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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

REPUBLIK INDONESIA

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke abjad

yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab dengan

huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.

1. Konsonan

Fonem Konsonan Bahasa Arab, yang dalam tulisan Arab dilambnagkan

dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf

dan

sebagian dilambangkan dengan

tanda,

dan tanda sebagian

dilambangkan dengan huruf dan tanda secara Bersama-sama. Dibawah ini

terdaftar huruf arab dan Transliterasinya..

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
i Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan
5 Ba B Be
2 Ta T Te
< Sa S es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
z Ha h ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha
3 Dal d De
3 Zal zZ Zet (dengan titik di atas)
J Ra r er




Vokal Bahasa Arab adalah seperti vokal dalam Bahasa Indonesia , terdiri

dari Tunggal dan monoflong dan vokal rangkap atau diflog.

. Vokal Tunggal

o Zai z zet
o= Sin S es
¢ Syin sy es dan ye
) Sad $ es (dengan titik di bawah)
U= Dad d de (dengan titik di bawah)
b Ta t te (dengan titik di bawah)
L Za z zet (dengan titik di bawah)
¢ ‘ain koma terbalik (di atas)

¢ Gain g ge

< Fa f ef

Qaf q ki

S Kaf k ka

o Lam 1 el

Mim m em

Nun n en

3 Wau w we

e Ha h ha

s Hamzah ” apostrof
Ya y ye
. Vokal

Vokal Tunggal dalam Bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harkat, transliterasinya adalah sebagai berikut :

Tanda

Nama

HurufLatin

Nama




Fathah A a
) Kasrah I I
| Dhammah U U

a. Vokal Rangkap

Vokal rangkap bahasa arab yang lambangnya berupa gabungan antara harkat dan

huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu :

Tanda dan Nama Gabungan Huruf Nama
Huruf
< Fathah dan ya Al Adanl
5 Fathah dan wau Au A dan U
Contoh :
Kataba : d
Fa“ala : Jgd
Kaifa : g
b. Maddah

Maddah atau Vokal panjang yang lambangnya berupa harkat huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu :

Harkat dan Huruf Nama Huruf  dan Nama
Tanda
\ Fathah dan alifatau ya A A dan garis di atas
¢- Kasrah dan ya I I dan garis di atas
ERE Dhammah dan wau U U dan garis di atas




Ta Marbutah

Transliterasinya Ta Marbutah ada dua :
Ta marbutah hidup
Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan
dhammabh, transliterasinya (t)
Ta marbutah Mati
Ta marbutah yang mati mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah (h)
Kalau kata pada yang 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 (ha).

Contoh : 38! 33a): Almadinah Almunawwarah

. Syaddah (tasyid)

Syaddah atau tasyid yang pada tulisan arab dilambangkan dengan sebuah
tanda, tanda syaddah atau tanda tasyid, dalam transliterasi ini tanda tasyid
tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu yang sama dengan huruf yang
diberi tanda syaddah itu.

Contoh :

rabbana : < U

nazzala: J o J

al-birr : J) J

al-hajj : J) &

Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf. yaitu
J' namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas kata
sandang yang diikuti huruf syamsiah dan kata sandang yang diikuti oleh
huruf qomariah.

1. Kata sandang diikuti diikuti oleh huruf syamsiah

Kata sandang diikuti oleh huruf syamsiah ditransliterasikan sesuai dengan
bunyi, yaitu huruf (1) diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang
langsung mengikuti kata sandang itu.

2. Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariah



Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariah ditransliterasikan sesuai
dengan aturan yang digariskan didepan dan sesuai dengan bunyinya. Baik
diikuti huruf syamsiah maupun qmgriah, kata sandang ditulis terpisah dari
kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanda sempang.

Contoh :
ar-rajulu: J z )

as-sayyidatu: JB
asy-syamsu: J) (sl
al-galamu: J 3 4!

al-jalalu: QM z JI

Hamzah

Dinyatakan didepan bahwa hamzah ditransliterasikan dengan apostrof.
Namun, itu hanya berlaku bagi hamzah yang terletak ditengah dan diakhir
kata. Bila hamzah itu terletak diawal kata, ia tidak dilambangkan karena
dalam tulisan Arab berupa alif.

Contoh :

ta'’khuziina: 053 &)

¢ an-nau’: OV ¢

syai“un:

inna: ¢

umirtu: <

akala: < J

. Penulisan Kata

Pada dasarnya setiap kata, baik fi“il (kata kerja), isim (kata benda), maupun
hurf, ditulis terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan
huruf Arab sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau
harkat yang dihilangkan, maka dalam transliterasi ini penulisan kata tersebut

dirangkaikan juga dengan kata lain yang mengikutinya.

. 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 dengan EYD, diantaranya huruf kapital digunakan
untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaam kalimat. Bilanama itu

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.
Contoh :
Wa mamuhammadunillarasul

Inna awwalabaitinwudi“alinnasilallazibibakkatamubarakan Syahru Ramadan

al-lazunzilafihi al-Qur;anu

Syahru Ramadanal-laziunzilafihil-Qur“anu Walagqadra“ahubilufuq al-mubin
Alhamdulillahirabbil-alamin

Tajwid

Bagi mereka yang menginginkan kefasehan dalam bacaan, pedoman

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan ilmu tajwid.

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai ilmu tajwid.



ABSTRAK
PENGARUH INTEGRASI GAME BASED LEARNING DALAM PROSES

PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA DI YAYASAN PENDIDIKAN SMP NURUL HASANAH

Hazizah Isnaini, 2101020090
Pembimbing Dr. Widya Masitah, S. Psi, M. Psi

Pendidikan yang diatur oleh Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional adalah usaha yang disengaja dan direncanakan untuk
menciptakan lingkungan belajar di mana siswa aktif mengembangkan potensi
mereka, seperti kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan untuk diri sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara. Pendidikan adalah cara untuk membentuk kemampuan manusia
agar dapat menggunakan rasionalitas dengan efektif dan efisien dalam mengatasi
masalah yang muncul dalam upaya menciptakan masa depan yang baik. Pendidikan
yang bagus akan berpengaruh pada kualitas sumber daya manusia.

Membentuk kepribadian yang positif hal ini dapat di dapatkan melalui mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam. Pendidikan Agama Islam ini penting untuk
membentuk karakter dan moralitas peserta didik. Dalam pendidikan formal,
pendidikan Islam diterapkan kepada semua siswa mulai dari pendidikan dasar
hingga pendidikan tinggi. Tujuan pendidikan Islam adalah membentuk perilaku
yang baik pada siswa dan mencegah atau mengurangi tindakan yang melanggar
norma atau melibatkan keburukan.

Tantangan yang dihadapi dalam kegiatan belajar mengajar adalah bagaimana
menyajikan materi dengan cara yang menarik dan inovatif agar dapat merangsang
kreativitas peserta didik. Dalam mengikuti teknologi dan tren pembelajaran yang
selalu berubah, penting untuk mencari cara yang tepat untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Satu cara yang menjanjikan adalah
menggunakan pembelajaran berbasis game.

Menerapkan Pembelajaran Berbasis Game dapat meningkatkan prestasi
belajar siswa dan hasil pembelajaran mereka Dengan menggunakan elemen-elemen
permainan seperti tantangan dan hadiah, siswa terlibat aktif dalam belajar, sehingga

meningkatkan semangat dan minat mereka pada pelajaran. Metode pembelajaran
berbasis game ini memungkinkan siswa belajar melalui

pengalaman langsung yang interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman
konsep yang diajarkan. Selain itu, Game-Based Learning membantu siswa untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif, kemampuan memecahkan masalah, dan
kerjasama tim. Keterampilan ini sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan aktivitas yang menantang dan menyenangkan, siswa dapat menggunakan
pengetahuan mereka di situasi yang berguna dan mendukung perkembangan
intelektual mereka secara menyeluruh

Kata kunci: Pendidikan, Game Based Learning, Belajar Mengajar, Pendidikan
Agama Islam



ABSTRACT
PENGARUH INTEGRASI GAME BASED LEARNING DALAM PROSES

PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA DI YAYASAN PENDIDIKAN SMP NURUL HASANAH

Hazizah Isnaini, 2101020090
Pembimbing Dr. Widya Masitah, S. Psi, M. Psi

Education as regulated by Law Number 20 of 2003 on the National Education
System is a deliberate and planned effort to create a learning environment where
students actively develop their potential, such as spiritual strength, self-control,
personality, intelligence, noble character, and skills needed for themselves,
society, nation, and state. Education is a way to shape human capabilities to use
rationality effectively and efficiently in overcoming problems that arise in efforts
to create a good future. Quality education will affect the quality of human
resources.

Forming a positive personality can be achieved through Islamic Religious
Education subjects. Islamic Religious Education is important for shaping the
character and morality of students. In formal education, Islamic education is
applied to all students from basic education to higher education. The purpose of
Islamic education is to form good behavior in students and prevent or reduce
actions that violate norms or involve wrongdoing.

The challenge faced in teaching and learning activities is how to present
material in an interesting and innovative way that can stimulate students’
creativity. In keeping up with constantly changing technology and learning trends,
it is important to find appropriate ways to improve the quality of Islamic Religious
Education learning. One promising approach is using game-based learning.

Implementing Game-Based Learning can improve students' learning
achievement and outcomes. By using game elements such as challenges and
rewards, students are actively engaged in learning, thus increasing their
enthusiasm and interest in lessons. This game-based learning method allows
Students to learn through interactive direct experiences, which can enhance

understanding of the concepts taught. Additionally, Game-Based Learning
helps students improve creative thinking skills, problem-solving abilities, and
teamwork. These skills are very useful in everyday life. With challenging and fun
activities, students can use their knowledge in useful situations and support their
comprehensive intellectual development.

Keywords: Education, Game-Based Learning, Teaching and Learning, Islamic
Religious Education
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A.

BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peranan yang krusial bagi masyarakat di Indonesia.
Dalam UUD 1945 pada pasal keempat, dinyatakan bahwa salah satu misi negara
adalah meningkatkan taraf hidup warganya. Pendidikan berkontribusi dalam
merealisasikan misi ini. Berdasarkan pendapat Asari dan Zulfa, pendidikan
memainkan peran yang sangat penting dalam eksistensi manusia karena
memfasilitasi individu untuk mengasah potensi yang dimilikinya.(Athiyyah &
Amalia, 2024)

Pendidikan yang diatur oleh Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
mengenai Sistem Pendidikan Nasional merupakan suatu usaha yang dirancang
dan ditujukan untuk menciptakan sebuah kondisi belajar di mana para siswa
secara aktif menggali dan mengembangkan potensi mereka, termasuk aspek
spiritual, pengendalian diri, karakter, kecerdasan, moral yang baik, serta
keterampilan yang dibutuhkan untuk diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan
negara. Proses pendidikan adalah metode untuk membentuk kemampuan
individu agar dapat beroperasi dengan logika secara efisien dan efektif dalam
menghadapi tantangan yang timbul dalam upaya menciptakan masa depan yang
lebih baik. Kualitas pendidikan yang baik akan berdampak positif pada mutu
sumber daya manusia. (Hasanah et al., 2021)

Pendidikan yang bersifat nasional mempunyai tujuan untuk membantu
siswa mengembangkan kemampuan mereka agar menjadi individu yang
memiliki iman, taqwa, serta budi pekerti yang baik, sehat secara fisik,
berpengetahuan, terampil, inovatif, mandiri, dan juga sebagai warga negara
yang paham demokrasi dan bertanggung jawab. Hal ini dilakukan untuk
meningkatkan kecerdasan masyarakat serta membentuk karakter bangsa yang
berperadaban tinggi.(Mayasari & Arifudin, 2023)

Pendidikan merupakan cara yang disengaja untuk meneruskan warisan
budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya. Pendidikan membantu peserta
didik mengembangkan potensi spiritual, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak, dan ketrampilan yang diperlukan untuk dirinya dan

masyarakat (Saputra, 2021)



Dalam pemahaman yang sederhana, pendidikan dapat diartikan sebagai
upaya manusia untuk mengasah kedua potensi fisik dan mentalnya sesuai
dengan nilai-nilai yang ada dalam masyarakat dan budaya. Pendidikan dan
budaya saling berinteraksi dan memperkuat satu sama lain. Pendidikan
memegang peranan yang sangat vital dalam kehidupan suatu bangsa, sehingga
banyak pakar berusaha untuk mengungkap makna sejatinya. Sistem pendidikan
tidak melulu berkaitan dengan sekolah atau program formal. Terdapat juga
bentuk pendidikan yang tidak terstruktur dan tidak berjenjang. Pendidikan
alternatif memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengasah bakat mereka
dan memperoleh pengetahuan serta keterampilan yang diperlukan, sekaligus
membangun sikap dan karakter positif.(Saputra, 2021)

Dalam pendidikan formal, pendidikan Islam diterapkan kepada semua
siswa mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi. Tujuan pendidikan
Islam adalah membentuk perilaku yang baik pada siswa dan mencegah atau
mengurangi tindakan yang melanggar norma atau melibatkan keburukan.

Dasar pendidikan Islam dapat dipahami dari firman Allah Swt, terdapat
dalam surah An-Nisa ayat 59 yang berbunyi:

uu;’s;fy\(;j\jd A saaal 5 0 ) saakal ) 3l call 3

25l 5 4l (335 28K ) J33ll5 ) °3U3 "G“’Lé(“;;/\i’
@ o b Hral; el 324l

Hai orang-orang yang beriman, taatilah Allah dan taatilah RasulNya,
dan ulil amri di antara kamu. Kemudian jika kamu berlainan pendapat tentang
sesuatu, maka kembalikanlah ia kepada A

llah (Al Quran) dan Rasul (sunnahnya), jika kamu benar-benar
mengimani Allah dan hari kemudian. Yang demikian itu lebih utama (bagi
kalian) dan lebih baik akibatnya.

Dari ayat di atas, kita tahu bahwa semua hal bagi umat Islam harus
mengikuti Alquran dan As-Sunnah. Jadi, dasar dari pendidikan Islam adalah
Alquran dan As-Sunah. Meskipun begitu, kedua sumber utama hanya
mengandung prinsip-prinsip dasar, sehingga pendidikan Islam tetap dapat

menerima ijtihad dengan tetap memegang teguh nilai-nilai dari Alquran dan

1Q.S. An-Nisa/4: 59.



Sunah sebagai dasar utama pendidikan Islam. Alquran dan Sunnah adalah dasar
utama dalam pendidikan Islam.(Nasution, 2019)

Hal yang lebih utama dalam studi pendidikan agama Islam adalah
penerapan penilaian dan evaluasi yang berkesinambungan. Salah satu masalah
dalam pendidikan saat ini adalah pandangan bahwa ujian atau tes menjadi tujuan
akhir dari proses belajar. Sebenarnya, ujian atau tes seharusnya berfungsi hanya
sebagai sarana untuk mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi
yang diajarkan oleh guru. Dengan demikian, evaluasi harus memiliki perspektif
jangka panjang dan perlu mampu memberikan penilaian yang tepat sesuai
dengan kemajuan siswa.(Mayasari & Arifudin, 2023)

Namun, hambatan yang muncul dalam proses pendidikan ini adalah
bagaimana menyampaikan materi dengan cara yang menarik dan inovatif agar
dapat memicu kreativitas siswa. Dalam mengikuti perkembangan teknologi dan
tren pembelajaran yang terus berubah, penting untuk menemukan metode yang
efektif untuk meningkatkan mutu pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Salah
satu metode yang menjanjikan adalah penerapan pembelajaran berbasis
permainan.(Rosita & Muflihah, 2024)

Menerapkan Pembelajaran Berbasis Game dapat meningkatkan prestasi
belajar siswa dan hasil pembelajaran mereka Dengan menggunakan elemen-
elemen permainan seperti tantangan dan hadiah, siswa terlibat aktif dalam
belajar, sehingga meningkatkan semangat dan minat mereka pada pelajaran.
Metode pembelajaran berbasis game ini memungkinkan siswa belajar melalui
pengalaman langsung yang interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman
konsep yang diajarkan. Selain itu, Game-Based Learning membantu siswa
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif, kemampuan memecahkan
masalah, dan kerjasama tim. Keterampilan ini sangat berguna dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan aktivitas yang menantang dan menyenangkan, siswa dapat
menggunakan pengetahuan mereka di situasi yang berguna dan mendukung
perkembangan intelektual mereka secara menyeluruh. (Rosita & Muflihah,

2024)

Dalam dunia pendidikan abad ke-21, penting untuk mengembangkan

kemampuan berpikir kreatif. Hal ini akan membantu siswa siap menghadapi



B.

berbagai tantangan di masa depan. Menurut penelitian baru-baru ini oleh
Fitriyah dan Ramadani permainan dapat membantu meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa dalam proses pembelajaran.(Rosita & Muflihah, 2024).
Game-Based Learning memiliki karakteristik yang melibatkan konten
instruksional yang disatukan dengan permainan, mendorong siswa untuk
terlibat, serta mengandung elemen fantasi, rasa ingin tahu, tantangan, dan
kendali. Hal ini memberikan dasar yang kuat untuk mengimplementasikannya
dalam proses pembelajaran Game Based Learning berguna untuk membuat

pembelajaran lebih menarik.(Rosita & Muflihah, 2024)

Dari latar belakang masalah yang telah peneliti jelaskan, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGARUH INTEGRASI GAME
BASED  LEARNING DALAM  PROSES PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN AGAMA ISLAM TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA
DI YAYASAN PENDIDIKAN SMP NURUL HASANAH”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Model/metode pembelajaran yang kurang menarik, monoton dan
membuat siswa kurang aktif dalam kegiatan belajar mengajar sehingga
membutuhkan pembaharuan dalam penggunaan metode pembelajaran
agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Metode pembelajaran yang diterapkan kurang efektif dalam kegiatan
belajar mengajar terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

3. Rendahnya nilai belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam di sekolah yayasan pendidikan SMP Nnurul Hasanah.

Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka yang dapat menjadi

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Apakah ada pengaruh metode pembelajaran Game Based Learning
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
kelas VII di SMP Nurul Hasanah ?

2. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh metode pembelajaran Game

Based Learning pada mata pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas



VII di SMP Nurul Hasanah ?
D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka adapun tujuan penelitian ini

adalah untuk mengetahui :

1. Untuk mengetahui adakah pengaruh metode pembelajaran Game Based
Learning terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam kelas VII di SMP Nurul Hasanah

2. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh metode pembelajaran Game
Based Learning pada mata pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas
VII di SMP Nurul Hasanah

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari hasil penelitian ini terbagi dua, yaitu dari segi
teoritis dan praktis :
1. Secara Teoritis
Hasil dari penelitian ini secara spesifik dapat berfungsi sebagai dasar
untuk memperluas penelitian-penelitian serupa, serta dapat memberikan
kontribusi terhadap kemajuan dalam pembelajaran Agama Islam.

2. Secara Praktis

a. Bagi sekolah, meningkatkan kualitas dan mutu pembelajaran di sekolah
Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah

b. Bagi guru, memberikan wawasan kepada guru tentang penerapan metode
pembelajaran Game Based Learning sehingga menjadikan guru lebih
profesional lagi dalam melakukan pembelajaran kepada siswa..

c. Bagi siswa, agar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
melakukan pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan kegiatan belajar
mengajar menjadi lebih variatif dan menyenangkan dan materi dapat di
terima siswa dengan cepat dan mudah.

Bagi peneliti, penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi peneliti selanjutnya
F.  Sistematika Penelitian
Agar skipsi ini terurai sedemikian rupa, penulis membagikan beberapa

bab dengan sistematika penulisan sebagai berikut:



. BAB I : Pendahuluan, mengkaji tentang latar belakang masalah,
identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, sistematika penelitian.

. BAB 1I : Landasan teoretis, yang menguraikan tentang metode
pembelajaran, metode pembelajaran 36 Jam, kerangka berfikir, dan kajian
terdahulu.

. BAB Il : Metode penelitian, yang menguraikan tentang rancangan
penelitian, lokasi dan waktu penelitian, subjek dan objekpenelitian, sumber
data, desain penelitian, prosedur penelitian, teknikpengumpulan data,
teknik analisis data, pengecekan keabsahan temuan, indikator keberhasilan.
. BAB IV : Hasil penelitian dan pembahasan, bab ini membahas deskripsi
penelitian, yaitu berisikan deskripsi singkat mengenai obyek penelitian,
penyajian data dan pembahasan.

.BAB V : Kesimpulan dan saran, yang berisikan jawaban dari fokus
penelitian dibuat berdasarkan hasil temuan. Diajukan kepada para pihak

yang memungkinkan hasil penelitian.



BABII
LANDASAN TEORITIS

A. Kajian Pustaka

1. Hasil belajar

a.

Pengertian Hasil Belajar

Menurut (Yogi Fernando et al., 2024) istilah hasil belajar terbagi
menjadi dua kata, yaitu hasil dan belajar, yang masing-masing memiliki
arti yang berbeda. Untuk memahami makna dari hasil belajar, kita perlu
menjelaskan arti kedua kata tersebut. Belajar diartikan sebagai proses di
mana seseorang memperoleh pengalaman baru yang tercermin dalam
perubahan perilaku, akibat dari interaksi dalam belajar dengan objek
yang terdapat di lingkungan sekitar. Ketika proses belajar selesai, siswa
akan mendapatkan sesuatu yang disebut hasil belajar. Hasil
pembelajaran ini merujuk pada prestasi yang diperoleh siswa setelah

terlibat dalam kegiatan belajar. Prestasi tersebut dapat mencakup
kemampuan dalam berbagai bidang, termasuk pemahaman, sikap, dan
keterampilan yang diperoleh siswa setelah menjalani proses pendidikan.

Hasil belajar berarti kemampuan yang diperoleh oleh siswa
setelah mengalami proses pendidikan. Pengalaman yang dialami siswa
melibatkan aspek kognitif, emosional, dan keterampilan motorik. Hasil

dari pembelajaran memiliki peran yang penting dalam pendidikan,

karena dapat memberikan guru wawasan mengenai kemajuan siswa

dalam mencapai tujuan pendidikan melalui aktivitas belajar dan
mengajar berikutnya. (Nabillah & Abadi, 2019)

Hasil Belajar merujuk pada adanya perubahan perilaku siswa
selama proses pendidikan. Kemajuan dalam pembelajaran sangat
bergantung pada nilai metode yang diterapkan oleh guru saat
menjelaskan di depan siswa. Dalam strategi pembelajaran, guru
memberikan pekerjaan rumah kepada siswa, sehingga mereka dapat
melakukan kegiatan belajar. Kegiatan belajar ini dapat dilakukan di
rumah, di kelas, atau di lokasi lain yang mendukung untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan.(J. P. Islam, 2022)

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa

hasil dari proses pembelajaran adalah keterampilan yang diperoleh oleh
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siswa setelah berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar. Hasil
belajar ini dapat menunjukkan sejauh mana tercapai nya tujuan
pendidikan serta dapat membaantu guru untuk mengetahui
perkembangan siswanya dan juga dapat mengembangkan desain
pembelajaran agar proses pembelajaran dapaat berjalan dengan
efektif.

Indikator Hasil Belajar

Elemen utama untuk mendapatkan ukuran dan informasi
mengenai hasil pembelajaran siswa adalah memahami garis besar
indikator yang berhubungan dengan tipe prestasi yang ingin dicapai,
dievaluasi, atau diukur.(Yandi et al., 2023). Untuk mengukur
indikator keberhasilan dalam belajar, dapat dilihat dari “kapasitas
siswa serta tindakan yang terlihat pada mereka. Pencapaian belajar
yang dimaksud merupakan hasil dari prestasi yang diraih siswa
berdasarkan standar atau nilai yang telah ditentukan.”.(Yandi et al.,
2023)

Menurut pandangan Benjamin S. Bloom, tujuan pendidikan
dikelompokkan menjadi tiga kategori. Konsep yang dikemukakan
oleh Bloom meliputi domain kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Berikut ini adalah penjelasan terkait indikator pencapaian belajar
yang dimaksud:

1) Ranah kognitif merupakan perubahan perilaku yang muncul
dalam fungsi pikir. Proses pembelajaran melibatkan serangkaian
aktivitas mulai dari menerima rangsangan, menyimpan, hingga
mengolah informasi di otak. Bloom berpendapat bahwa tingkat
hasil belajar kognitif dimulai dari yang paling dasar dan mudah
yaitu menghafal sampai yang paling tinggi dan rumit yaitu
melakukan evaluasi.

2) Ranah afektif, dalam kelompok ini diketahui bahwa pencapaian
pembelajaran diatur dari yang paling rendah hingga yang paling
tinggi. Oleh karena itu, ranah afektif berkaitan dengan aspek-

aspek yang berhubungan dengan nilai-nilai yang kemudian



saling terkait dengan sikap dan tindakan.

3) Ranah psikomotor, pencapaian belajar disusun dengan urutan
dari yang paling dasar dan sederhana hingga yang paling
kompleks dapat diraih setelah siswa telah menguasai pencapaian
belajar yang lebih dasar.(Nabillah & Abadi, 2019)

Kunci penting untuk memperoleh ukuran serta data mengenai
pencapaian pembelajaran siswa adalah dengan memahami indikator
umum yang terkait dengan tipe prestasi yang ingin dicapai, dinilai,
atau dievaluasi.(Yandi et al., 2023)

Keberhasilan dalam pendidikan mencerminkan prestasi siswa
dalam fase pembelajaran. Untuk mengevaluasi prestasi ini, terdapat
sejumlah indikator yang dapat digunakan sebagai acuan untuk
menentukan apakah metode pengajaran dianggap efektif atau tidak.

Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain menyatakan bahwa
indikator keberhasilan dalam belajar meliputi:

1) Kemampuan untuk memahami materi pembelajaran yang
diajarkan telah mencapai tingkat keberhasilan yang sangat
baik, baik dalam konteks individu maupun kelompok,

2) Sikap yang diharapkan dalam tujuan pengajaran atau
instruksional khusus telah berhasil dicapai oleh para siswa,
baik secara individu maupun kolektif. (Yogi Fernando et al.,
2024)

Salah satu cara untuk meraih tujuan pendidikan adalah
dengan meningkatkan kualitas pendidikan. Kualitas pendidikan
yang baik sangat bergantung pada proses belajar yang dijalani oleh
siswa sebagai peserta didik. Kualitas pendidikan yang baik dapat
dilihat dari pencapaian hasil belajar siswa. Hasil belajar dianggap
berhasil jika siswa menunjukkan perkembangan dan peningkatan
perilaku yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, yang dibuktikan
melalui nilai dari evaluasi yang dilakukan oleh guru terhadap siswa
melalui tes atau ujian yang dihadapi. Hasil belajar yang memuaskan

adalah hal yang sangat diharapkan oleh setiap siswa. Hasil belajar
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dapat digunakan sebagai indikator bagi seorang siswa dalam
aktivitas belajarnya. (Yandi et al., 2023)

Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan, dapat
disimpulkan bahwa indikator hasil belajar adalah tujuan yang ingin
dicapai atau diharapkan oleh siswa setelah mereka menjalani proses
belajar. Saat memperoleh hasil belajar yang baik, kunci utamanya
adalah memahami gambaran keseluruhan indikator yang berkaitan
dengan jenis prestasi yang ingin diraih, dinilai, atau diukur. Hasil
belajar ini dapat dianggap sukses jika siswa mengalami kemajuan dan
peningkatan perilaku yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, yang
dibuktikan melalui nilai evaluasi yang dilakukan oleh guru terhadap
siswa melalui berbagai tes atau ujian yang mereka hadapi.

Faktor — Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Keberhasilan seseorang dalam proses belajar dipengaruhi oleh
berbagai aspek, baik yang bersumber dari dalam diri individu (aspek
internal) maupun yang datang dari lingkungan luar (aspek eksternal).
Memahami berbagai faktor yang berkontribusi terhadap pencapaian
belajar sangat krusial untuk mendukung siswa dalam meraih hasil
belajar yang optimal.(Yogi Fernando et al., 2024)

Secara spesifik, persoalan yang muncul dari faktor internal
berhubungan dengan; karakter siswa, sikap terhadap pembelajaran,
motivasi untuk belajar, perhatian dalam proses belajar, keterampilan
dalam memahami materi, kemampuan untuk menggali hasil
pembelajaran, rasa percaya diri, serta pola belajar. Sementara itu,
faktor eksternal dipengaruhi oleh empat hal, yaitu: peran pendidik,
konteks sosial, khususnya yang melibatkan rekan-rekan sebaya,
kurikulum yang diterapkan di sekolah, serta fasilitas dan
infrastruktur yang ada.(Yogi Fernando et al., 2024)

Pembelajaran dan pengajaran merupakan interaksi yang
memiliki nilai edukatif karena aktivitas ini bertujuan untuk
mencapai hasil yang telah ditentukan sebelumnya sebelum proses

belajar dimulai. Hasil yang dicapai oleh setiap peserta didik dapat
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berbeda-beda. Perbedaan ini disebabkan oleh berbagai faktor yang

mempengaruhi, antara lain:

1) Elemen yang berasal dari dalam individu sendiri, yang berperan
signifikan dalam perkembangan pembelajaran siswa, termasuk
minat, bakat, kondisi kesehatan, kebiasaan dalam belajar, serta
tingkat kemandirian.

2) Faktor yang berasal dari lingkungan luar peserta didik, yang
memengaruhi kemajuan studi, termasuk lingkungan alam,
keluarga, masyarakat, serta faktor lainnya seperti sekolah dan
fasilitas pendidikan.(Nabillah & Abadi, 2019)

Belajar adalah sebuah kegiatan yang melibatkan pikiran atau
aspek psikologis, yang dipengaruhi oleh berbagai elemen. Dalam
pandangan Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni, terdapat beberapa
elemen yang berkontribusi pada hasil proses belajar:

1) Faktor Internal
a) Faktor fisiologis
Faktor fisiologis merupakan elemen-elemen yang
berpengaruh terhadap keadaan fisik seseorang.
b) Faktor Psikologis
Faktor psikologis merujuk pada kondisi mental individu
yang dapat berpengaruh pada cara mereka belajar,
termasuk kecerdasan siswa, motivasi, minat, sikap, dan
bakat.
1) Faktor Eksternal
a) Konstelasi sosial, seperti lingkungan pendidikan,
lingkungan komunitas, dan lingkungan keluarga
b) Lingkungan yang tidak bersifat sosial, seperti
lingkungan natural, alat pembelajaran, dan konten
materi.
Berdasarkan Slameto, elemen-elemen yang berpengaruh

terhadap hasil belajar tersebut dibagi menjadi dua kategori, yaitu :
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1) Faktor Internal

Faktor internal adalah unsur yang muncul dari diri siswa.

Yang termasuk dalam faktor ini adalah:

a)

b)

Kesehatan

Sehat menggambarkan situasi di mana tubuh dan
setiap bagiannya dalam keadaan optimal, serta bebas
dari segala penyakit. Kesehatan merupakan keadaan
yang menunjukkan hal-hal yang baik. Kesehatan
seseorang memiliki dampak langsung terhadap
kemampuan mereka untuk belajar. Ketika kesehatan
seseorang  terganggu, proses belajarnya dapat
terhambat; di samping itu, individu tersebut mungkin
juga mengalami kelelahan dengan cepat dan memiliki
energi yang rendah.
Minat

Minat merupakan kecenderungan yang benar untuk
memberi perhatian dan mengingat sejumlah aktivitas.
Ketertarikan yang kuat berdampak pada proses belajar,
sebab jika materi yang dipelajari tidak sejalan dengan
minat siswa, mereka tidak akan belajar dengan optimal
karena tidak terdapat daya tarik baginya.
Bakat

Bakat adalah kemampuan wuntuk memperoleh
pengetahuan. Kemampuan itu hanya akan terealisasi
menjadi keahlian yang nyata melalui pembelajaran dan
latthan. Jadi jelaslah bahwa kecenderungan itu
mempengaruhi proses belajar; jika materi yang
dipelajari siswa sesuai dengan kemampuannya, maka
hasil belajar mereka akan lebih baik karena mereka
menikmati proses belajar dan pastinya akan lebih

termotivasi untuk belajar.
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d) Motivasi
Motivasi memiliki hubungan yang erat dengan
sasaran yang ingin diraih. Saat menetapkan sasaran
tersebut, mungkin kita menyadarinya atau tidak, namun
untuk meraih sasaran itu diperlukan usaha, dan motivasi
berperan sebagai faktor yang mendorong untuk berbuat.
Faktor Eksternal
Faktor eksternal yaitu elemen yang datang dari luar individu
siswa. Elemen yang termasuk dalam faktor eksternal
meliputi:
a) Faktor Keluarga
Siswa yang sedang belajar dipengaruhi oleh kehadiran
keluarganya melalui: metode pengasuhan dari orang tua,
interaksi di antara anggota keluarga, lingkungan rumah, serta
keadaan finansial keluarga.
b) Faktor Sekolah
Faktor sekolah yang berpengaruh pada pembelajaran
mencakup teknik pengajaran, kurikulum, interaksi
antara guru dan siswa, hubungan antarsiswa, disiplin di
sekolah, durasi sekolah, standar pelajaran, kondisi
gedung, metode belajar, dan tugas rumah.
c) Faktor Masyarakat
Masyarakat memiliki peranan penting dalam
mempengaruhi pembelajaran siswa karena keberadaan
mereka di dalam komunitas. Contohnya, kegiatan siswa
di masyarakat, pengaruh dari teman-teman mereka,
serta kehidupan di sekitar siswa juga berdampak pada
proses belajar mereka.(Nabillah & Abadi, 2019)
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa
secara umum terdapat dua elemen yang mempengaruhi hasil
pembelajaran siswa, yaitu elemen internal dan elemen

eksternal. Elemen internal merujuk pada aspek yang muncul

13
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dari dalam diri individu, seperti minat, bakat, kesehatan,
kebiasaan belajar, dan tingkat kemandirian. Sebaliknya,
elemen eksternal mencakup aspek yang berasal dari luar
siswa, yang berdampak pada kemajuan pendidikan,
termasuk lingkungan alam, keluarga, masyarakat, serta
elemen lain seperti institusi pendidikan dan sarana belajar.
Pendidikan Agama Islam
a. Pengertian Pendidikann Agama Islam
Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan fundamental bagi
manusia, setara dengan kebutuhan akan makanan, minuman, pakaian,
tempat tinggal, dan kesehatan yang harus dipenuhi. Hal ini disebabkan
karena ketika dilahirkan, manusia tidak memiliki pengetahuan
apapun, seperti yang tertuang dalam firman Allah SWT. Dalam Q.s
An-Nahl : 78

ity gl 0 a5 1 (385 Y il o3k G s AT g
@ o388 Kl sudd;
Artinya: Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam
Keadaan tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi
kamu pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur.
Pendidikan agama Islam merupakan suatu program yang
disusun untuk membekali siswa dalam hal mengenal, memahami,
meyakini, beribadah, berperilaku baik, serta menerapkan ajaran
agama Islam yang bersumber dari kitab suci al-Quran dan al-Hadits,
melalui metode pembimbingan, pengajaran, pelatihan, serta
pengalaman langsung. Dengan demikian, proses belajar Pendidikan
Agama Islam adalah interaksi antara guru dan siswa yang bertujuan
untuk memperoleh pengetahuan serta meyakini, menghayati, dan
menerapkan ajaran agama Islam. Dalam pandangan Islam, tujuan
pendidikan ditujukan semata-mata untuk meraih keridhaan Allah
‘Azza wa Jalla, seperti yang dinyatakan dalam hadist Nabi
Muhammad SAW. Dari Abu Hurairah ra., yang menyampaikan
bahwa Rasulullah SAW bersabda: “Siapa pun yang mempelajari
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ilmu dengan niatan untuk mencari keridhaan Allah ‘Azza wa Jalla,
lalu ia belajar hanya demi mencapai status atau kekayaan dunia,
maka ia tidak akan mencium aroma surga pada hari kiamat nanti.”
(HR. Abu Daud).(Susilowati, 2022)

Pendidikan agama Islam dapat dipahami sebagai suatu upaya
pembelajaran yang dilakukan oleh orang atau institusi pendidikan
yang menyampaikan pengetahuan mengenai agama Islam kepada
mereka yang ingin memperoleh pemahaman lebih mendalam
tentang Islam, baik dari aspek teoritis maupun praktik yang dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.(Syafrin et al., 2023)

Pengertian PAI dalam peraturan di Indonesia. Menurut
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia nomor 55 Tahun 2007
tentang Pendidikan Agama dan Pendidikan Keagamaan, pada Bab 1
Pasal 1 dan 2, dinyatakan bahwa “Pendidikan agama dan keagamaan
adalah pendidikan yang dilaksanakan melalui mata pelajaran atau
kuliah di semua jenjang pendidikan yang bertujuan untuk
menanamkan pengetahuan sekaligus membentuk sikap serta
kepribadian individu yang beriman dan taat kepada Tuhan Yang
Maha FEsa, serta meningkatkan keterampilan dan kemampuan
peserta didik dalam menghadapi nilai-nilai religius, serta
menyiapkan mereka untuk menjadi pribadi yang mampu
melaksanakan dan mengamalkan ajaran agama
mereka.".(Firmansyah, 2019)

Dari beberapa pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Pendidikan Agama Islam merupakan proses pembelajaran yang
diikuti oleh siswa untuk mengenali, memahami, meyakini, beribadah,
berakhlak mulia, dan menerapkan ajaran Islam dari sumber
utamanya, yakni kitab suci al-Quran dan al-Hadits, yang harus
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Ruang Lingkup Pendidikan Agama Islam
Ruang lingkup pembelajaran Islam meliputi segala hal yang

berhubungan dengan pendidikan Islam, yang merupakan faktor-faktor
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krusial yang mendukung kelancaran dan efisiensi proses pendidikan
Islam dalam mencapai tujuannya. Pendidikan Islam mencakup bidang
yang sangat luas dan saling terhubung, termasuk di antaranya
adalah:(Yusufet al., 2022)
1) Dasar dan Tujuan Pendidikan Islam
Dasar pendidikan dalam Islam menurut beberapa pendapat
mencakup "dasar ideal yang merupakan Pancasila, dasar
konstitusional yang tertuang dalam Undang-Undang Dasar 1945,
serta tujuan untuk memperkuat keimanan dan pemahaman siswa
mengenai agama Islam agar mereka menjadi individu Muslim
yang beriman dan taat kepada Allah SWT.".(Muhammad, 2021)
Sunnah Nabi Muhammad SAW, yang dapat dikembangkan
melalui ijma, qiyas, dan maslahah mursalah. Al-Qur'an dianggap
sebagai sumber utama dalam pendidikan Islam karena nilai-nilai
mutlak di dalamnya bersumber dari Tuhan. Sumber kedua adalah
As-Sunnah, yang mencakup semua yang disampaikan oleh Nabi
SAW, baik itu dalam bentuk perkataan, tindakan, taqrir, maupun
penetapan dari Rasulullah SAW. Tujuan dari pendidikan Islam
sangat berkaitan dengan tujuan penciptaan manusia sebagai
khalifah Allah dan sebagai hamba Allah. Banyak para ahli
pendidikan Islam telah mendalami rincian ini. Salah satunya,
Atiyah AlAbarasyi, menjelaskan detail penerapan dari tujuan
pendidikan Islam tersebut.(Muhammad, 2021), yaitu:
a) Untuk mendukung perkembangan karakter yang baik
b) Persiapan untuk kehidupan di dunia dan akhirat
¢) Mendorong semangat ilmiah
d) Menyediakan peserta didik dari sisi profesional
e) Persiapan untuk mencari penghasilan
Sementara itu, AsSyaibany menyatakan bahwa misi dari
Pendidikan Islam adalah untuk mempersiapkan individu
menjalani kehidupan baik di dunia ini maupun di akhirat.

Abdurrahman Shaleh Abdullah menguraikan bahwa ada tiga
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tujuan inti dari pendidikan Islam, yang meliputi: fokus pada aspek
fisik, fokus pada aspek spiritual, dan fokus pada aspek mental.
(Muhammad, 2021)

2) Peserta Didik

Peserta didik merupakan elemen yang sangat krusial dalam
proses pembelajaran. Aktivitas mengajar dilakukan hanya untuk
membimbing siswa menuju cita-cita pendidikan Islam yang kita
harapkan.(Muhammad, 2021)

Peserta didik adalah individu yang belajar di institusi

pendidikan, sering disebut sebagai siswa, santri atau mahasiswa.
Pentingnya ilmu dalam Islam terlihat dari penghormatan yang
diberikan kepada orang-orang yang belajar, yang tercermin dalam
wahyu-wahyu Allah. Salah satu ayat menjelaskan bahwa mencari
ilmu memiliki posisi yang hampir setara dengan berjuang untuk
membela agama Allah:
"Telak seharusnya semua mu'min itu berangkat ke medan perang.
Mengapa tidak berangkat satu rombongan dari tiap golongan
untuk memperdalam ilmu agama agar mereka dapat memberikan
peringatan (pelajaran) kepada kaumnya apabila mereka sudah
kembali. Mudah-mudahan mereka (kaumnya itu) waspada" (QS.
At Taubah: 122).

Tanggung jawab utama seorang pelajar adalah untuk
mencari pengetahuan atau belajar. Dalam upaya mendapatkan
ilmu, Ali bin Abi Thalib menetapkan enam kriteria bagi pelajar
yang harus dimiliki sebagai kompetensi esensial demi mencapai
tujuan pendidikan. Kriteria tersebut tercantum dalam syairnya:
“Saudaraku! Kamu tidak akan dapat menguasai pengetahuan
tanpa memenuhi enam kondisi: aku akan merinci enam kondisi
tersebut untukmu, yaitu kecerdasan, dorongan kuat atau motivasi,
ketahanan. sumber daya (alat), bimbingan dari mentor, dan

jangka waktu yang lama (berkesinambungan).”

1) Pendidik
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Pendidik adalah orang yang melaksanakan pendidikan
berdasarkan Islam. Peran pendidik ini juga sangat penting bagi
kelangsungan proses belajar mengajar.(Muhammad, 2021)

Dalam ranah pendidikan Islam, istilah "pendidik" sering kali
dikenal sebagai murabbi, muallim, mu’addib, mudarris, dan
mursyid. Terkadang, mereka juga dikenal dengan sebutan tertentu
seperti ustadz dan al syaikh. Pendidik dipahami sebagai individu
dewasa yang bertanggung jawab dalam membimbing siswa agar
berkembang secara fisik dan spiritual, sehingga mereka dapat
mencapai kedewasaan, kemandirian, dan memenuhi tanggung
jawabnya sebagai hamba serta khalifah Allah Swt., dan menjalani
peran sebagai individu yang otonom serta bagian dari komunitas.

Dalam pendidikan Islam, pendidik berfungsi sebagai figur
ayah rohani bagi para peserta didik. Mereka sebarin pengetahuan,
menanamkan nilai-nilai moral yang positif, dan berkontribusi
dalam memperbaiki perilaku yang menyimpang. Oleh karena itu,
pendidik memegang posisi yang sangat penting dalam Islam.
Dalam sebuah hadits Nabi SAW, dinyatakan: "Seorang ilmuwan
(vang bertindak sebagai guru) lebih bernilai daripada darah para
syuhada."

2) Proses Mendidik dan Pembelajaran (Tarbiyah wa Ta'lum)

Proses pendidikan atau pembelajaran ialah kegiatan yang
melibatkan belajar dan mengajar yang dipimpin oleh seorang
amir ta'lum (guru, assatidz, dosen) yang memberikan
pengetahuan kepada siswa (peserta didik) yang mencakup nilai-
nilai beramal shalih atau ilmu-ilmu yang disukai Allah Swt.
Beberapa keutamaan ta'lum adalah sebagai berikut:

a) Menerima rahmat dari Allah Swt.

b) Merasakan sakinah atau ketenangan jiwa.

c) Dilindungi oleh para malaikat.

d) Nama kita akan dimuliakan oleh Allah Swt. di depan para
malaikat yang berada di dekat-Nya.
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Di dalam proses belajar tersebut, pasti ada beberapa hal yang

perlu disiapkan untuk mendukung kegiatan belajar, antara lain:

a) Buku-buku sebagai acuan materi pembelajaran

b) Buku catatan dan peralatan tulis.

c) Papan tulis beserta perlengkapannya.

d) Lokasi di mana pembelajaran dilaksanakan.

3) Materi dan Kurikulum Pendidikan Islam

Materi pendidikan Islam merupakan bahan atau pengalaman

yang digunakan untuk mempelajari ilmu agama Islam, yang

dipersiapkan untuk disajikan atau disampaikan kepada peserta

didik selama proses belajar.(Muhammad, 2021)

Umumnya, isi dari pendidikan Islam berdasarkan pendapat

Dr. Abdullah Nasikh Ulwan meliputi tujuh elemen, yaitu:

a)

b)

Pendidikan Keimanan

Pendidikan ini mencakup keyakinan kepada Allah
swt., para Malaikat, wahyu-wahyu Allah, Nabi dan Rasul,
Hari Kiamat, serta ketentuan takdir. Terdapat juga
pembahasan mengenai pelaksanaan ibadah, baik yang
termasuk dalam kategori mahdhah seperti shalat, zakat,
puasa, dan haji, maupun yang bersifat non-mahdhah
seperti berbuat baik kepada sesama. Tujuan dari
pembelajaran ini adalah untuk memastikan bahwa anak-
anak yang terlibat dalam pendidikan ini memiliki dasar
keimanan dan praktik ibadah yang kuat.
Pendidikan Moral/Akhlak

Pada bagian ini, peserta didik dikenalkan dan
diajarkan mengenai: Perilaku etis yang positif (akhlakul
karimah/mahmudah) seperti kejujuran, rendah hati,
kesabaran, dan lain-lain. Perilaku etis yang negatif
(akhlakul madzmumah) seperti berdusta, kesombongan,
pengkhianatan, dan seterusnya. Setelah penyampaian

materi tersebut kepada peserta didik, diharapkan mereka
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dapat menginternalisasi perilaku-etis yang positif dan
menjauh dari atau meninggalkan perilaku-etis yang
negatif.
Pendidikan Jasmani

Rasulullah pernah memberi arahan kepada
pengikutnya untuk mengajarkan anak-anak mereka
mengenai aktivitas memanah, renang, berkuda, dan bela
diri. Ini merupakan suatu perintah bagi kita untuk
memberikan pendidikan fisik kepada anak-anak atau
peserta didik. Sasaran dari materi ini adalah agar peserta
didik memiliki kesehatan fisik yang optimal dan kekuatan
yang baik, serta menguasai keterampilan dasar seperti
berlari, melompat, dan berenang.
Pendidikan Rasio

Kita semua paham bahwa Tuhan telah
menganugerahkan kepada umat manusia keunggulan,
salah satunya adalah pikiran. Supaya pikiran ini dapat
tumbuh dengan optimal, sangat penting untuk melatihnya
secara konsisten sesuai dengan tahap perkembangan atau
kapasitas anak/peserta didik. Salah satu contoh dari materi
ini adalah pelajaran perhitungan atau penyelesaian
masalah, dengan harapan agar peserta didik menjadi cerdas
dan mampu mengatasi tantangan yang mereka hadapi.
Pendidikan Kejiawaan/Hati Nurani

Selain pikiran dan keinginan, elemen lain yang harus
dilatih dan diajarkan dalam diri individu adalah aspek
psikologis atau moral. Dalam materi ini, siswa diarahkan
untuk memperkuat hati nuraninya agar menjadi
"pemimpin" di dalam diri mereka dan Dbisa
mengungkapkan kebenaran dalam semua keadaan. Selain
itu, diharapkan siswa memiliki jiwa yang kokoh, bersabar,

dan tegar dalam menjalani kehidupan mereka.
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Pendidikan Sosial/Kemasyarakatan

Seperti yang telah kita ketahui, manusia menjalani
dua tipe hubungan dalam kehidupannya, yakni hubungan
kepada Tuhan (hablumminallah) dan hubungan antar
sesama manusia (hablumminannas). Dengan adanya
materi ini, diharapkan anak-anak atau peserta didik mampu
memahami lingkungan sosial dan dapat hidup serta
berperan secara aktif dalam komunitas dengan cara yang
positif.
Pendidikan Seksual

Pendidikan seksual yang akan dibahas di sini
merujuk pada pendidikan yang berlandaskan nilai-nilai
Islam dan disesuaikan dengan tahap wusia serta
perkembangan mental para siswa. Contoh dari pendidikan
seksual dalam pandangan Islam antara lain adalah
memisahkan tempat tidur anak dari kamar orang tua,
menyediakan kamar terpisah untuk anak laki-laki dan
perempuan, mengajarkan serta menjelaskan perbedaan
antara jenis kelamin, menjelaskan batasan interaksi antara

pria dan wanita menurut ajaran Islam, dan lain-lain.

4) Metode Dalam Pendidikan Islam

Metode dalam Pendidikan Islam secara garis besar ada lima,

meliputi:

a) Metode Keteladanan (UswahHasanah)

b)

Dengan metode ini, pelajar dapat mengamati serta

merasakan secara langsung teladan yang baik dari orang tua,

pengajar, atau figur teladan, sehingga mereka mampu

melakukannya dengan lebih efektif dan lebih sederhana.

Metode Pembiasaan

Dalam aktivitas harian, terdapat tanggung jawab yang

harus diselesaikan secara konsisten, sementara yang lainnya

tidak. Untuk menjalankan kewajiban yang sifatnya menerus,
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hal yang perlu diterapkan kepada pelajar adalah
pengulangan.
Metode Nasihat

Metode pengarahan merupakan pendekatan yang umum
diterapkan oleh orang tua, guru, dan pembimbing kepada
murid dengan memberikan saran yang bersifat konstruktif
untuk membantu siswa menjadi individu yang lebih baik.
Metode Memberi Perhatian

Metode ini biasanya melibatkan pengakuan dan
penghargaan, sehingga siswa merasa bahagia dan dapat
melakukan apa yang seharusnya mereka kerjakan serta
menghentikan hal-hal yang perlu ditinggalkan.

Metode Hukum

Metode ini digunakan hanya saat sangat dibutuhkan,
yaitu ketika berbagai pendekatan telah diujicobakan, namun
siswa tetap tidak mengikuti, maka alternatif terakhir adalah
memberikan sanksi yang berperan sebagai pembelajaran.
Evaluasi Dalam Pendidikan Islam

Evaluasi adalah suatu proses untuk menilai kemajuan
dan pertumbuhan siswa demi kepentingan pendidikan.
Evaluasi dalam konteks pendidikan merupakan metode
untuk melaksanakan pengukuran atau penilaian yang akurat
terhadap para siswa yang sedang belajar.

Di sisi lain, evaluasi dalam pendidikan Islam adalah
aktivitas untuk mengukur sejauh mana kemajuan belajar atau
pengetahuan siswa dalam konteks pendidikan Islam. Proses
evaluasi ini bertujuan untuk menilai seberapa dalam
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, serta
dapat membantu dalam mengenali siswa yang memiliki
kemampuan baik dan yang kurang. Untuk siswa yang
membutuhkan bantuan, perhatian khusus diberikan agar

kekurangan mereka bisa diperbaiki..
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g) Kelemahan Dalam Pendidikan Islam
Dalam suatu sistem pembelajaran, salah satu komponen
yang tidak dapat dipisahkan adalah institusi pendidikan.

Institusi pendidikan adalah suatu organisasi atau sistem yang

mengawasi, mengatur, dan melaksanakan suatu metode

pembelajaran dengan cara yang sistematis dan terencana
untuk mencapai berbagai tujuan dalam pendidikan. (Yusuf

et al., 2022)

Dari penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
lingkup Pendidikan Agama Islam mencakup enam aspek, yaitu
landasan dan tujuan Pendidikan Islam, siswa, pengajar, proses
pendidikan dan pembelajaran (Tarbiyah wa Ta'lum), isi dan
kurikulum Pendidikan Islam, serta cara-cara dalam Pendidikan
Islam.

Materi Pendidikan Agama Islam

Pada dasarnya, tujuan utama dari pendidikan agama Islam
sejalan dan hampir serupa dengan tujuan hidup umat Muslim, yaitu
meraih kebahagiaan di dunia dan di akhirat. Sasaran dari pendidikan
agama Islam adalah mengembangkan individu yang beriman, yaitu
individu yang dapat menjalankan ajaran-ajaran agama Islam dengan
baik dan seutuhnya, sehingga terlihat dalam sikap dan perilaku
mereka dalam seluruh aspek kehidupan. Ini bertujuan untuk
mencapai kebahagiaan serta kesuksesan di dunia dan akhirat, yang
dapat diwujudkan melalui pengajaran agama yang menyeluruh dan
efisien.(Jailani et al., 2021)

Materi pembelajaran merujuk pada penjabaran dari kemampuan
dasar yang mencakup isi pokok atau bahan ajar. Isi dari materi
pembelajaran meliputi poin-poin utama dari bahasan atau sub
bahasan yang disesuaikan dengan kemampuan dasar yang ingin
dicapai. (Rochim & Tolchah, 2024)

Lingkup pengajaran pendidikan agama Islam sangat erat

kaitannya dengan elemen-elemen pengajaran agama Islam, karena
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isi yang terdapat di dalamnya saling menopang satu sama lain.
Sebagaimana yang sudah dipahami, pokok ajaran agama Islam
mencakup aspek-aspek mengenai keyakinan, hukum syari’ah, dan
perilaku berakhlak.(Rochim & Tolchah, 2024)

Salah satu dari materi Pendidikan Agama Islam adalah
meneladani sifat-sifat Rasul, tujuan dari pembelajaran ini
merupakan pembentukaran karakter yang baik bagi umat muslim.
Seperti yang kita ketahui ada empat sifat rasul yaitu, shiddiq,
amanah, fathanah dan tabligh.

1) Shiddiq (Benar)
Di masa lalu, Rasulullah menghadapi banyak rintangan saat
menyebarkan ajaran yang benar. Rintangan tersebut termasuk
keraguan dan bahkan penolakan dari orang-orang di sekitar
beliau. Ada pula yang menuduh Rasulullah mengalami
gangguan mental atau dianggap gila. Beliau dan para
pengikutnya juga sering mengalami serangan fisik saat
menyampaikan wahyu dari Allah. Berbagai teror dan ancaman
pun menjadi bagian dari hidup beliau, hingga akhirnya
melakukan hijrah dari Mekkah ke Madinah. Meskipun tantangan
yang dihadapi sangat berat, Rasulullah tetap menunjukkan
ketahanan dan keberanian untuk melawan keburukan yang ada.
Makna cerita diatas, bahwa karakter shidiq mencakup
kejujuran, konsistensi, daya tahan, keberanian, serta pendirian
yang teguh. Karakter shidiq sangat terkait dengan nilai amanah
dan berlandaskan pada kejujuran. Dengan mengikuti teladan
sifat shidiq dari Rasulullah, diharapkan para peserta didik dapat
berkembang menjadi individu yang memiliki karakter yang
kokoh dalam bertindak dengan baik. Daya tahan yang dimaksud

di sini adalah kemampuan anak untuk tidak mudah terpengaruh

oleh lingkungan di sekelilingnya.

Aspek lain dari sifat shidiq adalah pendirian yang teguh,

yang di sini berarti pendirian yang positif. Untuk membantu
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anak menjadi pribadi yang tegas dalam pendirian, salah satu
langkah yang bisa diambil adalah memberikan peluang kepada
mereka untuk membuat keputusan dan menghargai pilihan
mereka. Dimulai dengan hal-hal sederhana, seperti keputusan
mengenai pakaian yang ingin dikenakan, pilihan menu makanan,
atau jenis permainan. Meskipun begitu, jika keputusan anak
dianggap kurang tepat, orang tua atau pendidik dapat
memberikan saran dengan cara yang mudah dipahami oleh anak.
Hal ini bertujuan untuk mengajarkan anak untuk menerima sudut
pandang orang lain. Oleh karena itu, saat ini metode yang tepat
dalam berkomunikasi dengan anak adalah menggunakan
pendekatan diskusi, bukan hanya memberikan arahan.

Amanah (Dapat di Percaya)

Karakter amanah perlu ditanamkan pada siswa sejak usia
dini. Dengan demikian, di masa depan, apapun jenis karier yang
dipilih dan bagaimana situasi di sekitarnya, siswa tersebut akan
mampu menjalankan tanggung jawab dengan integritas dan
dapat diandalkan, serta terhindar dari perilaku negatif seperti
penyimpangan moral.

Amanah yang paling dasar dan sederhana adalah kejujuran.
Kita dapat mengajarkan anak untuk tidak berbohong. Tentu saja,
anak-anak perlu memiliki contoh yang dapat mereka jadikan
panutan. Orang tua adalah figur paling tepat untuk menjadi
teladan bagi anak-anak. Sikap terbuka dan jujur kepada anak
merupakan salah satu hal penting yang dapat mendorong mereka
untuk senantiasa berbicara dengan jujur.

Fathanah (Cerdas)

Saat ini, Indonesia telah memasuki era revolusi industri 4.0
yang menuntut keterampilan sumber daya manusia dengan
empat fokus utama, yaitu komunikasi, kolaborasi, kreativitas,
dan pemikiran kritis, yang dikenal sebagai 4Cs. Sebuah negara

dapat bersaing di tingkat global jika sumber daya manusia
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memiliki keahlian yang sesuai dengan empat fokus tersebut.
Oleh karena itu, karakter fathonah harus ditanamkan pada siswa.

Untuk membentuk anak cerdas dengan sifat fathonah,
budaya literasi adalah metode yang bisa diperkenalkan bahkan
saat usia nol tahun. Saat ini, terdapat banyak buku anak yang
dirancang secara menarik dan penuh dengan nilai pendidikan
moral serta karakter. Buku-buku ini dilengkapi dengan gambar-
gambar yang disukai anak, serta fitur-fitur menarik seperti wipe
n clean, pull up, dan lainnya.

Mengembangkan minat membaca sebaiknya dimulai sejak
dini. Anak yang suka membaca biasanya memiliki pengetahuan
dan pengalaman yang lebih luas dibandingkan dengan anak yang
tidak begitu tertarik pada membaca. Mereka yang terbiasa
membaca cenderung melakukan analisis yang lebih mendalam
sebelum mengambil keputusan.

Di masa depan, ketika dihadapkan pada suatu masalah, anak-
anak yang dibekali dengan budaya literasi akan lebih banyak
membaca untuk memahami lebih lanjut, sehingga dapat
membuat keputusan yang lebih bijaksana. Cerdas tidak hanya
berkaitan dengan aspek akademis saja, karena memang
Rasulullah adalah sosok yang tidak bisa membaca. Kecerdasan
juga berkaitan dengan semua keterampilan hidup dan
keterampilan lembut yang terlihat dalam tindakan seseorang.
Kecerdasan dapat terlihat dari cara seseorang memperlakukan
orang lain, mengatur waktu, serta mengelola sumber daya yang
dimiliki.

Sifat fathonah Rasulullah dapat kita pelajari melalui strategi
beliau dalam memimpin peperangan, pengelolaan rumah tangga
bersama para istrinya, pengelolaan negara, dan penyelesaian
masalah di antara kaumnya. Sekolah adalah lembaga yang
sangat berperan dalam pembentukan sifat fathonah pada anak.

Di samping peran penting orang tua yang merupakan lingkungan



4)

27

terdekat anak, sekolah juga memiliki tanggung jawab besar
dalam memberikan pendidikan, baik secara akademis maupun
non akademis. Dalam aspek akademis, anak-anak diberikan
berbagai mata pelajaran sesuai dengan kurikulum yang ada.
Sementara itu, dalam aspek non akademis, anak-anak ikut
berbagai kegiatan ekstrakurikuler untuk menemukan bakat dan
minat mereka. Dengan berbagai program kegiatannya, sekolah
juga dapat mengembangkan kecerdasan anak, mencakup 1Q
(kecerdasan intelektual), EQ (kecerdasan emosional), serta SQ
(kecerdasan spiritual).

Tabligh (Menyampaikan)

Mengapa Nabi Muhammad perlu menyampaikan wahyu dan
ilmu kepada umatnya? Mengapa Nabi harus menjadi penanda
bahaya bagi masyarakatnya? Sebab, Nabi diutus untuk
menyebarkan kebaikan. Nabi ingin umatnya menjadi pribadi-
pribadi yang berperilaku baik, beriman, dan bertakwa. Ini
menunjukkan bahwa Nabi memiliki perhatian besar terhadap
masyarakatnya.

Mendidik seorang anak berarti mempersiapkan mereka
untuk menghadapi dunia, yang berarti mengajarkan anak untuk
bisa beradaptasi dengan lingkungan. Tentunya, anak tidak bisa
selamanya tinggal di rumah. Sebagai makhluk sosial, anak juga
memerlukan kehidupan di luar rumah. Kehidupan sosial di luar
inilah yang mendorong anak untuk mengembangkan sifat tablig.

Orang tua dan pendidik tidak dapat menjamin dan
mengawasi anak-anak agar selalu berada di dalam lingkungan
yang aman dan nyaman. Apa yang dapat diawasi adalah karakter

anak itu sendiri, melalui pengembangan sifat tablig. Dalam
aktivitas sehari-hari, individu yang memiliki karakter tablig
diharapkan menunjukkan lebih banyak kepedulian terhadap
lingkungan. Ketika menemukan situasi negatif di sekitarnya,

anak yang memiliki sifat tablig akan berupaya memberikan
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peringatan.

Sifat tablig seseorang dapat dilihat dari rasa peduli terhadap
orang lain dan lingkungan. Individu yang telah
menginternalisasi sifat tablig dalam dirinya cenderung
memberikan bantuan ketika menyaksikan orang lain dalam
kesulitan, memberi nasihat ketika melihat tindakan yang tidak
pantas, serta berupaya mencegah perilaku yang tidak baik.(Akis
Indriana, 2017)

Penjabaran diatas dapat disimpulkan bahwa materi
pembelajaran merujuk pada penjabaran dari kemampuan dasar
yang mencakup isi pokok atau bahan ajar. Salah satu materi
pembelajaran yang di bahas ialah 4 sifat rasul yaitu Shiddiq,
Amanah, Fathanah dan Tabligh.

2. Metode Pembelajaran
a. Pengertian Metode Pembelajaran

Dalam Bahasa Arab, istilah yang digunakan untuk metode
adalah “Thariqat,” yang diterjemahkan sebagai jalan. Berdasarkan
Kamus Besar Bahasa Indonesia, istilah “metode” didefinisikan
sebagai “Sebuah cara yang sistematis dan dirancang dengan
seksama untuk meraih suatu tujuan.” Maka dari itu, dapat
disimpulkan bahwa metode adalah suatu langkah yang harus diikuti
untuk menyampaikan materi pembelajaran agar tujuan pengajaran
bisa tercapai.(Musthofa & Illahi, 2023)

Abuddin Nata menyatakan, “prosedur bisa diartikan sebagai
cara atau langkah yang harus ditempuh untuk mencapai sebuah
target. Di samping itu, terdapat pandangan yang mengatakan bahwa
prosedur adalah sebuah pendekatan untuk mengidentifikasi,
menguji, serta menyusun informasi yang dibutuhkan untuk
kemajuan bidang ilmu tersebut.”(Musthofa & Illahi, 2023)

Metode pengajaran mengacu pada cara atau pendekatan yang
diterapkan oleh pengajar dengan tujuan agar siswa dapat mengerti,

mengenal, menguasai, serta menggunakan materi ajar
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tertentu.(Azizah, 2024) Selain itu, ada juga yang mengatakan bahwa
metode pembelajaran adalah serangkaian langkah terencana yang
diambil oleh pengajar saat menyampaikan suatu topik
pelajaran.(Mufidah, 2018)

Metode pengajaran mencakup berbagai pendekatan yang
diterapkan untuk tujuan pendidikan. Pandangan ini cukup langsung
dan mudah dipahami jika dihubungkan dengan pernyataan
sebelumnya yang mengharuskan adanya sistem kerja untuk
mencapai sasaran yang sudah ditentukan.(Assilmi & Setiawan,
2022)

Dari beberapa pengertian diatas dapat di simpulkan bahwa
metode pembelajaran merupakan suatu cara yang di lakukan oleh
tenaga pendidik atau guru dengan tujuan siswa dapat memahami
materi pembelajaran.

Metode Pembelajaran Game Based Learning

Melihat keadaan pendidikan saat ini, terlihat adanya penurunan
dalam hal kualitas. Seharusnya, seorang guru harus menyadari hal
ini dan mampu mencari solusi untuk masalah pembelajaran yang
kurang efektif. Setiap model pengajaran memiliki tujuan tertentu
untuk mengembangkan kecerdasan anak-anak usia dini melalui
pembinaan, kasih sayang, dan pengasuhan. Dalam proses belajar,
kesiapan anak untuk belajar sangat penting. Anak-anak
mendapatkan pengalaman berharga di bawah bimbingan para
pengajar. Pengalaman yang didapatkan selama proses belajar akan
membantu anak mengalami perubahan yang lebih positif dalam
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ketiga aspek ini menjadi
indikator kesiapan anak dalam menghadapi tugas perkembangan
selanjutnya, serta membantu mereka memahami apa yang harus
dilakukan. Anak-anak juga bisa mengambil inisiatif dan melakukan
aktivitas tanpa harus bergantung pada instruksi atau ajakan dari
lingkungan sekitar.(Azizah, 2024)

Saat memilih metode, penting untuk memperhatikan dan
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mempertimbangkan beberapa hal, yaitu:

1) Ambisi yang hendak dicapai dalam proses pendidikan,
2) Keahlian dan pengalaman pengajar

3) Keterampilan serta riwayat pendidikan peserta didik
4)  Situasi selama proses belajar berlangsung,

5) Ketersediaan alat atau fasilitas (Diana & Rofiki, 2020)

Permainan adalah bentuk pembelajaran langsung dengan
pendekatan learning by doing. Proses belajar yang terjadi adalah
akibat dari usaha pemain permainan untuk mengatasi tantangan
yang ada. Metode pembelajaran ini dipengaruhi oleh kegagalan yang
dialami pemain, yang mendorong mereka untuk tidak mengulangi
kesalahan di tahap berikutnya.(Wibawa et al., 2020)

Ketika pendidik menggunakan pendekatan permainan dalam
proses belajar, hal itu harus sesuai dengan karakter siswa. Selain itu,
metode ini memungkinkan siswa untuk berinteraksi satu sama lain,
yang berkontribusi pada pengembangan kecerdasan
interpersonal.(Oktavia, 2022)

Metode bermain adalah suatu pendekatan untuk menyampaikan
konten pelajaran menggunakan beragam jenis permainan. Segala
kemampuan yang dimiliki oleh permainan sebagai suatu alat sangat
memungkinkan untuk dimanfaatkan sebagai media pengajaran yang
dapat memotivasi siswa. Potensinya untuk mempengaruhi aspek
kognitif dan emosional pemain secara bersamaan bisa menjadi salah
satu kekuatan dalam proses belajar. Melalui permainan, siswa
belajar untuk memikirkan dan mengaitkan sebab dan akibat, serta
berlatih untuk tetap konsentrasi dan menyadari tantangan yang
timbul dalam permainan, sekaligus mencari solusinya. (Wibawa et
al., 2020)

Game Based Learning merupakan sebuah metode pembelajaran
yang, ketika diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia, merujuk
pada pendekatan belajar yang berlandaskan permainan. Ini adalah

cara penyampaian materi yang sejalan dengan isi yang diajarkan,
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didukung oleh teknologi, dan menunjukkan berbagai pencapaian
saat peserta didik menyelesaikan kuis yang ada. Game based
learning adalah strategi pendidikan yang menggunakan aplikasi
permainan yang dirancang secara khusus untuk mendukung proses
pembelajaran. Dalam model ini, siswa diharapkan belajar, tetapi
dengan cara yang menyenangkan dan menarik. Permainan berfungsi
sebagai salah satu alat untuk meningkatkan kemampuan otak dalam
menghadapi berbagai tantangan atau masalah yang timbul di dalam
permainan. Tantangan atau masalah yang terdapat dalam game
diambil dari kondisi nyata dan dipadukan dengan elemen yang
fantastis. Tujuan utamanya adalah untuk membuat konflik atau
permasalahan menjadi lebih menarik untuk dipecahkan.(Wibawa et
al., 2020)

Pembelajaran yang berbasis permainan merupakan suatu
strategi pengajaran yang menggunakan aplikasi berbentuk
permainan yang secara khusus dibuat untuk mendukung kegiatan
pendidikan serta meningkatkan efektivitas siswa dalam proses
belajar. Dengan menggunakan metode 1ni, pengajar dapat
memberikan motivasi pada elemen-elemen krusial dalam proses
pembelajaran, yaitu emosional, intelektual, dan psikomotorik para
siswa.(Oktavia, 2022) Dalam perspektif bahasa Indonesia, cara ini
bisa dimaknai sebagai pendidikan yang berpusat pada permainan.
Ini adalah sebuah aktivitas pembelajaran yang disesuaikan dengan
konten pengajaran dan diperkuat dengan teknologi. Aspek imajinasi
yang ada dalam permainan merangsang antusiasme belajar yang
lebih tinggi di kalangan pelajar dan meningkatkan efisiensi
pengajaran.(Oktavia, 2022)

Pendekatan  Pembelajaran  Berbasis = Permainan  juga
memberikan manfaat yang signifikan terhadap perkembangan
kognitif, termasuk pencapaian akademis murid. Murid biasanya
menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap berbagai jenis

permainan yang digunakan selama proses pembelajaran, yang pada
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gilirannya dapat meningkatkan antusiasme mereka dan mendukung

perbaikan dalam prestasi belajar. Maka dari itu, metode ini dapat

digunakan untuk menyampaikan informasi dalam beragam subjek di

lingkungan sekolah.(Oktavia, 2022)

Berdasarkan hasil survei ada beberapa manfaat Game Based

Learning:

1) Media pembelajaran yang segar bukan hanya membosankan
tetapi juga menarik dan menyenangkan,

2) Memperbaiki kemampuan otak kiri dan kanan serta lebih
melibatkan,

3) Proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif,
ditambah dengan banyak hal lainnya. Hal ini mempengaruhi
motivasi  siswa untuk memperoleh
keterampilan yang diinginkan, yang pada gilirannya
memberikan dampak positif terhadap peningkatan pencapaian
belajar. (Wibawa et al., 2020) Penelitian lainnya juga
mengungkapkan bahwa pembelajaran yang mengandalkan
permainan, terutama permainan kartu, dapat memperbaiki
perhatian, motivasi, dan rasa ingin tahu siswa. (Winatha &

Setiawan, 2020)

Aplikasi quizizz adalah salah satu contoh pembelajaran
berbasis permainan yang mengintegrasikan aktivitas banyak pemain
ke dalam pendidikan dan menjadikan latihan di kelas lebih interaktif
serta menyenangkan. Quizizz dilengkapi dengan elemen permainan
seperti avatar, tema, dan musik yang menghibur dalam proses
belajar.(Wibawa et al., 2020)

Dari penjabaran diatas bahwa Game Based Learning
merupakan metode pengajaran yang pendekatannya menggunakan
aplikasi permainan yang di buat khusus untuk tercapainya materi
pembelajaran dan mendukung evektifitas pembelajaran.

Kelebihan dan Kekurangan Metode Pembelajara Game Based
Learning

Game Based Learning adalah metode pengajaran yang
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memanfaatkan permainan atau game yang dirancang secara khusus
untuk mendukung proses pendidikan dan meningkatkan efektivitas
pembelajaran siswa. Dengan pendekatan ini, pengajar dapat
memberikan stimulasi pada elemen-elemen esensial dalam
pembelajaran, yang mencakup aspek emosional, intelektual, dan
psikomotor siswa.(Oktavia, 2022)

Game Based Learning mampu meningkatkan efisiensi
pembelajaran bagi siswa dan menjadikan proses belajar lebih seru
serta menyenangkan. Siswa akan merasa lebih nyaman dan materi
yang diajarkan akan menjadi lebih gampang dipahami.(Oktavia,
2022)

Terdapat keuntungan dan kekurangan dalam setiap metode
pembelajaran yang perlu diperhatikan. Faktor ini dapat dipengaruhi
oleh berbagai ciri khas dari model itu sendiri. Pembelajaran melalui
permainan berbasis game memiliki beberapa manfaat yang
seharusnya dihargai. Pertama, ia menciptakan suasana belajar yang
dinamis dan menarik yang memotivasi serta melibatkan semua
siswa. Kedua, dengan mengikuti permainan, para siswa dapat
meningkatkan keterampilan literasi, memperluas pemahaman
tentang berbagai ide, serta melatih kemampuan berpikir kritis. (K.
R. Islam et al., 2024)

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan menawarkan
metode inovatif untuk membantu pelajar mengatasi hambatan dalam
proses belajar, berperan sebagai terapi untuk masalah kognitif.
Lingkungan belajar yang menyenangkan melalui permainan juga
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif, berpikir di luar
kebiasaan, dan menunjukkan sikap sportif. Pembelajaran yang
menarik dan menghibur mempermudah siswa dalam mencerna dan
mengingat informasi pelajaran. Permainan juga dapat mendukung
siswa dalam mengasah keterampilan memecahkan masalah,
berinteraksi, dan berkreasi, yang keseluruhannya berkontribusi

dalam meningkatkan motivasi serta efektivitas proses pembelajaran.
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(K. R. Islam et al., 2024)

Adapun keuntungan dari Pembelajaran Berbasis Permainan ini

menurut hasil penelitian adalah sebagai berikut:

1y

2)
3)

4)

)

2)

3)

4)

5)

6)
7)

Memiliki karakter yang partisipatif, menarik, dan dapat
meningkatkan kolaborasi serta inovasi berpikir,

Meringankan proses belajar karena dapat mengurangi stres,
Menyediakan daya tarik khusus untuk pendidikan dan
memberikan umpan balik yang menarik serta berguna,

Mampu menilai tingkat pemahaman, melatih ingatan,
membantu relaksasi setelah belajar, dan mendorong semangat
untuk belajar.(Wibawa et al., 2020)

Selain itu kelebihan dari Pembelajaran Berbasis Permainan ini:
Mendorong dan mengikutsertakan semua siswa dalam proses
pembelajaran.

Dapat mengembangkan  keterampilan siswa, seperti
kemampuan membaca dan menulis.

Berfungsi sebagai alat terapi untuk membantu mengatasi
masalah kognitif.

Siswa didorong untuk berpartisipasi aktif, berpikir rasional,
bersikap sportif, serta merasakan kebahagiaan dan kepuasan
saat belajar.

Materi pembelajaran menjadi lebih mudah dimengerti dan lebih
gampang diingat..

Kemampuan siswa dalam mengatasi masalah meningkat.
Efektivitas dalam proses belajar mengalami
peningkatan.(Oktavia, 2022)

Namun, tidak dapat disangkal bahwa pembelajaran yang

menggunakan permainan memiliki sejumlah kekurangan. Pertama,

jika kita lihat dari sisi waktu, metode ini memerlukan periode belajar

yang lebih panjang dibandingkan dengan cara pengajaran

konvensional. Hal ini bisa menjadi kendala, terutama jika ada

batasan waktu dalam kurikulum. Kedua, untuk memastikan bahwa
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pembelajaran ini benar-benar efektif, pelaksanaan metode berbasis
permainan memerlukan dukungan sumber daya dan alat tambahan.
Selain itu, kelas yang terlalu padat dapat menimbulkan kebisingan
yang mengganggu kenyamanan saat belajar. (K. R. Islam et al.,
2024)

Terkait kelebihan dan kekurangan dari penjabaran diatas,
metode Gaame Based Learning ini dapat menjadi jawaban
kreatif untuk mengatasi berbagai tantangan dalam pendidikan.
Game Based Learning dapat digunakan untuk meningkatkan
ketertarikan siswa dalam proses belajar.

B. Kajian Penelitian Terdahulu

Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menjadi salah satu
referensi bagi penulis dalam melaksanakan studi ini, sehingga penulis
dapat memperluas pemahaman, istilah, dan konsep yang diterapkan
dalam analisis yang penulis lakukan. Dari kajian-kajian sebelumnya,
penulis menemukan beberapa penelitian yang memiliki judul serupa
dengan penelitian penulis. Dengan karya-karya penelitian sebelumnya
ini, penulis memanfaatkannya sebagai panduan, sumber acuan, dan
referensi untuk memperdalam materi pembahasan serta memperkuat
penelitian ini.

Penelitian sebelumnya yang dapat digunakan sebagai acuan atau
referensi bagi penulis dalam karya ini adalah:

Tabel 1 Kajian Terdahulu

N Nama Judul Hasil Perbedaan
0 Peneliti Penelitian
1 | Alya Penggunaan | metode Pada
Athiyyah | Metode pembelajaran penelitian
, Elsa Pembelajaran | berbasis permainan | terdahulu
Amalia Game Based | (Games Based | fokus
(2024) Learning Learning atau GBL) | penelitian
(GBL) untuk | terbukti efektif | terhadap
Meningkatka | dalam minat belajar
n Minat | meningkatkan minat | siswa dengan
Belajar Siswa | belajar siswa Kelas | mata
pada VII D terhadap mata | pelajaran
pelajaran SKI. Data | Sejarah
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Mata menunjukkan bahwa | Kebudayaan
Pelajaran penerapan GBL | Islam dan di
Sejarah mampu penelitian ini
Kebudayaan | meningkatkan fokus
Islam Kelas | keterlibatan dan | terhadap
VII D minat siswa dalam | hasil belajar
MTs Negeri | | proses pembelaja siswa dengan
Ciamis ran, menjadikannya | mata
metode yang layak | pelajaran
dipertimbangkan Pendidikan
untuk  diterapkan | Agama
pada mata pelajaran | Islam.
lain guna
meningkatkan hasil
belajar siswa secara
keseluruhan.
Dwi Efektivitas Berdasarkan  hasil | Pada
Nurhayat |Wordwall penelitian yang | penelitian
1(2024) |Sebagai telah dilakukan | sebelum nya
Media dapat ditarik menggunaka
Pembelajaran | kesimpulan bahwa | n media
Berbasis penggunaan pembelajaran
Game Based | wordwall sebagai | dengan mata
Learning media pembelajaran | pelajaran
Terhadap berbasis game based | Akidah
Hasil belajar | learning terbuki | Akhlak dan
Siswa  Pada | efektif dalam | di penelitian
Mata meningkatkan hasil | ini tidak
Pelajaran belajar siswa pada | menggunaka
Akidah mata pelajaran | n media
Akhlak Kelas | Akidah Akhlak. Hal | pembelajaran
XI MAN Koa | ini dibuktikan | dengan mata
Blitar dengan output uji| pelajaran
independent sample | Pendidikan
t test yang | Agama
menujukkan  nilai | Islam.
signifikansi
0,001. Nilai
signifikansi
menujukkan hasil
kurang dari 0,05
sehingga Ha
diterima dan HO
ditolak.
Aulia Strategi Penelitian ini Pada
Ainis Game menunjukkan penelitian
Lisa, Based bahwa penerapan sebelumnya,
Sofa Learning penelitian
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Muthoha
r(2023)

Dalam
Pembelajaran
PAI Untuk
Meningkatka
n
Keterampilan
4

C+S Siswa

Game-Based
Learning

di SMPN 35
Semarang efektif
meningkatkan
keterampilan

4C+S (Critical
Thinking,
Creativity,
Communication,
Collaboration, dan
Spirituality) siswa.
Critical Thinking
terasah melalui
analisis

materi dan jawaban
tepat,

Creativity

tumbuh lewat
Snowball Throwing
yang memunculkan
ide-ide inovatif,
Communication
meningkat melalui
keberanian
berpendapat,
Collaboration
diperkuat

lewat kerja sama
dalam permainan,
dan Spirituality
mendalam melalui
refleksi yang
mendorong

siswa lebih
mengingat Allah
Swt. Strategi utama
meliputi
penyesuaian game
dengan materi PAI,
pembentukan
kelompok kerja
dinamis, dan
refleksi terpandu.
Hasilnya,
keterampilan sosial,
emosional, dan
spiritual siswa

fokus untuk
keterampilan

4C+S siswa
dan di

penelitian ini
fokus
penelitian
kepada hasil
belajar siswa
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meningkat.Penelitia
n ini berkontribusi
pada inovasi
pembelajaran

PAI berbasis game,
memberikan
panduan bagi guru,
dan menawarkan
pendekatan
sistematis

untuk pendidikan
abad ke-21.

C. Hipotesis

Hipotesis  berperan sebagai respons sementara terhadap
permasalahan yang telah ditetapkan dalam konteks penelitian. Istilah
sementara digunakan karena jawaban yang diberikan hanya bersumber
dari dasar teori yang sesuai, tanpa adanya dukungan dari data empiris
yang diperoleh melalui pengamatan di lapangan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa hipotesis ini cenderung bersifat teoritis

dibandingkan empiris, karena belum didukung oleh hasil observasi.
Dari penelitian ini, memuat dua hipotesis yang dipakai yaitu
hipotesis nol dan hipotesis alternatif atau kerja.

Hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini yakni:
Ha : Ada Pengaruh Integrasi Game Based Learning Dalam Proses
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa
Di Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah.
Hipotesis nol (HO) dalam penelitian ini yakni
HO : Tidak ada Pengaruh Integrasi Game Based Learning Dalam Proses
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa

Di Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah.



A.

BAB III

METODE PENELITIAN

Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif.
Penelitian kuantitatif adalah analisis yang menggunakan angka dalam
proses perhitungan. Agar penelitian dapat dilakukan dengan baik,
penting untuk memastikan terlebih dahulu populasi dan sampel yang
akan diteliti. Dalam penelitian kuantitatif, peneliti diharapkan untuk
bersikap netral atau tidak memihak. Oleh karena itu, penting untuk
menerapkan prinsip objektivitas dengan sangat ketat dalam
pelaksanaan penelitian. Ada tindakan yang perlu diambil untuk
menjaga objektivitas, yakni dengan memanfaatkan alat atau instrumen
yang sudah terverifikasi validitas serta reliabilitasnya. Segala aspek
yang berpotensi memengaruhi hasil penelitian harus diminimalkan,
termasuk persepsi pribadi peneliti, mutu data yang dikumpulkan,
variabel yang dipilih, dan lain-lain. Jika muncul bias dalam penelitian,
hal itu dapat menyebabkan penelitian tersebut tidak sesuai dengan
standar ilmiah yang berlaku. Akibatnya, kesimpulan atau parameter
yang dihasilkan mungkin tidak bermanfaat atau diterima oleh banyak

orang. (Veronica et al., 2022)

Secara umum, penelitian yang bersifat kuantitatif dilakukan
karena berkaitan dengan data dalam bentuk angka. Komponen utama
dari penelitian kuantitatif adalah angka, baik dalam jumlah yang besar
maupun kecil, yang diungkapkan dalam bentuk numerik.Karenanya,
penelitian kuantitatif sangatlah matematis karena tergantung pada
jumlah data yang digunakan dalam penelitian. Dengan adanya metode
eksperimen peneliti dapat menguji penerapan metode pembelajaran
Game Based Learning dan faktor apa saja yang mempengaruhi
peningkatan hasil belajar siswa pada proses pembelajaran di kelas VII

SMP Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah.
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini berlokasi di Yayasan Pendidikan SMP Nurul
Hasanabh, JI.
Amal Bakti No.69, Bandar Khalipah, Kec. Percut Sei Tuan,
Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara.
2. Sampel
Sampel adalah sebagian populasi dalam suatu penelitian yang
menjadi sumber data sebenarnya.(nur fadilah amin, sabaruddin
garancang, 2017)
Pada penelitian ini sampel di bagi menjadi dua kelas yaitu
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas VIII-1 berjumlah 20
siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII-2 sebanyak 20
siswa sebagai kelas kontrol. Pada penelitian ini seluruh sampel
berjumlah 40 siswa.
Variabel Penelitian dan Defenisi Operasional Variabel
Variabel adalah sebuah gagasan yang mengandung variasi atau
perbedaan yang menjadi fokus dalam sebuah penelitian. Pada dasarnya,
variabel dalam penelitian adalah gagasan apa pun yang ditentukan oleh
peneliti untuk dikaji agar informasi mengenai hal tersebut dapat
diperoleh, setelah itu dilakukan pengambilan keputusan. Semua gagasan
yang memiliki variasi dan menjadi objek studi oleh peneliti dapat
disebut sebagai variabel. Variabel merupakan karakteristik khusus atau
atribut dari individu atau organisasi yang (a) dapat diukur atau
diobservasi oleh peneliti, dan (b) memiliki perbedaan antara individu
atau organisasi yang sedang diteliti. Ini berarti bahwa setiap variabel
perlu dapat diidentifikasi atau dikelompokkan ke dalam beberapa jenis
atau kategori. (Veronica et al., 2022). Dalam penelitian ini yang menjadi
variabel adalah:
1. Variabel Bebas (X) atau bisa di sebut independent variable,
merupakan variabel yang menjadi penyebab atau memiliki
kemungkinan teoritis berdampak pada variabel lain.(Purwanza et

al., 2022) Variabel bebas dalam penelitian ini adalah pengaruh
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integrasi Game Based Learning.

Variabel Terikat (Y) atau yang di sebut juga dengan dependent
variable adalah variabel yang secara struktur berpikir menjadi
variabel yang disebabkan oleh adanya perubahan variabel
lainnya.(Purwanza et al., 2022) Variabel yang tidak bebas ini
penting. "...ketertarikan utama bagi peneliti" atau isu utama yang
akan diteliti selanjutnya. Dalam penelitian ini yang termasuk
variabel terikat adalah hasil belajar.

Agar terhindar dari perbedaan penafsiran dengan maksud utama

peneliti dalam penggunaan kata pada judul dalam penelitian ini, maka

penulis menguraikan arti kata-kata yang terangkum dalam setiap

variabel sebagai berikut:

1.

Hasil Belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah
terlibat dalam proses belajar mengajar.

Metode pembelajaran Game Based Learning merupakan metode
pengajaran yang pendekatannya menggunakan aplikasi permainan
yang di buat khusus untuk tercapainya materi pembelajaran dan

mendukung evektifitas pembelajaran.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk

mengumpulkan informasi dan fakta yang ada di lapangan. Memperoleh

informasi yang dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan penelitian

merupakan tujuan dari pengumpulan data .(Veronica et al., 2022).

Setelah 4 minggu peneliti menerapkan metode Game Based Learning

maka peneliti mengumpulkan data dengan:

1.

Observasi

Teknik observasi merujuk pada proses pengamatan dan
pencatatan yang teratur mengenai fenomena yang muncul pada
objek yang diteliti. Metode ini termasuk dalam teknik pengumpulan
data yang paling sederhana dan sering digunakan dalam survei
statistik, contohnya untuk meneliti pandangan dan tindakan suatu

komunitas. Melalui teknik observasi, peneliti umumnya langsung
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pergi ke lokasi terkait untuk menentukan alat ukur yang paling

sesuai untuk digunakan.(Veronica et al., 2022)
2. Angket

Metode kedua yang digunakan adalah kuesioner, yaitu cara
mengumpulkan informasi dengan memberikan serangkaian
pertanyaan atau pernyataan kepada individu yang berfungsi sebagai
responden untuk memberikan jawaban terhadap pertanyaan dari
peneliti. Walaupun tampaknya sederhana, teknik ini bisa menjadi
cukup menantang apabila jumlah respondennya banyak dan ada di

berbagai lokasi.(Veronica et al., 2022)
3. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan metode pengumpulan data melalui
pencarian bukti yang tepat sejalan dengan fokus isu penelitian.
Dokumentas ini bisa diperkaya dengan rekaman, gambar, foto, dan

karya seni.(Waruwu, 2022)

E. Instrumen Penelitian

Perangkat yang digunakan untuk menilai variabel dalam
suatu penelitian disebut dengan Instrumen penelitian. Meskipun
sudah ada instrumen yang siap pakai untuk menilai variabel,
terdapat pula alat ukur yang harus dibuat oleh peneliti itu
sendiri.(Purwanza et al., 2022)

Pengukuran skala dalam tahap penelitian adalah aspek
penting yang perlu dipahami sebelum mulai mengolah data
penelitian. Pengukuran skala ini bisa dikategorikan menjadi dua,
yaitu pengukuran skala yang berdasar pada jenis variabel
penelitian dan pengukuran skala yang didasarkan pada
pengumpulan data statistik yang diperlukan untuk merancang
instrumen penelitian.(Veronica et al., 2022). Instrumen penelitian
yang di gunakan pada penelitian ini adalah:

Uji coba Instrumen angket

Untuk mengetahui bagaimana pengaruh penerapan metode
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pembelajaran Game Based Learning terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di Yayasan
Pendidikan SMP Nurul Hasanah. Instrumen yang di gunakan pada
penelitian ini adalah angket yang diberikan siswa-i kelas VII-1 dan
VIII-2. Siswa akan di berikan angket berupa beberapa butir
pertanyaan mengenai materi yang akan peneliti persiapkan, angket
tersebut di sebut dengan pre test, setelah siswa mengisi angket
tersebut peneliti memberikan materi kemudia setelah itu
memberikan beberapa butir pertanyaan lagi yang di sebut post test
Bentuk instrumen angket ini berupa pertanyaan pilihan
berganda dari materi pembelajaran dengan perolehan skor nilai 1

jika jawabannya benar dan skor nilai 0 jika jawabannya salah.

F.  Uji Persyaratan
1. Validitas
Validitas merupakan merupakan seberapa akurat suatu
tes dapat menilai hal yang seharusnya dinilai. Dengan kata lain,
validitas merujuk pada seberapa tepat interpretasi mengenai
hasil dari suatu tes. Yang digunakan untuk menguji validitas
instrumen tes adalah memakai rumus korelasi produk momen
yaitu :
Keterangan :
N : Banyaknya subjek
X : Jumlah skor tiap butir soal masing-masing siswa
Y : Jumlah skor total masing-masing siswa
rhitung > rtabel = valid

rhitung < rtabel = tidak valid

2. Reliabilitas
Reliabilitas merupakan Alat pengukur juga menampilkan
tingkat kesalahan dalam pengukuran yang tidak bisa ditentukan

dengan akurat, melainkan hanya dapat diperkirakan. Berikut ini
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rumus alpha yang digunakan reliabelitas tes :

russ - (54

Keterangan :
7'11 = koefesien realibilitas tes

n = banyak nya butir item yang dikeluarkan dalam tes
1 = bilangan konstan
28¢ = jumlaj varian skor dari tiap-tiap butir item
S¢® = varian total
Jika nilai alpha > 0,7 maka reliabilitas mencukupi, namun
apabila alpha > 0,80 menandakan bahwa seluruh item reliable
dan seluruh tes secara konsisten memiliki reliabilitas yang kuat.
3. Teknik Analisis Data
a. Uji Korelasi
Metode yang dipakai untuk menganalisis dampak metode
pembelajaran berbasis permainan (variabel independen)
terhadap prestasi belajar siswa (variabel dependen) adalah

teknik korelasi produk momen dengan menggunakan rumus ini:

A NIXY-CX) v
[N X2 —(Tx)2][NT X2 —(T x)2]

Keterangan :
rxy = angka indeks korelasi “r” product moment

N = Number of cases
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2XY = Jumlah hasil perkalian antara skor X dan Y
2X = Jumlah seluruh skor X
XY = Jumlah seluruh skor Y
Untuk mengetahui taraf korelasi antara kedua variabel
berlaku K etentuan sebagai berikut :
a. rxy antara 0,00 — 0,20 menunjukan taraf korelasi sangat
rendah.
b. rxy antara 0,21 — 0,40 menunjukan taraf korelasi rendah.
c. rxy antara 0,41 — 0,70 menunjukan taraf korelasi cukup
tinggi.
d. rxy antara 0,71 — 0,90 menunjukan taraf korelasi tinggi.
e. rxy antara 0,90 — 1,00 menunjukan taraf korelasi sangat
tinggi.
Sedangkan dalam pengujian hipotesisnya digunakan label harga
kritik “korelasi product moment pearson” pada taraf signifik 5%

dan 1%.

. Uji Hipotesis
Pengujian  hipotesis atau analisis statistik adalah

pemeriksaan terhadap klaim yang kebenarannya masih
dipertanyakan (belum jelas)(Siregar et al., 2022). Untuk
menentukan seberapa signifikan variabel yang diuji, dapat
dilakukan pengujian t dengan menerapkan rumus berikut:
Vi — 2
T
Keterangan :
t : thitung yang di konstankan dengan ttabel
r : korelasi parsial yang ditemukan
n : jumlah sampel
ketentuan

jika t dengan probilitas korelasi yakni sig-2 tailed < taraf

signifikan (a) sebesar 0,05 maka HO diterima, sehingga tidak
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ada korelasi tidak signifikan antara variabel x dan variabel y,
sedangkan jika nilai t dengan probilitas t dengan korelasi yakni
sig-2 tailed > taraf signifikan (a) sebagai 0,05 maka HO ditolak.
Sehingga ada korelasi signifikan antara variabel X dan Y.
Koefisien Determinasi
Koefisien determinasi (r2) pada dasarnya menilai
seberapa efektif variabel bebas (game based learning) dalam
menjelaskan variabel tergantung (Hasil Belajar). Rentang nilai
koefisien determinasi berada antara nol dan satu. Jika angka 12
semakin kecil (dekat dengan nol), ini menunjukkan bahwa
variabel-variabel independen hanya memiliki kapasitas yang
sangat rendah dalam menerangkan variabel dependen atau
dampaknya kecil. Sebaliknya, jika r2 semakin besar (dekat
dengan satu), variabel-variabel independen  hampir
sepenuhnya menyediakan informasi yang diperlukan untuk
memprediksi variabel dependen atau memiliki dampak yang
signifikan, di mana rumus untuk menghitung koefisien
determinasi adalah sebagai berikut:
KD =rxy2 X 100%
Keterangan :
KD = Koefesien diterminansi
rxy2 = koefesien korelasi variabel bebas dengan variabel

terikat.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Lokasi Penelitian
1. Sejarah singkat berdirinya SMP Nurul Hasanah
Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah merupkan lembaga pendidikan
yang beralamat di JI. Amal Bakti No. 69-B Tembung Kec. Percut Sei
Tuan Kab. Deli Serdang. Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah berdiri
pada tanggal 6 Juni 1997. Lembaga pendidikan ini tidak seperti sekolah-
sekolah swasta sekarang yang didirikan dengan dana besar, Yayasan
Pendidikan Nurul Hasanah didirikan dengan modal niat, semangat dan
keikhlasan oleh suatu kaum ibu-ibu yang tergabung dalam suatu
pengajian yang bernama Nurul Hasanah.
Yayasan Nurul Hasanah dimotori oleh beberapa orang yaitu:
1. H.M Sugio
M. Ahmad Baron
Padiran S.Pd
H. Suparlan, S.Pd.,M.Pd., Kons.
Siti Kurniati.P
Hj. Nurmadiah.P,S. Ag.,S.Pd.,M.Pd.

AN

Seiring berjalannya waktu, Yayasan Pendidikan Nurul Hasana terus
berkembang menjadi lebih baik. Melanjutkan upaya Anda akan
memberi Anda hasil terbaik. Yayasan Pendidikan Nurul Hasana yang
berawal dari sebuah rumah yang dijadikan taman kanak-kanak, kini
telah berkembang menjadi lembaga pendidikan terkemuka di
Kabupaten Deli Serdang, khususnya di Kabupaten Perkat Sey Tuan. Hal
ini disebabkan berbagai program dicanangkan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Seolah telah menjadi hukum alam, bahwa semakin tinggi sebuah
pohon maka semakin kencang pula angin menerpanya. Hal ini juga
terjadi dengan Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah. Bencana angin
puting beliung pada tahun 2003 adalah puncak dari hambatan yang

memporak-porandakan bangunan sekolah. Bayangkan, dalam usianya
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yang baru menapaki usia 6 tahun, Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah
telah mendapat suatu cobaan yang dapat meruntuhkan eksistensinya.
Namun bencana tersebut tidak menyurutkan langkah para guru, pihak
yayasan dan murid untuk tetap berkiprah dan meraih cita-cita. Kerja
sama semua elemen sekolah menghasilkan suatu semangat yang luar
biasa yang pada akhirnya mampu mengatasi masalah yang
menimpa. Kerja keras ini berbuah manis, dengan adanya pengakuan dari
Dinas Pendidikan Deli Serdang yang mengeluarkan Akreditasi dengan
predikat A untuk SD.Bahkan kini, Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah
merupakan SATU-SATUNYA sekolah di Kabupaten Deli Serdang
yang mendapat izin untuk membuka program AKSELERASI
(percepatan belajar) untuk SD dan SMP. Dimana masa belajar hanya 5
tahun (SD) dan 2 tahun (SMP). Tentu calon siswa akselerasi di jaring
melalui tes akademik dan tes IQ (minimal IQ siswa akselerasi 130).
Kini diusianya yang ke 13 tahun, Yayasan Pendidikan Nurul
Hasanah semakin percaya diri untuk menatap masa depan, demi
mewujudkan sebuah visi "Menjadikan sekolah yang unggul dan model".
Adapun profil Yayasan Pendidikan Nurul Hasanah Kecamatan

Percut Sei Tuan Kabupaten Deli Serdang Provinsi Sumatera Utara :

1. Nama Madrasah Lengkap : Yayasan Pendidikan SMP Nurul

Hasanah
2. NPSN 10213979
3. Alamat Madrasah : J1. Amal Bakti No. 69-B Tembung
4. Kecamatan : Percut Sei Tuan
5. Kabupaten : Deli Serdang
6. Provinsi : Sumatera Utara
7.  Kode Pos : 20371
&. Email : ypnurulhasaniah@gmail.com
9. Waktu Belajar : Sekolah Siang
10. Status : Swasta
11. Tahun Berdiri : 06 Juni 1997

12. Nama Ka Madrasah : Dr. Nurmadiah, M.Pd, S.Pd
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13. Pendidikan Terakhir :S3
14. Status & Predikat Akreditasi: B

Adapun Visi Dan Misi dari Yayasan Pendidikan SMP Nurul

Hasanah Ialah Visi :

“Terbentuknya pribadi muslim Indonesia yang beriman, bertaqwa kepada

Allah SWT serta unggul dalam prestasi, disiplin dalam ilmu

pengetahuan, luhur dalam budi pekerti, berwawasn lingkunganserta

mampu bersaing dalam dunia global.”

Misi :

1.

Mewujudkan kwalitas (mutu pendidikan) di SMP Swasta Nurul
Hasanah melalui pembelajaran berkarakter.

Menyiapkan kurikulum yang mampu memenuhi kebutuhan anak
didik dan masyarakat sesuai dengan perkembangan zaman.
Meningkatkan kompetensi peserta didik dalam bidang IPTEK,
olahraga dan kebudayaan.

Menyediakan tenaga pendidik yang professional yang memiliki
kompetensi dibidangnya serta memotivasi para guru untuk
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.
Menumbuhkembangkan  peran  serta = msyarakat,  serta
memberdayakan  seluruhkan  organisasi  sekolah  untuk
meningkatkan sarana dan prasarana yang diperlukan untuk
mewujudkan peningkatan mutu pendidikan.
Menumbuhkembangkan peserta didik tentang budaya displin,

budaya malu dan menjauhi narkoba.

2. Kondisi Sekolah

a.

Data Guru dan Karyawan

Seluruh jumlah tenaga pendidik yang bertugas Yayasan
Pendidikan SMP Nurul Hasanah berjumlah 14 orang untuk
mengetahui keadaan jumlah guru dapat dikemukakan melalui tabel

sebagai berikut:



Tabel 2

Keadaan Guru Dan Keadaan Karyawan

Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah
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No | Nama Guru Nama Tempat Guru Bidang | Jabatan
Tugas Studi
1 | Sumarni S.Pd Yayasan [Imu Kepala
Pendidikan SMP Pengetahuan Sekolah
Nurul Hasanah Sosial
2 Siti Sri Yayasan Bahasa Operator
Rahayu Pendidikan SMP Indonesia Sekolah
Nurul Hasanah
3 Dewita Yayasan Seni Budaya Guru
Mayura Pendidikan SMP
Nurul Hasanah
4 Nur Amira Yayasan Pendidikan Guru
S.Pd Pendidikan SMP Agama Islam
Nurul Hasanah
5 Arman Yayasan Bahasa Guru
Kelana S.Pd | Pendidikan SMP Inggris
Nurul Hasanah
6 Della Dwi Yayasan [Imu Guru
Putri S.Pd Pendidikan SMP Pengetahuan
Nurul Hasanah Alam
7 | Koko Pribadi Yayasan [Imu Guru
S.Pd Pendidikan SMP Pengetahuan
Nurul Hasanah Alam
8 M. Risky Yayasan Seni Budaya Guru
Ismail Pendidikan SMP
Nurul Hasanah
9 | M. Agus Reza Yayasan Matematika Guru
Pendidikan SMP

Nurul Hasanah
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10 Wahyu Yayasan Bahasa Guru
Lindya Putri | Pendidikan SMP Indonesia
Nurul Hasanah
11 M. Faisal Yayasan Penjas Guru
Oloan Nst Pendidikan SMP
Nurul Hasanah
12 M. Zega Yayasan Penjas Guru
Pendidikan SMP
Nurul Hasanah
13 | Putri Apriani Yayasan Pendidikan Guru
Hrp Pendidikan SMP Kewarganegar
Nurul Hasanah aan
14 Ir. Rina Yayasan Pendidikan Guru
Saifina Pendidikan SMP Kewarganegar | Bimbingan
Nurul Hasanah aan Konseling

b. Data Siswa

Sekolah Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah pada tahun
ajaran 2024/2025 memiliki 98 siswa. Pada kelas VII-1 terdapat 20
siswa, kelas VII-2 terdapat 21 siswa, kelas VIII-1 20 siswa, kelas
VIII-2 20 siswa, kelas IX 17 siswa.

Data Sarana dan Prasarana

Sekolah merupakan lembaga formal yang di posisikan untuk
tempat belajar ataupun tempat menuntut ilmu anak didik. Sarana dan
prasarana adalah salah satu faktor pendukung kelancaran proses
pendidikan. Fasilitas yang memadai dan lengkap didalam sebuah
lembaga pendidikan bisa menjadi pendidikan yang bermutu jika
diukur secara keseluruhan.

Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah memiliki sarana dan
fasilitas yang memadai pelaksanaan pendidikan. Untuk mengetahui

sarana dan fasilitas Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah dapat
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dikemukakan sebagai berikut :

Tabel 3

Prasarana Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah

No Jenis Prasarana Jumlah
1 Ruang Kelas 7
2 Perpustakaan 1
3 Laboratorium 1
4 Ruang kepala sekolah 1
5 Ruang Guru 1
6 Ruang Tata Usaha -
7 Ruang BK 1
8 Ruang UKS 1
9 Musholla 1
10 Kamar Mandi Siswa 4
11 Kamar Mandi Guru 1
12 Lapangan 1
13 Ruang Osis -
14 Gudang -
15 Ruang Bangunan 1
16 Ruang Sirukulasi -

Jumlah Keseluruhan g

Sumber: Data Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah 2024

Dari data di atas menjelaskan bahwa sarana dan prasarana
sebagai faktor yang sangat penting dalam lembaga pendidikan di
sekolah. Saran dan Prasarana yang lengkap dapat menjadi daya tarik
orang tua untuk memasukkan anaknya ke dalam sekolah tersebut.
Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah memilik 22 prasarana di
sekolah tersebut. 22 Prasarana di sekolah tersebut masih tergolong
dalam keadaan bagus atau baik. Prasarana tersebut masih memadai.
Saran penulis, jika prasarana di tambahkan atau di kembangkan lagi

maka prasarana di sekolah tersebut akan tergolong sangat baik.
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B. Karakteristik Responden
Dalam Penelitian ini, peneliti menggunakan dua kelas yaitu kelas
VIII-1 dan VIII-2 dengan jumlah total siswa sebanyak 40 siswa. Adapun

karakteristik responden sebagai berikut:

a. Karakteristik responden berdasarkan kelas
Untuk karakteristik responden berdasarkan kelas dapat di golongkan
sebagai berikut:

Tabel 4

Karakteristik Responden Berdasarkan Kelas

No Kelas Jumlah Persentase
1 VIII-1 kelas eksperimen 20 50%
2 VIII-2 kela kontrol 20 50%
Total 40 100%

Dapat di lihat berdasarkan table di atas menjelaskan bahwa setiap
kelas memiliki jumlah siswa yang sama dengan setiap kelas tedapat 20

siswa.

b. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin
Untuk karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dapat di

golongkan sebagai berikut:

Tabel 5

Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

No Kelas Jumlah Persentase
1 Laki-laki 20 50%
2 Perempuan 20 50%
Total 40 100%

Dari table di atas dapat di simpulkan bahwa responden dengan jenis
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kelamin laki-laki dan perempuan memiliki persentase yang seimbang

atau sama, yaitu laki-laki 50% dan perempuan 50%.

c. Karakteristik responden berdasarkan usia
Untuk karakteristik responden berdasarkan usia dapat di golongkan
sebagai berikut:
Tabel 6

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia

No Kelas Jumlah Persentase
1 13 Tahun 32 80%
2 14 Tahun 8 20%
Total 40 100%

Dari table di atas dapat di simpulkan bahwa responden berdasarkan
usia 13 tahun terdapat 32 siswa (80%) dan usis 14 tahun terdapat 8 siswa
(20%).

Hasil Penelitian
1. Uji Validitas
Uji Validitas menggunakan aplikasi excel dengan N=20, rtabel =
0.468 dapat di hasilkan sebagai berikut:

Tabel 7
Soal R Hitung R Tabel Keterangan
1 0.755018 0.468 Valid
2 0.755018 0.468 Valid
3 0.497508 0.468 Valid
4 0.491421 0.468 Valid
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5 0.551183 0.468 Valid
6 0.625693 0.468 Valid
7 0.509474 0.468 Valid
8 0.54461 0.468 Valid
9 0.509474 0.468 Valid
10 0.551292 0.468 Valid
11 0.579321 0.468 Valid
12 0.566734 0.468 Valid
13 0.614041 0.468 Valid
14 0.482446 0.468 Valid
15 0.497508 0.468 Valid

Dari tabel di atas dapat kita simpulkan bahwa dari 15 soal, semua
nya merupakan soal yang valid yang di buat oleh peneliti. Tabel
menyatakan nilai rhitung>rtabel, dengan rtabel 0.468. Dengan ini

peneliti menggunakan 15 soal yang valid.

. Uji Reabilitas Angket

Uji Reabilitas ini menggunakan aplikasi excel sesuai dengan uji

validitas diatas, dapat di hasil kan sebagai berikut:

Tabel 8
Butir Soal Varian
1 0.134211
2 0.134211

3 0.263158
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4 0.134211
5 0.197368
6 0.260526
7 0.260526
8 0.260526
9 0.260526
10 0.263158
11 0.239474
12 0.134211
13 0.094737
14 0.260526
15 0.263158

Jumlah Varian 0.394737

Varian Total 14.55526

Keputusan/Hasil | 1.122554 Reliabel

Dari tabel di atas menyatakan 15 soal yang di buat oleh peneliti

menghasilkan Reliabel,

menyatakan valid.

Dalam penelitian ini, untuk memahami dampak metode Game

. Deskriptif Statistik

dengan semua data wuji validitas yang

Based Learning terhadap hasil belajar siswa dalam mata pelajaran

pendidikan agama Islam di Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah,

sampel sebanyak 20 siswa pada kelas VII-1 dan kelas VII-2 disebarkan




angket. Penelitian ini mengaplikasikan instrumen berupa angket.

Tabel 9

Hasil Belajar Siswa Kelas VIII-1
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No Nama Pre Test Post Test
1 | Assyifa Al azizah 13 14
2 | Dwi Assyifa Zahra 13 14
3 | Farhan Mubarok 11 6
4 | Gilang Pratama Rivai 10 10
5 | Habil Arsyavin 11 14
6 | Iyas Muzakki 9 11
7 | Keysa Raihanah Najla 13 14
8 | Kirana Rizkia Kasih 13 14
9 | Malihaa Saujana 13 14
10 | Muhfirra Aqila Siregar 13 14
11 | M. Fahri Azwar 10 10
12 | M. Ikhsan Rozaqqy 11 5
13 | M. Khairul Fadhil 12 14
14 | M. Rizki Yusuf 12 11
15 | Naura Zahira 13 14
16 | Rafa Fairuz 12 15
17 | Raisyah Syafira Husna 9 11
18 | Raja Khoiri 12 12
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19 | Saskia Bintang Siregar 9 11
20 | Silfa Lia Putri 13 14
Tabel 10
Hasil Belajar Siswa Kelas VIII-2
No Nama Pre Test Post Test
1 | Ahmad Fahri 4 5
2 | Areza Al Fariz Husaini 11 8
3 | Ayu Dienda Imlas 10 12
4 | Cut Kafka Jalani 10 8
5 | Dewi Suci Lestari 10 6
6 | M. Rizky Alfiansyah 4 5
7 | M. Rizky Ramadhan 11 10
8 | M. Sultan Husni 8 10
9 | Nabila Azzahra 9 8
10 | Nabila [Imira Khainah 11 14
11 | Nur Rahma Anggraini 8 10
12 | Putra Anggara Rambe 7 10
13 | Ria Amelia 12 14
14 | Satria Pratama 4 7
15 | Siti Aisyah Harahap 9 9
16 | Sri Insyirah 8 12
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17 | Syapta Ramadhan 10 6
18 | Wahyu Raditya Baril 4 8
19 | Zahira Salsabillah 9 6
20 | Zulyadin Rizqulloh 8 7

Dari tabel diatas dapat kita lihat dengan jelas perbedaan nilai
kelas VIII-1 dan kelas VIII-2 dengan perolehan nilai pre test dan post
test yang mereka dapat setelah menggunakan meetode pembelajaran
Game Based Learning. Dari tabel di atas dapat kita simpulkan nilai
belajar siswa setelah menggunakan metode Game Based Learning ada

yang bertambah da nada juga yang menurun.

. Uji Hipotesis Menggunakan Uji t

Pada uji hipotesis ini bertujuan untuk mencari pengaruh dari setiap
variabel independen terhadap variabel dependen. Padda uji hipotesis
menggunakan uji t ini memakai aplikasi BM SPSS for Windows.
Keputusan yang diambil berdasarkan dari hasil pada kolom Sig. (2-

tailed) dengan alpha penelitian.

Group Stabstics

T Tl

Imdependent Samples Tes

Dari table diatas menunjukkan hasil dari kolom Sig. (2-tailed)
adalah 0,001 dan alpha penelitian dengan taraf signifikan 5% atau 0,005.
Artinya bahwa kolom Sig. (2-tailed) lebih kecil dari alpha penelitian
(0,001<0,005), dapat disimpulkan pada penelitian ini bahwa H1 di tolak,
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Jadi disimpulkan bahwa tidak ada Pengaruh Integrasi Game Based
Learning Dalam Proses Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Yayasan Pendidikan SMP Nurul

Hasanah.

D. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Integrasi Game
Based Learning Dalam Proses Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
terhadap hasil belajar siswa di Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah.
Sebelum peneliti menggunakan metode Game Based Learning, guru
Pendidikan Agama Islam mengajar materi menggunakan metode ceramabh,
yang dimana metode ini menggunakan sistem satu arah. Saat guru
menjelaskan tentang materi, siswa cukup mendengarkaan penjelasan guru
sampai guru selesai menjelaskan, setelah itu siswa di persilahkan untuk
bertanya saat sesi tanya jawab, hal ini membuat siswa merasa bosan dan

kurang berperan saat kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Pada penelitian ini, penelitia menggunakan metode Game Based
Learning, guna menambah peran aktif siswa dalam belajar mengajar. Pada
metode Game Based Learning, peneliti menggunakan jenis papan stik, yang
dimana materi pembelajaran tercantum di papan stik yang telah di

persiapkan peneliti sebelum mengajar.

Pada awalnya, peneliti menjelaskan terlebih dahulu materi yang akan
di pelajari kepada siswa, peneliti membawa materi sifat-sifat rasul (sifat
wajib dan sifat mustahil bagi rasul), kemudian guru mencatat sifat tersebut
di papan tulis dan mengucapkannya bersama-sama, setelah itu guru
membagi siswa menjadi dua kelompok, kelompok laki-laki dan kelompok
perempuan, di sisi kiri kelompok laki-laki dan di sisi kanan kelompok
perempuan setelah itu peneliti membagikan papan stik bahasa arab dari sifat
rasul kepada kelompok laki-laki dan papan stik bahasa Indonesia atau
artinya dari sifat rasul kepada kelompok perempuan. Peneliti menjelaskan
aturan mainnya dengan, kelompok laki-laki rebutan mendirikan beberapa

stik sesuai perintah dari peneliti dan kelompok perempuan di berikan waktu
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5 detik untuk membaca papan stik yang telah diangkat laki-laki dan
kemudian mencari jawaban dari papan stik yang telah di bagikan sesuai
jawaban yang ada. Seperti contoh, saat peneliti berkata untuk menyuruh
laki-laki mengangkat 3 papan stik, dari 10 laki-laki hanya 3 orang saja yang
mengangkat papan stik dengan orang-orangnya berdasar kesepakatan
mereka dan mereka mengangkat papan stik yang bertuliskan Amanah,
Siddiq dan kitman, waktu di beri 5 detik untuk kelompok perempuan
membaca dan mencari papan stik sesuai dengan jawaban yang ada dan
kelompok perempuan mengangkat papan stik dengan tulisan Dapat
dipercaya, Jujur dan Menyembunyikan. Saat jawaban dari kelompok
perempuan benar, mereka akan diberikan satu poin dan kemudian di balik,
kelompok perempuan terlebih dahulu yang mengangkat papan stik agar
kelompok laki-laki mengangkat papan stik jawabannya untuk mendapatkan
poin, saat sudah mencapai 5 ronde, papan stik di balik dengan kelompok
laki-laki yang memegang papan stik bahasa Indonesia dan kelompok
perempuan yang memegang papan stik bahasa arab, dengan masih
menggunakan sistem aturan yang sama untuk mencapai poin. Untuk ronde
ke-1 dan ke-2 peneliti masith mengizinkan siswa melihat papan tulis untuk
menjawab papan stik lawan kelompok, saat memasuki ronde ke-3, sebelum
permainan di mulai peneliti menghapus terlebih dahulu materi yang ada di
papan tulis, hal ini mereka bisa menggunakan daya ingat nya saat

pembelajaran berlangsung.

Saat metode Game Based Learning ini berlangsung digunakan pada
siswa kelas VIII-1 dan VIII-2, para siswa jadi memiliki peran aktif saat
belajar mengajar berlangsung, mereka antusias untuk mengangkat papan
stik yang ada pada materi yang diajarkan, selain guna untuk peran aktif
siswa dalam belajar, hal ini juga melatih kekompakan, kerja sama tim

mereka dan daya ingat mereka.

Adanya pengaruh atau tidaknya hasil belajar siswa dari metode Game
Based Learning yang digunakan tidak dapat kita lihat dari antusis nya siswa

saat proses pembelajaran berlangsung. Terdapat hasil belajar siswa pada
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bagian deskriptif statistic yang telah peneliti jabarkan diatas, terdapat jelas
nilai pre test dan post test siswa kelasVIII-1 dan kelas VIII-2.

Suatu hasil belajar yang bagus memang menggunakan metode
pembelajaran yang bagus. Mengajar bukan hanya sekedar menyampaikan
isi materi dari guru kepada siswa tetapi mengajar juga harus bisa membuat
siswa memahami isi dari materi tersebut, bagaimana guru bisa membuat
suasana belajar menjadi dua arah dan siswa dapat berperan aktif dalam
belajar mengajar. Hal ini selaras dengan pendapat (Azizah, 2024),
mengatakan bahwa metode pengajaran mengacu pada cara atau pendekatan
yang diterapkan oleh pengajar dengan tujuan agar siswa dapat mengerti,

mengenal, menguasai, serta menggunakan materi ajar tertentu.

Setelah peneliti melakukan perhitungan seberapa besar pengaruh
integrasi Game Based Learning dalam proses pembelajaran Pendidikan
Agama Islam terhadap hasil belajar siswa pada kelas VIII-1 dan VIII-2
dengan menggunakan aplikasi SPSS terdapat besarnya pengaruh hanya
0.001, terlihat dari hasil dari kolom Sig. (2-tailed) adalah 0,001, hal ini tidak
cukup besar dari alpha penelitian dengan taraf signifikan 5% atau 0,005,
dapat di simpulkan tidak ada pengaruh integrasi Game Based Learning
dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam terhadap hasil belajar

siswa di Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah.

Game Based Learning merupakan sebuah metode pembelajaran yang,
ketika diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia, merujuk pada pendekatan
belajar yang berlandaskan permainan. Ini adalah cara penyampaian materi
yang sejalan dengan isi yang diajarkan, didukung oleh teknologi, dan
menunjukkan berbagai pencapaian saat peserta didik menyelesaikan kuis
yang ada. Game based learning adalah strategi pendidikan yang
menggunakan aplikasi permainan yang dirancang secara khusus untuk
mendukung proses pembelajaran. Dalam model ini, siswa diharapkan
belajar, tetapi dengan cara yang menyenangkan dan menarik. (Wibawa et
al., 2020)

Pada metode game based learning sebelum nya sudah pernah di
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gunakan untuk penelitian, dari beberapa penelitian pada metode game based
learning, ada satu penelitian yang juga mencari pengaruh hasil belajar tetapi
pada mata pelajaran Akidah Akhlaqg, pada penelitian tersebut juga
mendapatkan hasil yang sama dengan penelitian yang peneliti lakukan
sekarang. Metode Game Based Learning efektif dilakukan di sebuah kelas,
apabila dalam pembelajaran memiliki tujuan untuk meingkatkan peran aktif
siswa karena siswa senang dengan yang namanya permainan, selaras
dengan teori (Oktavia, 2022) bahwa murid biasanya menunjukkan
ketertarikan yang tinggi terhadap berbagai jenis permainan yang digunakan
selama proses pembelajaran, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
antusiasme mereka dan mendukung perbaikan dalam prestasi belajar. Maka
dari itu, metode ini dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dalam
beragam subjek di lingkungan sekolah.

Pembelajaran yang berbasis permainan merupakan suatu strategi
pengajaran yang menggunakan aplikasi berbentuk permainan yang secara
khusus dibuat untuk mendukung kegiatan pendidikan serta meningkatkan
efektivitas siswa dalam proses belajar. Dengan menggunakan metode ini,
pengajar dapat memberikan motivasi pada elemen-elemen krusial dalam
proses pembelajaran, yaitu emosional, intelektual, dan psikomotorik para
siswa.(Oktavia, 2022). Dari penelitian ini di jelaskan bahwa metode Game
Based Learning dinilai efektif dalam meningkatkan peran aktif siswa dalam
kegiatan belajar mengajar namun masth perlu dikaji lebih lanjut

efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa.



BABV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Yayasan Pendidikan
SMP Nurul Hasanah, dapat disimpulkan bahwa integrasi Game Based
Learning (GBL) dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
dapat meningkatkan peran aktif siswa dalam belajar mengajar, siswa

menjadi antusias saat menerima materi pendidikan agama islam.

Pada hasil penelitian yang ada terdapat besarnya pengaruh hanya 0.001,
terlihat dari hasil dari kolom Sig. (2-tailed) adalah 0,001, hal ini tidak cukup
besar dari alpha penelitian dengan taraf signifikan 5% atau 0,005. dapat di
simpulkan tidak ada pengaruh integrasi Game Based Learning dalam proses
pembelajaran Pendidikan Agama Islam terhadap hasil belajar siswa di

Yayasan Pendidikan SMP Nurul Hasanah.

B. Saran
Berdasarkan penjabaran penelitian di atas dapat di berikan beberapa

saran untuk evaluasi ke depannya, yaitu:

1. Bagisiswa
a. Siswa lebih semangat lagi dalam belajar, baik dirumah maupun di
sekolah guna untuk mendapatkan hasil belajar yang baik.
b. Siswa diharapkan dapat memanfaatkan game edukatif yang
diterapkan dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI) dengan sebaik-baiknya. Gunakan kesempatan ini untuk lebih
aktif dalam belajar.
2. Bagi guru
1. Melihat metode pembelajaran yang di bawakan kepada siswa,
apakah dapat menyerap ilmu dengan baik oleh siswa-siwa tersebut
2. Guru harus bisa menghidupkan suasana saat proses belajar
mengajar sedang berlangsung dengan siswa yang memiliki peran

aktif dalam proses belajar mengajar.
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LAMPIRAN
Lampiran 1

Instrumen Penelitian yang di berikan kepada siswa kelas VIII-1 dan VIII-2 untuk

pre test dan post test.
Nama:
Kelas:

Isilah pertanyaan di bawah ini dengan benar Berikan tanda “X” pada salah satu

pilihan di bawah ini yang menurut kamu benar.
1. Iman kepada rasul adalah salah satu rukun iman. Iman kepada rasul berarti ...
a. Menolak ajaran rasul
b. Meyakini rasul sebagai utusan Allah
c. Menyembah Rasul
d. Mengabaikan ajaran rasul
e. Mengkritik rasul
2. Seorang rasul diutus oleh Allah untuk ...
a. Memimpin perang
b. Mencari kekayaan
c. Menyampaikan wahyu
d. Mendirikan kerajaan
e. Menjadi raja
3. Salah satu sifat wajib rasul adalah as-siddiq, yang berarti ...
a. Bijaksana
b. Selalu benar

c. Selalu sabar



d.

c.
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Selalu pemaaf

Selalu jujur

4. Salah satu sifat wajib rasul adalah cerdas, yang berarti ...

c.

As-siddiq
Al-amanah
At-tabligh
Al-fatanah

Al-hikmah

5. Sifat wajib ras yang berarti rasul selalu dapat dipercaya adalah ...

€.

As-siddiq
Al-amanah
At-tablig
Al-fatanah

Al-hikmah

6. Rasul menyampaikan wahyu tanpa menyembunyikan apa pun. Ini adalah sifat

.

As-siddiq
Al-amanah
At-tablig
Al-fatanah

Al-hidayah

7. Al-fatanah adalah sifat wajib rasul yang berarti ...

a.

b.

Pintar

Rajin
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c. Cerdas
d. Bijaksana
e. Kuat

8. Sifat mustahil bagi rasul yang berarti rasul tidak pernah bohong adalah ...

a. Al-khianah
b. Al-kitman
c. Al-kizzib

d. Al-baladah
e. Al-fatanah

9. Sifat mustahil bagi rasul yang berarti rasul tidak pernah khianat adalah ...

a. Al-khianah
b. Al-kitman
c. Al-kizzib

d. Al-baladah
e. Al-amanah

10. Rasul menyampaikan segala wahyu dari Allah dan tidak menyembunyikan apa

pun. Sifat ini disebut ...

a. Al-khianah
b. Al-kitman
c. Al-kizzib

d. Al-baladah
e. At-tablig
11. Sifat jaiz bagi rasul adalah ...

a. Tidak pernah salah



Memiliki sifat kemanusiaan
Selalu benar
Menyembunyikan Wahyu

Tidak Minum dan Makan

12. Salah satu tugas rasul adalah ...

.

13. Rasul diutus untuk mengajak umatnya ...

Menyampaikan risalah dari Allah b
Menjadi raja

Mencari kekayaan

Memimpin perang

Menjadi nabi palsu

Menyembah berhala
Mencari kekayaan
Meng-esa-kan Allah
Menjadi raja

Berperang
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14. Dalam sifat wajib rasul, yang berarti rasul selalu menyampaikan wahyu adalah

.

15. Sifat wajib yang menunjukkan kecerdasan rasul adalah ...

As-siddiq
Al-amanah
At-tablig
Al-fatanah

Al-hikmah



c.

As-shiddiq
Al-amanah
At-tabligh

Al-fatanah

Al-hikmah

Lampiran 2

Validitas soal menggunakan aplikasi Excel
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Soal R Hitung R Tabel Keterangan
1 0.755018 0.468 Valid
2 0.755018 0.468 Valid
3 0.497508 0.468 Valid
4 0.491421 0.468 Valid
5 0.551183 0.468 Valid
6 0.625693 0.468 Valid
7 0.509474 0.468 Valid
8 0.54461 0.468 Valid
9 0.509474 0.468 Valid
10 0.551292 0.468 Valid
11 0.579321 0.468 Valid
12 0.566734 0.468 Valid
13 0.614041 0.468 Valid
14 0.482446 0.468 Valid
15 0.497508 0.468 Valid




Lampiran 3

Hasil Uji Reabilitas menggunakan aplikasi Excel
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Butir Soal Varian

1 0.134211
2 0.134211
3 0.263158
4 0.134211
5 0.197368
6 0.260526
7 0.260526
8 0.260526
9 0.260526
10 0.263158
11 0.239474
12 0.134211
13 0.094737
14 0.260526
15 0.263158

Jumlah Varian 0.394737

Varian Total 14.55526
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Keputusan/Hasil | 1.122554

Reliabel

Lampiran 4

Hasil penilaian siswa kelas VIII-1 dan VIII-2 dari pre test dan post test.

Hasil Belajar Siswa Kelas VIII-1

No Nama Pre Test Post Test
1 | Assyifa Al azizah 13 14
2 | Dwi Assyifa Zahra 13 14
3 | Farhan Mubarok 11 6
4 | Gilang Pratama Rivai 10 10
5 | Habil Arsyavin 11 14
6 | Iyas Muzakki 9 11
7 | Keysa Raihanah Najla 13 14
8 | Kirana Rizkia Kasih 13 14
9 | Malihaa Saujana 13 14
10 | Muhfirra Aqila Siregar 13 14
11 | M. Fahri Azwar 10 10
12 | M. Ikhsan Rozaqqy 11 5
13 | M. Khairul Fadhil 12 14
14 | M. Rizki Yusuf 12 11
15 | Naura Zahira 13 14
16 | Rafa Fairuz 12 15
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17 | Raisyah Syafira Husna 9 11
18 | Raja Khoiri 12 12
19 | Saskia Bintang Siregar 9 11
20 | Silfa Lia Putri 13 14
Hasil Belajar Siswa Kelas VIII-2
No Nama Pre Test Post Test
1 | Ahmad Fahri 4 5
2 | Areza Al Fariz Husaini 11 8
3 | Ayu Dienda Imlas 10 12
4 | Cut Kafka Jalani 10 8
5 | Dewi Suci Lestari 10 6
6 | M. Rizky Alfiansyah 4 5
7 | M. Rizky Ramadhan 11 10
8 | M. Sultan Husni 8 10
9 | Nabila Azzahra 9 8
10 | Nabila IImira Khainah 11 14
11 | Nur Rahma Anggraini 8 10
12 | Putra Anggara Rambe 7 10
13 | Ria Amelia 12 14
14 | Satria Pratama 4 7
15 | Siti Aisyah Harahap 9 9
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16 | SriInsyirah 8 12
17 | Syapta Ramadhan 10 6
18 | Wahyu Raditya Baril 4 8
19 | Zahira Salsabillah 9 6
20 | Zulyadin Rizqulloh 8 7
Lampiran 5
Hasil uji t menggunakan SPSS penilaian siswa
Group Stabstics
Independent Samples Test
[ i ] bLE] 1305
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Lampiran 6

Dokumentasi Penelitian

Dokumentasi penelitian menggunakan Game Based Learning

Dokumentasi penelitian menggunakan Game Based Learning
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Dokumentasi penelitian menggunakan Game Based Learning



80



81

AT Y TR N TN FENTEITIAS & P S MRS, A% FTNOPTS 4% 1w ML i8S TR o

UNIVERSITAS MUHAMMADIVAHSUMATERA UTARA

I_?A!(ULTAS AGAMA ISLAM

UMS Mo "-'r'--r-u hv"\nv.vll':::plnu | Monkes e l-"-rn -uu- 2400 Fra, i sl uu..n---

o —— m‘l’ LI A B P | [] sooerede ") amumaln " i wrsgr el ) weean
Lt e E

Hal Permobunan Persetisgun fodul 26 Rabouf tihee 1246 |

Kpala ¥t I3 Ukober 2024M

Dhelan FALLUMSL

-

Tormpat

Dengan Flormat

Sayn yang hertanda tangan d bawah im

M Harirah lsngm

Lt | 210 o

Prograem Sod Peratutikan Agema lslam
Krodil Kumalatif = 3,81

Mengayukan fudul schaga berikg

3 Smisdreems Terhmbsp Viste Pelaperes
Sejarah Kobudoyaan ldam 5 Sebalah
K11 Torpada Mubarerad s

- - B -

Hutmpngan Semmangst Reluge Sorws Lim [
¥ Aipha Torwdep CGurs Gen § dalem |
proacs Belsswr Mympear & Yyt

MEWM!M
] Cepu ‘:z'i
mmﬂﬂ bk a0 dan pormerihann splenpatnys s ye sraphan STuma b

“";."f.

',__limnlh-m

s

{'H

it romghap ) wvve o0 0 ACC ) Dhaplibat stk Pare FALLMSL

2 Duplibat etk Arep Mabznens & mpakan di shrpa

1 Al emiah rhes Schrotas Prograes S yerg dipabs pas photo den *
=% Parad dan tomcls AL :mhhqnmnﬁm»wﬂmumuuhqp-humn
welak



82

SEVEE R0 P ST A PR P SR TEEY ™S B PR 0 W, AL LR ] (BTN

UNIVERSITAS "'-Il lI’h"ﬂ"‘rlth‘k’ﬂH ‘ul MATE Itr’\. I I \Ii,‘u

FAKULTAS AGAMA ISLAM

. I'ulutmlrrumlrlu Illllillrl.I'Ht\h M, 1r-h-1.a-1_u_n P 4] j A2 I AT A )1t
=t E hrp:, fllmmmﬂﬁiﬁlhumm_ncld Kl vum | ':i_] urrlq.lrrm]lnl_] I I:ula T lan

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
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BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL
PROGRAM STUDI MANAJEMEN BISNIS SYARIAH

Pada hari ini Rabu, 19 Februari 2025 M telah disclenggarakan Seminar Proposal Program Studi
Pendidikan Agama Islam meneranghkan bahwa;

Nama Mahasiswa : Hazizah Isnaini

MPM 1 21001020090

Fakultas : Agama Islam

Program Stadi : Pendidikan Agnma Islam

Judul Proposal : Pengaruh [ntegrasl Game Based Learning Dalam Proses

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa
Di Yayasan Pendidikan Norul Hasanah
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PENGESAHAN PROPOSAL

Berdasarkan hasil Seminar Proposal Program Stsdi Pendidikan Agama Islam yang diselenggaraban pada
hari Rabu, 19 Februari 2025 M. menerangkan bahwa:

MNama Mahasiswa ; Nazizah Isnaini

NPM : 2101020090

Fakultas ! Agama Islam

Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Judul Proposal : Penguruh Integrasi Game Based Learning Dalam Proses

Pembelajaran Pendidikan Agama Istam Terhadap Hasil Belajar Siswa
¥ Yayasan Pendidikaon Nurul Hasanah

Proposal dinyatakan sah dan memenuhi syarat untuk menulis Jumal,

Medan, 19 Februari 2023

Tim Seminar

Sckretaris Program Studi

Mavianti, S.Pdl, MA

Pembahas

Dr. Widya Masitah, 5.Psi., H.l’ii Assoc. Praf. Dr. Zailanl. M.A
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SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP
NURUL HASANA

S100 03 7000 dnppsp sl mplduI02A NS : 0MTI06398, HOS ;200010201 NSHPSN : EAMIALEASTS

Sekretariat 1 Jl. Amal Bakti MNo.gg B Tembung Kec.Percut Sei Tuan Kode Pos aoizs.
Email/Faceboolk/ Twiter/Instagram : ypnurulhasaniah{@gmail.com.

~Tem T AT 2025

Momar A2 LA 2ATEMPNHAY 2025
Lamp -
Hal : Balasan Pelaksanaan Penclitian
Kepada Yih,
Drosen Fakltas Agama Istam-UMSU Medan
& -

Tempat

Assalamualaikum Warahmatullah Wabarakaiub

Dengan hormat,

Sehubunpan dengan masukaya surst permohonsn pelaksansan mini riset yang telab kami terima dari
Fakultas Agama lslam Universitas Mubammadiyah Sumatera Utara { FAI UMSU ) Medan, maka bersema
ini kami memberitshukan bahwa:

Mama :  Harizal Isnaimi

HNIM ¢ 2101020090

Program Studi ¢ Pendidikan Agama Islam

Jemjang Program  :  Strala Satu (51)

Jenis Penelitiab ¢ U PENGARUN INTEGRITAS GAME BASED LEARNING DALAM

PROSES PEMBELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
TERHADAPF HASIL BELAJAR SISWA DI YAYASAN PENDIDIKAN
SMP NURUL HASANAH ™.

Dengan ini menyatakan babwa muhasiswa dengan identitas diatas telah melaksanakan kegiatan Penelitian
di Yayasan Pendidilan Nurul Hasaniah pada Unit ShAP.

Demikian surat balesan ini dibust eniuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
Wassalamualaikum Warahmatullsh Wabarakatub

Tembung, 14 April 2025
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IDENTITAS PRIBADI

Mama : Hazizah Isnaini
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Alamat ¢ JL Beringin Pasar V Tembung Gg Salak 22
Ermuil : Isnainizah{)22 @ pmail.com

Momor Telepon COHIRATIITU2G

PENDIDIKAN FORMAL

2
A:
4

S Negeri 060828 Medan (2009-2015)
. SMP Negen 6 Medan (2015-2018)
SMA Swasta LI1SU Medan {2018-2021)

. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, Fakultas Agama Islam,

Program Swdi Pendidikan Agzama 1slam (2021-2025)

PENGALAMAN ORGANISAS]
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. Hekretaris Bidang Riset dan Pengetahuan Keilmuan PR IMM FAL UMSU(2022-2023)

Bendahara Umum pramuka SMA Swasta UTSU Medan (2018-2019)
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IV. PENGALAMAN PENELITIAN DAN PUBLIKASI

1.
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Artikel Jurnal: “The Message of Science and Technolegy in Surah Al-Imran Yerse 190-
191"

Artikel Jurnal: “Peran Gura Pendidikan Agama Islam dalam Membentuk Karakter
Religius Siswa™

Artikel Jurnal: “Pentingnva Pendidikan Karakier Di Sekolah™

Skripsi: “Penparuh Integrasi Crame Based Legening Dalam Proses Pembelojaran
Pendidikan Agama lslam Terhadap Hasil Belajar Siswa D4 Yavasan Pendidikan SMP

Murul Hasanah™

KETERAMPILAN

l.
3

Public Speaking
Phater and Video Editing

[emikian dattar riwayat hidup ini dibuat dengan sebenamya untuk digunakan sebagaimana

mestinyi.

Medun, |3 Februar 2025

azizah [snaini
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