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 Pembelajaran Pendidikan Agama Islam berbasis teknologi digital memberikan 

peluang positif dalam meningkatkan kualitas keterlibatan belajar santri melalui 

penyajian materi yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. Namun, pada 

praktiknya proses pembelajaran fikih di lembaga TPQ masih sering didominasi 

metode konvensional yang menyebabkan santri kurang aktif, mudah bosan, dan 

belum menunjukkan partisipasi belajar yang optimal selama pembelajaran 

berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

video animasi dan reward terhadap keterlibatan belajar santri pada materi 

tayamum di TPQ Najmul Hikmah Kelurahan Pakal. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain pre-eksperimental dan pendekatan 

eksplanatori. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung 

terhadap 33 santri dengan indikator keterlibatan belajar meliputi memperhatikan 

pembelajaran, menjawab pertanyaan, bertanya, antusias mengikuti pembelajaran, 

dan keterlibatan dalam kegiatan belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

rata-rata skor keterlibatan belajar santri pada pretest sebesar 9,3 dengan kategori 

cukup, kemudian meningkat menjadi 16,4 pada posttest dengan kategori baik 

setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan video animasi dan reward. 

Peningkatan rata-rata sebesar 7,1 menunjukkan adanya pengaruh positif 

penggunaan video animasi dan reward terhadap keterlibatan belajar santri. 

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa media video animasi mampu 

meningkatkan perhatian dan fokus belajar santri, sedangkan reward membantu 

meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif selama pembelajaran berlangsung. 

Dengan demikian, penggunaan video animasi dan reward dapat dijadikan 

alternatif strategi pembelajaran inovatif dalam meningkatkan keterlibatan belajar 

santri pada pembelajaran fikih di lembaga TPQ. 
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1. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan telah mendorong transformasi 
metode pembelajaran menjadi lebih interaktif, adaptif, dan berbasis multimedia. Pemanfaatan 
media digital seperti video animasi menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang berkembang pesat 
dalam beberapa tahun terakhir, terutama setelah terjadinya percepatan digitalisasi pendidikan pada 
masa pandemi COVID-19. Menurut (Achmad dkk., 2021), video animasi mampu meningkatkan 
daya tarik pembelajaran karena menyajikan materi secara visual, komunikatif, dan mudah dipahami 
oleh peserta didik usia sekolah dasar. Penggunaan media audio visual juga terbukti memberikan 
pengalaman belajar yang lebih konkret dibandingkan metode ceramah konvensional. Kondisi 
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tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi pembelajaran menjadi kebutuhan penting dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan di era digital. Perubahan karakteristik generasi digital native 
turut menuntut pendidik untuk menghadirkan pembelajaran yang inovatif dan menarik agar 
peserta didik tetap aktif selama proses belajar berlangsung. 

Pemanfaatan video animasi dalam pembelajaran tidak hanya berkembang pada pendidikan 
umum, tetapi juga mulai diterapkan dalam pendidikan agama Islam. Menurut (Saputra dkk., 2021), 
penggunaan video animasi pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam mampu meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi keagamaan secara lebih efektif. Penelitian lain menunjukkan 
bahwa media video animasi dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik karena 
memadukan unsur gambar, suara, dan gerak dalam satu tampilan pembelajaran (Anjani dkk., 2024). 
(Puspitasari dkk., 2024) juga menegaskan bahwa penggunaan video animasi berbasis contextual 
teaching and learning berpengaruh terhadap peningkatan student engagement dalam proses 
pembelajaran. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa media pembelajaran digital memiliki 
potensi besar dalam membangun keterlibatan belajar siswa secara aktif. Kondisi ini menjadi relevan 
dengan kebutuhan pembelajaran agama Islam yang selama ini masih banyak menggunakan 
pendekatan verbal dan hafalan. 

Teori Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikembangkan oleh Richard E. 
Mayer menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disampaikan melalui 
kombinasi visual dan verbal secara bersamaan. Teori ini menekankan bahwa otak manusia 
memproses informasi melalui dua saluran utama, yaitu visual dan auditori, sehingga penggunaan 
video animasi mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih mendalam. 
Perkembangan teori multimedia learning kemudian diperkuat dengan pendekatan pembelajaran 
digital yang menekankan interaktivitas dan pengalaman belajar peserta didik. Menurut (Fatmawati, 
2025), transformasi pembelajaran berbasis digital telah mengubah paradigma pembelajaran dari 
teacher centered menjadi student centered learning. Pendekatan tersebut menempatkan peserta 
didik sebagai subjek aktif dalam proses belajar. Konsep ini menunjukkan bahwa penggunaan video 
animasi dapat menjadi sarana untuk meningkatkan keterlibatan belajar peserta didik pada 
pembelajaran keagamaan. 

Keterlibatan belajar atau student engagement merupakan salah satu indikator penting 
keberhasilan pembelajaran karena berkaitan dengan perhatian, partisipasi, motivasi, dan respons 
peserta didik selama proses belajar berlangsung. Menurut (Nofmiyati dkk., 2023), rendahnya 
partisipasi siswa dalam pembelajaran agama Islam masih menjadi permasalahan yang sering 
ditemukan di berbagai lembaga pendidikan. Permasalahan tersebut ditandai dengan kurangnya 
fokus belajar, minimnya interaksi siswa, serta rendahnya motivasi dalam mengikuti pembelajaran. 
Penelitian (Ulfa dkk., 2025) menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 
agama Islam mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa di era digital. Hasil penelitian tersebut 
memperlihatkan bahwa keterlibatan belajar peserta didik dapat ditingkatkan melalui penggunaan 
media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik generasi digital. Kondisi ini menunjukkan 
perlunya inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar lebih menarik dan 
menyenangkan. 

Penggunaan reward dalam pembelajaran juga menjadi salah satu strategi yang dinilai efektif 
dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar peserta didik. Berdasarkan teori 
reinforcement dari B. F. Skinner, pemberian penguatan positif berupa reward dapat meningkatkan 
kemungkinan munculnya perilaku belajar yang diharapkan. (Azhan dkk., 2026) menyatakan bahwa 
pemberian reward dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar 
secara signifikan. Penelitian (Mita & Husain, 2025) juga menunjukkan bahwa reward dapat 
membantu membentuk disiplin belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
(Huda dkk., 2026) menemukan bahwa kombinasi media audiovisual dan reward learning mampu 
meningkatkan apresiasi dan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran keagamaan. Hasil-hasil 
penelitian tersebut menunjukkan bahwa reward tidak hanya berfungsi sebagai bentuk penghargaan, 
tetapi juga sebagai stimulus psikologis untuk meningkatkan semangat belajar peserta didik. 
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Pembelajaran fikih sebagai bagian penting dalam pendidikan Islam memerlukan strategi 
pembelajaran yang mampu menjelaskan konsep dan praktik ibadah secara konkret. Materi 
tayamum termasuk salah satu materi fikih praktis yang membutuhkan pemahaman visual dan 
demonstratif agar mudah dipahami oleh anak-anak. (Beliana, 2026) menjelaskan bahwa 
penggunaan metode demonstrasi dan role play dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
praktik tayamum. Penelitian (Rohmah, 2026) juga menunjukkan bahwa pendampingan praktik 
tayamum mampu meningkatkan kemampuan ibadah anak di lingkungan TPQ. Meskipun 
demikian, sebagian besar pembelajaran tayamum masih dilakukan menggunakan metode ceramah 
dan demonstrasi sederhana tanpa dukungan media digital interaktif. Kondisi tersebut 
menyebabkan peserta didik cenderung cepat bosan dan kurang aktif selama proses pembelajaran 
berlangsung. 

Konteks pendidikan nonformal seperti Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) memiliki 
karakteristik pembelajaran yang berbeda dibandingkan sekolah formal. Pembelajaran di TPQ 
umumnya berlangsung dengan keterbatasan media pembelajaran dan minimnya integrasi teknologi 
digital. (Chosinawarotin dkk., 2025) menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran fikih 
di TPQ masih menghadapi berbagai kendala, terutama terkait ketersediaan media inovatif dan 
kemampuan pendidik dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran. Penelitian Agustiani dan 
(Ramadhani dkk., 2025) menunjukkan bahwa penggunaan media sosial dalam pembelajaran fikih 
praktis mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran di lingkungan TPA. Temuan tersebut 
memperlihatkan bahwa pembelajaran agama Islam di lembaga nonformal membutuhkan 
pendekatan digital yang lebih adaptif dengan karakteristik peserta didik masa kini. Kondisi tersebut 
menjadi relevan dengan kebutuhan TPQ Najmul Hikmah Kelurahan Pakal dalam menghadirkan 
pembelajaran fikih yang lebih menarik dan interaktif. 

Analisis terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian 
mengenai video animasi masih berfokus pada peningkatan hasil belajar dan motivasi siswa di 
sekolah formal. Penelitian tentang penggunaan video animasi pada pembelajaran agama Islam di 
lingkungan TPQ masih sangat terbatas. Penelitian (Hasanah dkk., 2024; Qomarudin dkk., 2025) 
hanya menyoroti penggunaan media audio visual dan video animasi untuk meningkatkan motivasi 
belajar tanpa mengkaji keterlibatan belajar peserta didik secara spesifik. Penelitian mengenai reward 
dalam pembelajaran juga umumnya dilakukan pada konteks sekolah dasar dan belum banyak 
dikombinasikan dengan penggunaan video animasi pada pembelajaran fikih di TPQ. Kondisi 
tersebut menunjukkan adanya research gap berupa minimnya penelitian yang mengintegrasikan 
media video animasi dan reward terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di 
lingkungan pendidikan Islam nonformal. Kesenjangan penelitian ini menjadi dasar penting bagi 
dilakukannya penelitian lebih lanjut. 

Perdebatan dalam penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media digital 
tidak selalu memberikan dampak positif apabila tidak disertai strategi pembelajaran yang tepat. 
(Damayanti dkk., 2024) menjelaskan bahwa efektivitas pembelajaran berbasis teknologi sangat 
dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam mengelola kelas dan memanfaatkan media secara 
optimal. Penelitian (Saba, 2024) juga menegaskan bahwa teknologi pembelajaran dapat 
meningkatkan efektivitas belajar apabila digunakan secara interaktif dan sesuai kebutuhan peserta 
didik. Sebaliknya, beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital yang bersifat 
pasif justru membuat siswa mudah terdistraksi dan kurang fokus selama pembelajaran berlangsung. 
Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa keberhasilan pembelajaran digital tidak hanya bergantung 
pada media yang digunakan, tetapi juga pada strategi penguatan seperti reward dan keterlibatan 
aktif peserta didik. Oleh karena itu, kombinasi video animasi dan reward menjadi alternatif solusi 
yang potensial untuk meningkatkan keterlibatan belajar santri. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan video animasi dan 
reward terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di TPQ Najmul Hikmah 
Kelurahan Pakal. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam 
pengembangan kajian ICT pembelajaran Islam, khususnya terkait integrasi media digital dan 
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strategi reinforcement pada pendidikan nonformal Islam. Penelitian ini juga diharapkan 
memberikan manfaat praktis bagi guru TPQ dalam menciptakan pembelajaran fikih yang lebih 
menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. Penggunaan video animasi dan 
reward diharapkan mampu meningkatkan perhatian, partisipasi, dan antusiasme santri selama 
proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan 
media pembelajaran agama Islam berbasis teknologi di lingkungan TPQ dan lembaga pendidikan 
nonformal lainnya. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi media video animasi dan reward 
dalam pembelajaran tayamum untuk meningkatkan keterlibatan belajar santri di TPQ yang masih 
jarang diteliti pada studi sebelumnya. 

 
2. Metodologi 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental tipe 
one group pretest-posttest design untuk mengetahui pengaruh penggunaan video animasi dan 
reward terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di TPQ Najmul Hikmah 
Kelurahan Pakal. Pendekatan kuantitatif digunakan karena penelitian berfokus pada pengukuran 
perubahan keterlibatan belajar santri setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan video animasi 
dan reward selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut (Sugiyono, 2022), desain one group 
pretest-posttest dilakukan dengan memberikan pengamatan awal sebelum perlakuan dan 
pengamatan akhir setelah perlakuan pada satu kelompok penelitian untuk melihat perubahan yang 
terjadi akibat perlakuan yang diberikan. Penelitian dilaksanakan di TPQ Najmul Hikmah dengan 
subjek penelitian sebanyak 33 santri yang mengikuti pembelajaran materi tayamum. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung menggunakan lembar observasi 
terstruktur terhadap aktivitas dan keterlibatan belajar santri selama proses pembelajaran 
berlangsung. Perlakuan penelitian dilakukan dengan menampilkan video animasi tayamum buatan 
sendiri kemudian memberikan reward berupa snack kepada santri yang aktif menjawab pertanyaan 
dan berpartisipasi selama kegiatan pembelajaran. Menurut (Arikunto, 2021), observasi merupakan 
teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengamati perilaku individu secara sistematis 
dalam situasi tertentu sehingga mampu memberikan data yang objektif terkait aktivitas belajar 
peserta didik.  

Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar observasi keterlibatan belajar santri 
yang disusun berdasarkan indikator student engagement meliputi perhatian santri terhadap video 
pembelajaran, antusiasme mengikuti pembelajaran, keaktifan menjawab pertanyaan, keberanian 
bertanya, partisipasi selama kegiatan berlangsung, respons terhadap reward, serta kemampuan 
mengikuti materi tayamum dengan baik. Setiap indikator observasi diberikan skor menggunakan 
skala penilaian 1–4 dengan kategori sangat kurang, kurang, baik, dan sangat baik. Selain observasi, 
penelitian ini juga menggunakan dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran dan hasil 
aktivitas santri sebagai data pendukung penelitian. Data hasil observasi dianalisis secara manual 
menggunakan teknik persentase dan perbandingan skor sebelum serta sesudah perlakuan untuk 
melihat perubahan tingkat keterlibatan belajar santri setelah penggunaan video animasi dan reward 
dalam pembelajaran fikih materi tayamum. Menurut (Hamzah, 2020), analisis data kuantitatif 
dilakukan melalui pengelompokan dan penafsiran data numerik agar dapat memberikan gambaran 
empiris terhadap hasil penelitian secara sistematis dan terukur. 

Lembar Observasi Keterlibatan Belajar Santri 

No Indikator Keterlibatan Belajar 1 2 3 4 

1 Santri memperhatikan video animasi dengan fokus 
   

✓ 

2 Santri menunjukkan antusias selama pembelajaran 
   

✓ 

3 Santri aktif menjawab pertanyaan guru 
   

✓ 



 

128 

4 Santri berani bertanya tentang materi tayamum 
   

✓ 

5 Santri mengikuti arahan pembelajaran dengan baik 
   

✓ 

6 Santri terlihat tertarik pada media video animasi 
   

✓ 

7 Santri termotivasi setelah diberikan reward 
   

✓ 

8 Santri menunjukkan partisipasi aktif selama kegiatan 
   

✓ 

9 Santri mampu mengulang kembali langkah tayamum 
   

✓ 

10 Santri tetap fokus hingga pembelajaran selesai 
   

✓ 

 

Kriteria Penilaian: 
1 = Sangat Kurang 
2 = Kurang 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 

3. Hasil 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan belajar santri pada materi tayamum 

mengalami peningkatan setelah penggunaan video animasi dan reward dalam proses pembelajaran 

di TPQ Najmul Hikmah Kelurahan Pakal. Data penelitian diperoleh melalui observasi langsung 

terhadap 33 santri dengan indikator keterlibatan belajar meliputi memperhatikan pembelajaran, 

menjawab pertanyaan, bertanya, antusias mengikuti pembelajaran, dan keterlibatan dalam kegiatan 

belajar. Observasi dilakukan sebelum perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest). 

Berdasarkan hasil observasi pretest, rata-rata keterlibatan belajar santri masih berada pada kategori 

cukup dengan skor rata-rata sebesar 9,3 dari skor maksimal 20. Indikator dengan skor terendah 

terdapat pada aspek bertanya dengan rata-rata skor sebesar 1,3 yang menunjukkan bahwa sebagian 

besar santri masih kurang aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, indikator 

menjawab pertanyaan juga masih tergolong rendah dengan rata-rata skor sebesar 1,8. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan belajar santri sebelum penggunaan video animasi dan 

reward masih belum optimal. 

Tabel 1. Hasil Observasi Pretest Keterlibatan Belajar Santri 

Indikator Jumlah Skor Rata-rata 

Memperhatikan Pembelajaran 21 2,1 

Menjawab Pertanyaan 18 1,8 

Bertanya 13 1,3 

Antusias Mengikuti Pembelajaran 21 2,1 

Terlibat dalam Kegiatan Belajar 20 2,0 

Total 93 9,3 
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Hasil observasi posttest menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan belajar santri 

setelah penggunaan video animasi dan reward dalam pembelajaran materi tayamum. Rata-rata skor 

keterlibatan belajar meningkat menjadi 16,4 dengan kategori baik. Peningkatan terjadi pada seluruh 

indikator observasi. Indikator memperhatikan pembelajaran dan antusias mengikuti pembelajaran 

memperoleh rata-rata tertinggi sebesar 3,6. Sementara itu, indikator keterlibatan dalam kegiatan 

belajar meningkat menjadi 3,4 dan indikator menjawab pertanyaan meningkat menjadi 3,2. 

Indikator bertanya juga mengalami peningkatan dari 1,3 menjadi 2,6. Data tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan video animasi dan reward mampu meningkatkan partisipasi aktif santri selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Tabel 2. Hasil Observasi Posttest Keterlibatan Belajar Santri 

 

Perbandingan hasil pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan rata-rata skor 

keterlibatan belajar sebesar 7,1 poin setelah perlakuan diberikan. Seluruh santri mengalami 

peningkatan skor pada setiap indikator keterlibatan belajar. Peningkatan terbesar terlihat pada 

indikator memperhatikan pembelajaran dan antusias mengikuti pembelajaran. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dan reward memberikan pengaruh positif 

terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di TPQ Najmul Hikmah Kelurahan 

Pakal. 

Tabel 3. Rekapitulasi Perbandingan Pretest dan Posttest 

Komponen Pretest Posttest Selisih 

Total Skor 93 164 71 

Rata-rata 9,3 16,4 7,1 

Kategori Cukup Baik Meningkat 

Indikator Jumlah Skor Rata-rata 

Memperhatikan Pembelajaran 36 3,6 

Menjawab Pertanyaan 32 3,2 

Bertanya 26 2,6 

Antusias Mengikuti Pembelajaran 36 3,6 

Terlibat dalam Kegiatan Belajar 34 3,4 

Total 164 16,4 
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Dokumentasi Foto Bersama Di TPQ Najmul Hikmah Kelurahan Pakal Setelah Pelaksanaan 

Pembelajaran Praktik Tayamum Menggunakan Media Video Animasi 

4. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dan reward memberikan 

pengaruh positif terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di TPQ Najmul Hikmah 

Kelurahan Pakal. Peningkatan keterlibatan belajar terlihat pada seluruh indikator observasi, 

terutama pada aspek memperhatikan pembelajaran dan antusias mengikuti pembelajaran. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis audiovisual mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Menurut (Puspitasari dkk., 2024), keterlibatan belajar merupakan bentuk partisipasi 

aktif peserta didik yang dapat diamati melalui perhatian, interaksi, dan respons siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Penggunaan video animasi dalam penelitian ini terbukti mampu 

memberikan stimulus visual dan audio yang menarik sehingga santri lebih fokus mengikuti materi 

pembelajaran tayamum. Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian (Achmad dkk., 2021) yang 

menjelaskan bahwa video animasi efektif meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa 

melalui penyajian materi yang lebih komunikatif dan menarik. (Saputra dkk., 2021) juga 

menjelaskan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

mampu meningkatkan minat dan keterlibatan belajar peserta didik secara signifikan. 

Peningkatan keterlibatan belajar santri juga terlihat pada indikator menjawab pertanyaan 

dan bertanya selama pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan video animasi mampu membantu santri memahami materi tayamum secara lebih 

konkret sehingga santri menjadi lebih percaya diri untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Menurut (Wahid dkk., 2025), media video animasi dapat membantu peserta didik memahami 

materi agama Islam yang bersifat abstrak melalui visualisasi yang lebih jelas dan mudah dipahami. 

(Qomarudin dkk., 2025) juga menjelaskan bahwa media video animasi Islami mampu 

meningkatkan minat belajar siswa karena penyajian materi dilakukan secara lebih komunikatif dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik generasi digital. Temuan penelitian ini memperlihatkan 

bahwa pembelajaran tayamum menggunakan video animasi mampu mengurangi kejenuhan santri 

selama proses pembelajaran berlangsung sehingga aktivitas belajar menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan. 
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Selain penggunaan video animasi, pemberian reward berupa snack sederhana juga memberikan 

kontribusi terhadap peningkatan keterlibatan belajar santri. Reward berfungsi sebagai 

reinforcement positif yang mendorong santri lebih antusias menjawab pertanyaan, bertanya, dan 

terlibat dalam kegiatan belajar. Menurut (Azhan dkk., 2026), pemberian reward dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa karena peserta didik merasa dihargai atas partisipasi yang 

dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian 

(Mita & Husain, 2025) yang menjelaskan bahwa reward mampu meningkatkan disiplin dan 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan (Irda dkk., 2025) 

yang menyatakan bahwa kombinasi media audiovisual dan reward dapat meningkatkan motivasi 

serta keterlibatan belajar peserta didik secara lebih optimal. Dengan demikian, penggunaan reward 

dalam penelitian ini tidak hanya meningkatkan motivasi eksternal santri, tetapi juga membantu 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan. 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan peningkatan keterlibatan belajar santri, penelitian 

ini masih memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif kecil dan penggunaan desain pre-

eksperimental tanpa kelompok kontrol. Kondisi tersebut menyebabkan hasil penelitian belum 

dapat digeneralisasikan secara luas pada seluruh lembaga TPQ. Penelitian ini juga hanya berfokus 

pada materi tayamum sehingga efektivitas penggunaan video animasi dan reward pada materi fikih 

lainnya masih memerlukan penelitian lanjutan. Menurut (Yulianti dkk., 2022), efektivitas 

pembelajaran berbasis teknologi sangat dipengaruhi oleh kesiapan guru, media, dan kondisi 

lingkungan belajar peserta didik. (Ngainin dkk., 2025) juga menjelaskan bahwa inovasi 

pembelajaran fikih berbasis teknologi masih membutuhkan pengembangan metode yang lebih 

adaptif sesuai karakteristik peserta didik generasi digital. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

diharapkan dapat menggunakan sampel lebih besar, desain eksperimen yang lebih kuat, serta 

pengembangan media pembelajaran yang lebih variatif agar memperoleh hasil penelitian yang lebih 

komprehensif. 

5. Kesimpulan dan saran 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dan reward berpengaruh 

positif terhadap keterlibatan belajar santri pada materi tayamum di TPQ Najmul Hikmah 

Kelurahan Pakal. Peningkatan rata-rata skor keterlibatan belajar dari 9,3 pada tahap pretest menjadi 

16,4 pada tahap posttest membuktikan bahwa pembelajaran berbasis audiovisual yang dipadukan 

dengan reinforcement positif mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, menarik, 

dan partisipatif. Video animasi membantu santri memahami tata cara tayamum secara lebih konkret 

melalui kombinasi visual dan audio yang komunikatif, sedangkan pemberian reward mampu 

meningkatkan motivasi, keberanian, dan antusiasme santri selama pembelajaran berlangsung. 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa inovasi media pembelajaran berbasis teknologi 

digital memiliki relevansi tinggi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam pada lembaga TPQ dan pendidikan nonformal keagamaan. Kontribusi praktis penelitian 

terletak pada pemanfaatan video animasi dan reward sederhana sebagai alternatif strategi 

pembelajaran yang mudah diterapkan guru atau ustaz dalam membangun keterlibatan belajar santri 

secara lebih optimal. Penelitian ini juga menegaskan bahwa pembelajaran fikih praktis memerlukan 

pendekatan yang interaktif dan kontekstual agar peserta didik tidak hanya memahami materi secara 

teoritis, tetapi juga terlibat aktif dalam proses belajar. Meskipun demikian, penelitian ini masih 

memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang terbatas dan desain pre-eksperimental tanpa 
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kelompok kontrol sehingga penelitian lanjutan dengan desain eksperimen yang lebih kuat sangat 

diperlukan untuk memperkuat validitas temuan. Oleh karena itu, pengembangan media 

pembelajaran digital berbasis animasi dan pendekatan reward direkomendasikan untuk diterapkan 

secara lebih luas dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam guna meningkatkan kualitas 

keterlibatan belajar peserta didik di era digital. 
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