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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan media interaktif, yaitu video,
aplikasi, dan game edukasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan kuesioner yang
dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif. Sampel penelitian ini terdiri dari 30 siswa SMK.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi PAI serta meningkatkan minat belajar. Video memberikan visualisasi yang
jelas terhadap materi, aplikasi memungkinkan interaksi yang lebih mendalam, sedangkan game
edukasi meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan demikian, media interaktif dapat
dijadikan alternatif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran PAI di SMK.
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PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan, inovasi dalam metode pembelajaran terus berkembang untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa (Muktapa, 2021). Salah satu mata
pelajaran yang menuntut metode pembelajaran yang menarik adalah Pendidikan Agama Islam (PAI).
Mata pelajaran ini memiliki peran dalam menanamkan nilai-nilai keislaman dan membentuk karakter
siswa, namun dalam praktiknya sering menghadapi tantangan dalam hal minat dan pemahaman siswa
(Bintang et al., 2023).

Salah satu tantangan yang sering muncul adalah kurangnya antusiasme siswa terhadap
pembelajaran yang disampaikan secara konvensional. Model pembelajaran yang didominasi oleh

metode ceramah dan penggunaan buku teks terkadang membuat siswa kurang termotivasi untuk
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mengikuti pelajaran dengan aktif (Kurniadi et al., 2020). Kondisi ini mendorong perlunya inovasi
dalam metode pengajaran agar lebih menarik dan efektif dalam menyampaikan materi (Hamidah M
et al,, 2024).

Seiring dengan kemajuan teknologi, penggunaan media interaktif menjadi solusi alternatif
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran (Safitra et al., 2023). Media interaktif mencakup
berbagai teknologi yang memungkinkan siswa untuk belajar secara lebih visual, eksploratif, dan
interaktif. Video, aplikasi, dan game edukasi adalah beberapa contoh media interaktif yang mulai
diterapkan dalam berbagai bidang pendidikan, termasuk PAI (Yuan Mambu et al., 2022).

Video sebagai alat bantu pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
karena menyajikan informasi dalam bentuk visual dan audio secara bersamaan. Hal ini membantu
siswa memahami konsep yang abstrak dengan lebih jelas (Riitkonen et al., 2020). Selain itu, video
dapat digunakan kembali untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari
(Li, 2021).

Aplikasi pembelajaran juga menawarkan berbagai keunggulan dalam proses belajar. Aplikasi
ini memungkinkan siswa untuk mengakses materi di mana saja dan kapan saja, sechingga mereka
dapat belajar dengan lebih fleksibel (Saeni et al., 2022). Fitur-fitur interaktif dalam aplikasi, seperti
latihan soal, simulasi, dan kuis, juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
(Yuan Mambu et al., 2022).

Selain itu, game edukasi menjadi salah satu media interaktif yang sangat diminati oleh siswa.
Unsur gamifikasi dalam pembelajaran membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan (Ngah
et al., 2022). Dengan adanya tantangan, poin, dan sistem penghargaan dalam game edukasi, siswa
cenderung lebih termotivasi untuk memahami dan menyelesaikan materi yang diberikan.

Penerapan media interaktif dalam pembelajaran PAI tentu memiliki tantangan tersendiri.
Tidak semua sekolah memiliki akses yang memadai terhadap teknologi, dan tidak semua guru
terbiasa menggunakan media interaktif dalam proses mengajar. Oleh karena itu, perlu adanya strategi
yang tepat dalam mengimplementasikan media ini agar dapat digunakan secara efektif dalam
mendukung pembelajaran (Sari & Punggeti, 2020).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana efektivitas penggunaan media
interaktif dalam meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap mata pelajaran PAI di SMK.
Dengan memahami dampak dari penggunaan media interaktif, diharapkan pembelajaran PAI dapat
menjadi lebih menarik dan relevan bagi siswa.

Dalam penelitian ini, akan dianalisis bagaimana masing-masing jenis media interaktif, yaitu
video, aplikasi, dan game edukasi, memberikan kontribusi terhadap peningkatan pemahaman siswa
terhadap materi PAIL Selain itu, penelitian ini juga akan mengidentifikasi kendala-kendala yang

mungkin muncul dalam penerapan media interaktif serta strategi untuk mengatasi kendala tersebut.
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Agar penerapan media interaktif dalam pembelajaran PAI dapat berjalan efektif, diperlukan
dukungan dari berbagai pihak, termasuk sekolah, guru, dan orang tua. Sekolah perlu menyediakan
fasilitas teknologi yang memadai serta memberikan pelatihan kepada guru dalam penggunaan media
interaktif. Guru juga dituntut untuk kreatif dalam mengintegrasikan media ini ke dalam pembelajaran
agar tetap sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai (Ummah et al.,
2020).

Selain itu, orang tua memiliki peran penting dalam mendukung pembelajaran berbasis media
interaktif di luar sekolah. Mereka dapat membantu mengawasi dan membimbing anak dalam
menggunakan aplikasi atau game edukasi dengan bijak (Wahyudin et al., 2020). Dengan demikian,
pemanfaatan media interaktif tidak hanya terbatas di ruang kelas tetapi juga dapat menjadi bagian
dari kebiasaan belajar siswa di rumah.

Dengan adanya upaya kolaboratif antara sekolah, guru, dan orang tua, diharapkan
penggunaan media interaktif dalam pembelajaran PAI dapat memberikan hasil yang optimal
(Aslamiah et al., 2021). Inovasi dalam metode pembelajaran ini tidak hanya akan meningkatkan
pemahaman dan minat siswa tetapi juga membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir

kritis serta kecakapan digital yang relevan dengan perkembangan zaman.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen untuk
mengukur efektivitas penggunaan media interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI). Sampel penelitian terdiri dari 30 siswa SMK yang dipilih secara acak, sehingga hasil penelitian
dapat mencerminkan pengaruh media interaktif terhadap pemahaman dan minat belajar siswa secara
lebih objektif.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi kuesioner, observasi, dan wawancara.
Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data mengenai tingkat minat dan pemahaman siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media interaktif. Observasi dilakukan untuk melihat secara
langsung keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sedangkan wawancara digunakan untuk
mendapatkan wawasan lebih dalam terkait pengalaman dan pendapat siswa mengenai metode
pembelajaran yang diterapkan. Data yang diperoleh dianalisis dengan teknik statistik deskriptif guna
mengetahui sejauh mana media interaktif berkontribusi dalam meningkatkan pemahaman dan

motivasi belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif memberikan dampak
positif terhadap pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMK. Media interaktif tidak hanya
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif mereka

dalam proses pembelajaran. Dengan adanya teknologi dalam pembelajaran, siswa merasa lebih
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tertarik untuk mempelajari konsep-konsep keislaman dibandingkan dengan metode konvensional
yang cenderung monoton.

Salah satu media interaktif yang memberikan kontribusi besar adalah penggunaan video
dalam pembelajaran. Video memungkinkan penyampaian materi dengan cara yang lebih visual dan
menarik, sehingga siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan. Konten audiovisual dalam
video membantu siswa menghubungkan teori dengan situasi kehidupan nyata, misalnya dalam
memahami tata cara ibadah, sejarah Islam, atau nilai-nilai akhlak. Selain itu, video dapat diulang
kembali kapan saja, memungkinkan siswa untuk mengulang pelajaran yang kurang dipahami secara
mandiri.

Aplikasi pembelajaran juga berperan penting dalam meningkatkan fleksibilitas belajar.
Dengan adanya aplikasi, siswa dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja sesuai dengan
kebutuhan mereka. Fitur interaktif dalam aplikasi, seperti latihan soal, kuis, dan simulasi, membantu
siswa untuk mengukur pemahaman mereka terhadap materi secara mandiri. Selain itu, aplikasi
pembelajaran sering kali dilengkapi dengan fitur umpan balik otomatis, yang memungkinkan siswa
mengetahui kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman secara langsung tanpa harus menunggu
penjelasan dari guru.

Game edukasi menjadi salah satu media interaktif yang paling diminati oleh siswa. Unsur
gamifikasi, seperti tantangan, poin, dan sistem penghargaan, membuat proses belajar terasa lebih
menyenangkan. Melalui game edukasi, siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga mereka tidak
merasa terbebani dengan materi yang diajarkan. Selain itu, game edukasi sering kali dirancang dengan
alur cerita yang menarik, yang dapat membantu siswa memahami konsep-konsep PAI dengan cara
yang lebih kontekstual dan aplikatif.

Hasil kuesioner yang diberikan kepada siswa menunjukkan bahwa sebagian besar dari
mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar PAI dengan menggunakan media interaktif
dibandingkan dengan metode ceramah atau hafalan. Siswa mengaku lebih mudah memahami konsep
keislaman karena materi disampaikan dengan cara yang lebih dinamis dan tidak membosankan.
Mereka juga merasa lebih percaya diri dalam mengerjakan soal-soal dan berdiskusi mengenai materi
yang dipelajari karena memiliki pemahaman yang lebih baik.

Selain meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa, penggunaan media interaktif juga
membantu meningkatkan partisipasi aktif dalam kelas. Dengan metode konvensional, siswa
cenderung pasif dan hanya menerima informasi dari guru. Namun, dengan adanya media interaktif,
mereka lebih aktif dalam mengajukan pertanyaan, mencoba fitur dalam aplikasi, serta berdiskusi
dengan teman-temannya mengenai konsep yang dipelajari. Hal ini menunjukkan bahwa media
interaktif tidak hanya meningkatkan pemahaman individu, tetapi juga mendorong pembelajaran

kolaboratif yang lebih efektif.
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Meskipun media interaktif memiliki banyak manfaat, ada beberapa tantangan yang dihadapi
dalam penerapannya. Tidak semua sekolah memiliki fasilitas teknologi yang memadai, seperti
perangkat komputer, akses internet, atau proyektor. Selain itu, tidak semua guru terbiasa dengan
penggunaan teknologi dalam pembelajaran, sehingga diperlukan pelatihan khusus agar mereka dapat
mengintegrasikan media interaktif secara efektif dalam pengajaran. Tantangan lainnya adalah potensi
gangguan dari penggunaan teknologi, seperti siswa yang terdistraksi oleh fitur lain dalam aplikasi atau
kurangnya pengawasan saat mereka belajar secara mandiri di luar kelas.

Untuk mengatasi tantangan ini, sekolah perlu menyediakan dukungan yang memadai dalam
bentuk fasilitas teknologi dan pelatihan bagi guru. Guru juga perlu merancang strategi pembelajaran
yang seimbang antara penggunaan media interaktif dan pendekatan konvensional agar siswa tetap
fokus pada tujuan pembelajaran. Selain itu, keterlibatan orang tua dalam mendukung penggunaan
media interaktif di rumah juga sangat penting, terutama dalam memastikan bahwa siswa
menggunakan teknologi dengan cara yang produktif dan tidak hanya untuk hiburan.

Dengan strategi yang tepat, media interaktif dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran PAI di SMK. Tidak hanya membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan relevan dengan
perkembangan zaman. Pembelajaran berbasis teknologi juga membantu siswa mengembangkan
keterampilan digital yang dapat berguna bagi masa depan mereka, baik dalam pendidikan lanjut

maupun di dunia ketja.

KESIMPULAN

Kesimpulannya, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap pemahaman dan motivasi siswa dalam belajar PAI. Dengan
pemanfaatan video, aplikasi, dan game edukasi, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan interaktif, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Video membantu
dalam penyajian materi yang lebih menarik dan mudah dipahami, aplikasi memberikan fleksibilitas
dalam pembelajaran dengan akses kapan saja dan di mana saja, sedangkan game edukasi
meningkatkan keterlibatan siswa melalui pengalaman belajar yang menyenangkan.

Namun, agar penerapannya lebih optimal, diperlukan dukungan dari berbagai pihak,
termasuk sekolah, guru, dan orang tua, untuk memastikan ketersediaan teknologi serta kesiapan
tenaga pengajar dalam mengintegrasikan media interaktif ke dalam proses pembelajaran. Oleh karena
itu, disarankan agar guru PAI lebih aktif memanfaatkan media interaktif dalam pengajaran mereka
guna meningkatkan efektivitas pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya lebih memahami materi,

tetapi juga lebih termotivasi untuk menginternalisasi nilai-nilai Islam dalam kehidupan sehari-hari.
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