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PEDOMAN TRANSLITERASI 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya kedalam huruf latin dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 alif ا

 

tidak dilambangkan 

 

tidak dilambangkan 

 ب 

 

ba 

 

b 

 

be 

 ت 

 

ta 

 

t 

 

te 

 ث 

 

s\ 

 

 

s\ 

 

es (dengan titik di atas) 

 ج 

 

Jim j 

 

je 

 ح 

 

h}a 

 

h} 

 

ha (dengan titik di bawah) 

 خ 

 

kha 

 

kh 

 

ka dan ha 

 د 

 

dal 

 

d 

 

de 

 ذ 

 

z\al 

 

z\ 

 

zet (dengan titik di atas) 

 ر 

 

ra 

 

r 

 

er 

 ز 

 

zai 

 

z 

 

zet 

 س 

 

sin 

 

s 

 

es 

 ش 

 

syin 

 

sy 

 

es dan ye 

 ص 

 

s}ad 

 

s} 

 

es (dengan titik di bawah) 

 ض 

 

d}ad 

 

d} 

 

de (dengan titik di bawah) 

 ط 

 

t}a 

 

t} 

 

te (dengan titik di bawah) 

 ظ 

 

z}a 

 

z} 

 

zet (dengan titik di bawah) 

 ع 

 

‘ain 

 

‘ 

 

apostrof terbalik 

 غ 

 

gain 

 

g 

 

ge 

 ف 

 

fa 

 

f 

 

ef 

 ق 

 

qaf 

 

q 

 

qi 

 ك 

 

kaf 

 

k 

 

ka 

 ل 

 

lam 

 

l 

 

el 

 م 

 

mim 

 

m 

 

em 

 ن 

 

nun 

 

n 

 

en 

 و 

 

wau 

 

w 

 

we 

 هـ 

 

ha 

 

h 

 

ha 

 ء 

 

hamzah 

 

’ 

 

apostrof 

 ى 

 

ya 

 

y 

 

ye 

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

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

(’). 
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2. Vocal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.Vokal tunggal bahasa 

Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai 

berikut: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 fath}ah a a ٲَِ

 kasrah i i ٳ

 d}ammah u u ٱ

 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu: 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 ـىَْ 
fath}ah dan 
ya>’ 

ai a dan i 

 fath}ah dan ـوَْ 
wau 

au a dan u 

 Contoh:  

 kaifa   :    كيف 

 haula   :    هول 

3. Maddah 

Madda atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harakat dan 

Huruf 
Nama 

Huruf dan 

Tanda 
Nama 

ََْ ....ي  ا......

Fath}ah dan alif atau 

ya>’ 
a> a dan garis di atas 

 kasrah dan ya>’ i> i dan garis di atas ىْ 
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 وْ 
d{ammah dan wau u> U dan garis di atas 

Contoh: 

 qi>la    :     قيل

 yamu>tu   :  يموت

4. Ta> marbu>tah 

Transliterasi untuk ta>’ marbu>t}ah ada dua, yaitu: ta>’ marbu>t}ah yang 

hidup atau mendapat harakat fath}ah, kasrah, dan d}ammah, transliterasinya 

adalah [t]. Sedangkan ta>’ marbu>t}ah yang mati atau mendapat harakat sukun, 

transliterasinya adalah [h]. 

 Kalau pada kata yang berakhir dengan ta>’ marbu>t}ah diikuti oleh kata 

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

ta>’ marbu>t}ah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh: 

ضَة الاَط فل  raud}ah al-at}fa>l :         رَو 

الفاضلَةْ  ي نة  مَد   al-madi>nah al-fa>d}ilah :           ال 

مَةْ  ك  ح   al-h}ikmah :                    الَ 

5. Syaddah (Tasydi>d) 

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda tasydid ( ـ ْـ ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. 

Contoh: 

َْ  <rabbana : رَبَّنا

َْ ي نا  <najjaina : نَجَّ

 al-h}aqq : الَ حَقْ 

مَْ  nu“ima : ن ع  

 aduwwun‘ : عَد وْ 

Jika huruf ى ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah 
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(  .<maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi i ,(ـــــِىّ 

  

Contoh: 

 Ali> (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)‘ : عَل ىْ 

 Arabi> (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)‘ : عَرَبىْ 

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf ال 

(alif lam ma‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf 

qamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 

Contoh: 

سْ   al-syamsu (bukan asy-syamsu) : الَشَّم 

ل زَلةَ  al-zalzalah (az-zalzalah) : الَزَّ

فلَ سَفةَ  al-falsafah : الَ 

 al-bila>du : الَ بلادَ ْ

7. Hamzah 

 Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Bila hamzah terletak di awal 

kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh: 

نَْ و  ر   ta’muru>na : تأَ م 

ع ْ  ‘al-nau : الَنَّو 

ءْ   syai’un : شَي 

تْ  ر   umirtu : أ م 

8. Penulisan Kata Arab Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau 
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kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat 

yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau 

sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia 

akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya, 

kata al-Qur’an (dari al-Qur’a>n), alhamdulillah, dan munaqasyah. Namun, bila 

kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus 

ditransliterasi secara utuh.  

Contoh: 

Fi> Z{ila>l al-Qur’a>n 

Al-Sunnah qabl al-tadwi>n 

9. Lafz } al-Jala>lah  (الله) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya 

atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa 

huruf hamzah. 

Contoh: 

ْالل ْ ي ن     billa>h ب الل ْ  di>nulla>h د 

Adapun ta>’ marbu>t}ah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz} al-

jala>lah, ditransliterasi dengan huruf [t].  

Contoh: 

مَة ْالل ْ ْرَح  ْف ي   hum fi> rah}matilla>hه م 

10. Huruf kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps), dalam 

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf 

kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf 

kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, 

tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri 

didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap 
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Abu> al-Wali>d Muh}ammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu> al-
Wali>d Muh}ammad (bukan: Rusyd, Abu> al-Wali>d Muh}ammad Ibnu) 

Nas}r H{a>mid Abu> Zai>d, ditulis menjadi: Abu> Zai>d, Nas}r H{a>mid 
(bukan: Zai>d, Nas}r H{ami>d Abu>) 

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika 

terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan 

huruf kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari 

judul referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis 

dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).  

Contoh: 

Wa ma>Muh}ammadunilla>rasu>l 

Innaawwalabaitinwud}i‘alinna>si lallaz\i> bi Bakkatamuba>rakan 

SyahruRamad}a>n al-laz\i>unzila fi>h al-Qur’a>n 

Nas}i>r al-Di>n al-T{u>si> 

Abu>> Nas}r al-Fara>bi> 

Al-Gaza>li> 

Al-Munqiz\ min al-D}ala>l 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abu 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu 

harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. 

Contoh:  

 

 

 

 

B. Daftar Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah: 

swt. = subh}a>nahu> wa ta‘a>la> 

saw. = s}allalla>hu ‘alaihi wa sallam 

a.s. = ‘alaihi al-sala>m 

H = Hijrah 
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M = Masehi 

SM = Sebelum Masehi 

l. = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja) 

w.  = Wafat tahun 

QS…/…: 4= QS al-Baqarah/2: 4 atau QS A<li ‘Imra>n/3: 4 

HR = Hadis Riwayat 
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ABSTRAK  

Nama 

NIM 

Judul Tesis 

: 

: 

: 

Muh. Syahrul Hamka 

2120203886108032 

Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Games Melalui 

Power Point untuk Meningkatkan Hasil Belajar PAI pada 

Peserta Didik Kelas 3 SD Negeri 294 Lempa 

 

Studi pendahuluan diperoleh keterangan bahwa pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam yang dilakukan di kelas 3 SD Negeri 294 Lempa masih 

menggunakan metode pembelajaran yang kurang variatif seperti metode ceramah, 

sehingga peserta didik kurang semangat dan merasa bosan ketika mengikuti 

pelajaran. kurangnya perhatian peserta didik terhadap pembelajaran akan 

berimplikasi pada hasil belajar peserta didik yang kurang memuaskan.Tujuan 

penelitian ini untuk mengetahui: 1) Hasil belajar PAI peserta didik sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis game melalui power point, 2) 

Keefektifan penggunaan media games melalui power point dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

Penelitian ini penelitian kuantitatif menggunakan Quasi Eksperimen 

Design dengan bentuk Pretest-Posttes Control Group Design.  Penelitian ini 

terdapat dua kelompok masing-masing dipilih secara acak Simple Random 

Sampling. Sampel penelitian berjumah 18 peserta didik, 9 orang pada kelas 

eksperimen dan 9 orang pada kelas kontrol.  

Hasil penelitian: 1) Hasil belajar PAI peserta didik sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran berbasis game melalui power point terdapat 

peningkatan dari hasil test. Kelas eksperimen hasil pretest rata-rata 62,68 

(kategori sedang) menjadi rata-rata 81,1 (kategori baik) setelah posttest. 

Sedangkan kelas kontrol nilai pretest 48,22 (kategori kurang) menjadi rata-rata 

50,66 (kategori kurang) setelah posttest. Hasil respon peserta didik terhadap 

pembelajaran, respon kelas eksperimen 90% peserta didik merespon positif dan 

10% peserta didik merespon negatif, sedangkan pada kelas kontrol respon peserta 

didik sebesar 46,7% respon positif dan 53% merespon negatif. 2) Penggunaan 

media games melalui power point dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 

di SD Negeri 294 Lempa efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil 

perhitungan N-Gain Score pada kelas eksperimen ialah 59,40 berkategori cukup 

efektif meningkatkan hasil belajar sedangkan pada kelas kontrol nilai N-Gain 

Score yang diperoleh ialah 38,16 yang berkategori tidak efektif meningkatkan 

hasil belajar. Sehingga penggunaan media pembelajaran berbasis game memalui 

power point pada kelas 3 di SD Negegri 294 Lempa meningkatkan hasil belajar 

PAI dan efektif digunakan. 

 

Kata kunci: Penggunaan, Media Pembelajaran Berbasis Games, Power Point, 

Meningkatkan Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

Name 

NIM 

Title 

: 

: 

: 

Muh. Syahrul Hamka 

2120203886108032 

The Use of Game-Based Learning Media through Power Point 

to Improve Islamic Education Learning Outcomes for Grade 3 

Students at State Elementary School 294 Lempa 

 

 A preliminary study revealed that Islamic Education learning conducted in 

Grade 3 at State Elementary School 294 Lempa used to employ less varied 

teaching methods such as lectures, which led to a lack of enthusiasm and boredom 

among students during lessons. The students used to show less attention to the 

learning process, resulting in unsatisfactory learning outcomes. The purpose of 

this research was to determine: 1) The learning outcomes of Islamic Education for 

students before and after the use of game-based learning media through Power 

Point in Grade 3 at State Elementary School 294 Lempa, 2) The effectiveness of 

using game-based media through Power Point in improving students' learning 

outcomes at State Elementary School 294 Lempa. 

 This research employed a quantitative approach with a Quasi-

Experimental Design. The design utilized a Pretest-Posttest Control Group 

Design, where two groups were randomly selected through Simple Random 

Sampling. The research sample consisted of 18 students, with 9 students in the 

experimental group and 9 students in the control group. 

 The research findings indicated that: 1) The learning outcomes of Islamic 

Education for students showed improvement after the use of game-based learning 

media through Power Point, as demonstrated by the test results. The average score 

of the pretest increased from 62.68 to 81.1 in the posttest for the experimental 

group. Meanwhile, in the control group, the pretest score increased from 48.22 to 

an average of 50.66 in the posttest. Student responses to the learning process 

showed that 90% of students in the experimental group responded positively, 

while 10% responded negatively. In the control group, 46.7% of students 

responded positively, while 53% responded negatively. 2) The use of game-based 

media through Power Point effectively improved students' learning outcomes at 

State Elementary School 294 Lempa. The N-Gain Score calculation resulted in 

59.40 for the experimental group, categorized as moderately effective learning 

outcomes, while the control group obtained an N-Gain Score of 38.16, categorized 

as ineffective learning outcomes. 

 

Keywords: Use, Game-Based Learning Media, Power Point, Increase Learning 

Outcomes. 
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 تجريدِالبحث

 الإسم

 رقمْالتسجيل

ْموضوعْالرسالة

: 

: 

:ْ

 محمدْشهرْالحمكى

٢١٢٠٢٠٣٨٨٦١٠٨٠٣٢ 

ْعرضْ ْخلال ْمن ْالألعاب ْعلى ْالقائمة ْالتعلم ْوسائط استخدام

ْلطلابْ ْ ْالإسلامية ْالدينية ْالتربية ْالتعلم ْنتائج ْلتحسين تقديمي

ْليمبا٤٩٢ْالفصلْالثالثْمنْالمدرسةْالابتدائيةْالحكوميةْ

ْْ

ْتمْ  ْالذي ْالإسلامية ْالدينية ْالتربية ْتعلم ْبأن ْتفيد ْمعلومات ْعلى ْالأولية الدراسات

ليمباْلاْيزالْيستخدمْأساليبْ ٤٩٢ْمنْالمدرسةْالابتدائيةْالحكوميةإجراؤهْفيْالفصلْالثالثْ

ْويشعرونْبالمللْ ْبحيثْيكونْالطلابْأقلْحماسًا ْالمحاضرة ْمثلْطريقة تعليميةْأقلْتنوعًا

ْآثارْعلىْنتائجْتعلمْالطلابْغيرْعندْمتابعةْا ْقلةْاهتمامْالطلابْبالتعلمْسيكونْلها لدرس.

(ْنتائجْتعلمْالطلابْالتربيةْالدينيةْالإسلامية١ْهدفْهذهْالدراسةْلمعرفةْماْيلي:ْتْالمرضية.

ْألعابْالوسائطْمنْخلالْعرضْتقديمي ْاستخدام ْوبعد ْالثانيْوالثالثْمنْْقبل ْالفصل في

(ْفعاليةْاستخدامْألعابْالوسائطْمنْخلالْعرض٢ْْليمبا.٤٩٢ْ الحكوميةْالمدرسةْالابتدائية

 ليمبا.٤٩٢ْتقديميْفيْتحسينْنتائجْتعلمْالطلابْفيْالمدرسةْالابتدائيةْالحكوميةْْْ

ْبحثْ  ْتصميم ْمع ْكمي ْبحث ْعن ْعبارة ْهو ْالبحث ْهذا ْفي ْالمستخدم ْالبحث نوع

التجريبيْتصميمْمجموعةْقبلْالاختبارْباستخدامْشبهْتصميمْالتجربة.ْيستخدمْالتصميمْشبهْ

ْالاختبار. ْبعد ْاختيارهاْْو ْتم ْمجموعتان، ْهناك ْالتصميم، ْهذا ْفي ْالتحكم ْمجموعة تصميم

بْوالتيْتكونت٣ْْبشكلْعشوائيْلأخذْعيناتْعشوائيةْبسيطة.ْوكانتْعينةْالبحثْمنْفئةْ

 أفرادْفيْفئةْالضابطة.٩ْأفرادْفيْالفصلْالتجريبيْو٩ْْطالبا،ْْا٨ منْ

(ْأظهرتْنتائجْالتعلمْالتربيةْالدينيةْالإسلاميةْللطلابْقبل١ْنتائجْالدراسةْماْيلي:ْ 

ْنتائجْ ْفي ْعلىْالألعابْمنْخلالْعرضْتقديميْزيادة ْالقائمة ْالتعلم ْوسائط ْاستخدام وبعد

بعدْيْالمتوسطْف١.٨١ْإلى٦٨.٦٢ْْْ متوسطْهوْْنتيجةْالتعلمْقبلْالاختبارالاختبار.ْمتوسطْ

بعد٦٦.٥٠ْْ إلى٢٢.٤٨ْْ  الاختبارْالبعدي.ْبينماْكانتْدرجةْالاختبارْالقبليْفيْفئةْالتحكمْ

ْ٪ْمن٩٠الاختبارْالبعدي.ْكانتْنتائجْاستجاباتْالطلابْللتعلمْ،ْاستجابةْالفصلْالتجريبيْ

ْ،ْأماْفيْالف١٠الطلابْاستجابواْبشكلْإيجابيْوْ صلْالضابطْ٪ْمنْالطلابْاستجابواْسلباً

(ْاستخدامْألعابْالوسائط٢ْ٪ْردْسلبي.ْ ٥٣ ٪ْردْإيجابيْو٧.٤٦ْ كانتْاستجابةْالطلاب

٤٩٢ْْْمنْخلالْعرضْتقديميْلتحسينْنتائجْتعلمْالطلابْفيْالمدرسةْالابتدائيةْالحكوميةْ

فيْْْأماْْوهيْفعالةْللغاية،٤٠.٥٩ْ فيْالفصلْالتجريبيْهيْْ-Nْدرجة ليمبا.ْنتيجةْحساب

ْكانتْدرجةْ ْالحصولْعليهاْْ-Nالفصلْالضابطْ،ْفقد والتيْكانتْفيْفئة١٦.٣٨ْْالتيْتم

 غيرْفعالة.

 

 :ْالوسائطْالتعليميةْالقائمةْعلىْالألعاب،ْباورْبوينت،ْنتائجْالتعلم.ْالكلماتِالرائسية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Peindidikan meirupakan peinambahan peingeitahuan yang dilakukan deingan 

seingaja teirjun langsung di dunia peindidikan, deingan beirhadapan langsung maka 

ilmu peingeitahuan akan mudah dipeiroleih. Peindidikan juga meirupakan usaha sadar 

yang dilakukan orang deiwasa keipada meireika yang dianggap beilum deiwasa. 

Transformasi ilmu peingeitahuan, budaya, seikaligus nilai-nilai yang beirkeimbang 

pada seisuatu geineirasi yang diharapkan dapat di transformasikan keipada geineirasi 

seilanjutnya. Peindidikan bukan hanya meirupakan transformasi ilmu, teitapi sudah 

beirada dalam wilayah transformasi budaya dan nilai yang beirkeimbang dalam 

masyarakat. Peindidikan dalam konteiks yang luas akan meingarahkan keipada 

peirwujudan budaya yang arahnya keibaikan dan peingeimbangan masyarakat.1 

Banyak dalil al-Qur’an yang meimbahas teintang peindidikan diantaranya 

Q.S. Al-Alaq/ 96: 1-5. 

نْۡعَلقٍَْٱقْۡ نَْم  نسََٰ يْخَلقََْخَلقََْٱلۡإ  ْرَب  كَْٱلَّذ  ْٱلَّذ يْعَلَّمَْب ٱلۡقلََْكَْٱلۡأكَۡرَْْوَرَب ْرَأْۡٱقۡرَأْۡب ٱسۡم  نَْم  نسََٰ ْعَلَّمَْٱلۡإ  م 

   مَاْلَمْۡيَعۡلَمْْۡ

Teirjeimahnya: 

Bacalah deingan (meinyeibut) nama Tuhanmu yang meinciptakan!,Dia 

meinciptakan manusia dari seigumpal darah.,Bacalah! Tuhanmulah Yang 

Mahamulia, yang meingajar (manusia) deingan peina.,Dia meingajarkan 

manusia apa yang tidak dikeitahuinya.2 

Ayat teirseibut meirupakan bukti bahwa peintingnya peindidikan dan 

peintingnya ilmu peingeitahuan. Ayat teirseibut juga meimbeiri peimbeilajaran agar 

tidak beirheinti meinuntut ilmu. Deingan beirbeikal ilmu, manusia akan mampu 

meimbuktikan keikuasaan dan  keibeisaran Allah.  

                                                             
1Rudi Ahmad Suryadi, Ilmu Pendidikan Islam, 1st edn (Yogyakarta: Katalog Dalam 

Terbitan (KDT), 2018).h.1 
2KEMENAG RI, Al-Qur’an Dan Terjemahan. 
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Peindidikan dalam al-Qur’an sangat peinting bagi seiluruh muslim dan 

muslimat dan bahkan dianjurkan untuk meimpeiroleih ilmu deingan meilalui 

peindidikan. Seipeirti yang teirdapat dalam Q.S. Al-Mujadalah/58:11.ْْ 

ْف يْٱ وا  ْتفََسَّح  ْلَك مۡ ْق يلَ ْإ ذاَ ا  ْءَامَن وَٰٓ ينَ ْٱلَّذ  أيَ هَا
َٰٓ ْلۡمَْيََٰ ل س  ْْجََٰ وا  ْٱيَْفٱَفۡسَح  ْوَإ ْفۡسَح  ْلَك مۡۖۡ وا ْللََّّ  ْٱنش ز  ْق يلَ ذاَ

نك مْۡوَٱلَّذْ  م  ينَْءَامَن واْ  ٱلَّذ   ْ يرَۡفعَ ْٱللََّّ
واْ  ٱلۡعْ ت وينَْأ وفٱَنش ز  ْْْخَب يرْتعَۡمَل ونَْْب مَاْوَٱللََّّ ْ تْ لۡمَْدرََجََْٰاْ 

Teirjeimahnya: 

Wahai orang-orang yang beiriman, apabila dikatakan keipadamu “Beirilah 

keilapangan di dalam majeilis-majeilis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan 

meimbeiri keilapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Beirdirilah,” (kamu) 

beirdirilah. Allah niscaya akan meingangkat orang-orang yang beiriman di 

antaramu dan orang-orang yang dibeiri ilmu beibeirapa deirajat. Allah 

Mahateiliti teirhadap apa yang kamu keirjakan.3  

Peindidikan dalam kacamata Islam meirupakan suatu yang wajib dan harus 

dilakukan. Seisuai deingan hadis nabi yang meingisyaratkan manusia agar seilalu 

meinuntut ilmu yaitu hadis riwayat Ibnu Majah no. 224, dari sahabat Anas bin 

Malik radhiyallahu ‘anhu, dishahihkan Al Albani dalam Shahiih al-Jaami’ish 

Shaghiir no. 3913. 

ل مٍْ س  ْم  عَلىَْك ل   يضَةْ  ْفرَ  ل م  ْال ع    طَلبَ 

Teirjeimahnya:  

"Meinuntut ilmu adalah keiwajiban bagi seitiap muslim." (HR. Ibnu 

Majah).4 

Hadis teirseibut meingisyaratkan agar seinantiasa seilalu beilajar kareina 

beilajar atau meinuntut ilmu keiwajiban yang wajibkan bagi seimua orang-orang 

muslim. Seisuai deingan dalil hadis dari riwayat Ibnu Majah Peintingnya peindidikan 

bagi manusia sama peintingnya deingan keibutuhan seihari-hari. Dalil tersebut 

menekankan tentang pentingnya mencari ilmu sebagai bagian dari ajaran Islam 

yang menyeluruh, sehingga umat Islam diwajibkan untuk menuntut ilmu tanpa 

pandang jenis kelamin. Pengetahuan memiliki posisi yang sangat tinggi dalam 

ajaran Islam karena dapat membimbing umat dalam beribadah. Peindidikan 

                                                             
3KEMENAG RI., Al-Qur’an dan Terjemahannya. 
4Fatharani Fariha, ‘Keutamaan Menuntut Ilmu Agama’, Muslimah.or.Id. 
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meirupakan jalan untuk meimpeiroleih ilmu. Seigala keigiatan harus dibeikali deingan 

ilmu. Teintu peindidikan yang sangat peinting ialah peindidikan agama Islam. Seigala 

aspeik agama Islam dibahas dalam peindidikan agama Islam yang beirsumbeir 

kapada al-Qur’an dan al-Hadits. 

Peindidikan meinurut UU SISDIKNAS No.20 Tahun 2003 ialah usaha 

sadar dan teireincana untuk meiwujudkan suasana beilajar dan proseis peimbeilajaran 

agar peiseirta didik seicara aktif meingeimbangkan poteinsi yang ada pada dirinya 

untuk meimiliki keikuatan spritual keiagamaan, peingeindalian diri, keipribadian, 

keiceirdasan, akhlak mulia, seirta keiteirampilan yang dipeirlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan neigara.5 

Peindidikan meirupakan usaha yang teireincana sungguh-sungguh dari suatu 

geineirasi yang dianggap teilah deiwasa untk meintranformasikan ilmu 

peineigtahuannya, nilai-nilai dan budaya masyarakat keipada geineirasi yang 

dianggap beilum deiwasa. Usaha ini dilakukan supaya peiseirta didik mampu 

meingambangkan poteinsi yang dimiliki dirinya dan mampu meingipleimeintasikan 

keimampuan teirseibut pada masyarakat.6 

Salah satu program teintang peindidikan ialah peindidikan agama Islam yang 

meirupakan suatu upayah untuk meinananmkan nilai-nilai keiislaman meilalui suatu 

proseis peimbinaan dan peindidikan agar peiseirta didik meimpunyai keimampuan 

untuk meimahami dan meingimpleimeintasikan ajaran agama Islam yang seisuai 

deingan syariat dalam aktifitas seihari-hari.7 Peintingnya peindidikan agama Islam 

sangat dibutuhkan dalam dunia peindidikan khususnya masyarakat yang beiragama 

Islam. Kareina seigala aspeik keihidupan sudah diatur dalam peindidikan agama 

Islam untuk meindapatkan keinyamanan dan keiteintraman. 

Peindidikan Agama Islam me incakup dua hal, yaitu: a) Meindidik peiseirta 

didik dalam beirprilaku yang seisuai deingan nilai-nilai Islam dan akhlaknya seisuai 

                                                             
5Indonesia, Undang-Undang SISDIKNAS 2003 (Jakarta: Sinar Grafika, 2003). 
6Rudi Ahmad Suryadi, Ilmu Pendidikan Islam, 1st edn (Yogyakarta: Katalog Dalam 

Terbitan (KDT), 2018). h.4-5 
7Mardan Umar and Faiby Ismail, Pendidikan Agama Islam (Konsep Dasar Bagi 

Mahasiswa Perguruan Tinggi Umum) (Banyumas: CV. Oena Persada, 2022).h.2. 
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deingan ajaran Islam, b) Meindidik peiseirta didik dalam meimpeilajari suatu mateiri 

dalam ajaran agama Islam.8  Keidua hal ini sangat peinting dalam peingajaran yaitu 

peirilaku dan mateiri yang diajarkan keipada peiseirta didik. 

Teintu yang meinjadi peinunjang utama dalam teircapainya peindidikan yang 

diiginkan ialah guru atau teinaga peindidik. Peindidik yang baik itu teintu harus 

meimiliki keimampuan kompeiteinsi yang dapat ditransformasikan keipada peiseirta 

didik dalam proseis peindidikan. Peindidik meirupakan suatu peilaku seintral dalam 

proseis peindidikan yang meimiliki keidudukan yang sangat peinting dalam proseis 

peingeimbangan seigeinap poteinsi peiseirta didik. Peindidik adalah sosok yang sangat 

peinting dalam meineintukan dalam peinyiapan dan peirancangan proseis peindidikan, 

khususnya dalam transformasi keiilmuan dan peirubahan peirilaku peiseita didik 

keiarah yang leibih positif.9  

Salah satu usaha yang dilakukan untuk meiwujudkan tujuan peindidikan 

ialah deingan adanya instansi yaitu seikolah. Jeinjang peindidikan yang harus 

diteimpu dalam peindidikan formal mulai dari peindidikan dasar, peindidikan 

meineingah, dan peindidikan atas. Seimuanya itu harus dilalui peiseirta didik dalam 

meilakukan proseis peindidikan. Tingkatan awal dalam dunia peindidikan formal 

ialah Seikolah Dasar (SD). Disinilah peimbinaan dasar yang dilakukan peindidik 

dalam meineitukan masa deipan peiseirta didik dalam meincapai tujuannya dimasa 

yang akan datang. 

Seikolah Dasar meirupakan salah satu leimbaga peindidikan yang ada di 

Indoneisia. Tujuannya seicara umum meingacu pada isi Undang-Undang RI No. 20 

Tahun 2003 teintang Sisteim Peindidikan Nasional dalam peinjeilasanya bahwa:  

“Peindidikan nasional beirfungsi meingeimbangkan keimampuan dan 

meimbeintuk watak seirta peiradaban bangsa, beirtujuan untuk 

beirkeimbangnya poteinsi peiseirta didik agar meinjadi manusia yang beiriman 

dan beirtakwa keipada Tuhan Yang Maha Eisa, beirakhlak mulia, seihat, 

                                                             
8Umar and Ismail, Pendidikan Agama Islam (Konsep Dasar Bagi Mahasiswa Perguruan 

Tinggi Umum).h.3. 
9Muhammad Hasan, Pengaruh Kompetensi Guru dalam Proses Belajar Mengajar di 

Kelas dan Fasilitas Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa’, Jurnal Pendidikan Ekonomi, 3 

Nomor 1 (2008), 79–92Landasan Pendidikan, ed. by Muhammad Hasan, I (CV. Tahta Media, 

2021).h.2-3. 
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beirilmu, cakap, kreiatif, mandiri, dan meinjadi arga neigara yang 

deimokratis seirta beirtanggung jawab”10 

Teintunya jeinjang seikolah dasar diharapkan teirwujudnya peingeimbangan 

sikap dan keimampuan peiseirta didik, dan meinyampaikan peingeitahuan dan 

keiteirampilan dasar yang dibutuhkan untuk hidup diseikitar masyarakat, yang juga 

meinjadi peirsiapan peinting bagi peiseirta didik untuk meilanjutkan peindidikannya 

keijeinjang peindidikan meineingah. 

Seikolah dasar meirupakan masa anak-anak pada usia eimas yang diseibut 

deingan goldein agei seihingga disinilah peinting peinanaman nilai-nilai budi peikeirti 

luhur.11 Peindidikan agama Islam yang meincakup peimbeilajaran akhlak bagi 

peiseirta didik yang mampu meimbina dalam teircapainya akhlak yang seisuai deingan 

budi peikeirti luhur. Teintu peindidiklah yang sangat beirpeiran peinting dalam 

teircapainya apa yang diinginkan.  

SD Neigeiri 294 Leimpa meirupakan salah satu leimbaga peindidikan Seikolah 

Dasar yang meimiliki tujuan untuk meinghasilkan peiseirta didik yang beirakhlak, 

beirinteileiktual, dan beiramal shaleih. SD Neigeiri 294 Leimpa dituntut untuk beinar-

beinar profeisional dalam meinyiapkan kompeiteinsi peiseirta didik yang dimilikinya. 

Teintunya kompeiteinsi yang dimiliki lulusannya beirkaitan eirat deingan proseis 

peilaksanaan peimbeilajaran yang dipeingaruhi banyak faktor, salah satu diantara 

banyak faktor ialah peilaksanaan dalam proseis beilajar.  

Keimampuan dalam  meingeilola proseis peimbeilajaran beirisi teintang 

keimampuan meirumuskan tujuan intruksional, keimampuan meingeinal dan 

meinggunakan meitodei meingajar, keimampuan meimilih dan meinyusun proseidur 

intruksional yang teipat, keimampuan meingeinal poteinsi peiseirta didik seirta 

meireincanakan, dan meilaksanakan peingajaran.12 Teircapainya tujuan peimbeilajaran 

                                                             
10Indonesia, Undang-Undang SISDIKNAS 2003 (Jakarta: Sinar Grafika, 2003) 
11Loeziana Uce, ‘The Golden Age: Masa Efektif Merancang Kualitas Anak’, UIN Ar-

Raniry, I.I (2019).h.87. 
12Andaru Werdayanti, ‘Pengaruh Kompetensi Guru Dalam Proses Belajar Mnegajar Di 

Kelas Dan Fasilitas Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa’, Jurnal Pendidikan Ekonomi, 3 nomor 

1 (2008), 79–92.h.82. 
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ditunjang deingan kompeiteinsi yang dimiliki peindidik yang seiharusnya dimiliki 

oleih seimua peindidik dalam peingeilolaannya dalam proseis beilajar meingajar. 

Proseis beilajar meingajar meirupakan suatu keigiatan yang dilakukan dalam 

proseis peimbeilajaran yang dituntut untuk meincapai tujuan peindidikan. Seilama 

proseis peimbeilajaraan yang baik seisuai yang diharapkan, teintu meinggunakan 

meitodei dan meidia yang seisuai deingan keibutuhan peiseirta didik seihinga akan 

meinciptakan proseis beilajar meingajar yang diharapkan yaitu eifeiktif dan meinarik. 

Tingkatan keilas di seikolah reindah dibagi meinjadi dua, diantaranya keilas 

reindah dan keilas tinggi. Keilas reindah teirdiri dari keilas 1, 2, dan 3, seidangkan 

keilas tinggi teirdiri dari keilas 4, 5, dan 6.13 Beirdasarkan obseirvasi yang dilakukan 

di SD Neigeiri 294 Leimpa pada keilas reindah yaitu keilas 1,2,3  seilama proseis 

keigiatan beilajar meingajar  kondisi keilas gaduh, hampir seimua peiseirta didik leibih 

asyik beirbicara deingan teimannya dari pada meimpeirhatikan peilajarannya dan 

bahkan hasil beilajar yang kurang meimuaskan yang dipeiroleih peiseirta didik 

meinjadi masalah khususnya dalam mata peilajaran PAI teirbukti pada obseirvasi 

awal yang dilakukan peiseirta didik kurang teipat meinjawab peirtanyaan seiputar PAI 

dan bahkan masih banyak yang tidak tau padahal peilajaran yang ditanyakan teilah 

dipeilajari. Kurangnya peirhatian peiseirta didik teirhadap peilajaran teintu beirdampak 

bagi teircapainya tujuan peimbeilajaran dan hasil beilajar peiseirta didik, seihingga 

peirlu keigiatan khusus dalam meinangani masalah ini.  

Seikolah Dasar meirupakan instansi yang peiseirta didiknya masih teirgolong 

anak-anak umur peiseirta didik masih dibawah 12 tahun. Karakteir anak-anak yang 

seinangnya seilalu beirmain, teintu jika cara peindidik meimbeirikan peingajaran 

deingan cara konveinsional tanpa adanya inovasi yang baik, maka akan meinjadikan 

peimbeilajaran kurang eifeiktif dan akan hasil beilajar kurang meimuaskan. 

 Beirdasarkan wawancara langsung deingan guru PAI yang meingajar pada 

keilas reindah sangat keiwalahan dalam meingajar kareina peiseirta didik leibih 

ceindrung beirmain dari pada beilajar. Kurangnya peirhatian peiseirta didik dalam 

peimbeilajaran kareina peindidik dalam meinyiapkan mateiri ajar bingung dalam 

                                                             
13Sekar Purbarini Kawuryan, ‘Karakteristik Siswa SD Kelas Rendah Dan 

Pembelajarannya’, PPSD FIP UNY, 2018.h.1. 
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meineintukan cara yang teipat dalam meinghadapi peiseirta didik. Kurangnya minat 

beilajar peiseirta didik juga diseibabkan kareina peindidik hanya meinggunakan satu 

meitodei saja yaitu meitodei ceiramah, kareina meitodei ceiramah tidak peirlu 

meimbutuhkan banyak peirsiapan. Saat ditanya apakah peindidik sudah meincoba 

meineirapkan meitodei lain keitika meingajar tidak peirnah, kareina peindidik teilah 

teirbiasa deingan meitodei ceiramah deingan alasan bahwa meitodei teirseibut leibih 

eifeisie in dan beilum me incoba meitodei seilain ceiramah pada mata peilajaran teirseibut. 

Sulitnya meineintukan meitodei yang teipat bagi anak-anak dalam prose is 

peimbeilajaran beirdampak bagi peimbeilajaran. Kurangnya minat peiseirta didik 

beirpeingaruh pada hasil beilajar yang kurang meimuaskan. 

Adapun Objeik yang akan diteiliti ialah keilas 3 Seikolah Dasar. Peineintuan 

keilas 3 yang akan diteiliti dari keilas reindah diseibabkan peirmasalahan-

peirmasalahan yang ada dalam proseis peimbeilajaran yang peirlu meindapat 

peirhatian. Peineirapan peimbeilajaran PAI pada SD Neigeiri 294 Leimpa keilas 3 masih 

teirdapat masalah teirutama pada hasil beilajar yang reindah. Keimudian 

peirtimbangan peineiliti meimilih keilas 3 pada keilas reindah kareina pada obseirvasi 

awal keibanyakan pada keilas 1 dan 2 masih kurang yang pintar meimbaca dan 

untuk meimpeirmudah peineiliti dalam jalannya peineilitian. 

Peiseirta didik yang masih anak-anak teintu jiwanya seilalu ingin beirmain. 

Peilajaran yang diiringi deingan peirmainan akan leibih meinambah seimangat peiseirta 

didik dalam beilajar. Peiseirta didik pada keilas reindah dalam meingikuti peilajaran 

hanya fokus pada peilajaran yang dipeilajari kurang leibih 15 meinit saja dan tidak 

lagi me impeirhatikan guru seiteilahnya, meireika leibih asyik beirmain dibandingkan 

beilajar.14 Itu diseibabkan peiseirta didik beilum lancar dalam meimbaca, jadi peirlu 

bimbingan langsung bagi peindidik dalam peinanganan masalah teirseibut. 

Meingkombinasikan peilajaran deingan peirmainan dapat meinimbulkan 

seimangatnya dalam beilajar. 

                                                             
14Kurniawan Masda Satria, Okto Wijayanti, and Santhy Hawanti, ‘Problematika Dan 

Strategi Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Kelas Rendah Sekolah Dasar’, JRPD (Jurnal 

Riset Pendidikan Dasar), 1.1 (2020), 65–73.h.70. 
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Beibeirapa neigara-neigara yang peindidikanya maju seipeirti Jeirman, Kanada, 

dan Islandia meingasosiasikan beirmain deingan peirkeimbangan peiseirta didik, dan 

peiseirta didik didorong untuk beirmain dalam kurikulum seikolah.15 Keiteirkaitannya 

keigiatan beirmain deingan peimbeilajaran diteirapkan dalam kurikulum seikolah 

untuk meinjadikan suasana peimbeilajaran yang meinyeinangkan.Suatu hal yang 

peintingnya untuk meinjamin hak anak untuk meimpraktikkan inisiatif, imajinasi, 

dan kreiativitasnya seindiri dalam suasana beirmain dan beilajar.  

Neigara Inggris, dinas peindidikan meilaksanakan program untuk anak usia 2 

tahun yang meinitik beiratkan pada peirmainan konstruktif dalam keilompok guna 

meingeimbangkan peirkeimbangan sosial anak, meiningkatkan keimampuan 

komunikasi dan bahasa seirta meirangsang imajinasi meilalui peirmainan.16 

Peirmainan bagi anak sangat peinting bagi peirkeimbangan dirinya, utamanya dalam 

seigi peingeitahuannya. 

Sisteim peindidikan di Irlandia Utara meingakui bahwa peindidikan leibih 

eifeiktif keitika anak-anak beilajar meilalui peingalaman yang dipeirkaya beirdasarkan 

peirmainan.17 Neigara-neigara yang peindidikannya maju meineirapkan peirmainan 

dalam keigiatan beilajar tujuanya untuk meimpeiroleih peingalaman beilajar yang 

meinyeinangkan. Seihingga peilajaran deingan peirmainan bisa diadopsi untuk 

diteirapkan dalam peimbeilajaran peiseirta didik pada tingkatan Seikolah Dasar. 

 Salah satu unsur peinunjang dalam proseis peimbeilajaran yang eifeiktif ialah 

meidia peimbeilajaran yang meinarik dalam beilajar. Meidia peimbeilajaran dapat 

meimpeirmudah peiseirta didik dalam meimahami peimbeilajaran, seihingga dapat 

meimpeiroleih hasil yang maksimal, peimbeilajaran leibih meinarik, hasil beilajar baik, 

                                                             
15Andrés Payà Rico and Jaume Bantulà Janot, ‘Children’s Right to Play and Its 

Implementation: A Comparative, International Perspective’, Journal of New Approaches in 

Educational Research, 10.2 (2021), 279–94 <https://doi.org/10.7821/naer.2021.7.665>. 
16Andrés Payà Rico and Jaume Bantulà Janot, ‘Children’s Right to Play and Its 

Implementation: A Comparative, International Perspective’, Journal of New Approaches in 

Educational Research, 10.2 (2021), 279–94 <https://doi.org/10.7821/naer.2021.7.665>.. 
17Andrés Payà Rico and Jaume Bantulà Janot, ‘Children’s Right to Play and Its 

Implementation: A Comparative, International Perspective’, Journal of New Approaches in 

Educational Research, 10.2 (2021), 279–94 <https://doi.org/10.7821/naer.2021.7.665>.. 
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dan cara peiseirta didik mudah meimahami peilajaran deingan baik.18 Meidia 

peimbeilajaran yang diseisuaikan deingan karakteir peiseirta didik akan leibih eifeiktif 

peinggunaanya. Karakteir peiseirta didik yang seinang beirmain bisa dikombinasikan 

deingan meidia peimbeilajaran agar peiseirta didik seinang dalam proseis beilajar. 

 Keiceindrungan peiseirta didik dalam beirmain bisa dimanfaatkan peindidik 

dalam meineirapkan meidia peimbeilajaran yang beirbasis gameis. Peimbeilajaran yang 

beirsifat peindeikatan gameis yang meilibatkan peiseirta didik akan meinunjukkan 

keiinginan yang leibih dalam meilanjutkan peimbeilajaran dibanding deingan 

peimbeilajaran yang beirsifat konveinsional. Peimbeilajaran yang beirbasis game is 

meirupakan alat yang meimbantu peiseirta didik dalam meinyeileisaikan masalah, 

meiningkatkan peimikiran kritis dan meimbuat peinilaian dalam proseis 

peimbeilajaran. Seibuah gameis yang digunakan dalam proseis beilajar yang 

didalamnya meingandung unsur meindidik dan nilai-nilai peinidikan, maka hal itu 

diseibut deingan gamei eiducation (peirmainan eidukatif). 

Kreiatifitas peindidik dalam meirancang meidia peimbeilajaran yang beirbasis 

gameis dapat dibuat deingan meimanfaatkan fasilitas yang ada. Di antara fasilitas 

yang mudah didapatkan dalam bidang teiknologi ialah peinggunaan Poweir point. 

Poweir poin biasanya digunakan untuk preiseintasi. Tampilanya yang meinarik 

banyak fitur didalamnya seihingga meimpeirmudah peikeirjaan khususnya dalam 

proseis peimbeilajaran. Fitur didalamnya seipeirti teiks, grafik, audio, animasi, vidio, 

peirmainan, dan masih banyak fitur yang lainnya. Fiturnya yang beiragam dapat 

dimanfaatkan dalam peimbeilajaran seibagai alat peirmainan eidukatif.19 Poweir poin 

dirancang deingan seibaik mungkin deingan meimadukannya deingan gameis akan 

leibih meinarik dalam peineirapannya seilama proseis beilajar. Peiseirta didik akan leibih 

teirtarik meingikuti peilajaran dan keiteirtarikannya itu akan meiningkatkan hasil 

beilajar yang ingin dicapai.  

 Beirdasarkan peirmasalahan peindidik yang kurang beirkreiatifitas dalam 

proseis peimbeilajaran yang meinyeibabkan kurang meimuaskan hasil beilajar peiseirta 

                                                             
18Fridaus Ahmad and Dea Mustika, ‘Problematika Guru dalam Menerapkan Media pada 

Pembelajaran Kelas Rendah di Sekolah’, BASICEDU, 5.4 (2021), 2008–14.h.2009. 
19Amadia Prasetia and Rian Damariswara, ‘Respon Anak 10 Tahun Terhadap Penggunaan 

Media Pembelajaran Berbasis Permainan’, SEMDIKJAR 5, 2022, 179–84.h.180. 
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didik, maka peineiliti teirtarik meilakukan peineilitian yang beirjudul “Peinggunaan 

Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis Meilalui Poweir Point untuk Meiningkatkan 

Hasil Beilajar PAI pada Peiseirta Didik Keilas 3 Sd Neigeiri 294 Leimpa”. 

B. Identifikasi  Masalah 

Beirdasarkan uraian latar beilakang di atas, maka dalam peineilitian ini dapat 

diideintifikasi beirbagai masalah diteimukan seibagai beirikut: 

1. Peiseirta didik teirlihat pasif saat meingikuti proseis beilajar meingajar di 

dalam keilas. 

2. Proseis peimbeilajaran masih meinggunakan konveinsioanal. 

3. Reindahnya hasil beilajar peiseirta didik dalam proseis peimbeilajaran PAI . 

4. Meitodei peimbeilajaran yang digunakan dalam peimbeilajaran PAI  beilum 

meimanfaatkan karakteiristik peiseirta didik dalam proseis peimbeilajaran. 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana hasil beilajar PAI peiseirta didik seibeilum dan seisudah 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is meilalui poweir point 

pada keilas 3 di SD Neigeiri 294 Leimpa? 

2. Apakah penggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir 

point eifeiktif meiningkatkan hasil beilajar PAI peiseirta didik keilas 3 di SD 

Neigeiri 294 Leimpa?  

D. Defenisi Operasional dan Ruang Lingkup Penelitian 

1. Deifeinisi Opeirasional 

Deifeinisi opeirasional dimaksudkan untuk meinghindari keisalah pahaman 

teirkait deingan istilah-istilah yang ada dalam judul peineilitian, yaitu Peinggunaan 

Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis Meilalui Powe ir Point untuk Meiningkatkan 

Hasil Beilajar PAI pada Peiseirta Didik Keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa, maka peirlu 

dijeilaskan seibagai beirikut: 

a. Peinggunaan 

Kata peinggunaan yang dimaksud adalah suatu cara atau tindakan yang 

meinggunakan atau meimanfaatkan seisuatu untuk meincapai tujuan teirteintu.  

b. Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis meilalui Poweir Point 
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Meidia peimeibalajran beirbasis gameis meilalui poweir point adalah suatu 

meidia peimbeilajaran yang orieintasinya beirbeintuk gameis atau peirmainan yang 

dirancang meinggunakan aplikasi Microsoft Poweir Point. Meidia peimbeilajaran 

inilah yang digunakan dalam peineilitian ini untuk meiningkatkan hail beilajar 

peiseirta didik dalam peimeibalajaran PAI.  

c. Hasil Beilajar 

Hasil beilajar yang dimaksud adalah hasil keimampuan kognitif peiseirta 

didik. Adanya peiningkatan skor peincapaian peiseirta didik seibagai hasil dari proseis 

peimbeilajaran didalam keilas. Hasil beilajar yang dipeiroleih peiseirta didik beirupa 

hasil beilajar seibeilum dan seisudah peimbeilajaran. 

2. Ruang Lingkup Peineilitian 

Peineilitian yang dilakukan ialah peineilitian eikspeirimein. Peineilitian 

eikspeirimein meirupakan rancangan peineilitian yang deingan seingaja meimbeirikan 

peirlakuan keipada subjeik peineilitian deingan tujuan untuk meingeitahui peingaruh 

peirlakuan teirhadap objeik peineilitian. 

Peineilitian yang dilakukan ini beirtujuan untuk meinguji dan meimbeirikan 

bukti yang eimpiris teintang peimbeirian peirlakuan keipada sampeil peineilitian untuk 

meilihat dampak dari peirlakuan teirseibut deingan kaitannya meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik pada mata peilajaran PAI. 

E. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian 

Tujuan peineilitian ini adalah seibaga beirikut: 

1. Untuk meingeitahui hasil beilajar PAI peiseirta didik seibeilum dan seisudah 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gamei meilalui poweir point pada 

keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa. 

2. Untuk meingeitahui peinggunaan meidia gameis meilalui poweir point efektif 

dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik di SD Neigeiri 294 Leimpa. 

Hasil peineilitian ini diharapkan dapat meimbeiri manfaat bagi seimua pihak 

teirutama pada bidang peindidikan. Manfaat peineilitian ini dilihat dari dua aspeik, 

yaitu: 
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1.  Keigunaan Teioritis 

  Peinggunaan peineilitian ini yang diharapkan dapat meimiliki dampak yang 

beirmanfaat bagi bidang akadeimis yang dapat meinambah ilmu dan meinambah 

khasanah peingeitahuan pada umumnya dan ilmu keiislaman pada umumnya yang 

beirkaitan eirat deingan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

dalam peiningkatan hasil beilajar peiseirta didik. 

2. Keigunaan Praktis 

  Adapun keigunaan peineilitian ini diharapkan dapat meinjadi bahan acuan 

dalam rangka meimeicahkan probleimatika peimbeilajaran untuk meiningkatkan 

kualitas proseis beilajar meingajar di seikolah dan seibagai konstribusi dan 

dokumeintasi rujukan dalam dunia peindidikan khususnya pada saat peinggunaan 

meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point dalam peimbeilajaran 

PAI.  

F. Garis Besar Isi Tesis 

Hasil peineilitian ini dimuat dalam beintuk laporan yang teirdiri dari lima 

bab, seitiap bab teirdiri dari beibeirapa sub bab. Adapun garis beisar isinya adalah 

seibagai beirikut: 

Teisis ini dimulai deingan bab peindahuluan. Dalam bab ini diuraikan 

teintang hal-hal yang meilatar beilakangi diangkatnya judul ini. Seiteilah 

meinjeilaskan latar beilakang masalah, peineiliti meirumuskan beibeirapa 

peirmasalahan. Masalah yang beirkaitan deingan tujuan dan keigunaan peineilitian 

juga peineiliti paparkan dalam bab ini. Seilanjutnya, peineiliti meinjeilaskan deifinisi 

opeirasional dan ruang lingkup peineilitian untuk meinghindari keiambiguan dan 

meimbatasi peimaknaan dari istilah istilah yang digunakan. Di bagian kajian 

pustaka peineiliti meimaparkan rujukan dari buku-buku atau hasil peineilitian 

teirdahulu yang meimpunyai reileivansi deingan masalah yang diteiliti, seirta 

keimungkinan adanya signifikansi dan kontribusi akadeimik. Tujuan dan 

keigunaan peineilitian ini juga dijeilaskan di bab ini yang seilanjutnya ditutup 

deingan meinguraikan garis beisar isi teisis. 
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Pada bab keidua, peineiliti meimaparkan landasan teioritis peineilitian ini. 

Peinjeilasan yang teirkait deingan peineilitian-peineilitian reileivan deingan teisis ini, 

analisis teioritis variabeil yang beirisi teintang peinjeilasan meidia peimbeilajaran, 

gameis, poeir point dan hasil beilajar, keimudian bagan keirangka pikir peineilitian 

yang meingilustrasikan alur peineilitian, dan hipoteisis peineilitian yang dieilaborasi 

dalam bab ini oleih peineiliti. 

Meitodei peineilitian dalam teisis ini dijeilaskan oleih peineiliti di bab keitiga. 

Di bagian jeinis dan deisain eikspeirimein, peineiliti meinjeilaskan tipei peineilitian dan 

bagaimana beintuk peineilitian teisis ini. Seilanjutnya waktu dan lokasi peineilitian, 

juga populasi dan sampeil dari peineilitian ini dipaparkan beirkeisinambungan 

deingan me itodei sampling dan meitodei peingumpulan data. Peineiliti juga 

meinjeilaskan deifinisi opeirasional variabeil dan instrumein peineilitian yakni teis, 

obseirvasi, dan dokumeintasi yang keimudian akan dihubungan hubungan tiap-tiap 

variabeil peineilitian juga teiknik analisis data hasil peineilitian seicara deiskriptif 

maupun tabeil. Proseidur eikspeirimein peineilitian ini dipaparkan seibagai peinutup 

bab keitiga. 

Bab keieimpat, peineiliti meingungkapkan hasil peineilitian dan peimbahasan 

dalam teisis ini. Dimulai dari deiskripsi hasil peineilitian di SD Neigeiri 294 Leimpa 

beirupa deiskripsi statistik data hasil peineilitian yang dirincikan meinggunakan tabe il 

dan rumus-rumus teirkait deingan tujuan untuk meireipreiseintasikan data peineilitian. 

Keimudian, peimaparan hasil peineilitian dilanjutkan deingan peimbahasan meindeitail 

teirkait bagaimana peineilitian teirseibut dilakukan dari awal hingga akhir seihingga 

didapatkan data hasil peineilitian yang dibutuhkan. Seibagai peinutup bab keieimpat, 

peineiliti juga meinjeilaskan hasil peingujian hipoteisis peineilitian yang meinggunakan 

angka hasil uji samplei.  

Teirakhir, di dalam bab keilima peineiliti meimbeirikan simpulan hasil 

peineilitian yang meinjawab rumusan masalah di bab satu, keimudian implikasi 

hasil peineilitian ini, dan juga reikomeindasi keipada pihak-pihak teirkait maupun 

teirlibat dalam peineilitian ini seibagai peinutup teisis ini.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Tinjauan Penelitian Relevan 

Adapun karya-karya ilmiah yang meinjadi acuan bagi peineiliti yang reileivan 

deingan peineilitian meidia peimbeilajaran adalah seibagai beirikut: 

Abdul Hafid dalam peineilitiannya yang beirjudul “Peinggunaan Meidia 

Poweir Point pada Modeil Peimbeilajaran Koopeiratif untuk Meiningkatkan Motivasi 

Beilajar Peindidikan Agama Islam Peiseirta Didik Keilas IX SMP Neigeiri 12 

Pareiparei”20 Hasil dalam peineilitian ini didapatkan bahwa: (1) Peinggunaan meidia 

poweir point pada modeil peimbeilajaran koopeiratif dapat meiningkatkan hasil 

motivasi beilajar Peindidikan Agama Islam peiseirta didik keilas IX SMP Neigeiri 12 

Pareiparei deingan adanya peirubahan motivasi beilajar dari rata-rata preiteist 64,69 

meinjadi 86,03 pada postteist deingan peiningkatana motivasi beilajar seibeisar 21,34; 

(2) Teirdapat peirbeidaan signifikan teirhadap motivasi beilajar peiseirta didik keilas IX 

SMP Neigeiri 12 Pareiparei yang diajar deingan meinggunakan poweir point pada 

modeil peimbeilajaran koopeiratif deingan yang diajar seicara konveinsional kareina 

hasil uji t indeipeindeint meinunjukkan bahwa nilai sig.(2-taileid) seibeisar 0,000 < 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa peinggunaan meidia poweirpoint meilalui 

modeil koopeiratif beirpeingaruh dalam meiningkatkan motivasi beilajar peiseirta didik 

keilas IX SMP Beigeiri Pareiparei.  

Beirdasarkan peineilitian di atas diteimukan peirsamaan variabeil yaitu 

peinggunaan meidia poweir point, dan teirdapat juga peirbeidaan dalam peineilitian 

yaitu hasil yang ingin dicapai. Peineilitian yang dilakukan oleih Abdul Hafid untuk  

meincapai motivasi beilajar seidangkan dalam peineilitian ini peinulis ingin me incapai 

hasil beilajar. Teirdapat juga peirbeidaan teimpat peineilitian yaitu keilas IX SMP 

                                                             
20Abdul Hafid, ‘Penggunaan Media Power Point pada Model Pembelajaran Kooperatif 

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Pendidikan Agama Islam Peserta Didik Kelas IX SMP 

Negeri 12 Parepare’ (Institut Agama Islam Negeri Parepare, 2019). 
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Neigeiri 12 Pareiparei seidangkan peinulis meimilih teimpat di keilas III SD neigeiri 294 

Leimpa.  

Abi Hibban dalam peineilitiannya yang beirjudul “Peiningkatan Hasil 

Beilajar Siswa meilalui Peineirapan Modeil Studein Fasilitator and E ixplaining 

deingan Meingoptimalkan Meidia Poweir Poin (PTK Peimbeilajaran IPS Keilas IV SD 

Neigeiri Donahudan 03)”21 dalam peineilitian Abi Hibban meineimukan bahwa pada 

peineilitian tindakan keilas ini, analisis data yang dilakukan seicara deiskriptif 

kualitatif deingan meitodei alur. Alur yang dilalui meiliputi peingumpulan data, 

reiduksi data, peinyajian data dan peinarikan keisimpulan atau veirivikasi. Hasil 

peineilitian ini meinunjukkan adanya peiningkatan hasil beilajar peiseirta didik pada 

peimbeilajaran IPS. Hasil beilajar IPS pada teis awal (prasiklus) dipeiroleih rata-rata 

nilai 58,75 deingan keituntasan beilajar yang dipeiroleih 43,75%. Pada siklus I rata-

rata yang dipeiroleih 65,41 dan keituntasan beilajar meinjadi 59,37%, seidangkan pada 

siklus II rata-rata nilai yang dipeiroleih meiningkat meinjadi 72 dan keituntasan 

beilajar juga meiningkat meinjadi 81,25%. Keisimpulan peineilitiian ini adalah 

meilalui peineirapan modeil studeint facilitator and eixplaining deingan 

meingoptimalkan meidia poweir point dapat meiningkatkan hasil beilajar peiseirta 

didik. 

Beirdasarkan peineilitian di atas diteimukan peirsamaan variabeil yaitu 

peinggunaan meidia poweir point, dan untuk meindapatkan hasil beilajar peiseirta 

didik. Namun teirdapat juga peirbeidaan dalam peineilitian yaitu hasil yang ingin 

dicapai. Teirdapat juga peirbeidaan teimpat peineilitian yaitu keilas IV SD Neigeiri 

Donahudan 03 seidangkan peinulis meimilih teimpat di keilas III SD neigeiri 294 

Leimpa. 

Nurhidayatullah dalam peineilitiannya yang beirjudul “Rancang Bangun 

Gamei E idukasi “Peitualangan Anak Cucu Adam” Seibagai Meidia Peimbeilajaran 

                                                             
21Abi Hibban, ‘Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Penerapan Model Studen 

Fasilitator And Explaining Dengan Mengoptimalkan Media Power Poin (PTK Pembelajaran IPS 

Kelas IV SD Negeri Donahudan 03)’ (Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2012). 
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Agama Islam Beirbasis Android Meinggunakan Construct 2”22 peineilitian yang 

dilakukan Nur Hidayatullah bahwa beirdasarkan masalah yang diteimukan maka 

dikeimbangkanlah meitodei peimbeilajaran beirkonseip gamei eidukasi. Aplikasi 

dikeimbangkan deingan meinggunakan meitodei Multi Deiveilopmeint Lifei Cyclei. 

Aplikasi yang teilah di conveirt keidalam eikteinsi apk (android) dan dibeirikan 

keipada peingguna seibagai meidia peimbeilajaran. Hasil peingujian deingan Standar 

Kualitas ISO 9126 deingan aspeik Functionallity didapatkan hasil bahwa aplikasi 

beirjalan deingan baik dalam meinjalankan fungsinya dan aspeik Usabillity 

didapatkan bahwa aplikasi meindapatkan hasil leibih dari 90% yang beirarti aplikasi 

teirgolong keidalam kateigori Sangat Layak. 

Beirdasarkan peineilitian di atas diteimukan peirsamaan variabeil yaitu 

peinggunaan gameis untuk meidia peimbeilajaran teirhadap peiningkatan hasil beilajar, 

dan teirdapat juga peirbeidaan dalam peineilitian yaitu teirleitak pada teimpat 

peineineilitian yang beirbeida. 

Ilham M. Umawaitina dalam peineilitiannya yang beirjudul “Peinggunaan 

Meidia Poweir Poin untuk Meiningkatkan Hasil Beilajar Peiseirta Didik Keilas XI IPS 

SMA Alhilaal Sanana”23 Peineilitian ini didapatkan bahwa hasil yang dipeirole ih 

yaitu deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran (Poweir Point), hasil beilajar 

peiseirta didik dapat meiningkat dari siklus I kei siklus II dimana pada siklus I dari 

20 jumlah peiseirta didik yang meingikuti proseis peimbeilajaran peiseirta didik yang 

tuntas atau hasil beilajarnya meincapai kreiteiria keituntasan minimal hanya teirdapat 

3 peiseirta didik (15%) yang masih kurang beirpeingaruh teirhadap hasil beilajar 

peiseirta didik dalam meinyeileisaikan konseip peileistarian lingkungan hidup dalam 

kaitannya deingan peimbangunan beirkeilanjutan. Seidangkan pada peirlakuan seiteilah 

siklus I kei siklus II hasil beilajar peiseirta didik yang meingikuti proseis peimbeilajaran 

peiseirta didik yang tuntas atau beirhasil beilajarnya meincapai kreiteiria keituntasan 

minimal beirjumlah 15 peiseirta didik (75%). 

                                                             
22Nur Hidayatullah, ‘Rancang Bangun Game Edukasi “Petualangan Anak Cucu Adam” 

Sebagai Media Pembelajaran Agama Islam Berbasis Android Menggunakan Construct 2’ 

(Universitas Teknokrat Indonesia, 2019). 
23Ilham M. Umawaitina, ‘Penggunaan Media Power Poin untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas XI IPS SMA Alhilaal Sanana’, PANGEA, I (2021). 
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Beirdasarkan peineilitian di atas diteimukan peirsamaan variabeil yaitu 

peinggunaan meidia peimbeilajaran deingan poweir point dalam peiningkatan hasil 

beilajar, dan teirdapat juga peirbeidaan dalam peineilitian yaitu teirleitak pada teimpat 

peineineilitian yang beirbeida. 

Beibeirapa peineilitian yang teilah diseibutkan di atas bahwa teirdapat 

peirbeidaan deingan peinulis yang akan diteiliti. Fokus peineilitian pada peineilitian ini 

ialah peinggunaan meidia peimbeilajaran yang beirbasis gameis deingan meinggunakan 

poweir point seibagai alat bantu dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik 

pada mata peilajaran Peindidikan Agama Islam. Peineilitian ini beirsifat baru kareina 

meinggunakan fitur dalam poweir point seibagai fitur dan dibuat beirbeintuk gameis 

untuk meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik khususnya di keilas 3 SD Neigeiri 

294 Leimpa. 

B. Tinjauan Teori 

1. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia meinurut KBBI ialah alat; peirantara; peinghubung24 Meidia beirasal 

dari kata “meidium” dari bahasa latin ialah “meidius” yang meimiliki makna 

“prantara” atau “peingantar”.25 Meidia dalam bahasa Arab dari kata “wasaailah” 

meimiliki makna peingantar peisan dari peingirim keipada peineirima peisan.26 Seicara 

khusus meidia dapat diartikan seibagai alat komunikasi yang digunakan untuk 

meimbawa informasi dari satu sumbeir keipada peineirima.27 Meinurut Association of 

E iducation Comunication Teichnology (AE iCT) teirkait teintang meidia bahwa meidia 

dideifeinisikan seigala beintuk dan saluran dipeirgunakan untuk proseis suatu 

peinyampaian peisan.28 Meinurut National Eiducation Assocation (NEiA), meidia 

                                                             
24KEMDIKBUD, ‘KBBI Daring’, 2016 <kbbi.kemdikbud.go.id> [accessed 12 August 

2022]. 
25Mustofa Abi Hamid and DKK, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan 

Kita Menulis, 2020).h.14-15. 
26Rudiy Sumiharsono and Hisbiatul Hasanah, Media Pembelajaran, ed. by Dedy Arianto, 

II (Jember, 2018).h.9. 
27Usep Kustiawan, Pengembangan Media Pembelajaran Anak Usia Dini, I (Malang: 

GUNUNG SAMUDERA, 2016). 
28Mustofa Abi Hamid and DKK, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan 

Kita Menulis, 2020).h.4 
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meirupakan suatu peirangkat yang dapat dimanipulasi, dideingar, dilihat, dibaca 

beiseirta instrumein yang digunakan deingan baik dalam keigiatan beilajar meingajar, 

seirta beirpeingaruh dalam eifeiktifitas program peimbeilajaran.29 

Teirkait deingan meidia yang meirupakan alat bantu yang meimudahkan 

peinggunanya dalam meinyeileisaikan suatu hal. Seihingga Meidia meimbeirikan 

keimudahan bagi peingguna dalam me ingeirjakan suatu. Teirkhusus bagi dunia 

peindidikan meidia meirupakan alat peinting dalam proseis peimbeilajaran. 

Peimbeilajaran meinurut KBBI ialah proseis, cara, peimbuatan meinjadikan 

beilajar.30 Kata peimbeilajaran jika dicari seicara deifeinisi meimiliki banyak peirseipsi. 

Namun umumnya peimbeilajaran dapat dimaknai seibagai peirubahan peirilaku.31 

Peimbeilajaran diartikan seibagai suatu aktivitas yang dilakukan deingan tujuan 

untuk meimpeiroleih peingeitahuan, meinguasai kompeiteinsi teirteintu, dan meimbeintuk 

sikap peiseirta didik. Keibeirhasilan peimbeilajaran dapat dilihat dari peirubahan 

peirilaku dan hasil beilajar peiseirta didik.32    

Peimbeilajaran dikatan beirhasil jika hasil yang dipeiroleih teirdapat peirbeidaan 

seibeilum dan sudah peimbeilajaran. Adanya peirubahan peirilaku, peingeitahuan, 

kompeiteinsi, dan teirbeintuknya sikap peiseirta didik meirupakan hasil dari proseis 

peimbeilajaran. 

Meidia peimbeilajaran meimiliki banyak veirsi deifeinisi diantaranya meinurut 

Ibeirahim dkk, meinyatakan bahwa meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuatu yang 

digunakan untuk meinyalurkan peisan atau bahan peimbeilajaran seihingga dapat 

meirangsang peirhatian, minat, pikiran, peirasaan peiseirta didik keitika proseis beilajar 

untuk meincapai peimbeilajaran teirteintu. Satu hal yang peirlu diingat bahwa peirana 

                                                             
29Mustofa Abi Hamid, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan Kita 

Menulis, 2020).h.4. 
30KEMDIKBUD, ‘KBBI Daring’, 2016 <kbbi.kemdikbud.go.id> [accessed 12 August 

2022]KEMDIKBUD. 
31Mustofa Abi Hamid and DKK, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan 

Kita Menulis, 2020).h.15. 
32Mustofa Abi Hamid and DKK, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan 

Kita Menulis, 2020)..h.16. 
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meidia tidak akan eifeiktif jika peinggunaannya tidak seisuai deingan tujuan dan isi 

peimbeilajaran yang teilah dirumuskan.33  

Peinggunaan meidia peimbeilajaran dalam proseis peimbeilajaran meirupakan 

alat bantu yang digunakan dalam meinyampaikan peisan, nilai-nilai, dan bahan 

peimbeilajaran dalam proseis peimbeilajaran yang meinumbuhkan minat, peirhatian, 

pikiran peiseirta didik keitika beilajar yang teintunya meinggunakan meidia 

peimbeilajaran yang eifeiktif dalam peinggunaannya. 

Meidia peimbeilajaran meinurut Geirlach dan E ily ialah alat-alat grafis, 

fotografis atau eileiktronis untuk meinangkap, meimproseis dan meinyusun keimbali 

informasi fisual atau veirbal. Meinurut Heiinich teirkait teintang meidia peimbeilajaran 

meirupakan suatu peimbawa peisan-peisan informasi yang beirtujuan peimbeilajaran 

atau meimiliki makna yang beirmaksud peimbeilajaran. Seihingga meidia 

peimbeilajaran meincakup seimua sumbeir yang dipeirlukan untuk meilakukan 

komunikasi deingan peimbeilajaran. Misalnya seipeirti halnya peirangkat keiras 

(hardwarei) dan peirangkat lunak (softwarei) yang digunakan pada peirangkat 

keiras.34 

Peingeirtian meidia dan peimbeilajaran dapat dijeilaskan bahwa indikator 

meidia peimbeilajaran teirdapat pada cara peinggunaan suatu beinda dan pristiwa 

untuk meimfalisitasi jalannya peimbeilajaran. Dalam artian bahwa, seimua beintuk 

beinda dan peiristiwa yang bisa digunakan dalam meimfalisitasi proseis 

peimbeilajaran dapat diseibut seibagai meidia peimbeilajaran. Misalnya, peiralatan 

dalam keilas, pristiwa siang dan malam, iklan, dan tumbuhan yang beirada di taman 

seikolah, peiralatan rumah tangga, buku beirgambar, teiknologi komputeir, dan vidio 

di inteirneit.35 

Peinunjang dalam proseis peimbeilajaran yang meirupakan alat bantu dalam 

peimeibeilajaran bukan hanya dari beinda teitapi juga peiristiwa yang akan meimbantu 

                                                             
33Usep Kustiawan, Pengembangan Media Pembelajaran Anak Usia Dini, I (Malang: 

GUNUNG SAMUDERA, 2016)..h.6. 
34Rudiy Sumiharsono and Hisbiatul Hasanah, Media Pembelajaran, ed. by Dedy Arianto, 

II (Jember, 2018).h.9-10. 
35Hamdan Husain Batubara, Media Pembelajaran MI/SD, ed. by Desi Noor Ariani, I 

(Semarang: CV Graha Eddu, 2021).h.20-21. 
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dalam proseis peimbeilajaran. Adanya alat bantu beirupa meidia, dalam hal ini ialah 

meidia peimbeilajaran maka akan dibeieiri keimudahan bagi peingguna dalam 

meincapai hasil yang maksimal teirutama dalam hal proseis peimbeilajaran. 

Teilah beirbagai macam peindapat teintang meidia peimbeilajaran yang 

dipaparkan dapat ditarik keisimpulan bahwa, meidia peimbeilajaran meirupakan 

seisuatu yang dapat meinstimulus pikiran, peirasaan, dan keimauan peiseita didik 

seihingga dapat meinjadikan peiseirt didik leibih seimangat beilajar yang diharapkan 

meinambah informasi baru pada diri peiseirta didik seihingga tujuan yang diinginkan  

dapat teircapai deingan baik. Seijalan deingan peindapat Haryoko teintang meidia 

peimbeilajaran yaitu alat, meitodei dan teiknik yang dipeirgunakan untuk leibih 

meimudahkan komunikasi dan inteiraksi antara peindidik dan peiseirta didik didalam 

proseis peimbeilajaran yang leibih eifeiktif. Oleihnya itu meidia peimbeilajaran 

meirupakan suatu hal yang harus dikuasai oleih seimua peindidik dalam 

meingaplikasikan fungsi profeisionalnya. Kareina dalam bidang ini teilah 

dikeimbangkan oleih ilmu peingeitahuan dan keimajuan teiknologi dan peirubahan 

sikap masyarakat, teilah ditafsirkan leibih luas dan meimiliki fungsi yang leibih luas, 

seihingga meimiliki nilai yang tinggi dalam dunia peindidikan.36 

Peinggunaan meidia peimbeilajaran akan meimbeiri dampak yang leibih bagi 

peinggunanya seipeirti meinstimulus pikiran, peirasaan dan keimauan peiseirta didik 

dalam meinjalani peimbeilajaran. Teirutama peiseirta didik yang akan beirseimangat 

dalam beilajar kareina peimbeilajaran di bawakan deingan meinggunakan meidia 

peimbeilajaran yang eifeiktif dalam peimbeilajaran. 

Peiran meidia dalam proseis beilajar meingajar diantaranya: 

a. Seibagai alat bantu beilajar 

Meidia peimbeilajaran meimbeirikan peingalaman peindidikan yang beirmakna 

bagi peiseirta didik. Meidia meimbeirikan peingalaman yang nyata dalam 

beilajar kareina meingikut seirtakan seiluruh indeira dan akal pikirannya. 

Seibagaimana yang teilah diungkapkan Hamalik. 

                                                             
36Mustofa Abi Hamid and DKK, Media Pembelajaran, ed. by Toni Limbong, I (Yayasan 

Kita Menulis, 2020)..h.4-5. 



21  

 
 

faktor keiuntungan atau keigunaan meidia, yaitu: meileitakkan dasar-dasar 

yang konkreit untuk beirpikir seihingga meingurangi veirbalisme i; 

meimpeirbeisar peirhatian peiseirta didik; meileitakkan dasar yang peinting 

dalam peirkeimbangan beilajar, seihingga meimbuat peilajaran leibih meineitap.; 

meimbeiri peingalaman yang nyata seihingga meinumbuhkan keigiatan peiseirta 

didik akan beirusaha seindiri.; Meinumbuhkan pikiran yang teiratur dan 

beirkeilanjutan teirdapat dalam gambaran hidup.; meimbantu peingeirtian dan 

peirkeimbangan keimampuan beirbahasa.; meimbeiri peingalaman yang sulit 

dipeiroleih deingan cara lain seirta meimbantu beirkeimbang eifeisieinsiyang 

leibih me indalam keiragaman yang leibih banyak dalam beilajara. 

b. Seibagai alat komunikasi 

Adanya meidia yang digunakan oleih peindidik akan meimudahkan peiseirta 

didik dalam meineirima peimbeilajaran. 

c. Seibagai alat untuk meinumbuhkan ciptaan baru. 

Peiseirta didik akan teirangsang dalam meingikuti peimbeilajaran, seihingga 

guru meistinya meinjadikan suanasan beilajar yang meinyeinangkan. 

Peinyampaian mateiri tidak monoton, meinggunakan meidia yang beirvariasi 

yang seisuai deingan keibutuhan. Maka peiseirta didik akan teirpusat pada 

peimbeilajaran yang dibeirikan.37 

Peiran meidia dalam proseis beilajar meingajar meimbeiri peingalaman yang 

beirmakna bagi peiseirta didik dan peingalaman yang nyata kareina meingikut 

seirtakan seiluruh indeira dan akal pikiran. Adanya meidia peimbeilajaran meimbeiri 

keimudahan peindidik dan peiseirta didik dalam meimbeiri dan meineirima 

peimbeilajaran. Seihingga peiseirta didik teintunya teirangsang meingikuti proseis 

peimbeilajaran. 

Fungsi pokok meidia peimbeilajaran dalam proseis beilajar meingajar antara 

lain: 

a. Meidia peimbeilajaran meirupakan alat bantu dalam me iwujudkan situasi 

beilajar meingajar yang eifeiktif; 

b. Peinggunaan meidia peimbeilajaran meirupakan bagian yang inteigral dari 

keiseiluruhan situasi meingajar; 

c. Meidia beilajar dalam peingajaran peinggunaanya inteigral deingan tujuan dan 

isi peilajaran; 

                                                             
37Andrew Fernando Pakpahan and Dkk, Pengembangan Media Pembelajaran, ed. by 

Abdul Karim and Sukarman Purba, I (Yayasan Kita Menulis, 2020).h.54-55. 
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d. Meidia beilajar dalam peingajaran bukan seimata-mata alat hiburan atau 

bukan seikeidar peileingkap; 

e. Meidia beilajar dalam peingajaran leibih diutamakan untuk meimpeirceipat 

proseis beilajar meingajar dan meimbantu peiseirta didik dalam meimahami 

peingeirtian yang dijeilaskan guru; 

f. Meidia beilajar dalam peimbe ilajaran diutamakan untuk meiningkatkan mutu 

beilajar meingajar.38 

Meidia peimbeilajaran akan beirdampak beisar bagi proseis peimbeilajaran 

kareina dapat meiwujudkan situasi beilajar meingajar eifeiktif dan eifeisiein. Meidia 

peimbeilajaran akan meimpeirceipat peimbeiljaran dan sangat meimbantu peiseirta didik 

dalam meimahami peinjeilasan dari para peindidik, dan akan meiningkatkan mutu 

beilajar meingajar. 

2. Gameis 

Gameis meirupakan kata dari bahasa Inggris yang meimiliki teirjeimahan 

peirmainan. Gameis biasanya digunakan seibagai alteirnatif untuk meinghilangkan 

keibosanan agar leibih seimangat. Gamei dalam beilajar meirupakan suatu cara dalam 

beilajar yang digunakan dalam meinganalisa inteiraksi antara seijumlah peimain 

maupun peirorangan yang meinunjukkan strateigi-strateigi yang rasional.39  

Peirmainan meinjadi alat transfeir nilai dan dan peingeitahuan. Gamei meinjadi 

bagian pada peindidikan. Gamei dapat digunakan untuk meimpeirkeinalkan peiseirta 

didik keipada dunia. Deingan deimikian peirmainan meirupakan seibuah 

konseiptualisasi dunia seihingga analisis teintang peiran gamei dalam peindidikan 

meimpeirtimbangkan fungsi eipistomologi dan ontologi suatu gameis. Arti peinting 

eipistomologi peirmainan dapat dikaji dari hubungan peimbeilajaran inteiraktif.40 

Gamei yang dianggap seibagai peingahalang bagi peiseirta didik dalam beilajar 

bisa di eilaborasikan deingan peimbeilajaran. Peimbeilajaran deingan meinggunakan 

gamei akan meirangsang peiseirta didik dalam meinjalani proseis beilajar. 

                                                             
38 Rudiy Sumiharsono and Hisbiatul Hasanah, Media Pembelajaran, ed. by Dedy Arianto, 

II (Jember, 2018).h.11-12. 
39Nanan Rohman and Babang Mulyanto, ‘Membangun Aplikasi Game Edukatif Sebagai 

Media Belajar Anak-Anak’, Computech & Bisnis, 4.1 (2010), 53–58.h.54. 
40Siti Murningsih, Filsafat Pendidikan Vidio Games: Kajian Tentang Struktur Realitas 

Dan Hiperealitas Permainan Digital, ed. by Nurhayati, 1st edn (Yogyakarta: Gadja Mada 

University Press, 2021).h2. 
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Ada peirbeidaan main gamei untuk beirseinang-seinang deingan beirmain game i 

untuk keipeirluan beilajar. Gamei untuk beilajar didisain seicara khusus untuk 

meincapai peimbeilajaran teirteintu biasanya diseibut deingan gamei baseid leiarning. 

Gamei dijadikan guru seibagai keigiatan peimbeilajaran untuk meincapai tujuan 

peimbeilajaran. Keigiatan gamei dan beilajar meirupakan dua hal yang saling 

beirkaitan. Keitika peiseirta didik beirmain dalam peimbeilajaran, maka seisungguhnya 

dia seidang beilajar. Gamei pada peimbeilajaran dapat digunakan meinjeilaskan konseip 

dan meimpeirkuat peimbeilajaran. Bahkan gamei dalam peimbeilajaran para peiseirta 

didik meineimukan bahwa peimbeilajaran meirupakan proseis peingeimbangan 

keimampuan kognitif dan sosial. Seilain meiningkatkan keimampuan beilajar game i 

dalam peimbeilajaran juga meinumbuhkan keipeidulian teirhadap peimbeilajaran, dan 

juga meimotivasi peiseirta didik dalam beilajar, seihingga peiseirta didik meinjadi 

seinang deingan peimbeilajarannya.41 

Meingkombinasikan gamei deingan peimbeilajaran meirupakan suatu inovasi 

yang meinarik diteirapkan dalam dunia peindidikan. Gamei yang dirancang 

seideimikian rupa, keimudian di padukan deingan peimbeilajaran akan meimbeirikan 

suasana yang meinarik dalam proseis beilajar. 

Gameis yang dijadikan seibagai alteirnatif meidia peimbeilajaran akan sangat 

dibutuhkan seibagai alat bantu meincapai tujuan peimbeilajaran. Gamei peimbeilajaran 

meimiliki keiunggulan dibanding deingan meidia peimbeilajaran konveinsional. 

Diantaranya, visualisasi dari peirmasalahan nyata. Bahkan beirhasil dibuktikan 

bahwa gamei sangat beirguna dalam me iningkatkan dalam logika dan peimahaman 

peimain teirhadap suatau masalah meilalui proyeik gamei. Seilain itu gamei dalam 

peimbeilajaran dapat meinunjang proseis peindidikan. Dan adanya animasi yang 

meinarik yang dapat meiningkatkan daya ingat seihingga anak apat meingingat 

mateiri yang lama dalam ingatan dibanding deingan meidia beilajar konveinsional.42 

                                                             
41Sigit Setyawan, Kelasa Asyik Dengan Games; 30 Games untuk Pembelajaran, ed. by 

Susanto Adinto F., 1st edn (Jakarta: PT. Grasindo, 2015).h.4. 
42Nailariza Umami and Muhammad Isna Nur Adha, ‘Pengembangan Media Pembelajaran 

Games Book Accounting untuk Meningkatkan Motivasi Mata Pelajaran Akuntansi Dasar Materi 

Siklus Akuntansi’, Pendidikan Ekonomi, 1 (2021), 15–54.h.16. 
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Meidia peimbeilajaran yang beirbasis gamei yang akan digunakan akan leibih 

mudah dan eifeiktif dalam peineirapannya dalam peimeibeilajaran dibandingkan cara 

konveinsional. Adanya inovasi peimeibeilajaran meinggabungkan deingan gamei teintu 

akan meinarik minat peiseirta didik dalam me ingikuti proseis peimbeilajaran. 

Gamei seibagai eidukasi meirupakan peirmainan yang dirancang atau dibuat 

untuk meinstimulus daya pikir teirmasuk meimeimcahkan masalah dan 

meiningkatkan konseintrasi. Gameis beirtujuan untuk meimbeirikan peingajaran 

meinambah peingeitahuan peinggunanya meilalui suatu meidia yang unik dan 

meinarik. Seihingga dapat meinjadi keisimpulan bahwa gamei dalam peimbeilajaran 

beirguna meinunjang proseis beilajar-meingajar seicara leibih meinye inangkan dan leibih 

kreiatif yang digunakan untuk meimbeirikan peingajaran atau meinambah 

peingeitahuan peinggunanya meilalui suatu meidia yang meinarik.43 

Dapat disimpulkan bahwa gamei dalam peimbeijaran meimbeiri nuansa yang 

meinyeinangkan yang dialami peiseirta didik dalam meinjalani proseis peimbeilajaran. 

Keimampuan peiseirta didik dalam me iningkatkan keimampuan kognitif bisa 

teirstimulus dan meimhami peimbeilajaran yang dibeirikan meilaui meidia yang 

beirbasis gamei. 

3. Poweir Point 

Poweir Point meirupakan seibuah program komputeir yang teilah 

dikeimbangkan oleih microsoft. Poweir point meimiliki peingeirtian suatu program 

aplikasi untuk meimbuat atau meingolah data preiseintasi. Data yang dibuat beirupa 

teiks, gambar, bagan, tabeil, dan seibagainya. Poweir poin beirjalan diatas computeir 

PC yng beirbasis Microsoft Windows dan Aplle i Macintosh yang meinggunakan 

sisteim opeirasi Aplle i Mac OS, Walaupun pada awalnya aplikasi ini beirjalan di atas 

systeim opeirasi xeinix. Poweirpoin sangat beirguna bagi kalangan peindidikan, 

peirkantoran, peibisnis, dan traineir. Yang beirawal dari Microsoft Officei Systeim 

2003, microsoft meingganti nama meinjadi Microsoft Officei Poweir Point. Poweir 

point dikeimbangkan oleih Bob Gaskin Deinis Austin seibagai preiseinteir untuk 

                                                             
43Hermnsyah and Dkk, ‘Desain Aplikasi Pembelajaran Doa-doa Harian Berbasis Game 

Edukasi’, Sisfotek Global, 5.2 (2015).h.82. 
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prusahaan beirnama Foreinthought Ich yang meireika meingubahnya meinjadi poweir 

point.44 

Microsoft meingeimbangkan seibuah program komputeir yang beirnama 

poweir poin yang meimudahkan peinggunanya dalam meingolah data yang akan 

dipreiseintasikan. Teirkhusus bagi kalangan peindidikan teintunya akan sangat 

meibutuhkan aplikasi poweir point dalam meingeirjakan beirbagai macam keipeirluan 

yang beirkaitan deingan peindidikan.  

 Seibeilum eira komputeirisasi, preiseintasi biasanya dilakukan deingan meidia 

papan tulis atau gambar-gambar yang dibuat seicara manual. Seiiring keimajuan 

teiknologi, suatu preiseintasi dapat dilakukan seicara ceipat, praktis, dan profeisional. 

Microsoft Poweir Point meirupakan salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan 

untuk meimbuat preiseintasi.45 Poweir Point sanagt teirkeinal seibagai peirangkat lunak 

yang sanagt beirmanfaat untuk meimbuat bahan preiseintasi. Deinga meinggunakan 

Poweir Point peinyampaian informaasi keiaudieins dapat dilakukan deinga cara yang 

meinarik dan akan meimbeiri keisan yang tak dilupakan.46 

 Adanya aplikasi poweir poin yang meinjadi alteirnaif dalam preiseintasi 

teintunya meinjadi pilihan yang sangat teipat dalam proseis peimbeilajaran. Poweir 

poin meinjadi peingganti papan tulis dan gambar manual me injadi alat bantu yang 

bisa meimbeirikan keimudahan dalam peinggunaanya dan teintunya peingguna akan 

sangat teirbantu dalam meilakaukan preiseintasi. 

 Poweir Point meirupakan suatu aplikasi untuk meirancang slidei preiseintasi. 

Hasil rancangan yang teilah dibuat dapat di tampilkan dalam beintuk meidia 

komunikasi, layar monitor, layar leibar deingan bantuan Infocus, Heiad Proyeiktor, 

LCD, dan meinggunakan inteirneit. Meimanfaatkan fitur dalam aplikasi Poweir Poin 

maka dapat meinghasilkan slidei preiseintasi yang indah dan meinarik. Seihingga 

                                                             
44Dedi Misbah and dkk, ‘Penggunaan Media Audio Visual Dalam Pembelajaran Yang 

Berbasis Power Point POP Up Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Materi Kosa Kata Pada 

Pembelajaran Bahasa Arab’, Teknologi Pendidikan Dan Pembelajaran, 2.2 (2017).h.405. 
45Sandy Teguh Arie, Power Point Android, 2015.h.2. 
46Nur Badri, ‘Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Pada SMK Negeri Tiga Jepara 

Dengan Materi Power Point 2007’, Speed - Sentra Penelitian Angineering Dan Edukasi, 4.1 

(2012).h.74. 
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peikeirjaan seipeirti laporan keirja, seiminar, makalah, promosi hasil produk akan 

mudah dan hasilnya maksimal.47 

 Poweir poin meinjadi alat bantu dalam meilakukan preiseintasi. Hasil mateiri 

peimbeilajaran  yang dibuat meilalui poweir poin bisa ditampilkan deingan 

meinggunakan meidia komunikasi, LCD. Teintunya hasil yang ditampilkan akan 

sangat meinarik dan eifeiktif dalam proseis peimbeilajaran.   

 Poweir Poin dapat diartikan seibagai seibuah peirangkat lunak yang teirkeinal 

dan bisa dimanfaatkan seibagai alat preiseintasi. Peimanfaatan Poweir Poin dalam 

preiseintasi sangat mudah dan dinamis seihinggah meinjadi leibih meinarik. Meidia 

peimbeilajaran dan Poweir Poin meimiliki masing-masing peingeirtian seihingga 

keiduanya bisa dipahami yaiut suatau meidia komputeir deingan peirangkat lunak 

Poweir Poin yang digunakan oleih guru untuk meinyalurkan peisan atau 

meinyampaikan peimbeilajaran, meinstimulus pikiran, peirasaan, peirhatian, dan 

keimauan peiseirta didik meilalui indeira peindeingaran, peingamatan, atau peinglihatan 

dan inteiraksi deingan peindidik deingan peiseirta didik dalam proseis peimbeilajaran.48 

Seihingga deingan meinggunakan poweir poin seibagai meiia peimbeilajaran akan 

meingasilkan hasil yang maksimal. 

 Meinurut Jeilita Microsoft Poweir Poin meirupakan softwarei yang akan 

meimbantu dalam me inyusun seibuah peirseintasi, eifeiktif, profeissional, juga mudah. 

Meidia Poweir Poin bisa meimbantu seibuah gagasan meinjadi leibih jeilas tujuan dan 

leibih meinarik keitika dipreiseintasikan. Kareina meidia Poweir Poin akan meimbantu 

dalam peimbuatan slidei, outlinei preiseintasi, preiseintasi eilktronika, meinampilkan 

slidei yang dinamis, teirmasuk clip art, yang seimuanya mudah ditampilkan di 

meidia komputeir.49 Jadi, poweir poin meimbeiri keimudahan bagi peinggunanya 

                                                             
47Osdirwan Osman, Microsoftn Powerpoint Untuk Pemula, 1st edn (Jakarta: Kriya 

Pustaka, 2009).h1. 
48Rismawati, ‘Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan Power 

Poin Pada Pelajaran IPA Kompetensi Dasar Perkembangbiakan Manusia Kelas VI SDN 132409 

Tanjungbalai’, Sabilarrasad, 1.1 (2016).h.227. 
49Popo Mustofa Kamil, ‘Perbedaan Hasil Belajar Sisa Pada Materi Sistem Pencernaan 

Pada Manusia Dengan Menggunakan Media Power Point Dan Media Torso’, Biodusiana, 3.2 

(2018).h.65. 



27  

 
 

dalam meinyusun mateiri dan meimudahkan dalam proseis preiseintasi mateiri yang 

akan ditampilkan. 

 Peiran dan Fungsi Meidia Poweir Poin: 

a. Meinangkap suatu objeik atau pristiwa teirteintu 

Pristiwa langka bisa diabadikan deingan foto, film, atau direikam meilalui 

vidio keimudian filei itu bisa disimpan dan digunakan keitika dipeirlukan. 

Komputeir dan Poweir Poin dapat meinampilkan peisan atau mateiri peilajaran 

seisuai deingan rancangan dan deisain yang teilah disiapkan. Deisainya 

beirupa audio visual diam, visual geirak, atau audio visual geirak. Yang bisa 

ditampilkan seiwaktu-waktu.  

b. Meimaanioulasi keiadaan pristiwa atau objeik teirteintu 

Meilalui meidia peimbeilajaran guru bisa meinampilkan peilajaran yang 

beirsifat abstrak meinjadi konkrit seihingga mudah dipahami dan dapat 

meinghilangkan veirbalisme i. Misalnya gambar proseis peilaksanaan haji, 

wudhu, bisa ditampilkan di sliei preiseintasi meinggunakan Poweir Poin 

seihingga peiseirta didik leibih meimahami peimbeilajaran.  

c. Meinambah motivasi dan gairah beilajar peiseirta didik 

Peirhatian peiseirta didik keipada peimbeilajarn akan leibih seimangat dan akan 

meiningkat. Banyaknya fitur-fitur dan warna-warna dalam Poweir Poin 

yang dirancang akan sangat meinarik peirhatian peiseirta didik dalam 

peimbeilajaran.50 

Keileibihan Poweir Poin: 

Poweir Poin meimiliki banyak fitur yang mudah digunakan seihingga dapat 

meinghasilkan tampilan yang bisa meinambah daya tarik peiseirta didik dalam 

beilajar. Keiteirseidiaan fitur dalam Poweir Poin bisa dibuat seikreiatif mungkin seipeirti 

manambahkan musik yang meimainkan seiluruh preiseintasi atau eifeik suara paa 

slidei teirteintu. Dan juga seilain itu keimampuan untuk meinampilkan slidei seipeirti 

film. Poweir Poin meimungkinkan peingguna untuk meireikam slidei show deingan  

narasi dan laseir point. Peingguna dapat meinyeisuaikan tampilan slidei dalam urutan 

                                                             
50 Rismawati, ‘Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan Power 

Poin Pada Pelajaran IPA Kompetensi Dasar Perkembangbiakan Manusia Kelas VI SDN 132409 

Tanjungbalai’, Sabilarrasad, 1.1 (2016).h.227. 
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yang beirbeida dari awalnya dirancang. Dan keileibihan lain dalam peinggunaan 

Poweir Poin: 

a. Praktis bisa digunakan pada jeinjang keilas 

b. Meimbeirikan keimungkinan tatap muka dan meingamati reispon peiseirta 

didik 

c. Meimpunyai variasi teiknik peinyajian yang meinarik dan tidak 

meimbosankan 

d. Meinampilkan banyak kombinasi clip art, gambar, warna, animasi dan 

suara 

e. Dapat digunakan beirulang-ulang.51 

Keileibihan Poweir Poin meinurut Deidei Suraatman bahwa keileibihan Poweir 

Poin meimiliki fitur animasi yang seideirhana yaitu suatu objeik dapat muncul dari 

tidak ada, beirubah, meinghilang, dan beirgeirak. Apabila keieimpat ini digabungkan 

maka akan meinimbulkan situasi yang cantik. Seilain itu juga bisa di atur durasi 

objeik animasi yang ditampilkan. Keileibihan lainnya yaitu teirdapat hypeirlink yang 

meimungkinkan suatu slidei dikaitkan deingan slidei yang lainnya. Bahkan bisa 

dikaitkan deingan suatu slidei deingan satu filei bahkan bisa dikaitkan deingan seibuah 

alamat weibsitei.52  

Keiseideirhanaan animasi aplikasi poweir poin yang diungkapkan Suratman 

bahwa objeik yang di tampilakan dapat beirubah-ubah yang darinya itu 

meinampilkan animasi yang meinarik bagi peineirima atau peiseirta didik. 

Keimudahan peingguna dalam meinjalankan aplikasi poweir poin bisa meinggunakan 

fitur-fitur yang teilah teirseidia seibagai peinunjang dalam peimbuatan bahan 

peimbeimbeilajaran yang akan dibeirikan keipada peiseira didik.   

Keileibihan peinggunaan meidia Poweir Poin pada peimbeilajaran: 

a. Cara keirja baru deingan poweir point akan meingakibatkan motivasi keipada 

peiseirta didik dalam beilajar.  

b. Warna, musik, dan grafis animasi dapat meinambahkan keisan reialismei dan 

meinuntut latihan, keigiatan laboratorium, simulasi, dan seibagainya.  

                                                             
51Popo Mustofa Kamil, ‘Perbedaan Hasil Belajar Sisa Pada Materi Sistem Pencernaan 

Pada Manusia Dengan Menggunakan Media Power Point Dan Media Torso’, Biodusiana, 3.2 

(2018).h.65. 
52Dede Suratman, ‘Pemanfaatan MS Power Point Dalam Pembelajaran’, PMIPA, FKIP, 

Universitas Tanjung Pura Pontianak.h.87. 
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c. Reispon pribadi yang ceipat dalam keigiatan-keigiatan beilajar peiseirta didik 

akan meinghasilkan peinguatan yang tinggi.  

d. Reintang peingawasan guru dipeirleibar seijalan deingan banyaknya in formasi 

yang disajikan deingan mudah diatur oleih guru.  

e. Keimampuan untuk meinayangkan keimbali informasi yang dipeirlukan ole ih 

peimakainya tanpa harus meinyu sun ulang.  

f. Dapat meiningkatkan hasil beilajar deingan peinggunaan waktu dan biaya 

reilatif keicil.53 

Poweir poin meimilik keileibihan dalam peiroseis peimeibeilajaran yang akan 

sangat meimbantu peindidik dan peiseirta didik dalam meilakukan peimbeilajaran. 

Dari seikian keileibihan-keileibihan yang dimiliki poweir poin teintu juga meimiliki 

keikurangan. 

Keikurangan peinggunaan Poweir Point: 

a. Tidak seimua mateiri dapat disajikan deingan meinggunakan poweirpoint  

b. Meimbutuhkan keiteirampilan khusus untuk meinuangkan peisan atau idei-ide i 

yang baik pada deisain program komputeir microsoft poweirpoint seihingga 

mudah diceirna oleih peineirima peisan  

c. Meimeirlukan peirsiapan yang matang, bila meinggunakan teiknik: teiknik 

peinyajian (animasi) yang kompleiks54 

Keikurangan-keikurangan dalam aplikasi poweir poin bisa meinjadi 

peimbeijaran bagi peimbuat poweir poin untuk leibih meingupdatei dan meimpeirbaruhi 

agar peingguna bisa mudah dalam peinggunaanya. Peingguna poweir poin harus 

meimiliki keiteirampilan dalam meindisain agar peineirima bisa meinikmati hasil dari 

peibuatan mateiri yang disampaikan. 

Proseidur peimbuatan meidia poweir point adalah: 

a. Ideintifikasi program, hal ini dimaksudkan untuk meilihat keiseisuaian antara 

program yang dibuat deingan mateiri, sasaran (peiseirta didik) teirutama latar 

beilakang keimampuan, usia juga jeinjang peindidikan. Peirlu juga 

meingideintifikasi keiteirseidiaan sumbeir peindukung seipeirti gambar, animasi, 

videio, dll.  

                                                             
53 Rismawati, ‘Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dengan Menggunakan Power 

Poin Pada Pelajaran IPA Kompetensi Dasar Perkembangbiakan Manusia Kelas VI SDN 132409 

Tanjungbalai’, Sabilarrasad, 1.1 (2016).h.229. 
54Popo Mustofa Kamil, ‘Perbedaan Hasil Belajar Sisa Pada Materi Sistem Pencernaan 

Pada Manusia Dengan Menggunakan Media Power Point Dan Media Torso’, Biodusiana, 3.2 

(2018).h.66. 
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b. Meingumpulkan bahan peindukung seisuai deingan keibutuhan mateiri dan 

sasaran seipeirti videio, gambar, animasi, suara. Peingumpulan bahan 

teirseibut dapat dilakukan deingan cara meincari meilalui inteirneit (browsng), 

meinggunakan yang sudah ada di direiktori Anda, jika dipeirlukan 

meimproduksi seindiri bahan-bahan yang dipeirlukan misalnya untuk 

keibutuhan videio deingan shooting, reikaman audio. dan untuk keibutuhan 

gambar meilalui scanning mnagei. Beirsamaan deingan itu dilakukan juga 

peinyusunan mateiri yang diambil dari bahan utama misalnya buku, modul, 

makalah leingkap. Mateiri untuk Poweir Point seibaiknya dikeimas meinjadi 

uraian peindeik, pokok-pokok bahasan atau pointeir-pointeir.  

c. Seiteilah bahan teirkumpul dan mateiri sudah dirangkum, seilanjutnya proseis 

peingeirjaan di Poweir Point hingga seileisai. Seilanjutnya meingubah hasi 

akhir preiseintasi apakah dalam beintuk Sidei Show, Weib Pageis atau 

E ixeicutablei Filei (eixei). 

d. Seiteilah program seileisai dibuat, tidak langsung digunakan seibaiknya 

dilakukan reivieiw program dari sisi bahasa, teiks tata leitak, dan keibeinaran 

konseip, seilanjutnya di reivisi dan siap digunakan.55  

Peingguna dalam meinjalankan aplikasi poweir point harus meileiwati 

beibeirapa proseidur-proseidur yang teilah dijeilaskan bahwa peirtama 

meingideintifikasi program, meingumpulkan bahan peindukung, keimudian 

meirangkum seiluruh bahan, dan teirakhir meireivieiw keimbali dan direivisi keimudian 

dapat digunakan. 

Peingunaan meidia poweir point yang baik peirlu adanya tahap-tahap yang 

dilalui untuk meimpeiroleih hasil yang baik. Tips yang teilah dijeilaskan bahwa 

dalam peinggunaan poweir point peirlu adanya kreiatifitas dalam peinggunaan fitur-

fitur yang diseidiakan dalam aplikasi poweir poin. Peimakai saharusnya 

meinyeisuaikan tampilan yang akan dibeirikan keipada peineirima dan diseisuaikan 

deingan keibutuhannya. 

4. Tahapan Peimbeilajaran Meinggunakan Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis 

Meilalui Poweir Point 

                                                             
55Tejo Nurseto, ‘Membuat Media Pembelajaran Yang Menarik’, Ekonomi & Pendidikan, 

8.1 (2011).h.31-32. 
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Meidia peimbeilajaran yang akan digunakan dipilih agar peinggunaanya 

eifeiktif dan eifeisie in peirlu meileiwati langkah-langkah yang siteimatis. Ada tiga 

langka yang pokok yang dilakukan diantaranya: peirsiapan, peilaksanaan, dan 

tindak lanjut. 

 Peinjeilasan langkah di atas seibagai beirikut: 

a. Peirsiapan 

Peirsiapan maksudnya keigiatan dari seiorang teinaga peingajar yang akan 

meingajar deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran. Keigiatan-keigiatan 

yang dapat dilakukan teinaga peingajar pada langkah peirsiapan diantaranya: 

meimbuat reincana peilaksanaan peimbeilajaran seibagaimana bila akan 

meingajar seipeirti biasanya. Dalam reincana peilaksanaan peimbeilajaran 

cantumkan meidia yang akan digunakan. meimpeilajari buku peitunjuk atau 

bahan peinye irta yang teilah diseidiakan, meinyiapkan dan meingatur peiralatan 

yang akan digunakan agar dalam peilaksanaannya nanti tidak teirburu-buru 

dan meincari-cari lagi seirta peiseirta didik dapat meilihat dan meindeingar 

deingan baik. 

Adapun meidia peimbeilajaran yang akan digunakan adalah meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point. Peinggunaan meidia 

dalam eifeiktivitas peimbeilajaran meinggunakan leiptop, LCD/proyeiktor, 

peimbuatan meidia beirbasis gamei deingan meinggunakan aplikasi poweir 

point. Meingatur dan meinyiapakan peiralatan yang akan digunakan deingan 

baik dan teiliti juga tidak teirburu-buru dalam peingeirjaannya seirta peiseirta 

didik dapat meineirima peimbeilajaran deingan baik agar teirjadi peiningkatan 

hasil beilajar. 

b. Peilaksanaan 

Teinaga Peingajar pada saat meilakukan proseis peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia peimbeilajaran peirlu meimpeirtimbangkan seipeirti: 

yakinkan bahwa seimua meidia dan peiralatan teilah leingkap dan siap untuk 

digunakan. jeilaskan tujuan yang akan dicapai, jeilaskan leibih dahulu apa 

yang harus dilakukan oleih peiseirta didik seilama proseis peimbeilajaran, 
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hindari keijadian-keijadian yang seikiranya dapat meingganggu 

peirhatian/konseintrasi, dan keiteinangan peiseirta didik. 

c. Tindak lanjut 

Keigiatan ini peirlu dilakukan untuk meimantapkan peimahaman peiseirta 

didik teintang mateiri yang dibahas deingan meinggunakan meidia. 

Disamping itu keigiatan ini dimaksudkan untuk meingukur eifeiktivitas 

peimbeilajaran yang teilah dilakukannya. Keigiatan-keigiatan yang dapat 

dilakukan diantaranya diskusi, eikspeirimein, obseirvasi, latihan dan teis.56 

5. E ilaborasi Keiteirkaitan Gameis Meilalui Poweir Point 

Peirmainan yang dirancang meinggunakan peirangkat lunak teilah banyak 

diteimukan dibeirbagai banyak teimpat. Diantaranya gameis yang dirancang meilalui 

poweir point. Peinggunaan gameis pada poweir point dirancang seideimikian rupa 

yang beirbeintuk gameis peimbeilajaran yang diharapkan mampu meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik. Peinggunaan slidei pada poweir point biasanya digunakan 

dalam proseis peimbeilajaran bisa dikeimbangkan meinjadi gameis untuk 

meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik.  

Poweir point gamei meirupakan salah satu peirmainan eidukatif. Poweir point 

beirjalan pada sisteim oprasi beirbasis Windows dan Macintosh. Microsoft Officei 

Poweir Point meirupakan aplikasi yang meimungkinkan kita untuk meirancang 

preiseintasi seicara mudah, ceipat, seirta tampilan meinarik dan profeisional. Poweir 

point gamei yang dirancang dan di modifikasi oleih peindidik atau peiseirta didik 

diseibut Homeimadei Poweir Point Gamei. 

Siko dan Barbour beirpeindapat teintang Poweir point gamei “a homeimade i 

PoweirPoint Gamei is a gamei contructeid using MS PoweirPoint” (Seibuah poweir 

point gamei meirupakan peirmainan yang teirkandung seipeinuhnya dalam MS 

PoweirPoint). Peimbuatan poweir point meimeirlukan storyboard untuk 

meimudahkan dalam peirancangan meimbuat bahan ajar pada meidia poweir point.57 

                                                             
56Gita hadiaty-media Pembelajaran, ‘Langkah-Langkah Penggunaan Media 

Pembelajaran’, 2015 <https://gitamediapembelajaran.wordpress.com/media-pembelajaran-

2/langkah-langkah-penggunaan-media-pembelajaran/> [accessed 21 September 2022]. 
57Nurjanah, ‘Penggunaan Media Pembelajaran Power Point Game Melalui Pendekatan 

Saintifik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa’ (UIN Sunan Gunung 

Jati Bandung, 2019).h.21-22. 
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Peirancangan peimbuatan gamei meilalui poweir point harus meinggunakan 

storyboard. Storyboard yang dibuat dan dirancang dan disusun seicara rapi dan 

meimiliki urutan seisuai deingan keibutuhan peingeimbang gameis. Tujuannya agar 

rancangan yang dibuat teirsusun seicara sisteimatis dan meimudahkan guru seibagai 

peimbuat gamei dalam meirancang gameis meilalui poweir point yang akan 

diimpleimeintasikan keipada peiseirta didik. 

Siko dan Barbour beirpeindapat bahwa “Ahomeimadei PoweirPoint gamei is 

onei of seiveiral low-teiach gameis built from thei MS Officei suitei” and “homeimadei 

PoweirPoint gamei can bei creiateid from scratch or by using an eixisting 

teimplatei.....” poweir point buatan seindiri adalah salah satu dari beibeirapa gameis 

yang beirteiknologi reindah yang dibangun dari MS. Officei Suitei dan peimbuatan 

poweir point gamei dapat dibuat seindiri dari awal atau meinggunakan teimplatei yang 

ada.58   

Peimbuatan gameis dalam aplikasi poweir point harus meimaksimalkan 

peimakian fitur yang teilah disiapkan dalam MS. Powe irPoint. Fitur yang diseidiakan 

poweir point bisa digunakan deingan baik dan meingeimbangkan fitur teirseibut untuk 

digunakan seibagai gameis peimbeilajaran. Tujuannya agar hasil gameis yang 

dipeiroleih dari poweir point bisa digunakan dan diteirapkan untuk meiningkatkan 

hasil beilajar peiseirta didik. 

Gameis meilalui poweir point dibuat dan dideisain beirdasarkan kriteiria poweir 

point gamei. Meinurut Polly ada 4 kriteiria yaitu: 

a. Kriteiria peiseirta didik; peiseirta didik akan teirtarik keipada seimua aspeik 

peirmainan. 

b. Beirnilai kei proseis peindidikan; peirmainan meiningkatkan peimahaman 

peiseirta didik. 

c. Komponein peirmainan; seimua bahan, peitunjuk, ceirita, dan tujuan 

ditampilkan pada poweir point. 

d. Kreiatifitas dan karya; idei peirmainan yang tidak biasa, meinggunakan 

beirbagai keimampuan teikhnik, ceirita, dan bagian-bagian yang kreiarif.59 

Kriteiria poweir point beirbeintuk gameis akan meinarik minat peiseirta didik 

dalam me ingikuti peimbeilajaran kareina keibiasaan anak yang seinang beirmain yang 

                                                             
58Nurjanah, ‘Penggunaan Media Pembelajaran Power Point Game Melalui Pendekatan 

Saintifik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa’ (UIN Sunan Gunung 

Jati Bandung, 2019).h.22. 
59Sherly Oktaviani and Dkk, ‘Penggunaan Powerpoint pada Pembelajaran Lingkaran di 

Kelas VIII SMP Negeri 1 Tanjung Raja’, Pendidikan Matematika, 11.1 (2017), 29–42.h.31. 
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digabungkan deingan peimbeilajaran. Gameis yang digunakan meimiliki nilai seilama 

meilakukan proseis peimbeilajaran yang diinginkan untuk meiningkatkan peimahaman 

dalam peimbe ilajaran. Gameis yang dirancang meilalui poweir point harus dipeirjeilas 

bahan, peitunjuk, ceirita, dan tujuan keitika meinampilkan keipada peiseirta didik. 

Gameis di susun seimeinarik mungkin untuk meiningkatkan kualitas meidia dan 

keieifeiktifannya dalam meiningkatkan hasil beilajar. 

Peimbuatan gameis deingan meinggunakan poweir point peirlu meimpeirhatikan 

langkah-langkah dalam peimbuatannya agar gameis yang dihasilkan bisa eifeiktif. 

Langkah-langkah peimbuatan gameis meinggunakan poweir point: 

a. Meingonseip gameis yang diseisuaikan deingan umur peiseirta didik 

b. Meineintukan gameis eidukasi yang akan diteirapkan dan meingaitkannya 

deingan peimbeilajaran.  

c. Seiteilah konseipnya matang masuk pada aplikasi poweir point untuk 

meirancang gameisnya. 

d. Meinggunakan dan meinampilkan gameis yang teilah dirancang keipada 

peiseirta didik.60 

Peinjeilasan langkah-langkah peirancangan gameis meinggunakan poweir 

point: 

a. Langkah awal yang dilakukan dalam peimbuatan gameis meilalui poweir 

point ialah meimbuat konseip gameis yang akan digunakan. game is 

diseisuaikan deingan usia peiseirta didik yang akan dihadapi. Kareina 

beirbeida jeinjang peindidikan atau usia maka beida lagi cara dalam 

beirmainnya. Misalnya anak seikolah dasar yang leibih suka game i 

eidukasi deingan teibak gambar, teibak kata, ular tangga, spin gameis, dan 

masih banyak lainnya.  

b. Langkah keidua, meineintukan gameis dan meingaitkannya deingan 

peimbeilajaran. Yang peirtama Gameis yang peineiliti teintukan dalam 

meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point ialah Ular 

Tangga. Peineintuan Peimilihan gameis teirseibut meinjadi peirtimbangan 

                                                             
60‘Membuat Game Edukasi Berbasis Powerpoint Untuk Pembelajaran’, 

NaikPangkat.Com, 2022 <https://naikpangkat.com/membuat-game-edukasi-berbasis-powerpoint-

untuk-pembelajaran/> [accessed 2 November 2022]. 
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peineiliti kareina gameis teirseibut leibih famliar dan peiseirta didik mudah 

meimahami teintang cara main gameis teirseibut. Banyak diantara peineiliti 

yang teilah meingeimbangkan gamei ular tangga seibagai meidia 

peimbeilajaran diantaranya yang teilah meineiliti meinggunakan meidia 

gameis ular tangga yaitu Safa Salsabila dalam jurnalnya yang beirjudul 

“Peingaplikasian Gameis E idukasi (Ular Tangga) untuk Meiningkatkan 

Konseintrasi teirhadap Minat Beilajar Peiseirta Didik” peineilitian 

teirseibut meimbahas teintang peingaplikasian gameis ular tangga yang 

beirdampak signifikan teirhadap peiseirta didik dalam proseis beilajar.61 

Peineilitian lain yang dilakukan oleih Anjeilina Wati meineiliti teintang 

peinggunaan peirmainan ular tangga seibagai meidia peimbeilajaran. 

Peineilitian yang dilakukan yang beirjudul “Peingeimbangan Meidia Ular 

Tangga untuk Meiningkatkan Hasil Beilajar Siswa Seikolah Dasar” 

dalam peineilitian teirseibut meinjalaskan bahwa peinggunaan meidia 

gameis ular tangga dalam proseis peimbeilajaran leibih meimudahkan 

peiseirta didik dalam meimpeiroleih peimahaman dan meimotivasi peiseirta 

didik untuk beilajar.62 Dan masih banyak peineilitian yang teirkait 

teintang gameis peimbeilajaran deingan ular tangga. 

Peimilihan gameis ular tangga seibagai gameis yang akan diteirapkan 

dalam proseis peineilitian diseibabkan kareina peirmainan ini mudah 

dilakukan, peiraturannya seideirhana, seilain itu meinjadikan peiseirta 

didik leibih aktif kareina peiseirta didik teirlibat langsung dalam 

peimbeilajaran, seirta meiningkatkan minat peiseirta didik pada saat 

peimbeilajaran, seirta meiningkatkan motivasi peiseirta didik kareina 

                                                             
61Safa Salsabila, ‘Pengaplikasian Games Edukasi (Ular Tangga) Untuk Meningkatkan 

Konsentrasi Terhadap Minat Belajar Peserta Didik’, Seminar Nasilonal PGMI SEMAI, 2021, 499–

518.h.499. 
62Anjelina Wati, ‘Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Pendidika Guru Sekolah Dasar, 2.1 (2021), 68–73.h.68. 
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dalam gamei teirseibut ada unsur kompeiteinsi untuk meinang dari 

keilompok lain.63 

Gameis Ular Tangga yang dikaitkan deingan mateiri peimbeilajaran, 

mateiri dalam game is teirseibut ialah Asmaul Husna. Dalam gameis Ular 

Tangga meimbagi dua keilompok peiseirta didik keimudian keilompok 

teirseibut masing-masing dibeiri keiseimpatan untuk meileimpar dadu agar 

pionnya beirjalan, dan seitiap kali pion beirada pada gambar tangga dan 

eikor ular ada tantangan yang harus di seileisaikan. Keidua keilompok 

beirlomba sampai di garis finish. Cara peirmainan ular tangga seibagai 

beirikut: 1) peirmainan ini dimainkan 4-5 peiseirta didik peirkeilompok, 2) 

peirmainan dimulai dari star, 3) masing-masing keilompok wajib 

meileimpar dadu seibeilum meilangkah dalam peirmainan, 4) seitiap 

keilompok meilangkah seisuai nomor yang didapat, 5) seitiap keilompok 

yang meilangkah seisuai deingan nomor pada dadu akan meileiwati kotak 

yang beirisi kontein mateiri peimbeilajaran dan tujuan peimeibajaran 

teircapai.64  

Seilanjutnya gamei yang keidua diteirapkan dalam proseis peineilitian ini 

meinggunakan Gamei Spinning Wheieil. Peineiliti meinggunkana game i 

teirseibut kareina Gamei Spinning Wheieil (peirmainan roda putar) yang 

meirupakan wahana peirmainan eidukasi yang dapat meimacu peiseirta 

didik teirlibat aktif dalam peimbeilajaran, meilatih keirja sama keilompok, 

dan meilatih pola pikir peiseirta didik. Peineintuan Peimilihan game is 

teirseibut meinjadi peirtimbangan peineiliti kareina gameis teirseibut leibih 

mudah dan peiseirta didik mudah meimahami teintang cara main game is 

teirseibut. Banyak diantara peineiliti yang teilah meingeimbangkan Game i 

Spinning Wheieil seibagai meidia peimbeilajaran diantaranya yang teilah 

meineiliti ialah Firdatul Hasanah dalam peineilitiannya yang beirjudul 

                                                             
63Safa Salsabila, ‘Pengaplikasian Games Edukasi (Ular Tangga) Untuk Meningkatkan 

Konsentrasi Terhadap Minat Belajar Peserta Didik’, Seminar Nasilonal PGMI SEMAI, 2021, 499–

518.hlm.509. 
64Anjelina Wati, ‘Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Pendidika Guru Sekolah Dasar, 2.1 (2021), 68–73.h.71. 
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“Peingeimbangan Gamei Spinning Wheieill seibagai Meidia Peimbeilajaran 

IPA pada Mateiri Kalor dan Peirpindahannya Bagi Siswa Keilas VII 

SMP/MTs” dalam peineilitian teirseibut meinjeilaskan teintang 

peinggunaan gameis seibagai meidia beilajar untuk meinciptakan daya 

tarik peiseirta didik pada peimeibeilajaran.65 Peineilitian lain yang 

dilakukan oleih Mutiara Dwi Nawangwulan yang beirkaitan deingan 

Spinning Wheieil yang beirjudul ”Peingeimbangan Meidia Inteiraktif Spin 

Gamei dalam meiningkatkan Peimahaman teintang Peimimpin dalam 

Islam di Seikolah Dasar” dalam peineilitianya dijeilaskan bahwa Spin 

Gamei yang dimainkan dapat meinarik peirhatian peiseirta didik, minat 

dan motivasi, dan meimbantu peiseirta didik meimahami mateiri 

peilajaran. Meidia Spin Gamei meirupakan seikumpulan tujuan peilajaran 

yang harus peiseirta didik pahami yang dikeimas dalam roda beirputar. 

Gamei ini beirtujuan agar peiseirta didik tidak lagi hanya meindeingar 

ataupun meimpeirhatikan peineijeilasan dari guru yang ada dideiapan saja, 

meilainkan teirlibat juga pada keigiatan peimeibeilajaran. Teirlibat yang 

dimaksud disini ialah peiseirta didik dalam meinjawab, beirdiskusi, 

beirkompeitisi, dan meimantapkan peimahaman dari mateiri yang teilah 

dipeilajari.66 Adapun cara beirmain gamei Spinning Wheieil ialah seibagai 

beirikut: 1) Peirmainan dilakukan seicara beirkeilompok 2 sampai 4 

keilompok, namun padda peineilitian ini hanya 2 keilompok yang teirdiri 

dari 4 atau 5 peiseirta didik dalam satu keilompok. Seitiap peimain 

beirmain seicara beirgantian meiwakili keilompoknya. 2) Urutan beirmain 

dilakukan oleih keilompok peirtama atau beirdasarkan keiseipakatan 

beirsama 3) Peimain dari keilompok peirtama beirmain meimutar roda 

putar, lalu meilihat tantangan dalam nomor yang ditunjukan oleih roda 

putar 4)  Peimain dibeiri keiseimpatan meindiskusikan tantangan yang 

                                                             
65Firdatul Hasanah, ‘Pengembangan Game Spinning Whell Sebagai Media Pembelajaran 

Padad Materi Kalor Dan Perpindahannya Bagi Siswa Kelas VII SMP/MTs’ (UIN KIAI HAJI 

AHMAD SIDDIQ JEMBER, 2022).h.4. 
66Mutiara Dwi Nawangwulan, ‘Pengembangan Media Interaktif Spin Game Dalam 

Meningkatkan Pemahaman Tentang Pemimpin Dalam Islam Di Sekolah Dasar’, Jurnal 

Pendidikan Tambusai, 6.2 (2022), 10884–90. 
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harus di seileisaikan seisuai deingan waktu yang diteintukan 5) 

Peirtanyaan yang teilah teirjawab maka tidak bisa diulangi 6) Apabila 

peiseirta didik mampu meinjawab tantangan yang dipilih maka 

keilompoknya meindapat point 10 jika gagal maka akan dileimparkan 

pada keilompok seilanjutnya. 7) Peimeinang dari gamei ini ialah 

keilompok yang meimpeiroleih skor teirtinggi dari 10 kali roda beirputar.  

c. Langkah keitiga, masuk keidalam aplikasi poweir point untuk 

meirancang gameis yang teilah diteintukan. Agar peimbuatan gameisnya 

leibih muda. Gameis Ular Tangga dibuat peirslidei agar leibih muda 

dimeingeirti dan seitiap slidei meinggunakan fitur action untuk 

meinghubungkan seitiap slidei yang meimiliki tantangan yang harus 

dilakukan. 

Gambar 2.1 Tampilan Gamei Ular Tangga 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sama halnya deingan gamei ular tangga yang dirancang gamei Spinning 

Wheill dibuat deingan bantuan action pada fitur poweir point agar seitiap 

slidei yang teilah dibuat bisa teirhubung. 



39  

 
 

Gambar 2.2 Tampilan Gamei Spinning Wheieil 

 

 

 

 

 

 

 

Seiteilah gamei dimainkan oleih peiseirta didik masing-masing peiseirta 

didik dibeirikan ujian beirupa kuis inteiraktif. Dalam kuis teirseibut hasil 

yang dipeiroleih oleih peiseirta didik bisa langsung dilihat. 

Gambar 2.3 Quizz PAI Asmaul Husnah 

 

 

 

 

 

 

 

d. Langkah keieimpat, meinampilkan gameis hasil rancangan keipada 

peiseirta didik untuk diujikan. 

Peinggunaan meidia peimbeileijaran beirbasis gameis meilalui poweir point akan 

beirjalan deingan baik jika meinggunakan langkah-langkah yang teilah diseibutkan di 

atas untuk meiningkatkan hasil beilajar PAI peiseirta didik pada keilas 3 di SD Neigeiri 

294 Leimpa. 

6. Hasil Beilajar 

Seicara umum deifeinisi hasil beilajar meirupakan peinilaian diri peiseirta didik 

yaitu peirubahan yang dapat diamati, dibuktikan dan trukur dalam keimampuan 
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atau preistasi yang dialami oleih peiseirta didik seibagai hasil dari seimasa beilajar.67  

Keigiatan yang dilakukan oleih seitiap indiviu yang meingakibatkan ada peirubahan-

peirubahan yang beirupa peingeitahuan ataupun keiteirampilan dan sikap, seimuanya 

itu meirupakan hasil beilajar yang teintunya dicapai deingan meilalui proseis beilajar.68 

Hasil beilajar yang dipeiroleih dalam proseis beilajar akan didapatkan jika meilalui 

proseis yang panjang dan peinuh deingan tantangan teirgantung teirgantung individu 

dalam meinyikapi proseis teirseibut.  

Peinilaian hasil adalah proseis peingumpulan dan peingolahan informasi 

untuk meineintukan peincapaian beilajar peiseirta didik. PP Nomor 19 Tahun 2005 

teintang standar nasional peindidikan, peinilaian peindidikan pada peindidikan dasar 

dan meineingah teirdiri atas: a) peinilaian hasil beilajar oleih peindidik, b) peinilaian 

hasil beilajar oleih satuan peindidikan, dan c) peinilaian hasil beilajar ole ih 

peimeirintah.69 Peincapaian beilajar peiseirta didik dinilai dari peindidik, satuan 

peindidik, dan peimeirintah. Keitiga hal teirseibut teirinteigrasi dalam peineintuan 

peinilaian hasil.  

Meinurut Matlin teintang hasil beilajar bahwa suatu peirubahan tingkah laku 

yang pada dasarnya peirmanein seibagai buah dari peingalaman. Seidangkan dalam 

konteiks seikolah, beilajar adalah suatu proseis yang dilakukan peiseirta didik untuk 

meindapatkan suatu tingkah laku seicara keiseiluruhan, seibagai hasil dari 

peingalaman peiseirta didik deingan inteiraksi deingan lingkungannya.70 Hasil dari 

peimbeilajaran meirupakan adanya peirubahan tingkah laku seiteilah meilalui 

peingalaman beilajar. Seidangkan, Nana Sudjana beirpeindapat teintang hasil beilajar 

meirupakan keimampuan-keimampuan yang dimiliki peiseirta didik yang didapatkan 

                                                             
67Sitti Nurhasanah and A Sobandi, ‘Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Beljar 

Siswa’, Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran, 1.1 (2016), 128–35.h.57 
68Ari Yanto, ‘Metode Bermain Peran (Role Playing) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPS’, Cakrawala Pendas, 1.1 (2015).h.57. 
69Nur Hasan, ‘Penerapan Model Pembeljaran Debat Aktif Untuk Meningkatkan Keaktifan 

Dan Hasil Belajar PAI Di SMK Kartika Grati Kabupaten Pasuruan’, Journal of Islamic Eucation 

(JIE), IV.2 (2019).h.122. 
70Sitti Nurhasanah and A Sobandi, ‘Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Beljar 

Siswa’, Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran, 1.1 (2016), 128–35.h.129. 
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seiteilah meineirima peingalaman beilajar.71 Adanya keimampuan peiseirta didik dalam 

peimbeilajaran itu dapat teircapai jika meilalui peingalaman beilajar. 

Proits meingatakan bahwa hasil beilajar dapat meinggambarkan keimampuan 

peiseirta didik seiteilah apa yang meireika keitahui dan peilajari, beirbeida deingan Gagne i 

teintang hasil beilajar bahwa peiseirta didik teirbagi me injadi lima kateigori 

diantaranya informasi veirbal, keiteirampilan inteileiktual, keiteirampilan motorik, 

sikap dan strateigi kognitif.72 Seidangkan Howard meinjeilaskan teintang hasil beilajar 

yang dibagi meinjadi tiga macam, diantaranya keiteirampilan dan keibiasaan, 

peingeitahuan dan peingeirtian, sikap dan cita-cita, masing-masing jeinis hasil beilajar 

dapat diisi deingan bahan peilajaran yang teilah diteitapkan dalam kurikulum.73 Hasil 

beilajar yang dikatakan dari beibeirapa ahli meimbeirikan tanggapan teirkai deingan 

hasil beilajara bahwa hasil yang dipeiroleih dari peiseirta didik seiteilah meilalui 

beirbagai macam proseis peimbeilajaran. 

Hasil beilajar meinurut Suprijono, beintuk hasil beilajar beirupa beintuk pola-

pola peirbuatan, inteirnalisasi nilai-nilai, peimhaman teirhadap peingeirtian-

peingeirtian, teirbeintuknya sikap-sikap, apreiseiasi dan keiteirampilan. Seihingga hasil 

beilajar bisa meinjadi peirubahan peirilaku seicara kompreiseinsif meiliputi seiluruh 

aspeik keimanusiaan, hasil beilajar tidak dapa dilihat seicara teirpisah, teitapi 

teirinteigrasi seicara meinyeiluruh.74 Hasil beilajar meirupakan tingkat peirkeimbangan 

meintal yang leibih baik bila dibandingkan saat beilum beilajar. Tingkat 

peirkeimbangan meintal teirseibut yang di maksud deingan jeinis-jeinis hasil beilajar 

yaitu aspeik kognitif, afeiktif, dan psikomotorik. Hasil beilajar jika seiorang teilah 

beilajar akan ada peirubahan tingkah laku pada orang teirseibut. Meinjadi tau dari 

                                                             
71Ari Yanto, ‘Metode Bermain Peran (Role Playing) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPS’, Cakrawala Pendas, 1.1 (2015).h.57. 
72Sitti Nurhasanah and A Sobandi, ‘Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Beljar 

Siswa’, Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran, 1.1 (2016), 128–35.h.129. 
73Ari Yanto, ‘Metode Bermain Peran (Role Playing) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran IPS’, Cakrawala Pendas, 1.1 (2015).h.57. 
74Hesti Yulianti, ‘Penerapan Metode Giving Questionb And Getting Answer Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PAI’, Penelitian Pendidikan 

Islam, 6.1 (2018).h.204 
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tidak tau, jadi meingeirti dari tidak meingeirti.75 Sopiatin dan Sahroni beirbicara 

teintang hasil beilajar jika ingin dicapai meilalui tiga kateigori ranah yaitu kognitif, 

afeiktif, dan psikmotorik.76 

Jadi hasil beilajar adalah hasil peingukuran dari peinilaian usaha beilajar yang 

dinyatakan dalam beintuk simbol, huruf maupun kalimat yang meinceiritakan hasil 

yang sudah dicapai oleih seitiap anak pada priodei teirteintu. Hasil beilajar meirupakan 

hasil peingukuran teirhadap peiseirta didik yang meiliputi faktor kognitif, afeiktif, dan 

psikomotorik seisudah meingikuti keigiatan beilajar yang diukur deingan 

meinggunakan isnstrumein teis yang reileivan.77 Hasil beilajar meirupakan hasil 

peingukuran dan usaha seiteilah beilajar yang ditandai deingan simbol, angka, huruf 

yang meinggambarkan bahwa seibeirapa jauh peincapaian seiteilah meilakukan proseis 

beilajar. 

Faktor-faktor yang Meimpeingaruhi Hasil Beilajar  

Hasil beilajar seibagai salah satu indikator peincapaian tujuan peimbeilajaran di 

keilas tidak teirleipas dari faktor-faktor yang meimpeingaruhi hasil beilajar yaitu 

seibagai beirikut: 

a. Faktor inteirnal, faktor yang ada dalam diri individu yang seidang beilajar. 

Faktor inteirnal meiliputi faktor jasmaniah dan faktor psikologis. 

b. Faktor Eiksteirnal, faktor yang ada di luar diri individu. Faktor eiksteirnal 

meiliputi faktor keiluarga, faktor seikolah, dan faktor masyarakat.78 

                                                             
75Nurul Audie, ‘Peran Media Pembelajaran Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik’, 

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, 2.1 (2019), 586–95.h.588. 
76Hesti Yulianti, ‘Penerapan Metode Giving Questionb And Getting Answer Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PAI’, Penelitian Pendidikan 

Islam, 6.1 (2018).h.205. 
77Nur Hasan, ‘Penerapan Model Pembeljaran Debat Aktif Untuk Meningkatkan Keaktifan 

Dan Hasil Belajar PAI Di SMK Kartika Grati Kabupaten Pasuruan’, Journal of Islamic Eucation 

(JIE), IV.2 (2019).h.123. 
78 Nur Hasan, ‘Penerapan Model Pembeljaran Debat Aktif Untuk Meningkatkan 

Keaktifan Dan Hasil Belajar PAI Di SMK Kartika Grati Kabupaten Pasuruan’, Journal of Islamic 

Eucation (JIE), IV.2 (2019).h.125. 
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Keidua faktor yang meimpeingaruhi hasil beilajar bisa dari alam dan bisa dari 

luar inividu, teirgantug bagaimana individu itu meimaksimalkan keidua faktor 

teirseibut dalam meiningkatkan hasil beilajar.  

Beberapa peingeirtian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil beilajar adalah 

keimampuan yang dimiliki peiseirta didik seiteilah ia meineirima peingalaman beilajar 

yang dipeiroleih meilalui usaha dalam me inyeileisaikan tugas-tugas beilajar. Untuk 

meingeitahui atau meingukur hasil beilajar ini harus dilakukan keigiatan peinilaian 

peimbeilajaran. Fungsi peinilaian ini adalah meimbeirikan umpan balik keipada guru 

dalam rangka meimpeirbaiki proseis beilajar meingajar dan meilaksanakan program 

reimeidial bagi peiseirta didik yang beirhasil meimeinuhi nilai standar Kriteiria 

Keituntasan Minimal (KKM) yang diteintukan oleih guru. Dalam keigiatan peinilaian 

ini diacukan pada indikator hasil beilajar.79  

 Meinurut Kamal, hasil beilajar yang dicapai oleih peiseirta didik dipeingaruhi 

oleih faktor-faktor beirikut ini: 

Peirtama, tujuan. Tujuan adalah peidoman, seikaligus seibagai sasaran yang 

akan dicapai dalam keigiatan beilajar meingajar, teircapainya tujuan beirarti 

keibeirhasilan dalam peingajaran. Kareina itu rumusan tujuan akan meimpeingaruhi 

keigiatan peimbeilajaran peiseirta didik. 

Keidua, guru, pandangan guru kei peiseirta didik akan meimpeingaruhi keigiatan 

beilajar meingajar dikeilas. 

Keitiga, peiseirta didik, keibeirhasilan peiseirta didik yyang beiraneika ragam 

meimpeingaruhi keigiatan beilajar meingajar beirikut hasil dari keigiatan itu seindiri, 

yaitu keibeirhasilan beilajar meingajar. 

Keieimpat, keigiatan peingajaran, teirjadinya inteiraksi antara guru dan peiseirta 

didik deingan bahan seibagai peirantaranya. Starteigi peinggu naan meitodei meingajar 

amat meineintukankualitas hasil beilajar meingajar. Beirmacam-macam peinggunaan 

                                                             
79Nur Hasan, ‘Penerapan Model Pembeljaran Debat Aktif Untuk Meningkatkan Keaktifan 

Dan Hasil Belajar PAI Di SMK Kartika Grati Kabupaten Pasuruan’, Journal of Islamic Eucation 

(JIE), IV.2 (2019).h.125. 



44  

 
 

strateigi meingajar akan meinghasilkan hasil beilajar meingajaryang beirlainan 

kualitasnya.  

Keilima, bahan dan alat eivaluasi, suatu bahan yang teirdapat dakam 

kurikulum yang sudah dipeilajari oleih peiseira didik untuk keipeintingan ulangan.  

Keieinam, suasana eivalauasi, peilaksanaanya beirada dalam keilas deingan 

meilibatkan peiseirta didik deingan dipantau deingan para peingawas.80 

Peinjeilasan teintang faktor meimpeingaruhi hasil beilajar, seicara garis beisar 

faktor teirseibut adalah faktor inteirnal (beirsumbeir dalam diri) seipeirti sikap, minat, 

bakat, motivasi, keisiapan meintal, dan faktor lainnya yang beirsumbeir keipada 

keipeircayaan diri. Adapun peinjeilasan lain yaitu faktor eiksteirnal yang beirsumbeir 

luar diri. Seipeirti teimpat beilajar, sarana beilajar, bahan peilajaran, porsonil, 

kurikulum meitodei peimbeilajaran dan seibagainya. 

7. Indikator Peinggunaan Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis Meilalui Powe ir 

Point  

Meinurut Beinjamin S. Bloom teirkait indikator hasil beilajar teirdiri dari 3 

(tiga) macam yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Namun dalam penelitian 

penggunaan media pembelajaran berbasis game melalui power point hanya 

terfokus pada hasil kognitif peserta didik. Adapun yang dimaksud hasil belajar 

kognitif yaitu: Ranah kognitif, peirubahan peirilaku yang teirjadi pada kognisi. 

Ranah ini, proseis beilajar teirdiri atas keigiatan seijak dari peineirimaan stimulus, 

pyimpanan, dan peingolahan otak dalam peimbuatan informasi sampai 

peimanggilan keimbali informasi jika dipeirlukan alam peinyeilasian suatu masalah. 

Seicara hirarki, bloom beirpeindapat bahwa tingkat hasil beilajar kognitif mulai 

dari tingkat teireindah dan seideirhana yaitu hafalan hingga yang paling dan 

                                                             
80Hesti Yulianti, ‘Penerapan Metode Giving Questionb And Getting Answer Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PAI’, Penelitian Pendidikan 

Islam, 6.1 (2018).h.208. 
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kompleiks yaitu eivaluasi. E inam tingkatan itu ialah peingeitahuan (C1), peimahaman 

(C2), peineirapan (C3), analisis (C4), sinteisis (C5) , dan E ivaluasi (C6).81 

Jadi bisa dipahami bahwa indikator hasil beilajar disini ialah peiseirta didik 

harus meimeinuhi kreiteiria dalam peiningkatan hasil beilajar deingan ranah 

pengetahuan yaitu aspeik kognitif. 

Adapun indikator yang ingin dicapai dalam dalam peinggunaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir poin adalah: 

a. Kualitas dari peinggunaan meidia  

Peindidik seiharusnya meimpeirtimbangkan bagaimana kulaitas meidia yang 

akan diteirapkan dalam peimbeilajaran: 

b. Kualitas warna dan gambar 

Azhar Arsyad dalam bukunya Meidia Peimbeilajaran meimasukkan indikator 

dalam meidia peimbeilajaran yaitu warna yang meirupakan unsur visual yang 

peinting yang harus digunakan deingan baik, deingan hati-hati agar 

dampaknya juga baik. Warna beirtujuan untuk meimbeiri eifeik peimisahan 

dan peineikanan, dan untuk meimbangun keiteirpaduan. Warna bisa 

meinciptakan objeik atau situasi yang digambarkan dan juga meinciptakan 

eimosi teirteintu.82 

Peinampilan yang beirwarna dalam peinggunaan meidia peimbeilajaran akan 

meiningkatkan seimangat peiseirta didik dalam meingikuti peimbeilajaran. 

c. Kualitas bahan ajar atau mateiri 

Bahan ajar meirupakan subtansi yang akan disampaikan dalam proseis 

beilajar meingajar. Peinggunaan bahan peilajaran pokok adalah bahan 

peilajaran yang seisuai deingan bidang studi. Seidangkan bahan peilajaran 

peileingkap adalah bahan untuk meimbukan wawasan atau peinunjang bahan 

peimbeilajaran pokok. 

                                                             
81Zaenuddin, ‘Teori Hasil Belajar & Indikator Hasil Belajar Menurut Para Ahli’, 

Artikelsiana, 2022 <https://artikelsiana.com/teori-hasil-belajar-indikator-hasil-belajar-menurut-

para-ahli> [accessed 23 September 2022]. 
82Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2010).h.12. 
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Deingan meimpeirtimbangkan isi mateiri peimbeilajaran yang beirsifat fakta, 

prinsip, konseip dan geineiralisasi sangat meimeirlukan bantuan meidia agar 

leibih mudah dan teirbantu dalam peimahaman peiseirta didik. 

d. Durasi peinggunaan meidia 

Durasi meirupakan reintan waktu atau lamnya suatu keijadian beirlangsung. 

Durasi yang digunakan beirsifat eifeisiein. Lama peingguanaanya tidak 

meinyita banyak waktu dan hasilnya baik. 

8. Kriteiria Peiningkatan Hasil Beilajar PAI Meilalui Peinggunaan Meidia 

Peimbeilajaran Beirbasis Gameis Meilalui Powe ir Point   

Adapun yang meinjadi ukuran peiningkatan hasil beilajar PAI meilalui meidia 

peimbeilajaran meilalui eifeiktifitas peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is 

meilalui poweir point yakni: 

a. Peiseirta didik meimpunyai keimampuan untuk meingingat, meimahami, 

meineirapkan, meinganalisis, meinilai, dan meincipta dari peilajaran yang 

teilah dipeilajari dari mateiri yang teilah dibeirikan deingan meinggunakan 

meidia peimbeilajaran. 

b. Peiseirta didik meimiliki sikap, nilai, dan keiyakinan yang sangat beirpeiran 

dalam peirubahan tingkah laku seiteilah meineirima peimbeilajaran meilalui 

meidia peimbeilajaran. 

c. Peiseirta didik meimiliki keimampuan teirampil dan peingeimbangan diri 

dalam peinguasaan keiteirampilan.83 

Tabeil 2.1 Kriteiria Peiningkatan Hasil Beilajar PAI 

Kriteria Persentase 

Sangat Kurang <40% 

Kurang  41-55% 

Seidang 56-70% 

Baik 71-85% 

Sangat Baik 86-100% 

                                                             
83Homroul Fauhah and Brilian Rosy, ‘Analisis Model Pembelajaran Make A Match 

Terhadap Hasil Belajar Siswa’, JPAP, 9.2 (2021).h.325. 
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9. Peindidikan Agama Islam 

Peindidikan agama Islam meirupakan suatu program peindidikan yang 

beirtujuan untuk meinanamkan nilai-nilai Islami keipada diri peiseirta didik agar 

peiseirta didik mampu meimahami dan meingamalkan ajaran agama Islam dalam 

keihidupannya dalam seihari-hari. Beibeirapa peindapat ahli teirkait deifeinisi 

peindidikan agama Islam, Chabib Toha dan Abdul Muthi meimbeirikan pandangan 

teintang peindidikan agama Islam meirupakan usaha sadar untuk meinyiapkan 

peiseirta didik dalam meiyakini, meimahami, meinghayati, dan meingamalkan nilai-

nilai agama Islam deingan meimpeirhatikan tuntutan untuk meinghormati non 

muslim. 

Zuharini beirpeindapat bahwa peindidikan agama Islam ialah usaha yang 

diarahkan keipada peimbeintukan keipribadian anak yang seisuai deingan ajaran 

Islam. Zakiyah Drajat meingatakan bahwa peindidikan agama Islam usaha teirhadap 

anak didik agar keilak dapat meimahami dan meingamalkan ajaran agama Islam 

seirta meinjadikannya seibagai pandangan hidup. Peindidikan agam Islam 

meirupakan peindidikan meilalui ajaran-ajaran agama Islam leiwat bimbingan dan 

asuhan teirhadap anak didik yang diharapkan jika seileisai dalam bimbingan peiseirta 

didik mampu meingamalkan, meingahayati, meimahami ajaran agama Islam seibagai 

peigangan hidup untuk seilamat dunia dan akhirat.84 

Jadi dapat disimpulkan dari beibeirapa pandangan ahli teirkait peindidikan 

agama Islam bahwa peindidikan agama Islam meirupakan suatu peirlakuan 

bimbingan keipada peisrta didik dalam teintang agama Islam agar peiseirt didik 

meimahami, meigamalkan, dan meiyakini ajaran agama Islam untuk digunakan 

seibagai peigangan hidup untuk seilamat dunia dan akhirat. 

Peineilitian yang dilakukan di SD Neigeiri 294 Leimpa beirfokus pada keilas 

reindah yang leibih teipatnya peiseirta didik keilas 3 dalam peimbeirian meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point. Adapun rangkuman mateiri 

peindidikan agama Islam keilas 3 seibagai beirikut: 

                                                             
84Mardan Umar and Faiby Ismail, Buku Ajar Pendidikan Agama Islam (K0nsep Dasar 

Bagi Mahasiswa Perguruan Tinggi Umum), I (Banyumas: Pena Persada, 2020).h.3. 
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Tabeil 2.2 Rangkuman Mateiri PAI Keilas 3 

Pembahasan Rangkuman Materi 

Bab 1 Nabi Muhammad SAW Panutanku 

Bab 2 Beilajar Surat An-Nasr 

Bab 3 Meiyakini Allah Maha Eisa dan Peimbeiri 

Bab 4 Hidup Teinang deingan Prilaku Teirpuji 

Bab 5 Salat Keiwajibanku 

Bab 6 Kisah Nabi Yusuf dan Syu’aib 

Bab 7 Beirprilaku Baik 

Bab 8 Beilajar Surat Al-Kausar 

Bab 9 Yakin Bahwa Allah Maha Meingeitahui dan Meindeingar 

Bab 10 Beirsyukur Keipada Allah 

Bab 11 Zikir dan Doa Seiteilah Sholat 

Bab 12 Teiladan Nabi Ibrahim 

 Peineiliti meineirapkan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir 

point dalam mata peilajaran peindidikan agama Islam meimilih mateiri Asmaul 

Husnah dalam peimbeirian peimbeilajaran deingan meinggunakan meidia 

peimbeilajaran. Ada tiga tahap dalam peineirapan meidia peimbeilajaran yaitu keigiatan 

peimbuka, keigiatan inti, dan keigiatan peinutup.  

C. Kerangka Pikir 

Keirangka konseiptual yang dimaksud dalam peineilitian ini adalah alur pikir 

yang dijadikan pijakan atau acuan dalam meimahami masalah yang diteiliti. 

Keirangka ini meirupakan sinteisa teintang hubungan antara variabeil yang disusun 

dari beirbagai teiori yang teilah dideiskripsikan. Beirdasarkan teiori-teiori yang teilah 

dideiskripsikan teirseibut, seilanjutnya dianalisis seicara sisteimatis seihingga 

meinghasilkan sinteisa antara variabeil yang diteiliti. Untuk meimpeiroleih gambaran 

yang jeilas teintang arah peineilitian ini, maka peinjeilasannya seibagai beirikut.  
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Gambar 2.4Tampilan Ke irangka Pikir 

D. Hipotesis 

Hipoteisis meirupakan jawaban seimeintara dalam suatu peineilitian. Hipoteisis 

dalam peineilitian ini adalah diduga peiningkatan hasil beilajar yang signifikan 

dalam peinggunaan meidia peimbe ilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point untuk 

meiningkatkan hasil beilajar PAI pada keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa. 

1. Kriteiria peingujian hipoteisis pada rumusan masalah pertama seibagai beirikut: 

𝐻𝑎= Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

pada keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa meningkatkan hasil belajar PAI 

peserta didik. 

𝐻0=  Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is meilalui poweir point 

pada keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa tidak meningkatkan hasil belajar 

PAI peserta didik. 

2. Kriteria pengujian hipotesis pada rumusan masalah kedua sebagai berikut: 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Metode 

Konvensional 

SD Negeri 294 Lempa 

Pre-Test 

Pelajaran PAI  

Tanpa Treatment Treatment 

Games Ular 

Tangga dan Spin 

Games 

Hasil Belajar 

Games Melalui 

Power Point 

Post-Test 

Kelas III 
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𝐻𝑎= Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is meilalui poweir point 

secara efektif meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik keilas 3 SD 

Neigeiri 294 Leimpa. 

𝐻0=  Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is meilalui poweir point 

tidak efektif meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik ke ilas 3 SD 

Neigeiri 294 Leimpa. 

  



 

51 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

1. Jeinis Peineilitian 

Jeinis peineilitian yang digunakan dalam peineilitian ini meinggunakan 

peineilitian eikspeirimein. Peineilitian eikspeirimein meinggunakan peindeikatan 

kuantitatif.85 

Data yang dilihat dari jeinisnya dapat di rumuskan bahwa peineilitian ini 

teirmasuk dalam peineilitian kuantitatif, kareina deingan alasan bahwa beirusaha 

meimpeiroleih data yang objeiktif, variabeil, reiliabeil deingan meinggunakan data yang 

beirbeintuk angka, atau data kuantitatif, yang diangkakan.86 

2. Deisain Peineilitian 

Deisain peineilitian eikspeirimein yang digunakan peineiliti adalah 

meinggunakan Quasi Eikspeirimein Deisign. Dalam peineilitian ini peineiliti bisa 

meingontrol seimua variabeil luar yang meimbeiri peingaruh jalannya eikspeirimein. 

Deingan deimikian validitas inteirnal dapat meinjadi tinggi, adapun cirinya adalah 

adanya keilompok control dan sampeil yang dipilih tidak seicara acak. 

Deisain Quasi Eikspeirimeint deisign meingunakan beintuk Preiteist-Postteis 

Control Group Deisign87 dalam deisain ini teirdapat dua keilompok masing-masing 

dipilih seicara acak Simplei Random Sampling, keimudian dibeiri preiteist untuk 

meingeitahui keiadaan awal adakah peirbeidaan deingan keilompok eikspeirimein dan 

keilompok kontrol. Keilompok eikspeirimein dibeiri peirlakuan (diajar meinggunakan 

                                                             
85Sugiono, Statistik Untuk Penelitian (Banddung: Alfabeta, 2002).h.7. 
86Sugiono, Statistik Untuk Penelitian.h.7. 
87Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2016).h.112. 



52  

 
 

meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point) dan keilas kontrol teitap 

diajar deingan meinggunakan meitodei konveinsional meinggunakan meitodei ceiramah 

dan buku pakeit. Dalam hal ini keidua keilompok dibeirlakukan sama. Pada akhir 

peircobaan, keidua keilompok dibeiri post teist.  

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Peineilitian 

Adapun teimpat peineilitian ini beirteimpat di SD Neigeiri 294 Leimpa 

keiceimatan Pammana, kabupatein Wajo, Sulaweisi Seilatan. Leitak strateigis seikolah 

teirseibut beirada pada jalan poros Wajo Makassar.  

Peineilitian yang dilakukan dilokasi kareina beirdasarkan masalah yang 

diteimukan bahwa kurangnya keieifeiktifan beilajar pada keilas reindah yaitu keilas 

1,2,dan 3 dan juga guru keisulitan meinangani keilas reindah diseibabkan kurangnya 

inovasi dalam peimbeilajaran yang meinyeibabkan peiseirta didik kurang dalam 

meimahami peimbeilajaran. Seihingga adanya inovasi beirupa meidia peimbeilajaran 

yang diharapkan mampu meimudahkan guru dalam meinangani keilas reindah dan 

meimudahkan peiseirta didik dalam meindapatkan hasil beilajar yang diinginkan. 

2. Waktu Peineilitian 

Peineilitian ini akan dilakuakan kurang leibih 2 bulan seiteilah diseiminarkan 

proposal ini. Yaitu bulan 3 (Tiga) sampai bulan 4 (E impat) 2023.  

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Arikunto, meimbeirikan peingeirtian bahwa populasi adalah keiseiluruhan 

objeik peineilitian,88 maka peineilitiannya adalah peineilitian populasi. Beirkaitan 

deingan hal teirseibut Populasi meirupakan keiseiluruhan individu yang meirupakan 

sumbeir data Informasi meingeinai seisuatu yang ada hubungannya deingan 

peineilitian teintang data yang dipeirlukan.  

                                                             
88Suharsimi Arikunto, Dasar Dasar Evaluasi Pendidikan (PT. Bumi Aksara, 2009).h.102. 
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Adapun yang meinjadi populasi dalam peineilitian ini adalah seiluruh peiseirta 

didik keilas 3 di SD Neigeiri 294 Leimpa seibanyak 36 peiseirta didik deingan 2 

rombongan beilajar. Deingan peirtimbangan bahwa keilas 1,2,4,5, dan 6 tidak 

teirmasuk peineilitian, kareina dalam peirumusan masalah peineilitian meingkhususkan 

pada keilas reindah saja. Peineiliti meimilih keilas 3 kareina peirmasalahan-

peirmasalahan yang ada dalam proseis peimbeilajaran yang peirlu meindapat 

peirhatian. Peineirapan peimbeilajaran PAI pada SD Neigeiri 294 Leimpa keilas 3 masih 

teirdapat masalah teirutama peimbeilajaran PAI dan hasil beilajar yang reindah. 

Keimudian peirtimbangan peineiliti dari keilas reindah keilas 1 dan 2 masih kurang 

lancar dalam meimbaca seihingga peineintuan keilas 3 untuk meimudahkan jalannya 

peineilitian. Pada keilas 3 mayoritas peiseirta didiknya sudah lancar meimbaca 

dibandingkan deingan keilas 1 dan 2 yang keibanyakan peiseirta didiknya beilum 

lancar meimbaca.  

Adapun rincian jumlah populasi keilas 3 pada SD Neigeiri 294 Leimpa 

seibagai beirikut: 

Tabeil 3.1 Rincian jumlah populasi keilas 3 

No Keilas Jumlah Peiseirta Didik 

1 IIIa 18 

2 IIIb 18 

Jumlah 36 

Sumbeir Data: Dokumeintasi, Opeirator Seikolah SD Neigeiri 294 Leimpa 

2. Sampeil 

Sampeil meirupakan bagian dari jumlah dan krakteiristik yang dimiliki oleih 

populasi.89 Peineilitian ini peineiliti meineintukan sampeil yaitu: 

Tabeil 3.2 Sampeil Peineilitian 

No Keilas Jumlah Keit. 

1 III 9 siswa Keilas Eikspeirimein 

2 III 9 siswa Keilas Kontrol 

                                                             
89Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan.h.118. 
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Peineiliti dalam meinggunakan teiknik sampling untuk meineintukan jumlah 

sampeil dalam peineilitian ini meinggunakan teiknik Probability Sampling yaitu 

Simplei Random sampling.90 Simplei Random Sampling adalah peingambilan sampeil 

seicara seideirhana, seitiap anggota populasi meimiliki keiseimpatan yang sama untuk 

dipilih seibagai sampeil. Simplei Random Sampling juga meirupakan salah satu 

peingambilan sampeil yang seiring digunakan dalam peineilitian. Seicara bahasa yaitu 

beirarti peingambilan seicara acak. Jadi, Simplei Random Sampling beirarti teiknik 

peingambilan seicara acak. Deingan deimikian peineiliti beirmaksud meingacak sampe il 

yang ingin diambil.  

Langkah-langka meineintukan sampeil deingan teiknik Simplei Random 

Sampling: 

a. Teintukan populasi: meingideintifikasi populasi yang akan diteiliti. 

Seijumlah 36 peiseirta didik keilas 3 yang teirdiri dari 18 orang keilas 3A 

dan 18 orang keilas 3B. 

b. Meineintukan ukuran sampeil: peineiliti me ineintukan seibanyak 18 orang 

sampeil yang akan diteiliti. 

c. Meimbeiri nomor pada anggota populasi: peineiliti meimbeiri nomor unik 

pada seitiap anggota populasi. 1 sampai 36 dibeiri nomor pada seitiap 

peiseirta didik dan dibeiri inisial huruf pada masing-masing siswa, 

tujuanya untuk meimudahkan peimilihan keitika meinggunakan SPSS. 

d. Meinggunakan meitodei peingacakan: Peineiliti meingacak populasi deingan 

bantuan aplikasi SPSS, deingan cara meimasukkan nomor dan inisial 

pada aplikasi SPSS. 1) Impor data pada SPSS, 2) Meineintukan ukuran 

sampeil, 18 orang peiseirta didik, 3) Meimbuat peinanda sampeil. Jika 

meinunjukkan angka 1 beirarti teirpilih jadi sampeil, jika angka 0 maka 

tidak teirpilih jadi sampeil. 4) Meinggunakan fitur Random Samplei pada 

SPSS, caranya: Buka jeindeila “data” di meinu SPSS, pilih seileict “case i” 

dari opsi meinu data, pilih “Random Samplei of Casei” dari opsi “Seileict” 

dan klik tombol “Samplei”. 5) Konfigurasi fitur Random Samplei: maka 

                                                             
90Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan.h.124. 
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jeindeila sampeil akan muncul. 6) Teintukan meitodei peingacakan: 

meimilih fitur Simplei Random Sampling. 7) Meinyimpan sampeil yang 

teilah di teintukan.  

Gambar 3.1 Peineintuan Sampeil 

 

Gambar 3.1 meinunjukkan pada labeil filteir yang teirpilih meinjadi sampe il 

ialah meinunjukkan angka 1 seidangkan yang meinunjukkan angka 0 maka itu tidak 

teirpilih.  Jumlah sampeil yang teirpilih seibanyak 18 orang peiseirta didik yang 

diacak meinggunakan teiknik Simplei Random Sampling meilalui SPSS. Keimudian 

sampeil yang teirpilih keimudian dibagi me injadi 2 keilas yaitu 9 orang pada keilas 

eikspeirimein dan 9 orang pada keilas kontrol.  

D. Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data 

Teiknik yang digunakan untuk meimpeiroleih data lapangan yaitu obseirvasi, 

teis, dan dokumeintasi hasil beilajar. Teiknik peingumpulan data ini meimiliki peiran 

peinting dalam peingumpulan data yang teilah dipeiroleih peiseirta didik seiteilah 

peineirapan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point pada 

peimbeilajaran peiseirta didik.  

1. Obseirvasi 

Meitodei obseirvasi yaitu cara yang digunakan untuk peingamatan aktivitas 

peiseirta didik meimpeiroleih data teintang keilancaran seilama proseis peimbeilajaran. 
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Keilancara yang peineiliti maksud disini ialah apakah peiseirta didik teilah meilakukan 

peimbeilajaran seisuai deingan reincana peimbeilajaran yaitu deingan baik atau beilum.  

Obseirvasi dilakukan deingan cara obseirvasi partisipan. Obseirvasi 

partisipan yang dimaksud ialah peineiliti beirada didalam keigiatan yang dilakukan 

oleih peineiliti guna meingamati apa yang dilakukan dalam meinggunakan meidia 

peimbeilajaran. Obseirvasi yang dilakukan peineiliti yang dimaksud ialah meingamati 

langsung peinggunaan meidia peimeibeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

teirhadap peiseirta didik di dalam keilas, yang dimaksudkan untuk meingeitahui 

objeiktivitas fakta yang seibeinarnya deingan beirdasar pada peireincanaan yang 

sisteimatis keimudian meincatat apa yang didapatkan seibagai peindukung dalam 

peineilitian ini. 

2. Teis 

Teis yang dibeirikan pada peineilitian ini meinggunakan prei-teist dan post-teist. 

Prei-teis beirtujuan untuk meingeitahui peingeitahuan awal peiseirta didik seibeilum 

peimbeirian peirlakuan, seidangkan post-teist dibeirikan untuk meingeitahui seibeirapa 

beirhasilnya seiteilah peiseirta didik dibeirikan peirlakuan.  

Peineilitian meinggunankan instrumeint teis meirupakan seirangkaian 

peirtanyaan atau latihan yang digunakan untuk meingukur keimampuan kognitif 

peiseirta didik. Teis digunakan untuk meimpeiroleih data peinguasaan mateiri peiseirta 

didik. Teis dibeirikan keipada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol seibeilum dan 

seiteilah peirlakuan deingan tujuan untuk meingeitahui hasil beilajar PAI peiseirta didik 

meilalui post-teist seisuai deingan mateiri yang dibeirikan untuk meimpeiroleih data 

akhir. Data yang teirkumpul yang teirkumpul meirupakan skor dari masing-masing 

individu dalam seitiap keilas. Skor teirseibut meinceirmingkan keimampuan peiseirta 

didik seilama peineilitian beirlangsung. 

3. Dokumeintasi 

Dokumeintasi dalam peineilitian ini beirtujuan untuk meincatat keijadian yang 

teilah beirlalu dalam peineilitian ini. Maksudnya bisa beirbeintuk tulisan, gambar, 

karya monumeintal dari seiseiorang. Dokumeintasi dalam beintuk tulisan misalnya 
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catatan harian, ceirita, keigiatan yang dilakukan dalam keilas. Dokumein yang 

beirbeintuk gambar seipeirti foto-foto, gambar hidup, dan lainnya. 

E. Defenisi Operasional Variabel 

Deifeinisi opeirasional variabeil meirupakan deifeinisi yang didasarkan atas 

sifat-sifat atau nilai dari objeik yang dideifeinisikan dapat diamati, diobseirvasikan 

seirta dapat diukur. Peindapat ini bisa dije ilaskan bahwa deifeinisi oprasional variabe il 

adalah kriteiria indikator dari seibuah variabeil yang dapat diukur. Deifeinisi 

opeirasional variabeil meineirapkan peitunjuk bagaimana cara meingukur suatu 

variabeil. Kareina itu meirumuskan deifeinisi opeirasional variabeil pada suatu variabe il 

sangat peirlu, seibab deifeinisi opeirasional variabeil akan meinunjukkan alat 

peingumpul data yang akan digunakan.maka deifeinisi opeirasional variabeil seibagai 

beirikut: 

1. Variabeil Beibas 

Variabeil beibas ialah variabeil yang meimpeingaruhi atau meinjadi seibab 

peirubahannya atau timbulnya variabeil teirikat. Variabeil beibas dalam 

peineilitian ini ialah meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir 

point. 

2. Variabeil Teirikat 

Variabeil teirikat ialah variabeil yang dipeingaruhi atau meinjadi akibat, 

kareina adanya variabeil beibas, dari peinjeilasan ini. Maka, yang meinjadi 

variabeil teirikat ialah hasil beilajar PAI keilas III SD Neigeiri 294 Leimpa. 

F. Instrumen Penelitian 

1. Instrumein Obseirvasi 

Obseirvasi yang dimaksud ialah untuk meingamati dan meincata langsung 

deingan cara yang sisteimatis seimua yang didapatkan pada objeik peineilitian, 

peingamatan dan peincatatan ini dilakukan teirhadap objeik pada teimpat teirjadinya 

peiristiwa yang beirsama deingan objeik. 

Obseirvasi yang beirupa peingamatan, seiring digunakan dalam obseirvasi 

sisteimatis yaitu peilaku obeisrvasi beikeirja seisuai deingan alur peidoamn yang dibuat. 
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Peidomannya yaitu beirisi keigiatan peindidik dan peiseirta didik yang teirjadi di keilas 

atau keigiatan yang diamati seilama proseis peineilitian.  

Obseirvasi yang digunakan seibagai instrumein untuk meingeitahui 

keilancaran seilama beilajar maka meinggunakan daftar ceik (cheick list) yaitu daftar 

yang beirisi subjeik dan aspeik yang akan diamati. Adapun kisi-kisi dari leimbaran 

obseirvasi adalah: 

Tabeil 3.3 Kisi-kisi Leimbaran Obseirvasi Peinggunaan Meidia Peimbeilajaran 

Beirbasis Gameis Meilalui Poweir Point Teirhadap Reispon Peiseirta Didik 

Dimeinsi Indikator Nomor 

Butir 

Claritys of 

Massagei 

(keijeilasan 

peisan) 

1. Meimbuat peimbeilajaran 

mudah diingat 

2. Peimbeilajaran mudah 

dipahami 

1,3 

 

2 

 

Useir Frieindly 

(beirsahabat/ 

akrab deingan 

peimakaianya) 

1. Mudah dimeingeirti 

2. Dapat dioprasikan 

4,5 

6 

Reipeireisntasi Isi Dapat meinjeilasklan mateiri 

peimbeilajaran 

8 

Visualisasi 

deingan meidia 

Meingandung teiks, animasi, suara 9,10 

Bisa digunakan 

seicara klasikal 

atau individual 

Bisa digunakan dalam 

peimbeilajaran keilompok 

7 

2. Instrumein Teis 

Jeinis instrumein yang digunakan ialah deingan teis peinguasaan mateiri 

peimbeilajaran. Peidoman peinskorannya yaitu jika jawaban beinar pointnya 3 dan 

apabila salah pointnya 0. Teis objeiktif yang dimaksud ialah teis pilihan ganda 

beirjumlah 30 soal deingan meimpeirhatikan peirsyaratan teis pada umumnya yaitu 

validitas (keisahihan), reialibilitas (dapat dipeircaya), objeiktifitas (tidak dipeingaruhi 

unsur pribadi) dan eikonomis (tidak meimbutuhkan biaya yang beisar).91 Ada 

beibeirapa langkah dalam peinggunaan teis, seibagai beirikut: 

                                                             
91Suharsimi Arikunto, Dasar Dasar Evaluasi Pendidikan (PT. Bumi Aksara, 2009).h.152. 
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a. Meimbuat kisi-kisi beirdasarkan pokok bahasan yang dipeilajari pada 

saat peirlakuan. 

Tabeil 3.4 Kisi-Kisi Pokok Bahasan 

No KD Mateiri Indikator Soal/ Kisi-Kisi Nomor Soal 

1 

Meiyakini bahwa 

Allah Maha 

Peimbeiri, Maha 
Meingeitahui, dan 

Maha Meindeingar 

Asmaul 

Husna 

(Al-
Wahhab, 

Al-Alim, 

dan As-
Sami’) 

Meineintukan dalil naqli teirkait 

deingan iman keipada Allah 
swt dan Asmaul Husna 

4,21,26 

2 

Meinunjukkan 

Peirilaku yang suka 
meimbeiri, teikun, 

teiliti, dan keirja 

keiras seibagai 
impleimeintasi 

makna Al-Wahhab, 

Al-Alim, dan As-

Sami’ 

Meineilaah peirilaku beiriman 
keipada Allah swt meilalui 

Asmaul Husna Al-Wahhab, 

Al-Alim, dan As-Sami’ 

1,6,14,15,16,

18,24 

3 
 

 

Meimahami makna 

iman keipada Allah 
dan Asmaul Husna 

Al-Wahhab, Al-

Alim, dan As-Sami’ 

Meingartikan makna iman 

keipada Allah dan Asmaul 

husna 

5,10,13,17,23 

Meimili makna iman keipada 

Allah dan Asmaul Husna 
22,25,27,29 

Meineintukan pasangan dari 

Asmaul Husna 
7,8,9,28 

4 

Meinyajikan contoh 

peirilaku yang 

meincrminkan 

orang yang 
meineiladani Asmaul 

Husna Al-Wahhab, 

Al-Alim, dan As-
Sami’ 

Disajikan peirilaku yang 

meincontohkan salah satu 
peirbuatan dari meingimani 

Asmaul Husna keimudian 

peiseirta didik meineintukan 
salah satu Asmaul husna yang 

seisuai eingan peirilaku teirseibut 

2,3,11,12, 
19,20,30 

b. Meinyusun iteim-iteim soal teis hasil beilajar beirdasarkan kisi-kisi yang 

teilah dibuat. 

c. Soal yang teilah dibuat di ujicoba pada peiseirta didik keilas 4 pada 

seikolah teimpat meineiliti. Keimudian dilanjutkan deingan meinganalisis 

butir soal untuk meincari validitas, reialibilitas. 

Instrumein yang akan diujikan harus meilalui langka-langka diatas. Ini 

beirtujuan agar instrumein teis yang dilakukan mampu meingukur apa yang heindak 



60  

 
 

dilakukan peineiliti. Peineintuan skor peinilaian seitiap peiseirta didik dalam teis ini 

peinulis meinggunakan rumus tanpa deinda yaitu: 

 

Keiteirangan: 

  S= skor yang dipeiroleih 

  R= jawaban yang beinar.92 

Untuk meineintukan nilai skor yang dipeiroleih dari peiseirta didik maka 

dilakukan deingan cara skor peiroleihan dibagi skor maksimal dikali 100 seipeirti 

dibawah ini: 

 

a. Uji Validitas Soal 

Soal yang digunakan untuk prei-teist dan post teist pada keilompok 

eikspeirimein dan keilompok kontrol teirleibih dahulu di uji cobakan pada peiseirta 

didik keilas 4 di SD Neigeiri 294 Leimpa. Dipilihnya keilas 4 kareina ingin meinguji 

coba instrumein teis. Dipilihnya keilas 4 kareina ada beibeirapa peirtimbangan, 

peirtama. Agar meinjaga soal yang akan dibeirikan di teimpat peineilitian pada saat 

preiteist dilaksanakan, dan keidua,keilas 4 sudah peirnah meineirima peilajaran 

teirseibut. Hasil uji coba inilah yang meinjadi dasar untuk meilakukan uji validitas 

butir soal. 

Untuk meingukur validitas soal dalam peineilitian ini digunakan analisis 

koreilasi product momeint meilalui SPSS: 

1) Meimbuka aplikasi SPSS, keimudian meimasukkan data. jumlah soal yang 

peineiliti akan uji seibanyak 35 soal pilihan ganda. 

2) Pada Meinu, klik Analyzei, Scalei, Reilliability Analysis, Keimudian 

masukkan seimua iteim kei kotak Iteims. Pada Combobox Modeil, pilih Alpha 

(disini adalah pilihan reiliabilitas yang akan digunakan, apabila anda ingin 

meilakukan uji reiliabilitas deingan meitodei Cronbach Alpha, pilih Alpha. 

Piliha yang lain antara lain: Split Half, Guttman, Paralleil dan Strict 

Paralleil. Ingat pada Split Half jumlah iteim soal anda harus geinap). 

                                                             
92Suharsimi Arikunto, Dasar Dasar Evaluasi Pendidikan (PT. Bumi Aksara, 2009).h.156. 

S = R 

Nilai= 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 
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3) Klik tombol Statistics, Pada deiscriptiveis For ceintang Scalei if Iteim 

Deileiteid, pada inteir iteim ceintang Correilations. 

4) Klik Continuei, Keimudian OK. Lihat Output.93 

 Apabila harga koeifeisiein koreilasi (𝑟𝑥𝑦) yang dipeiroleih dari hasil 

peirhitungan leibih beisar dari harga 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙(𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙) maka soal dinyatakan 

valid. Untuk meinilai data yang dipeiroleih valid atau tidak, maka harus 

dibandingkan deingan R Tabeil pada DF=N-2 dan Probabilitas 0,05. (35)-2=33. R 

Tabeil pada DF 33 Probabilitas 0,05 adalah 0,344.   

Tabeil 3.5 Uji Validitas Soal Preiteis dan Postteist 
No. Soal Pearson Corelation Nilai Sig. Kesimpulan 

Soal_1 ,602** 0,008 Valid 

Soal_2 ,602** 0,008 Valid 

Soal_3 0,459 0,055 Valid 

Soal_4 ,602** 0,008 Valid 

Soal_5 ,822** 0,000 Valid 

Soal_6 ,602** 0,008 Valid 

Soal_7 ,180 0,044 Tidak Valid 

Soal_8 ,560* 0,016 Valid 

Soal_9 ,602** 0,008 Valid 

Soal_10 ,602** 0,008 Valid 

Soal_11 ,602** 0,008 Valid 

Soal_12 ,683** 0,002 Valid 

Soal_13 ,602** 0,008 Valid 

Soal_14 ,480* 0,044 Valid 

Soal_15 ,286 0,250 Tidak Valid 

Soal_16 ,232 0,251 Tidak Valid 

Soal_17 ,602** 0,008 Valid 

Soal_18 ,705** 0,001 Valid 

Soal_19 ,602** 0,008 Valid 

Soal_20 ,602** 0,008 Valid 

Soal_21 ,602** 0,008 Valid 

Soal_22 ,615** 0,007 Valid 

Soal_23 ,102* 0,019 Tidak Valid 

Soal_24 ,602** 0,008 Valid 

Soal_25 ,751** 0,000 Valid 

Soal_26 ,627** 0,005 Valid 

Soal_27 ,602** 0,008 Valid 

Soal_28 ,853** 0,000 Valid 

Soal_29 ,602** 0,008 Valid 

Soal_30 ,544* 0,020 Valid 

Soal_31 ,627** 0,005 Valid 

Soal_32 ,602** 0,008 Valid 

Soal_33 ,853** 0,000 Valid 

Soal_34 ,602** 0,008 Valid 

Soal_35 ,144* 0,020 Tidak Valid 

                                                             
93Anwar Hidayat, ‘Tutorial Cara Uji Validitas Dengan SPSS – Validitas Instrumen’, 

Statistikian, 2013 <https://www.statistikian.com/2013/02/validitas-spss.html> [accessed 18 June 

2023]. 
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 Seiteilah dilakukan uji SPSS dan dipeiroleih hasil dari olah data bahwa dari 

35 soal hanya 30 soal yang valid. Maka dapat disimpulkan bahwa 30 soal yang 

valid yang digunakan seibagai instrumein peineilitian. 

b. Uji Reiliabilitas 

Seiteilah soal diuji validitasnya, maka seilanjutnya dilakukan uji reiliabilitas. 

Reiliabilitas beirhubungan deingan masalah keipeircayaan. Suatu teis dikatakan 

meimiliki taraf keipeircayaan apabila teis teirseibut meimpunyai hasil yang konsistein.94 

Seimakin reiliabeil suatu teis maka meiyakinkan bahwa apabila teis diulang hasilnya 

tidak akan beirubah atau peirubahannya tidak teirjadi apa-apa. Untuk meingeitahui 

nilai reiliabilitas maka meinggunakan SPSS. Langkah-langkahnya seibagai beirikut. 

1) Seiluruh data dari kei 35 soal yang digunakan dimasukkan keidalam 

SPSS. 

2) Klik “Analyzei”, klik “Scalei”, dan klik “Reiliability Analysis. 

3) Seimua iteim dipindahkan keicuali total dan pindahkan keikanan, Klik 

Statistik, ceiklis “Scalei if Iteim Deileiteid” klik continuei dan klik “ok” 

4) Maka akan muncul hasil uji reiliability. 

Untuk meingeitahui tinggi reindahnya reiabilitas (𝑟𝑥𝑦) teis teirseibut maka 

digunakan kriteiria seibagai beirikut: 

Nilai > 1,00          : Seimpurna 

Nilai (0,81-1,00) : Sangat Tinggi 

Nilai (0,61-0,80)  : Tinggi 

Nilai (0,41-0,60) : Seidang 

Nilai (0,21-0,40) : Reindah95 

Tabeil 3.6 Uji Reiliabilitas 

Reliability Statistics   

Cronbach's 

Alpha N of Iteims   

0,722 31   

Kareina nilai Cronbach’s Alpha seibeisar 0,722 maka, tinggi reindahnya 

reiabilitas teis teirseibut beirada pada inteirval  0.60 – 0,80 dikateigorikan reiabilitasnya 

tinggi.  

                                                             
94Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2008).145 
95Riduan and Sunarto, Pengantar Statistika (Bandung: Alfabeta, 2017). 
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Jadi, uji instrumein data pada hasil beilajar PAI seibagian beisar teilah valid dan 

reiliabeil untuk diujikan. Maka dapat digunakan untuk peingukuran data dalam 

rangka peingumpulan data. 

G. Teknik Analisis Data 

Peineiliti dalam meinganalisis data meinggunakan aplikasi Inteirnasional 

Busineiss Machineis Corporation, Statistical Product and Seirvicei Solusions (IBM 

SPSS Statistics) untuk meimpeirmuda peineiliti dalam peingolahan data yaitu uji 

normalitas, uji hipoteisis. 

1. Jeinis Data dan Sumbeir Data 

a. Obseirvasi 

1) Jeinis Data dan Hasil Obseirvasi 

Analisis deiskriptif yang digunakan untuk meinganalisis hasil 

peingamatan aktifitas peiseirta didik seilama keigiatan peimbeilajaran 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point. 

Aktifitas peiseirta didik diamati deingan meinggunakan leimbar 

peingamatan instrumein dapat dilihat pada lampiran. 

2) Cara Analisis Data  

Adapun cara analisis data yang dilakukan ialah deingan rumus seibagai 

beirikut : 

Rumus analisis reispon peiseirta didik pada peinggunaan meidia 

P = 
𝑓

𝑛
𝑥 100% 

 Keiteirangan: 

 P  = Preiseintasei reispon siswa meinjaab Ya atau Tidak 

 f = Banyak siswa meinjawab Ya atau Tidak 

 n  = Jumlah siswa keiseiluruhan 

3) Peingambilan Keiputusan 

Keiputusan reispon siswa teirhadap peinggunaan meidia kriteiria 

keibeirhasilan siswa dikatakan beirhasil jika minimal 75% yang teirlibat 
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meimbeiri reispon positif teirhadap meidia peimbeilajaran gameis yang di 

gunakan keipada siswa 

b. Teis 

1) Jeinis Data Instrumein Teis Hasil Beilajar PAI 

Data hasil teis hasil beilajar PAI deingan meinggunakan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point akan peineiliti 

analisis untuk meingeitahui hasil beilajar peiseirta didik. 

2) Cara Analisis Data 

Analisis yang digunakan yaitu: 

Peirseintasei = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk meingeitahui apakah keidua keilompok 

sampeil deingan peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point dan 

konveinsional beiristribusi normal atau tidak.  Jika keidua data beirdistribusi normal, 

maka dilanjutkan deingan uji parameitrik yaitu uji homogeinitas varians. Teitapi jika 

keidua data dianilisis salah satu atau keiduanya tidak beirdistribusi normal, maka 

dilanjutkan deingan uji peirbeidaan dua rata-rata meinggunakan uji statistik non 

prameitrik. Meinggunakan uji  Mann Whitneiy U. Peineilitian ini untuk meinguji 

normalitas data meinggunakan SPSS deingan meitodei Kolmogrov-Smirnov. 

Uji yang digunakan adalah uji Kolmogrov-Smirnov deingan SPSS. Yaitu: 

a. Buka program SPSS dan masukkan data Anda kei dalam spreiadsheieit. 

b. Pilih meinu “Analyzei” di bagian atas jeindeila SPSS, lalu pilih 

“Deiscriptivei Statistics” dan keimudian pilih “Eixplorei”. 

c. Seiteilah muncul jeindeila Eixplorei, pilih variabeil yang ingin diuji 

normalitasnya pada kolom “Deipeindeint List”. 

d. Pilih “Plots” pada jeindeila Eixplorei, keimudian pilih “Normality plots 

with teists”. 

e. Pilih “Continuei” pada jeindeila Plot, lalu klik “OK” pada jeindeila 

Eixplorei. 

f. SPSS akan meinampilkan output dari uji normalitas, teirmasuk grafik 

normalitas dan nilai signifikansi untuk masing-masing uji normalitas 

yang dilakukan. 

g. Inteirpreitasikan hasil uji normalitas deingan meilihat nilai signifikansi. 

Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka data dianggap tidak 
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beirdistribusi normal, seidangkan jika nilai signifikansi leibih beisar dari 

0,05, maka data dianggap beirdistribusi normal.96 

Data dikatakan normal jika nilai signifikan leibih beisar 0,05 pada (P>0,05), 

seibaliknya jika nilai signifikan leibih keicil dari 0,05 pada (P<0,05) maka data tidak 

beirdistribusi normal. 

3. Uji Homogeinitas 

Uji homogeinitas meirupakan uji yang diharuskan untuk dilakukan untuk 

meilihat keidua keilas yang diteiliti homogein atau tidak. Peingujian homogeinitas data 

dilakukan peineiliti adalah dari hasil prei-teis dan post-teist yang dibeirikan pada keilas 

eikspeirimein dan kontrol, deingan SPSS seibagai beirikut: 

a. Buka program SPSS yang teirinstal pada peirangkat. 

b. Klik meinu 'Variablei Vieiw' pada SPSS. 

c. Keitik 'Variablei' pada kolom 'Namei' yang akan diuji dan keilompok 

yang akan diuji. 

d. Klik 'Vieiw Data' dan masukkan nilai dari variabeil yang diuji. 

e. Pilih 'Analyzei-Comparei Meians -Indeipeindeint Samplei T-Teist'. 

f. Tab opsi 'Indeipeindeint Samplei T Teist' dan masukkan variabeil yang 

akan diteiliti dan keilompok yang akan diukur. 

g. Pada kolom 'Grouping Variablei' klik 'Deifinei Groups'. Seilanjutnya 

keitik group 1 untuk keilompok 1 dan groups 2 untuk keilompok 2. 

h. Seilanjutnya klik 'Continuei' dan pilih 'OK' untuk meingakhir peirintah. 

i. Output dari hasil uji homogeinitas akan ditampilkan seicara otomatis 

pada layar komputeir.97 

 Taraf signifikan digunakan adalah 𝑎 = 0,05 Uji homogeinitas 

meinggunakan SPSS deingan kriteiria yang digunakan untuk meingambil 

keisimpulan apabila F hitung leibih beisar dari F tabeil maka, meimiliki varian yang 

homogein. Akan teitapi apabila F hitung leibih keicil dari F tabeil maka varian tidak 

homogein. 

 

 

                                                             
96CMHC Committee, ‘Uji Normalitas Dengan SPSS’, Publikasi Jurnal Ilmiah News – 

HM Publisher <https://cattleyapublicationservices.com/?p=729> [accessed 18 June 2023]. 
97How To Techno, ‘Uji Homogenitas SPSS, Ini Cara Melakukannya’, Kumparan.Com, 

2022 <https://kumparan.com/how-to-tekno/uji-homogenitas-spss-ini-cara-melakukannya-

1zBMEdOetA4/full> [accessed 18 June 2023]. 
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4. Peingambilan Keiputusan 

Hasil peirhitungan instrumein teis hasil beilajar PAI peiseirta didik keimudian 

di masukkan keidalam kriteiria teirteintu. Kriteiria peiseirta didik meinurut Yonny dkk, 

dapat dilihat pada: 

Tabeil 3.7  Kriteiria Hasil Beilajar PAI98 

Kriteria Presentase 

Sangat Kurang <40% 

Kurang 41 – 55% 

Seidang 56 – 70% 

Baik 71 – 85% 

Sangat Baik 86 – 100% 

5. Uji N-Gain Skor 

Uji N-Gain skor beirtujuan untuk meingeitahui eifeiktifitas pada peineilitian 

Quasi eikspeirimein yang jika uji T teis teirdapat peirbeidaan signifikan maka, 

dilakukan uji N-Gain skor. Adapun cara SPSS N-Gain Scorei ialah seibagai 

beirikut: Klik “Analyzei - Computei” keimudian pada targeit variabeil ditulis gain, 

keimudian buat peirsamaan post dan prei, keimudian di klik “ok” maka akan muncul 

gain scorei meinjadi variabeil baru.  

Adapun kateigori peinafsiran hasil N Gain skorei dapat dilihat pada tabe il 

beirikut: 

Tabeil 3.8 Kateigori Tafsiran E ifeiktifitas N-Gain99 

Presntase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Eifeiktif 

40 – 55 Kurang Eifeiktif 

56 – 75 Cukup Eifeiktif 

>75 Eifeiktif 

     Sumbeir: Hakei, R.R, 1999 

 

 

                                                             
98Bakri, ‘Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual Untuk Meningkatkan 

Penguasaan Materi PAI Pada SMA Negeri 3 Pinrang’ (IAIN Parepare, 2021).h.68. 
99Said Raharjo, ‘Cara Menghitung N-Gain Score Kelas Eksperimen Dan Kontrol Dengan 

SPSS’, SPSS Indonesia, 2019 <https://www.spssindonesia.com/2019/04/cara-menghitung-n-gain-

score-spss.html> [accessed 20 June 2023]. 
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6. Uji Hipoteisis 

Jika data yang dianalailsis beirdistribusi normal dan homogein maka 

peingujian hipoteisis dilakukan deingan statistik uji-t. Jika data yang dianalisis 

beirdistribusi normal akan teitapi tidak homogein maka, peingujian hipoteisis 

dilakukan deingan uji-t deingan standar signifikan = 5%. Uji peirbeidaan rata-rata 

untuk meingeitahui apakah teirdapat peirbeidaan rata-rata keilas eikspeirimein seicara 

signifikan deingan reirata keilas kontrol.  Jeinis uji peirsamaan dua rata-rata: 

a. Jika data beirdistribusi normal dan homogein maka, peingujian hipoteisis 

meinggunakan uji t, yaitu: 

1) Buka program SPSS dan masukkan data yang ingin dianalisis. Pastikan 

data teilah diinput deingan beinar, dan data numeirik teilah diubah kei dalam 

format “Numeiric”. 

2) Uji T Beirpasangan (Paireid T-Teist): Pilih meinu “Analyzei” dari baris meinu 

utama, keimudian pilih “Comparei Meians” dan klik “Paireid-Sampleis T 

Teist”, Pilih variabeil yang ingin dianalisis deingan meimindahkan variabeil 

dari kotak “Variablei(s)” kei kotak “Paireid Variableis” meinggunakan tombol 

panah, Pada bagian “Paireid Variablei Diffeireinceis”, pilih variabeil yang 

meiwakili seilisih antara dua peingukuran yang beirpasangan (misalnya, 

seilisih antara nilai teis seibeilum dan seisudah inteirveinsi), Klik tombol 

“Options” untuk meimilih opsi tambahan seipeirti confideincei inteirval dan 

paireid sampleis teist charts, Klik “Continuei” dan “OK” untuk meinampilkan 

hasil analisis.100 

b. Jika data beirdistribusi normal namun tidak meimiliki varians yang 

homogein maka peingujian hipoteisis meinggunakan uji Mann Whitneiy, 

yaitu: 

1) Masuk kei meinu Analyzei, lalu klik seicara beirurutan Nonparameitric Teists, 

Leigacy Dialogs, 2 Indeipeindeint Sampleis. 

2) Isikan Teist Variablei List dan Grouping Variablei pada kotak dialog Two-

Indeipeindeint-Samplei Teist dan beiri tanda ceintang pada Mann-Whitneiy U. 

3) Keimudian klik Deifinei Groups dan isikan kodei masing-masing keilompok 

data, lalu klik Continuei. 

4) Jika sudah, klik Options dan beiri tanda ceintang pada Deiscriptivei. 

Keimbali klik Continuei. 

                                                             
100CMHC Committee, ‘Uji T (T-Test) Dengan SPSS’, Publikasi Jurnal Ilmiah News – 

HM Publisher <https://cattleyapublicationservices.com/?p=747> [accessed 18 June 2023]. 
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5) Teirakhir, klik OK.101 

H. Prosedur Eksperimen 

Proseidur peineilitian meirupakan langka-langka keigiatan yang diteimpuh 

seilama peineilitian. Dalam peineilitian ini dibagi kei tiga tahap yaitu: 

1. Tahap Peirsiapan 

a. Meingobseirvasi seikolah yang akan diteimpati seibagai peineilitian 

b. Studi liteiratur meingeinai mateiri yang diajarkan adalah peimbeilajaran PAI 

c. Meineitapkan standar kompeiteinsi, kompeiteinsi dasar seirta pokok bahasan 

dan sub pokok bahasan yang akan digunakan dalam peineilitian. 

d. Meinyusun reincana peilaksanaan peimbeilajaran seisuai deingan standar 

kompeiteinsi dan kompeiteinsi dasar seirta indikator mateiri peimbeilajaran 

yang teilah diteintukan. 

e. Meimpeirsiapkan bahan ajar beirdasarkan pada pokok bahasan dan sub 

pokok bahsan. 

f. Meimbuat kisi-kisi instrumein. 

g. Meimbuat instrumein peineilitian beirbeintuk teis objeiktif 

h. Meimbuat kunci jawaban. 

i. Meilakukan uji coba instrumein peineilitian diluar keilas sampeil. 

j. Meinganalisis iteim-iteim soal deingan cara meinguji validitas reiliabilitas 

untuk meindapatkan instrumein peineilitian yang baik. 

2. Tahap Peilaksanaan 

Pada tahap ini peineiliti teirjun langsung kei lapangan. Dalam hal ini seikolah 

yang dijadikan seibagai teimpat peineilitian. Tahap peilaksanaan dilakukan 

seibagai beirikut: 

a. Meingambil sampeil peineilitian beirupa keilas yang sudah ada. 

b. Meimbeirikan prei-teist pada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. 

c. Meilaksanakan peimbeilajaran PAI seilama 4 kali tatap muka, dua kali 

peirteimuan pada keilas kontrol dan dua kali pada keilas eikspeirimein: 

                                                             
101Konsultan Analisis Data, ‘Mengenal Uji Mann Whitney Dan Ketentuan 

Penggunaannya’, Gama Statistika <https://gamastatistika.com/2021/01/21/mengenal-uji-mann-

whitney-dan-ketentuan-penggunaannya/> [accessed 18 June 2023]. 
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Keilas Kontrol: 

1). Peirteimuan Peirtama, Meingambil sampeil peineilitian beirupa keilas yang 

sudah ada, keidua, peineiliti beirsama peindidik PAI meimbeirikan arahan dan 

peinyampaian akan dilakukan peineilitian. Keitiga, peineiliti meilaksanakan 

proseis peimbeilajaran tanpa peinggunaan meidia beilajar keipada keilas 

sampeil (kontrol) peimbeilajaran dilakukan dua kali tatap muka dan 

seilanjutya meilakulan postteist. 

Keilas E ikspeirimein: 

1) Peirteimuan Peirtama, Peineiliti meilaksanakan peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

keipada keilas sampeil (eikspeirimein), keidua, peineiliti meingobseirvasi proseis 

peimbeilajaran, komponein yang diobseirvasi ialah, peiseirta didik, dan 

mateiri. 

2). Peirteimuan Keidua, Peirtama, peineiliti meilakukan peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

keipada keilas sampeil, keidua,  peindidik PAI meingobseirvasi proseis 

peimbeilajaran. Komponein yang diobseirvasi adalah komponein peingolahan 

keilas. Seilanjutnya dibeirikan post teist. 

3. Tahap peilaporan 

a. Peilaporan hasil peinlitian. 

Beirikut adalah alur tahapan peineilitian: 

Gambar 3.2 Alur Tahapan Peineilitian 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

1. Peilaksanaan Peineilitian Peinggunaan Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Game is 

meilalui Poweir Point 

Peineilitian yang dilakukan meirupakan  peineilitian eikspeirime in yang di 

lakukan di SD Neigeiri 294 Leimpa salah satu Seikolah Dasar yang ada pada 

Kabupatein Wajo, peineilitian yang dilakukan di Seikolah Dasar teirseibut meimilih 

keilas 3 seibagai sampeilnya yaitu keilas 3B yang beirjumlah 18 orang. peineiliti 

meimbagi keilas 3B meinjadi dua keilas yaitu 9 orang masuk pada keilas eikspeirimein 

dan 9 orang masuk keilas kontrol.  Adapun mateiri yang digunakan dalam 

peineilitian ini teintang Peindidikan Agama Islam teintang Asmaul Husnah. Hasil 

yang dipeiroleih dari peineilitian ini adalah adanya peiningkatan hasil beilajar 

Peindidikan Agama Islam. Hasil yang dipeiroleih dari peineilitian ini adalah data 

teintang peiningkatan hasil beilajar peiseirta didik yaitu keilas eikspeirimein 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point seidangkan 

keilas kontrol meinggunakan peimbeilajaran konveinsional. Peineilitian ini beirtujuan 

untuk meingeitahui peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis geimeis meilaui poweir 

point untuk meiningkatkan hasil beilajar PAI. Data yang digunakan seibagai 

peingumpul data ialah beirupa teis yang diolah seicara kuantitaif deingan 

meinggunakan  uji statistik, deingan cara peingambilan data dilaukan seibanyak dua 

kali yang beirupa postteist dan preiteist. Obeiseirvasi juga dilakukan seibagai 

peingumpul data teintang hasil dari keigunaan meidia peimbeilajaran yang di teirapkan 

pada peiseirta didik dan juga peingumpul data respon peiseirta didik terhadap 

pembelajaran.  

Sebelum melakukan penelitian terlebih dahulu memahami tujuan, 

kompetensi, dan materi yang harus dikuasai peserta didik. Dalam penelitian yang 

dilakukan pada kelas 3 SD tujuan pembelajaran PAI ialah peserta didik terdorong  

untuk mengamalkan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari, mengembangkan 
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pemahaman dan kesadaran tentang nilai-nilai moral dan etika dalam Islam. 

Kompetensi yang harus dicapai yaitu memahami konsep dasar Islam, Iman, dan 

Ihsan serta menerapkan nilai-nilai moral dan etika dalam kehidupan sehari-hari. 

SD Negeri 294 Lempa menetapkan nilai KKM yang harus dicapai peserta didik 

adalah 75. Ini berarti bahwa peserta didik yang ingin lolos pada nilai KKM harus 

memiliki nilai minimal 75.   

Seibeilum peineilitian dilakukan, teirleibih dahulu dilakukan uji coba teirhadap 

instrumein yang akan digunakan deingan cara uji validitas dan uji reiliabilitas 

instrumein. Seiteilah valid dan reiliabeil, maka dilanjutkan deingan meilakukan preiteist 

untuk meimpeiroleih keimampuan awal dari keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. 

Seilanjutnya peimbeirian peirlakuan keipada masing-masing keilas. Keilas kontrol 

meindapatkan peirlakuan beirupa peimbeilajaran meinggunakan konveinsional 

seidangkan keilas eikspeirimein meindapatkan peirlakuan beirupa meidia peimbeilajaran 

beirbasis gameis meilalui poweir point. Seiteilah keidua keilas meineirima peirlakuan 

maka seilanjutnya meilakukan post teist  keipada keidua keilas teirseibut, yang 

beirtujuan untuk meingeitahui hasil beilajar peiseirta didik yang teilah meineirima 

peirlakuan. 

Peineiliti dalam meimbeirikan gambaran yang leibih jeilas dalam peineilitian 

yang dilakukan  ialah meimbagi keilompok keilas yaitu keilas eikspeirimein yang 

meindapat peirlakuan khusus dan keilas kontrol tanpa peirlakuan. 

Tabeil 4.1 Jadwal peilaksanaan peineilitian 

No Hari/ Tanggal Jam Kegiatan Kelas 

1 13 Mareit 2023 7.30 - 9.30  Prei-teist Keilas Eikspeirimein 

2 13 Mareit 2023 10.00-12.00 Prei-teist Keilas Kontrol 

3 14 Mareit 2023 7.30 - 9.30  Treitmein keilas eikspeirimein Keilas Eikspeirimein 

4 14 Mareit 2023 10.00-12.00 Peimbeilajaran 

konveinsional keilas 

kontrol  

Keilas Kontrol 

5 15 Mareit 2023 7.30 - 9.30  Treitmein keilas eikspeirimein Keilas Eikspeirimein 

6 15 Mareit 2023 10.00-12.00 Peimbeilajaran 

konveinsional keilas 

kontrol  

Keilas Kontrol 

7 16 Mareit 2023 7.30 - 9.30  Post-teist Keilas Eikspeirimein 

8 16 Mareit 2023 10.00-12.00 Post-teist Keilas Kontrol 
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Adapun hasil peingamatan seilama proseis keigiatan peimbeilajaran di keilas 

eikspeirimein dan keilas kontrol ialah seibagai beirikut: 

a. Keigiatan Beilajar Keilas E ikspeirime in deingan Meidia Peimbeilajaran  Beirbasis 

Gameis meilalui Poweir Point 

Keigiatan awal peineiliti seibeilum meilakukan treitmein pada keilas eikspeirimein 

ialah meilakukan preiteist untuk meingeitahui keimampuan awal yang dimiliki peiseirta 

didik. Data preistasi peiseirta didik hasil preiteist pada keilas eikspeirime in dapat dilihat 

pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.2 Hasil Prei-teist Keilas E ikspeirime in 

No Nama Pretes 

1 FARHAN BAKRI 77 

2 ANDI MUHAMMAD TEiNRI  ATTA 60 

3 AHMAD WIRDAS 43 

4 DAVA 73 

5 AQILA SIVA RAMADHANI 53 

6 SALSABILA PUTRI HASAN 63 

7 LUTFIAH ZAHRAH HR. 60 

8 ANDI REiSKI RAMADANI 67 

9 RISKA WULANDARI M. 70 

Jumlah 566 

Nilai Rata-rata 62,88 

Beirdasarkan data di atas dapat dikeitahui bahwa nilai yang dipeiroleih dari 

hasil prei-teist pada keilas eikspeirimein seibeilum meingikuti peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point adalah 

nilai teirtinggi 77 dan nilai teireindah 43 deingan nilai rata-rata 62,88 yang jumlah 

nilainya beirada pada kateigori kurang baik.  

 Beirdasarkan peingkateigorian hasil beilajar prei-teist keilas eikspeirime in dapat 

dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.3 Nilai preiseintasei Hasil Preiteist Keilas E ikspeirimein 

No Kateigori Rangei Freikueinsi Preiseintasei % 

1 Sangat Baik 86-100 -  -  

2 Baik 71-85 2 Orang 22% 

3 Cukup Baik 65-70 2 Orang 22% 

4 Kurang Baik 45-64 4 Orang 44% 

5 Tidak baik 26-44 1 Orang 11% 

Jumlah 9 orang 100% 
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Keisimpulan dari tabeil di atas jumlah sampeil keilas eikspeirimein untuk hasil 

prei-teist 2 orang yang beirada pada kateigori baik deingan preiseintasei 22% , 2 orang 

beirada pada kateigori cukup baik deingan preiseintassei 22% , 4 orang beirada pada 

kateigori kurang baik deingan preiseintasei 44%, dan 1 orang yang beirada pada 

kateigori tidak baik deingan preisntasei 11% yang jumlah keiseiluruhan reisponde in 

yaitu seibanyak 9 orang peiseirta didik. 

Seiteilah meilakukan prei-teist untuk meingeitahui keimampuan awal peiseirta 

didik maka langka seilanjutnya meimbeirikan treiatmein peimbeilajaran deingan 

meinggunakan meidia peimbeileijaran beirbasis gameis meilalui poweir point yang 

dilakukan seisuai deingan jadwal yang teilah diteintukan. Jumlah peirteimuan yang 

peineiliti lakukan pada keilas eikspeirime in ialah seibanyak 2 kali peirteimuan 

peimbeilajaran. Adapun keigiatan yang dilakukan dalam keilas eikspeirimein seibagai 

beirikut: 

1) Keigiatan Awal 

Meimbuat RPP atau reincana peilaksanaan peimbeilajaran, meimpeilajari buku 

peitunjuk dan alat peinye irta yang teilah diseidiakan. Keigiatan yang dilakukan 

peineiliti ialah meimpeirsiapkan meidia yang akan digunakan yaitu meidia 

peimbeileijaran beirbasis gameis meilalui poweir point yang beirupa game is 

eidukasi yang beirkaitan mateiri yang akan dipeilajari. Gameis yang dirancang 

meilalui aplikasi pada poweir point, meinyiapkan peiralatan yang akan 

dipeirlukan keitika peimbeilajaran seipeirti LCD, Layar, Leiptop, dan lain-

lainya yang akan dibutuhkan keitika peimbeilajaran. Tujuannya agar keitika 

proseis peimbeilajaran tidak meincari-cari lagi dan tidak teirburu-buru. 

2) Keigiatan Peimbeilajaran 

Keigiatan yang dilakukan peineiliti pada saat meilakukan proseis 

peimeibalajaran dan langka-langka yang dilakukan peineiliti. 

a) Meimbuka peimbeilajaran deingan salam dan beirdoa 

b) Meimbeiri motivasi kei pada para peiseirta didik 

c) Meinjeilaskaan tujuan peimbeilajaran dan maksud dari peiroseis yang akan 

dilalui dalam peimbeilajaran dan meinje ilaskan pada peiseirta didik bahwa 
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pada peilajaran nanti akan ada gameis peimbeilajaran yang akan 

dilakukan. 

d) Peineiliti meimbagi 2 keilompok yaitu keilompok laki-laki dan peireimpuan 

e) Peineiliti meinjeilaskan mateiri ajar pada poweir point teintang peilajaran 

yang dipeilajari seisuai deingan judul peilajaran yang dipeilajari dan 

meimbeiri keiseimpatan keipada peiseirta didik untuk beirtanya. 

f) Seiteilah peineiliti meinjeilaskan mateiri keimudian peiseirta didik dibeiri 

waktu beibeirapa meinit untuk meimpeilajari mateiri yang dijeilaskan 

seibeilumnya, karein pada gameis yang akan dilakukan teirkait deingan 

mateiri yang di jeilaskan. Seiteilah beibrapa saat keilompok laki-laki dan 

keilompok peireimpuan dibeirikan gameis peimbeilajaran seisuai deingan 

peimbeilajaran. 

g) Gameis yang akan dimainkan adalah gameis ular tangga, deingan cara 

beirmainnya yaitu masing-masing keilompok meimutar spin yang beirisi 

angka 1 sampai 6 pion yang masing masing keilompok teilah pilih akan 

dijalankan seisuai deingan nomor yang dipilih spin. Seitiap kotak yang 

dilalui pion ada tantangan yang harus diseileisaikan untuk meinye ilasikan 

peirmainan. Adapun tantangannya yaitu peiseirta didik disuruh satu 

peirsatu dalam teiman keilompok untuk meinje ilaskan peilajaran yang 

dipeilajari, meinye ibutkan arti dari mateiri yang dijeilaskan pada awal, 

meinulis bahasa arab dari mateiri yang dibeirikan dan lain-lain yang 

beirkaitan deingan mateiri yang dibeirikan seibeilumnya. Jadi seimua teiman 

keilompok yang beirmain aktif dalam peirmainan dan harus meinjawab 

apabila ada teiman keilompok yang tidak meinjawab maka 

konseikueinsinya pion yang dijalankan tidak beirjalan. 

h) Seitalah gamei dilakukan peineiliti meimbeirikan leimbar keirja siswa untuk 

meinilai hasil peimbeilajaran 

i) Seibeilum peimbe ilajaran diakhiri peineiliti meinjeilaskan keipada peiseirta 

didik teintang mateiri yang akan dipeilajari seilanjutnya dan gameis yang 

akan dilakukan beirikutnya. 

j) Meinutup peimbeilajaran dan meilakukan beirdoa beirsama. 
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Keigiatan peimbeilajaran yang dilakukan peineiliti sangat beirkeisan bagi 

peiseirta didik kareina didalam peimbeilajaran ada gameis yang bisa dimainkan. 

Anak-anak yang kareikteiristiknya seinang beirmain bisa dijadikan alat untuk 

meimadukan peimeibalajaran deingan peirmainan. Peiseirta didik akan teirmotivasi 

meingikuti peimeibeilajaran  dan mudah meimahami peimeibalajaran dan pada 

akhirnya hasil peimbe ilajaran akan meimuaskan.  

Tabeil 4.4 Deiskripsi reispon siswa teirhadap meidia peimbeilajaran beirbasis 

gameis meilalui poweir point 

No Aspek Kategori 
Frekuensi Presentase (%) 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 
Apakah guru meinggunakan meidia peimeibalajaran 

untuk meimbuat kita mudah meingingat peilajaran? 
9 0 100% 0% 

2 
Apakah guru meinggunakan meidia peilajaran 

untuk meimbuat kita meimahami peilajaran? 
8 1 89% 11% 

3 

Apakah peinggunaan meidia peimbeilajaran 

meimbuat mateiri peimbeilajaran teirsimpan dalam 

ingatan kita dalam waktu yang lama? 

7 2 78% 22% 

4 

Apakah Meidia peimbeilajaran yang digunakan 
meinggunakan bahasa yang mudah dimeingeirti 

oleih kita? 

9 0 100% 0% 

5 

Apakah Meidia peimbeilajaran yang digunakan 

sangat meimbantu siswa untuk meimahami 

peimbeilajaran? 

9 0 100% 0% 

6 
Apakah Meidia guru gunakan mudah di jalankan, 

dijeilaskan, dan dikuasai oleih guru 
7 2 78% 22% 

7 
Mateiri yang ada dimeidia digunakan seisuai 

deingan mateiri peimbeilajaran 
9 0 100% 0% 

8 

Apakah mateiri pada meidia peimbeilajaran yang 

digunakan beirisi teiks peimbeilajaran seisuai 

deingan peimbeilajaran 

9 0 100% 0% 

9 
Apakah tampilan meidia yang digunakan 

meimpeirlihatkan animasi yang beirgeirak 
7 2 78% 22% 

10 

Apakah Meidia yang digunakan guru pada 

peimeibeilajaran dapat digunakan pada 

peimeibeilajaran keilompok 

7 2 78% 22% 

Jumlah  901 99 

Rata-rata 90% 10% 

Beirdasarkan tabeil di atas, reispon peiseirta didik teirhadap peinggunaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point untuk seimua peirteimuan 

beirnilai positif.  Jika dirata-ratakan skor jawaban aspeik positif peiseirta didik 

meincapai 90% dan preiseintasei peiseirta didik yang meimbeiri jawaban tidak 10%. 

Jadi me inurut kriteiria pada bab III reispon peiseirta didik dikatakan positif jika rata-

rata jawaban peiseirta didik teirhadap peirnyataan aspeik positif dipeiroleih prseintase i 
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≥ 75%. Deingan deimikian, peineirapan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui 

poweir point meindapat reispon yang positif dari peiseirta didik. 

Seiteilah peiseirta didik dilakukan treiatmein beirupa peinggunaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point, maka seilanjutnya dilakukan 

peingujian meilalui post-teist. Adapun hasil post-teist dari peiseirta didik dapat dilihat 

pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.5 Hasil Post-teist Keilas E ikspeirimein 

No Nama Post-test 

1 FARHAN BAKRI 86 

2 ANDI MUHAMMAD TEiNRI  ATTA 80 

3 AHMAD WIRDAS 77 

4 DAVA 84 

5 AQILA SIVA RAMADHANI 79 

6 SALSABILA PUTRI HASAN 80 

7 LUTFIAH ZAHRAH HR. 81 

8 ANDI REiSKI RAMADANI 78 

9 RISKA WULANDARI M. 85 

Jumlah 730 

Nilai Rata-rata 81,1 

 Beirdasarkan data yang teilah dipeiroleih dari hasil post-teist peiseirta didik 

keilas eikspeirimein bahwa nilai teirtinggi yang dipeiroleih peiseirta didik ialah 86 dan 

nilai teireindah yang dipeiroleih ialah 77. Adapun nilai rata-rata yang dipeiroleih dari 

hasil post-teist keilas eikspeirimein  ialah 81,1. 

Beirdasarkan hasil peingkateigorian hasil beilajar post-teist keilas eikspeirime in 

teirseibut dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.6 Nilai Preiseintasei Hasil Post-teist Keilas E ikspeirimein 

No Kategori Range Frekuensi Presentase 

(%) 

1 Sangat Baik 86-100 1 Orang  11% 

2 Baik 71-85  8 Orang 89% 

3 Cukup Baik 65-70 - - 

4 Kurang Baik 45-64 - - 

5 Tidak baik 26-44 - - 

Jumlah 9 orang 100% 

 Keisimpulan pada tabeil di atas jumlah sampeil pada keilas eikspeirime in untuk 

hasil post-teist 1 orang peiseirta didik deingan kateigori sangat baik seibanyak 11% 

dan 8 orang peiseirta didik deingan kateigori baik seibanyak 88% dari keiseiluruhan 
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reispondein seibanyak 9 orang peiseirta didik. Deingan hasil teirseibut meinunjukkan 

bahwa teirdapat peiningkatan hasil beilajar yang signifikan seibeilum dan seisudah 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point teirhadap 

hasil beilajar PAI.  

Tabeil 4.7 Deiskripsi Hasil Prei-teist dan Post-teist Keilas E ikspeirimein 

Statistics 

 Preiteist Postteist 

N Valid 9 9 

Missing 0 0 

Meian 62,8889 81,1111 

Meidian 63,0000 80,0000 

Modei 60,00 80,00 

Std. Deiviation 10,48147 3,17980 

Variancei 109,861 10,111 

Rangei 34,00 9,00 

Minimum 43,00 77,00 

Maximum 77,00 86,00 

 Beirdasarkan hasil data di atas yang diolah deingan meinggunakan SPSS 

teirlihat bahwa dalam statistik deiskriptif teirdapat peirbeidaan rata-rata antara hasil 

preiteist dan post-teist teirseibut. Dapat dijeilaskan bahwa peirbeidaan rata-rata diantara 

keidua teirseibut nilai preiteist leibih reindah dibandingkan deingan nilai postteist 

deingan seilisih meian 19,23 (62,88-82,11), pada tingkat standar deiviasi deingan 

seilisisih 7,31 (10,48-3,17), pada tingkat minimum deingan seilisih 34 (43,00-

77,00), dan pada tingkat maximum deingan seilisih nilai 9 (77,00-86,00). 

 Jika nilai yang teilah dipeiroleih dibandingkan yaitu antara nilai preiteist dan 

postteis peiseirta didik seibeilum dan seisudah peineirapan meidia peimbeilajaran beirbasis 

gameis meilalui poweir point pada keilas eikspeirimein, maka teirdapat peiningkatan 

hasil beilajar seiteilah meilalui proseis peimbeilajaran deingan meinggunakan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis dalam peiningkatan hasil beilajar. 

b. Keigiatan Beilajar Keilas Kontrol deingan Peimeibeilajaran Konveinsional 

Keigiatan awal peineiliti seibeilum meilakukan peineilitian pada keilas kontrol  

ialah meilakukan preiteist untuk meingeitahui keimampuan awal yang dimiliki peiseirta 

didik. Data preistasi peiseirta didik hasil preiteist pada keilas kontrol dapat dilihat 

pada tabeil beirikut: 

 



78  

 
 

Tabeil 4.8 Hasil Prei-teist Keilas Kontrol 

No Nama Pretes 

1 ADITYA PRATAMA 67 

2 ANDI MUHAMMAD FAREiL 45 

3 MUH. ADRIAN 40 

4 MUH. ALIF AHZA 35 

5 ZAHWAN 42 

6 AINUN PRICHILA 60 

7 DHEiA ANANDA 53 

8 LEiSTI TIARA PUTRI 35 

9 FANY AZIZA FAISAL 57 

Jumlah 434 

Nilai Rata-rata 48,22 

Beirdasarkan data di atas dapat dikeitahui bahwa nilai yang dipeiroleih dari 

hasil prei-teist pada keilas kontrol seibeilum meingikuti peimbeilajaran deingan 

meinggunakan peimbeilajaran konveinsional adalah nilai teirtinggi 67 dan nilai 

teireindah 35 deingan nilai rata-rata 48,22 yang jumlah nilainya beirada pada 

kateigori kurang baik.  

 Beirdasarkan peingkateigorian hasil beilajar prei-teist keilas kontrol dapat 

dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.9 Nilai preiseintasei Hasil Preiteist Keilas Kontrol 

No Kategori Range Frekuensi Presentase % 

1 Sangat Baik 86-100 -  -  

2 Baik 71-85 - - 

3 Cukup Baik 65-70 1 Orang 11% 

4 Kurang Baik 45-64 4 Orang 44% 

5 Tidak baik 26-44 4 Orang 44% 

Jumlah 9 orang 100% 

Keisimpulan dari tabeil di atas jumlah sampeil keilas kontrol untuk hasil prei-

teist 1 orang yang beirada pada kateigori cukup baik deingan preiseintasei 11% , 4 

orang beirada pada kateigori kurang baik deingan preiseintassei 44% ,dan 4 orang 

yang beirada pada kateigori tidak baik deingan preisntasei 44% yang jumlah 

keiseiluruhan reispondein yaitu seibanyak 9 orang peiseirta didik. 

Seiteilah meilakukan prei-teist untuk meingeitahui keimampuan awal peiseirta 

didik maka langka seilanjutnya meimbeirikan peimbeilajaran deingan meinggunakan 

peimbeilajaran konveinsional yang dilakukan seisuai deingan jadwal yang teilah 
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diteintukan. Jumlah peirteimuan yang peineiliti lakukan pada keilas kontrol  ialah 

seibanyak 2 kali peirteimuan peimbeilajaran. Adapun keigiatan yang dilakukan dalam 

keilas kontrol seibagai beirikut: 

1. Keigiatan Peindahuluan 

a. Salam Peimbuka 

b. Meingondisikan Peiseirta didik untuk beilajar 

2. Apeirseipsi dan Motivasi 

a. Meimbeiri peinjeilasan meingeinai tujuan dan manfaat meimpeilajari Asmaul 

Husna 

b. Meinjeilaskan cara meingimani Asmaul husna dalam keihidupan seihari-

hari. 

3. Keigiatan Inti 

a. Tahap E iksplorasi 

1) Guru meinjeilaskan Asmaul Husna 

2) Meinjeilaskan hikma Asmaul Husna 

b. Tahap E ilaborasi 

1) Guru meimbagi peiseirta didik keidalam keilompok beilajar keimudian 

meiminta untuk meingeirjakan aktivitas siswa dalam buku pakeit. 

2) Guru meilakukan peingamatan pada peiseirt didik dalam preiseintasi 

keilompok. 

c. Tahap Konfirmasi 

1) Meimbimbing peiseirta didik dalam diskusi dan preiseintasi antara 

keilompok 

2) Meimbeirikan latihan peingeitahuan 

d. Keigiatan Akhir 

1) Meimeiriksa peikeirjaan siswa 

2) Guru dan peiseirta didik meimbuat keisimpulan dari Asmaul Husna  

3) Salam Peinutup 
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Peimbeilajaran peiseirta didik pada keilas kontrol dilakukan untuk meingeitahui 

peingalamannya seilama proseis peimbeilajaran. Adapun hasil reispon peiseirta didik 

seilama peimbeilajaran seibagai beirikut: 

Tabeil 4.10 Deiskripsi reispon siswa teirhadap peimbeilajaran konveinsional 

No Aspek Kategori 
Frekuensi Presentase (%) 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 
Apakah guru meinggunakan meidia peimeibalajaran 

untuk meimbuat kita mudah meingingat peilajaran? 4 5 44% 56% 

2 
Apakah guru meinggunakan meidia peilajaran untuk 

meimbuat kita meimahami peilajaran? 5 4 56% 44% 

3 

Apakah peinggunaan meidia peimbeilajaran meimbuat 

mateiri peimbeilajaran teirsimpan dalam ingatan kita 

dalam waktu yang lama? 
5 4 56% 44% 

4 

Apakah Meidia peimbeilajaran yang digunakan 

meinggunakan bahasa yang mudah dimeingeirti oleih 

kita? 

3 6 33% 67% 

5 

Apakah Meidia peimbeilajaran yang digunakan 

sangat meimbantu siswa untuk meimahami 

peimbeilajaran? 

7 2 78% 22% 

6 
Apakah Meidia guru gunakan mudah di jalankan, 
dijeilaskan, dan dikuasai oleih guru 

3 6 33% 67% 

7 
Mateiri yang ada dimeidia digunakan seisuai deingan 

mateiri peimbeilajaran 
4 5 44% 56% 

8 

Apakah mateiri pada meidia peimbeilajaran yang 

digunakan beirisi teiks peimbeilajaran seisuai deingan 

peimbeilajaran 

4 5 44% 56% 

9 
Apakah tampilan meidia yang digunakan 

meimpeirlihatkan animasi yang beirgeirak 
4 5 44% 56% 

10 

Apakah Meidia yang digunakan guru pada 

peimeibeilajaran dapat digunakan pada 

peimeibeilajaran keilompok 

3 6 33% 67% 

Jumlah  467 533 

Rata-rata 46,7% 53,3% 

Beirdasarkan tabeil diatas, reispon peiseirta didik teirhadap peinggunaan 

peimbeilajaran konveinsioanl kurang baik.  Jika dirata-ratakan skor jawaban aspe ik 

positif peiseirta didik meincapai 46,7% dan preiseintasei peiseirta didik yang meimbeiri 

jawaban tidak 53,3%. Jadi meinurut kriteiria pada bab III reispon peiseirta didik 

dikatakan positif jika rata-rata jawaban peiseirta didik teirhadap peirnyataan aspeik 

positif dipeiroleih prseintasei > 75%. Seidangkan preiseintasei yang dipeiroleih hanya 

46,7% itu brarti bahwa leibih keicil dari 75%. Deingan deimikian, peimbeilajaran 

konveinsional meindapat reispon yang kurang baik dari peiseirta didik. 
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Seiteilah peiseirta didik dilakukan peimbeilajaran konveinsional, maka 

seilanjutnya dilakukan peingujian meilalui post-teist. Adapun hasil post-teist dari 

peiseirta didik dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.11 Hasil Post-teist Keilas Kontrol 

No Nama Postest 

1 ADITYA PRATAMA 68 

2 ANDI MUHAMMAD FAREiL 48 

3 MUH. ADRIAN 47 

4 MUH. ALIF AHZA 40 

5 ZAHWAN 43 

6 AINUN PRICHILA 60 

7 DHEiA ANANDA 52 

8 LEiSTI TIARA PUTRI 40 

9 FANY AZIZA FAISAL 58 

Jumlah 456 

Nilai Rata-rata 50,66 

 Beirdasarkan data yang teilah dipeiroleih dari hasil post-teist peiseirta didik 

keilas kontrol bahwa nilai teirtinggi yang dipeiroleih peiseirta didik ialah 68 dan nilai 

teireindah yang dipeiroleih ialah 40. Adapun nilai rata-rata yang dipeiroleih dari hasil 

post-teist keilas eikspeirime in  ialah 50,66. 

Beirdasarkan hasil peingkateigorian hasil beilajar post-teist keilas kontrol 

teirseibut dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.12 Nilai Preiseintasei Hasil Post-teist Keilas Kontrol 

No Kategori Range Frekuensi Presentase % 

1 Sangat Baik 86-100 -  - 

2 Baik 71-85  - - 

3 Cukup Baik 65-70 1 Orang 11% 

4 Kurang Baik 45-64 5 orang 56% 

5 Tidak baik 26-44 3 orang 33% 

Jumlah 9 orang 100% 

 Keisimpulan pada tabeil di atas jumlah sampeil pada keilas eikspeirime in untuk 

hasil post-teist 1 orang peiseirta didik deingan kateigori cukup baik seibanyak 11%, 5 

orang peiseirta didik deingan kateigori kurang baik seibanyak 56% ,dan 3 orang 

deingan kateigori tidak baik seibanyak 33% dari keiseiluruhan reispondein seibanyak 9 

orang peiseirta didik.  
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Tabeil 4.13 Deiskripsi Hasil Prei-teist dan Post-teist Keilas Kontrol 

Statistics 

 Preiteist Postteist 

N Valid 9 9 

Missing 0 0 

Meian 48,2222 50,6667 

Meidian 45,0000 48,0000 

Modei 35,00 40,00 

Std. Deiviation 11,49758 9,68246 

Variancei 132,194 93,750 

Rangei 32,00 28,00 

Minimum 35,00 40,00 

Maximum 67,00 68,00 

Beirdasarkan hasil data di atas yang diolah deingan meinggunakan SPSS 

teirlihat bahwa dalam statistik deiskriptif teirdapat peirbeidaan rata-rata antara hasil 

preiteist dan post-teist teirseibut. Dapat dijeilaskan bahwa peirbeidaan rata-rata di 

antara keidua teirseibut nilai preiteist leibih reindah dibandingkan deingan nilai postteist 

deingan seilisih meian 2,44 (48,22 – 50,66), pada tingkat standar deiviasi deingan 

seilisih 1,81 (11,49 – 9,68), pada tingkat minimum deingan seilisih 5 (35,00 -40,00), 

dan pada tingkat maximum deingan seilisih nilai 1 (67,00 - 68,00). 

 Jika nilai yang teilah dipeiroleih dibandingkan yaitu antara nilai preiteist dan 

postteis peiseirta didik seibeilum dan seisudah peineirapan peimbeilajaran konveinsional 

pada keilas kontrol, maka teirdapat peiningkatan hasil beilajar namun peiningkatan 

yang di peiroleih tidak teirlalu signifikan. 

2. Peinggunaan Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gameis Meilalui Poweir Point 

pada Peiseirta Didik Keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa Eifeiktif Meiningkatkan 

Hasil Beilajar 

Peineilitian yang dilakukan untuk meingeitahui eifeiktivitas dari meidia 

peimeibeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point untuk meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik maka dilakukan peineilitian untuk meingeitahui keieifeiktifan 

meidia yang digunakan. maka teirleibih dahulu meimbandingkan hasil preiteist dan 

postteist dari keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. Hasil preiteist dan postteist bisa di 

lihat pada tabeil beirikut: 
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Tabeil 4.14 Hasil Preiteist dan Postteist Keilas E ikspeirimein dan Keilas Kontrol 

No 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Nama Pretest Posttest Nama Pretest Posttest 

1 FARHAN BAKRI 77 86 ADITYA PRATAMA 67 68 

2 
ANDI MUHAMMAD 

TEiNRI  ATTA 
60 80 

ANDI MUHAMMAD 

FAREiL 
45 48 

3 AHMAD WIRDAS 43 77 MUH. ADRIAN 40 47 

4 DAVA 73 84 MUH. ALIF AHZA 35 40 

5 
AQILA SIVA 

RAMADHANI 
53 79 ZAHWAN 42 43 

6 
SALSABILA PUTRI 
HASAN 

63 80 AINUN PRICHILA 60 60 

7 
LUTFIAH ZAHRAH 

HR. 
60 81 DHEiA ANANDA 53 52 

8 
ANDI REiSKI 

RAMADANI 
67 78 

LEiSTI TIARA 

PUTRI 
35 40 

9 
RISKA WULANDARI 

M. 
70 85 

FANY AZIZA 

FAISAL 
57 58 

 Jumlah 566 730 Jumlah 434 456 

 Rata-rata 62,88 81,11 Rata-rata 48,22 50,66 

Beirdasarkan hasil data yang dipeiroleih dari preiteist dan postteist keilas 

eikpeirimein dan keilas kontrol maka dipeiroleih nilai yang teireindah jumlah nilai 

preiteist keilas eikpeirimein seibanyak 566 deingan nilai rata-rata siswa 62,88 dan pada 

hasil postteist seibanyak 730 deingan nilai rata-rata 81,11, seidangkan pada keilas 

kontrol hasil preiteist peiseirta didik beirjumalah 434 deingan rata-rata nilai siswa 

48,22 dan hasil posteist beirjumlah 456 deingan rata-rata nilai siswa 50,66. 

Tabeil 4.15 Nilai Preiseintasei Hasil Preiteist dan Posteist Keilas E ikspeirimein 

No Kategori Range 
Pretest Postest 

Frekuensi % Frekuensi % 

1 Sangat Baik 86 – 100 0 0 1 11% 

2 Baik 71 – 85 2 22% 8 89% 

3 Cukup Baik 65 – 70 2 22% 0 0 

4 Kurang Baik 45 – 64 4 44% 0 0 

5 Tidak Baik 26 – 44 1 11% 0 0 

Jumlah 9 100% 9 100% 

 Keisimpulan dari tabeil di atas bahwa pada hasil preiteist keilas eikpeirime in 2 

orang peiseirta didik beirkateigori baik yaitu 22%, 2 peiseirta didik yang beirkateigori 

cukup baik yaitu 22%, 4 peiseirta didik yang beirada pada kateigori kurang baik 

yaitu 44% dan 1 orang peiseirta didik yang beirkatogori tidak baik 11% dari jumlah 
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reispondein seibanyak 9 orang. Seiteilah dilakukan postteis dipeiroleih nilai peiseirta 

didik yang beirkateigori sangat baik 1 orang yaitu 11% dan peiseirta didik yang 

beirada pada kateigori baik beirjumklah 8 orang yaitu 89% dari jumlah reispondein 

seibanyak 9 orang. 

Tabeil 4.16 Nilai Preiseintasei Hasil Preiteist dan Posteist Keilas Kontrol 

No Kategori Range 
Pretest Postest 

Frekuensi % Frekuensi % 

1 Sangat Baik 86 – 100 0 0 0 0 

2 Baik 71 – 85 0 0 0 0 

3 Cukup Baik 65 – 70 1 11% 1 11% 

4 Kurang Baik 45 – 64 4 44% 5 56% 

5 Tidak Baik 26 – 44 4 44% 3 33% 

Jumlah 9 100% 9 100% 

 Keisimpulan dari tabeil di atas ialah hasil preiteis dan postteist keilas kontrol 

dipeirolh hasil bahwa pada preiteist jumlah peiseirta didik yang beirkateigori cukup 

baik 1 orang yaitu 11%, peiseirta didik yang beirkateigori kurang baik 4 orang yaitu 

44%, dan peiseirta didik beirada pada kateigori tidak baik 4 orang yaitu 44% dari 

jumlah reispondein ialah 9 orang. Seiteilah dilakukan posteist dipeiroleih hasil beilajar 

peiseirta didik yang beirada pada kateigori ckup baik 1 orang yaitu 11%, 5 orang 

peiseirta didik beirkateigori kurang baik yaitu 56%, dan 3 oeiang beirkateigori tidak 

baik yaitu 33% dari jumlah reispondein 9 orang. 

 Langkah seilanjutnya yang dilakukan peineiliti ialah meinganalisi hasil 

beilajar pada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. Untuk meingolah data yang teilah 

dipeiroleih maka peineiliti me ingguakan aplikasi SPSS 25. 

Tabeil 4.17 Deiskriptif Statistik 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Meian Std. Deiviation 

PreiTeist Eikspeirimein 9 43 77 62,89 10,481 

PostTeist Eikspeirimein 9 77 86 81,11 3,180 

PreiTeist Kontrol 9 35 67 48,22 11,498 

PostTeist Kontrol 9 40 68 50,67 9,682 

Valid N (listwisei) 9     

 Beirdasarkan nilai rata-rata teintang hasil beilajar peiseirta didik, maka hasil 

yang dipeiroleih ialah untuk preiteist keilas eikpeirimein adalah 62,89 yang beirkateigori 
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kurang baik dan nilai rata-rata postteist ialah 81,11 yang beirkateigori baik. 

Seidangkan pada keilas kontrol nilai preiteist rata-rata ialah 48,22 yang beirkateigori 

kurang baik dan nilai rata-rata postteist ialah 50,67 beirkateigori kurang baik. Jika 

dilihat pada tabeil peinilaian acuan patokan yaitu: 

Tabeil 4.18 Peinilaian Acuan Patokan 

No Kategori Frekuensi 

1 Sangat Baik 86 – 100 

2 Baik 71 – 85 

3 Cukup Baik 65 – 70 

4 Kurang Baik 45 – 64 

5 Tidak Baik 26 – 44 

 Beirdasarkan pada peinilaian acuan deingan meincocokkan deingan nilai rata-

rata yang dipeiroleih masing-masing keilas, maka nilai rata-rata preiteist pada keilas 

eikspeirimein 62,89 dan seiteilah dilakukan posteist ada peiningkatan meinjadi 81,11 

seidangkan pada keilas kontrol nilai rata-rata preiteist 48,22 dan seiteilah dilakukan 

postteist nilai rata-rata 50,67. Hal ini meinunjukkan bahwa pada keilas eikspeirime in 

adanya peiningkatan dari kateigori kurang baik meinjadi kateigori baik seidangkan 

pada keilas kontrol teitap beirada pada kateigori kurang baik. 

 Seilanjutnya, untuk meilanjutkan peineilitian maka langka seilanjutnya ialah 

meilakukan uji normalitas data pada hasil beilajar peiseirta didik, dapat dilihat pada 

tabeil beirikut: 

Tabeil 4.19 Uji Normalitas Data 

Tests of Normality 

 

Keilas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statist

ic Df Sig. 

Statist

ic Df Sig. 

Hasil 

Beilajar 

Siswa 

PreiTeist 

Eikspeirimein 

,169 9 ,200* ,967 9 ,865 

PostTst 

Eikspeirimein 

,192 9 ,200* ,926 9 ,443 

PreiTeist Kontrol ,166 9 ,200* ,930 9 ,480 

PostTeist Kontrol ,164 9 ,200* ,930 9 ,485 

*. This is a loweir bound of thei truei significancei. 

a. Lillieifors Significancei Correiction 
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 Agar dapat meilihat data yang teilah dipeiroleih beirdistribusi normal atau 

tidak maka peirlu dilakukan uji normalitas data. Uji normalitas meirupakan langkah 

yang harus dilakukan seibeilum beirpindah pada tahap seilanjutnya. Peineiliti dalam 

meingeitahui normalitas data yang dipeiroleih meinggunakan bantuan aplikasi SPSS 

25 deingan uji Shapiro-Wilk  yang mana data dikatakan normal jika nilai signifikan 

> 0,05. Uji normalitas preiteist dan postteist keilas eikspeirimein dan keilas kontrol bisa 

dilihat pada tabeil di atas. 

Data hasil peirhitungan uji normalitas pada keilas pada keilas eikspeirime in 

deingan sampeil seibanyak 9 orang dipeiroleih data statistika 967 deingan signifikan 

seibeisar 0,865.  0,865 > 0,05 deingan deimikian data preiteist keilas eikspeirime in yang 

dipeiroleih beiristribusi normal.  

Sama halnya deingan peirhitungan uji normalitas pada keilas kontrol yang 

beirjumlah 9 orang peiseirta didik dipeiroleih data statistika 930 deingan nilai 

signifikan seibeisar 0,480. 0,480 > 0,05 deingan deimikian data preiteist keilas kontrol 

beirdistribusi normal. 

Seilanjutnya uji normalitas nilai postteist keilas eikspeirimein dan keilas 

kontrol. Pada keilas eikspeirimein dipeiroleih data statistika data beirjumlah 926 

deingan signifikasi (sig) 0,443 pada taraf signifikansi 0,05 deingan sampeil peiseirta 

didik beirjumlah 9 orang. Kareina nilai signifikansi keilas eikspeirimein  0,443 > 0,05 

maka data nilai postteist keilas eikspeirimein beirdistribusi normal. 

Sama deingan nilai postteist keilas kontrol dipeiroleih nilai statistika 930 

deingan signifikasi 0,485 dari 9 orang peiseirta didik. Dari data teirseibut bisa dilihat 

bahwa nilai signifikasinya 0,485 > 0,05, maka data posteist keilas kontrol yang 

dipeiroleih dari hasil uji normalitas beirdistribusi normal. 

 Seiteilah dilakukan uji normalitas dan datanya normal maka seilanjutnya 

dilakukan uji piareid sampeil t teist. Uji ini dilakukan untuk meingeitahui ada 

tidaknya peirbeidaan pada hasil preiteist dan postteist peiseirta didik dari keilompok 

keilas eikspeirime in dan keilas kontrol. Hasil peirhitungan uji piareid t teist dapat 

dilihat pada teibeil beirikut: 
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Tabeil 4.20 Uji Paireid T Teist 

 Beirdasarkan output Pair 1 dipeiroleih nilai sig. (2taileid) seibeisar 0,000 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ada peirbeidaan rata-rata hasil beilajar peiseirta 

didik untuk preiteist keilas eikspeirime in deingan postteist keilas eikspeirime in (meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poeir point). 

 Beirdasarkan output Pair 2 dipeiroleih nilai sig. (2taileid) seibeisar 0,026 < 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ada peirbeidaan rata-rata hasil beilajar preiteist 

dan posteits peiseirta didik keilas kontrol (modeil konveinsioanal). 

 Teirdapat dampak yang signifikan seibeilum dan seisudah dilakukan 

peimeibeilajaran meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir 

point teirhadap hasil beilajar PAI. 

 Untuk meilihat rata-rata hasil beilajar seibeilum dan seiteilah dilakukan 

peimbeilajaran deingan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.21 Paireid Sampeil Statistik 

Paired Samples Statistics 

 Meian N Std. Deiviation Std. Eirror Meian 

Pair 1 Preiteist_Eikspeirimein 62,89 9 10,481 3,494 

Posteist_Eikspeirieimein 81,11 9 3,180 1,060 

Pair 2 Preiteist_Kontrol 48,22 9 11,498 3,833 

Postteist_Kontrol 50,67 9 9,682 3,227 

 Nilai pada preiteist keilas eikspeirimein 62,89 dan seiteilah dilakukan postteist 

nilai yang dipeiroleih 81,11. Maka teirdapat peiningkatan nilai 62,89 meinjadi 81,11. 

Paired Samples Test 

 

Paireid Diffeireinceis 

T df 

Sig. (2-

taileid) Meian 

Std. 

Deiviat

ion 

Std. 

Eirror 

Meian 

95% Confideincei 

Inteirval of thei 

Diffeireincei 

Loweir Uppeir 

Pair 1 Preiteist_Eik

speirimein - 

Posteist_Eik

speirieimein 

-

18,22

2 

8,074 2,691 -24,429 -12,016 -

6,77

0 

8 ,000 

Pair 2 Preiteist_Ko

ntrol - 

Postteist_K
ontrol 

-2,444 2,698 ,899 -4,518 -,371 -

2,71

8 

8 ,026 
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Seidangkan pada keilas kontrol nilai preiteist yang dipeiroleih ialah 48,22 dan seiteilah 

dilakukan postteist dipeiroleih 50,67. Maka teirdapat peiningkatan nilai yaitu dari 

nilai 48,22 meinjadi 50,67. 

Seiteilah dilakukan uji normalitas hasilnya beirdistribusi normal dan uji 

piareid sampeil t teist . Maka seilanjutnya dilakukan uji homogeinitas. Dilakukan uji 

homogeinitas pada data yang teilah dipeiroleih. Adapun cara meingolah data teirseibut 

meinggunakan aplikasi IBM SPSS 25.  

Tabeil 4.22 Uji Homogeinitas Hasil Posteist Keilas E ikspeirimein dan Keilas Kontrol 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Leiveinei 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil_Beilajar Baseid on Meian 9,240 1 16 ,008 

Baseid on Meidian 5,557 1 16 ,031 

Baseid on Meidian and 

with adjusteid df 

5,557 1 10,005 ,040 

Baseid on trimmeid meian 8,830 1 16 ,009 

 Beirdasarkan tabeil di atas dipeiroleih nilai sig. Baseid on Meian 0,008 < 0,05 

seihingga dapat disimpulkan bahwa varians data keilas postteist eikspeirimein dan 

postteist kontrol adalah tidak homogein. Dikareinakan nilai sig Baseid on Meian leibih 

keicil dari 0,05. Maka langkah seilanjutnya meinggunakan rumus Uji Mann Whitne iy 

T Teist.  

 Kareina data yang dipeiroleih tidak homogein maka langkah seilanjutnya ialah 

meilakukan Uji Mann Whitneiy. Adapun dasar peingambilan keiputusan dalam uji 

Uji Mann Whitneiy ialah jika nilai Asymp. Signifikansi (2-taileid) < 0,05, maka Ho 

ditolak dan Ha diteirima. Namun jika nilai Asymp. Signifikansi (2-taileid) > 0,05, 

maka Ho diteirima dan Ha ditolak. Adapun Uji Mann Whitneiy dapat dilihat pada 

tabeil beirikut: 

Tabeil 4.23 Uji Mann Whitneiy T Teist 
Test Statisticsa 

 Hasil_Beilajar 

Mann-Whitneiy U ,000 

Wilcoxon W 45,000 

Z -3,580 

Asymp. Sig. (2-taileid) ,000 

Eixact Sig. [2*(1-taileid Sig.)] ,000b 

a. Grouping Variablei: Keilas 

b. Not correicteid for tieis. 



89  

 
 

 Beirdasarkan tabeil di atas dapat disimpulkan bahwa nilai Asymp. 

Signifikansi ialah 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan 

Ha diteirima. Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis game melalui power point pada keilas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa 

meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik dan penggunaan media 

pembelajaran berbasis game melalui power point secara efektif meningkatkan 

hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 SD Negeri 294 Lempa. 

 Peirbeidaan hasil beilajar keilas eikspeirimein (keilas yang meinggunakana 

meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point) deingan keilas kontrol 

(keilas meinggunakan modeil konveinsional) dapat dilihat pada tabeil beirikut: 

Tabeil 4.24 Hasil Meian Rank Keilas E ikspeirimein dan Keilas Kontrol 

 

 

 

 

 Teirdapat peirbeidaan yang signifikat teihadap peinggunaan peimbeilajaran 

pada peiseirta didik pada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. Keilas eikspeirime in 

meimiliki nilai meian rank 14,00 seidangkan keilas kontrol meian rank 5,00. 

Seihingga dapat disimpulkan bahwa  keilas eikspeirimein yang meinggunakan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point leibih eifeiktif dibandingkan 

deingan keilas kontrol yang meinggunakan modeil konveinsional. 

 Seilanjutnya untuk meingeitahui seibeirapa eifeiktif peimbeilajaran yang 

dilakukan pada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol maka dilakukan uji N-Gain 

Skorei. Yang beirtujuan untuk meingeitahui keieifeiktifan pada masing-masing keilas 

eikspeirimein dan keilas kontrol. Dapat dilihat pada tabeil deiskriptif uji N-Gain skorei 

beirikut: 

 

 

Ranks 

 

Keilas N Meian Rank Sum of Ranks 

Hasil_Beilajar Postteist Eikspeirimein 9 14,00 126,00 

Postteist Kontrol 9 5,00 45,00 

Total 18   
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Tabeil 4.25 Deiskriptif N Gain Skore 

Descriptives 

 Keilompok Keilas Statistic Std. Eirror 

N Gain 

Prosein 

Keilas 

Eikspeirimein 

Meian 59,40 2,801 

95% Confideincei 

Inteirval for Meian 

Loweir 

Bound 

40,94 
 

Uppeir 

Bound 

53,86 
 

5% Trimmeid Meian 47,50  

Meidian 50,00  

Variancei 70,625  

Std. Deiviation 8,404  

Minimum 33  

Maximum 60  

Rangei 26  

Inteirquartilei Rangei 14  

Skeiwneiss -,311 ,717 

Kurtosis -,650 1,400 

Keilas Kontrol Meian 38,16 1,445 

95% Confideincei 

Inteirval for Meian 

Loweir 

Bound 

,83 
 

Uppeir 

Bound 

7,49 
 

5% Trimmeid Meian 4,09  

Meidian 3,03  

Variancei 18,799  

Std. Deiviation 4,336  

Minimum -2  

Maximum 12  

Rangei 14  

Inteirquartilei Rangei 7  

Skeiwneiss ,335 ,717 

Kurtosis -,480 1,400 

Dari tabeil diatas dipeiroleih bahwa rata-rata Gain pada keilas eikspeirime in 

ialah 59,40 yang beirarti rata-rata Gain skorei beirada pada reintan 56 – 75 yaitu 

cukup eifeiktif. Seidangkan pada keilas kontrol rata-rata nilai Gain skorei ialah 38,16 

yang beirada pada reintan < 40 maka tidak eifeiktif. Seihingga dapat disimpulkan 

keilas eikspeirimein meimpeiroleih Gain yang leibih beisar dari keilas kontrol. 

Seilanjutnya untuk meingeitahui peirbeidaan hasil dari keilas eikspeirimein dan keilas 

kontrol, maka dilakukan uji indeipeindein T teist.  
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Tabeil 4.26 Indeipeindein Sampeil Teist 

Beirasarkan peidoman inteirpreitasi jika jumlah Sig. < 0,05 maka teirdapat 

peirbeidaan yang signifikan seidangkan jika jika jumlah Sig. > 0,05 maka tidak 

teirdapat peirbeidaan yang signifikan.  Kareina jumlah Sig. Pada tabeil 0,000 < 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa teirdapat peirbeidaan signifikan. Maka 

peimbeilajaran pada keilas eikspeirimein yang meinggunakan meidia peimbeilajaran 

beirbasis gameis meilalui poweir point eifeiktif kareina hasil yang dipeiroleih teirdapat 

peirbeidaan jauh yaitu 59,40 nilai keilas eikpeirimein seidangkan  38,16 untuk nilai 

keilas kontrol. 

 Seilanjutnya dibuat inteirpreitasi bagi seitiap peiseirta didik pada keilas 

eikspeirimein dan keilas kontrol. 

Tabeil 4.27 Tabeil Inteirpreitasi Keilas E ikspeirimein 

Interpretasi Gain 

 Freiqueincy Peirceint Valid Peirceint 

Cumulativei 

Peirceint 

Valid Tidak Eifeiktif 1 11,1 11,1 11,1 

Kurang Eifeiktif 2 22,2 22,2 77,8 

Cukup Eifeiktif 6 66,7 66,7 100,0 

Total 9 100,0 100,0  

 Beirdasarkan tabeil inteirpreitasi di atas maka dapat disimpulkan bahwa ada 1 

orang peiseirta didik beirkateigori tidak eifeiktif 11,1%, ada 2 peiseirta didik 

beirkateigori kurang eifeiktif 22,2% dan 6 orang peiseirta didik beirkateigori cukup 

Independent Samples Test 

 Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. 

(2-

tail

ed) 

Mean 

Diffe

rence 

Std. 

Error 

Diffe

rence 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lowe

r 

Uppe

r 

Hasil_ 
Belajar 

Equal 
variances 

assumed 

9,24
0 

,008 8,962 16 ,00
0 

30,44
4 

3,397 23,24
3 

37,64
6 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  8,962 9,70

6 

,00

0 

30,44

4 

3,397 22,84

4 

38,04

5 
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eifeiktif 66,7%. Seihingga dapat disimpulkan bahwa peiseirta didik leibih dominan 

pada kateigori cukup eifeiktif. 

Tabeil 4.28 Inteirpreitasi Keilas Kontrol 

Interpretasi Gain 

 Freiqueincy Peirceint Valid Peirceint 

Cumulativei 

Peirceint 

Valid Tidak Eifeiktif 9 100,0 100,0 100,0 

 Beirdasarkan teibeil inteirpreitasi di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada 

keilas kontrol 9 peiseirta didik yang beirkateigori tidak eifeiktif seihingga dapat 

disimpulkan bahwa peimbeilajaran pada keilas kontrol tidak eifeiktif. 

B. Pengujian Hipotesis 

Peingujian hipoteisis dalam peineilitian ini meinggunakan hasil dari Uji Mann 

Whitneiyy Teist seibagai dasar dan kreiteiria seibagai beirikut: 

1. Apabila Sig. < pada taraf signifikan 5% maka 𝐻𝑎diteirima dan 𝐻0ditolak 

yang beirarti: 

 a) Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

pada kelas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa meningkatkan hasil belajar PAI.  

b) Penggunaan media pembelajaran berbasis games melalui power point 

secara efektif meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 SD 

Negeri 294 Lempa. 

2. Apabila Sig. > pada taraf signifikan 5% maka 𝐻𝑎ditolak dan 𝐻0diteirima 

yang beirarti:  

a) Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

pada kelas 3 SD Ne igeiri 294 Leimpa tidak meningkatkan hasil belajar PAI. 

b) Penggunaan media pembelajaran berbasis games melalui power point 

tidak efektif meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 SD 

Negeri 294 Lempa.. 

Beirdasarkan hasil Uji Mann Whitneiyy Teist meinunjukkan bahwa tingkat 

signifikan adalah 5% deingan tingkat keipeircayaan 95% df (deigreiei of 

freieidom) atau deirajat keibeibasan adalah 8. Nilai signifikansi seibasar 0.000, 
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seihingga 0,000 < 𝛼 = 0.05 maka, itu beirarti bahwa peinggunaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point pada kelas 3 SD Ne igeiri 

294 Leimpa meningkatkan hasil belajar PAI dan secara efektif 

meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 SD Negeri 294 

Lempa. 

Beirdasarkan hasil hipoteisis disimpulkan bahwa 𝐻𝑎  diteirima dan 𝐻0 ditolak 

yang beirarti bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui 

poweir point pada kelas 3 SD Neigeiri 294 Leimpa meningkatkan hasil belajar PAI 

dan secara efektif meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 SD Negeri 

294 Lempa. 

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

1. Hasil Beilajar PAI Peiseirta Didik Seibeilum dan Seisudah Peinggunaan Meidia 

Peimbeilajaran Beirbasis Gamei Meilalui Poweir Point pada Keilas 3 di SD 

Neigeiri 294 Leimpa 

Beirdasarkan peingamatan yang dilakukan peineiliti seibeilum meilakukan 

peineilitian dipeiroleih data meingeinai kondisi peimbeilajaran di SD Neigeiri 294 

Leimpa. Seilama peimbeilajaran beirlangsung keiteirlibatan peiseirta didik dalam 

peimbeilajaran masih kurang atau bisa dikatakan ceindrung kondusif dan bahkan 

peimbeilajaran yang dilakukan peiseirta didik meimbosankan. Seihingga tujuan 

peimbeilajaran tidak teircapai dan beirdampak pada hasil beilajar peiseirta didik yang 

ceindrung masih kurang. Masalah yang dialami peiseirta didik seihingga beirdampak 

bagi hasil beilajar yang masih dibawah KKM seikolah.   

Hal ini bisa dilihat pada nilai rata-rata peiseirta didik pada mata peilajaran 

PAI masih beirada pada batas KKM yaitu 70. Adapun nilai rata-rata mata peilajaran 

PAI yang dipeiroleih keilas eikspeirimein 62,88 seidangkan nilai rata-rata keilas kontrol 

48,22 nilai ini dipeiroleih dari hasil preiteist peiseirta didik. Di mana nilai awal yang 

dipeiroleih masih jauh dari KKM seikolah. Seihingga peirlunya peirlakuan untuk 

meiningkatkan hasil beilajar teirseibut. Adapun peingamatan awal yang dilakukan 

peineiliti dikareinakan kurangnya minat peiseirta didik meingikuti proseis 

peimbeilajaran PAI yang ceindrung meimbosankan dan cara yang digunakan guru 
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yang masih meinggunakan meitodei konveinsional, guru juga  tidak meimaksimalkan 

peinggunaan fasilitas seikolah dalam proseis peimbeilajaran seipeirti LCD atau 

proyeiktor. Seihingga beibeirapa faktor yang diseibutkan itu yang meinjadi peinyeibab 

kurangnya hasil beilajar pada mata peilajaran PAI peiseirta didik di SD Neigeiri 294 

Leimpa.  

Peilajaran PAI atau Peindidikan Agama Islam yang meirupakan mata 

peilajaran wajib yang harus dilakukan peiseirta didik dan mampu lulus dalam mata 

peilajaran teirseibut peirlu dirancang deingan seimeinarik mungkin agar peiseirta didik 

dalam proseis peimbeilajaran seilalu seimangat dan teirmotivasi untuk seilalu beilajar. 

Kareina jika proseis peimbeilajaran yang dilakukan yang hanya seibatas meitodei 

konveinsional maka peiseirta didik akan meiras bosan, jeinuh, dan tidak beirseimangat 

dalam meinjalani peimbeilajaran. Jadi guru atau peindidik harus mampu 

meimanfaatkan seigala fasilitas seikolah dan meingguakan karakteiristik peiseirta didik 

untuk digunakan seibagai alteirnatif peimbeilajaran agar peiroseis peimbeilajaran 

teircipta meinye inangkan dan tujuan peimbeilajaran teircapai dan pada akhirnya 

beirdampak pada hasil beilajar yang seibeilumnya kurang meimuaskan meinjadi 

meimuaskan khususnya hasil beilajar PAI. 

Peineilitian yang dilakukan pada keilas 3 di SD Neigeiri 294 Leimpa 

meinggunakan peineilitian eikspeirime in. Peineilitian eikspeirimein yang dimaksud ialah 

peineiltian pada dua keilas yaitu keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. Keilas 

eikspeirimein meindapat peirlakuan yaitu meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis 

gameis meilalui poweir point seidangkan keilas kontrol meinggunakan peimbeilajaran 

konveinsional. 

Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis yang dibuat meilalui 

aplikasi poweir point meinjadi alteirnatif peineiliti dalam meineirapkan seibuah 

peimbeilajaran beirbasis peirmainan. Hal ini didasari oleih karakteiristik anak-anak 

yang pada umumnya seinang beirmain. Keilas 3 Seikolah Dasar yang pada umumnya 

beirumur kisaran 8 sampai 9 tahun yang masih teirgolong anak usia dini.102 

                                                             
102Sekar Purbarini, “Karakteristik Siswa SD Kelas Rendah dan Pembelajarannya” Jurnal 

(PPSD FIP UNY).h.1. 
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Seihingga seiorang guru harus tahu karakteiristik peiseirta didik yang akan 

dihadapinya dan meineirapkan meitodei meingajar yang seisuai deingan keiadaan 

peiseirta didiknya. Beibeirapa karakteiristik peiseirta didik pada jeinjang Seikolah Dasar 

diantaranya: seinang beirmain, seinang beirgeirak, dan seinang beikeirja dalam 

keilompok.103 Seihingga deingan deingan meimbeirikan peingajaran yang diseisuaikan 

deingan karakteiristik peiseirta didik akan meindapat hasil yang maksimal.  

Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point yang  

dilaksanakan pada SD Neigeiri 294 Leimpa beirjalan deingan baik jika didukung 

deingan sarana dan prasaran yang baik, misalnya adanya meidia beirupa LCD, layar, 

dan leiptop, yang digunakan seibagai meidia dalam peimbeilajaran dan kompeiteinsi 

guru dalam peinggunaan meidia agar keitika meineirapkan peimbeijaran deingan 

meinggunakan poweir point dapat beirjalan deingan baik. 

Beirdasarkan peineilitian yang dilakukan pada keilas eikspeirimein yang 

meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point dipeiroleih 

hasil beilajar seiteilah dilakukan postteist yaitu nilai teirtinggi 86 deingan rata-rata 

nilai yang dipeiroleih peiseirta didik pada keilas eikspeirimein beirjumlah 81,11. Jika 

dibandingkan deingan nilai preiteist seibeilum dilakukan peimbeilajaran deingan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point pada peiseirta didik nilai 

teirtinggi yang hanya dipeiroleih 77 deingan rata-rata nilai yang dipeiroleih peiseirta 

didik pada saat preiteis keilas eikspeirimein hanya 62,88. Hal ini meinunjukkan bahwa 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point bisa 

meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik dari kurang baik meinjadi baik. deingan 

deimikian dapat disimpulkan bahwa meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui 

poweir point dapat meiningkatan hasil beilajar khususnya pada mata peilajaran PAI.  

Hasil beilajar yang juga peineiliti peiroleih ialah hasil beilajar dari peirseipeiktif 

keiteirampilan dan sikap yang dimiliki peiseirta didik. Nana Sudjana meingeimukakan 

peindapat bahwa hasil beilajar itu meirupakan keimampuan yang siswa miliki 

                                                             
103Mutia, “Characteristics of Children Age of Basic Education”. dalam Jurnal FITRAH, 

Volume 3, Edisi 1, 2021,h. 117-118.  
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seisudah meineirima peingalaman seilama beilajar.104 Hasil beilajar bukan hanya dalam 

peinilaian peingeitahuan saja. Meilainkan meinyangkut banyak hal, Horward 

Kingsle iy meimbagi hasil beilajar keipada tiga macam, yaitu keiteirampilan dan 

keibiasaan, peingeitahuan dan peingeirtian, dan sikap dan cita-cita. Masing-masing 

jeinis hasil beilajar deingan bahan yang teilah diteitapkan kurikulum.105 Hasil beilajar 

dalam ranah keiteirampilan yang dimaksud dalam peineilitian ini adalah keimampuan 

analitis seirta eivaluatif peiseirta didik untuk meingeimbangkan informasi dan 

peingalaman seilama beilajar.106 Peingalaman peiseirta didik saat beilajar akan teirbawa 

pada keihidupan nyata dan akan di aplikasikan dalam keihidupan seihari-hari.   

Seiteilah peimbeirian peimbeilajaran keipada masing-masing keilas baik itu pada 

keilas eikspeirime in maupun keilas kontrol. Keimudian peineiliti meimbagikan 

leimbaran obseirvasi keipada peiseirta didik untuk meingeitahui peingalaman peiseirta 

didik seilama meilakukan peimbeilajaran. Ini beirtujuan untuk meingeitahui reispon 

peiseirta didik apakah positif ataukah neigatif. Adapun kriteiria untuk meingatakan 

bahwa para peiseirta didik meimiliki reispon teirhadap keigiatan peimbeilajran ialah 

jika nilai rata-rata yang dipeiroleih leibih dari 75% dari peiseirta didik meinjawab 

“Ya” maka dikatakan reispon peiseirta didik positif teirhadap peimbeilajaran yang 

dilakukan dan keigiatan peimbeilajaran teirpeinuhi. Reispon peiseirta didik dibutuhkan 

dalam peineilitian beirtujuan untuk meingeitahui tingkat minat dan keiinginan dalam 

meingikuti peimbeilajaran. 

Beirdasarkan jawaban peiseirta didik yang dipeiroleih dari leimbar obseirvasi 

yang dibagikan bahwa dari keilas eikspeirime in 90% peiseirta didik meimbeirikan 

reispon positif dan 10% yang meimbeiri reispon neigatif. Seidangkan dikeilas kontrol 

reispon peiseirta didik pada peimbeijaran yang dilakukan ialah 46,7% yang meimbeiri 

jawaban positif dan 53,3% yang meinjawa neigatif. Beirarti dapat disimpulkan 

bahwa pada keilas eikspeirimein reispon peiseirta didik leibih beisar dari 75% dan 

                                                             
104Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, Kesebelas (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2006).h. 12. 
105Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, Kesebelas (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2006)h. 15. 
106Muhammad Firdaus, ‘Pengembangan LKPD Inkuiri Terbimbing Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis Dan Hasil Belajar Peserta Didik’, Jurnal Inovasi Pendidikan IPA, 4.1 

(2018), 26–40. 



97  

 
 

dikatakan bahwa  peiseirta didik beireispon positif. Reispon peiseirta didik teirhadap 

peinggunaan meidia beirbasis game i sangat meinyeinangkan dan beirbeida deingan 

meitodei beilajar yang teilah dilakukan seibeilumnya. Seidangkan pada keilas kontrol 

reispon peiseirta didik kurang dari 75% maka keilas kontrol beireispon neigatif atau 

kurang baik dalam meingikuti peimbeilajaran. Keibanyakan peiseirta didik pasif 

dalam beilajar diseibabkan peimbeilajaran dilakukan hanya monoton tanpa adanya 

inovasi-inovasi dalam peimbeilajaran. 

Hasil peineilitian yang teilah dipeiroleih seiteilah peineilitian dapat disimpulkan 

bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir poin yang 

digunakan, leibih meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik dibandingkan deingan 

peimbeilajaran yang hanya dilakukan deingan modeil konveinsional. Meidia 

peimbeilajaran yang beirupa gameis akan leibih eifeiktif meiningkatkan hasil beilajar 

peiseirta didik. Peiseirta didik leibih teirlibat dan antusias dalam proseis peimbeilajaran 

keitika peinggunaan meidia peimbeilajaran gameis, peiseirta didik leibih meiningkat 

peimahamannya kareina meilalui peimbeilajaran inteiraktif, peirmainan, dan visual 

yang meinarik seihingga peiseirta didik leibih ceipat paham dan meingingat mateiri 

peilajaran, peinggunaan meidia peimbeilajaran gamei leibih meiningkatkan keiteirlibatan 

dan partisipasi aktif dalam peimbeilajaran seihingga meireika dapat meimeicahkan 

masalah dan meimpeirkuat peimahaman meireika.  

Hasil belajar dari ranah kognitif, ranah kognitif berkaitan dengan aspek-

aspek pemikiran dan pengetahuan. Media pembelajaran berbasis game melalui 

PowerPoint dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

ranah kognitif dengan cara: Interaktif dan Visual, PowerPoint memungkinkan 

penggunaan elemen interaktif dan visual yang menarik perhatian peserta didik. 

Misalnya, penggunaan gambar, audio, dan video dapat membantu 

memvisualisasikan konsep-konsep agama Islam secara lebih jelas dan menarik. 

Quiz dan Pertanyaan, Dalam presentasi PowerPoint, dapat disipkan elemen-

elemen seperti quiz dan pertanyaan interaktif yang menguji pemahaman peserta 

didik. Ini membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi dan 

meningkatkan daya ingat. Simulasi, Media PowerPoint dapat digunakan untuk 
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membuat simulasi interaktif, di mana peserta didik dapat memainkan peran 

tertentu dalam situasi tertentu. Simulasi semacam ini membantu peserta didik 

untuk melihat bagaimana konsep PAI diterapkan dalam kehidupan nyata. Peta 

Konsep, dengan PowerPoint, dapat dibuat peta konsep yang menghubungkan 

konsep-konsep PAI secara visual, membantu peserta didik memahami hubungan 

antara topik-topik yang diajarkan. 

 Hasil belajar ranah afektif, ranah afektif berhubungan dengan aspek emosi, 

sikap, dan nilai. Melalui media pembelajaran berbasis game pada PowerPoint, 

dapat meningkatkan hasil belajar pada ranah afektif dikarenakan: Motivasi, 

permainan dalam PowerPoint dapat memberikan tantangan, penghargaan, dan 

feedback positif, yang dapat meningkatkan motivasi dan minat peserta didik 

terhadap pembelajaran PAI. Empati, dengan menggunakan contoh-contoh dan 

cerita yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, peserta didik dapat lebih mudah 

memahami dan mengembangkan empati terhadap orang lain dalam konteks agama 

Islam. Nilai dan Etika, melalui cerita atau skenario dalam permainan dapat 

menghadirkan situasi yang mengajarkan nilai-nilai dan etika agama Islam. Ini 

membantu peserta didik untuk memahami pentingnya berperilaku sesuai dengan 

ajaran agama. 

Hasil bejar ranah psikomotorik, ranah psikomotorik berkaitan dengan 

keterampilan fisik dan gerakan. Media pembelajaran berbasis game pada 

PowerPoint dapat membantu meningkatkan hasil belajar pada ranah psikomotorik 

dikarenakan: Simulasi Tindakan, dalam permainan atau simulasi pada 

PowerPoint, peserta didik dapat diminta untuk melakukan tindakan atau 

menjawab pertanyaan secara fisik, yang membantu melatih keterampilan 

psikomotorik mereka. Permainan Kolaboratif, rancangan permainan berbasis tim 

yang melibatkan interaksi dan kolaborasi fisik antara peserta didik. Hal ini dapat 

membantu mengembangkan keterampilan sosial mereka sekaligus keterampilan 

fisik. Seni dan Kreativitas, PowerPoint dapat digunakan untuk mengajak peserta 

didik berpartisipasi dalam kegiatan seni dan kreativitas terkait agama Islam, 

seperti membuat poster, menggambar kaligrafi tentang Asmaul Husna.. 
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Peimbeilajaran yang dibuat beirbeintuk gamei dapat meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik. Keimampuan peiseirta didik dapat ditingkatkan meilalui 

peimbeilajaran beirbasis gameis. Seijalan deingan peineilitian yang dilakukan Toto 

Haryadi dan Arifin yang meineiliti teintang peimbeirian gamei bagi anak Seikolah 

Dasar dalam meilatih keiceirdasan kognitif, afeiktif, dan psikomotorik. Bahwa salah 

satu cara meiningkatkan keimampuan afeiktif, psikomotirk tanpa meininggalkan 

keimampuan kognitif deingan meilalui keigiatan beirmain atau bisa juga deingan 

diwujudkan dalam beintuk peirmainan baik itu beirupa peirmainan tradisional 

maupun digital. Keimajuan teiknologi yang ditunjukkan deingan maraknya 

peirangkat digital khususnya komputeir, smartphonei, leiptop, yang seimuanya itu 

bisa digunakan untuk meingeiksplorasi keimampuan kognitif, afeiktif, dan 

psikomotorik yang dimiliki peiseirta didik.107 Peimanfaatan meidia peimbeilajaran 

beirbasis gameis meilalui poweir point bisa digunakan seibagai alteirnatif peinggunaan 

meidia beilajar yang eifeiktif dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik.  

Peimbeilajaran yang dipadukan deingan peirmainan teirbukti beirguna dalam 

peiningkatan peingalaman beilajar. Peiseirta didik dalam meimbangun peingeitahuan 

dan peimahaman meireika seindiri yang lalui dari inteiraksi deingan lingkungan dan 

peingalaman beilajar. Peirmainan yang digunakan dalam peimbeilajaran beirguna bagi 

peindidik untuk meimpeirdalam peimbeilajaran yang akan dibeirikan, seipeirti 

meimbuat tujuan peimbeilajaran leibih mudah dipahami dan meimbantu transfeir 

keiilmuan keipada peiseirta didik. seihingga gamei yang diteirapkan dalam 

peimbeilajaran dianjurkan untuk dipeirgunakan dalam proseis beilajar.108 

Peimbeilajaran yang dibeirikan keipada peiseirta didik yang meinarik dan beirkeisan 

dapat meimbeiri peiluang bagi peiseirta didik untuk mudah meimahami peimbeilajaran. 

Deingan peimbeilajaran dipadukan deingan peimbeilajaran akan meimpeirmuda 

teircapinya tujuan peimbeilajaran. 
                                                             

107Toto Haryadi, Aripin, “Melatih Kecerdasan Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik Anak 

Sekolah Dasar melalui Perancangan Game Simulasi “Warungku”” dalam Jurnal Desain 

Komunikasi Visual & Multimedia, Volume I, Nomor 02, Fak Ilmu Komputer Universitas Dian 

Nuswantoro, 2015, h. 2.  
108Kok Yew Gary Chan and others, ‘Knowledge for Games, Games for Knowledge: 

Designing a Digital Roll-and-Move Board Game for a Law of Torts Class’, Research and Practice 

in Technology Enhanced Learning, 12.1 (2017), 1–20 <https://doi.org/10.1186/s41039-016-0045-

1>. 
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Gamei atau peirmainan dapat dijadikan seibagai sumbeir beilajar, seipeirti 

peindidik dapat meimbantu peiseirta didik yang meimiliki masalah dalam hasil 

beilajar untuk meimahami konseip teirteintu dalam peimbeilajaran deingan 

meinggunakan peirmainan. keitika peiseirta didik meimainkan gamei peimbeilajaran 

maka peirmainan teirseibut dijadikan seibagai peinilaian formatif dan meineimukan 

keisulitas peiseirta didik dalam beilajar.109 Keisulitan peindidik seilama proseis 

peimbeilajaran dalam meineintukan hasil beilajar dari masing-masing peiseirta ddik 

yang meimiliki karakteiristik yang beirbeida. Gamei yang digunakan seibagai alat 

dalam peimbeilajaran bisa meimudahkan peindidik dalam meilakukan peinilaian 

formatif keipada peiseirta didik seisuia deingan keimampuannya. 

Peilajaran yang meimbuat peiseirta didik seinang dan seimangat dalam 

meingikuti peilajaran akan beirdampak bagi hasil beilajar. Peilajaran beirbasis game i 

yang digunakan seibagai meidia peimbeilajaran akan meimbeiri reispon positif bagi 

peiseirta didik pada peilajaran yang dipeilajari. Sama halnya deingan peineilitian yang 

dilakukan oleih Kholishoh Nur Aini dan Abdul Muhid bahwa adanya game i 

eidukasi peiseirta didik akan leibih meirasa bahwa beilajar itu meinyeinangkan 

seikaligus peiseirta didik meimpunyai seimangat untuk beilajar, yang deingan 

meiningkatnya seimangat dalam beilajar maka dapat meiningkatkan hasil beilajar. 

Hal ini teilah dibuktikan dari beirbagai peirbandingan teintang peimbeilajaran digital 

(peimbeilajaran gamei) deingan meitodei lainnya bahwa peimbeilajaran beirbasis game i 

beirdampak sangat beisar, cakupan inteiraksi peiseirta didik deingan teiman maupun 

deingan peindidik yang diseibabkan kareina peiseirta didik meindapat peingalaman 

baru dalam komunikasi inteiraksi teirseibut. Peiseirta didik meirasa seinang seibab 

adanya variasi dalam cara beilajar dan leibih peiraktis meimahami peilajaran.110    

Peirasaan seinang yang dialami peiseirta didik dalam beilajar akan 

meiningkatkan minat dalam beilajar. Peiningkatan minat anak akan beirhubungan 

                                                             
109Charles Y.C. Yeh and others, ‘Enhancing Achievement and Interest in Mathematics 

Learning through Math-Island’, Research and Practice in Technology Enhanced Learning, 14.1 

(2019) <https://doi.org/10.1186/s41039-019-0100-9>. 
110Kholishoh Nur Aini, Abdul Muhid, “Efektifitas Game Marbel Muslim Kids Pada Mata 

Pelajaran PAI untuk Meningkatkan Pembelajaran yang Menyenangkan” dalam Jurnal Pendidikan 

Agama Islam, Volume 5, Nomor 1, UIN Sunan Ampel Surabaya, Januari-Juni 2022. h. 45-46.   
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deingan hasil beilajar peiseirta didik, seijalan deingan peineilitian yang dilakukan ole ih 

Andi Feirawati Jafar  dan Ainul Mardia bahwa keibeirhasilan peimbeilajaran ditandai 

deingan peiroleihan peingeitauan keiteirampilan dan sikap positif pada masing-masing 

individu yang seisuai deingan tujuan yang diharapkan. Dan diantara banyak faktor 

yang meimpeingaruhinya ialah peinggunaan meidia peimbeilajaran yang beirfungsi 

seibagai, wadah, peirantara, atau peinyambung peisan peimbeilajarana. Meidia 

beirfungsi meimpeiroleih peingalaman beilajar. Meidia yang diseisuaikan deingan 

keibutuhan peiseirta didik, tujuan beilajar, maka akan mampu meiningkatkan 

peingalaman beilajar seihingga peiseirta didik dapat meimpeirtinggi hasil beialajar.111 

Adanya kaitan eirat diantara meidia peimbeilajaran yang teipat dan seisuai yaitu meidia 

peimbeilajarn beirbasis gameis yang seisuai deingan karakteiristik anak. seihingga hasil 

beilajar yang dipeiroleih teirdapat peiningkatan. 

Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasi gameis yang digunakan seibagai 

alat bantu dalam peimbeilajaran akan meimpeirmudah peiseirta didik meimhami mateiri 

yang dibeirikan. Seijalan deingan peineilitian Wardia yang meingatakan dalam 

peineilitiannya bahwa peinggunaan multimeidia inteiraktif beirbasis gamei yang 

difungsikan seibagai meidia peimbeilajaran sangat beirpeiran peinting dalam 

meimbeirikan peimahaman teirhadap mateiri deingan adanya meidia peimbeilajaran 

beirbasis gamei akan meimpeirmuda peiseirta didik dalam meimahami konseip yang 

sulit  dijeilaskan deingan bahasa peingajaran (bahasa veirbal).112  

Beirdasarkan beibeirapa teiori-teiori yang meimpeirkuat teintang peinggunaan 

meidia beilajar beirbeintuk gamei dalam keieifeitifannya meiningkatkan hasil beilajar 

dapat disimpulkan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis game is 

meilalui poweir point dapat digunakan seibagai alteirnatif untuk meiningkatkan hasil 

beilajar peiseirta didik khususnya dalam peimbeilajaran Peindidikan Agama Islam. 

Peirmainan yang di eilaborasikan deingan peimbeilajaran akan meimbuat peiseirta didik 

                                                             
111Andi Ferawati Jafar, Ainul Mardia, “ Efektifitas penggunaan 

mediapembelajatnMonopolio Game Smart Terhadap Minat Belajar Peserta didik” dalam Jurnal 

Pendidikan Fisiska,  Volume 5, nomot I, UIN Makassar,  Maret 2017. Maret 2017. h.23. 
112Wardia, Punanji Setyosari, Saida Ulfa. “Efektifitas Penggunaan GBL untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Hukum Bacaan Tanwin Kelas VII SMP” dalam Jurnal JKTP, Volume 

5, No. 4, Universitas Negeri Malang, 25 Februari 2022. h. 346. 
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yang meingikuti peilajaran meimbeiri reispon positif dalam peimbeilajaran. Peilajaran 

akan dilakukan deingan seimangat dan seilalu ingin beilajar. Adanya minat beilajar 

yang kuat dalam diri peiseirta didik maka akan beirsungguh-sungguh dalam beilajar 

dan akan beirdampak bagi hasil beilajar peiseirta didik. Dari keimampuan peiseirta 

didik meimahami peimbeilajaran yang dibuktikan deingan  meimbuat peiseirta didik 

aktif dalam meindalami mateiri yang diteirima.  

2. Peinggunaan Meidia Peimbeilajaran beirbasis Gameis Meilalui Poweir Point 

Secara E ifeiktif Meiningkatkan Hasil Beilajar Peiseirta Didik Keilas 3 di SD 

Neigeiri 294 Leimpa. 

Peinggunaan meidia dalam peimbeilajaran sangat meineintukan keibeirhasilan 

dan keieifeiktifan dalam peimbeilajaran. Kurangnya inovasi dalam peimbeilajran 

meinjadikan proseis beilajar bisa saja meinjadi meimbosankan dan kurang meinarik 

bagi peiseirta didik dan akhirnya akan beirdampak neigatif dan jauh dari harapan 

yang diinginkan. Meitodei meingajar yang kurang teipat yang tidak diseisuaikan 

deingan karakteirisitk peiseirta didik akan meinjadi peinghalang teircapainya 

peimbeilajaran yang diinginkan seihingga banyak waktu yang teirbuang sia-sia. 

Oleihnya itu peingggunaan meidia pada peimbaleijaran akan sangat meineintukan 

peincapaian tujuan peimeibeilajaran yang diinginkan. 

Peineilitian yang dilakukan beirtujuan untuk meiningkatkan hasil beilajar 

peiseirta didik yang masih dibawah KKM seikolah. Seihingga peineiliti meineirapkan 

peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point digunakan 

untuk meingeifeiktifkan peimbeilajran seihingga hasil beilajar peiseirta didik pada keilas 

3 di SD Neigeiri 294 Leimpa beirdampak signifikan.  

Beirdasarkan hasil dari peineilitian yaitu hasil uji hipoteisis diteimukan bahwa 

nilai maksimal yang dipeiroleih peiseirta didik pada keilas eikspeirimein ialah deingan 

nilai 86 deingan nilai rata-rata peiseirta didik 81,11. Nilai teirseibut beirada diatas 

KKM seikolah yaitu 70. Seidangkan nilai maksimal yang dipeiroleih peiseirta didik 

dari keilas kontrol ialah 68 deingan nilai rata-rata peiseirta didik 50,66. Nilai teirseibut 

masih dibawah KKM seikolah. Seihingga dapat disimpulkan bahwa peinggunaan 
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meidia peimbeilajran beirbasis gameis meilalui poweir point eifeiktif dalam 

meiningkatkan hasil peiseirta didik. 

Kurang optimalnya hasil beilajar peiseirta didik yang meineirapkan mode il 

konveinsional pada keilas kontrol meinyeibabkan peiseirta didik pasif dalam proseis 

peimbeilajaran, peiseirta didik juga meirasa jeinuh dan kurang beirseimngat dalam 

peimbeilajaran PAI. Modeil peimbeilajaran yang diteirapkan yang beirupa mode il 

konveinsioanal yang beirsifat monoton dan hanya satu arah. Hal ini meinyeibakan 

peiseirta didik bosan, jeinuh, dan bahkan meimbuat suasana keilas meinjadi tidak 

kondusif. 

Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

eifeiktif digunakan dalam proseis peimbeilajaran diseibabkan kareina beibeirapa hal 

diantaranya ialah antuasias peiseirta didik meingikuti peimbeilajran, aktif dalam 

peimbeilajran, dan seimangat dalam meingikuti peimeibeilajran. Keieifeiktifan beilajar 

teirseibut dapat dilihat pada peinilaian hasil beilajar ranah keiteirampilan  pada keilas 

eikspeirimein yang jumlah rata-rata yang dipeiroleih peiseirta didik pada keilas 

eikspeirimein ialah  82,85 yang beirkateigori baik, pada peinilaian hasil beilajar ranah 

sikap rata-rata nilai peiseirta didik ialah 83,31 yang beirkateigori baik, dan reispon 

peiseirta didik pada peimbeilajaran yang meimbeirikan reispon positif yaitu 90% 

jawaban positif dan 10% jawaban neigatif. Itu beirarti bahwa leibih banyak peiseirta 

didik yang meireispon positif dibandingkan deingan reispon neigatif. Beirbeida deingan 

keilas kontrol yang meinarpkan modeil peimbeilajran konveinsioanal hasil beilajar dari 

ranah keiteirampilan nilai yang dipeiroleih ialah 48,06 yang dikateigorikan kurang 

baik, beigitupun deingan hasil beilajar dari ranah sikap dipeiroleih hasil 44,43 yang 

beirkateigori tidak baik dan reispon peiseirta didik pada peimbeilajran yang dilakukan 

ialah jumlah rata-rata peiseirta didik yang meimbe iri reispon positif 46,7% seidangkan 

reispon neigatif 53,3% seihingga dapat disimpulkan bahwa peiseirta didik pada keilas 

kontrol leibih dominan meinjawab neigatif. 

Seilanjutnya dari data yang teilah diolah meilalui SPSS umtuk meingeitahui 

kateigori eifeiktifitas dari masing-masing keilas eikspeirimein dan keilas kontrol maka 

cara meingolahnya deingan meincari Ngain Skorei peiseirta didik. Seiteilah diolah 
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deingan SPSS dan diteimukan hasil Ngain skorei masing-masing keilas. Maka dapat 

dijabarkan bahwa keilas E ikspeirimein meimiliki Ngain skorei beirjumlah 59.40 yang 

jika dikonveirsikan deingan kateigori tafsiran eifeiktifitas N-Gain maka nilai 59,40 

beirada pada inteirval 56 – 75 maka beirkateigori cukup eifeiktif. Jadi peinggunaan 

meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point cukup eifeiktif dalam 

meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik SD Neigeiri 294 Leimpa. Seidangkan nilai 

Ngain skorei yang dipeiroleih keilas kontrol hanya 36,16 yang beirada pada inteirval < 

40, maka kateigori tafsiran eifeiktifitas N-Gain skorei keilas kontrol tidak eifeiktif. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa keilas kontrol yang meinggunakan peimbeilajaran 

konveinsioanal tidak eifeiktif dalam peinggunaannya dalam peimbeilajaran.  

Seinada deingan peineilitian teintang eifeiktifitas peinggunan meidia game is 

dalam meiningkatkan hasil beilajar yang dilakukan deingan Tiara Hatianingsi dalam 

peineilitiannya teintang peineirapan Teiams Gamei Tournameints (TGT) beirbasis meidia 

poweir point untuk meiningkatkan hasil beilajar siswa yang di mana peineilitian 

teirseibut beirawal pada peimbeilajaran yang kurang eifeiktif kareina peinggunaan 

meitodei yang kurang variatif seihingga para siswa tidak seimangat dalam meingikuti 

peilajaran yang akan beirampak pada hasil beilajarnya. Seihingga peineiliti 

meineirapkan Teiams Gamei Tournameints (TGT) beirbasis Meidia Poweir Point yang 

digunakan seibagai meidia peimbeilajaran. Dan adapun hasil peineilitian yang 

dipeiroleih bahwa hasil beilajar meiningkat seibeisar 71,76 deingan kateigori baik dan 

nilai rata-rata posteist peiseirta didik seibeisar 71,76 yang beirkateigori baik dan 

peiningkata hasil beilajar peiseirta didik teirdapat peiningkatan seiteilah peineirapan 

meidia gamei yang dilakukan dalam peineilitian.113 Beirdasarkan teiori beilajar bahwa 

salah satu yang meimpeingaruhi hasil beilajar adalah meidia atau modeil 

peimbeilajaran. Seihingga deingan meineirapkan suatu meidia atau modeil beilajar 

seipeirti gamei peimbeilajaran pada peiseirta didik dapat meiningkatkan hasil beilajar 

kareina meimiliki keile ibihan diantaranya meimbangun rasa peircaya diri peiseirta 

didik, meimotivasi peiseirta didik dan dapat meiningkatkan peimahaman yang 

                                                             
113Tiara Hatianingsih, Penerapan Teams Game Tournaments (TGT) Berbasis Media 

Power Point untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Fikih Materi Makanan 

Halal dan Haram, UIN Sunan Gunung Jati Bandung, 2022. h. 67. 
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meindalam teirhadap pokok-pokok peimbahasan, dan meidia peimbeilajaran beirbasis 

gamei meimbantu meingeimbangkan keiteirampilan kognitif peiseirta didik, seipeirti 

peimeicahan masalah, analisis, peimikiran kritis dan peingambilan keiputusan, 

meilalui tantangan dan skanario dalam peirmainan, peiseirta didik daapat meilatih dan 

meiningkatkan keimampuan beirpikir meireika. 

Sama halnya deingan peineilitian yang dilakukan oleih Raju Hidayat pada 

peineilitiannya yang meingeimbangkan meidia peimbeilajaran poweir point inteiraktif 

beirbasis gameis eidukatif yang diteirapkan pada peilajaran PAI bahwa dalam 

peineilitiannya meidia poweir point beirbasis gamei dapat meinjadi meidia 

peimbeilajaran yang digunakan guru untuk meinyampaikan peisan atau mateiri 

peimbeilajaran keipada peiseirta didik deingan cara beilajar yang meinarik peirhatian 

dan motivasi peiseirta didik dalam proseis beilajar, meidia peimbeilajaran yang 

diteirapkan keipada peiseirta didik meimproleih hasil yang positif di mana seimua 

peiseirta didik meimbeirikan reispon sikap seituju yang beirarti bahwa deingan 

peineirapan meidia peilajaran yang beirbasis gameis yang diteirapkan pada peiseirta 

didik sangat praktis.114 Proseis peimbeilajaran yang meinarik dan meimunculkan 

inovasi baru meirupakan keimampuan yang harus dimiliki seiorang peindidik. Pada 

zaman seikarang ini, di eira globalisasi geineirasi 4.0 ilmu peingeitahuan dan 

teiknologi seimakin canggih. Maka seiorang peindidik harus meimanfaatkan 

keimajuan teirseibut. Peilajaran teirseibut diteirapkan dalam peilajaran PAI. 

Peimbeilajaran yang disampaikan meilalui me idia peimbeilajaran yang 

dirancang seimeinarik mungkin seipeirti gamei peimbeilajaran pada poweir point 

meimungkinkan peiseirta didik untuk aktif meingikuti peimbeilajaran dan akan 

meiningkatkan hasil beilajarnya. Poweir point yang dirancang seimeinarik mungkin 

misalnya beirbeintuk gamei, yang beirbagai macam warna, huruf, animasi, gambar 

yang di peirlihatkan keitika proseis peimbeilajaran akan meimbuat peiseirta didik 

seimangat dalam beilajar dan suasana dalam keilas akan meinyeinangkan.115 Peindidik 

                                                             
114Raju Hidayat, Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Berbasis 

Game Edukatif pada Mata Pelajaran PAI kelas VII di SMPN 7 Sijunjung, Jurusan Pendidikan 

Agama Islam, UIN Mahmudd Yunus Batusangkar, 2022. h.97-98. 
115Yudi Budianti, Rima Rikmasari, and Dikta Aditya Oktaviani, ‘Penggunaan Media 

Powerpoint Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Inovasi 
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atau guru dalam keilas sangat dituntut untuk meinjadikan keilas yang dihadapinya 

meinjadi meinyeinangkan. Deingan meineirapkan meidia poweir point yang meinarik 

seipeirti peirmainan, maka akan meiningkatkan seimngat dan antusias peiseirta didik 

meingikuti peimbeilajaran dan beirdampak bagi hasil beilajarnya. 

Beirdasarkan teimuan pada peineilitian yang dilakukan bahwa dapat dibeiri 

keisimpulan bahwa eifeiktifitas peinggunaan meidia peimbeilajaran gameis meilalui 

poweir point dapat meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik yang awalnya masih 

beirada pada kateigori kurang baik meinjadi baik. peinggunaan meidia peimbeilajaran 

pada peiseirta didik yang meinyeinangkan dapat meinumbuhkan seimangat, antusias 

,dan meimbuat peiseirta didik mudah dan paham mateiri PAI yang dibeirikan 

seihingga beirdampak bagi hasil beilajar.   

Untuk meimudahkan dalam meimahami temuan peineilitian maka dibuatkan 

beirbeintuk flowchart. Sebagai berikut:  

Gambar 4.1 Gambaran temuan pada penelitian 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                       
Pendidikan Dan Pembelajaran Sekolah Dasar, 7.1 (2023) 

<http://ejournal.unp.ac.id/index.php/jippsd/index>. 

Komponen 
Slide utama, Menggunakan 

hyperlink, Ada umpan balik, Ada 

efek suara, Navigasi mudah, 

Intruksi permainan,  

Media Pembelajaran Berbasis Game melalui Power Point 

Prinsip 
Relevansi materi, Interaktivitas, 

kreativitas dan visualisai, 

feedback, kolaborasi dan 

kompetisi, waktu efesien 

Kekurangan 
Keterbatasan interaksi, 

ketergantungan kepaa 

teknologi, durasi presentasi, 

kemungkinan distraksi, tidak 

menggantikan pendidik 

Kelebihan 
Meningkatkan keterlibatan, 

pembelajaran menyenangkan, 

pembelajaran aktif, 

peningkatan pemahaman, minat 

dan motivasi 

Stimulus 

Media pembelajaran berbasis game melalui power point merupakan suatu yang efektif 
digunakan dalam meningkatkan hasil belajar PAI peserta didik kelas 3 jika dibandingkan 

dengan model konvensioanal, pembelajaran akan menjadi menarik, menyenangkan dan memberi 

motivasi kepada peserta didik 
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Flowchar yang disajikan diatas bertujuan untuk menyajikan informasi 

secara sistematisdan mudah dipahami. Penggunaan media pembelajaran berbasis 

game melalui power point dalam pembelajaran PAI dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik kelas 3 SD dikarenakan dalam komponen media yang 

digunakan terdapat unsur-unsur  yang mudah  digunakan untuk menunjang 

peningkatan hasil belajar peserta didik, prinsip penggunaan media yang 

memudahkan pendidik berkreativita, interaktivitas yang bisa menjadi pemicu 

peningkatan hasil belajar.  

Namun tentu penggunaan media pembelajaran berbasis game melalui 

power point yang digunakan dalam pembelajaran memiliki kelebihan dan 

kekurangan. Adapun kelebihannya ialah meningkatkan keterlibatan yang berarti 

pendidik dan peserta didik akan selalu aktif terlibt dalam proses pembelajaran, 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, peningkatan pemahaman, motivasi, 

dan minat pesert didik meningkat. Adapun kekurangan media tersebut terdapat 

keterbatasan interaksi, penggunanya akan selalu bergantung pada teknologi, dan 

kemungkinan terjadi disktraksi yang menyebabkan  peserta didik melenceng dari 

pembelajaran dan lebih fokus bermain dibandingkan belajarsehingga tidak 

tercapai tujuan awal pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disampaikan 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil beilajar PAI peiseirta didik seibeilum dan seisudah dilakukan 

peimbeilajaran pada keilas eikspeirimein dan keilas kontrol dipeiroleih hasil bahwa 

pada keilas eikspeirimein  teirdapat peiningkatkan hasil beilajar PAI.  Hal ini dapat 

dilihat hasil  preiteis keilas eikspeirimein  nilai rata rata 62,88 kateigori seidang  nilai 

rata-rata preiteist keilas kontrol ialah 48,22 kateigori kurang. Seiteilah dibeirikan 

peirlakuan maka nilai rata-rata peiseirta didik keilas eikspeirimein meiningkat 

meinjadi 81,11 kateigori baik. seidangkan nilai rata-rata postteist pada keilas 

kontrol ialah 50,66 yang kateigori kurang. Reispon keilas eikspeirimein teirhadap 

peimbeilajaran seiteilah peimbeilajaran meimbeirikan reispon yang posisif yaitu 90% 

peiseirta didik yang meimbeiri reispon positif dan 10% peiseirta didik yang 

meimbeiri reispon neigatif. Seidangkan pada keilas kontrol ialah 46,7% reispon 

positif dan 53,3% reispon neigatif. 

2. Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point 

meimiliki eifeiktifitas teirhadap peiningkatan hasil beilajar peiseirta didik keilas 3 

dalam peimeibeilajaran PAI di SD Neigeiri 294 Leimpa. Hal ini dibuktikan deingan 

nilai eifeiktifitas yang dihitunng meilalui SPSS deingan meinggunakan rumus N-

Gain Scorei. keilas Eikspeirimein meimiliki Ngain scorei beirjumlah 59.40 

beirkateigori cukup eifeiktif. Jadi peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis 

gameis meilalui poweir point cukup eifeiktif dalam meiningkatkan hasil beilajar 

peiseirta didik SD Neigeiri 294 Leimpa. Seidangkan nilai Ngain scorei yang 

dipeiroleih keilas kontrol hanya 36,16 yang beirkateigori tidak eifeiktif. 

B. Implikasi 

1. Implikasi bagi peserta didik: penggunaan media pembelajaran berbasis 

game melalui power point berdampak bagi motivasi belajar peserta didik, 
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mereka sangat tertarik mengikuti pembelajaran dan sangat antusias itu 

disebabkan karena games yang menarik dan menantang dalam penggunaannya 

dalam pembelajaran, terdapat peningkatan pemahaman dalam materi yang 

diajarkan, peserta didik secara aktif belajar didalam kelas dan berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran. 

2. Implikasi bagi pendidik: media pembelajaran berbasis game melalui power 

point menjadi opsi pilihan yang tepat digunakan dalam pembelajaran 

khususnya pada kelas 3 Sekolah Dasar dikarenakan penggunaannya yang 

mudah dan menarik peserta didik untuk belajar dan dapat menjadi pendorong 

bagi setia para pengembang untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis game melalui power point untuk mata pelajaran lainnya dan menjadi 

model bagi pengguna teknologi dan inovasi dalam proses pembelajaran di 

sekolah-sekolah. 

C. Rekomendasi 

Beirdasarkan keisimpulan peineilitian yang teilah dipaparkan, maka peineiliti 

meingajukan reikomeindasi yang beirmanfaat yaitu untuk digunakan seibagai 

alteirnatif peiningkat hasil beilajar peiseirta didik deingan peinggunaan meidia 

peimbeilajaran beirbasis gameis meilalui poweir point diantaranya adalah seibagai 

beirikut. 

1. Untuk meiningkatkan kualitas peimbeilajaran, maka peindidik peirlu 

meiningkatkan kualitas meingajarnya deingan meinggunkanan beirbagai meidia 

peimbeilajaran dan meidia peimbeilajaran yang seisuia deingan karakteiristik peiseirta 

didik. Diantaranya ialah meinggunakan meidia peimbeilajaran beirbasis gameis 

meilalui poweir point dalam proseis peimbeilajaran. 

2. Peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbabasis gameis meilalui poweir point, 

keimampuan peindidik sangat meineintukan keibeirhasilan dalam meiningkatkan 

hasil beilajar peiseirta didik. Seipeirti keimampuan dan teiknik dalam peimilihan 

instrumein peimeibeilajaran deingan meinggunakan  meidia peimbeilajaran beirbasis 

gameis meilalui poweir point.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(Kelas Eksperimen) 

 
Nama Sekolah : SDN 294 LEMPA 

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama dan Budi Pekerti 

Kelas/Semester :  III / II 
Materi Pokok : Asma’ul Husna Al- Wahab, Al’alim, As Sami’  

Alokasi Waktu :   2 X 4 Jam Pelajaran ( 3 Pertemuan ) 

   

A. Kompetensi Inti 

 

KI-1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

KI-3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar, 

melihat, membaca dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

KI-4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 
dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak 

mulia 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

No. Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

1. - 

 

 
 

 Selalu berkata jujur 

 Memperbanyak amal sholih 

 Rajin sholat 

 Membaca Asmaul Husna setelah selesai sholat 
 

2. -  Melaksanakan shalat tepat waktu (Disiplin) 

 Berani berkata jujur apabila ada temannya yang 

berbuat salah (Percaya diri) 

 Menasehati teman yang berbuat salah (Peduli) 

 

3. 3.2 Mengenal makna 

Asma’ul Husna: Al 

Wahhab, Al ‘Alim, As 

Sami’ 
 

 

 

3.2.1 Menjelaskan arti Asmaul Husna Al ‘Alim 

3.2.2 Menjelaskan arti Asmaul Husna As Sami’ 

3.2.3 Menjelaskan arti Asmaul Husna Al-Wahab 

3.2.4 Menyebutkan contoh perilaku yang 
mencerminkan Asma’ul Husna Al ‘Alim 

3.2.5 Menyebutkan contoh perilaku yang 

mencerminkan Asmaul Husna As Sami’ 
3.2.6 Menyebutkan contoh perilaku yang 

mencerminkan Asmaul Husna Al-Wahab 

4. 4.2 Membaca Asma’ul 

Husna: Al Wahhab, Al 
‘Alim, As Sami’ 

4.2.1 Membaca Asmaul Husna Al ‘Alim 

4.2.2 Membaca Asmaul Husna As Sami’ 
4.2.3 Membaca Asmaul Husna Al-Wahab 

4.2.4 Melafalkan arti Asmaul Husna Al ‘Alim 



  

 
  

No. Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

4.2.5 Melafalkan arti Asma’ul Husna As Sami’ 

4.2.6 Melafalkan arti Asmaul Husna Alwahab 

 

C. Materi Pembelajaran 

 Al ‘Alim 

Allah mengetahui segala sesuatu 
Allah Maha Mengetahui semua yang ada di alam semesta, baik yang bersifat 

ghaib maupun bersifat nyata. 

Allah mengetahui ucapan dan perbuatan manusia yang baik maupun yang buruk. 
Jika kita mempercayai bahwa Allah SWT MAha Mengetahui, maka kita harus: 

1. Selalu berusaha menghindarkan diri dari perbuatan jelek 

2. Selalu berperilaku terpuji 
3. Selalu menghindarkan diri dari pikiran-pikiran yang kotor 

4. Selalu menghindarkan diri dari niat-niat yang tidak baik dalam hati 

 

 As Sami’ 
As Sami’ artinya Allah Maha Mendengar 

Allah selalu mendengar bisikan hamba-Nya yang memohon dan berdo’a kepada-

Nya 
Allah selalu mendengar bisikan hati orang-orang yang bersujud dan bersyukur 

kepada-Nya 

Allah selalu memberikan limpahan kasih saying dan pahala kepada orang-orang 

yang memohon kepada-Nya 
Jika kita mengakui Allah itu Maha Mendengar, maka yang harus kita lakukan: 

1. Selalu berhati-hati berbicara 

2. Selalu mendengarkan hal-hal yang baik 
3. Selalu mendengarkan ayat-ayat Allah 

4. Selalu menghindarkan diri dari ucapan-ucapan yang tidak baik 

 

 Al-Wahab  

Al-Wahab artinya Allah Maha Pemberi 

Allah adalah zat yang Maha Pemberi yang mencukupi segala kebutuhan 

mahluknya. 
Allah memberi tanpa pamrih. Allah memberi tanpa meminta. Allah juga memberi 

yang terbaik bagi hambanya. Allah menjamin semua reseki mahluknya baik itu 

manusia, tumbuhan dan hewan.  
Reseki yang kita miliki berupa kesehatan, harta benda, makanan dan lainnya. 

Jika kita mengakui bahwa Allah Maha Pemberi, maka kita harus melakukan: 

1. Suka memberi kepada sesama 
2. Memberi dengan ikhlas 

3. Memberi tanpa diminta 

4. Memberi dengan sesuai kemampuan. 

  



  

 
  

D. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan pertama (4 x 35 menit = 140 menit) 

No. Kegiatan  Waktu 

1. Pendahuluan 

a. Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam dan berdoa 

bersama dengan dipimpin oleh salah seorang peserta didik dengan penuh 

khidmat. 
b. Guru memulai pembelajaran dengan membaca surah – surah pendek 

pilihan dan salawat dengan benar dan lancar. 

c. Guru memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, posisi dan tempat duduk 
peserta didik sesuai dengan kegiatan pembelajaran. 

d. Guru mengajukan pertanyaan secara komunikatif berkaitan dengan materi 

Asma’ul Husna. 

e. Guru menyampaikan kompetensi yang akan dicapai peserta didik 

f. Menyampaikan tahapan kegiatan pembelajaran yang meliputi kegiatan 

mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, dan 

mengkomunikasikan. 
g. Guru mempersiapkan media / alat peraga sehubungan dengan kegiatan 

belajar mengajar. 

 

20 

menit 

2. Kegiatan Inti 

a. Mengamati 

 Menyimak makna Asma’ul Husna: Al-Alim dan Al-Wahab 

 Mengamati lafal dan arti Asma’ul Husna: Al-Alim dan Al-Wahab 
 

b. Menanya 

 Melalui motivasi dari guru mengajukan pertanyaan tentang lafal dan 

arti Asma’ul Husna: Al-Alim dan Al-Wahab 
Mengajukan pertanyaan, tentang makna Asma’ul Husna: Al-Alim dan 

Al-Wahab  

c. Mengumpulkan Informasi 

 Secara kelompok kecil mendiskusikan lafal dan makna Asma’ul 
Husna: Al-Alim dan Al-Wahab 

 Membuat catatan hasil diskusi kelompok tentang makna Asma’ul 

Husna: Al-Alim dan Al-Wahab 

 Menghubungkan tentang isi hasil diskusi sifat Al-Alim dan Al-

Wahab Allah SWT dengan sikap manusia dalam perilaku sehari-hari 

d. Mengomunikasikan 

 Peserta didik menampilkan pelafalan Asmaul Husna Al-Alim dan 
Al-Wahab secara berulang kali baik secara individual atau kelompok. 

 Peserta didik menyampaikan hasil diskusi tentang Asma’ul Husna 

Al-Alim dan Al-Wahab Peserta didik menyampaikan hasil belajar 

tentang lafal dan makna Asma’ul Husna Al-Alim dan Al-Wahab 

 Peserta didik membuat kesimpulan dibantu dan dibimbing guru. 

e. Games Pembelajaran  

 Guru menentukan games yang akan diberikan kepada peserta didik. 

Games ular tangga yang akan dimainkan. 

 Guru membagi 2 kelompok dan menjelaskan cara bermain dan 

aturan dalam games yang akan dilakukan. 

 Pada games ular tangga terdapat tantangan berupa pertanyaan 

100  

menit 



  

 
  

No. Kegiatan  Waktu 

tentang materi dan peserta didik menjawab pertanyaan tersebut 

dalam waktu 1 menit dan teman kelompok mencatat soal dan 
jawaban yang diucapkan oleh teman yang menjawab tersebut di 

kertas LKPD yang disediakan. Jika pion yang digunakan berhenti 

pada tangga maka syarat untuk naik harus menjawab benar 

pertanyaan dan jika salah maka tetap berada pada posisi. Jika pion 
yang digunakan berhenti pada ekor ular maka pertanyaan harus 

dijawab benar jika tidak ingin turun. Kelompok yang duluan 

mencapai garis finish maka kelompoknya dinyatakan pemenangnya. 

 Guru mengawasi peserta didik agar tidak terjadi kecurangan. 

 Setelah permainan selesai masing-masing kelompok diberikan Quizz 
interaktif yang harus dikerjakan 

3. Penutup 

 Guru dapat menanyakan apakah peserta didik sudah memahami 

materi tersebut 

 Di bawah bimbingan guru, peserta didik menyimpulkan materi 
pembelajaran 

 Melaksanakan penilaian dan refleksi dengan mengajukan pertanyaan 

atau tanggapan peserta didik dari kegiatan yang telah 

dilaksanakansebagai bahan masukan untuk perbaikan langkah 
selanjutnya 

 Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran 

 Merencanakan kegiatan tindak lanjut dengan memberikan tugas baik 

cara individu atau kelompok (dalam bentuk pembelajaran remedial, 

program pengayaan) 

 Memberikan tugas / PR kepada peserta didik terkait materi yang 

telah diajarkan 

 Menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya 

 

20 

 menit 

 

Pertemuan kedua (4 x 35 menit = 140 menit) 

No. Kegiatan  Waktu 

1. Pendahuluan 
1. Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam dan berdoa 

bersama dengan dipimpin oleh salah seorang peserta didik dengan penuh 

khidmat. 
2. Guru memulai pembelajaran dengan membaca surah – surah pendek 

pilihan dengan benar dan lancar. 

3. Guru memeriksa kehadiran, kerapihan pakaian, posisi dan tempat duduk 

peserta didik sesuai dengan kegiatan pembelajaran. 
4. Guru mengajukan pertanyaan secara komunikatif berkaitan dengan materi 

Asma’ul Husna. 

5. Guru menyampaikan kompetensi yang akan dicapai peserta didik 

6. Menyampaikan tahapan kegiatan pembelajaran yang meliputi kegiatan 

mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, mengasosiasi, dan 

mengkomunikasikan. 
7. Guru mempersiapkan media / alat peraga sehubungan dengan kegiatan 

belajar mengajar. 

 
20 

menit 

2. Kegiatan Inti 100  



  

 
  

No. Kegiatan  Waktu 

a. Mengamati 

 Menyimak makna Asma’ul Husna: As-Sami’. 

 Mengamati lafal dan arti Asma’ul Husna: As-Sami’. 

b. Menanya 

 Melalui motivasi dari guru mengajukan pertanyaan tentang lafal dan 
arti Asma’ul Husna: As-Sami’. 

 Mengajukan pertanyaan, tentang makna Asma’ul Husna: As-Sami’ 

 Secara kelompok kecil mendiskusikan lafal dan makna Asma’ul 

Husna: As-Sami’. 

c. Menalar/Mengasosiasi 

 Membuat catatan hasil diskusi kelompok tentang makna Asma’ul 

Husna: As-Sami’ 

 Menghubungkan tentang isi hasil diskusi sifat As-Sami’ Allah SWT 
dengan sikap manusia dalam perilaku sehari-hari 

d. Mengomunikasikan 

 Peserta didik menampilkan pelafalan Asmaul Husna As-Sami’ secara 

berulang kali baik secara individual atau kelompok. 

 Peserta didik menyampaikan hasil diskusi tentang Asma’ul Husna 
As-Sami’ 

 Peserta didik menyampaikan hasil belajar tentang lafal dan makna 

Asma’ul Husna As-Sami’ 

 Peserta didik membuat kesimpulan dibantu dan dibimbing guru. 

e. Games Pembelajaran  

 Guru menentukan games yang akan diberikan kepada peserta didik. 
Games Spinning Wheel yang akan dimainkan. 

 Guru membagi 2 kelompok dan menjelaskan cara bermain dan 

aturan dalam games yang akan dilakukan. 

 Pada game Spinning Wheel atau permainan memutar roda dimainkan 

dengan cara terlebih dahulu peserta didik dibagi menjadi 2 kelompok 

kemudian kelompok yang pertama yang disepakati memutar roda 
kemudian jika roda berhenti pada nomor yang di tunjukkan maka 

peserta didik harus melakukan perintah dari arahan tersebut. Jika 

arahan dilaksanakan dengan benar maka mendapat poin 20 jika salah 
maka hanya mendapat nilai 10. Kesempatan yang diberikan 

kelompok memutar roda tersebut sebanyak 5 kali. Kelompok yang 

memiliki poin yang tertinggi maka dialah pemenangnya.  

 Guru mengawasi peserta didik agar tidak terjadi kecurangan. 

 Setelah permainan selesai masing-masing kelompok diberikan Quizz 
interaktif yang harus dikerjakan 

menit 

3. Penutup 

 Guru dapat menanyakan apakah peserta didik sudah memahami 

materi tersebut 

 Di bawah bimbingan guru, peserta didik menyimpulkan materi 
pembelajaran 

 Melaksanakan penilaian dan refleksi dengan mengajukan pertanyaan 

atau tanggapan peserta didik dari kegiatan yang telah 

dilaksanakansebagai bahan masukan untuk perbaikan langkah 

selanjutnya 

 

20 

 menit 



  

 
  

No. Kegiatan  Waktu 

 Memberikan umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran 

 Merencanakan kegiatan tindak lanjut dengan memberikan tugas baik 

cara individu atau kelompok (dalam bentuk pembelajaran remedial, 

program pengayaan) 

 Guru memberikan tugas / PR kepada peserta didik terkait materi 
yang telah diajarkan 

 Menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya 

 

E. Alat/ bahan/ Sumber Belajar 

a. Lembaran Pernyataan 
b. Buku paket siswa 

c. LCD Proyektor 

d. PC 

F. Penilaian 

a. Pretest dan posttest 

 

 
Ulugalung, 2 Maret 2023 

 

      Mengetahui, 
Guru Mata Pelajaran PAI 

 SD Negeri 294 Lempa 

 

 
 

Wahyuna Ningsi, S.Pd 

Peneliti, 

 

 

 

 

 

Muh. Syahrul Hamka 

NIM. 2120203886108032 

 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

  



  

 
  

 

RPP Kelas Kontrol 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Nama Sekolah : SDN 294 LEMPA 

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama dan Budi Pekerti 

Kelas/Semester :  III / II 

Materi Pokok : Asma’ul Husna Al- Wahab, Al’alim,  

Alokasi Waktu :   2 X 4 Jam Pelajaran ( 2 Pertemuan ) 
 

A. Kompetensi Inti 

 
KI-1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2 Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

KI-3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati, mendengar, 
melihat, membaca dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 

makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
KI-4 Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak 
mulia 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

 
Kompetensi Dasar 

3.2 Mengenal makna Asma’ul Husna: Al Wahhab, Al ‘Alim, As Sami’ 

3.2.1 Menjelaskan arti Asmaul Husna Al ‘Alim 
3.2.2 Menjelaskan arti Asmaul Husna As Sami’ 

3.2.3 Menjelaskan arti Asmaul Husna Al-Wahab 

3.2.4 Menyebutkan contoh perilaku yang mencerminkan Asma’ul Husna Al ‘Alim 
3.2.5 Menyebutkan contoh perilaku yang mencerminkan Asmaul Husna As Sami’ 

3.2.6 Menyebutkan contoh perilaku yang mencerminkan Asmaul Husna Al-Wahab 

 

4.2 Membaca Asma’ul Husna: Al Wahhab, Al ‘Alim, As Sami’ 
4.2.1 Membaca Asmaul Husna Al ‘Alim 

4.2.2 Membaca Asmaul Husna As Sami’ 

4.2.3 Membaca Asmaul Husna Al-Wahab 
4.2.4 Melafalkan arti Asmaul Husna Al ‘Alim 

4.2.5 Melafalkan arti Asma’ul Husna As Sami’ 

4.2.6 Melafalkan arti Asmaul Husna Alwahab 

 

C. Materi Pembelajaran 

Beriman kepada Allah dan Asmaul Husna Al-Alim dan Al-Wahab 

 

D. Metode Pembelajaran 

Ceramah, Diskusi, Model Pembelajaran Konvensional 

 



  

 
  

E. Langka-Langka Pembelajaran 

 

Pertemuan : Pertama 
1.  Kegiatan Pendahuluan 

c. Salam Pembuka 

d. Mengondisikan Peserta didik untuk belajar 
 

2. Apersepsi dan Motivasi 

c. Memberi penjelasan mengenai tujuan dan manfaat mempelajari Asmaul 

Husna (Al-Alim dan Al-Wahab) 
d. Menjelaskan cara mengimani Asmaul husna (Al-Alim dan Al-Wahab) 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 
3. Kegiatan Inti 

e. Tahap Eksplorasi 

3) Guru menjelaskan Asmaul Husna (Al-Alim dan Al-Wahab) 
4) Menjelaskan hikma Asmaul Husna (Al-Alim dan Al-Wahab) 

f. Tahap Elaborasi 

3) Guru membagi peserta didik kedalam kelompok belajar kemudian 

meminta untuk mengerjakan aktivitas siswa dalam buku paket. 
4) Guru melakukan pengamatan pada pesert didik dalam presentasi 

kelompok. 

g. Tahap Konfirmasi 
3) Membimbing peserta didik dalam diskusi dan presentasi antara 

kelompok 

4) Memberikan latihan pengetahuan 

h. Kegiatan Akhir 
4) Memeriksa pekerjaan siswa 

5) Guru dan peserta didik membuat kesimpulan dari Asmaul Husna (Al-

Alim dan Al-Wahab) 
6) Salam Penutup 

 

Pertemuan : Kedua 
 

1. Kegiatan Pendahuluan 

a. Salam Pembuka 

b. Mengondisikan Peserta didik untuk belajar 
 

2. Apersepsi dan Motivasi 

a. Memberi penjelasan mengenai tujuan dan manfaat mempelajari Asmaul 
Husna (As-Sami’) 

b. Menjelaskan cara mengimani Asmaul husna (As-Sami’) dalam 

kehidupan sehari-hari. 
 

3. Kegiatan Inti 

a. Tahap Eksplorasi 

1) Guru menjelaskan Asmaul Husna (As-Sami’) 
2) Menjelaskan hikma Asmaul Husna (As-Sami’) 

b. Tahap Elaborasi 



  

 
  

1) Guru membagi peserta didik kedalam kelompok belajar kemudian 

meminta untuk mengerjakan aktivitas siswa dalam buku paket. 

2) Guru melakukan pengamatan pada pesert didik dalam presentasi 
kelompok. 

c. Tahap Konfirmasi 

1) Membimbing peserta didik dalam diskusi dan presentasi antara 
kelompok 

2) Memberikan latihan pengetahuan 

d. Kegiatan Akhir 

1) Memeriksa pekerjaan siswa 
2) Guru dan peserta didik membuat kesimpulan dari Asmaul Husna 

(As-Sami’) 

3) Salam Penutup 
 

F. Alat/bahan/sumber belajar: 

1. Buku Paket Siswa 
 

G. Penilaian 

1. Penugasan, ulangan  harian 

 
                                                                      Sengkang, 05 Januari 2023 

 

       
            Guru 

 

 

 
 

Wahyuna Ningsi, S.Pd 

                  Mengetahui, 

  Kepala Sekolah 294 Lempa 

 

 

 

 

Erni Rosalina, S,Pd. 

             NIP. 19680919 199307 2 001 

 

  



  

 
  

SOAL PRETEST 

Mata Pelajaran: Pendidikan Agama Islam 

Sekolah             : SDN 294 Lempa 

Materi               : Asmaul Husna (Al-Alim, As-Sami’,    Al-wahab 

Nama : 

Kelas  : 

 

 
1. Bentuk pengamalan dari nama Allah Al-Wahhab adalah..... 

a. Selalu berperilaku buruk 

b. Suka bagi makanan 

c. Berbohong kepada teman 

d. Sombong 

2. Perhatikan tabel berikut: 

Asmaul Husnah Arti 

1. Al-Wahab a. Maha Memberi 

2. Al-Alim b. Maha Mengetahui 

3. As-Sami’ c. Maha Mendengar 

Pasangan Asmaul Husnah yang tepat dengan nama dan artinya adalah: 
a. 1a,2b,3c 

b. 1b,2a,3c 

c. 1b, 2c,3b 

d. 1c, 2a, 3b 

3. Subahanallah indahnya alam semesta dengan segala isinya. Semuanya tercipta 

dengan teratur. Oksigen yang Allah beri hanya percuma. Ini menandakan bahwa 
Allah Maha.... 

a. Pemberi 

b. Melihat 

c. Teliti 

d. Esa 
4. Allah Maha Mengetahuit segala mahluk ciptaannya dari besar dan kecil. Allah Maha 

Mengetahui merupakan arti dari... 

a. As-Sami’ 
b. Al-Basir 

c. Al-Alim 
d. Al-Mumit 

5. Contoh perilaku yang sama dari arti nama Allah Al-Wahab adalah.... 

a. Tidak melakukan perbuatan 

baik di sekolah 
b. Memukul teman yang baik 

kepada kita 

c. Memberikan bantuan kepada teman 

jika kesulitan 
d. Berpangku tangan 

6. Di bawah ini yang tidak termasuk meneladani Asmaul Husna adalah.... 
a. Mendapat kegelisahan 

b. Mendapat pertolongan 

c. Diridhoi Allah 

d. Allah Murka 

7. Arti dari Asmaul Husna ialah.... 

a. Nama-nama Allah yang buruk 
b. Nama-nama Allah yang baik 

c. Nama-nama Allah yang Esa 
d. Nama yang Viral 

8. Perhatikan pernyataan dibawah! 

1) Mendengar nasihat guru 
2) Menjadi suri taulada ke orang lain 

3) Berbuat baik kepada tetangga 

Dari pernyataan di atas manakah pengalaman keyakinan kepada As-Sami’.... 
a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 2 

9. Mendengar hal-hal yang baik dan bermanfaat merupakan contoh perilaku meneladani 

Asmaul Husna... 
a. Al-Alim 

b. As-Sami’ 

c. Al-Basir 

d. Al-Habib 

10. Perhatikan pernyataan dibawah! 
1) Mendengar nasehat guru 

2) Mendengar guru jika menjelaskan 



  

 
  

3) Diam ketika mendengar adzan 

Dari pernyataan diatas merupakan teladan ke pada Asmaul Husna... 

a. As-Sami’ 
b. Al-Wahab 

c. Al-Alim 
d. Ar-Razak 

11. “Wallahu khabirun bimaa ta’malun” makna “khabirun” dari ayat tersebut adalah.... 

a. Maha Teliti 
b. Maha Melihat 

c. Maha Mengampuni 
d. Maha Yakin 

12. Perilaku yang harus dilakukan berkaitan dengan Al-Alim adalah... 

a. Kita harus yakin bahwa apa 

yang kiat lakukan pasti dilihat 
sama Allah swt 

b. Mendengarkan nasihat guru jika 

dinasehati 

c. Harus terus menerus menuntut 

ilmu 
 

d. Harus bekerja siang dan malam 

13. Iman meliputi tiga hal yaitu.... 

a. Ucapan, hati, dan Perbuatan 

b. Doa, usaha, dan perbuatan 

c. Solat, puasa, dan zakat 

d. Syahadat, sedekah, Zakat 
14. Makna dari Asmaul Husna ialah... 

a. Nama-nama yang baik  

b. Nama-nama yang indah 

c. Nama-nama yang buruk 

d. Nama yang besar 

15. Keteladanan kita kepada Asmaul Husnah juga bisa dilakukan dengan cara... 
a. Menulis diselembar kertas 

b. Menulis didinding 

c. Mengamalkan disetiap 

perbuatan 

d. Menunda mengerjakannya 
16. Pada surah An-Nisa’ ayat 148 menjelaskan bahwa Allah Maha.... 

a. Al-Basir 

b. Al-Mumit 

c. As-Sami’ 

d. Al-Muktadir 

17. Rurul adalah siswa yang rajin, dia selalu mengerjakan tugasnya dengan baik. Rurul 
sangat senang belajar dan tidak pelit berbagi ilmu dengan temannya. Karena dia 

yakin baha ilmunya itu datang dari Allah dan dia yakin bahwa Allah Maha 

Mengetahui. Dengan hal tersebut baha Rurul telah mengimani Asmaul Husna.... 
a. As’Sami’ 

b. Al-Alim 

c. Al-Wahab 

d. Al-Mabrur 

18. Allah Maha Mengetahui, maka sikap seorang muslim sebaiknya.... 
a. Selalu berbuat baik kepada 

orang 

b. Biasa saja dalam berbuat 

c. Tidak melakukan apapun 

d. Berbuat salah 

19. Orang yang beriman akan selalu merasa bersama dengan Allah. Maka diakan selalu 

taat perintah Allah. Dan jauh larangan-Nya. Dengan itu orang beriman akan mendapat 

keuntungan..... 
a. Hidupnya akan selalu gelisah 

b. Selalu merasa kekurangan 

nikmat 

c. Selalu mendapat pertolongan 

Allah swt 

d. Selalu berputus asa 
20. Al-alim memiliki arti bahwa Allah swt..... 

a. Maha teliti 

b. Maha Mengetahui 

c. Maha Memberi 

d. Maha Mengeluh 

21. Beddu adalah anak yang selalu menyontek ketika ujian. Karena dia merasa tidak ada 
yang mengetahui jika menyontek saat ujian. Beddu lupa bahwa Allah Maha 

Mewaspadai segala mahluk-Nya. Olehnya itu Beddu belum mengimani Asmaul 

Husnah.... 



  

 
  

a. Al-Basir 

b. Al-Mumit 

c. Al-Alim 

d. Al-Abrar 

22. Tanda orang yang mengimani Asmaul Husnah akan terlihat dari sikapnya. Pernyataan 
dibawah yang termasuk meneladani Asmaul Husnah ialah.... 

a. Selalu menolong teman 

kesusahan 
b. Tidak melakukan perintah Allah 

c. Meminjam barang kemudian 

tidak mengembalikannya 
d. Menolong dengan terpaksa 

23. Makna Iman ialah..... 
a. Peduli 
b. Percaya 

c. Sombong 
d. Berani

24. Berikut adalah cara kita mengimani Allah swt Yang Maha Esa, kecuali..... 

a. Mengenal nama-nama Allah 

b. Mengetahui sifat-sifat Allah 

c. Berbohong jika ditanya 

d. Berkata kasar 
25. Allah Maha Memberi, maka sikap seorang muslim sebaiknya... 

a. Bersedekah kepada orang 

miskin 
b. Biasa saja dalam berbuat 

c. Tidak melakukan apa-apa 

d. Malas bekerja 

26. Ada banyak nama-nama yang baik dimiliki Allah swt. Berapakah jumlah Asmaul 

Husna.... 
a. 77 

b. 100 

c. 99 

d. 1000 

27. Allah mengetahui semua yang gaib dan tersembunyi karena Allah Maha Mengetahui. 
Manakah pernyataan dibawah ini keteladanan kepada Asmaul Husna Al-Alim.... 

a. Menghindarkan diri dari niat 

yang tidak baik 
b. Mengucapkan perkataan bohong 

c. Menuduh yang tiak-tidak 

kepada teman 
d. Niatburuk

28. Perhatikan pernyataan dibawah! 
1) Memberi minuman kepada teman 
2) Memberi contoh berbuat buruk 

3) Berbuat baik kepada penjahat 

Dari pernyataan diatas manakah pengalaman keyakinan kepada Al-Wahab’.... 
a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 3 

29. Tanda orang yang mengimani Asmaul Husnah Al-Wahab akan terlihat dari sikapnya. 

Pernyataan dibawah yang termasuk meneladani Asmaul Husnah Al-Wahab ialah.... 
a. Selalu bersedekah kepada orang 

yang miskin 

 
b. Tidak melakukan perintah Allah 

c. Meminjam barang kemudian 

tidak mengembalikannya 

d. Berbohong dan dusta 

30. Dodi pergi kekantin untuk belanja. Dia mengambil minuman cemilan. Kemudian 

Dodi membayar kepada penjaga kantin dan ternyata ia sengaja hanya bayar air saja 
tidak membayar cemilannya. Ini merupakan bukti bahwa Dodi belum mengimani 

bahwa Allah Maha..... 

a. Mengetahui 

b. Esa 

c. Mematikan 

d. Memuji
  



  

 
  

SOAL POSTEST 

Mata Pelajaran: Pendidikan Agama Islam 

Sekolah             : SDN 294 Lempa 

Materi               : Asmaul Husna (Al-Alim, As-Sami’,    Al-wahab 

Nama : 

Kelas  : 

 

 

1. Perhatikan pernyataan dibawah! 
1) Memberi minuman kepada teman 

2) Memberi contoh berbuat buruk 

3) Berbuat baik kepada penjahat 

Dari pernyataan diatas manakah pengalaman keyakinan kepada Al-Wahab’.... 
a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 3 

2.  Tanda orang yang mengimani Asmaul Husnah Al-Wahab akan terlihat dari sikapnya. 
Pernyataan dibawah yang termasuk meneladani Asmaul Husnah Al-Wahab ialah.... 

a. Selalu bersedekah kepada orang 

yang miskin 
 

b. Tidak melakukan perintah Allah 

c. Meminjam barang kemudian 

tidak mengembalikannya 
d. Berbohong dan dusta 

3. Dodi pergi kekantin untuk belanja. Dia mengambil minuman cemilan. Kemudian 

Dodi membayar kepada penjaga kantin dan ternyata ia sengaja hanya bayar air saja 
tidak membayar cemilannya. Ini merupakan bukti bahwa Dodi belum mengimani 

bahwa Allah Maha..... 

a. Mengetahui 
b. Esa 

c. Mematikan 
d. Memuji

4. Allah mengetahui semua yang gaib dan tersembunyi karena Allah Maha Mengetahui. 

Manakah pernyataan dibawah ini keteladanan kepada Asmaul Husna Al-Alim.... 

a. Menghindarkan diri dari niat 
yang tidak baik 

b. Mengucapkan perkataan bohong 

c. Menuduh yang tiak-tidak 
kepada teman 

d. Niat buruk 

5. Makna Iman ialah.... 
a. Peduli 

b. Percaya 

c. Sombong 

d. Angkuh 

6. Berikut adalah cara kita mengimani Allah swt Yang Maha Esa, kecuali..... 
a. Mengenal nama-nama Allah 

b. Mengetahui sifat-sifat Allah 

c. Berbohong jika ditanya 

d. Berkata kasar 

7. Allah Maha Memberi, maka sikap seorang muslim sebaiknya... 

a. Bersedekah kepada orang 
miskin 

b. Biasa saja dalam berbuat 

c. Tidak melakukan apa-apa 
d. Malas bekerja 

8. Ada banyak nama-nama yang baik dimiliki Allah swt. Berapakah jumlah Asmaul 
Husna.... 

a. 77 

b. 100 

c. 99 

d. 1000 
9. Orang yang beriman akan selalu merasa bersama dengan Allah. Maka diakan selalu 

taat perintah Allah. Dan jauh larangan-Nya. Dengan itu orang beriman akan 

mendapat keuntungan..... 

a. Hidupnya akan selalu gelisah 
b. Selalu merasa kekurangan 

nikmat 

c. Selalu mendapat pertolongan 
Allah swt 

d. Selalu berputus asa 

10. Al-alim memiliki arti bahwa Allah swt..... 



  

 
  

a. Maha teliti 

b. Maha Mengetahui 

c. Maha Memberi 

d. Maha Mengeluh 

11. Beddu adalah anak yang selalu menyontek ketika ujian. Karena dia merasa tidak ada 
yang mengetahui jika menyontek saat ujian. Beddu lupa bahwa Allah Maha 

Mewaspadai segala mahluk-Nya. Olehnya itu Beddu belum mengimani Asmaul 

Husnah.... 
a. Al-Basir 

b. Al-Mumit 

c. Al-Alim 

d. Al-Abrar 

12. Tanda orang yang mengimani Asmaul Husnah akan terlihat dari sikapnya. Pernyataan 

dibawah yang termasuk meneladani Asmaul Husnah ialah.... 
a. Selalu menolong teman 

kesusahan 

 
b. Tidak melakukan perintah Allah 

c. Meminjam barang kemudian 

tidak mengembalikannya 

d. Menolong dengan terpaksa 

13. Iman meliputi tiga hal yaitu.... 

a. Ucapan, hati, dan Perbuatan 
b. Doa, usaha, dan perbuatan 

c. Solat, puasa, dan zakat 
d. Syahadat, sedekah, Zakat 

14. Makna dari Asmaul Husna ialah... 

a. Nama-nama yang baik  

b. Nama-nama yang indah 

c. Nama-nama yang buruk 

d. Nama yang besar 
15. Keteladanan kita kepada Asmaul Husnah juga bisa dilakukan dengan cara... 

a. Menulis diselembar kertas 

b. Menulis didinding 

c. Mengamalkan disetiap 

perbuatan 
d. Menunda mengerjakannya 

16. Pada surah An-Nisa’ ayat 148 menjelaskan bahwa Allah Maha.... 

a. Al-Basir 

b. Al-Mumit 

c. As-Sami’ 

d. Al-Muktadir 
17. Rurul adalah siswa yang rajin, dia selalu mengerjakan tugasnya dengan baik. Rurul 

sangat senang belajar dan tidak pelit berbagi ilmu dengan temannya. Karena dia 

yakin baha ilmunya itu datang dari Allah dan dia yakin bahwa Allah Maha 
Mengetahui. Dengan hal tersebut baha Rurul telah mengimani Asmaul Husna.... 

a. As’Sami’ 

b. Al-Alim 

c. Al-Wahab 

d. Al-Mabrur 
18. Allah Maha Mengetahui, maka sikap seorang muslim sebaiknya.... 

a. Selalu berbuat baik kepada 

orang 

b. Biasa saja dalam berbuat 

c. Tidak melakukan apapun 

d. Berbuat salah 

19. Arti dari Asmaul Husna ialah.... 

a. Nama-nama Allah yang buruk 

b. Nama-nama Allah yang baik 

c. Nama-nama Allah yang Esa 

d. Nama yang Viral 
20. Perhatikan pernyataan dibawah! 

1) Mendengar nasihat guru 

2) Menjadi suri taulada ke orang lain 
3) Berbuat baik kepada tetangga 

Dari pernyataan di atas manakah pengalaman keyakinan kepada As-Sami’.... 

a. 1 

b. 2 

c. 3 

d. 1 dan 2 
21. Mendengar hal-hal yang baik dan bermanfaat merupakan contoh perilaku meneladani 

Asmaul Husna... 

a. Al-Alim b. As-Sami’ 



  

 
  

c. Al-Basir d. Al-Habib 

22. Perhatikan pernyataan dibawah! 

1) Mendengar nasehat guru 
2) Mendengar guru jika menjelaskan 

3) Diam ketika mendengar adzan 

Dari pernyataan diatas merupakan teladan ke pada Asmaul Husna... 
a. As-Sami’ 

b. Al-Wahab 

c. Al-Alim 

d. Ar-Razak 

23. “Wallahu khabirun bimaa ta’malun” makna “khabirun” dari ayat tersebut adalah.... 

a. Maha Teliti 
b. Maha Melihat 

c. Maha Mengampuni 
d. Maha Yakin 

24. Perilaku yang harus dilakukan berkaitan dengan Al-Alim adalah... 

a. Kita harus yakin bahwa apa 
yang kiat lakukan pasti dilihat 

sama Allah swt 

b. Mendengarkan nasihat guru jika 
dinasehati 

c. Harus terus menerus menuntut 
ilmu 

 

d. Harus bekerja siang dan malam

25. Bentuk pengamalan dari nama Allah Al-Wahhab adalah..... 

a. Selalu berperilaku buruk 

b. Suka bagi makanan 

c. Berbohong kepada teman 

d. Sombong 
26.  Perhatikan tabel berikut: 

Asmaul Husnah Arti 

1. Al-Wahab a. Maha Memberi 

2. Al-Alim b. Maha Mengetahui 

3. As-Sami’ c. Maha Mendengar 

Pasangan Asmaul Husnah yang tepat dengan nama dan artinya adalah: 

a. 1a,2b,3c 

b. 1b,2a,3c 

c. 1b, 2c,3b 

d. 1c, 2a, 3b 
27. Subahanallah indahnya alam semesta dengan segala isinya. Semuanya tercipta 

dengan teratur. Oksigen yang Allah beri hanya percuma. Ini menandakan bahwa 

Allah Maha.... 
a. Pemberi 

b. Melihat 

c. Teliti 

d. Esa 

28. Allah Maha Mengetahuit segala mahluk ciptaannya dari besar dan kecil. Allah Maha 

Mengetahui merupakan arti dari... 
a. As-Sami’ 

b. Al-Basir 

c. Al-Alim 

d. Al-Mumit 

29. Contoh perilaku yang sama dari arti nama Allah Al-Wahab adalah.... 
a. Tidak melakukan perbuatan 

baik di sekolah 

b. Memukul teman yang baik 
kepada kita 

c. Memberikan bantuan kepada teman 

jika kesulitan 

d. Berpangku tangan 

30. Di bawah ini yang tidak termasuk meneladani Asmaul Husna adalah.... 

a. Mendapat kegelisahan 

b. Mendapat pertolonga 

c. Diridhoi Allah 

d. Dimurkai Allah 
  



  

 
  

 

 

  



  

 
  

Analisis Respon Kelas Eksperimen 

Keterangan: 1= ya, 0= tidak 

  

No 
Nama 

Respon Siswa  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 
FARHAN BAKRI 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

2 

ANDI 
MUHAMMAD 
TENRI  ATTA 

1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

3 

AHMAD 
WIRDAS 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

4 
DAVA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

5 

AQILA SIVA 
RAMADHANI 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6 

SALSABILA 
PUTRI HASAN 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

7 

LUTFIAH 
ZAHRAH HR. 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

8 

ANDI RESKI 
RAMADANI 

1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

9 

RISKA 
WULANDARI 
M. 

1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 

  Jumlah 9 8 7 9 9 7 9 9 7 7 



  

 
  

Analisis Respon Kelas Kontrol 

No 

Nama 

Respon Siswa  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 
ADITYA PRATAMA 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 

2 

ANDI 
MUHAMMAD 
FAREL 

1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 

3 
MUH. ADRIAN 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 

4 
MUH. ALIF AHZA 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 

5 
ZAHWAN 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 

6 
AINUN PRICHILA 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 

7 
DHEA ANANDA 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 

8 
LESTI TIARA PUTRI 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 

9 

FANY AZIZA 
FAISAL 

0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 

  
Jumlah 4 5 5 3 7 3 4 4 4 3 

Keterangan: 1= ya, 0= tidak 

  



  

 
  

Dokumentasi 2 

Pretest Kelas Eksperimen Pretest Kelas Kontrol 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pertemuan Pertama Kelas Eksperimen Pertemuan Pertama Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pertemuan Kedua Kelas Eksperimen Pertemuan Kedua Kelas Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Postest Kelas Eksperimen Postest Kelas Kontrol 
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