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Abstract 

 

The use of digital learning media in Islamic Religious Education (PAI) has received 

attention in various previous studies; however, studies that specifically discuss the 

effect of Educaplay application-based PAI learning media on the learning outcomes 

of Grade VII students at SMP Negeri 2 Ranah Batahan remain limited. This study 

aims to analyze the effect of using Educaplay application-based PAI learning media 

on students’ learning outcomes. This study used a quantitative approach with a quasi-

experimental design through a Posttest Only Control Group Design. The research 

sample involved 56 students selected using a purposive sampling technique, 

consisting of 28 students in the experimental class and 28 students in the control class. 

Data were collected using an objective learning outcomes test instrument that had 

undergone validity and reliability testing, then analyzed using inferential statistics 

through normality testing, homogeneity testing, and an Independent Sample t-Test 

with the assistance of SPSS version 20. The results show that the average learning 

outcome score of the experimental class was 77.9286, which was higher than that of 
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the control class at 67.7857. The hypothesis testing results show that the calculated t-

value of 4.087 was greater than the critical t-value of 2.005, with a significance value 

of 0.000 < 0.05, indicating a significant effect of using the Educaplay application on 

students’ learning outcomes. These findings contribute to strengthening 

constructivist theory and the Cognitive Theory of Multimedia Learning and broaden 

understanding of the effectiveness of digital learning media in PAI. The conclusion 

of the study affirms that the use of the Educaplay application plays an important role 

in improving students’ learning outcomes through more interactive, engaging, and 

technology-based learning. The implications of this study provide practical 

contributions for teachers and schools in optimizing the use of digital learning media 

to improve the quality of PAI learning. 

Keywords: Educaplay; Digital Learning Media; Islamic Religious Education; 

Learning Outcomes; Quasi-Experiment. 

 

Abstrak: Penggunaan media pembelajaran digital dalam Pendidikan Agama Islam (PAI) telah menjadi 

perhatian dalam berbagai penelitian sebelumnya, namun kajian yang secara khusus membahas 

pengaruh media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas VII 

di SMP Negeri 2 Ranah Batahan masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

penggunaan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experiment melalui Posttest Only 

Control Group Design. Sampel penelitian melibatkan 56 peserta didik yang dipilih menggunakan teknik 

purposive sampling, terdiri atas 28 siswa pada kelas eksperimen dan 28 siswa pada kelas kontrol. Data 

dikumpulkan menggunakan instrumen tes objektif hasil belajar yang telah melalui uji validitas dan 

reliabilitas, kemudian dianalisis menggunakan statistik inferensial melalui uji normalitas, uji 

homogenitas, dan Independent Sample t-Test dengan bantuan SPSS versi 20. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar kelas eksperimen sebesar 77,9286 lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol sebesar 67,7857. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan nilai t hitung 

sebesar 4,087 lebih besar daripada t tabel sebesar 2,005 dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga 

terdapat pengaruh signifikan penggunaan aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini 

memberikan kontribusi terhadap penguatan teori konstruktivisme dan Cognitive Theory of Multimedia 

Learning serta memperluas pemahaman mengenai efektivitas media pembelajaran digital dalam PAI. 

Simpulan penelitian menegaskan bahwa penggunaan aplikasi Educaplay berperan penting dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan berbasis 

teknologi. Implikasi penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru dan sekolah dalam 

mengoptimalkan pemanfaatan media pembelajaran digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

PAI. 

Kata Kunci: Educaplay; Media Pembelajaran Digital; Pendidikan Agama Islam; Hasil Belajar; Quasi 

Experiment. 

 

 

PENDAHULUAN 

Transformasi pendidikan pada era digital telah mendorong terjadinya perubahan 

paradigma pembelajaran dari yang berpusat pada guru (teacher centered learning) menuju 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student centered learning). Perkembangan 
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teknologi informasi dan komunikasi memberikan peluang besar bagi dunia pendidikan untuk 

mengembangkan proses pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan efektif dalam 

meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. Integrasi teknologi dalam pembelajaran 

tidak lagi dipandang sebagai pelengkap, melainkan telah menjadi kebutuhan untuk menjawab 

tantangan pendidikan abad ke-21 yang menuntut peserta didik memiliki kemampuan berpikir 

kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (Bond et al., 2021; OECD, 2023). Dalam konteks 

Pendidikan Agama Islam (PAI), pemanfaatan teknologi pembelajaran menjadi semakin 

penting karena pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penguasaan aspek kognitif, tetapi 

juga pada pembentukan sikap, nilai, dan karakter peserta didik sesuai dengan ajaran Islam 

(Hefner, 2020; Rahman, 2022). 

Meskipun perkembangan teknologi pendidikan berlangsung sangat pesat, 

implementasinya dalam pembelajaran di berbagai sekolah masih menghadapi berbagai 

tantangan. Salah satu permasalahan yang sering ditemukan adalah rendahnya hasil belajar 

peserta didik akibat penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif dan belum mampu 

mengakomodasi kebutuhan belajar generasi digital. Kondisi tersebut juga ditemukan di SMP 

Negeri 2 Ranah Batahan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam 

diketahui bahwa proses pembelajaran masih didominasi penggunaan media konvensional 

berupa buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Penggunaan media tersebut dianggap 

lebih praktis dan telah menjadi kebiasaan dalam proses pembelajaran, namun pada praktiknya 

sering menyebabkan peserta didik kurang tertarik, kurang aktif, dan mudah merasa bosan 

selama mengikuti pembelajaran. Selain itu, guru juga mengakui bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis elektronik belum dilakukan secara optimal karena belum pernah 

memperoleh pelatihan terkait penggunaan media digital dalam pembelajaran. Kondisi 

tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa yang sebagian besar belum mencapai 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KTTP) yang ditetapkan sekolah. Berdasarkan 

data hasil penilaian lingkup materi mata pelajaran PAI, rata-rata nilai siswa kelas VII masih 

berada di bawah KTTP 75, yaitu kelas VII-1 sebesar 67,53, kelas VII-2 sebesar 67,60, kelas 

VII-3 sebesar 70,30, dan kelas VII-4 sebesar 71,66. 

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa ketika proses pembelajaran berlangsung, 

sebagian siswa masih terlihat mengobrol dengan teman, kurang memperhatikan penjelasan 

guru, serta belum menunjukkan keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar. Pembelajaran yang 

didominasi metode ceramah dan penggunaan LKS menyebabkan siswa hanya 

mendengarkan, mencatat, dan mengerjakan tugas tanpa memperoleh pengalaman belajar 
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yang menarik. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan memahami materi Pendidikan Agama 

Islam, membutuhkan waktu yang lebih lama dalam menyelesaikan tugas, serta menunjukkan 

tingkat kepercayaan diri yang rendah ketika mengerjakan soal latihan. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa proses pembelajaran membutuhkan inovasi media yang mampu 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa secara aktif dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Berdasarkan perspektif teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan 

Vygotsky, pembelajaran akan berlangsung secara optimal apabila peserta didik secara aktif 

membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna. Peserta didik tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi berperan sebagai subjek yang mengonstruksi 

pemahamannya melalui interaksi dengan lingkungan belajar (Schunk, 2020). Sejalan dengan 

teori tersebut, Mayer (2021) melalui Cognitive Theory of Multimedia Learning menjelaskan bahwa 

pembelajaran yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, dan aktivitas interaktif dapat 

meningkatkan kapasitas pemrosesan informasi peserta didik sehingga menghasilkan 

pemahaman yang lebih baik dibandingkan pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran digital interaktif menjadi salah satu alternatif yang relevan 

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Salah satu media pembelajaran digital yang berkembang dan banyak digunakan dalam 

dunia pendidikan adalah aplikasi Educaplay. Educaplay merupakan platform pembelajaran 

berbasis web yang menyediakan berbagai aktivitas interaktif seperti kuis, teka-teki silang, 

pencocokan pasangan, permainan memori, video interaktif, dan berbagai bentuk evaluasi 

digital lainnya. Media ini memungkinkan peserta didik belajar secara aktif melalui pengalaman 

belajar yang menyenangkan sekaligus memberikan kesempatan kepada guru untuk memantau 

perkembangan belajar siswa secara lebih rinci. Dibandingkan dengan aplikasi sejenis seperti 

Wordwall dan Educandy, Educaplay memiliki variasi aktivitas yang lebih beragam, dapat diakses 

tanpa instalasi aplikasi, serta mendukung penggunaan berbagai format multimedia yang 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Peneliti berpendapat bahwa rendahnya hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMP 

Negeri 2 Ranah Batahan tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan akademik peserta didik, 

tetapi juga berkaitan erat dengan kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran yang 

mampu membangun motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Menurut Munir (2021), media pembelajaran berbasis aplikasi edukasi 
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merupakan bentuk pemanfaatan perangkat lunak interaktif yang dirancang untuk mendukung 

penyajian materi, latihan, dan evaluasi secara digital sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

melalui pengalaman belajar yang lebih menarik, adaptif, dan mandiri. Oleh karena itu, 

penggunaan aplikasi Educaplay dipandang memiliki potensi yang besar untuk mengatasi 

permasalahan pembelajaran PAI sekaligus meningkatkan hasil belajar siswa melalui aktivitas 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas media pembelajaran 

digital dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Widiyati (2025) menemukan bahwa 

penggunaan media interaktif Educaplay berpengaruh signifikan terhadap peningkatan prestasi 

akademik siswa karena mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik selama 

proses pembelajaran. Penelitian Pramana et al. Juga menunjukkan bahwa fitur-fitur yang 

terdapat dalam Educaplay mampu meningkatkan partisipasi siswa sehingga berdampak positif 

terhadap hasil belajar. Selain itu, penelitian Antuge (2023) mengungkapkan bahwa 

penggunaan aplikasi pembelajaran daring dapat membantu meningkatkan efektivitas evaluasi 

pembelajaran sekaligus memperbaiki hasil belajar siswa. Hasil-hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi memberikan 

kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran dan capaian akademik peserta 

didik. 

Meskipun demikian, berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu masih 

ditemukan beberapa kesenjangan penelitian (research gap). Sebagian besar penelitian 

sebelumnya lebih banyak mengkaji pengaruh media pembelajaran digital terhadap motivasi 

belajar, minat belajar, keaktifan belajar, dan hasil belajar pada mata pelajaran umum. Dalam 

skripsi ini juga ditemukan penelitian yang menggunakan media Wordwall, Educandy, Powtoon, 

Kahoot, dan Mind Mapping dengan fokus kajian yang berbeda-beda, baik terhadap motivasi 

maupun hasil belajar siswa. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis aplikasi Educaplay 

terhadap hasil belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Ranah Batahan masih sangat terbatas. 

Selain itu, sebagian penelitian sebelumnya menggunakan desain eksperimen sederhana tanpa 

kelompok kontrol sehingga belum memberikan gambaran yang kuat mengenai efektivitas 

penggunaan Educaplay dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan pada 

penggunaan aplikasi Educaplay sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk 
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meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 2 Ranah Batahan melalui desain quasi 

experiment yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini tidak hanya 

mengukur aspek motivasi atau minat belajar sebagaimana penelitian sebelumnya, tetapi secara 

khusus menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay 

terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam. Secara teoretis, penelitian ini didasarkan pada 

teori konstruktivisme, teori pembelajaran multimedia, serta konsep pembelajaran digital yang 

menekankan pentingnya pemanfaatan teknologi interaktif untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang aktif, menarik, dan bermakna bagi peserta didik. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini difokuskan pada analisis pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis aplikasi Educaplay 

terhadap hasil belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Ranah Batahan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Educaplay memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar Pendidikan Agama 

Islam siswa dibandingkan dengan penggunaan media pembelajaran konvensional berupa 

buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan 

kontribusi teoritis bagi pengembangan kajian media pembelajaran berbasis teknologi dalam 

Pendidikan Agama Islam serta menjadi referensi praktis bagi guru dalam mengembangkan 

pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tujuan menguji pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) berbasis aplikasi Educaplay 

terhadap hasil belajar siswa. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian berfokus pada 

pengukuran hubungan sebab-akibat antara variabel bebas dan variabel terikat melalui analisis 

data numerik yang diolah menggunakan teknik statistik inferensial. Dalam penelitian 

pendidikan, pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti memperoleh bukti empiris 

mengenai efektivitas suatu perlakuan secara objektif, sistematis, dan terukur (Creswell & 

Creswell, 2023; Sugiyono, 2022). Sesuai dengan karakteristik penelitian yang terdapat dalam 

skripsi, jenis penelitian yang digunakan adalah quasi experimental research atau eksperimen semu, 

yaitu penelitian yang melibatkan pemberian perlakuan kepada kelompok eksperimen dan 

membandingkannya dengan kelompok kontrol tanpa proses randomisasi penuh terhadap 
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subjek penelitian. Pendekatan ini banyak digunakan dalam penelitian pendidikan karena 

kondisi kelas yang telah terbentuk sebelumnya tidak memungkinkan peneliti melakukan 

pengacakan peserta didik secara individual. 

Pemilihan metode quasi eksperimen didasarkan pada kebutuhan untuk mengetahui 

secara empiris pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay 

terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam siswa SMP Negeri 2 Ranah Batahan. Menurut 

Creswell dan Creswell (2023), desain eksperimen semu merupakan pendekatan yang tepat 

ketika peneliti ingin mengukur dampak perlakuan dalam lingkungan pendidikan yang alami 

tanpa mengubah struktur kelas yang sudah ada. Dengan demikian, penelitian ini 

memungkinkan diperolehnya informasi yang akurat mengenai efektivitas penggunaan media 

pembelajaran digital dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Desain penelitian yang digunakan adalah Posttest Only Control Group Design, yaitu salah 

satu bentuk desain quasi eksperimen yang melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol yang hanya diberikan pengukuran pada akhir perlakuan (posttest). Dalam desain ini, 

kelompok eksperimen memperoleh perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi Educaplay, sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran 

menggunakan media konvensional berupa buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). 

Setelah seluruh proses pembelajaran selesai dilaksanakan, kedua kelompok diberikan tes 

akhir untuk mengukur hasil belajar peserta didik. 

Tabel 1 rancangan penelitian 

Kelompok Perlakuan  Posttest 

Eksperimen (VII-1) X O₁ 

Kontrol (VII-2) - O₂ 

 
Keterangan: 

X = Pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay. 

O₁ = Posttest kelompok eksperimen. 

O₂ = Posttest kelompok kontrol. 

Desain Posttest Only Control Group dipilih karena mampu meminimalkan pengaruh 

pretest terhadap proses pembelajaran sehingga hasil yang diperoleh lebih mencerminkan 

dampak perlakuan yang diberikan (Fraenkel et al., 2022). Selain itu, desain ini sesuai dengan 

tujuan penelitian yang berfokus pada perbandingan hasil belajar antara siswa yang belajar 

menggunakan aplikasi Educaplay dan siswa yang belajar menggunakan media konvensional. 
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Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2 Ranah Batahan pada bulan Januari sampai 

Februari 2026. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada ketersediaan fasilitas yang 

mendukung implementasi pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay, seperti izin penggunaan 

telepon pintar dalam kegiatan pembelajaran dan tersedianya perangkat infokus yang 

mendukung proses penyampaian materi secara digital. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 2 Ranah 

Batahan Tahun Pelajaran 2025/2026 yang terdiri atas empat kelas dengan jumlah keseluruhan 

109 peserta didik. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu 

teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan 

penelitian (Etikan & Bala, 2023). Teknik ini dipilih karena peneliti mempertimbangkan 

kesetaraan karakteristik akademik antar kelas berdasarkan hasil observasi awal dan 

rekomendasi guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Berdasarkan teknik tersebut, dipilih dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu: 1) 

Kelas VII-1 sebagai kelompok eksperimen yang berjumlah 28 siswa; 2) Kelas VII-2 sebagai 

kelompok kontrol yang berjumlah 28 siswa. Dengan demikian, jumlah sampel keseluruhan 

dalam penelitian ini adalah 56 siswa. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay, sedangkan kelas kontrol 

memperoleh pembelajaran menggunakan media konvensional berupa buku paket dan LKS. 

Pemilihan kedua kelas tersebut dilakukan untuk memperoleh gambaran yang lebih objektif 

mengenai pengaruh penggunaan aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar Pendidikan Agama 

Islam.  

Data penelitian dikumpulkan menggunakan instrumen tes objektif yang dirancang 

untuk mengukur hasil belajar siswa pada materi Iman kepada Malaikat dalam mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Instrumen tes dipilih karena mampu memberikan data kuantitatif 

yang objektif mengenai tingkat penguasaan materi oleh peserta didik setelah memperoleh 

perlakuan pembelajaran (Ary et al., 2021). Proses penyusunan instrumen dilakukan melalui 

beberapa tahapan: 1) Peneliti menyusun kisi-kisi soal berdasarkan capaian pembelajaran dan 

indikator kompetensi yang telah ditetapkan; 2) Instrumen divalidasi oleh dua validator ahli, 

yaitu dosen Pendidikan Agama Islam Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek 

Bukittinggi, untuk memastikan kesesuaian isi, konstruk, dan bahasa instrumen. Setelah 

memperoleh validasi ahli, instrumen diuji cobakan kepada siswa kelas VII-4 yang berjumlah 

28 peserta didik. 
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Instrumen awal terdiri atas 25 butir soal pilihan ganda. Hasil uji validitas 

menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS menunjukkan bahwa 22 butir soal memenuhi 

kriteria validitas karena memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r tabel, sedangkan 3 butir 

soal dinyatakan tidak valid dan tidak digunakan dalam penelitian. Oleh karena itu, instrumen 

final yang digunakan dalam penelitian terdiri atas 22 soal objektif. Selain uji validitas, 

instrumen juga diuji reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda untuk memastikan 

kualitas instrumen yang digunakan dalam pengukuran hasil belajar. Pengujian reliabilitas 

dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha melalui bantuan SPSS, sedangkan tingkat 

kesukaran dan daya pembeda dianalisis untuk memastikan setiap butir soal mampu 

membedakan peserta didik berdasarkan tingkat penguasaan materi. 

Proses pengumpulan data dilaksanakan selama empat kali pertemuan. Tiga 

pertemuan pertama digunakan untuk pelaksanaan pembelajaran. Pada kelompok eksperimen, 

pembelajaran dilakukan menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay, 

sedangkan kelompok kontrol menggunakan media konvensional berupa LKS. Materi yang 

diajarkan meliputi pengertian iman kepada malaikat, sifat-sifat malaikat, perbedaan malaikat 

dengan manusia dan jin, nama-nama malaikat, tugas-tugas malaikat, hikmah beriman kepada 

malaikat, serta perilaku beriman kepada malaikat dalam kehidupan sehari-hari. Pada 

pertemuan keempat, kedua kelompok diberikan posttest menggunakan instrumen yang sama 

untuk mengukur hasil belajar peserta didik setelah memperoleh perlakuan pembelajaran. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan statistik inferensial dengan bantuan 

perangkat lunak SPSS versi 20. Analisis dilakukan secara bertahap dimulai dari pengujian 

persyaratan analisis hingga pengujian hipotesis penelitian: 1) Uji normalitas menggunakan 

metode Kolmogorov–Smirnov untuk mengetahui apakah data hasil belajar berdistribusi 

normal. Data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05; 

2) Uji homogenitas menggunakan Levene’s Test untuk mengetahui kesamaan varians antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data dinyatakan homogen apabila nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05. Setelah seluruh asumsi terpenuhi, dilakukan uji hipotesis 

menggunakan Independent Samples t Test. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelompok eksperimen yang menggunakan 

aplikasi Educaplay dan kelompok kontrol yang menggunakan media pembelajaran 

konvensional.  
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Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 1) Jika nilai signifikansi (p-

value) < 0,05 atau nilai t hitung > t tabel, maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima, yang berarti 

terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil 

belajar siswa; 2) Jika nilai signifikansi (p-value) ≥ 0,05 atau nilai t hitung ≤ t tabel, maka H₀ 

diterima dan Hₐ ditolak, yang berarti tidak terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa. 

Penggunaan Independent Samples t Test dinilai sesuai karena penelitian ini bertujuan 

membandingkan rata-rata hasil belajar dua kelompok yang independen, yaitu kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol (Field, 2024; Pallant, 2023). Melalui prosedur analisis 

tersebut, penelitian ini dapat memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media 

pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay dalam meningkatkan hasil belajar siswa SMP 

Negeri 2 Ranah Batahan. 

 

HASIL 

Penelitian ini dilaksanakan pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Ranah Batahan 

yang terdiri atas dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay dan kelas kontrol yang 

memperoleh pembelajaran menggunakan media konvensional. Setelah proses pembelajaran 

berlangsung selama tiga kali pertemuan, pada pertemuan keempat dilakukan posttest untuk 

memperoleh data hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan hasil pengolahan data, peserta didik pada kelas eksperimen yang 

memperoleh pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay 

berjumlah 28 orang. Nilai hasil belajar yang diperoleh menunjukkan nilai rata-rata sebesar 

77,9286 dengan standar deviasi 8,53719. Nilai tertinggi yang diperoleh peserta didik adalah 

94 dan nilai terendah adalah 63. 

Sementara itu, peserta didik pada kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media konvensional juga berjumlah 28 orang. Hasil posttest menunjukkan 

nilai rata-rata sebesar 67,7857 dengan standar deviasi 10,76812. Nilai tertinggi yang diperoleh 

peserta didik adalah 91 dan nilai terendah adalah 45. 

Data tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata hasil belajar peserta didik pada 
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kelas kontrol. Selain itu, nilai minimum pada kelas eksperimen juga lebih tinggi dibandingkan 

dengan nilai minimum pada kelas kontrol. 

Tabel 2 Perbandingan Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas N Nilai Terendah Nilai Tertinggi Rata-rata Standar Deviasi 

Eksperimen 28 63 94 77,9286 8,53719 

Kontrol 28 45 91 67,7857 10,76812 

 
Berdasarkan Tabel 2, kelas eksperimen memperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 

77,9286, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 67,7857. Selisih rata-rata hasil 

belajar antara kedua kelompok sebesar 10,1429 poin. Selain itu, nilai tertinggi pada kelas 

eksperimen mencapai 94, sedangkan pada kelas kontrol mencapai 91. Untuk memastikan 

kelayakan data sebelum dilakukan pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas N Sig. Kolmogorov-Smirnov 

Eksperimen 28 0,200 

Kontrol 28 0,200 

 
Berdasarkan Tabel 4.3, nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov pada kelas 

eksperimen sebesar 0,200 dan pada kelas kontrol sebesar 0,200. Kedua nilai tersebut lebih 

besar dari 0,05. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk mengetahui kesamaan varians 

kedua kelompok. 

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Levene Statistic df1 df2 Sig.  

1,076 1 54 0,304 

 
Berdasarkan Tabel 4.4, nilai signifikansi hasil uji homogenitas sebesar 0,304. Nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05. Setelah persyaratan analisis terpenuhi, dilakukan pengujian 

hipotesis menggunakan Independent Sample t Test. 

Tabel 5 Hasil Independent Sample t Test 

Variabel t hitung t tabel Sig. (2-tailed) 

Hasil Belajar 4,087 2,005 0,000 

 
Berdasarkan Tabel 4.5, diperoleh nilai t hitung sebesar 4,087 dan nilai t tabel sebesar 

2,005. Selain itu, nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. 

Meskipun secara umum kelas eksperimen memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol, data menunjukkan bahwa masih terdapat variasi nilai pada 
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masing-masing kelompok. Pada kelas eksperimen, nilai peserta didik berada pada rentang 63-

94, sedangkan pada kelas kontrol berada pada rentang 45-91. Dengan demikian, tidak seluruh 

peserta didik pada kelas eksperimen memperoleh nilai yang sangat tinggi, sebagaimana masih 

terdapat peserta didik yang memperoleh nilai pada batas bawah kelompoknya. Selain itu, 

standar deviasi pada kelas kontrol sebesar 10,76812 lebih besar dibandingkan standar deviasi 

kelas eksperimen sebesar 8,53719. Data ini menunjukkan bahwa sebaran nilai peserta didik 

pada kelas kontrol lebih beragam dibandingkan dengan kelas eksperimen. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang 

memperoleh pembelajaran menggunakan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi 

Educaplay memiliki rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang 

memperoleh pembelajaran menggunakan media konvensional. Hasil pengujian statistik juga 

menunjukkan bahwa data penelitian memenuhi persyaratan normalitas dan homogenitas 

sehingga dapat dilanjutkan pada pengujian hipotesis. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Ranah Batahan. Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa rata-rata 

hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay sebesar 77,9286, sedangkan 

rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan media konvensional sebesar 67,7857. Selisih rata-rata hasil belajar antara kedua 

kelompok mencapai 10,1429 poin. Selain itu, hasil pengujian hipotesis menggunakan 

Independent Sample t Test menunjukkan nilai t hitung sebesar 4,087 lebih besar daripada t tabel 

sebesar 2,005, dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil daripada 0,05. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan 

media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas VII 

SMP Negeri 2 Ranah Batahan. 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Educaplay mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dibandingkan penggunaan media 

pembelajaran konvensional berupa buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Peningkatan 

hasil belajar yang diperoleh peserta didik pada kelas eksperimen mengindikasikan bahwa 
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proses pembelajaran yang melibatkan aktivitas interaktif, kuis digital, permainan edukatif, 

serta berbagai bentuk evaluasi berbasis teknologi dapat membantu siswa memahami materi 

secara lebih baik. Dalam penelitian ini, materi yang diajarkan meliputi pengertian iman kepada 

malaikat, sifat-sifat malaikat, perbedaan malaikat dengan manusia dan jin, nama-nama 

malaikat, tugas-tugas malaikat, hikmah beriman kepada malaikat, serta perilaku beriman 

kepada malaikat dalam kehidupan sehari-hari. Melalui penggunaan Educaplay, materi tersebut 

tidak hanya diterima siswa secara pasif, tetapi dipelajari melalui aktivitas yang menuntut 

keterlibatan langsung peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi Educaplay mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Pada kondisi awal yang dijelaskan dalam penelitian, pembelajaran 

masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan media konvensional sehingga 

sebagian siswa kurang aktif, mudah bosan, dan kurang memperhatikan penjelasan guru. 

Setelah diberikan perlakuan menggunakan Educaplay, peserta didik memperoleh kesempatan 

untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran melalui berbagai aktivitas digital 

yang menarik. Kondisi tersebut memungkinkan siswa untuk lebih fokus, lebih termotivasi, 

dan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran sehingga berdampak pada peningkatan hasil 

belajar. 

Temuan ini sejalan dengan tujuan penelitian yang ingin mengetahui efektivitas 

penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay dibandingkan media 

konvensional. Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan teknologi pembelajaran 

yang interaktif dapat menjadi alternatif solusi terhadap permasalahan rendahnya hasil belajar 

Pendidikan Agama Islam yang sebelumnya ditemukan di SMP Negeri 2 Ranah Batahan. 

Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa 

dapat diterima. 

Secara teoretis, hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme yang 

dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky. Teori tersebut menjelaskan bahwa peserta didik akan 

memperoleh pemahaman yang lebih baik apabila terlibat secara aktif dalam membangun 

pengetahuannya melalui pengalaman belajar yang bermakna. Penggunaan Educaplay 

memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran 

sehingga proses belajar tidak hanya berlangsung melalui kegiatan mendengarkan, tetapi juga 
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melalui kegiatan eksplorasi, latihan, dan evaluasi yang dilakukan secara mandiri maupun 

bersama teman sebaya. Aktivitas tersebut membantu siswa mengonstruksi pengetahuan 

secara lebih efektif sehingga menghasilkan capaian belajar yang lebih baik. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui Cognitive Theory of Multimedia 

Learning yang dikemukakan oleh Mayer. Teori ini menjelaskan bahwa pembelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar, audio, video, dan aktivitas 

interaktif mampu meningkatkan kapasitas pemrosesan informasi peserta didik. Dalam 

konteks penelitian ini, aplikasi Educaplay menyediakan berbagai fitur pembelajaran yang 

memungkinkan siswa menerima informasi melalui berbagai saluran belajar secara bersamaan. 

Integrasi berbagai unsur multimedia tersebut membantu peserta didik memahami materi 

Pendidikan Agama Islam secara lebih mendalam sehingga berdampak pada peningkatan hasil 

belajar. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Widiyati (2025) 

yang menemukan bahwa penggunaan media interaktif Educaplay berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan prestasi akademik siswa. Dalam penelitian tersebut dijelaskan bahwa 

penggunaan Educaplay mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik selama 

proses pembelajaran. Kesamaan temuan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Educaplay tidak hanya efektif pada konteks mata pelajaran tertentu, tetapi juga 

memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Pramana et al. yang menunjukkan bahwa 

fitur-fitur yang terdapat dalam Educaplay mampu meningkatkan partisipasi siswa sehingga 

berdampak positif terhadap hasil belajar. Pada penelitian ini, peningkatan hasil belajar yang 

diperoleh kelas eksperimen menunjukkan bahwa keterlibatan aktif peserta didik selama 

proses pembelajaran memiliki hubungan yang erat dengan peningkatan capaian akademik. 

Semakin tinggi partisipasi siswa dalam aktivitas pembelajaran, semakin besar peluang siswa 

untuk memahami materi yang dipelajari secara optimal. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Antuge (2023) yang 

mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran daring dapat membantu 

meningkatkan efektivitas evaluasi pembelajaran sekaligus memperbaiki hasil belajar siswa. 

Kesamaan hasil tersebut memperkuat argumentasi bahwa penggunaan teknologi digital 

dalam proses pembelajaran mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

efektif dibandingkan pendekatan konvensional. 
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Temuan penelitian ini sekaligus memperkuat berbagai kajian yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan teknologi pendidikan merupakan salah satu strategi yang efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran abad ke-21. Integrasi teknologi dalam pembelajaran 

memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif, 

kolaboratif, dan berpusat pada siswa. Oleh karena itu, hasil penelitian ini memberikan bukti 

empiris tambahan mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran digital dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Di sisi lain, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda dibandingkan sebagian 

penelitian terdahulu. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak mengkaji pengaruh 

media pembelajaran digital terhadap motivasi belajar, minat belajar, atau keaktifan belajar 

peserta didik. Penelitian ini secara khusus berfokus pada pengaruh penggunaan media 

pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, 

penelitian ini menggunakan desain quasi experiment dengan melibatkan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol sehingga memberikan gambaran yang lebih kuat 

mengenai efektivitas penggunaan Educaplay dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi temuan-temuan 

sebelumnya, tetapi juga memperluas cakupan kajian mengenai penggunaan Educaplay dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya pada materi Iman kepada Malaikat di 

tingkat SMP. 

Hasil penelitian ini memiliki implikasi teoretis, praktis, dan metodologis. Dari sisi 

teoretis, temuan penelitian memberikan dukungan empiris terhadap teori konstruktivisme 

dan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif 

peserta didik serta penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan media digital interaktif mampu 

membantu peserta didik membangun pemahaman secara lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran yang hanya mengandalkan media konvensional. 

Dari sisi praktis, hasil penelitian memberikan informasi bahwa aplikasi Educaplay 

dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Guru dapat memanfaatkan berbagai fitur yang 

tersedia dalam Educaplay seperti kuis interaktif, permainan edukatif, pencocokan pasangan, 

teka-teki silang, maupun evaluasi digital untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan. Pemanfaatan media tersebut dapat membantu mengurangi 
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kejenuhan siswa selama proses pembelajaran serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

mereka dalam kegiatan belajar. 

Temuan penelitian ini juga memberikan kontribusi bagi sekolah dalam upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran yang tepat dapat menjadi salah satu solusi 

terhadap rendahnya hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, sekolah dapat 

mempertimbangkan pengembangan kebijakan yang mendukung penggunaan media 

pembelajaran digital, termasuk penyediaan fasilitas teknologi dan pelatihan bagi guru untuk 

meningkatkan kompetensi dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi. 

Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi metodologis melalui penggunaan 

desain quasi experiment dengan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pendekatan 

tersebut memungkinkan pengukuran pengaruh perlakuan secara lebih objektif sehingga 

menghasilkan bukti empiris yang lebih kuat mengenai efektivitas penggunaan aplikasi 

Educaplay dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Secara lebih luas, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa transformasi digital dalam 

pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana modernisasi pembelajaran, tetapi juga 

berperan dalam meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi perlu terus dikembangkan sebagai bagian 

dari upaya meningkatkan mutu pendidikan di era digital. 

Meskipun penelitian ini berhasil menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media 

pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa, penelitian ini masih 

memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil 

penelitian: 1) Penelitian ini hanya dilaksanakan pada satu sekolah, yaitu SMP Negeri 2 Ranah 

Batahan. Kondisi tersebut menyebabkan hasil penelitian memiliki ruang lingkup yang 

terbatas sehingga generalisasi hasil ke sekolah lain dengan karakteristik yang berbeda perlu 

dilakukan secara hati-hati; 2) Jumlah sampel penelitian relatif terbatas, yaitu hanya melibatkan 

56 peserta didik yang terdiri atas 28 siswa pada kelas eksperimen dan 28 siswa pada kelas 

kontrol. Meskipun jumlah tersebut telah memenuhi kebutuhan penelitian eksperimen, jumlah 

sampel yang lebih besar berpotensi menghasilkan tingkat representativitas yang lebih tinggi; 

3) Penelitian ini hanya berfokus pada satu materi Pendidikan Agama Islam, yaitu materi Iman 

kepada Malaikat. Oleh karena itu, efektivitas penggunaan aplikasi Educaplay pada materi-

materi PAI lainnya masih memerlukan penelitian lanjutan agar diperoleh gambaran yang 
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lebih komprehensif mengenai pengaruh media tersebut terhadap berbagai aspek 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam; 4) Penelitian ini hanya mengukur hasil belajar pada 

ranah kognitif melalui instrumen tes objektif. Sementara itu, pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam tidak hanya menekankan aspek kognitif, tetapi juga mencakup aspek afektif dan 

psikomotorik. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji pengaruh 

penggunaan aplikasi Educaplay terhadap sikap, nilai, dan perilaku keagamaan peserta didik 

sehingga diperoleh pemahaman yang lebih menyeluruh mengenai efektivitas media 

pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan berbagai keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melibatkan sampel yang lebih luas, mencakup berbagai jenjang pendidikan dan materi 

pembelajaran yang berbeda, serta mengintegrasikan pengukuran aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Dengan demikian, kontribusi penggunaan media pembelajaran berbasis 

aplikasi Educaplay terhadap pembelajaran Pendidikan Agama Islam dapat dipahami secara 

lebih mendalam dan komprehensif. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) berbasis aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Ranah Batahan. Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Educaplay memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar Pendidikan Agama 

Islam siswa. Temuan penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang mengikuti 

pembelajaran menggunakan aplikasi Educaplay memperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 

77,9286, sedangkan peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan media 

konvensional memperoleh rata-rata sebesar 67,7857. Selisih rata-rata hasil belajar antara 

kedua kelompok mencapai 10,1429 poin. Hasil pengujian hipotesis menggunakan Independent 

Sample t Test menunjukkan nilai t hitung sebesar 4,087 lebih besar daripada t tabel sebesar 

2,005 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 yang lebih kecil daripada 0,05. Hasil tersebut 

membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Educaplay lebih 

efektif dibandingkan penggunaan media pembelajaran konvensional berupa buku paket dan 

Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 2 

Ranah Batahan. 
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Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital melalui aplikasi 

Educaplay mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan 

berpusat pada peserta didik. Penggunaan berbagai aktivitas pembelajaran yang tersedia dalam 

aplikasi Educaplay memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam 

proses belajar, sehingga membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi Iman kepada 

Malaikat yang dipelajari. Hasil penelitian ini sekaligus memperkuat pandangan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik peserta didik abad 

ke-21 dapat menjadi salah satu strategi yang efektif untuk mengatasi rendahnya hasil belajar 

dan meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah. 

Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap penguatan teori 

konstruktivisme dan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menekankan pentingnya 

keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar 

yang bermakna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi interaktif mampu membantu peserta didik mengonstruksi pemahaman secara lebih 

efektif dibandingkan pembelajaran yang berlangsung secara konvensional. Dengan demikian, 

penelitian ini menambah bukti empiris mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dalam konteks Pendidikan Agama Islam. 

Dari sisi metodologis, penelitian ini memberikan kontribusi melalui penggunaan 

desain quasi experiment dengan Posttest Only Control Group Design yang melibatkan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. Pendekatan tersebut memungkinkan pengukuran 

pengaruh penggunaan aplikasi Educaplay terhadap hasil belajar secara lebih objektif dan 

memberikan gambaran yang lebih kuat mengenai efektivitas media pembelajaran digital 

dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian ini juga memperluas kajian 

yang selama ini lebih banyak berfokus pada motivasi, minat, dan keaktifan belajar dengan 

memberikan perhatian khusus pada hasil belajar Pendidikan Agama Islam sebagai variabel 

utama penelitian. 

Dari sisi praktis, hasil penelitian ini memberikan rekomendasi kepada guru 

Pendidikan Agama Islam untuk memanfaatkan aplikasi Educaplay sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran maupun evaluasi 

pembelajaran. Temuan penelitian juga dapat menjadi bahan pertimbangan bagi sekolah 

dalam mengembangkan kebijakan pembelajaran berbasis teknologi melalui penyediaan 

sarana pendukung dan peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan media digital 
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secara optimal. Dengan demikian, penggunaan aplikasi Educaplay tidak hanya berpotensi 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, tetapi juga mendukung terciptanya pembelajaran 

yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai dengan tuntutan perkembangan pendidikan di era 

digital. 

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ditemukan, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih besar dan mencakup sekolah dengan 

karakteristik yang lebih beragam sehingga tingkat generalisasi hasil penelitian dapat 

ditingkatkan. Penelitian berikutnya juga perlu menguji penggunaan aplikasi Educaplay pada 

materi Pendidikan Agama Islam yang berbeda untuk memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai efektivitas media tersebut dalam berbagai konteks pembelajaran. 

Selain itu, penelitian lanjutan disarankan untuk tidak hanya mengukur hasil belajar pada ranah 

kognitif, tetapi juga mengkaji pengaruh penggunaan aplikasi Educaplay terhadap aspek afektif 

dan psikomotorik peserta didik. Penelitian dengan durasi yang lebih panjang dan desain yang 

lebih luas juga diperlukan untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai 

keberlanjutan pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Educaplay terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
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