Allah hakim yang paling Adil?28 

4. Asbabunnuzul Surah At-Tin 

Sebab turunnya surah atau ayat dalam Al-Qur’an dinamakan Asbabunnuzul. 

Surah At-Tin merupakan surah ke-95. Surah ini terdiri dari 8 ayat yang 

diturunkan di kota Mekkah sebelum Nabi Muhammad saw hijrah ke Madinah. 

 
28 Maemunatun maemunatun, pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, Proceedings 

Series on Social Sciences  & Humanities, vol. 9, 2022, https://doi.org/10.30595/pssh.v9i.655. 
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Oleh sebab itu surah At-Tin tergolong surah Makkiyah. Nama surah ini diambil 

dari kata At-Tin yang terdapat pada ayat pertama (wattini wazzaitun) yang 

artinya buah Tin yang diturunkannya bertujuan sebagai pembuktian bahwa 

kekuasaan Alah sangat sempurna. 

5. Pesan Pokok Surah At-Tin 

Surah At-Tin memberikan pesan yang indah bagi pembacanya. Pesan-pesan ini 

tampak dari setiap sajian ayat-ayatnya. Perhatikan pesan-pesan berikut ini. 

a. Allah memilih empat nama, yaitu at-tin, az-zaitun, tur sinin, dan al-balad 

al-amin untuk menjadi bukti kebenaran sumpah-Nya. Empat nama tersebut 

diabadikan dalam Al-Qur’an, yaitu sebagai berikut: 

1) Buah Tin, yaitu buah yang banyak tumbuh di perbukitan wilayah Timur 

Tengah, salah satunya di kota Damaskus, Suriah. 

2) Buah Zaitun, yaitu buah yang tumbuh di sebuah tempat (gunung) di 

Yerussalem (Al-Quds) 

3) Gunung Sinai yaitu sebuah gunung yang berlokasi di Sinai, Mesir. Tempat 

ini merupakan temppat Nabi Musa A.S menerima wahyu secara langsung 

dari Allah swt. 

4) Al-Balad al-ami, maksudnya kota yang aman yaitu Kota Mekkah. Di kota 

ini lahir nabi akhir zaman penutup dari semua nabi yaitu Nabi Muhammad 

saw. 

Kota Mekkah dijuluki kota yang aman karena disanalah tempat Al-

Qur’an diturunkan pertama kali. Nabi Muhammad juga menjelaskan, 

“Sesungguhnya kota ini telah di-haram-kan (dalam ilmu) Allah sejak 
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diciptakan langit dan bumi karena ia haram (terhormat, suci) dengan 

ketetapan Allah itu sampai hari kiamat. Tidak dibenarkan bagi orang-orang 

sebelumku untuk melakukan perang disana, tidak dibenarkan bagiku, 

kecuali beberapa saat suatu siding.” (H.R. Muslim)  

b. Manusia diciptakan dalam bentuk sebaik-baiknya 

Allah swt menciptakan manusia dalam bentuk sebaik-baiknya. Hal ini 

dapat kita lihat dari rupa yang baik, badan yang semourna, postur yang 

tegak, bisa bicara, hidup bersosialisasi dengan yang lain, anggota badan 

yang serasi dihiasi dengan ilmu dan pengetahuan, serta akal dan pikiran 

yang dapat membedakan hal baik dan buruk. Allah juga memberikan 

anugerah kepada bangsa Indonesia dengan berbagai suku, ras, dan bahasa. 

Perbedaan ini tidak boleh dijadikan alasan untuk menghina dan 

mengucilkan orang lain, karena pada hakikatnya semua manusia itu sama 

dihadaopan Allah. Manusia adalah ciptaan-Nya, manusia adalah hamba-

Nya. Oleh karena itu menghina, mencaci dan mengucilkan orang lain sama 

dengan menghina Sag Penciptam Allah swt. Kita harus saling menghargai 

dan menghormati satu sama lain, tanpa mebeda-bedakan bentuk fisik dan 

status sosial. 

Sungguh beruntung menjadi makhluk Allah yang terbaik. Karena itu 

kita harus menjaganya, agar tetap menjadi makhluk yang mulia, yaitu 

dengan melakukan hal-hal sebagai berikut ini. 
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1) Selalu menjaga harga diri 

Selalu menampilkan perilaku yang baik, sopan santun, tidak membuka 

aurat. Dan tidak berbicara kasar. Hal-hal tersebut merupakan cara menjaga 

diri. Khususnya bagi wanita sungguh indah jika selalu menggunakan jilbab 

dan berpakaian yang santun. 

2) Menjauhi perbuatan maksiat 

Merasa memiliki perasaan malu kepada Allah jika berbuat maksiat. 

Anak muslim selalu meyakini Allah selalu manyaksikan segala 

perbuatannya, baik yang nyata maupun tersembunyi. 

3) Berakhlak mulia 

Anak muslim selalu menampilkan akhlak terpuji dan menjauhi akhlak 

tercela. 

4) Bersyukur kepada Allah 

Allah telah menciptakan manusia dalam bentuk yang paling sempurna. 

Bentuk syukur kepada Allah adalah dengan menjalankan semua perintah-

Nya dan menjauhi larangan-Nya. Sebagai seorang pelajar tentu harus rajin 

belajar, hormat kepada guru dan orang tua, serta memiliki perilaku terpuji. 

c. Manusia yang tidak beriman dan tidak beramal saleh akan dikembalikan ke 

tempat hina. 

Contoh amal saleh dalam keragaman bangsa Indonesia adalah saling 

menghargai dan menghormati. Jika manusia tidak menghargai dan 

menghormati ciptaan Allah yang beragam tesebut, Allah Swt . akan 

menjadikannya sebagai makhluk yang hina.lalu diakhirat kelak akan 
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dimasukkan kedalam neraka, yaitu tempat yang paling rendah dan hina. 

Hanya orang yang beriman dan beramal saleh yang dapat selamat dari api 

neraka. Hari kiamat adalah hari pembalasan terhadap perbuatan manusia 

yang baik dan buruk. Anak muslim tidak meragukan adanya hari 

pembalasan karena Allah sudah menunjukkan bukti buktinya. Allah 

memberikan akal kepada manusia untuk berfikir tentang ciptaannya dan 

memberikan hati untuk merasakan iman. 

d. Orang yang beriman dan beramal saleh akan mendapatkan balasan dunia 

dan akhirat. 

Orang orang yang beriman dan  beramal saleh pahalanya akan terus 

mengalir tanpa henti. Karena itu, beramal saleh menjadi keharusan dalam 

kehidupan sehari hari.  

e. Allah adalah hakim yanag seadil-adilnya. 

Ialah Allah hakim yang paling adil keputusan-Nya diantara hakim-

hakim yang adil lainnya. Allah yang memberi keputusan atas segala 

persoalan. Tiada perbuatan walau sekecil atom pun yang dapat terlepas dari 

pengadilan-Nya. Pengadilan Allah adalah sebaik-baik keputusan. Pekerjaan 

hakim sangat berat, dia harus berani mengatakan yang benar adalah benar 

dan berani mengatakn yang salah adalah salah. Seorang hakim juga harus 

bijaksana dalam mengambil keputusan. Sungguh seorang hakim sangat 

mulia bila mengamalkan apa yang dopesankan Allah. 
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f. Sangat mencintai Al-Qur’an 

Agar termasuk orang yang mencintai Al-Qur’an, kita harus 

melakukan hal-hal sebagai berkut: 

1) Selalu mempelajari Al-Qur’an, seperti belajar membaca, mengartikan, 

menulis, dan menghafal. 

2) Menjadikan Al-Qur’an sebagai kebutuhan untuk petunjuk dalam perilaku 

sehari-hari. 

3) Menunjukkan perilaku yang baik atau berakhlak yang mulia dalam 

perkataan dan perbutan sesuai dengan Al-Qur’an.29 

D. Kerangka Pikir 

Proses belajar mengajar akan berjalan efektif dan efesien bila didukung dengan 

tersedianya media yang menunjang. Dengan menggunakan media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif akan membantu peserta didik muda memahami dan 

menangkap materi yang diajarkan, maka dari itu media yang dikembangkan bisa 

meningkatkan potensi peserta didik dalam belajar. Perlu diketahui bahwa potensi 

peserta didik akan lebih terangsang jika dibantu oleh sejumlah media, sarana dan 

prasarana yang mendukung interaksi peserta didik dalam belajar. Dalam hal ini 

peneliti melakukan pengembangan modul digital berbasis game based learning di 

kelas IV Pada Materi mari Mengkaji dan Mengaji Surah At-Tin. Konsep alur 

kerangka pikir dengan terlebih dahulu mengidentifikasi pelaksanaan pembelajaran 

dengan jenis kurikulum yang diterapkan, sehingga diketahui bahwa kurikulum yang 

 
29 Maemunatun Maemunatun, Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, Proceedings 

eries on Social Sciences & Humanities, ol. 9, 2022, https://doi/.org/10.30595/pssh.v9i.655. 
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digunakan masih kurikulum K13. Dimana ditempat yang akan diteliti belum 

menngunakan modul digital sehingga peneliti berminat mengembangkan modul 

digital interaktif pada Penelitian kali ini. Sehingga ditemukan bahwa jenis media 

pembelajaran pada pelajaran Pendidikan Agama Islam masih cenderung 

menggunakan buku cetak, yaitu buku paket digunakan dengan membagikan kepada 

peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar disbanding dengan media berbasis 

elektronik. Hal ini yang menjadi dasar serta alasan dalam melakukan 

pengembangan modul digital interaktif game based learning. 

Modul digital dapat dibuat dengan menarik sesuai dengan kebutuhan dan ide 

pengembang seperti dalam bentuk penyajian dari sisi visual atau layout setiap 

halaman dan diintegrasikan dengan permainan yang mampu meningkatkan minat 

belajar peserta didk. Adapun model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu model pengembangan ADDIE (Analysis, design, development, 

implement, evaluation). Adapun alur kerangka pikir termuat dalam bentuk bagan 

kerangka pikir sebagai berikut:  
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Gambar 2.3 Skema Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis penelitian  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) karena focus utama dari penelitian ini adalah menghasilkan 

seuah produk, yaitu Modul Digital Interaktif berbasis Game untuk Mata Pelajaran 

Al-Qur’an Hadits pada materi Mari Mengkaji Surah At-Tin. Penelitian ini tidak 

hanya erupaya menguji efektivias suatu perlakuan, melainkan lebih menekankan 

pada proses perancangan, pengembangan, dan pengujian kelayakan produk yang 

dihasilkan. Oleh karena itu, pendekatan pengembangan dianggap paling sesuai 

dengan tujuan penelitian. 

Model pengembangan yang diunakan adalah model ADDIE yang merupakan 

singkatan dari Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Model ini dipilih karena memiliki Langkah-langkah yang sistematis, sederhana, dan 

fleksibel, sehingga sangat sesuai digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran, khususnya di lingkungan Sekolah Dasar. Model ADDIE 

memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna, merancang 

produk yang tepat sasaran, mengembangkan media berbasis data lapangan, 

melaksanakan uji coa, dan akhirnya mengevaluasi efektivitas produk secara 

komprehensif. Selain itu, model ADDIE telah banyak digunakan dalam berbagai 

penelitian pengembangan di bidang Pendidikan karena kejelasan tahapannya dan 

kemampuannya untuk menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. 
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Adapun lokasi penelitian ini yaitu dilakukan di MI Al-Mu’minun 

Kabupaten Wajo yang terletak di Desa Tellesang, kecamatan Pitumpanua, Kab 

Wajo, Provinsi Sulawesi Selatan. Waktu penelitian dimulai pada tanggal 1 Maret 

2024 dengan  melakukan observasi sekolah dan wawancara. 

C. Subjek dan objek penelitian 

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV di MI Al-

Mu’minun Kabupaten Wajo. Adapun objek dalam penelitian ini yaitu modul digital 

interaktif game based learning Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis. 

D. Prosedur pegembangan 

Dalam penelitian dan pengembanagan (R&D) ini, model penelitian yang 

digunakan yaitu ADDIE yang terdiri atas dari 5 tahapan penelitian, yaitu analisis 

(Analysis), perancangan (design), pegembangan (Developmen), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evaluation). Adapun Langkah-langkah yang 

diterapkan dalam penelitian pegembangan ini yaitu sebagai berikut:  

1. Tahap penelitian terdahulu (Analyze) 

Tahap Analisis dilakukan unuk mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan pembelajaran yang terjadi di lapangan, serta menentukan karakterisik 

pengguna produk yang akan dikembangkan, dalam hal ini guru dan peserta didk 

kelas IV MI Al-Mu’minun. Analisis kebutuhan dilakukan melalui beberapa 

Langkah berikut: 
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a. Observasi langsung di kelas IV MI Al-Mu’Minun untuk melihat proses 

pembelajaran Al-Qur’an Hadits, khususnya pada materi mari mengkaji 

surah At-tin. 

b. Wawancara informal dengan guru Al-Qur’an Hadits mengenai metode yang 

digunakan, kesulitan yang dihadapi, serta media yang tersedia. 

c. Studi dokumentasi terhadap silaus, RPP, dan buku teks dari Kementrian 

Agama untuk menyesuaikan isi modul dengan kurikulum. 

d. Analisis karakteristik peserta didik berdasarkan usia, kemampuan digital, 

dan minat belajar terhadap pelajaran agama. 

Instrument yang digunakan dalam tahap ini berupa lemar observasi 

sederhana, pedoman wawancara, dan catatan hasil studi dokumen. Sasaran dari 

analisis ini adalah: 

a. Kebutuhan guru terhadap media pembelajaran yang praktis dan menarik. 

b. Minat dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. 

c. Kesesuaian materi dengan kurikulum. 

2. Tahap pegembangan produk awal (design) 

Setelah tahap pertama, tahap selanjutnya yaitu tahap pegembangan produk 

awal yang dalam hal ini model pengembangan ADDIE tahap yang dilakukan 

peneliti yaitu tahap rancangan atau Desain. Setelah dianalisis peneliti merancang 

konsep produk berupa modul digital yang akan dikembangkan dengan meyusun 

modul ajar yang nantinya digunakan dalam Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadis. 
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3. Tahap pengembangan (Development) validasi ahli  

Tahap pengembangan (Development) merupakan tahapan merealisasikan 

rancangan produk yang telah disiapkan. Pada tahapan pengembangan ini terdapat 

beberapa proses yang dilakukan, meliputi: 

a) Pengembangan rancangan 

Melakukan penyusunan e-modul pada materi iman kepada rasul allah sesuai 

kebutuhan dan mengintegrasikan game based learning berbasis wensite pada e-

modul sehingga menjadi produk awal yang akan diuji kelayakannya (Validasi). 

b) Validasi Produk 

Proses ini dilakukan untuk mengetahui dan menguji kelayakan produk e-

modul berbasis game based learning sebelum diimplementasikan dalam kegiatan 

pembelajaran. Dalam menguji kelayakan produk, terdapat tiga Ahli (Validator) 

yang sesuai dengan bidangnya masing-masing, yaitu ahli materi, ahli media dan 

ahli Bahasa. 

c) Revisi 

Pada proses ini merupakan proses perbaikan (revisi) yang dilakukan apabila 

pada uji kelayakan (validasi) produk e-modul berbasis game based learning 

memiliki koreksian, saran maupun masukan agar produk yang dikembangkan dapat 

diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran. 

4. Tahap uji coba (implementasi) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap uji coba atau tahap implementasi e-modul 

yang telah dinyatakan valid dan layak oleh validator maka akan lanjut ke tahap 

implementasi. Pada tahap ini e-modul yang telah dinyatakan layak oleh para ahli 
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selanjutnya di uji cobakan secara terbatas kepada guru dan peserta didik selaku 

pengguna (responden), untuk megetahui praktikalitas dari produk yang 

dikembangkan setelah melihat hasil uji data praktikalitas dilakukanlah evaluasi 

untuk melihat apakah produk yang dikembangkan praktis digunakan atau tidak.30 

5. Tahap Evaluasi 

Tahap terakhir yaitu melakukan evaluasi untuk menilai kualitas produk 

yang dikembangkan pada setiap tahapan proses pengembangan sebekum dan 

sesudah implementasi. Tujuan dari tahap evaluasi ini, untuk melihat atau menaksir 

kualitas produk pembelajaran dan proses, yang keduanya dapat dilakukan sebelum 

dan sesudah implementasi. Pada tahap evaluasi inilah kualitas produk dapat 

ditentukan melalui tiga aspek yaitu perception (persepsi), Learning (hasil) dan 

Performance (sikap). 

E. Teknik pegumpulan data 

Teknik pegumpulan data penelitian pengembangan merupakan tahapan atau 

teknik dalam memperoleh data atau gambaran awal keadaan sekolah sebagai bahan 

maupun acuan dalam melakukan pengembanagn produk serta berguna untuk 

memvalidasi produk yang dihasilkan. Adapun beberapa teknik pengumpulan data 

yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Observasi, merupakan teknik pengumpulan data melalui observasi langsung 

dengan melihat kondisi dan keadaan yang sesuai dengan penelitian yang akan 

dilakukan. Observai yang dilakukan adalah jenis observasi terbuka yang 

 
 30 Yusuf. M Ibrahim. E, “Implementasi Modul Pembelajaran Fisika Dengan 

Menggunakan Model React Berbasis Kontekstual Pada Konsep Usaha Dan Energi,” Jambura 

Physics Journal 1(1) (2019): 1–13. 



40 

 

 

 

memungkinkan dan memudahkan penulis dalam mencatat hal-hal yang terjadi 

dilapangan tanpa adanya batasan jawaban. Teknik pengumpulan data 

menggunakan observasi terdapat pada analisis kebutuhan. 

2. Wawancara, merupakan teknik berupa proses percakapan yang berisikan Tanya 

jawab. Pada proses wawancara dilakukan secara bersamaan dengan proses 

observasi, adapun pertanyaan yang diberikan tidak terstruktur sehingga 

memungkinkan narasumber menjawab dengan santai sehingga lebih mudah 

dimengerti. Teknik mengumpulkan data menggunakan wawancaa terdapat pada 

analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi mengenai masalah dasar yang 

dihadapi dan memperoleh informasi mengenai arah dan fungsi tugas peserta 

didik sedangkan pada uji praktikalitas untuk mengetahui kemudahan dalam 

penggunaan modul digital. 

3. Angket, salah satu Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

melalui angket, yang digunakan untuk mengukur praktikalitas dan efektivitas 

produk pngembangan berupa modul digital interaktif berbasis Game. 

a. Rancangan Angket 

 Angket yang digunakan terdiri atas dua jenis yaitu angket praktikalitas yang 

diberikan kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui tingkat 

kepratisan produk. Dan angket minat belajar yang diberikan kepada peserta 

didik untuk mengetahui efektivitas produk dalam meningkatkan minat 

belajar. 

 Angket yang dirancang dalam bentuk skala likert  poin dengan opsi Sangat 

Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), dan Tidak Setuju (TS). Setiap 
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angket terdiri dari beberapaindikator yang dijaarkan menjadi pertanyaan-

pertanyaan. 

b. Prosedur pelaksanaan Angket 

 Angket praktikalitas diberikan setelah modul digunakan oleh guru dan siswa 

di kelas, yaitu pada tahap implementasi, sedangkan Angket minat belajar 

diberikan kepada siswa dua kali, yaitu Sebelum penggunaan modul (pre-

test), dan Setelah penggunaan modul (post-test), untuk mengetahui adanya 

peningkatan minat belajar. Angket dibagikan dalam bentuk cetak dan 

dijelaskan cara pengisiannya oleh peneliti. Peneliti juga mendampingi 

peserta didik saat pengisian agar tidak terjadi kesalahan pemahaman. 

c. Data yang Dihasilkan 

 Angket praktikalitas menghasilkan data berupa persentase kepraktisan dari 

guru dan siswa. Sedangkan angket minat belajar menghasilkan data skor 

minat belajar sebelum dan sesudah penggunaan modul, yang kemudian 

dianalisis untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan. 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Untuk Validasi Ahli Materi 

 
 

No. 

 

Aspek 
 

Butir Penilaian 

1. Kesesuain Isi Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 

  Kesesuaian materi dengan indikator 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaram 

2. Materi 

Pembelajaran 
Kedalaman kosa kata sesuai materi 

  Materi yang disajikan dengan sistematis 
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Kejelasan uraian pembahasan 

3.  Penyajian Aktualisasi materi yang disajikan 

 

  Interaktifitas peserta didik dengan bahan ajar 

  Gambar yang ada dalam bahan ajar sesuai dengan   

materi 

Penumbuhan minat belajar 

 

Tabel 3.2 Kisi-kisi untuk validasi ahli Bahasa 

 
 

No Indikator Butir Penilaian 

1. Kejelasan 

Bahasa 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan intelektual 

peserta didik SD 

  Bahasa yang digunakan mudah dipahami (tidak 

menimbulkan ambigu) 

  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif 

  Bahasa yang digunakan bersifar interaktif 

2. Keterbacaan Konsistensi penggunaan istilah/ simbol/ lambang 

yang menggambarkan suatu konsep 

  Penyusunan kalimat sesuai dengan tata bahasa yang 

baik dan benar 

  Ukuran huruf pada bahan ajar nyaman untuk dibaca 

3. Tampilan Susunan materi dilengkapi gambar yang menarik 

  Kejelasan petunjuk penggunaan bahan ajar 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Untuk validasi Ahli Media 

 

No 
 

Aspek 
 

Butir Penilaian 

1 Kegunaan Keefektifan dalam penggunaan 

Meningkatkan Minat belajar 

Kemudahan dalam pengoperasian 

2 Tampilan Kejelasan Huruf dan gambar 

 

Media tidak mudah rusak 

 

Komposisi warna pada media menarik 

 

Sistematika penyajian pada media sudah sesuai 
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Media tidak mudah rusak 

Komposisi warna pada media menarik 

Sistematika penyajian pada media sudah sesuai 

3 Daya Tarik Penggunaan bahan ajar dapat mengurangi ketergantungan 

peserta didik pada pendidik 

 

Meminimalisir salah persepsi 

 

 

Penggunaan bahan ajar dapat mengurangi ketergantungan 

peserta didik pada pendidik 

Meminimalisir salah persepsi 

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Pendidik Mata Pelajaran PAI 

No. Indikator Butir Penilaian 

1. 
Kelayakan Isi Kesesuain materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan kompetensi dasar  

 

Kesesuaian konsep materi pembelajaran 

dengan media yang digunakan 

Kontekstual 

 

Kemudahan penerapan materi kedalam media 

pembelajaran 

 

Kelengkapan materi dalam media 

pembelajaran 

2. Kebahasaan Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 

intelektual siswa SD 

 

Bahasa yang digunakan tidak menimbulkan 

ambigu  

 

3. Kemudahan 

Penggunaan 

 

Kemudahan dalam pengoperasian media 

Media mudah dibawa kemana-mana 

4. Kemanfaatan  Media pembelajaran mampu digunakan di 

materi yang lain 

 

Media dapat meningkatkan semangat belajar 

siswa 
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Media dapat dimanfaatkan sebagai penunjang 

pembelajaran 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Kepraktisan oleh Peserta Didik 

No. 
Indikator Butir Penilaian 

1. 
Kemudahan 

penggunaan media 

Media pembelajaran berupa modul digital 

disajikan sederhana mudah dalam 

penggunaannya 

 

Media beroperasi dengan baik 

 

Materi pada media pembelajaran berupa 

modul digital ini lebih mudah dipahami 

 

Media pembelajaran berupa modul digital 

dapat membantu belajar mandiri 

 

2. Efektifitas waktu Waktu pembelajaran menjadi lebih efisien 

 

Tepat digunakan untuk pemahaman konsep 

dalam waktu singkat 

 

 

Pemahaman penggunaan media 

pembelajaran berupa modul digital ini tidak 

membutuhkan waktu yang lama 

 

  Media pembelajaran berupa modul digital 

ini dapat digunakan untuk mengulang 

pemahaman materi yang belum dimengerti 

 

3. Kegunaan media Media pembelajaran berupa modul digital 

dapat meningkatkan minat belajar materi 

mari mengkaji surah At-Tin 

 

Media dapat digunakan sebagai variasi 

media dalam pembelajaran 

 

Media pembelajaran berupa modul digital 

dapat memfasilitasi siswa untuk belajar 

mandiri 

 

Media pembelajaran berupa modul digital 

dapat membantu meningkatkan aktivitas 
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belajar siswa baik dalam kelas maupun 

diluar kelas 

 

Tabel 3.6 Kisi- kisi Angket Keefektifan Oleh Peserta Didik  Sebelum 

Menggunakan Modul 

No. Indikator Aspek Penilaian 

1. Ketertarikan dalam 

belajar 

Ketertarikan terhadap pelajaran Al-Qur’an 

Hadits materi mari mengkaji surah At-Tin 

 

  Keikutsertaan dalam pembelajaran dengan tepat 

waktu 

 

  Antusiasme dalam mengikuti pembelajaran 

karena sesuai dengan keinginan 

 

  Ketertarikan karena pembelajaran membahas 

materi mari mengkaji surah At-Tin 

 

2. Perhatian dalam belajar Kesungguhan dalam mengikuti pembelajaran 

  Konsentrasi selama pembelajaran (tidak 

mengantuk) 

 

  Semangat belajar karena materi yang dibahas 

adalah mari mengkaji surah At-Tin 

  Pemahaman materi terhadap materi mari 

mengkaji surah AT-Tin 

 

3. Perasaan senang Perasaan senang selama mengikuti 

pembelajaran 

  

  Tidak merasa terpaksa mengikuti pelajaran. 

4. Keterlibatan belajar Bertanya kepada pendidik saat ada materi yang 

belum jelas 

 

  Belajar dengan giat agar tidak tertinggal 

  Mendapatkan pengetahuan baru setelah 

mengikuti pembelajaran  
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Tabel 3.7 Kisi-kisi Angket  Keefektifan Oleh Peserta Didik Setelah 

 Menggunakan Modul 

 

 

No. 

 

Indikator 

 

Aspek Penilaian 

1. Ketertarikan dalam 

Belajar 

  

Tertarik belajar Pendidikan agama Islam karena 

menggunakan media yang menarik berupa bahan 

ajar digital 

 

Mengikuti pembelajaran dengan tepat waktu 

 

Antusias dalam mengikuti pembelajaran Pendidikan 

agama Islam karena menggunakan media yang baru 

dan menarik 

 

Mengikuti pembelajaran menggunakan bahan ajar 

digital merupakaan pengalaman baru untuk saya 

 

2. Perhatian dalam 

belajar 

Berkonsentrasi dalam memahami materi mari 

mengkaji surah At-Tin karena media pembelajaran 

yang menarik dan penyampaian materi yang jelas 

 

  Tidak merasa mengantuk selama pembelajaran 

karena menggunakan media pembelajaran yang baru 

dan interaktif 

 

 

3. Perasaan senang Memahami materi mari mengkaji surah At-Tin 

dengan bantuan media pemelajaran berupa modul 

digital 

 

Merasa senang mengikuti pembelajaran yang 

menggunakan modul digital 

  

Tidak merasa terpaksa saat mengikuti pelajaran 

dengan media pembelajaran berupa modul digital 

 

4. Keterlibatan belajar Aktif bertanya kepada guru apabila ada materi yang 

belum jelas 

 

Belajar dengan giat agar tidak tertinggal teman-

teman 

 

Mendapatkan pengetahuan baru setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan moul digital 
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4. Dokumentasi, adalah data yang diperoleh oleh peneliti ketika melakukan 

kegiatan penelitian dilapangan. Data ini bisa berupa foto-foto peserta didik 

selama megikuti seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan modul digital. 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah sumber data yang 

mendukung dalam pengembangan produk dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, angket. Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berkut: 

1. Analisis Kualitatif 

Analisis data kualitatif merupakan analisis data yang digunakan dalam 

menentukan analisis kebutuhan dalam proses pengembangan produk. Pada analisis 

data kualitatif ini diperoleh data melalui wawancara, catatan lapangan dan bahan-

bahan lainnya. Hasil dari analisis kualitatif ini nantinya akan berbentuk penjabaran 

dan deskripsi pengembangan produk yang akan dipadukan dengan analisis 

kuantitatif pada hasil kevalidan dan kelayakan produk. 

2. Analisis Kuantitatif.  

Analisis data kuantitatif adalah suatu cara pengelolaan data yang dilakukan dengan 

cara menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka atau presentase, 

mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Dalam 
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penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang 

diperoleh melalui angket dalam bentuk skor.31 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, dokumentasi 

dan angket. Analisis data validasi ahli diperoleh dari penilaian ahli isi bidang ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi berdasarkan angket yang diberikan. Data 

Kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari hasil pengisian angket yang terdiri 

dari angket praktikalitas (oleh guru dan peserta didik), dan angket minat belajar 

(oleh peserta didik, pre dan post). Adapun prosedur analisis adalah mengumpulkan 

lemar angket dari pendidik dan peserta didik setelah digunakan, memeri skor pada 

setiap jawaban sesuai skala likert, menjumlahkan skor keseluruhan dari seluruh 

responden untuk setiap butir pernyataan, menghitung total skor yang diperoleh. 

Data tersebut kemudian dianalisis dengan rumus:32 

P  =   skor yang diperoleh x 100% 

skor maksimal 

kemudian menentukan kategori hasil  dan membandingkan hasil pre dan 

post angket minat belajar untuk adanya peningkatan sebagai indicator efektivitas. 

Kriteria uji coba produk media pembelajaran berbasis digital dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

 

 

 
31Tatang Parjaman dan Dede Akhmad, ‘Pendekatan Penelitian Kombinasi: sebagai “Jalan 

Tengah” atas Dikotomi Kuantitatif-kualitatif'’, Jurnal Moderat, 5.4 (2019), 530–48 

<https://jurnal.unigal.ac.id/index.php/moderat>. 
32Dewa Jaya, “Pengembangan Media Pembelajaran Web Fisika “Answer or Surrender” 

pada Materi Usaha dan Energi”, (Banjarmasin: Universitas Islam Negeri Antasari, 2022). 
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Penilaian Kriteria 

1 2 

76% - 100% Sangat valid 

51% - 75% Valid 

26% - 50% Cukup valid 

0% - 25% Tidak valid 

Tabel 3.8 Kriteria  Kevalidan33 

Kriteria kepraktisan produk media pembelajaran berbasis digital disajikan 

secara deskriptif sebagai berikut: 

Penilaian Kriteria 

1 2 

76% - 100% Sangat Praktis 

51% - 75% Praktis 

26 - 50% Cukup Praktis 

0% - 25% Tidak Praktis 

Tabel 3.9 Kriteria Kepraktisan34 

Kriteria keefektifan produk media pembelajaran berbasis digital oleh 

peserta didik secara deskriptif antara lain: 

Penilaian Kriteria 

1 2 

76% - 100% Sangat efektif 

51% - 75% Efektif 

26% - 50% Cukup efektif 

0% - 25% Tidak efektif 

Tabel 3.10 Kriteria Keefektifan35 

 

 

 
33Sugama Maskar dan Putri Sukma Dewi, “Praktikalitas dan Efektifitas Bahan Ajar 

Kalkulus Berbasis Daring Berbantuan Geogebra”, Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, 

4.2. (2020): 888-899  

 
34Sugama Maskar dan Putri Sukma Dewi, “Praktikalitas dan Efektifitas Bahan Ajar 

Kalkulus Berbasis Daring Berbantuan Geogebra”, Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, 

4.2 (2020): 888-899 
35Sugama Maskar dan Putri Sukma Dewi, “Praktikalitas dan Efektifitas Bahan Ajar 

Kalkulus Berbasis Daring Berbantuan Geogebra”, Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, 

4.2 (2020): 888-89 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

1. Sejarah singkat MI Al-Mu’minun Tellesang 

 Awal mula berdirinya MI Al-Mu’minun, tidak ubahnya seperti Lembaga-

lembaga Pendidikan pada umumnya. Meski bukan Lembaga Pendidikan yang 

dananya selalu disubsidi oleh pemerintah, lambat laun sekolah ini menjadi 

pilihan favorit masyarakat Desa Tellesang dan sekiarnya. 

 Di desa Tellesag belum ada Pendidikan Dasar yang berbasis Agama, dan 

masyarakat Tellesang menginginkan Pendidikan Dasar berbasis Agama. 

Akhirnya pada bulan juli 2016 Yayasan Pendidikan Al-Mu’minun Tellesang 

mendirikan MI Al-Mu’minun yang berlokasi di Desa Tellesang Kecamatan 

Pitumpanua Kabupaten Wajo, dari tahun awal pendirian jumlah peminat sampai 

tahun ke 7 beroperasi Alhamdulillah sudah mencapai 200-an siswa,yang 

dulunya menumpang diruangan milik pondok dan masih menumpang di kolong 

rumah warga, saat ini memiliki Gedung sendiri walaupun Sebagian masih 

menggunakan gazebo sebagai tempat belajar siswa. Pada awal berdirinya MI 

Al-Mu’minun jumlah guru sebanyak 2 orang. Di samping itu juga, saat ini guru 

MI Al-mu’minun sebanyak 12 orang dengan jumlah siswa setiap tahun selalu 

mengalami peningkatan. 

2. Letak Geografis 

 MI Al-Mu’minun merupakan Lembaga di bawah naungan Kementerian 

Agama yang beralamatkan di Desa Tellesang Kecamatan Pitumpanua 
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Kabupaten Wajo. Adapun lokasi MI Al-Mu’minun terletak pada georafis yang 

sangat cocok untuk proses belajar mengajar yang terletak di tengah lokasi 

Pondok Pesantren Al-Mu’minun. Mi Al-Mu’minun ini dibangun dengan 

pertimbangan tata letak bangunan yang memberikan kenyamanan untuk belajar. 

Hal ini dapat di lihat dari tata letak ruang belajar yang agak jauh dari jalan raya 

sehingga kebisingan dari kendaraan bermotor dan kendaraan umum yang 

melintas jalan raya dapat diminimalisir serta berada di lokasi Pondok Pesantren 

Al-Mu’minun yang mana lingkungannya dikelilingi oleh tumbuhan sawit, 

sehingga siswa tetap belajar dengan nyaman. 

 Adapun batas-batas dari lokasi Mi Al-Mu’minun adalah sebelah utara 

berbatasan dengan rumah warga, sebelah barat berbatasan dengan Tanah warga, 

sebelah selatan berbatasan dengan Tanah Andi Idris, sebelah imur berbatasan 

dengan jalan raya. 

3. Identitas MI Al-Mu’minun 

a. Nama Lembaga   : MI Al-Mu’minun 

b. Alamat/Desa    : Tellesang 

Kecamatan   : Pitumpanua 

Kabupaten    : Wajo 

Provinsi     : Sulawesi Selatan 

Kode Pos    : 90951 

No. Telephone    : 0852 9921 9219 

c. Nama Yayasan   : Yayasan Pendidikan Al-  

           Mu’Minun Tellesang 
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d. Status Sekolah   : Swasta 

e. Status Lembaga MI  : Swasta 

f. NSM    : 111273130035 

g. NIS/NPSN    : 69994833 

h. Tahun di dirikan/ beroperas : 2019 

i. Status Tanah   : Milik Yayasan 

j. Luas Tanah   : 800 M2 

k. Status Akreditasi   : Terakreditasi A   

4. Visi dan Misi MI Al-Mu’minun 

Visi  : 

Madrasah yang siap mencetak generasi yang bertaqwa, cerdas, dan berakhlak 

karimah. 

Misi : 

1. Menjadikan Al-Qur’an dan Sunnah sebagai dasar Pendidikan 

kerohanianpeserta didik 

2. Menjadikan nilai-nilai islam sebagai pedoman hidup 

3. Mampu bersaing dan berkompetisi dalam berbagai bidang 

4. Memadukan budaya Islam dn budaya Lokaldalam pembentukan karakter 

peserta didik 

5. Menjadikan peserta didik bertaqwa, cerdas, dan beradab akan melahirkan 

generasi Hebat 
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B. Hasil Penelitian  

1. Hasil Analisis 

 Pada tahap analisis kebutuhan ini terdapat beberapa hal yang dianalisis, 

yaitu analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. 

1. Analisis Kebutuhan 

 Hasil analisis kebutuhan diperoleh dari hasil wawancara yang dilakukan 

peneliti dengan guru Pendidikan agama Islam, yaitu ibu Marwah, S.Pd serta 

pengamatan kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

wawancara dan pengamatan diperoleh informasi bahwa guru Pendidikan agama 

Islam membutuhkan bahan ajar lain sebagai penunjang pembelajaran yang menarik 

dan tidak membosankan serta mampu meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi, mengenai bahan ajar yang disukai peserta didik yaitu bahan ajar 

bervariasi, yang mengkombinasikan audio dan visual utamanya yang berbasis 

digital, bahan ajar tersebut seperti modul modul manual atau modul digital. Maka 

dari itu peneliti membuat bahan ajar berupa modul pembelajaran berbasis digital 

dengan mengkombinasikan teks dan gambar animasi dibuat semenark mungkin 

yang dapat diakses melalui handphone serta diharapkan dapat membantu guru dan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Adapun hasil yang dipe lrolelh yaitu: 

a. Guru masih kurang dalam pe lngelmbangan el-modul pada mata pe llajaran 

pelndidikan agama islam, se lhingga pada prose ls bellajar guru hanya 

melnggunakan buku celtak se lbagai bahan ajar utama sehingga membutuhkan 

media pembelajaran yang interaktif dan efesien. 
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b. Modul yang digunakan juga kurang me lnarik bagi siswa kare lna celndelrung 

melnonton yaitu hanya melmbahas matelri selcara umum yang dilelngkapi delngan 

gambar-gambar yang bukan diambil dari lingkungan se lkitar. 

c. Meltodel pelmbellajaran yang digunakan guru pada mata pe llajaran pelndidikan 

agama islam belrsifat konfelnsional, delngan modell pelgajaran langsung, selhingga 

keltika prosels bellajar melngajar belrlangsung siswa kurang me lmpelrhatikan, dan 

sibuk selndiri delngan aktivitas lain. 

2. Analisis Kurikulum 

 Hasil analisis kurikulum diperoleh melalui wawancara dengan kepala 

sekolah yaitu bapak Andi Zansibar, S.Pd dan guru Pendidikan agama Islam yaitu 

ibu Marwah, S.Pd. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi bahwa di MI 

Al-Mu’minun Wajo masih menggunakan K13, maka dari itu peneliti memilih kelas 

IV untuk dijadikan tempat penelitian pengembangan media pembelajaran. 

2. Hasil Design (Perencanaan) 

a. Penyusunan Desain Modul 

 Tahapan desain merupakan tahapan perancangan atau penyusunan desain 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Konsep Modul Digital dirancang 

berdasarkan hasil pertimbangan pada analisis kebutuhan peserta didik. Adapun 

penyusunan media pembelajaran berupa modul digital interaktif game based 

learning yang terdiri dari komponen isi modul pembelajaran yaitu sampul, kata 

pengantar, petunjuk penggunaan, KI dan KD, tujuan pembelajaran, isi materi mari 

mengkaji surah at-tin, kuiz/latihan, rangkuman dan daftar Pustaka. Dalam proses 

perancangan dan penyusunan modul tersebut menggunakan aplikasi canva untuk 
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mendesain modul dan menggunakan aplikasi heyzine Flipbooks untuk menjadikan 

sebagai buku digital, serta menggunakan aplikasi Wordwall yang merupakan game 

based learning berbasis website yang dimasukkan kedalam modul digital. Selain 

itu, konsep penyajian materi pada modul akan dikembangkan dengan konsep cerita. 

Adapun rancangan bahan ajar modul digital interaktif game based learning disaikan 

dalam flowchart berikut ini: 

  

KOMPONEN 

MODUL DIGITAL 

• Kompetensi Dasar 

• Tujuan Pembelajaran 

• Petunjuk Penggunaan Modul 

• Peta Konsep 

• Kegiatan Belajar 

• Daftar Pustaka 

Materi Mari Mengkaji Surah At-Tin 

Wordwall sebagai Game Based 

Learning 

Design 
Heyzine Flipbooks Canva 

Modul digital interaktif Game 

Based Learning 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 penyusunan Desain Modul 
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b. Development (Pengembangan) 

 Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development) modul digital 

merupakan tahap realisasi produk dari tahap perancangan yang telah dilakukan. 

Produk yang telah di desain kemudian diproduksi melalui aplikasi canva dengan 

menyajikan segala rancangan yang telah didesain sebelumnya sampai pada tahap 

penyelesaian produk berupa modul pembelajaran berbasis digital. Pengembangan 

modul tentunya mempertimbangkan pemanfaatan modul dalam pembelajaran, 

dimana disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik yang berisi materi Mari 

mengkaji surah at-tin pada pelajaran Al-Qur’an Hadits di kelas IV MI Al-

Mu’minun. Hasil pengembangan modul digital disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Flowchart Penggunaan Modul Digital Interaktif Berbasis Game 

Based Learning 

Fitur Modul Langkah 

  

Halaman Sampul: Berisi judul, mata 

pelajaran, materi (Surah At-Tin), dan 

identitas penyusun. Digunakan untuk 

mengenali isi modul. 

  

Kompetensi Dasar & Tujuan: 

Menjelaskan capaian yang harus 

dicapai siswa. Dibaca sebelum 

memulai materi. 

 Petunjuk Penggunaan Modul: 

Halaman ini menjelaskan cara 

membuka modul, cara menggunakan 

link video, game edukatif, dan 

evaluasi. 
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Peta Konsep: Menunjukkan alur 

materi pembelajaran secara visual 

agar siswa lebih terarah. 

 

 

Materi Surah At-Tin: Berisi teks ayat, 

terjemahan, dan uraian singkat 

mengenai hukum tajwid. Dibaca dan 

dipahami secara bertahap. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Video Pembelajaran: Siswa dapat 

mengklik untuk menonton video 

penjelasan materi. 

  

 

 

 

Game Edukatif: Menyediakan 

permainan interaktif untuk melatih 

pemahaman siswa secara 

menyenangkan. 



58 

 

 

 

  

Evaluasi: Berisi soal pilihan 

ganda/uraian/menjodohkan untuk 

mengukur pemahaman siswa setelah 

belajar. 

 

c. Hasil Implementation (Penerapan) 

 Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dikembangkan diterapkan 

dalam kegiatan pembelajaran berdasarkan rancangan yang telah disusun. Tahap 

implementasi dilakukan dengan uji coba kelompok besar pada kelas IV MI Al-

Mu’Minun dengan jumlah 18 peserta didik untuk melihat tingkat kepraktisan dan 

keefektifan modul pembelajaran berbasis digital. 

d. Evaluasi (Evaluation) 

 Pada tahap evaluasi ini telah dilakukan disetiap tahapan proses 

pengembangan produk, yaitu evaluasi instrument analisis kebutuhan, evaluasi 

validasi produk oleh para ahli, evaluasi instrument kepraktisan dan keefektivitasan 

produk sehingga menghasilkan produk yang layak dan praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

3. Hasil Validitas 

Tahap pengembangan selanjutnya berupa validasi produk yang telah 

dikembangkan, dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya produk bahan ajar 

yang dibuat oleh peneliti. Bahan ajar ini divalidasi oleh 3 orang dosen UIN Palopo, 

terdiri dari validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Sebelum melakukan 

validasi, terlebih dahulu peneliti melakukan validasi terhadap ketiga lembar 
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instrumen penilaian oleh 1 orang dosen UIN Palopo. Adapun nama-nama validator 

ahli adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.2 Nama Tim Validator Ahli 

No. Nama Pekerjaan Validator 

Ahli 

1. Dr. Hj. Salmilah, S.Kom.,M.Pd. Dosen UIN Palopo Media 

2. Mawardi, S.Ag.,M.Pd.I. Dosen UIN Palopo Materi 

3. Sukmawaty, S.Pd., M.Pd. Dosen UIN Palopo Bahasa 

1. Hasil Validasi produk dengan ahli Media 

Validasi ini dilakukan oleh ibu Dr. Hj. Salmilah, S.Kom.,M.Pd. sebagai ahli 

media untuk memvalidasi produk bahan ajar berbasis digital menggunakan aplikasi 

canva yang telah dibuat. Ada beberapa kriteria yang dinilai yaitu dari segi kegunaan 

produk, tampilan produk, dan daya tarik produk.  

Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Ahli Media 

No. Aspek/indikator Total 

Skor 

Skor 

Maks 

(%) Kategori 

1. Kegunaan 6 8 75% Valid 

2. Tampilan 18 24 75% Valid 

3. Daya Tarik 6 8 75% Valid 

 Rata-rata 30 40 75% Valid 

 

Gambar 4.2 Grafik Kevalidan Ahli Media 
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Berdasarkan hasil uji validitas ahli media pada tiga kriteria penilaian 

diantaranya dari segi aspek kegunaan memperoleh jumlah skor  6 dengan skor 

maksimal 8 memiliki presentase nilai 75%, aspek tampilan memperoleh jumlah 

skor 18 dengan skor maksimal 24 memiliki presentase 75%, aspek daya tarik 

memperoleh skor 6 dengan skor maksimal 8 memiliki presentase nilai 75%. 

Berdasarkan skor keseluruhan aspek penilaian memperoleh 30 dengan skor 

maksimal 40  memiliki  presentase nilai sebesar 75% menghasilkan kategori 

“Valid”. Tabel berikut menunjukkan kesimpulan dan komentar/saran validator. 

Tabel 4.4 Kesimpulan dan Komentar/saran validator Ahli Media 

Kesimpulan Komentar/saran 

Layak untuk digunakan/uji coba 

lapangan dengan revisi sesuai saran. 

Tambahkan terjemahan bahasa 

Indonesia 

Tamahkan audio 

 

 

2. Hasil Validasi Bahan Ajar dengan Ahli Materi 

Validasi produk bahan ajar berbasis digital di lakukan oleh validator ahli 

materi yaitu Mawardi, S.Ag.,M.Pd.I. selaku Dosen UIN Palopo dengan melalui 

beberapa rangkaian pengembangan bahan ajar sampai kepada tahap validasi. 

Adapun hasil penilaian ahli materi bahan ajar sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Uji Validitas Ahli Materi 

No. Indikator Jumlah Skor 

maks 

% Kategori 

1. Kesesuaian Isi 11 12 91,6% Sangat Valid 

2. Materi Pembelajaran 11 12 91,6% Sangat Valid 

3. Penyajian Materi 16 16 100% Sangat Valid 

 Jumlah 38 40 95% Sangat Valid 
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Gambar 4.3 Grafik Kevalidan Ahli Materi 

Berdasarkan perolehan data yang divalidasi oleh ahli materi pada tiga 

indikator penilaian dari segi kesesuain isi memperoleh jumlah skor 11 dari 

skormaksimal 12 memiliki presentase 91,60%,  indikator materi pembelajaran 

memperoleh skor 11 dengan skor maksimal 12 memiliki presentase 91,60%, dari 

segi penyajian materi memperoleh skor 16 dengan skor maksimal 16 memiliki 

presentase 100%. Berdasarkan skor keseluruhan indikator panilaian mendapatkan 

skor 38 dengan skor maksimal 40 sehingga mendapatkan nilai presentase sebesar 

95%,  menurut tabel kriteria modul pembelajaran dinyatakan “sangat valid”. Tabel 

berikut menunjukkan kesimpulan dan komentar/saran validator. 

Tabel 4.6 Kesimpulan dan Komentar/saran validator Ahli Materi 

Kesimpulan Komentar/saran 

Layak untuk digunakan/uji coba 

lapangan dengan revisi sesuai saran. 

Pada saat siswa membaca perhatikan 

makharijul hurufnya. 

 

3. Hasil Validasi Bahan Ajar Ahli Bahasa 

Pada pengembangan bahan ajar berbasis digital, validasi ahli bahasa 

dilakukan oleh Dosen UIN Palopo yaitu Sukmawaty, S.Pd.,M.Pd. selaku dosen 
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yang ahli dibidang bahasa. Adapun hasil penilaian ahli bahasa disajikan dalam tabel 

berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Validitas Ahli Bahasa 

No. Indikator Jumlah Skor 

maks 

% Kategori 

1. Kejelasan Bahasa 15 16 93,75% Sangat Valid 

2. Keterbacaan 10 12 83,3% Valid 

3.  Tampilan 7 8 87,05% Sangat Valid 

 Jumlah 32 36 88,8% Sangat Valid 

 

Grafik 4.4 Grafik Kevalidan Ahli Bahasa 

Berdasarkan validasi ahli bahasa mengenai bahan ajar berbasis digital 

diperoleh skor dari tiga indikator penilaian segi aspek kejelasan bahasa memperoleh 

skor 13 dengan skor maksimal 16 memiliki presentase 81,25%, aspek keterbacaan 

memperoleh skor 9 dengan skor maksimal 12 memiliki presentase 75%, aspek 

tampilan memperoleh skor 7 dengan skor maksimal 8 memiliki presentase 87,5%. 

Berdasarkan skor indikator penilaian secara keseluruhan memperoleh skor 29 

dengan skor maksimal 36 nilai presentasenya sebesar 80,5%, dilihat dari tabel 4.1 

masuk kategori “Sangat Valid” digunakan dalam pembelajaran. Adapun 

kesimpulan dan saran dari validator ahli Bahasa yaitu Silakan digunakan. 
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4. Hasil Praktikalitas 

Pada tahap ini, produk bahan ajar berbasis digital diterapkan secara 

langsung kepada peserta didik untuk mengetahui praktis tidaknya media 

pembelajaran digital yang telah dikembangkan. Sebelum diberikan kepada peserta 

didik terlebih dahulu diberikan pada pendidik mata pelajaran Al-Qur’an Hadits 

yaitu ibu Marwah, S.Pd. untuk menilai kepraktisan dari bahan ajar yang telah 

dibuat. Hal ini dilakukan untuk menilai kepraktisan media pembelajaran digital dari 

sudut pandang seorang pendidik. Tahap uji coba ini dilakukan pada seluruh peserta 

didik kelas IV di MI Al-Mu’Minun Wajo dengan angket penilaian yang telah 

disediakan. 

Tabel 4.8 Hasil Uji Praktikalitas Pendidik Pendidikan Agama Islam 

No. Indikator penilaian Skor 

yang 

diperoleh 

Skor 

maks 

% Kategori 

1. Kelayakan isi 19 20 95% Sangat praktis 

2. Kebahasaan 11 12 91,06% Sangat praktis 

3. Kemudahan Penggunaan 8 8 100% Sangat praktis 

4. Kemanfaatan 12 12 100% Sangat praktis 

 Jumlah Skor 50 52 96,15% Sangat praktis 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Grafik Kepraktisan oleh Pendidik  



64 

 

 

 

Berdasarkan tabel diatas, data hasil kepraktisan media pembelajaran digital 

oleh pendidik pelajaran AL-Qur’an Hadits dari empat indikator penilaian dari aspek 

kelayakan isi memperoleh skor 19 dengan skor maksimal 20 memiliki presentase 

95%, aspek kebahasaan memperoleh skor 11 dengan skor maksimal 12 memiliki 

presentase 91,6%, aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor 8 dengan skor 

maksimal 8 memiliki presentase 100%, aspek kemanfaatan memperoleh skor 12 

dengan skor maksimal 12 memiliki presentase 100%. Berdasarkan hasil 

keseluruhan aspek penilaian memperoleh skor 50 dengan skor maksimal 52 

presentasenya yaitu 96,15% yang artinya bahan ajar berbasis digital ini “sangat 

praktis” digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya diterapkan pada peserta didik 

untuk mengetahui kepraktisan modul dari segi pengguna. 

Tabel 4.9 Hasil Uji Praktikalitas Peserta didik 

No. Indikator 

Penilaian 

Skor 

yang 

diperoleh 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Kemudahan 

Penggunaan 

Media 

 

273 

 

288 

 

94,79% 

 

Sangat Praktis 

2.  Efektifitas 

Waktu 

 

332 

 

360 

 

92,22% 

 

Sangat Praktis 

3. Kegunaan 

Media 

 

266 

 

288 

 

92,36% 

 

Sangat Praktis 

 Rata-rata 871 936 93,05% Sangat Praktis 
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Gambar 4.6 Gambar Kepraktisan oleh Peserta Didik 

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa pendidik dan peserta didik 

sangat setuju menggunakan media pembelajaran berbasis digital materi mari 

mengkaji surah AT-Tin pada proses belajar mengajar, dengan memperoleh 

presentase respon pendidik sebesar 96,15% dengan kategori “Sangat Praktis” dan 

presentase respon peserta didik sebesar 93,05% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

5. Hasil Efektivitas 

Tahap uji efektivitas  dapat dilihat dari hasil angket minat belajar peserta 

didik. Hasil minat belajar peserta didik dapat dilihat berdasarkan angket respon 

minat belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar. Subjek 

penelitian sebelum menggunakan media pembelajaran digital dan setelah 

menggunakan media pembelajaran digital diterapkan pada seluruh peserta didik 

kelas IV. Instrumen yang digunakan sebelum menggunakan bahan ajar berisi butir 

penilaian mengenai pembelajaran AL-Qur’an Hadits pada materi mari mengkaji 

surat At-Tin, sedangkan instrumen setelah menggunakan media pembelajaran 
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digital berisi butir penilaian berupa penggunaan media pembelajaran digital pada 

materi mari mengkaji surah At-Tin. Berikut tabel hasil respon minat belajar peserta 

didik sebelum menggunakan bahan ajar digital. 

Tabel 4.10 Hasil Angket Minat Belajar Peserta didik Sebelum 

Menggunakan Bahan Ajar Berbasis Digital 

No. Indikator Jumlah 

Skor 

 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Ketertarikan dalam  

Belajar 

209 288 72.56% Efektif 

2. Perhatian dalam Belajar 190 288 65.97% Efektif 

3. Perasaan Senang 99 144 69.44% Efektif 

4. Keterlibatan Belajar 149 216 68.75% Efektif 

 Total Skor 647 936 69.12% Efektif 

 

Gambar 4.7 Grafik Keefektifan Sebelum Menggunakan Bahan Ajar 

Berdasarkan hasil angket peserta didik mempunyai minat belajar sebesar 

69.12% sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis digital materi mari 

mengkaji surah At-Tin, mendapatkan kategori “efektif”. Pada lampiran 3.10 

menunjukkan hasil pengisian angket dan perhitungan lebih lanjut. Setelah 

memperoleh hasil minat belajar peserta didik sebelum menggunakan media 

pembelajaran, selanjutnya dilakukan uji coba penggunaan media pembelajaran 

72,56%

65,97%

69,44% 68,75%

60,00%

65,00%

70,00%

75,00%

Ketertarikan

Belajar

Perhatian Belajar Perasaan Senang Keterlibatan Belajar

Keefektifan Sebelum Menggunakan Bahan Ajar



67 

 

 

 

dalam proses belajar mengajar guna mengetahui minat belajar peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran digital. 

Adapun data hasil angket minat belajar peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.11 Hasil Angket Minat Belajar Peserta didik Setelah Menggunakan 

Media Pembelajaran Berbasis Digital 

No. Indikator Jumlah 

Skor 

Skor 

Maks 

% Kategori 

1. Ketertarikan  

Dalam Belajar 

283 288 98.26% Sangat efektif 

2. Perhatian Dalam Belajar 283 288 98.26% Sangat efektif 

3. Perasaan Senang 140 144 97.22% Sangat efektif 

4. Keterlibatan Belajar 213 216 98.61% Sangat efektif 

 Jumlah 919 936 98.18% Sangat efektif 

 

Gambar 4.8 Grafik Keefektifan Setelah Menggunakan Bahan Ajar 

Setelah menggunakan media pembelajaran berbasis digital di kelas IV, 

angket responden yang telah diisi oleh peserta didik dalam mengukur minat belajar 

memperoleh skor sebesar 98,18% dengan kategori sangat efektif. Hasil pengisian 

angket dan perhitungan disajikan dalam lampiran. 

Minat belajar peserta didik sebelum menggunakan media pembelajaran 

berbasis digital memperoleh skor 69.12%, telah tersaji pada tabel 4.11 dimasukkan 
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pada kategori “efektif”. Sedangkan setelah menerapkan media pembelajaran 

berbasis digital pada peserta didik kelas IV memperoleh skor 98,18% tersaji pada 

tabel 4.12 masuk pada kategori “sangat efektif”. Berdasarkan analisis data 

penggunaan media pembelajaran berbasis digital, minat belajar peserta didik 

meningkat. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk berupa media 

pembelajaran berbasis digital yang dibuat oleh peneliti dan diterapkan pada proses 

belajar mengajar diruang kelas mampu meningkatkan minat belajar peserta didik  

kelas IV di MI Al-Mu’Minun Wajo. Selain minat belajar meningkat hasil 

meningkat. 

C. Pembahasan 

 Dari hasil penelitian diatas maka pembahasan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Hasil Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru Mata Pelajaran 

Al-Qur’an Hadits kelas IV MI Al-Mu’minun, wawancara yang dilakukan sesuai 

dengan indicator ketertarikan dalam belajar, perhatian dalam belajar, dan perasaan 

senang. Dapat dilihat pada lampiran 14. Hasil angket kebutuhan menunjukkan 

bahwa Sebagian besar siswa merasa bosan jika pembelajaran hanya berupa 

ceramah, sedangkan guru menyatakan bahwa keterbatasan media menjadi kendala 

dalam mengembangkan minat belajar siswa. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Fitriani (2021) yang mengembangkan 

media digital berbasis game untuk pembelajaran PAI, yang terbukti mampu 
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meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar36. Penelitian lain oleh Rahmawati 

(2020) juga menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan 

motivasi dan konsentrasi siswa dalam pembelajaran Al-Qur’an Hadits37. Selain itu, 

penelitian Pratama (2022) menemukan bahwa media berbasis teknologi dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan meningkatkan ketertarikan 

siswa.38 

Hasil ini mendukung teori yang dikemukakan oleh Arsyad bahwa media 

pembelajaran yang tepat dapat membantu guru menyampaikan pesan pembelajaran 

dengan efektif, menarik perhatian peserta didik, serta meningkatkan minat belajar 

dan media pembelajaran yang baik harus mampu menarik perhatian siswa, 

memotivasi belajar, dan mempermudah pemahaman materi. 39 berdasarkan hasil 

tersebut, peneliti menilai bahwa pengembangan modul digital interaktif menjadi 

solusi yang tepat untuk mengatasi rendahnya minat belajar siswa pada materi Surah 

AT-Tin. 

2. Hasil Desain 

 Desain modul digital interaktif berbasis game dikembangkan menggunakan 

model ADDIE pada tahap desain. Modul ini memuat materi Surah At-Tin dengan 

tampilan visual yang menarik, fitur interaktif, dan permainan edukatif yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Materi disusun berdasarkan 

kompetensi dasar yang berlaku, dengan penyajian yang memadukan teks, gambar, 

 
36 Fitriani (2021) – Penelitian pengembangan media digital berbasis game untuk PAI. 
37 Rahmawati (2020) – Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran Al-Qur’an 

Hadits. 
38 Pratama (2022) – Media berbasis teknologi untuk menarik minat siswa. 
39 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jaarta: RajaGrafindo Persada, 2019), 25. 
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dan aktivitas interaktif. Modul ini terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu: 

cover, daftar isi, materi pembelajaran Surah At-Tin, audio bacaan, fitur kuis 

interaktif, dan latihan soal berbasis game. 

 Desain ini sejalan dengan penelitian Nugraha (2021) yang mengembangkan 

modul interaktif untuk pembelajaran tematik, yang hasilnya mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa40. Penelitian oleh Lestari (2020) juga menunjukkan 

bahwa modul dengan integrasi elemen game dapat membuat proses pembelajaran 

lebih menyenangkan dan mendorong siswa untuk belajar mandiri.41 

 Penggunaan kombinasi teks, gambar, dan audio sesuai dengan prinsip 

Multimedia Learning dari Mayer, yang menekankan pentingnya integrasi berbagai 

media untuk meningkatkan pemahaman siswa.42 Selain itu, pemilihan elemen 

permainan pada modul didasarkan pada konsep game-based learning menurut 

Prensky, yang menjelaskan bahwa permainan dapat meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan konsentrasi siswa dalam pembelajaran.43 Oleh karena itu, peneliti 

meyakini bahwa desain modul digital yang disusun sudah sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik sekaligus mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 

3. Hasil Uji Validitas  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh tiga pakar ahli, yaitu ahli media 

memperoleh presentase penilaian sebesar 75% dengan kategori valid, ahli materi 

dengan presentase sebesar 95% dengan kategori sangat valid, serta ahli bahasa 

 
40 Nugraha (2021) – Modul interaktif untuk pembelajaran tematik 
41 Lestari (2020) – Modul dengan elemen game. 
42 Richard E. Mayer, Multimedia Learning, 2nd ed. (New York: Cambridge University 

Press, 2009), 31. 
43 Marc Prensky, Digital Game-Based Learning (New York: McGraw-Hill, 2001), 102 
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memperoleh presentase sebesar 88,8% masuk kategori sangat valid. Dengan 

demikian media pembelajaran beruoa modul berbasis digital ini layak untuk diuji 

cobakan kepada peserta didik didasarkan pada keperluan peneliti. Validitas produk 

pembelajaran dilakukan setelah menciptakan sebuah produk, validasi ini 

merupakan langkah penting dalam pengembangan produk, dimana bertujuan untuk 

mengetahui layak tidaknya produk yang dikembangkan untuk di uji coba 

lapangan.44  

Hasil ini sejalan dengan penelitian Hidayati (2020) yang menemukan bahwa 

modul interaktif yang telah divalidasi oleh ahli memiliki kualitas yang baik dan 

layak digunakan dalam pembelajaran45. Penelitian oleh Putri (2021) juga 

menunjukkan bahwa validasi yang tinggi dari ahli menunjukkan kesesuaian media 

dengan kebutuhan pembelajaran46. Sekaitan dengan penjelasan mengenai validitas 

menurut Arikunto yang mengatakan bahwa validitas adalah suatu ukuran yang 

menunjukkan tingkat kevalidan atau keshahihan instrumen.47 Mengacu pada 

pengertian validitas tersebut, dapat dipahami bahwa validitas menunjukkan 

ketepatan dan kesesuaian hasil persentase yang digunakan untuk menentukan 

kevalidan media pembelajaran dari para ahli. Validitas juga menunjukkan sejauh 

mana ketepatan pernyataan dengan apa yang dinyatakan sesuai dengan koefisien 

validitas. 

 
44D. Muhtadi & D. Sugiana. Augmented Reality Type QR-Code “Pengembangan 

Perangkat Pembelajaran di Era Revolusi Industri 4.0.”.  In Prosiding Seminar Nasional & Call For 

Papers. (2019) 
45 Hidayati (2020) – Validasi modul interaktif. 
46 Putri (2021) – Validasi media pembelajaran. 
47Ismawati S dan Mustika D, “Validitas Media Video Berbasis Animasi dalam 

Pembelajaran Tematik”, (Innovative: Journal Of Social Science Research, 1(2), (2021), 17. 
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4. Hasl Uji Praktikalitas  

Berdasarkan hasil penilaian pendidik pendidikan agama Islam dan peserta 

didik kelas IV MI Al-Mu’minun melalui angket respon, hasil penelitian merujuk 

pada tingkat kepraktisan media dengan mengacu pada interval kepraktisan. Pada 

hasil penilaian respon pendidik presentase yang diperoleh yaitu 96,15% dengan 

kategori “Sangat Praktis”, sedangkan angket respon peserta didik memperoleh 

93,05% dengan kategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil tersebut, diketahui 

bahwa media pembelajaran berupa modul berbasis digital sangat praktis digunakan 

dalam proses pembelajaran pada materi mari mengkaji surah At-Tin. 

Temuan ini sesuai dengan penelitian Wardani (2021) yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran yang praktis memudahkan guru dalam mengelola 

pembelajaran dan meningkatkan partisipasi siswa48. Penelitian lainnya oleh 

Fadillah (2020) menegaskan bahwa media yang praktis digunakan akan 

meningkatkan efektivitas pembelajaran49. 

Hasil penelitian ini sejalan juga sejalan dengan temuan Alwi dalam menguji 

kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu mudah digunakan dan 

memiliki daya tarik.50 Berdasarkan penjelasan tersebut, pada praktikalisasi media 

pembelajaran, terdapat beberapa aspek yang perlu diperhatikan untuk menunjang 

media pembelajaran yaitu, dilihat dari kegunaan media sebagai penunjang 

pembelajaran, kesesuaian media dengan kebutuhan peserta didik dalam proses 

 
48 Wardani (2021) – Praktikalitas media pembelajaran. 
49 Fadillah (2020) – Media praktis untuk pembelajaran efektif. 
50Alwi, Zahra, Ernalida  Ernalida, dan Yenni Lidyawati,“Kepraktisan Media Pembelajaran 

Puzzle”, (Journal on Teacher Education. 7.1. (2022), 621-630. 
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pemahaman pembelajaran terkait isi materi dan perkembangan pengalaman peserta 

didik, serta dilihat dari segi tampilan media yang mengandung unsur kemenarikan. 

5. Hasil Uji Efektivitas  

Penilaian keefektifan bertujuan untuk mengetahui tingkat perbedaan minat 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

berupa modul digital. Berdasarkan analisis data respon peserta didik sebelum 

menggunakan media pembelajaran mendapat skor presentase sebesar 69.12% 

Dengan kategori “efektif” dan setelah menggunakan media pembelajaran 

memperoleh presentase sebesar 98,18% dengan kategori “sangat efektif”. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis digital pada kelas IV MI Al-Mu’minun 

dinyatakan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Penelitian ini sejalan dengan temuan Sari (2021) yang menunjukkan bahwa 

media digital berbasis game mampu meningkatkan motivasi belajar dan hasil 

belajar siswa51. Penelitian oleh Ramadhan (2020) juga mendukung bahwa 

penggunaan media interaktif secara konsisten dapat meningkatkan partisipasi 

siswa52. Kaitan dengan Teori motivasi belajar menurut Sardiman (2018) 

menjelaskan bahwa minat belajar dapat ditingkatkan melalui penyajian materi yang 

menarik dan relevan dengan kebutuhan siswa53. Selain itu, teori belajar 

behavioristik menekankan pentingnya stimulus yang menyenangkan untuk 

memperkuat respons positif siswa terhadap pembelajaran. Keefektifan bahan ajar 

diperoleh melalui tahap implementasi langsung kepada peserta didik kelas IV untuk 

 
51 Sari (2021) – Media digital berbasis game meningkatkan motivasi belajar. 
52 Ramadhan (2020) – Media interaktif untuk meningkatkan partisipasi siswa. 
53 Sardiman (2018) – Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar. 
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mengukur minat belajar peserta didik, dengan menggunakan dua kategori 

pengukuran yaitu pengukuran minat belajar sebelum menggunakan bahan ajar dan 

pengukuran minat belajar setelah menggunakan bahan ajar digital.  

Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa penggunaan modul digital 

interaktif berbasis game-based learning terbukti efektif dalam meningkatkan minat 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. Modul yang telah 

divalidasi dan diuji praktikalitas serta efektivitasnya ini layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menyenangkan. 

Penemuan ini juga menunjukkan bahwa teknologi dapat diintegrasikan secara 

optimal dalam pembelajaran pendidikan agama, sehingga mendorong sekolah dan 

guru untuk lebih memanfaatkan media digital sebagai sarana peningkatan kualitas 

proses belajar mengajar. Selain minat belajar meningkat hasil belajarpun 

meningkat. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan dari hasil penelitian ini, maka peneliti dapat menyimpulkan 

hasil pengembangan media pembelajaran modul digital interaktif berbasis game 

based learning berikut: 

1. Analisis kebutuhan pada pengembangan modul digital interaktif game based 

Learning di MI Al-Mu’minun Kabupaten Wajo menunjukkan bahwa peserta 

didik memiliki minat belajar yang rendah terhadap materi Surah At-Tin. 

Pendidik juga menyatakan perlunya media pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, 

dibutuhkan modul berbasis digital yang mampu meningkatkan partisipasi dan 

motivasi belajar siswa. 

2. Desain modul digital interaktif berbasis game disusun berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan dan mengacu pada prinsip desain pembelajaran yang efektif. Modul 

ini terdiri dari cover, daftar isi, materi Surah At-Tin, audio bacaan, kuis 

interaktif, dan latihan soal berbasis game. Desain dibuat dengan perpaduan 

warna cerah, ilustrasi yang relevan, dan tata letak yang sederhana untuk 

memudahkan navigasi pengguna. Secara kualitatif, desain ini dipilih karena 

mampu mengakomodasi kebutuhan guru akan media yang praktis digunakan, 

sekaligus memenuhi keinginan siswa untuk belajar secara menyenangkan. 

Integrasi teks, gambar, audio, dan unsur permainan dirancang untuk 

memfasilitasi gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik siswa. Selain itu, fitur 
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kuis berbasis game berfungsi tidak hanya sebagai evaluasi, tetapi juga sebagai 

sarana meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Desain ini sejalan 

dengan teori multimedia learning yang menyatakan bahwa pembelajaran akan 

lebih efektif jika memadukan berbagai media yang saling mendukung. 

3. Kelayakan atau validasi modul dapat dilihat dari uji validitas yang dilakukan 

oleh beberapa pakar atau ahli. Adapun hasil dari penilaian beberapa pakar 

mendapat hasil dinyatakan sangat valid. Hal tersebut dibuktikan dengan 

kalkulasi nilai dari ahli materi 95% dengan kriteria “sangat valid”, nilai dari ahli 

media 75% dengan kriteria “Valid”, dan nilai dari ahli Bahasa 88,8% dengan 

kriteria “Sangat Valid”.  

4. Kepraktisan  modul berbasis digital pada materi mari mengkaji surah At-Tin 

kelas IV di MI Al-Mu’minun telah diuji oleh pendidik pendidikan agama Islam 

dengan tingkat kepraktisan sebesar 96,15% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Sedangkan hasil uji kelayakan oleh peserta didik memperoleh kepraktisan 

sebesar 93,05% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

5. Keefektifan modul digital dalam meningkatkan minat belajar peserta didik pada 

materi mari mengkaji surah At-Tin dinyatakan efektif digunakan dalam 

pembelajaran berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan pada seluruh peserta 

didik kelas IV setelah diterapkan pembelajaran menggunakan Media 

pembelajaran berupa modul berbasis digital ,diperoleh data hasil angket minat 

belajar peserta didik sebelum menggunakan bahan ajar digital memperoleh 

presentase sebesar 69.12% dengan kategori “Efektif”, dan dilakukan uji coba 
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respon minat belajar setelah menggunakan bahan ajar berbasis digital 

memperoleh presentase sebesar 98,18% yang berarti “Sangat Efektif”. 

B. Implikasi Penelitian 

 Penelitian ini memiliki beberapa implikasi yang dapat memberikan 

kontribusi dalam bidang pendidikan, baik secara teoritis maupun praktis: 

1. Implikasi Teoretis 

 Hasil penelitian ini memperkuat teori bahwa game-based learning mampu 

meningkatkan minat belajar siswa melalui pendekatan yang menyenangkan, 

interaktif, dan berbasis pengalaman. Pengembangan modul digital interaktif ini 

menunjukkan bahwa penerapan elemen permainan dalam proses pembelajaran 

tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga dapat meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan emosional siswa. Dengan demikian, penelitian ini dapat 

menjadi referensi tambahan dalam pengembangan model pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik siswa abad 21. 

2. Implikasi Praktis 

a. Bagi Guru 

Modul digital interaktif ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran 

yang inovatif dan mudah digunakan di kelas. Guru dapat memanfaatkan modul ini 

untuk membuat proses belajar lebih menarik serta menyesuaikan dengan kebutuhan 

siswa, terutama yang memiliki kecenderungan belajar visual dan kinestetik. 

b. Bagi Siswa 

Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

bermakna melalui aktivitas pembelajaran yang mengandung tantangan dan reward. 
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Hal ini berpotensi meningkatkan keaktifan, kemandirian, serta minat belajar mereka 

dalam memahami materi pelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat memanfaatkan hasil pengembangan ini sebagai upaya 

mendukung pembelajaran berbasis teknologi digital. Modul ini juga dapat 

diintegrasikan dalam sistem pembelajaran blended learning atau sebagai bahan ajar 

mandiri di rumah. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini membuka peluang untuk penelitian lanjutan yang dapat 

menguji efektivitas modul dalam konteks yang lebih luas, seperti peningkatan hasil 

belajar, pengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis, atau adaptasi modul ke 

jenjang kelas dan mata pelajaran lainnya. 

C. Saran  

 Bersadarkan kesimpulan yang telah diuraikan sebelumnya terdapat 

beberapa saran yang ingin penulis sampaikan, diantaranya: 

1. Bagi siswa, dapat menggunakan media pembelajaran modul digital interaktif 

game based learning padamata pelajaran Al-Qur’an Hadits materi “Mari 

mengkaji Surah At-tin” ataupun sebagai media bermain secara edukatif. 

2. Bagi guru, dapat memanfaatkan produk media pembelajaran modul digital 

interaktif game based learning untuk keperluan sebagai tambahan sumber 

belajar khususnya pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadits materi “Mari mengkaji 

surah At-tin”. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, dapat melakukan penelitian yang berkaitan: 
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a. Penelitian selanjutnya disarankan untuk tidak hanya mengukur aspek minat 

belajar, tetapi juga mengukur hasil belajar siswa baik dari segi pengetahuan 

maupun keterampilan, sehingga diperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai efektivitas modul. 

b. Peneliti berikutnya dapat mengembangkan modul dengan materi yang lebih 

beragam atau mengintegrasikan fitur pembelajaran adaptif yang dapat 

menyesuaikan tingkat kesulitan materi dengan kemampuan siswa. 

4. Kekurangan Modul 

a. Modul digital interaktif berbasis game ini hanya dapat digunakan pada 

perangkat yang mendukung format multimedia, sehingga bagi sekolah 

dengan keterbatasan sarana teknologi perlu dilakukan penyesuaian. 

b. Materi yang disajikan dalam modul masih terbatas pada Surah At-Tin, 

sehingga penerapan modul belum mencakup materi Al-Qur’an Hadits 

lainnya. 

c. Fitur game yang digunakan bersifat sederhana dan memerlukan 

pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan variasi interaksi. 
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