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ABSTRAK

WAFIQ AZIZAH Penerapan Metode Game Based Learning
dalam Upaya Meningkatkan Pemahaman Peserta Didik pada Materi
Fighi tentang Makanan Halal dan Haram di Kelas VI MI DDI Kaloang
Kabupaten Pinrang (dibimbing oleh Muh. Akib D)

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta
didik terhadap materi fighi tentang makanan halal dan haram, meskipun
metode Game Based Learning pernah dilaksanakan dalam pembelajaran.
Namun, penerapannya belum didukung oleh media yang interaktif
sehingga hasil belajar peserta didik belum optimal. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi pembelajaran melalui penerapan metode Game Based
Learning. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses penerapan
metode Game Based Learning serta peningkatan pemahaman peserta
didik kelas VI MI DDI Kaloang Kabupaten Pinrang pada materi makanan
halal dan haram.

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik
pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, tes, wawancara, dan
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif untuk
melihat proses pembelajaran serta peningkatan pemahaman peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses penerapan metode
Game Based Learning dilaksanakan dengan langkah-langkah:
pembelajaran diawali dengan guru membuka pembelajaran, penyampaian
materi, kemudian dilanjutkan dengan menjelaskan aturan dan
melaksanakan permainan edukatif yakni Game Estafet Tantangan dan
Game Tepuk Halal Haram dengan media pendukung Wordwall, diakhir
pembelajaran pemberian evaluasi dan refleksi mengenai materi serta
menutup pembelajaran. Selama proses pembelajaran Peserta Didik
terlihat antusias dan paham.

Peningkatan pemahaman peserta didik terlihat dari hasil tes pada
setiap siklus. Pada siklus I, nilai rata-rata peserta didik mencapai 93,33
dengan ketuntasan klasikal 100%, namun pemahaman belum merata.
Pada siklus II, nilai rata-rata meningkat menjadi 96,67 dan aktivitas
peserta didik berada pada kategori sangat baik dengan ketuntasan klasikal
100%. Dengan demikian, penerapan metode Game Based Learning
efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi fighi
tentang makanan halal dan haram di kelas VI MI DDI Kaloang Kabupaten
Pinrang.

Kata kunci: Game Based Learning, Wordwall, makanan halal dan haram,
pemahaman.
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PEDOMAN TRANSLITERASI

A. Transliterasi

1. Konsonan
Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan

dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf, sebagian
dengan tanda, dan sebagian lain dilambangkan dengan huruf dan tanda.

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin:

Huruf Nama Huruf latin Nama
Tidak Tidak
! Alif .
dilambangkan dilambangkan
= Ba B Be
< Ta T Te
= Tha Th te dan ha
c Jim ] Je
ha (dengan titik di
- e Z bawah)
c Kha Kh ka dan ha
2 Dal D De
3 Dhal Dh de dan ha

XV



Er

0 Ra R
B Zai V4 Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
es (dengan titik di
ol Shad S bawah)
de (dengan titik
o Dad d di bawah)
te (dengan titik di
L
Re ! bawah)
zet (dengan titik
L
= z di bawah)
koma terbalik ke
¢ aig ‘ atas
¢ Gain G Ge
. Fa F Ef
K Qaf Q Qi
< Kaf K Ka
J Lam L El
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Em

B Mim M

U Nun N En

5 Wau W We

. Ha H Ha

. i , Apostrof
¢ Ya Y Ye

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

apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda ().

2. Vokal

a) Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
[ Fathah A A

! Kasrah I I

i Dammah U U

b) Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda

Nama

Huruf Latin

Nama

w

fathah dan ya

Al

adani
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3 fathah dan wau Au adanu

Contoh:
&K kaifa

Js> :haula

¢) Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Huruf dan
Harkat Huruf Nama Nama
Tanda
&/ fathah dan alif atau ya A a dan garis diatas
- kasrah dan ya I 1 dan garis diatas
5 dammah dan wau U u dan garis diatas
Contoh:
e : mata
=y : rama
Js : qila
&3as . yamiitu

d) Ta Marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:
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a) Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah,
transliterasinya adalah [t].

b) Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah

[h].

kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta marbutah

itu ditransliterasikan dengan ha (h)

Contoh:
LRI 5 : Raudah al-jannah atau Raudatul jannah
AL : Al-madinah al-fadilah atau Al-madinatul fadilah
AR i - Al-hikmah

e) Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan

sebuah tanda tasydid (%), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan huruf
(konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.
Contoh:

&5 : Rabbana

EESI Najjaina

G - Al-Hagq
cal\ . Al-Hajj
a2 Nu'ima
S Aduwwun

XiX



Jika huruf < bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah

(és-), maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (1).

Contoh:

{08 @ ‘Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)

e “Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)

f) Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf Y(alif lam

ma rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasikan seperti
biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf gamariah. Kata
sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang

ditulis terpisah dari katayang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar

)-

Contoh:
St :al-syamsu (bukan asy-syamsu)
a5 - al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
FEAA| :al-falsafah
AUl . al-biladu
g) Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila hamzah terletak di awal

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

Contoh:
O34k : ta’ ' murina
& 5l s al-nau’
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Bl : syai’un
W : umirtu
h) Kata Arab yang lazim digunakan dalan bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat yang
sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa Indonesia, tidak lagi
ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata A/-Qur’an (dar Qur’an),
Sunnah.
Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab

maka mereka harus ditransliterasi secara utuh.

Contoh:
Fizilal al-qur’an
Al-sunnah qabl al-tadwin

Al-ibarat bi ‘umum al-lafz la bi khusus al-sabab

1) Lafz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahuilui partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau

berkedudukan sebagai mudaf ilahi (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf hamzah.

Contoh:
& (3s: Dinullah

g  billah

Adapun fa marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah,
ditransliterasi dengan huruf [t].

Contoh:
Aliad )y b zh : Hum fi rahmmatillah

j) Huruf Kapital
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Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam transliterasi ini
huruf tersebut digunakan juga berdasarkan kepada 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 (a/-), maka yang ditulis dengan
huruf kapital tetap 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 (4/-).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi’a linndasi lalladht bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-ladhi unzila fih al-Qur’an

Nasir al-Din al-Tusi

Abiu Nasr al-Farabi

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata /bnu (anak dari) dan Abi (bapak
dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus disebutkan
sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:
Abiu al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abii al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abii al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abii Zaid, ditulis menjadi Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan: Zaid,

Nasr Hamid Abii)

B. Singkatan
Beberapa singkatan yang di bakukan adalah:

sSwt. = subhanahu wa ta ‘ala

saw. = sallallahu ‘alaihi wa sallam
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a.s. = ‘alaihi al-sallam

H = Hijriah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

A. = Lahir Tahun

w. = Wafat Tahun

QS./.:.4 = QS al-Baqarah/2:187 atau QS Ibrahim/.., ayat 4
HR = Hadis Riwayat

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab

e = daia
= S gsy
prla = alugglagdll Jla
L = b
O =l
o= ATl
¢ = =2

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu

di jelaskan kepanjanagannya, diantaranya sebagai berikut:

ed.

et al.

: Editor (atau, eds. [kata dari editors] jika lebih dari satu orang editor).
Karena dalam bahasa Indonesia kata “edotor” berlaku baik untuk satu

atau lebih editor, maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s).

“Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia).
Ditulis dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk.

(“dan kawan-kawan’’) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak.
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Cet. : Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis.

Terj : Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga untuk penulisan karta

terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya

Vol. : Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau
ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab

biasanya digunakan juz.

No. : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomot karya ilmiah

berkala seperti jurnal, majalah, dan sebagainya.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran fighi merupakan bagian penting dalam pendidikan agama Islam
karena membentuk pemahaman dan keterampilan peserta didik dalam menjalankan
hukum-hukum syariat dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu materi yang sangat
dekat dengan aktivitas keseharian adalah materi Makanan Halal dan Haram.
Pemahaman terhadap materi ini sangat penting agar peserta didik mampu memilih
makanan yang sesuai dengan tuntunan Islam. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menegaskan

pentingnya pembentukan pribadi beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia.

Dalam materi Makanan Halal dan Haram, penting bagi peserta didik untuk
memahami ajaran Islam terkait makanan yang boleh dan tidak boleh dikonsumsi. Hal

ini sejalan dengan sabda Rasulullah saw:
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Artinya:

Dari Abu ‘Abdillah An-Nu’man bin Basyir radhiyallahu ‘anhuma, ia berkata
bahwa ia mendengar Rasulullah shallallahu ‘alaihi wa sallam bersabda,
“Sesungguhnya yang halal itu jelas, sebagaimana yang haram pun jelas. Di
antara keduanya terdapat perkara syubhat yang masih samar yang tidak
diketahui oleh kebanyakan orang. Barangsiapa yang menghindarkan diri dari
perkara syubhat, maka ia telah menyelamatkan agama dan kehormatannya.
Barangsiapa yang terjerumus ke dalam perkara syubhat, maka ia bisa terjatuh
pada perkara haram. Sebagaimana ada penggembala yang menggembalakan
ternaknya di sekitar tanah larangan yang hampir menjerumuskannya.
Ketahuilah, setiap raja memiliki tanah larangan dan tanah larangan Allah di
bumi ini adalah perkara-perkara yang diharamkan-Nya. Ingatlah di dalam jasad



itu ada segumpal daging. Jika ia baik, maka seluruh jasad akan ikut baik. Jika
ia rusak, maka seluruh jasad akan ikut rusak. Ingatlah segumpal daging itu
adalah hati (jantung).”!

Hadis ini menekankan pentingnya pemahaman yang benar terhadap hukum
makanan halal dan haram agar seorang muslim dapat menjaga agamanya. Oleh karena
itu, pembelajaran fighi yang berkaitan dengan tema ini harus dikemas dengan cara
yang menarik, agar peserta didik tidak hanya memahami konsep, tetapi juga memiliki

kesadaran untuk mengamalkannya dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan kondisi nyata di kelas VI MI DDI Kaloang, proses pembelajaran
fighi sebelumnya belum mencapai hasil yang optimal. Pembelajaran masih didominasi
metode ceramah dan penjelasan langsung dari guru, sehingga peserta didik cenderung
pasif, kurang antusias, dan tidak menunjukkan keterlibatan yang kuat dalam kegiatan
belajar. Hasil observasi pra-tindakan menunjukkan bahwa sebagian peserta didik
sering kurang fokus, kurang paham, dan kesulitan memahami contoh-contoh konkret
terkait makanan halal dan haram. Hal ini mengindikasikan bahwa model pembelajaran
yang digunakan belum mampu mengakomodasi minat belajar peserta didik serta

kurang memberikan kesempatan bagi mereka untuk belajar secara aktif dan bermakna.

Melihat kondisi tersebut, guru pada tahap awal pernah mencoba menerapkan
Game Based Learning (GBL) sebagai upaya untuk meningkatkan minat dan
pemahaman peserta didik. Pada uji coba awal tersebut, peserta didik terlihat lebih
menunjukkan ketertarikan tinggi dan mulai berpartisipasi melalui kegiatan menjawab
soal, Berpartisipasi dalam permainan serta berdiskusi mengenai hasil permainan.
Meskipun demikian, proses penerapan awal ini masith menghadapi beberapa kendala,
seperti sebagian peserta didik sering kurang fokus, kurang paham, dan kesulitan
memahami contoh-contoh konkret terkait makanan halal dan haram. Hasil uji coba ini

menunjukkan adanya potensi positif dari penggunaan Metode Game Based Learning

' A Muttaqin, “Konsep Penentuan Halal Dalam Ekonomi Islam (Studi Komparasi Hadits
Riwayat Bukhari Dan Tirmidzi),” Indonesia Journal Of Halal, 2018, 15-24.



ini, namun diperlukan penerapan yang lebih sistematis, terencana, dan berulang agar

hasilnya lebih maksimal.

Meskipun Metode Game Based Learning menunjukkan dampak awal yang
menjanjikan, proses pembelajaran belum dioptimalkan melalui langkah-langkah
perencanaan (planning), tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi
(reflecting) yang terstruktur. Selain itu, penelitian sebelumnya yang membahas GBL
banyak dilakukan pada mata pelajaran umum, sementara penelitian dalam konteks
pembelajaran fighi, khususnya materi Makanan Halal dan Haram, masih sangat
terbatas. Gap inilah yang perlu diisi melalui pelaksanaan PTK yang berfokus pada
peningkatan pemahaman peserta didik melalui strategi pembelajaran yang lebih

inovatif dan sesuai dengan karakteristik mereka.

Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini dilakukan untuk menganalisis dan
meningkatkan proses pembelajaran fighi tentang makanan halal dan haram melalui
penerapan metode Game Based Learning secara terencana dan bertahap. Diharapkan,
penelitian ini tidak hanya mampu memperbaiki hasil belajar dan pemahaman peserta
didik, tetapi juga memberikan model pembelajaran yang lebih menarik dan efektif bagi

guru dalam mengajarkan fighi di tingkat sekolah dasar.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah

pada penelitian adalah:

1. Bagaimana proses penerapan metode Game Based Learning dalam
pembelajaran fighi tentang makanan halal dan haram di kelas VI MI DDI
Kaloang Kabupaten Pinrang?

2. Bagaimana peningkatan pemahaman peserta didik pada materi fighi tentang
makanan halal dan haram setelah diterapkannya metode Game Based Learning

di kelas VI MI DDI Kaloang Kabupaten Pinrang?



C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

Untuk mendeskripsikan proses penerapan metode Game Based Learning dalam
pembelajaran fighi tentang makanan halal dan haram di kelas VI MI DDI
Kaloang Kabupaten Pinrang.

Untuk mengetahui peningkatan pemahaman peserta didik pada materi fighi
tentang makanan halal dan haram setelah diterapkannya metode Game Based

Learning di kelas VI MI DDI Kaloang Kabupaten Pinrang.

D. Manfaat Penelitian

Peneliti ini dapat memberikan manfaat secara teoritis maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
teori pembelajaran, khususnya terkait efektivitas penerapan Game Based
Learning dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada mata pelajaran
fighi. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi penelitian
selanjutnya yang mengkaji penggunaan media pembelajaran interaktif dalam

pendidikan Islam.

2. Manfaat Praktis

a. Manfaat Bagi Peneliti
Penelitian ini membantu peneliti meningkatkan keterampilan dalam
merancang dan menerapkan metode Game Based Learning, serta menambah
pengalaman dalam menganalisis peningkatan pemahaman peserta didik

melalui pembelajaran yang inovatif.



b. Manfaat Bagi Peserta Didik
Melalui penerapan metode ini, peserta didik diharapkan lebih mudah
memahami konsep makanan halal dan haram. Pembelajaran yang interaktif
juga membantu peserta didik mengembangkan keterampilan berpikir kritis
dan kolaboratif.

c. Manfaat Bagi Pendidik
Penelitian ini dapat menjadi pedoman bagi guru dalam menerapkan metode
Game Based Learning secara lebih terstruktur, kreatif, dan efektif. Guru juga
mendapatkan alternatif media pembelajaran yang mampu meningkatkan

Pemahaman peserta didik dalam memahami materi fighi.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Penelitian Relevan

Dalam penelitian ini, penulis akan menganalisis beberapa kajian skripsi yang
telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Tujuan dari analisis ini adalah untuk
mengidentifikasi teori atau pendapat dari para ahli yang relevan dengan judul skripsi
yang akan diteliti oleh penulis. Melalui analisis terhadap kajian skripsi sebelumnya,
peneliti berharap dapat menemukan landasan teoritis yang kokoh untuk mendukung
penelitian baru yang akan dilakukan. Dengan demikian, analisis kajian skripsi
terdahulu diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam memperkuat
dasar penelitian yang akan dijalankan, di antara peneliti yang menjadi fokus analisis

penulis sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh Bunga Savana dkk. dengan judul “Pengaruh
Metode Pembelajaran Game Based Learning terhadap Hasil Belajar Peserta Didik pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 57 menunjukkan
bahwa penerapan Game Based Learning mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik, karena metode ini menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan,
dan mendorong Peserta Didik berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Hal tersebut terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata peserta didik dari pretest ke
posttest setelah penerapan GBL, serta meningkatnya motivasi dan keterlibatan Peserta
Didik dalam pembelajaran PAI Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain eksperimen untuk melihat pengaruh penggunaan GBL terhadap hasil

belajar Peserta Didik.

Sementara itu, persamaan penelitian yang akan peneliti lakukan dengan
penelitian Bunga Savana terletak pada pemanfaatan metode Game Based Learning
sebagai strategi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun, perbedaan

mendasar terletak pada jenis penelitiannya. Jika penelitian sebelumnya menggunakan



pendekatan kuantitatif dan berfokus pada hasil belajar melalui data pretest—posttest,
maka penelitian yang peneliti lakukan menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
yang menekankan pada perbaikan proses pembelajaran secara berulang melalui siklus
tindakan. Selain itu, penelitian ini juga berbeda dari segi objek dan materi
pembelajaran, karena peneliti akan menerapkan GBL dalam pembelajaran fighi tentang
Makanan Halal dan Haram pada peserta didik kelas VI MI DDI Kaloang Kabupaten
Pinrang. Dengan demikian, penelitian ini bukan merupakan duplikasi dari penelitian

sebelumnya.?

Selain itu, penelitian serupa dilakukan oleh Leny Indriyani dan Johan Indrus
Tofaynudin dengan judul “Penggunaan Game Based Learning dalam Meningkatkan
Kualitas Pembelajaran PAI di SMA Negeri | Kencong” menunjukkan bahwa metode
Game Based Learning mampu menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, serta mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan fokus dalam
memahami materi PAI. Hasil penelitian tersebut menegaskan bahwa Game Based
Learning efektif mengubah proses belajar dari pasif menjadi aktif, meningkatkan
konsentrasi, kreativitas, dan motivasi peserta didik. Model ini juga terbukti membantu
peserta didik memahami materi secara lebih cepat dan kontekstual karena materi

dikemas dalam aktivitas permainan edukatif.

Penelitian tersebut menggunakan pendekatan kualitatif fenomenologi, dengan
fokus pada pengalaman guru dan peserta didik dalam menerapkan Game Based
Learning pada pembelajaran PAI. Persamaan penelitian Leny Indriyani dengan
penelitian yang akan Peneliti lakukan terletak pada penggunaan metode Game Based
Learning sebagai strategi untuk meningkatkan kualitas pemahaman peserta didik

dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Keduanya sama-sama menekankan

2 Bunga Savana et al.,“Pengaruh Metode Pembelajaran Game Based Learning Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Smp Muhammadiyah 57,” Journal of
Sustainable Education, vol. 2, (2025).



bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar yang

lebih menarik dan efektif.

Perbedaannya, penelitian sebelumnya menggunakan pendekatan kualitatif
fenomenologi, sedangkan penelitian saya menggunakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK), yang secara langsung menerapkan tindakan perbaikan pembelajaran pada kelas
VI MI DDI Kaloang. Selain itu, fokus penelitian ini lebih spesifik, yaitu pada materi
fighi tentang makanan halal dan haram, serta mengintegrasikan Game Based Learning.

Dengan demikian, penelitian ini bukan merupakan duplikasi.’

Tabel 2.1
Penelitian Terdahulu
Nama Peneliti Judul Persamaan Perbedaan

No
Bunga Savana | Pengaruh Metode | Sama-sama Penelitian Bunga

3 dkk. Game Based | menggunakan Savana dkk.

Learning metode Game | Bersifat
terhadap  Hasil | Based Learning. Kuantitatif
Belajar PAI di eksperimen
SMP sedangkan
Muhammadiyah penelitian ni
57 adalah penelitian
tindakan kelas.

) Leny Indriyani Penggunaan Sama-sama Penelitian  Leni
dan Johan | Game Based | menggunakan Indriyani dan
Indrus. Learning dalam | metode Game | Johan Indrus.

Meningkatkan Based Learning. Menggunakan

3 Leny Indriyani and Johan Indrus Tofaynudin, “Penggunaan Game Based Learning Dalam
Meningkatkan Kualitas Pembelajaran PAI Di SMA Negeri | Kencong,” Jurnal Pendidikan Dan
Pembelajaran Indonesia (JPPI) 5, no. 3 (2025): 7788, https://doi.org/10.53299/jppi.v5i3.1502.



Kualitas pendekatan

Pembelajaran kualitatif

PAI di SMA fenomenologi

Negeri 1 Kencong sedangkan
penelitian ini
menggunakan
PTK.

B. Tinjauan Teori

1. Pemahaman Peserta Didik

a. Teori Konstruktivisme

Teori konstruktivisme menyatakan bahwa pengetahuan tidak dapat
diberikan begitu saja oleh guru, tetapi dibangun sendiri oleh peserta didik
melalui pengalaman, interaksi, dan aktivitas belajar yang bermakna. Menurut
pandangan konstruktivis, peserta didik harus ditempatkan sebagai subjek aktif
yang terlibat langsung dalam proses pencarian, pengolahan, dan pembentukan
makna dari materi yang dipelajari.* Dalam konteks pembelajaran fighi,
khususnya materi Makanan Halal dan Haram, teori ini menekankan bahwa
pemahaman peserta didik akan lebih kuat apabila mereka mengalami proses
belajar yang memungkinkan mereka mengklasifikasi, membandingkan, dan
memahami contoh-contoh halal, haram, maupun syubhat melalui aktivitas

yang berpusat pada pengalaman belajar mereka sendiri.

Penerapan Game Based Learning sangat selaras dengan prinsip
konstruktivisme. Melalui Game yang disajikan dengan media pendukung

seperti Wordwall, peserta didik tidak hanya menerima materi secara pasif,

4 S Suparlan, “Teori Konstruktivisme Dalam Pembelajaran. Islamika, 1(2), 79-88. In Jurnal
Keislaman Dan Ilmu Pendidikan (Vol. 1, Issue 2),” Jurnal Keislaman Dan Ilmu Pendidikan 1, no. 2
(2019): 79-88.
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tetapi aktif membangun pemahaman melalui aktivitas memilih, menganalisis,
menjawab, dan menyelesaikan tantangan Game. Proses ini mendorong
terbentuknya pengalaman belajar langsung, di mana peserta didik terlibat
dalam pengambilan keputusan, pemecahan masalah, serta refleksi terhadap
jawaban yang mereka pilih. Aktivitas bermain seperti Game estafet tantangan
wordwall dipadukan dengan quiz, matching, atau maze chase pada Wordwall
yang menyediakan lingkungan belajar yang kaya pengalaman, yang
memungkinkan peserta didik membangun pengetahuan baru secara mandiri

maupun melalui interaksi kelompok.
b. Pengertian Pemahaman dalam Pembelajaran

Pemahaman dapat dimakanai sebagai perilaku yang menunjukkan
kemampuan peserta didik dalam menangkap pengertian suatu konsep.
Pemahaman meliputi perilaku menerjemahkan, menafsirkan, menyimpulkan,
atau mengekstrapolasi (memperhitungkan) konsep dengan menggunakan

katakata atau simbol-simbol lain yang dipilihnya sendiri.’

Pemahaman dapat dimaknai sebagai kemampuan individu untuk
mengerti sesuatu setelah mengetahuinya, serta mampu memberikan
penjelasan atau uraian menggunakan bahasa sendiri. Hal ini menunjukkan
bahwa pemahaman tidak hanya menekankan pada hafalan, tetapi kemampuan
untuk menangkap makna dari materi yang dipelajari. Pemahaman sebagai
kemampuan Peserta Didik untuk menjelaskan konsep, dapat diartikan Peserta
Didik mampu untuk mengungkapkan kembali apa yang telah

dikomunikasikan kepadanya.b

5 Ayuwardani Mellasanti, “Pemahaman Materi Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Pada
Matakuliah Praktek,” Jurnal Ekonomi Bisnis Dan Manajemen Vo.1,no. No.1 (2023): hlm 2.

¢ Kesumawati Nila.” Prosiding SeminarNasional Matematika Dan Pendidikan Matematika",
Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri
Yogyakarta, 2008, 29-35.
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Pemahaman dalam pembelajaran adalah kemampuan peserta didik
untuk mengolah informasi yang diterima, menghubungkannya dengan
pengetahuan yang telah dimiliki, dan mampu menjelaskan kembali konsep

tersebut dalam bentuk lisan, tulisan, atau melalui aktivitas yang relevan.
c. Indikator Pemahaman Peserta Didik

Ketercapaian pemahaman konsep dapat diukur dengan menggunakan
ketercapaian hasil belajar ranah kognitif taksonomi Bloom yang telah direvisi
oleh Krathwohl,” Dalam ranah kognitif, revisi taksonomi Bloom oleh
Krathwohl menyatakan bahwa Pemahaman Peserta Didik dapat dilihat dari
Tujuh indikator yaitu:

1) Interpreting (Menafsirkan) Artinya Peserta didik mampu menjelaskan
makna materi dengan kata-katanya sendiri.

2) Exemplifying (Memberi Contoh) Artinya Peserta didik mampu memberikan
contoh dan non-contoh dari konsep tertentu.

3) Classifying  (Mengklasifikasi)  Artinya Peserta didik mampu
mengelompokkan informasi sesuai kategori yang tepat.

4) Summarizing (Merangkum) Artinya Peserta didik dapat menyampaikan inti
sari suatu materi.

5) Inferring (Menyimpulkan) Artinya Peserta didik mampu membuat
kesimpulan berdasarkan informasi yang ada.

6) Comparing  (Membandingkan)  Artinya  Peserta  didik  dapat
mengidentifikasi persamaan dan perbedaan antar konsep.

7) Explaining (Menjelaskan) Artinya Peserta didik mampu menjelaskan
hubungan sebab-akibat, proses, atau langkah-langkah konsep.®

7 Febriana Roikhatul Janah and Siti Nurul Hidayati, “Jurnal Pendidikan MIPA” 15 (2025): 204.

8 Irwandani.“Pengaruh Model Pembelajaran Generatif Terhadap Pemahaman Konsep Fisika
Pokok Bahasan Bunyi Peserta Didik MTs Al-Hikmah Bandar Lampung,” Jurnal Ilmiah Pendidikan
Fisika Al-Biruni 4, no. 2 (2015): 65-77, https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v4i2.90.
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2. Metode Game Based Learning
a. Pengertian Metode Game Based Learning

James Paul Gee adalah salah satu tokoh yang terkenal dengan
pandangannya tentang pembelajaran berbasis Game (Game-based learning).
Dalam bukunya, What Video Games Have to Teach Us About Learning and
Literacy, Gee menjelaskan bagaimana video Game dapat digunakan sebagai
alat pembelajaran karena mereka menciptakan lingkungan interaktif yang
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah,

dan literasi.’

Metode pembelajaran berbasis Game ini adalah salah satu jenis dari
metode pembelajaran yang sering dipakai dan diterapkan di kelas oleh
Pendidik. Game Based Learning ini pertama kali dikembangkan oleh David
de Vries dan Keith Edward. Dengan menggunakan Game Based Learning kita
dapat memberikan stimulus pada tiga bagian penting dalam pembelajaran
yaitu emosional, intelektual dan psikomotor. Game Based Learning ialah
sebuah permainan (Game) yang sengaja dibuat untuk keperluan edukasi
sebagai penunjang media pembelajaran, karena dianggap lebih menarik

dibandingkan proses belajar mengajar yang konvensional.'

Game Estafet Tantangan Wordwall merupakan permainan edukatif
yang dilakukan dengan cara mengoper sebuah benda seperti pulpen atau
benda kecil lainnya kepada peserta didik secara bergiliran sambil diiringi
nyanyian atau hitungan. Ketika nyanyian atau hitungan berhenti, peserta didik

yang memegang benda tersebut harus menyelesaikan tantangan berupa

9 James Paul Gee, "What Video Games to Teach Us About", (New York: Palgrave Macmillan
2007).

19 Nindian Puspa Dewi and Indah Listiowarni, “Implementasi Game Based Learning Pada
Pembelajaran Bahasa Inggris,” Jurnal RESTI (Rekayasa Sistem Dan Teknologi Informasi) 3, no. 2
(2019): 24-30.
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menjawab soal yang ditampilkan melalui platform Wordwall. Tantangan yang
diberikan dapat berupa mencocokkan gambar, benar atau salah, maupun kuis
interaktif lainnya. Permainan ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan,
konsentrasi, keberanian, dan partisipasi peserta didik dalam proses
pembelajaran. Konsep permainan estafet seperti ini sejalan dengan permainan
“tepuk bergilir” yang digunakan dalam pembelajaran konstruktivisme untuk

meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi pembelajaran.

Game Tepuk Halal Haram merupakan permainan edukatif berbasis
respon cepat yang dilakukan dengan cara guru menyebutkan nama suatu
makanan, kemudian peserta didik memberikan jawaban melalui tepukan
tangan sesuai kategori makanan tersebut. Misalnya, satu kali tepuk untuk
makanan halal dan dua kali tepuk untuk makanan haram. Peserta didik yang
memberikan jawaban kurang tepat akan mendapatkan tantangan lanjutan
berupa memainkan permainan mencocokkan gambar atau kuis interaktif
melalui platform Wordwall di depan kelas. Permainan ini melatih konsentrasi,
daya ingat, ketepatan berpikir, serta keberanian peserta didik dalam menjawab
pertanyaan secara cepat. Penggunaan permainan tepuk dalam pembelajaran
juga didukung oleh konsep permainan “tepuk bergilir” yang berorientasi
konstruktivisme, di mana aktivitas tepuk tangan digunakan untuk

meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.
b. Tahapan-Tahapan Metode Game Based Learning

Berikut tahapan-tahapan Game Based Learning dalam proses

pembelajaran:

1) Memilih Game sesuai topik. Pada langkah ini Pendidik memilih Game
yang akan digunakan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan topic

materi yang akan diajarkan.
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2) Penjelasan konsep. Pada langkah ini Pendidik akan menyampaikan materi
sebagai pengantar kepada peserta didik agar peserta didik dapat lebih
paham mengenai inti materi yang akan dijadikan sebagai bahan Game.
Selain itu pada langkah ini Pendidik memberikan penjelasan mengenai
Game yang akan dimainkan.

3) Aturan. Pada langkah ini Pendidik akan menjelaskan aturan-aturan yang
harus ditaati oleh peserta didik selama Game berlangsung dan teknis
dalam memainkan Game tersebut.

4) Memainkan Game. Pada langkah ini peserta didik akan memainkan Game
dengan menggunakan media yang lebih disediakan oleh Pendidik
sebelumnya.

5) Merangkum pengetahuan. Setelah permainan selesai, peserta didik akan
merangkum pengetahuan atau menulis beberapa poin penting yang
lebih dijelaskan oleh Pendidik selama permainan berlangsung.

6) Melakukan Refleksi. Peserta didik akan melakukan refleksi dari hasil

pembelajaran yang sudah disampaikan.!!
c. Kelebihan dan kekurangan Metode Game Based Learning
Adapun kelebihan dan kelemahan dari penerapan Game Based Learning ialah:
1) Kelebihan

a) Peserta didik bisa berkomunikasi lebih banyak dan berperan langsung
dalam pembelajaran.

b) Isinya lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

c) Peserta didik akan terlibat dalam pendidikan mereka.

d) Menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, ceria, dan

bersemangat.

! Resdilla Pratiwi et al., “Peningkatan Kreativitas Belajar Peserta Didik Melalui Metode Game
Based Learning,” Jurnal Pengabdian Sosial 1, no. 7 (2024): 96, https://doi.org/10.59837/7hza6b55.
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e) Meningkatkan rasa persatuan dan kesatuan peserta didik.
f) Memudahkan Pendidik untuk mendorong peserta didik belajar lebih
banyak.

2) Kelemahan

a) Membutuhkan waktu lebih banyak karena tidak semua peserta didik
cepat memahami cara mengoperasikan permainan.

b) Kelas akan menjadi gaduh jika pengajar tidak mampu mengkondisikan
peserta didik.

c) Untuk menjaga lingkungan kelas yang positif, instruktur mengerahkan

lebih banyak upaya dalam mempersiapkan peserta didik.'>

Proses pembelajaran berbasis Game memanfaatkan permainan digital
sebagai media untuk menyampaikan pembelajaran, meningkatkan
kemampuan pemahaman dan pengetahuan, penilaian atau evaluasi mengenai
materi suatu disiplin ilmu pengetahuan. permainan mempunyai pengaruh yang
signifikan terhadap iklim pembelajaran karena dapat menjadikan
pembelajaran lebih efektif, membuat pembelajaran menjadi lebih menarik,

dan menghibur individu.'?
3. Wordwall
a. Pengertian Wordwall

Platform Wordwall dapat dimaknai sebagai sebuah aplikasi yang dapat

digunakan sebagai Game education menarik sehingga tepat digunakan untuk

12 Ajeng Fani Yustina and Yahfizham. “Game Based Learning Matematika Dengan Metode
Squid Game Dan Among Us,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 1 (2023): 15-30.

3 Dwi Prasetya et al., “Digital Game-Based Learning Untuk Anak Usia Dini Didik.”
Universitas Negeri Malang. 2014, 45-50.
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mendesain dan meriview pembelajaran. Melalui platform ini Pendidik dapat

membuat evaluasi dengan nuansa baru.'*

Wordwall merupakan Game interaktif yang dapat diakses oleh pendidik
dan peserta didik secara gratis melalui web.!> Wordwall sendiri berisi
beberapa template Game kuis yang dapat digunakan, banyak sekali template
Game kuis disana sehingga pendidik dapat memilih Game apa yang akan

digunakan sebagai media pembelajaran saat mengajar dikelas.

Seperti yang dikutip oleh Sherianto (Nissa dan Renoningtyas),
Penggunan Wordwall sangat lah mudah selain gratis Wordwall juga sangat
efektif jika digunakan sebagai media pembelajaran.'® Wordwall merupakan
aplikasi web yang didalamnya memiliki berbagai macam template Games
berbasis kuis yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran, sumber

belajar, dan juga alat penilaian bagi pendidik dan peserta didik.
4. Pembelajaran Fighi

a. Pengertian Pembelajaran
Menurut Moh. Uzer Usman pembelajaran adalah suatu proses yang
mengandung serangkaian perbuatan pendidik dan peserta didik atas dasar
hubungan timbal balik yang berlangsug dalam situasi edukatif untuk untuk

mencapai tujuan tertentu”.!”

4 Umi Latifah and Maryam Isnaini Damayanti, “Pengembangan Alat Evaluasi Pembelajaran
Menggunakan Platform Wordwall Net Untuk Siswa Kelas II Sekolah Dasar,” Pgsd 10, no. 6 (2022): 15—
24.

15 Edi Kusnadi and Syifa Aulia Azzahra, “Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Wordwall Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran PPKn Di MA Al
Ikhlash Padakembang Tasikmalaya,” Jurnal Dimensi Pendidikan Dan Pembelajaran 12, no. 2 (2024):
23-39.

16 Siti Faizatun Nissa and Novida Renoningtyas, “Penggunaan Media Pembelajaran Wordwall
Untuk Meningkatkan Minat Dan Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah
Dasar,” Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan 3, no. 5 (2021): 54—60.

17 Laporan Kegiatan et al., “Menjadi Guru Profesional 2017 Laporan Kegiatan Pengabdian Pada
Masyarakat Fakultas Psikologi Universtas Islam Negeri Malang Menjadi Guru Profesional 2017
Laporan Kegiatan Pengabdian Pada Masyarakat,” 2017, 1-20.
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b. Pengertian Fighi

Menurut Al-Imam Abd Hamid Al-Ghazali, Fighi adalah ilmu yang
menerangkan hukum-hukum syara’ bagi para mukallaf seperti wajib, haram,
mubah, sunnat, makruh, shahih, dan lain-lain.'® Ibnu AlQayyim mengatakan
bahwa fighi lebih khusus daripada paham, yakni pemahaman mendalam
terhadap berbagai isyarat al-Qur’an, secara tekstual maupun kontekstual. '

c. Pengertian Pembelajaran Fighi

Pembelajaran fighi, atau ilmu fighi, adalah bagian penting dari
kurikulum pendidikan Islam. Fighi merupakan disiplin ilmu yang mempelajari
hukum-hukum Islam yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, seperti
ibadah, muamalah (urusan keuangan), dan adab (tata cara).

Dalam pembelajaran fighi, Peserta didik akan mempelajari konsep-
konsep dasar seperti rukun Islam dan rukun iman, dan kemudian mempelajari
hukum-hukum terkait dengan tata cara beribadah, zakat, puasa, dan haji.
Selain itu, Peserta didik juga akan mempelajari hukum-hukum terkait dengan

transaksi keuangan, seperti jual beli, pinjam-meminjam, dan sebagainya.?’
d. Makanan Halal dan Haram

Kata halal berasal dari bahasa Arab, yaitu dari kata dasar "halla," yang
memiliki makna "diperbolehkan," "diizinkan," atau "tidak terikat" Sesuatu
yang halal adalah yang terlepas dari ikatan duniawi dan ukhrawi. Karena
itu hata halal juga berarti boleh. Dalam bahasa hukum, kata ini
mencangkup segala sesuatu yang dibolehkan agama, baik kebolehan itu

bersifat sunnah (anjuran untuk dilakukan), makruh (anjuran untuk

18 Oemar Hamalik, “Konsep Pembelajaran Figih,” Bumi Aksara, 2019, 28-51.

19 A Pitaloka, “Mata Pelajaran Figih Dalam Pembelajaran Tatap Muka Pasca Pandemi,” Jurnal
Pendidikan 1, no. 1 (2022): 1-20.

20 Aprilia Ajeng Pertiwi and Muh Wasith Achadi, “Implementasi Kurikulum Merdeka Dalam
Pembelajaran Fikih Pada Kelas 9 Di Mts Negeri 2 Karawang,” Jurnal Manajemen Dan Pendidikan Islam
3, no. 3 (2023): 2503-3506.


https://www.google.com/search?sca_esv=637c0e90f834ed3d&sxsrf=AE3TifO7k32R8-gy3QCCl7tv2sNQWxYtHg%3A1758616274810&q=halla&sa=X&ved=2ahUKEwjExeySvO6PAxVqyzgGHSjjFCoQxccNegQIGxAC&mstk=AUtExfAv1M-JlHT0gKAXLOcSWPHcQPdXzSwmK3YbnIWZGX5z6s94vkz2NU1G47yKE5ZiV1hRxVLqdmjpsUiXKE5rSVcLAmJp_CBOxgjjzK9461kVQkbio5w7v3JqoC35NH6Nej6eXl6yQ2LAnwl3HFeMVhC_M0y_JIG5Y8yOiPYwfqtm14FAG9exf8pTdoLGhP4z1-WM9VVI6NncIM3mKedOYyayj5lKnk9GpE9krRFvlKoGwE-PIEgcXsqs0BSQhhgtFlZAtjAs0W3qpjjaOR0z5gZ-&csui=3
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ditinggalkan), maupun mubah (netral/boleh-boleh saja). Karena itu boleh
jadi ada sesuatu yang halal (boleh), tetapi tidak dianjurkan atau dengan kata
lain hukumnya adalah makruh. Segala jenis makanan apa saja yang ada di
dunia halal untuk dimakan kecuali ada larangan dari Allah SWT dan Nabi
Muhammad SAW untuk dimakan. Agama Islam menganjurkan kepada
pemeluknya untuk memakan makanan yang halal dan baik.Makanan halal

maksudnya makanan yang diperoleh dari usaha yang diridhai Allah.?!
Makanan halal dapat dikategorikan sebagai berikut:

1) Semua makanan yang baik.

2) Semua makanan yang tidak diharamkan oleh Allah dan Rasulnya.
3) Semua makanan yangtidak memberi madlarat.

4) Semua binatang yang dihalalkan Allah dan Rasulnya.?

Allah swt. Berfirman dalam QS al-Baqarah /2 : 168

(VTA) Gia 35 280 40 Ghian ¢ phd ) 5 v 3 Toh S8 (2391 3 Laa 1388 Gl 50
Terjemahnya:

”Wahai manusia, makanlah sebagian (makanan) di bumi yang halal lagi baik

dan janganlah mengikuti langkah-langkah setan. Sesungguhnya ia bagimu

merupakan musuh yang nyata.”. >’

Dari ayat di atas, makanan yang kita makanan yang kita makan harus

halal dan baik. Makanan yang halal disini ada dua macam, yaitu:

1) Halal dari cara memperolehnya. Makanan yang akan dimakan

diperoleh dengan cara yang dibenarkan oleh Allah, misalnya

2l Sakban Lubis, “Makanan Halal Dan Makanan Haram Dalam Perspektif Figih Islam,” Jurnal
Ilmiah Al-Hadi 7, no. 2 (2022).

22 M. Quraish Shihab, “Tafsir Al-Misbah Jilid-07,” Jakarta : Lentera Hati, 2002, 568.

BKementrian Agama R1, A/ Qur’an Dan Terjemahannya,cet.VII (Jakarta: Yayasan Penerjemah
Al-Qur'an, 2019).26.
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makanan itu kita dapatkan dari pemberian orang tua, dari hasil kerja
keras, atau dari cara-cara halal lainnya.
2) Makanan itu terbuat dari bahan yang halal, tidak mengandung unsur-unsur

yang diharamkan menurut syariat.

Sebagai lawan dari halal adalah haram, yaitu sesuatu perkara yang
dilarang oleh syara’. Berdosa jika mengerjakannyadan berpahala jika
meninggalkannya. Terhadap sesuatu yang diharamkan baik itu bendanya, zatnya,
atau hasil dari yang haram juga, Allah menyuruh untuk menjauh sejauh-jaunya.
Sebab dengan makanan yang haram itu adalah sebab terhalangnya doa kita
sekaligus dapat menggelapkan hati kita untuk cenderung kepada hal-hal yang

baik, bahkan memasukkan kita ke dalam neraka.

Setelah Allah menjelaskan makanan-makanan yang baik, kemudian Allah
menjelaskan makanan-makanan yang diharamkan. Allah swt. berfirman dalam

QS al- Bagarah /2 : 173

(VV¥) &5 558 @ ) Lle

Terjemahnya:
“Dia hanya mengharamkan atasmu bangkai, darah, daging babi, dan (daging)
hewan yang disembelih dengan (menyebut nama) selain Allah. Akan tetapi,

siapa yang terpaksa (memakannya), bukan karena menginginkannya dan tidak

(pula) melampaui batas, maka tidak ada dosa baginya. Sesungguhnya Allah

Maha Pengampun lagi Maha Penyayang”.>*

Adapun binatang yang diharamkan untuk dikonsumsi oleh kaum muslimin

dapat digolongkan menjadi enam:

a) Bangkai, darah, daging babi, binatang yang disembelih bukan atas nama

Allah.

24 Kementrian Agama RI, A/ Qur’an Dan Terjemahannya, 27.
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b) Semua binatang yang dapat hidup di dua alam, seperti katak, buaya, penyu dan
lain sebagainya.

¢) Binatang yang bertaring kuat, seperti harimau, anjing, srigala, kucing, kera, dan
lain sebagainya.

d) Binatang yang mempunyai kuku tajam, seperti burung elang, kakak tua,
nuri, rajawali dan lain sebagainya.

e) Binatang yang dierintahkan dibunuh, misalnya wular, anjing galak,
kalajengking, burung elang dan sebagainnya.

f) Binatang yang dilarang untuk dibunuh. Seperti semut, tawon, burung hud-
hud.”

Pemahaman terhadap makanan dan minuman halal merupakan aspek penting
dalam pembelajaran fighi karena dapat memengaruhi sikap dan perilaku peserta
didik dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman ini bukan hanya bermanfaat bagi
individu, tetapi juga sangat penting dalam lingkungan keluarga, khususnya bagi
seorang ibu yang berperan besar dalam memberikan arahan dan pendidikan kepada
anak-anaknya. Dalam fighi, makanan halal ditinjau dari tiga aspek utama, yaitu:
halal dari segi zatnya, halal dari cara memperolehnya, dan halal dari cara
mengolahnya. Oleh karena itu, pembelajaran materi makanan halal dan haram di
madrasah menjadi sangat relevan untuk ditanamkan sejak dini agar peserta didik

mampu menginternalisasi nilai-nilai kehalalan dalam kehidupan sehari-hari.*

25 M. Rikwan. “Makanan Halal Dan Makanan Haram Dalam Perspektif Fikih Muamalah,”
Jurnal Hukum Kaidah: Media Komunikasi Dan Informasi Hukum Dan Masyarakat 22, no. 1 (2022):
65-81.

26 Nurhalima Tambunan, “Urgensi Pemahaman Makanan Halal Dan Baik Pada Masyarakat Lau
Gumba Kecamatan Berastagi,” Jurnal Ilmiah Al-Hadi 4, no. 1 (2018).
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C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir adalah sebuah gambaran atau model berupa konsep yang
didalamnya menjelaskan tentang hubungan antara variabel satu dengan variable
lainnya. atau skema dengan tujuan untuk mempermudah memahami.?’ Jadi kerangka
pikir merupakan suatu pola yang terdiri dari beberapa rangkaian variabel yang saling

berhubungan dan memiliki arah yang jelas kepada apa yang akan diteliti.

Gambar 2.1
Kerangka Pikir
KONDISI AWAL Pembelajaran dengan .
Metode Game metode Game Based Siklus I
; Memperkenalkan dan
Based Learning ini Learning belum b K p
pernah diterapkan > dilaksanakan secara Menerapkan metode
namun tingkat optimal, diperlukan Game Based Lf“_” ning
pemahaman! peserta perbaikan startegi d;:lam materi flfllhl'l
serta mengamati hasi
didik belum penerapan. 2
N pemahaman peserta
mira : ! didik.
TINDAKAN > Penerapan metode Game /
Based Learning ~
l Siklus I1
Metode Game Based Learning Menerapkan metO(.ie
v : Game Based Learning
mampu meningkatkan l .
: 13 untuk penguatan
KONDISI pemahaman peserta didik )
UNDIS —> dalam pembelajaran Fighi pemahaman Materi
AKHIR tentang makanan halal dan serta memperbaiki
haram di kelas VI kekurangan pada siklus
I

27 Tim Penyusun, “Pedoman Penulisan Karya IImiah IAIN Parepare,” no. 0 (2023).
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D. Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan adalah jawaban sementara yang dirumuskan berdasarkan hasil
analisis terhadap rumusan masalah, yang diperoleh setelah melakukan kajian teori
secara mendalam. Hipotesis ini berfungsi sebagai pedoman untuk mengarahkan
langkah penelitian dan memberikan gambaran awal tentang kemungkinan solusi atau

dampak dari tindakan yang akan dilakukan.?®

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah dijelaskan, maka
dapat dirumuskan hipotesis tindakan sebagai berikut: di kelas VI MI DDI Kaloang
Kabupaten Pinrang, guru telah mencoba menerapkan metode pembelajaran Game
Based Learning, namun pelaksanaannya belum optimal sehingga belum mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik secara signifikan pada materi fighi tentang
makanan halal dan haram. Kondisi ini terlihat dari Tingkat Pemahaman Peserta Didik

yang masih bervariasi.

Oleh karena itu, melalui penerapan metode Game Based Learning yang
direncanakan secara lebih terstruktur dalam penelitian tindakan kelas, diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran fighi. Tindakan yang
diperbaiki ini diperkirakan akan menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif,

menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik

28 Benny S. Pasaribu et al.," Metodologi Penelitian Untuk Ekonomi Dan Bisnis", UUP Academic
Manajemen Perusahaan YKPN, 2022.
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan dalam studi ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom Action Research). Penelitian tindakan kelas adalah suatu penelitian yang
dilakukan di kelas dengan cara mengamati dan melakukan tindakan- tindakan
terencana kemudian direfleksi untuk mengetahui pengaruhnya guna perbaikan kualitas
pembelajaran. Tujuan PTK dapat dicapai dengan melakukan berbagai tindakan
altematif dalam memecahkan persoalan pembelajaran di kelas. Dalam hal ini, PTK
harus difokuskan pada tindakan-tindakan alternatif yang direncanakan oleh seorang
Pendidik, kemudian dicoba dan dievaluasi.?’ Kemmis dan Mc. Taggart dalam buku
Masnur Muslich menjelaskan bahwa PTK adalah studi yang dilakukan untuk
memperbaiki diri sendiri, pengalaman kerja sendiri, yang dilaksanakan secara

sistematis, berencana, dan sikap.’

Adapun pendekatan yang digunakan adalah kualitatif deskriptif. Pendekatan ini
dipilih karena penelitian berorientasi pada proses, dengan mendeskripsikan secara
mendalam dinamika kegiatan pembelajaran di kelas berdasarkan data yang diperoleh
melalui observasi, Tes, wawancara dan dokumentasi.>! Pendekatan kualitatif deskriptif
memfokuskan diri pada deskripsi naratif mengenai kondisi nyata yang terjadi di kelas

selama tindakan berlangsung, tanpa menggunakan perhitungan statistik.

Dalam konteks penelitian ini, Penelitian Tindakan Kelas dengan pendekatan
kualitatif deskriptif bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Figh tentang
Makanan Halal dan Haram melalui penerapan metode pembelajaran Game Based

Learning. Diharapkan melalui strategi pembelajaran berbasis permainan ini, proses

2 Eko Sigit Purwanto, “Penelitian Tindakan Kelas,” Eureka Media Aksara, 2021.
30 Masnur Muslich, Melaksanakan PTK Itu Mudah (Jakarta, 2011).
31 Aditya Wahyu Nugraha, “Metode Penelitian,” (Padang: CV. Gita Lentera) 5 (2024): 23.
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belajar mengajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna, sehingga

pemahaman peserta didik terhadap materi Fighi dapat meningkat secara signifikan.

B. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VI MI DDI Kaloang,
Kabupaten Pinrang pada tahun ajaran 2025/2026, dengan jumlah peserta didik
sebanyak 10 orang. Teknik pemilihan sampel dalam penelitian ini menggunakan
purposive sampling. Purposive sampling adalah metode pengambilan sampel non-
random di mana peneliti memilih individu berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai
dengan tujuan penelitian. Dengan cara ini, diharapkan sampel yang diambil dapat

memberikan jawaban yang relevan untuk kasus yang diteliti.*?

Pemilihan teknik purposive sampling didasarkan pada pertimbangan bahwa
penelitian hanya difokuskan pada satu kelas tertentu, yang memiliki keragaman
karakter peserta didik serta kondisi pembelajaran yang sesuai untuk penerapan metode

Game Based Learning.

Karakteristik subjek penelitian meliputi peserta didik yang aktif dalam proses
pembelajaran serta pendidik yang terlibat langsung dalam pelaksanaan metode
pembelajaran inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas proses
pembelajaran Fighi tentang Makanan Halal dan Haram melalui pendekatan yang

interaktif.

C. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah (MI) DDI Kaloang, yang
terletak di Kabupaten Pinrang, Sulawesi Selatan. Lokasi ini dipilih sebagai lokasi
penelitian karena fenomena yang akan diteliti sesuai dengan kondisi yang ada dilokasi

tersebut.

32 Tka Lenaini, “Teknik Pengambilan Sampel Purposive Dan Snowball Sampling,” HISTORIS:
Jurnal Kajian, Penelitian & Pengembangan Pendidikan Sejarah 6, no. 1 (2021).
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2. Waktu penelitian

Penelitian ini rencananya akan dilaksanakan dalam kurung waktu dua bulan,
Selama periode ini, peneliti akan mengumpulkan data melalui observasi langsung,
wawancara dengan Pendidik dan peserta didik, serta dokumentasi proses

pembelajaran.

D. Prosedur Penelitian

1. Kegiatan Pra-penelitian

Sebelum melaksanakan tindakan, peneliti akan melakukan pre-assessment
(penilaian awal) terhadap peserta didik. Tujuannya adalah untuk mengukur
kemampuan peserta didik dalam mata pelajaran Figh tentang Makanan Halal dan

Haram sebelum penerapan metode Game Based Learning.
2. Siklus

Model penelitian dalam studi ini mengacu pada proses pelaksanaan yang
dikemukakan oleh Kemmis & Taggart, yang mencakup penyusunan rencana tindakan
(planning) hingga refleksi (reflecting). Penjelasan dari masing-masing tahap adalah

sebagai berikut.
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Gambar 3.1

Siklus Penelitian

Perencanaan

Refleksi SiklusI Pelaksanaan

Pengamatan

Perencanaan
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Siklus IT
Refleks Pelaksanaan

; Pengamatan Q

Hasil

L 4

SIKLUS PENELITIAN

KEMMIS & MC TAGGART

Penelitian ini dilaksan akan dalam bentuk siklus yang mencakup tahapan-tahapan

penting dalam penelitian tindakan kelas, yang terdiri dari®*:

a. Perencanaan (Planning) Tindakan Meliputi:
1) Menentukan kelas yang akan dijadikan objek penelitian.

2) Menetapkan waktu pelaksanaan penelitian tindakan kelas pada semester

ganjil.

33 Jasa Unggu Muliawan, "Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research)”,

(Yogyakarta: Gava Media, 2018). 8.
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3) Memilih materi pelajaran yang akan diajarkan.

4) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berdasarkan
silabus, menggunakan metode Game Based Learning untuk materi yang
telah dipilih.

5) Mempersiapkan alat bantu mengajar, dalam hal ini media untuk metode
Game Based Learning.

6) Menyusun lembar observasi untuk aktivitas belajar peserta didik, lembar
observasi untuk Pendidik, serta lembar penilaian sebagai evaluasi hasil

belajar peserta didik.

Dalam perencanaan ini terdiri dari tiga kegiatan yaitu Pertama, menentukan target
kompetensi. Kedua, mendesain pembelajaran pada siklus 1, siklus II dan seterusnya.

Ketiga, mendesain alat tes.
b. Pelaksanaan (acting) Tindakan meliputi:

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas merupakan suatu rangkaian siklus yang
berkelanjutan. Diantara siklus-siklus tersebut terdapat informasi sebagai balikan (feed
back) terhadap apa yang telah dilakukan peneliti. Jika perencanaan telah selesai
dilakukan maka skenario tindakan dapat dilaksanakan dalam situasi pembelajaran

aktual.>*

Realisasi dari teori dan teknik pengajaran serta tindakan (freatment) yang
telah direncanakan sebelumnya. Pada tahap ini, Pendidik menyusun rencana
pembelajaran yang dituangkan dalam RPP, yang dapat mengakomodasi berbagai

karakteristik, potensi, dan latar belakang semua peserta didik.
c. Pengamatan (observation)

Pengamatan tindakan (pengumpulan data dan informasi) dilakukan dengan

mengacu pada instrumen yang telah disiapkan, dan dapat melibatkan pengamat dari

3% Masfi Sya’fiatul Ummah, Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research),
Sustainability (Switzerland), vol. 11,2019.
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luar. Pemilihan teknik pengumpulan data dalam PTK ditentukan oleh sifat dasar data
yang ingin dikumpulkan. Aspek yang diamati dalam PTK meliputi:

1) Proses tindakan yang dilakukan,

2) Pengaruh tindakan (baik yang disengaja maupun tidak disengaja),

3) Pondisi dan hambatan yang muncul selama tindakan

4) Bagaimana kondisi dan hambatan tersebut mempengaruhi kelancaran atau
kesulitan dalam melaksanakan tindakan yang telah direncanakan dan
dampaknya.

d. Refleksi (Reflecting)

Refleksi adalah proses melihat kembali capaian pembelajaran peserta didik untuk
meninjau indikator-indikator yang belum tercapai serta mengidentifikasi kemajuan
yang telah diraih. Melalui refleksi ini, Pendidik dan peserta didik dapat menemukan
area yang memerlukan perbaikan dan strategi yang bisa ditingkatkan, sehingga proses

belajar mengajar dapat terus berkembang menuju pencapaian yang lebih optimal.
Prosedur pelaksanaan penelitian tindakan kelas per-Siklus model Kurt Lewin
(1946). Konsep pokok action resserch menurut Lewin terdiri dari empat komponen,
yaitu:
(1) perencanaan (planning),
(2) tindakan (acting),

(3) pengamatan (observing),

(4) refleksi (reflecting).’

35 Misna, “Evaluasi Kinerja Tenaga Pendidik Melalui Classroom Action Research” Prodi
Manajemen, Fakultas Ekonomi, and Universitas Balikpapan, 2012: 53—66.
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E. Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Tanpa
mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti akan mendapatkan data yang
memenuhi standar data yang ditetapkan.

1. Observasi

Menurut Sugiyono observasi adalah dasar semua ilmu pengetahuan. Para ilmuwan
hanya dapat bekerja berdasarkan data, yaitu fakta mengenai dunia kenyataan yang
diperoleh melalui observasi. Sedangkan menurut Marshall menyatakan bahwa melalui
observasi, peneliti belajar tentang perilaku, dan makna dari perilaku tersebut.’’

Observasi yaitu teknik pengumpulan data dengan peneliti turun langsung ke
lapangan, kemudian mengamati gejala yang sedang diteliti setelah itu peneliti bisa
menggambarkan masalah yang terjadi yang bisa dihubungkan dengan teknik
pengumpulan data yang lain seperti kuesioner atau wawancara dan hasil yang diperoleh
dihubungkan dengan teori dan penelitian terdahulu.®

Secara umum, observasi didefinisikan sebagai metode pengumpulan informasi
yang dilakukan melalui pengamatan dan pencatatan sistematis terhadap berbagai
fenomena yang menjadi objek penelitian. Observasi sebagai alat evaluasi sering
dimanfaatkan untuk menilai perilaku individu atau proses berlangsungnya suatu
kegiatan yang dapat disaksikan secara langsung. Dalam konteks pembelajaran,
observasi digunakan untuk menilai atau mengukur hasil belajar melalui perilaku
peserta didik saat Pendidik mengajar.

Observasi ini digunakan untuk mengumpulkan data tentang aktivitas Pendidik dan
peserta didik pada saat proses belajar mengajar dengan menerapkan metode Game

Based Learning. Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara

36 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D, 2020.
37 Sugiyono, “Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, " 2020.
38 “Syafrida Hafni Sahir, Metodologi Penelitian, 2022.
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mengamati setiap kejadian yang sedang berlansung dan mencatat dengan alat observasi
tentang hal-hal yang akan diamati atau diteliti.

2. Tes

Tes merupakan suatu pertanyaan atau tugas yang telah direncanakan untuk
memperoleh informasi mengenai psikologik untuk setiap pertanyaan atau tugas yang
dianggap jawaban atau ketentuannya benar atau sesuai. Tes merupakan alat untuk
digunakan untuk mendapatkan informasi-informasi atau keterangan tertentu dari
seseorang.*’

3. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi bisa
berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya monumental dari seseorang.*’ Kajian
dokumen adalah metode yang membantu peneliti dalam mengumpulkan data atau
informasi, di mana pencarian data ini memiliki keunggulan karena dapat dilakukan
tanpa mengganggu objek atau lokasi penelitian.

Melalui kajian dokumen, peneliti dapat memahami budaya dan nilai-nilai yang
dianut oleh subjek yang diteliti. Pengumpulan data ini juga perlu didukung oleh
dokumentasi berupa foto, video, atau DVD. Dalam penelitian ini, dokumentasi
digunakan untuk mengumpulkan data peserta didik dan hasil belajar peserta didik kelas
VI MI DDI Kaloang Kab. Pinrang.

3. Wawancara

Metode wawancara adalah metode pengumpulan data dengan mengajukan
pertanyaan-pertanyaan secara bebas baik terstruktur maupun tidak terstruktur
dengan tujuan untuk memperoleh informasi secara luas mengenai objek
penelitian.*! Dalam penelitian ini, teknik wawancara digunakan untuk memperoleh

informasi mendalam terkait penerapan metode pembelajaran Game Based Learning

39 Abd. Qodir, “Evaluasi Pembelajaran: Konsep, Prinsip, dan Teknik dalam Perspektif
Pendidikan Islam” (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017), 55.

40 Masfi Sya’fiatul Ummah, Metodologi Penelitian, Sustainability (Switzerland), vol. 11,2019,

41 Chesley Tanujaya, “Perancangan Standart Operational Procedure Produksi Pada Perusahaan
Coffeein,” Performa 2, no. 1 (2017): 90-95, https://doi.org/10.37715/jp.v2i1.441.
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dalam pembelajaran Fighi, khususnya pada materi Makanan Halal dan Haram.
Wawancara dipilih karena dapat menggali pandangan, pengalaman, serta respon
Pendidik dan peserta didik terhadap proses pembelajaran yang sedang berlangsung.

Wawancara dilakukan secara semi terstruktur, yaitu peneliti menyiapkan sejumlah
pertanyaan pokok, namun tetap memberikan kesempatan kepada informan untuk
menjelaskan lebih luas sesuai dengan pengalaman mereka. Dengan cara ini, peneliti
dapat memperoleh data yang lebih kaya, mendalam, dan kontekstual. Adapun subjek
wawancara dalam penelitian ini Guru Fighi kelas VI dan Peserta didik kelas VI MI
DDI Kaloang.

F. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data atau
mengukur subjek dari suatu variabel penelitian.*? Instrumen penelitian adalah alat atau
fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaanya
lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis
sehingga lebih mudah diolah. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian
tersebut:
1. Lembar observasi
a. Pendidik
Observasi adalah pengumpulan data dengan cara mengamati secara
langsung subjek yang akan diteliti.*> Lembar observasi yang digunakan
adalah lembar observasi Pendidik dalam mengelolah pembelajaran
pemecahan masalah. Lembar observasi Pendidik terdiri dari beberapa

penilaian, antara lain Pendahuluan, Kegiatan inti, dan Kegiatan penutup.

42 Heri Yusuf Muslihin et al, “Instrumen Penelitian Tindakan Kelas Untuk Peningkatan
Motorik Halus Anak,” Jurnal Paud Agapedia 6, no. 1 (2022).

43 Hasyim Hasanah, “Teknik-Teknik Observasi (Sebuah Alternatif Metode Pengumpulan Data
Kualitatif Ilmu-Ilmu Sosial),” At-Taqaddum 8§, no. 1 (2017): 21.
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b. Peserta Didik
Lembar observasi yang digunakan adalah lembar observasi peserta didik
selama proses pembelajaran dengan menerapkan metode Game Based
Learning untuk menilai kemampuan dasar peserta didik. Dalam
pengamatan ini dilakukan sejak dimulai sampai berakhirnya proses

pembelajaran.
2. Instrumen Wawancara

a. Wawancara dengan Pendidik
Instrumen wawancara untuk Pendidik difokuskan pada aspek-aspek yang
berkaitan dengan perencanaan, pelaksanaan, kendala, serta evaluasi
penggunaan metode Game Based Learning dalam pembelajaran Fighi
tentang Makanan Halal dan Haram. Melalui wawancara ini, peneliti ingin
mengetahui sejauh mana Pendidik mempersiapkan pembelajaran,
bagaimana Pendidik melaksanakan tindakan, kendala yang ditemui selama
proses, serta pandangan Pendidik terhadap dampak metode tersebut
terhadap pemahaman peserta didik.

b. Wawancara dengan Peserta Didik
Instrumen wawancara untuk peserta didik dirancang untuk mengetahui
respon, perasaan, motivasi, serta pengalaman mereka ketika mengikuti
pembelajaran Fighi dengan metode Game Based Learning. Pembahasan
wawancara peserta didik difokuskan pada bagaimana mereka merasakan
perubahan suasana belajar, sejauh mana mereka merasa termotivasi, serta
apakah metode tersebut membantu dalam memahami materi Makanan

Halal dan Haram.
3. Data Tes Hasil belajar

Data tes hasil belajar adalah data yang diperoleh dari hasil evaluasi atau

tes yang diberikan kepada peserta didik setelah proses pembelajaran, yang
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bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman, penguasaan materi, serta

pencapaian kompetensi yang telah ditetapkan**.
4. Instrumen Dokumentasi

Instrumen dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk melengkapi
data hasil observasi dan wawancara.*> Dokumentasi merupakan teknik
pengumpulan data dengan cara menelaah dokumen atau arsip, baik berupa
catatan tertulis, gambar, maupun karya peserta didik yang relevan dengan fokus
penelitian. Dokumentasi berfungsi sebagai bukti autentik dan konkret yang
dapat mengonfirmasi data dari observasi dan wawancara. Dengan demikian,
instrumen dokumentasi tidak hanya berperan sebagai pelengkap, tetapi juga

sebagai pendukung validitas data penelitian.

Dalam konteks penelitian penerapan metode Game Based Learning pada
pembelajaran Fighi tentang Makanan Halal dan Haram di kelas VI MI DDI
Kaloang, dokumentasi berfungsi untuk merekam jejak pelaksanaan tindakan

secara nyata. Dokumen yang dikumpulkan mencakup:

a. Perangkat Pembelajaran Seperti RPP, Silabus, Dan Bahan Ajar Yang
Digunakan Pendidik.

b. Hasil Pekerjaan Peserta Didik, Berupa Lembar Tugas serta Hasil Latihan.

c. Dokumentasi Visual, Seperti Foto Dan Video Kegiatan Pembelajaran Di

Kelas Yang Menunjukkan Keterlibatan Peserta didik Dan Interaksi Belajar.

d. Catatan Sekolah, Misalnya Daftar Nilai Dan Absensi Yang Dapat
Mendukung Data Mengenai Perkembangan Peserta didik.

4 Abd. Qodir, “Evaluasi Pembelajaran: Konsep, Prinsip, dan Teknik dalam Perspektif
Pendidikan Islam”, 2017.

4 Laily Nur Azyzah, “Pembinaan Karakter Anak Melalui Implementasi Pendidikan Berbasis
Pondok Pesantren Di Panti Asuhan Al Jauhar Plosoklaten Kediri,” Skripsi, 2021: 26-39.
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e. Catatan Lapangan Dari Peneliti Selama Proses Tindakan Berlangsung.

G. Teknik Analisis Data

Analisis data adalah proses mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam
pola, kategori dan satuan uraian dasar sehingga dapat ditemu dan dapat dirumuskan
hipotesis kerja yang disarankan oleh data.*® Analisis data adalah salah satu tahap yang
sangat penting dalam proses penelitian. Para peneliti harus melaksanakan kegiatan ini
dengan ketelitian dan kehati-hatian, terutama saat mengumpulkan data yang telah
diperoleh. Selain itu, mereka perlu secara rutin memeriksa dan mengevaluasi hasil
kerja mereka untuk memastikan keakuratan dan konsistensi informasi. Proses ini tidak
hanya melibatkan pengolahan data, tetapi juga memerlukan refleksi kritis terhadap
metode pengumpulan dan interpretasi data yang telah dilakukan. Dengan demikian,
analisis data yang teliti akan memberikan landasan yang kuat untuk menarik
kesimpulan yang valid dan dapat diandalkan dalam penelitian. Dalam penelitian, teknik
analisis data yang digunakan adalah Analisis Deskriptif. Teknik ini melibatkan proses
berpikir untuk menarik pemahaman atau kesimpulan umum yang didasarkan pada data
atau fakta konkret yang bersifat spesifik.

Teknik ini digunakan untuk menganalisis hasil observasi, dokumentasi dan
wawancara untuk mengetahui pemahaman tentang Pembelajaran Fighi tentang
Makanan Halal dan Haram menggunakan metode Game Based Learning. Data yang
telah diperoleh kemudian dianalisis menggunakan analisis data kualitatif dengan
pendekatan interaktif yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman, yang mencakup

beberapa komponen:

1. Reduksi Data
Reduksi data bekerja dengan cara memilih, penyerderhanaan,

mengabstrakan, dan mentransformasikan data mentah yang ada dalam catatan

46 Salim and Syahrum, “Metodologi Penelitian Kualitatif Konsep Dan Aplikasi Dalam Ilmu
Sosial, Keagamaan Dan Pendidikan,” (Bandung: Citapustaka Media 2012). 45.
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tertulis di lapangan, kemudian dicari tema dan polanya*’. Lalu data yang
direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan memudahkan
peneliti untuk melakukan pengumpulan data lebih lanjut dan mencarinya saat
dibutuhkan.

2. Penyajian data (Data Display)

Setelah data direduksi, langkah berikutnya adalah penyajian data.
Penyajian ini dilakukan dalam bentuk ringkasan, diagram, dan hubungan antar
kategori, yang dapat membantu dalam merencanakan langkah kerja
selanjutnya.*® Selanjutnya, data disusun secara sistematis agar informasi yang
diperoleh dapat menjelaskan dan menjawab pertanyaan penelitian yang
diangkat.

3. Penarikan Kesimpulan

Penarikan kesimpulan dilakukan dengan cara mempelajari kembali data
yang telah dikumpulkan kemudian dari data-data tersebut yang direduksi dapat
ditarik kesimpulan dari data-data yang diperoleh dari observasi, dokumentasi

dan wawancara.*

47 Trubus Kurniawan and Beny Wijarnako, “Implementasi Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila Dalam Menumbuhkan Motivasi Kewirausahaan Pada Siswa Kelas VII SMP N 1 Kalikajar,”
Jurnal Pendidikan Surya Edukasi (JPSE) 9, no. 1 (2023): 1-23.

“8 Ahmad Sudi Pratikno, Agitia Ayu Prastiwi, and Sila Rahmawati, “Penyajian Data, Variasi
Data, Dan Jenis Data,” OSF Preprints 25, no. 03 (2020): 1-4.

4 Khoirul Umam, “Implementasi Kurikulum Merdeka Di Sekolah Dasar (Studi Multisitus Di
SD Plus Rahmat Kota Kediri Dan SDN Banjaran 3 Kota Kediri,” Implementasi Kurikulum Merdeka Di
Sekolah, (1996): 61.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggambarkan beberapa hal yang berkaitan
dengan penerapan metode Game Based Learning sebagai upaya untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik pada materi fighi tentang makanan halal dan haram di kelas
VI MI DDI Kaloang Kabupaten Pinrang. Penelitian ini diawali dengan kegiatan
observasi terhadap subjek penelitian, yaitu peserta didik kelas VI, guna mengetahui
tingkat pemahaman awal mereka terhadap materi makanan halal dan haram.

Hasil observasi awal tersebut kemudian dijadikan sebagai dasar dalam
pelaksanaan tindakan yang mengacu pada model Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan tahapan perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian ini
dilaksanakan di MI DDI Kaloang Kabupaten Pinrang, dengan fokus utama pada
peningkatan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran fighi melalui penerapan
metode pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui Data Tes
Hasil belajar, lembar observasi, baik observasi aktivitas guru maupun peserta didik,
yang disusun berdasarkan indikator pemahaman dalam tinjauan teori. Selain itu,
peneliti juga menggunakan dokumentasi sebagai data pendukung untuk memperkuat
hasil penelitian.

Dalam pelaksanaan penelitian ini, peneliti menerapkan empat tahapan utama
dalam PTK, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi.
Observasi awal atau prasiklus dilakukan untuk mengetahui kondisi awal pemahaman
peserta didik sebelum diberikan tindakan. Berdasarkan hasil prasiklus, diketahui
bahwa pemahaman peserta didik terhadap materi makanan halal dan haram masih
tergolong rendah. Hal ini terlihat dari kurangnya partisipasi peserta didik dalam
pembelajaran, rendahnya kemampuan dalam mengklasifikasikan makanan halal dan

haram, serta kurangnya antusiasme dalam mengikuti proses pembelajaran.



37

Oleh karena itu, diperlukan suatu strategi pembelajaran yang mampu
meningkatkan Pemahaman peserta didik, salah satunya melalui penerapan metode
Game Based Learning. Metode ini dipilih karena mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menantang, sehingga peserta didik lebih
termotivasi untuk memahami materi.

Dalam penelitian ini, Guru Fighi bekerja sama dengan peneliti dalam
melaksanakan tindakan pembelajaran selama dua siklus. Setiap siklus dilakukan
untuk melihat perkembangan pemahaman peserta didik terhadap materi yang
diajarkan. Adapun uraian pelaksanaan tindakan pada setiap siklus dijelaskan sebagai
berikut:

1. Hasil dan Pembahasan Siklus I
a. Perencanaan

Pada tahap ini, peneliti menyusun rencana pembelajaran yang bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi makanan halal dan haram
melalui metode Game Based Learning. Rencana ini dirancang agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, aktif, dan tidak monoton. Adapun langkah-
langkah yang dilakukan dalam tahap perencanaan adalah sebagai berikut:
1) Menentukan Tema Pembelajaran

Tema yang digunakan pada siklus I adalah materi fighi tentang makanan halal

dan haram, yang disesuaikan dengan kurikulum dan modul pembelajaran yang

berlaku di sekolah.
2) Menyusun dan Menyiapkan Modul Pembelajaran

Modul pembelajaran digunakan sebagai panduan dalam pelaksanaan

pembelajaran agar proses belajar mengajar berjalan secara sistematis dan

terarah.
3) Mempersiapkan Media, Alat, dan Bahan

Peneliti menyiapkan media pembelajaran berupa Wordwall yang berisi

permainan edukatif (kuis, mencocokkan, dan pilihan ganda) dan Power Point

untuk pembahasan materi stimulus serta perangkat pendukung seperti laptop,
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LCD, dan jaringan internet.

4) Menyiapkan Instrumen Penelitian
Instrumen yang disiapkan berupa lembar observasi aktivitas guru dan peserta
didik serta tes berupa pilihan ganda untuk mengukur tingkat selama proses
pembelajaran berlangsung.

5) Menyiapkan Dokumentasi
Peneliti menyiapkan alat dokumentasi berupa handphone untuk merekam

kegiatan pembelajaran sebagai data pendukung penelitian.

b. Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan merupakan tahap penerapan dari rencana yang telah
disusun. Pada tahap ini, peneliti mulai menerapkan metode Game Based
Learning dengan nama permainan Game Estafet Tantangan Wordwall dalam
pembelajaran fighi.

Proses pembelajaran diawali dengan guru membuka pembelajaran dengan
salam, absen, serta menyampaikan tujuan pembelajaran atau hal yang ingin
dicapai pada pertemuan kali ini. lalu pemberian apersepsi dan penjelasan
singkat mengenai materi makanan halal dan haram, termasuk pengertian,
contoh, serta dalil yang berkaitan dengan menggunakan Power Point yang telah
peneliti siapkan sebelumnya. Setelah itu, peneliti memperkenalkan Permainan
yang akan dimainkan dengan nama Game Estafet Tantangan Wordwall serta
menjelaskan aturan permainan yang akan dilakukan.

Peserta didik kemudian diarahkan untuk memainkan Game edukatif yang
telah disiapkan yakni Game Estafet Tantangan Wordwall. Dalam kegiatan ini,
peneliti memberikan variasi permainan edukatif berupa kegiatan menyanyi
sambil menggilir pulpen. Dalam kegiatan ini, peserta didik secara bergiliran
memindahkan pulpen kepada temannya sambil menyanyikan lagu. Ketika lagu
dihentikan, peserta didik yang memegang pulpen diberikan kesempatan

sekaligus tanggung jawab untuk memilih pertanyaan tersembunyi yang
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ditampilkan pada layar Wordwall di depan kelas, kemudian menjawab
pertanyaan tersebut.

Selama kegiatan berlangsung, peserta didik terlihat lebih aktif dan antusias
dalam mengikuti pembelajaran. Peneliti berperan sebagai fasilitator yang
membimbing, mengarahkan, serta memberikan penguatan terhadap jawaban
peserta didik. Selain itu, peserta didik juga diberikan kesempatan untuk
menyimpulkan hasil pembelajaran.

Di akhir pembelajaran, peneliti memberikan tes evaluasi berupa soal
pilihan ganda yang dikerjakan secara mandiri oleh peserta didik. Tes ini
bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi
makanan halal dan haram setelah mengikuti pembelajaran dengan metode
Game Based Learning.

Dengan adanya penggunaan media Pendukung seperti Wordwall, proses

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga

membantu peserta didik dalam memahami materi secara lebih konkret.

c. Pengamatan

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan terhadap aktivitas peserta
didik dan guru selama proses pembelajaran berlangsung. Pengamatan
difokuskan pada tingkat kemampuan dalam memahami materi peserta didik,
serta keterlibatan dalam kegiatan permainan.

Hasil pengamatan pada siklus I menunjukkan adanya peningkatan
dibandingkan dengan kondisi awal (pra-siklus). Peserta didik mulai
menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran, lebih aktif dalam menjawab
pertanyaan, serta mampu mengklasifikasikan makanan halal dan haram dengan
lebih baik. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa peserta didik yang

belum sepenuhnya memahami materi secara optimal.
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1) Observasi Siklus I

Observasi dilakukan guru ( peneliti ) dengan Guru Figh. Pada kegiatan
observasi yang diamati adalah keaktifan serta Pemahaman Peserta Didik,
Observasi ini juga mengamati Kegiatan guru dalam proses pembelajaran dan
peristiwa-peristiwa yang terjadi pada waktu pembelajaran berlangsung.

Tabel 4.1
Hasil Observasi Peserta Didik Siklus I

Skor Ket.

KEGIATAN Aspek diamati
spek yang diama 1l 2l 3l 4

Peserta Didik mengikuti instruksi
guru dengan baik selama
permainan Game Estafet

Tantangan Wordwall

Peserta Didik terlihat antusias
dan termotivasi ketika bermain v

Game Estafet Tantangan Wordwall

Peserta Didik aktif berpartisipasi
dalam permainan (menjawab,
Aktivitas i . i v
memilih opsi, mengoperasikan

Game)

Peserta Didik bekerja sama dan
berdiskusi ketika Game

dilakukan secara kelompok

Peserta Didik mampu menjelaskan|
Menafsirkan
kembali makna halal dan haram v
(Interpretasi)

dengan kalimat sendiri
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Peserta Didik memahami hukum

makanan halal dan haram v
Memberi | peserta Didik dapat menyebutkan
Contoh macam-macam makanan halal v
(Example) dan haram
Peserta Didik mampu
_ | mengelompokkan makanan halal
Mengklasifikasi ‘ v
dan haram dalam permainan
(Classification)
Wordwall
Menjelaskan Peserta Didik dapat menjelaskan
e nations alasan suatu makanan v
termasuk halal atau haram
Peserta Didik dapat menarik
kesimpulan tentang hukum v
Menyimpulkan makanan halal dan haram
(Inference) Peserta Didik mampu

menyimpulkan hikmah
Mengkonsumsi makanan halal v

dan haram dalam kehidupan

harian
Jumlah Skor 112810 29
Rata-rata 2,63

Kriteria Baik
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Hasil observasi dianalisa secara deskriptif. Observasi terhadap aktivitas
Peserta Didik dengan kriteria:
4 : Sangat Baik

3 : Baik
2 : Cukup
1 : Kurang
Tabel 4.2
Interval Hasil Observasi®’
Skala Kriteria
3,26 —4,00 Sangat Baik
2,51 -3,25 Baik
1,76 — 2,50 Cukap
1,0-1,75 Kurang

Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut>!:

X = 2=2,63 (Baik)

Keterangan:
X : Nilai rata-rata
> x : Jumlah semua nilai

N : Banyak Indikator

Berdasarkan hasil observasi aktivitas peserta didik pada Siklus I, indikator

S0 Ai Rahmawati, “Pengembangan Komik Digital Interaktif Pada Konsep Sains Untuk
Menstimulus Kemampuan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun”. Repository : Universitas Pendidikan
Indonesia, 2022, 13.

5! Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" (Yogyakarta : Diva Press, 2010) 21.
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peserta didik mengikuti instruksi guru dengan baik selama permainan Game
Estafet Tantangan Wordwall diperoleh skor 3, artinya peserta didik cukup baik
dalam mengikuti arahan guru selama pembelajaran berlangsung. Peserta didik
terlihat antusias dan termotivasi ketika bermain Game Estafet Tantangan
Wordwall diperoleh skor 3, artinya peserta didik menunjukkan semangat dan
minat belajar yang baik. Peserta didik aktif berpartisipasi dalam permainan
diperoleh skor 3, artinya peserta didik cukup aktif menjawab soal dan terlibat
dalam kegiatan Game.

Peserta didik bekerja sama dan berdiskusi ketika Game dilakukan secara
kelompok diperoleh skor 2, artinya kerja sama peserta didik belum maksimal
dan masih ada yang pasif. Peserta didik mampu menjelaskan kembali makna
halal dan haram dengan kalimat sendiri diperoleh skor 3, artinya peserta didik
telah memahami konsep dasar materi dengan baik. Peserta didik memahami
hukum makanan halal dan haram diperoleh skor 3, artinya pemahaman peserta
didik terhadap materi sudah baik. Peserta didik dapat menyebutkan macam-
macam makanan halal dan haram diperoleh skor 3, artinya peserta didik
mampu memberikan contoh dengan baik.

Peserta didik mampu mengelompokkan makanan halal dan haram dalam
permainan Wordwall diperoleh skor 3, artinya kemampuan klasifikasi peserta
didik sudah baik. Peserta didik dapat menjelaskan alasan suatu makanan
termasuk halal atau haram diperoleh skor 2, artinya kemampuan menjelaskan
alasan masih perlu ditingkatkan. Peserta didik dapat menarik kesimpulan
tentang hukum makanan halal dan haram diperoleh skor 3, artinya peserta didik
sudah cukup baik dalam menyimpulkan materi. Peserta didik mampu

menyimpulkan hikmah mengonsumsi makanan halal dan haram dalam
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kehidupan harian diperoleh skor 1, artinya peserta didik masih sangat kurang

dalam memahami hikmah materi sehingga perlu pembinaan lebih lanjut.

Berdasarkan hasil observasi terhadap aktivitas peserta didik pada Siklus I,
diperoleh jumlah skor 29 dengan rata-rata 2,63 yang termasuk kategori Baik.
Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik telah mengikuti pembelajaran
dengan cukup baik. Peserta didik terlihat antusias, aktif berpartisipasi dalam
permainan Game Estafet Tantangan Wordwall, mampu mengikuti instruksi
guru, memahami konsep dasar makanan halal dan haram, serta dapat
mengelompokkan contoh makanan halal dan haram dengan baik. Akan tetapi,
masih terdapat beberapa kelemahan, terutama dalam kerja sama kelompok,
kemampuan menjelaskan alasan, dan menyimpulkan hikmah mengonsumsi
makanan halal dan haram dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu, pada
siklus berikutnya perlu dilakukan perbaikan agar peserta didik lebih aktif,

kritis, dan mampu memahami materi secara lebih mendalam.

Tabel 4.3
Hasil Observasi Guru Peneliti Siklus I
Skor Ket.
AN Aspek yang diamati 1 2 3 4
Guru membuka pelajaran
dengan salam dan doa v
Pendahuluan | Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran a
Guru melakukan apersepsi
terkait makanan halal dan v
haram.
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Kegiatan Inti

Guru menjelaskan  aturan
permainan Game Estafet
Tantangan Wordwall dengan

jelas

Guru menampilkan
permainan Wordwall melalui

LCD/HP/Laptop

Guru memberikan petunjuk
teknis cara mengoperasikan

Wordwall

Guru mengelola kelas dengan
baik saat permainan

berlangsung

Guru memberikan
kesempatan Peserta Didik
bermain Game secara

individu/kelompok

Guru memberikan umpan
balik terhadap jawaban
Peserta Didik

Guru mengarahkan Peserta
Didik untuk mengklasifikasi
makanan halal haram melalui

Game

Guru menghubungkan hasil
permainan dengan konsep

fighi
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Guru memfasilitasi diskusi
terkait jawaban benar salah

pada Game

Guru memastikan semua
Peserta Didik terlibat aktif

dalam kegiatan

Kegiatan
Penutup

Guru menyimpulkan
pelajaran bersama Peserta

Didik

Guru memberikan penguatan
dan klarifikasi konsep halal

haram

Guru memberikan evaluasi

sederhana di akhir pelajaran

Guru memberikan refleksi

singkat tentang proses belajar

Guru memberikan tes

Guru menutup Pembelajaran

Jumlah Skor

15

57

Rata-rata

3

Kriteria

Baik

Hasil observasi dianalisa secara deskriptif. Observasi terhadap aktivitas

mengajar guru dengan kriteria:

4 : Sangat Baik
3 : Baik
2 : Cukup
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1 : Kurang
Tabel 4.4
Interval Hasil Observasi®
Skala Kriteria

3,26 -4,00 Sangat Baik
2,51 -3,25 Baik
1,76 — 2,50 Cukup

1,0-1,75 Kurang

Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut>?:

X =22 =3 (Baik)
Keterangan:
X : Nilai rata-rata
> x : Jumlah semua nilai
N : Banyak Indikator
Berdasarkan hasil observasi aktivitas guru pada Siklus I, indikator guru
membuka pelajaran dengan salam dan doa diperoleh skor 4, artinya guru sangat
baik dalam memulai pembelajaran dengan salam dan doa sehingga suasana
kelas menjadi tertib, religius, dan peserta didik siap mengikuti pelajaran. Guru

menyampaikan tujuan pembelajaran diperoleh skor 3, artinya guru telah

menyampaikan tujuan pembelajaran dengan baik sehingga peserta didik

52 Ai Rahmawati, “Pengembangan Komik Digital Interaktif Pada Konsep Sains Untuk
Menstimulus Kemampuan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun”. 2022.
53 Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" (Y ogyakarta : Diva Press, 2010) .
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mengetahui materi dan target yang akan dicapai.

Guru melakukan apersepsi terkait makanan halal dan haram diperoleh skor
3, artinya guru mampu menghubungkan materi pelajaran dengan pengetahuan
awal peserta didik secara baik. Guru menjelaskan aturan permainan Game
Estafet Tantangan Wordwall dengan jelas diperoleh skor 3, artinya guru telah
menjelaskan aturan permainan dengan baik sehingga peserta didik dapat
memahami cara bermain. Guru menampilkan permainan Wordwall melalui
LCD/HP/Laptop diperoleh skor 3, artinya guru mampu memanfaatkan media
pembelajaran digital dengan baik untuk mendukung proses belajar. Guru
memberikan petunjuk teknis cara mengoperasikan Wordwall diperoleh skor 3,
artinya guru cukup baik dalam membimbing peserta didik menggunakan media
pembelajaran.

Guru mengelola kelas dengan baik saat permainan berlangsung diperoleh
skor 3, artinya guru mampu menjaga ketertiban kelas dan mengarahkan
pembelajaran dengan baik. Guru memberikan kesempatan peserta didik
bermain Game secara individu/kelompok diperoleh skor 3, artinya guru sudah
memberi kesempatan kepada peserta didik untuk aktif terlibat dalam kegiatan
belajar. Guru memberikan umpan balik terhadap jawaban peserta didik
diperoleh skor 3, artinya guru cukup baik dalam memberikan tanggapan,
koreksi, dan apresiasi atas jawaban peserta didik.

Guru mengarahkan peserta didik untuk mengklasifikasi makanan halal dan
haram melalui Game diperoleh skor 3, artinya guru mampu membimbing
peserta didik dalam mengelompokkan makanan halal dan haram dengan baik.
Guru menghubungkan hasil permainan dengan konsep Fighi diperoleh skor 3,

artinya guru telah mengaitkan kegiatan permainan dengan materi Fighi secara
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baik. Guru memfasilitasi diskusi terkait jawaban benar salah pada Game
diperoleh skor 3, artinya guru cukup baik dalam memberi kesempatan peserta
didik berdiskusi dan bertukar pendapat.

Guru memastikan semua peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan
diperoleh skor 3, artinya sebagian besar peserta didik telah terlibat aktif
walaupun belum seluruhnya maksimal. Guru menyimpulkan pelajaran bersama
peserta didik diperoleh skor 3, artinya guru dan peserta didik telah merangkum
inti pelajaran dengan baik. Guru memberikan penguatan dan klarifikasi konsep
halal haram diperoleh skor 2, artinya guru kurang maksimal dalam memberikan
penegasan materi sehingga masih perlu ditingkatkan. Guru memberikan
evaluasi sederhana di akhir pelajaran diperoleh skor 3, artinya guru telah
melaksanakan evaluasi akhir pembelajaran dengan baik.

Guru memberikan refleksi singkat tentang proses belajar diperoleh skor 2,
artinya kegiatan refleksi belum terlaksana secara optimal sehingga perlu
diperbaiki pada siklus berikutnya. Guru memberikan tes diperoleh skor 3,
artinya guru telah memberikan tes dengan baik sebagai alat ukur pemahaman
peserta didik. Guru menutup pembelajaran diperoleh skor 4, artinya guru
sangat baik dalam mengakhiri pembelajaran dengan tertib, jelas, dan
memberikan kesan akhir yang positif kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi terhadap aktivitas guru pada Siklus I,
diperoleh jumlah skor 57 dengan rata-rata 3,00 yang berada pada kategori
Baik. Hal ini menunjukkan bahwa guru telah mampu melaksanakan proses
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning dengan baik. Guru
berhasil membuka dan menutup pembelajaran dengan sangat baik,

menyampaikan tujuan pembelajaran, mengelola kelas, membimbing peserta
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didik dalam permainan, serta mengaitkan kegiatan dengan materi figih. Namun
demikian, masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan, terutama
dalam memberikan penguatan materi dan melaksanakan refleksi pembelajaran.
Oleh karena itu, pada siklus berikutnya guru perlu lebih memaksimalkan kedua

aspek tersebut agar kualitas pembelajaran semakin meningkat.

2) Hasil Tes Belajar Siklus I

Data hasil evaluasi yang dilakukan pada akhir pembelajaran mata pelajaran

Figh Siklus I, Dari 10 Peserta Didik yang hadir hanya 9 Peserta Didik, yang tidak

tuntas sebanyak 0% atau 0 Peserta Didik, dan Peserta Didik yang tuntas sebanyak

100% atau 9 Peserta Didik. Nilai tertinggi yang diperoleh adalah 100 dan nilai

yang terendah adalah 80 dan ada 1 orang yang tidak mengikuti evaluasi karena

tidak hadir. Nilai rata-rata kelas yaitu 93,33. Distribusi frekuensi hasil belajar

siklus I adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5
Hasil Tes Siklus I
NO NAMA KKM NILAI KETERANGAN
1 ABDUL HAFIZH 80 Tuntas
2 AINUN 100 Tuntas
3 AKBAR SYAMSUL 100 Tuntas
4 AMRIANI 90 Tuntas
5 AWAL RAMADHAN 100 Tuntas
6 IRWANSYAH 90 Tuntas
7 NUR AYDA B 100 Tuntas
8 SUKMAWATI 80 Tuntas
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9 WAFIQ AZIZAH 100 Tuntas
Jumlah 840
Rata-Rata Kelas 93,33
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 80
Siswa Tuntas (%) 100%
Siswa Belum Tuntas (%) 0%

Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut>*:

Keterangan:

X : Nilai rata-rata

> x : Jumlah semua nilai siswa
N : Banyak siswa

Sedangkan tingkat keberhasilan belajar dikelompokkan ke dalam kategori berikut>:

Tabel 4.6
Pedoman Tingkat Keberhasilan
Tingkat Keberhasilan % Arti
90% - 100% Sangat Baik

54 Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" , Yogyakarta, 2010.

55 Sukodono Sidoarjo and Delia Indrawati, “Peningkatan Pemahaman Konsep Nilai Tempat
Bilangan Melaluimedia Kantong Bilangan Pada Peserta Didik Kelas 1 SDN Sukodono Sidoarjo” .
Jurnal: Educational Journal, (2023).
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70% - 89% Baik
50% - 69% Cukup
0% - 49% Tidak Baik

Data tes hasil belajar proses pembelajaran dianalisis dengan menggunakan
analisis ketuntasan hasil belajar secara klasikal minimal 85% dari jumlah Peserta Didik
yang memperoleh nilai > KKM yaitu 75 Dengan rumus ketuntasan belajar klasikal
adalah :

Y Siswa yang Tuntas

P= : x 100%
Y Total Siswa dalam Kelas

9
P= §>< 100% = 100%

Keterangan :
P : Persentase ketuntasan klasikal.
2. Siswa yang Tuntas : Jumlah siswa yang nilainya KKM keatas.

Y. Total Siswa dalam Kelas : Jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes.

Berdasarkan data hasil tes belajar peserta didik pada siklus I, diperoleh gambaran
bahwa hasil belajar Peserta Didik di kategori sangat baik. Hal ini ditunjukkan dari
persentase ketuntasan belajar secara klasikal mencapai 100% dan nilai rata-rata kelas
yang mencapai 93,33, yang berarti telah melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang ditetapkan yaitu 75. Seluruh peserta didik yang berjumlah 9 orang
memperoleh nilai di atas KKM, dengan nilai terendah sebesar 80 dan nilai tertinggi
mencapai 100. Dengan demikian, persentase ketuntasan belajar secara klasikal

mencapai 100%, sedangkan Peserta Didik yang belum tuntas sebesar 0%.
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Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh peserta didik telah mencapai
ketuntasan belajar. Berdasarkan kriteria ketuntasan klasikal, suatu pembelajaran
dinyatakan berhasil apabila minimal 85% Peserta Didik mencapai KKM. Oleh karena
itu, hasil pada siklus I ini telah memenuhi bahkan melampaui indikator keberhasilan
yang ditetapkan.

Tingginya hasil belajar ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang
dilaksanakan sudah efektif dalam membantu peserta didik memahami materi. Peserta
didik mampu menjawab soal evaluasi dengan baik serta menunjukkan penguasaan
terhadap materi yang telah diajarkan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik pada
siklus I sudah berada di kategori sangat baik dan telah mencapai ketuntasan secara
klasikal. Namun demikian, upaya peningkatan kualitas pembelajaran tetap perlu
dilakukan agar hasil yang diperoleh dapat dipertahankan dan ditingkatkan pada siklus
berikutnya.

d. Refleksi

Berdasarkan hasil observasi dan tes hasil belajar pada pelaksanaan siklus I, dapat
diketahui bahwa penerapan metode Game Based Learning dalam pembelajaran Fighi
telah memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Hal
ini terlihat dari meningkatnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran serta
tercapainya ketuntasan belajar secara klasikal. Meskipun demikian, masih terdapat
beberapa aspek yang perlu diperhatikan dan ditingkatkan. Dari hasil pengamatan,
diperoleh gambaran sebagai berikut:

1) Peserta didik menunjukkan antusiasme yang baik dalam mengikuti pembelajaran
menggunakan Metode GBL dengan permainan Game Estafet tantangan
Wordwall. Hal ini terlihat dari keaktifan mereka dalam memperhatikan materi dan
berpartisipasi saat permainan berlangsung. Namun, masih terdapat beberapa
peserta didik yang belum maksimal dalam fokus mengikuti setiap tahapan

pembelajaran.
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3)

4)

5)

6)

7)

54

Dalam pelaksanaan permainan, sebagian besar peserta didik sudah mampu
mengoperasikan dan menjawab soal dengan baik. Akan tetapi, masih ada peserta
didik yang cenderung terburu-buru dalam menjawab sehingga kurang teliti dalam
memahami soal.

Pemahaman peserta didik terhadap materi makanan halal dan haram sudah
tergolong baik, dibuktikan dengan hasil tes yang mencapai ketuntasan 100%.
Namun, dari hasil observasi, masih terdapat beberapa peserta didik yang belum
mampu menjelaskan alasan atau dasar hukum secara mendalam.

Interaksi antara guru dan peserta didik sudah terjalin dengan baik walaupun pada
pertemuan ini terlihat antara Guru (peneliti) masih ada kecanggungan karna masih
pada pertemuan pertama. Guru aktif memberikan arahan, bimbingan, serta umpan
balik selama pembelajaran berlangsung. Namun, intensitas pendampingan kepada
seluruh peserta didik perlu lebih merata agar tidak ada peserta didik yang
tertinggal.

Penggunaan media Pendukung Wordwall mampu meningkatkan motivasi belajar
peserta didik, namun dalam pelaksanaannya masih terdapat keterbatasan, seperti
waktu yang digunakan untuk permainan sehingga perlu pengelolaan waktu yang
lebih efektif.

Pada saat evaluasi, peserta didik mampu menyelesaikan soal dengan baik, namun
masih perlu peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis, khususnya dalam
menjelaskan dan menyimpulkan materi secara mandiri.

Secara umum, pelaksanaan pembelajaran pada siklus I telah berjalan dengan baik,
namun belum mencapai kategori sangat baik pada aspek aktivitas peserta didik.
Oleh karena itu, perlu dilakukan perbaikan pada siklus II, seperti peningkatan
bimbingan individu, penguatan pemahaman konsep seperti pemberian studi kasus
sederhana pada Game, Game yang menguji ketelitian dan pemahaman serta
pengelolaan waktu yang lebih optimal agar hasil yang diperoleh dapat lebih

maksimal.
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2. Hasil dan Pembahasan Siklus II

a. Perencanaan

Pada tahap ini, peneliti menyusun rencana pembelajaran lanjutan sebagai

upaya perbaikan dari hasil refleksi pada siklus I. Perencanaan pada siklus II

bertujuan untuk lebih meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi

makanan halal dan haram melalui penerapan metode Game Based Learning secara

lebih optimal, terarah, dan efektif.

Perbaikan yang dilakukan dalam siklus II difokuskan pada peningkatan

Pemahaman peserta didik, pengelolaan waktu, serta pemberian variasi soal yang

lebih menantang agar peserta didik lebih memahami materi secara mendalam.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap perencanaan adalah sebagai

berikut:

D)

2)

3)

Menentukan Tema Pembelajaran

Tema yang digunakan pada siklus II tetap pada materi fighi tentang
makanan halal dan haram, namun lebih difokuskan pada penguatan konsep,
seperti pengelompokan jenis makanan, contoh kasus dalam kehidupan sehari-
hari, serta penentuan hukum makanan berdasarkan situasi tertentu.
Menyusun dan Menyempurnakan Modul Pembelajaran

Modul pembelajaran disempurnakan berdasarkan kekurangan pada siklus I,
dengan menambahkan contoh-contoh konkret berupa gambar makanan dan
latihan soal yang lebih variatif agar peserta didik lebih mudah memahami materi
serta pelaksanaan Metode Game Based Learning dengan nama permainan Game
Tepuk Halal Haram.
Mempersiapkan Media, Alat, dan Bahan

Media Pendukung seperti Wordwall yang digunakan pada siklus II
dikembangkan dengan variasi permainan yang lebih menarik, seperti quiz
matching, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Perangkat pendukung seperti Power Point, laptop, LCD, dan jaringan internet

juga dipersiapkan dengan lebih baik untuk menghindari kendala teknis.
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4) Menyiapkan Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian berupa lembar observasi serta tes evaluasi berupa
pilihan ganda yang disesuaikan dengan indikator pemahaman peserta didik,
sehingga dapat mengukur peningkatan pemahaman secara lebih akurat.
5) Menyiapkan Dokumentasi
Peneliti tetap menyiapkan alat dokumentasi berupa handphone untuk

merekam proses pembelajaran sebagai data pendukung penelitian.

. Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan pada siklus II merupakan implementasi dari rencana yang
telah diperbaiki berdasarkan hasil refleksi pada siklus I. Pada tahap ini, peneliti
kembali menerapkan metode Game Based Learning dengan pendekatan yang lebih
terstruktur dan interaktif yakni dengan Permainan baru yakni Game Tepuk Halal
Haram yang dipadukan dengan tantangan di Wordwall.

Pembelajaran diawali dengan Pembukaan oleh guru yang berupa salam, absen
serta penyampaian tujuan pembelajaran, lalu guru menyampaikan apersepsi serta
penguatan materi sebelumnya untuk mengingat kembali konsep dasar makanan
halal dan haram. Peneliti kemudian memberikan penjelasan Mengenai materi
Makanan Halal dan Haram menggunakan Power Point yang telah guru (peneliti)
siapakan sebelumnya. Selanjutnya, peneliti memperkenalkan kembali dengan
variasi permainan yang lebih menarik dan menantang yakni Game Tepuk Halal
Haram yang dipadukan dengan tantangan di Wordwall. Peserta didik diarahkan
untuk berpartisipasi aktif dalam permainan secara mandiri.

Dalam kegiatan ini, peserta didik tidak hanya menjawab soal, tetapi juga
diminta untuk menganalisis kasus sederhana, mengelompokkan jenis makanan,
serta memberikan alasan terhadap jawaban yang dipilih. Selain itu, peneliti juga
memberikan variasi permainan dengan nama Game Tepuk Halal Haram yakni guru
menyebutkan nama suatu makanan, kemudian peserta didik memberikan jawaban

melalui tepukan tangan sesuai kategori makanan tersebut. Misalnya, satu kali tepuk
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untuk makanan halal dan dua kali tepuk untuk makanan haram. Peserta didik yang
memberikan jawaban kurang tepat akan mendapatkan tantangan lanjutan berupa
memainkan permainan mencocokkan gambar (quiz matching) atau kuis interaktif
melalui platform Wordwall di depan kelas. Kegiatan ini dilakukan secara mandiri
sebagai bentuk penilaian individu terhadap tingkat pemahaman peserta didik.

Selama pelaksanaan Game tersebut, peserta didik tampak sangat antusias dan
aktif dalam menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. Mereka menunjukkan
minat yang tinggi serta berusaha menjawab dengan benar sesuai dengan
pemahaman yang dimiliki. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan metode Game
Based Learning mampu meningkatkan Pemahaman peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Selama proses pembelajaran berlangsung, peneliti lebih aktif dalam
membimbing peserta didik yang mengalami kesulitan, serta memberikan motivasi
dan penguatan agar semua peserta didik terlibat secara maksimal. Selain itu, peneliti
juga mengelola waktu dengan lebih efektif agar seluruh kegiatan pembelajaran
dapat terlaksana dengan baik.

D1 akhir pembelajaran, peneliti memberikan tes evaluasi berupa soal pilihan
ganda yang dikerjakan secara mandiri oleh peserta didik. Tes in1 bertujuan untuk
mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi makanan halal dan
haram setelah mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning.
Dengan penerapan metode yang lebih optimal pada siklus II, suasana pembelajaran
menjadi lebih kondusif, interaktif, dan menyenangkan.

c¢. Pengamatan

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan terhadap aktivitas peserta didik
dan guru selama proses pembelajaran berlangsung pada siklus II. Pengamatan
difokuskan pada tingkat keaktifan peserta didik, kemampuan dalam memahami
materi, serta keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran yang

menggunakan metode Game Based Learning dengan Game Tepuk Halal Haram.
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Hasil pengamatan pada siklus II menunjukkan adanya peningkatan yang lebih
signifikan dibandingkan dengan siklus I. Peserta didik terlihat lebih antusias, aktif,
dan percaya diri dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat dari keterlibatan
mereka dalam menjawab pertanyaan, mengikuti permainan edukatif, serta
kemampuan dalam mengklasifikasikan makanan halal dan haram dengan lebih
tepat.

Selain itu, melalui kegiatan permainan Game Tepuk Halal Haram dengan
tantangan Wordwall, peserta didik tidak hanya menjawab soal, tetapi juga diminta
untuk menganalisis kasus sederhana, mengelompokkan jenis makanan, serta
memberikan alasan terhadap jawaban yang dipilih. Selain itu, peneliti memberikan
variasi permainan berupa Game mencocokkan (matching) pada Wordwall, di mana
peserta didik diminta untuk mencocokkan jenis makanan dengan kategori halal dan
haram secara tepat.

Seluruh kegiatan tersebut dilakukan secara mandiri sebagai bentuk penilaian
individu untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik Secara umum, pada
siklus II sebagian besar peserta didik telah mencapai indikator pemahaman yang
diharapkan, meskipun masih terdapat beberapa peserta didik yang memerlukan

bimbingan lebih lanjut.

1) Observasi Siklus I1
Observasi dilakukan oleh peneliti bersama guru Figih. Pada kegiatan observasi,
aspek yang diamati meliputi pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Selain itu, observasi juga mencakup aktivitas guru dalam mengelola
pembelajaran, penggunaan Metode Game Based Learning dan media Wordwall,

serta berbagai peristiwa yang terjadi selama kegiatan pembelajaran.



Hasil Observasi Peserta Didik Siklus I1

Tabel 4.7
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KEGIATAN

Aspek yang diamati

Skor

Ket.

213

Aktivitas

Peserta Didik
mengikuti instruksi
guru dengan baik
selama permainan

Game Tepuk Halal

Haram

Peserta Didik terlihat
antusias dan
termotivasi ketika
bermain Game Tepuk

Halal Haram

Peserta Didik aktif
berpartisipasi dalam
permainan (menjawab,
memilih opsi,
mengoperasikan

Game)

Peserta Didik bekerja
sama dan berdiskusi
ketika Game
dilakukan secara

kelompok

Peserta Didik mampu

menjelaskan kembali
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makna halal dan haram

dengan kalimat sendiri

Menafsirkan
(Interpretasi) Peserta Didik
memahami hukum
makanan halal dan
haram
Peserta Didik dapat
Memberi menyebutkan macam-
Contoh macam makanan halal
(Example) dan haram
Peserta Didik mampu
mengelompokkan
Mengklasifikasii makanan halal dan
(Classification) haram dalam
permainan Wordwall
Peserta Didik dapat
RIS askan menjelaskan alasan
L ions suatu makanan
termasuk halal atau
haram
Peserta Didik dapat
menarik kesimpulan
Menyimpulkan tentang hukum
(Inference) makanan halal dan

haram
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Peserta Didik mampu
menyimpulkan hikmah
Mengkonsumsi
makanan halal dan
haram dalam

kehidupan harian

Ju

mlah Skor 10|37 38

Rata-rata 3,45

Kriteria Sangat Baik

Hasil observasi dianalisa

secara deskriptif. Observasi terhadap aktivitas

Peserta Didik dengan kriteria:

4 : Sangat Baik

3 : Baik
2 : Cukup
1 : Kurang
Tabel 4.8
Interval Hasil Observasi
Skala Kriteria
3,26 — 4,00 Sangat Baik
2,51-3,25 Baik
1,76 — 2,50 Cukup
1,0-1,75 Kurang

56 Ai Rahmawati, “Pengembangan Komik Digital Interaktif Pada Konsep Sains Untuk
Menstimulus Kemampuan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun”. Repository : Universitas Pendidikan

Indonesia, 2022, 13.
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Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut®’:

X = % = 3,45 (Sangat Baik)

Keterangan:
X : Nilai rata-rata
>'x : Jumlah semua nilai

N : Banyak Indikator

Berdasarkan hasil observasi aktivitas peserta didik pada Siklus II,
indikator peserta didik mengikuti instruksi guru dengan baik selama permainan
Game Tepuk Halal Haram diperoleh skor 4, artinya peserta didik sangat baik
dalam mengikuti arahan guru selama pembelajaran berlangsung. Peserta didik
terlihat antusias dan termotivasi ketika bermain Game Tepuk Halal Haram
diperoleh skor 4, artinya peserta didik menunjukkan semangat, minat belajar,
dan motivasi yang sangat baik. Peserta didik aktif berpartisipasi dalam
permainan diperoleh skor 4, artinya peserta didik sangat aktif menjawab soal,
memilih jawaban, dan terlibat dalam kegiatan Game. Peserta didik bekerja
sama dan berdiskusi ketika Game dilakukan secara kelompok diperoleh skor 4,
artinya peserta didik telah menunjukkan kerja sama dan interaksi kelompok
yang sangat baik.

Peserta didik mampu menjelaskan kembali makna halal dan haram
dengan kalimat sendiri diperoleh skor 4, artinya peserta didik sangat baik dalam

memahami dan mengungkapkan kembali konsep dasar materi. Peserta didik

57 Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" , Y ogyakarta, 2010.
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memahami hukum makanan halal dan haram diperoleh skor 4, artinya
pemahaman peserta didik terhadap materi sudah sangat baik. Peserta didik
dapat menyebutkan macam-macam makanan halal dan haram diperoleh skor 4,
artinya peserta didik sangat baik dalam memberikan contoh-contoh yang
sesuai. Peserta didik mampu mengelompokkan makanan halal dan haram
dalam permainan Wordwall diperoleh skor 4, artinya kemampuan klasifikasi
peserta didik sudah sangat baik.

Peserta didik dapat menjelaskan alasan suatu makanan termasuk halal
atau haram diperoleh skor 3, artinya kemampuan peserta didik dalam
menjelaskan alasan sudah baik, namun masih dapat ditingkatkan. Peserta didik
dapat menarik kesimpulan tentang hukum makanan halal dan haram diperoleh
skor 3, artinya peserta didik cukup baik dalam menyimpulkan materi
pembelajaran. Peserta didik mampu menyimpulkan hikmah mengonsumsi
makanan halal dan haram dalam kehidupan harian diperoleh skor 1, artinya
peserta didik masih sangat kurang dalam memahami dan menjelaskan hikmah
materi sehingga masih memerlukan pembinaan lebih lanjut.

Secara keseluruhan, hasil observasi aktivitas peserta didik pada Siklus
II memperoleh jumlah skor 38 dengan rata-rata 3,45 yang berada pada kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik telah mengikuti
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning dengan sangat
baik. Peserta didik terlihat lebih aktif, antusias, mampu bekerja sama, serta
memiliki pemahaman yang lebih baik terhadap materi makanan halal dan

haram dibandingkan siklus sebelumnya.



Tabel 4.9

Hasil Observasi Guru Peneliti Siklus IT
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KEGIATAN

Aspek yang diamati

Skor

Ket.

2

3

Pendahuluan

Guru membuka pelajaran

dengan salam dan doa

v

Guru menyampaikan tujuan

pembelajaran

Kegiatan Inti

Guru melakukan apersepsi
terkait makanan halal dan

haram.

Guru menjelaskan  aturan
permainan Game Tepuk Halal

Haram dengan jelas

Guru menampilkan
permainan Wordwall melalui

LCD/HP/Laptop

Guru memberikan petunjuk
teknis cara mengoperasikan

Wordwall

Guru mengelola kelas dengan
baik saat permainan

berlangsung
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Guru memberikan
kesempatan Peserta Didik
bermain Game secara

individu/kelompok

Guru memberikan umpan
balik terhadap jawaban
Peserta Didik

Guru mengarahkan Peserta

Didik untuk mengklasifikasi

makanan halal haram melalui

Game

Guru menghubungkan hasil
permainan dengan konsep

fighi

Guru memfasilitasi diskusi
terkait jawaban benar salah

pada Game

Guru memastikan semua
Peserta Didik terlibat aktif

dalam kegiatan

Guru menyimpulkan
pelajaran bersama Peserta

Didik
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Guru memberikan penguatan

dan klarifikasi konsep halal v
haram
. Guru memberikan evaluasi
Kegiatan v
Penutup sederhana di akhir pelajaran
Guru memberikan refleksi
v
singkat tentang proses belajar
Guru memberikan tes v
Guru menutup Pembelajaran v
Jumlah Skor 0 4 | 15 72
Rata-rata 3,79
K. Sangat
Kriteria baik

Hasil observasi dianalisa secara deskriptif. Observasi terhadap aktivitas

mengajar guru dengan kriteria:

4 : Sangat Baik

3 : Baik
2 : Cukup
1 : Kurang
Tabel 4.10
Interval Hasil Observasi’8
Skala Kriteria
3,26 — 4,00 Sangat Baik

8 Ai Rahmawati, “Pengembangan Komik Digital Interaktif Pada Konsep Sains Untuk
Menstimulus Kemampuan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun”. 2022.
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2,51 -3,25 Baik
1,76 — 2,50 Cukup
1,0-1,75 Kurang

Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai beriku

- % = 3,79 (Sangat Baik)

Keterangan:

X : Nilai rata-rata

> x : Jumlah semua nilai

N : Banyak Indikator

5%

Berdasarkan hasil observasi aktivitas guru pada Siklus II, indikator

guru membuka pelajaran dengan salam dan doa diperoleh skor 4, artinya guru

sangat baik dalam memulai pembelajaran dengan salam dan doa sehingga

suasana kelas menjadi tertib, religius, dan peserta didik siap mengikuti

pelajaran. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran diperoleh skor 4, artinya

guru sangat baik dalam menjelaskan tujuan pembelajaran sehingga peserta

didik memahami materi dan target yang akan dicapai.

Guru melakukan apersepsi terkait makanan halal dan haram diperoleh

skor 4, artinya guru sangat baik dalam menghubungkan materi pembelajaran

dengan pengalaman dan pengetahuan awal peserta didik. Guru menjelaskan

aturan permainan Game Tepuk Halal Haram dengan jelas diperoleh skor 4,

59 Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" , Y ogyakarta, 2010.
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artinya guru sangat baik dalam memberikan penjelasan aturan permainan
sehingga peserta didik memahami langkah-langkah kegiatan.

Guru menampilkan permainan Wordwall melalui LCD/HP/Laptop
diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam memanfaatkan media
pembelajaran digital untuk mendukung proses belajar. Guru memberikan
petunjuk teknis cara mengoperasikan Wordwall diperoleh skor 4, artinya guru
sangat baik dalam membimbing peserta didik menggunakan media
pembelajaran. Guru mengelola kelas dengan baik saat permainan berlangsung
diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam menjaga ketertiban kelas dan
mengarahkan jalannya pembelajaran.

Guru memberikan kesempatan peserta didik bermain Game secara
individu/kelompok diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif terlibat dalam
kegiatan belajar. Guru memberikan umpan balik terhadap jawaban peserta
didik diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam memberikan tanggapan,
koreksi, dan apresiasi terhadap jawaban peserta didik.

Guru mengarahkan peserta didik untuk mengklasifikasi makanan halal
dan haram melalui Game diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam
membimbing peserta didik mengelompokkan makanan halal dan haram. Guru
menghubungkan hasil permainan dengan konsep Fighi diperoleh skor 4,
artinya guru sangat baik dalam mengaitkan kegiatan permainan dengan materi
figih. Guru memfasilitasi diskusi terkait jawaban benar salah pada Game
diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam memberi kesempatan peserta
didik berdiskusi dan bertukar pendapat.

Guru memastikan semua peserta didik terlibat aktif dalam kegiatan
diperoleh skor 4, artinya seluruh peserta didik telah terlibat aktif secara
maksimal dalam pembelajaran. Guru menyimpulkan pelajaran bersama peserta
didik diperoleh skor 4, artinya guru dan peserta didik sangat baik dalam

merangkum inti pembelajaran bersama. Guru memberikan penguatan dan
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klarifikasi konsep halal haram diperoleh skor 4, artinya guru sangat baik dalam
memberikan penegasan dan pelurusan konsep materi. Guru memberikan
evaluasi sederhana di akhir pelajaran diperoleh skor 3, artinya guru telah
melaksanakan evaluasi akhir pembelajaran dengan baik.

Guru memberikan refleksi singkat tentang proses belajar diperoleh skor
3, artinya kegiatan refleksi telah terlaksana dengan baik meskipun masih dapat
ditingkatkan. Guru memberikan tes diperoleh skor 3, artinya guru telah
memberikan tes dengan baik sebagai alat ukur pemahaman peserta didik. Guru
menutup pembelajaran diperoleh skor 3, artinya guru menutup pembelajaran
dengan baik, tertib, dan jelas.

Secara keseluruhan, hasil observasi aktivitas guru pada Siklus II
memperoleh jumlah skor 72 dengan rata-rata 3,79 yang berada pada kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa guru telah mampu melaksanakan
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning secara optimal.
Guru berhasil meningkatkan kualitas pengelolaan kelas, pemanfaatan media,
keterlibatan peserta didik, serta penguatan materi dibandingkan siklus
sebelumnya, sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih efektif dan

maksimal.

2) Hasil Tes Belajar Siklus II

Data hasil evaluasi yang dilakukan pada akhir pembelajaran mata pelajaran
Figh pada Siklus II menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik. Dari 10
Peserta Didik yang terdaftar, terdapat 9 Peserta Didik yang hadir dan mengikuti
evaluasi, sedangkan 1 Peserta Didik tidak mengikuti evaluasi karena tidak hadir.

Berdasarkan hasil tes yang diberikan, Peserta Didik yang tidak tuntas sebanyak
0% atau 0 Peserta Didik, sedangkan Peserta Didik yang tuntas sebanyak 100%
atau 9 Peserta Didik. Nilai tertinggi yang diperoleh adalah 100 dan nilai terendah
adalah 80. Adapun nilai rata-rata kelas yang diperoleh yaitu sebesar 96,67.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh peserta didik yang

mengikuti evaluasi pada siklus II telah mencapai ketuntasan belajar sesuai dengan

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan. Distribusi frekuensi hasil

belajar siklus II adalah sebagai berikut:

(%)

Tabel 4.11
Hasil Tes Siklus 11
NO NAMA KKM NILAI KETERANGAN
| ABDUL HAFIZH 100 Tuntas
2 AINUN 100 Tuntas
3 AKBAR SYAMSUL 100 Tuntas
4 AMRIANI 80 Tuntas
5 AWAL RAMADHAN 100 Tuntas
6 IRWANSYAH 90 Tuntas
7 NUR AYDA 75 100 Tuntas
8 SUKMAWATI 100 Tuntas
9 WAFIQ AZIZAH 100 Tuntas
Jumlah 870
Rata-Rata Kelas 96,67
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 80
Siswa Tuntas (%) 100%
Siswa Belum Tuntas
0%

Menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut®:

6 Suyadi, "Panduan Penelitian Tindakan Kelas" , Y ogyakarta, 2010.
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X = 8;—° = 96,67

Keterangan:
X : Nilai rata-rata
> x : Jumlah semua nilai siswa

N : Banyak siswa
Sedangkan tingkat keberhasilan belajar dikelompokkan ke dalam kategori berikut®':
Tabel 4.12

Pedoman Tingkat Keberhasilan

Tingkat Keberhasilan % Arti
90%-100% Sangat Baik
70%-89% Baik
50%-69% Cukup
0%-49% Tidak Baik

Data tes hasil belajar proses pembelajaran dianalisis dengan menggunakan
analisis ketuntasan hasil belajar secara klasikal minimal 85% dari jumlah Peserta Didik
yang memperoleh nilai > KKM yaitu 75 Dengan rumus ketuntasan belajar klasikal

adalah :

Y Siswa yang Tuntas

Y Total Siswa dalam Kelas

61 Sukodono Sidoarjo and Delia Indrawati, “Peningkatan Pemahaman Konsep Nilai Tempat
Bilangan Melaluimedia Kantong Bilangan Pada Peserta Didik Kelas 1 SDN Sukodono Sidoarjo .
Jurnal: Educational Journal, (2023).
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9
p= 5 X 100% = 100%

Keterangan :
P : Persentase ketuntasan klasikal.
Y. Siswa yang Tuntas : Jumlah siswa yang nilainya KKM keatas.

Y. Total Siswa dalam Kelas : Jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes.

Berdasarkan data hasil tes belajar peserta didik pada siklus II, diperoleh
gambaran bahwa hasil belajar Peserta Didik sudah dikategori sangat baik. Hal ini
ditunjukkan dari nilai rata-rata kelas yang mencapai 96,67, yang berarti telah
melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 75.

Seluruh peserta didik yang berjumlah 9 orang memperoleh nilai di atas
KKM, dengan nilai terendah sebesar 80 dan nilai tertinggi mencapai 100. Dengan
demikian, persentase ketuntasan belajar secara klasikal mencapai 100%, sedangkan
Peserta Didik yang belum tuntas sebesar 0%.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh peserta didik telah mencapai
ketuntasan belajar. Berdasarkan kriteria ketuntasan klasikal, suatu pembelajaran
dinyatakan berhasil apabila minimal 85% Peserta Didik mencapai KKM. Oleh
karena itu, hasil pada siklus II ini telah memenuhi bahkan melampaui indikator
keberhasilan yang ditetapkan.

Tingginya hasil belajar ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang
dilaksanakan sudah sangat efektif dalam membantu peserta didik memahami materi.
Peserta didik mampu menjawab soal evaluasi dengan baik, serta menunjukkan
penguasaan yang lebih optimal terhadap materi makanan halal dan haram.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik pada
siklus II berada pada kategori sangat baik dan telah mencapai ketuntasan secara

klasikal. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan metode Game Based Learning
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berhasil meningkatkan pemahaman peserta didik dan memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar, maka siklus penelitian ini dianggap berhasil dan tidak perlu
dilanjutkan ke siklus berikutnya.

d. Refleksi
Berdasarkan hasil observasi dan evaluasi yang dilakukan oleh peneliti pada siklus

I, terlihat bahwa penerapan metode Game Based Learning dengan Game Tepuk
Halal Haram yang dikombinasikan dengan berbagai variasi permainan edukatif,
seperti matching di Wordwall mampu memberikan dampak yang cukup signifikan
dalam meningkatkan pemahaman peserta didik kelas VI mengenai materi fighi
tentang makanan halal dan haram. Pendekatan ini tidak hanya membantu peserta
didik memahami materi secara visual dan interaktif, tetapi juga memperkuat
pemahaman mereka melalui praktik langsung, pengulangan, serta keterlibatan aktif
dalam pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan metode pembelajaran yang
variatif dan interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman keagamaan
peserta didik.

1) Pada aspek pemahaman konsep dasar, mayoritas peserta didik sudah mampu
menjelaskan pengertian makanan halal dan haram dengan bahasa mereka sendiri.
Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik tidak hanya menghafal, tetapi juga
memahami materi yang diajarkan.

2) Dalam aspek pemberian contoh, peserta didik telah mampu menyebutkan
berbagai jenis makanan halal dan haram dengan tepat. Mereka juga dapat
membedakan antara keduanya berdasarkan pemahaman yang telah diperoleh
selama proses pembelajaran.

3) Pada aspek klasifikasi, peserta didik menunjukkan peningkatan yang signifikan,
di mana mereka mampu mengelompokkan makanan halal dan haram dengan
benar melalui permainan Game Tepuk Halal Haram dengan media pendukung
Wordwall, khususnya pada Game mencocokkan (matching) yang dilakukan

secara mandiri.
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4) Dalam aspek penalaran, peserta didik sudah mampu memberikan alasan terhadap
jawaban yang dipilih, baik dalam bentuk soal maupun permainan. Hal ini
menunjukkan adanya peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis peserta didik.

5) Pada aspek keaktifan, peserta didik terlihat lebih antusias, percaya diri, dan
terlibat aktif dalam proses pembelajaran, terutama saat mengikuti permainan
edukatif seperti Game Tepuk Halal Haram.

6) Pada aspek hasil belajar, seluruh peserta didik yang mengikuti evaluasi telah
mencapai ketuntasan dengan nilai di atas KKM. Hal ini menunjukkan bahwa

pemahaman peserta didik terhadap materi telah meningkat secara optimal.

Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Game Based
Learning terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik kelas VI
pada materi makanan halal dan haram. Hal ini terlihat dari peningkatan hasil
observasi aktivitas dan pemahaman peserta didik yang berada pada kategori sangat
baik, serta hasil evaluasi belajar yang mencapai ketuntasan klasikal sebesar 100%.
Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini tidak perlu dilanjutkan ke siklus

berikutnya karena indikator keberhasilan telah tercapai secara optimal.

3. Hasil Wawancara (Guru & Peserta Didik)

Hasil wawancara dari informan pertama Yakni guru fighi kelas VI MI DDI
Kaloang Kab. Pinrang Ibu Erni Hajar, S.Pd.I Pada tanggal 10 Februari 2026 yang
berkaitan dengan Pembelajaran fighi Metode Game Based Learning dengan materi
makanan halal dan haram yang telah peneliti laksanakan.

Adapun hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru Fighi kelas VI
mengenai kendala yang dirasakan sebelum dilaksanakannya penelitian, diperoleh
keterangan bahwa rendahnya pemahaman peserta didik dipengaruhi oleh kurangnya
semangat belajar, minimnya hafalan, serta kurangnya pemahaman terhadap materi
yang diajarkan. Hal tersebut sebagaimana diungkapkan oleh Ibu Erni Hajar, S.Pd.I

bahwa:
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Saya merasa Peserta Didik ketika Kurang semangat belajarnya, minimnya
penghafalan dan pemahaman peserta didik®?.

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara terkait kemampuan peserta didik dalam
menjelaskan materi menggunakan bahasa mereka sendiri setelah proses
pembelajaran berlangsung, guru Fighi kelas VI menyatakan bahwa peserta didik
telah menunjukkan perkembangan yang cukup baik. Sebagian besar peserta didik
sudah mampu menjelaskan materi tentang makanan halal dan haram dengan bahasa
mereka sendiri, meskipun masih terdapat beberapa peserta didik yang terbata-bata
dan ragu-ragu dalam menjawab. Namun demikian, jawaban yang diberikan sudah
tergolong benar. Sebagaimana pernyataan beliau bahwa:

Yaa peserta didik sudah mampu menjelaskan makanan halal dan haram dengan

bahasanya sendiri walaupun masih ada yang terbata-bata dan ragu namun

jawabannya sudah benar.
Selanjutnya, hasil wawancara mengenai penggunaan metode Game Based Learning
dalam mempermudah peserta didik memahami konsep pembelajaran Fighi
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta didik. Guru Fighi kelas VI
menjelaskan bahwa meskipun metode pembelajaran yang digunakan sama, yaitu
Game Based Learning, terdapat perbedaan pada media yang digunakan. Peneliti
menggunakan media Wordwall, sedangkan guru sebelumnya masih menggunakan
buku. Menurut hasil pengamatan beliau, penggunaan Wordwall serta perencanaan
tersusun, lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik. Hal tersebut
sebagaimana diungkapkan bahwa:

Meskipun metode yang kita gunakan sama yakni metode Game Based
Learning, namun peneliti sudah menggunakan media Wordwall serta
perencanaan tersusun, sedangkan saya masih menggunakan buku, yang saya
pantau pemahaman peserta didik lebih meningkat.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru fiqih, diperoleh

informasi bahwa sebelum dilaksanakannya penelitian, terdapat beberapa kendala

62 Erni Hajar, Guru Fighi, Wawancara di Pinrang tanggal 10 Februari 2026.
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dalam proses pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa peserta didik cenderung
memiliki semangat belajar yang masih rendah, serta mengalami kesulitan dalam
menghafal dan memahami materi, khususnya pada pembelajaran fighi tentang
makanan halal dan haram.

Setelah diterapkannya metode Game Based Learning, guru mengungkapkan
bahwa terjadi perubahan yang cukup signifikan pada peserta didik. Peserta didik
sudah mampu menjelaskan konsep makanan halal dan haram dengan menggunakan
bahasa mereka sendiri, yang menunjukkan adanya peningkatan dalam pemahaman
materi.

Selain itu, guru juga menyatakan Meskipun sama-sama menggunakan
pendekatan Game Based Learning, pemanfaatan media Wordwall dan penyusunan
Game edukatif lainnya oleh peneliti dinilai mampu meningkatkan pemahaman
peserta didik secara lebih optimal.

Hasil wawancara dari informan yakni Peserta Didik kelas VI MI DDI Kaloang
Kab. Pinrang Pada tanggal 10 Februari 2026 yang berkaitan dengan Pembelajaran
fighi Metode Game Based Learning dengan materi makanan halal dan haram yang
telah peneliti laksanakan.

Adapun hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan peserta didik kelas VI
mengenai perasaan mereka saat mengikuti pembelajaran menggunakan metode
Game Based Learning, diperoleh keterangan bahwa peserta didik merasa senang
dan lebih mudah memahami materi yang dipelajari. Hal tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan metode tersebut mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan sekaligus membantu peserta didik dalam memahami isi
pembelajaran. Sebagaimana diungkapkan oleh peserta didik Nur Ayda bahwa:

Senang, lebih paham.®

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara terkait pengaruh pembelajaran sambil

bermain menggunakan media pendukung Wordwall terhadap pemahaman materi,

6 Nur Ayda et al., Peserta Didik, Wawancara di Pinrang tanggal 10 Februari 2026.
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peserta didik menyatakan bahwa metode tersebut sangat membantu mereka dalam
memahami materi pembelajaran. Bahkan, peserta didik merasa lebih paham
dibandingkan dengan pembelajaran sebelumnya sebelum diterapkannya metode

Game Based Learning. Sebagaimana pernyataan peserta didik bahwa:

Yaa membantu memahami materi, lebih paham dari pembelajaran sebelum
metode Game Based Learning ini.

Selanjutnya, hasil wawancara mengenai minat peserta didik untuk kembali
menggunakan metode tersebut pada pembelajaran Fighi berikutnya menunjukkan
respon yang positif. Peserta didik menyatakan masih ingin belajar menggunakan
metode Game Based Learning karena pembelajarannya dianggap seru dan membuat
mereka lebih cepat memahami materi. Hal tersebut sebagaimana diungkapkan

bahwa:

Masih mau menggunakan metode ini di pembelajaran selanjutnya karena seru
dan lebih cepat paham.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan peserta didik, diperoleh
informasi bahwa penerapan metode Game Based Learning memberikan dampak
positif terhadap perasaan dan pemahaman mereka dalam mengikuti pembelajaran
fighi.

Peserta didik mengungkapkan bahwa mereka merasa senang dan lebih mudah
memahami materi makanan halal dan haram ketika pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan metode tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
dikemas dalam bentuk permainan mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman peserta didik.

Selain itu, peserta didik juga menyatakan bahwa kegiatan belajar sambil
bermain Game sangat membantu mereka dalam memahami materi dibandingkan
dengan pembelajaran sebelumnya. Mereka merasa lebih mudah mengingat dan
memahami konsep karena pembelajaran disajikan secara interaktif dan tidak

membosankan.
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Lebih lanjut, ketika ditanyakan mengenai penggunaan metode tersebut pada
pembelajaran berikutnya, sebagian besar peserta didik menyatakan keinginan untuk
tetap menggunakan metode Game Based Learning. Mereka berpendapat bahwa
metode ini lebih seru dan membuat mereka lebih cepat memahami materi yang
diajarkan. Untuk mengetahui perkembangan pemahaman tentang makanan halal
dan haram peserta didik dengan metode Game Based Learning dari siklus I sampai
siklus II dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.13
Perkembangan pemahaman tentang Materi makanan halal dan haram
peserta didik dengan penggunaan Metode Game Based Learning dari

siklus I sampai siklus II

No Nama peserta didik Siklus I Siklus II Keterangan
1 ABDUL HAFIZH 80 100 Tuntas
2 AINUN 100 100 Tuntas
3 AKBAR SYAMSUL 100 100 Tuntas
4 AMRIANI 90 80 Tuntas
5 AWAL RAMADHAN 100 100 Tuntas
6 IRWANSYAH 90 90 Tuntas
7 NUR AYDA 100 100 Tuntas
8 SUKMAWATI 80 100 Tuntas
9 WAFIQ AZIZAH 100 100 Tuntas
Jumlah 840 870
Nilai Rata-Rata 93,33 96,67

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa adanya perkembangan pemahaman
tentang Makanan Halal dan Haram pada peserta didik mulai dari siklus I dengan nilai

rata-rata 93,33 dan siklus II dengan rata-rata 96,67.
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B. Pembahasan

Proses penerapan metode Game Based Learning dalam pembelajaran fighi
tentang makanan halal dan haram dilaksanakan melalui tahapan perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi pada setiap siklus. Pada tahap pelaksanaan,
pembelajaran diawali dengan apersepsi dan penyampaian materi secara singkat,
kemudian dilanjutkan dengan penggunaan Game seperti Game Estafet Tantangan
Wordwall dan Game Tepuk Halal Haram menggunakan media pendukung
Wordwall sebagai sarana pembelajaran interaktif.

Peserta didik diarahkan untuk terlibat aktif dalam permainan edukatif yang
disajikan, seperti menjawab soal, mengklasifikasikan makanan halal dan haram,
serta permainan matching studi kasus sederhana. Selain itu, peneliti juga
memberikan variasi kegiatan seperti permainan Game Estafet Tantangan Wordwall
dan Game Tepuk Halal Haram menggunakan media pendukung Wordwall.

Pada siklus I, proses penerapan metode ini sudah berjalan dengan baik,
namun belum optimal. Hal ini terlihat dari aktivitas guru dan peserta didik yang
masih berada pada kategori baik, serta masih adanya peserta didik yang belum
Memahami secara maksimal. Oleh karena itu, pada siklus II dilakukan perbaikan
dengan menambah variasi permainan, memberikan kesempatan lebih banyak
kepada peserta didik untuk menjawab secara mandiri, serta meningkatkan
bimbingan dari guru.

Pada siklus II, proses pembelajaran berjalan lebih efektif dan optimal.
Peserta didik terlihat lebih terlibat secara menyeluruh dalam kegiatan pembelajaran
serta pemahaman nya lebih meningkat dari Siklus sebelumnya. Guru juga mampu
mengelola kelas dengan lebih baik serta memberikan arahan yang lebih jelas.
Dengan demikian, proses penerapan metode Game Based Learning dapat dikatakan
berhasil dilaksanakan dengan baik dan sesuai dengan langkah-langkah
pembelajaran yang direncanakan.

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri
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dari dua kali pertemuan. Berdasarkan hasil tindakan yang telah dilakukan, terlihat
adanya peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman peserta didik kelas VI
pada materi makanan halal dan haram melalui penerapan metode Game Based
Learning.

Pembelajaran dengan menggunakan metode Game Based Learning terbukti
efektif dalam membantu peserta didik memahami materi secara lebih konkret dan
menyenangkan. Hal ini sejalan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar
yang cenderung menyukai pembelajaran berbasis permainan (Learning By
Playing), sehingga mereka lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman
langsung.

Pada siklus I, penerapan metode Game Based Learning mulai menunjukkan
hasil yang cukup baik. Hal ini terlihat dari meningkatnya pemahaman peserta didik
selama proses pembelajaran. Peserta didik tampak antusias dalam mengikuti
permainan yang disajikan, serta mulai mampu memahami konsep dasar mengenai
makanan halal dan haram. Namun demikian, pada siklus I masih ditemukan
beberapa kendala.

Berdasarkan hasil observasi, aktivitas peserta didik berada pada kategori
baik dengan rata-rata 2,63, sementara aktivitas guru juga berada pada kategori baik
dengan rata-rata 3. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran belum berjalan
secara optimal. Selain itu, meskipun hasil tes menunjukkan ketuntasan klasikal
mencapai 100% dengan nilai rata-rata 93,33, pemahaman peserta didik masih
belum merata. Beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
memberikan alasan terhadap jawaban, serta belum sepenuhnya mampu
mengklasifikasikan makanan halal dan haram secara tepat.

Oleh karena itu, dilakukan perbaikan pada siklus Il dengan menambahkan
variasi permainan pembelajaran, seperti permainan matching pada Wordwall serta
pemberian kesempatan lebih banyak kepada peserta didik untuk menjawab
pertanyaan secara mandiri sesuai pengetahuan mereka.

Hasil pada siklus II menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan.
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Aktivitas guru meningkat menjadi kategori sangat baik dengan rata-rata 3,79, dan
aktivitas peserta didik juga meningkat menjadi kategori sangat baik dengan rata-
rata 3,45. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran telah berjalan dengan
lebih efektif dan optimal.

Dari segi hasil belajar, nilai rata-rata peserta didik juga mengalami
peningkatan dari 93,33 pada siklus I menjadi 96,67 pada siklus II, dengan
ketuntasan klasikal tetap mencapai 100%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
pemahaman peserta didik terhadap materi semakin baik, tidak hanya dari segi hasil
tes, tetapi juga dari kemampuan dalam menafsirkan, Memberi contoh,
mengklasifikasikan, merangkum, menyimpulkan, membandingkan serta
menjelaskan konsep makanan halal dan haram.

Keberhasilan pada siklus II tidak terlepas dari peran peneliti sebagai
fasilitator yang aktif dalam membimbing peserta didik, memberikan motivasi, serta
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan. Permainan edukatif yang
dikombinasikan dengan Penggunaan media Pendukung Wordwall terbukti mampu
meningkatkan Pemahaman peserta didik secara menyeluruh.

Selain itu, pembelajaran yang dilakukan secara mandiri juga membantu
peserta didik untuk lebih percaya diri dalam menjawab pertanyaan dan memahami
materi. Peserta didik tidak hanya menjadi objek pembelajaran, tetapi juga terlibat
aktif dalam proses belajar. Penggunaan metode Game Based Learning juga mampu
mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran fighi yang sering dianggap monoton.
Dengan adanya unsur permainan, peserta didik menjadi lebih tertarik dan fokus
dalam mengikuti pembelajaran.

Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara dengan guru Fighi yang
menyatakan bahwa penggunaan metode Game Based Learning dengan
Perencanaan yang baik membuat peserta didik lebih mudah memahami materi dan
dapat menjelaskan mengenai makanan halal dan haram dengan bahasanya sendiri.
Selain itu, peserta didik juga mengungkapkan bahwa pembelajaran menjadi lebih

menyenangkan, lebih paham dan mereka masih ingin belajar figh menggunakan
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Metode Game Based Learning.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan
metode Game Based Learning efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta
didik pada materi makanan halal dan haram. Peningkatan yang terjadi dari siklus I
ke siklus IT menunjukkan bahwa pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik mampu memberikan hasil yang optimal.
Dengan demikian, metode ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dalam

pembelajaran fighi di sekolah dasar.
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BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di kelas VI MI DDI
Kaloang Kabupaten Pinrang, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Proses penerapan metode Game Based Learning dalam pembelajaran fighi
tentang makanan halal dan haram telah dilaksanakan melalui tahapan Penelitian
Tindakan Kelas, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi dalam
dua siklus. Pada tahap pelaksanaan, pembelajaran diawali dengan guru membuka
pembelajaran, apersepsi dan penyampaian materi, kemudian dilanjutkan dengan
menjelaskan aturan dan melaksanakan permainan edukatif dengan penggunaan
media pendukung seperti Wordwall sebagai sarana pembelajaran interaktif, diakhir
pembelajaran pemberian evaluasi dan refleksi mengenai materi serta menutup
pembelajaran. Peserta didik dilibatkan secara aktif melalui berbagai permainan
edukatif seperti Game estafet tantangan Wordwall dan Game tepuk halal haram.
Pada siklus I, proses pembelajaran sudah berjalan dengan cukup baik dengan
variasi permainan berupa Game estafet tantangan Wordwall, namun belum optimal
karena pemahaman peserta didik yang belum merata sehingga masih kurang tepat
dalam menjawab Game quiz. Oleh karena itu, dilakukan perbaikan pada siklus II
dengan menambah variasi permainan seperti Game tepuk halal haram dengan
penggunaan media pendukung seperti Wordwall, meningkatkan bimbingan, serta
memberikan kesempatan lebih luas kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara
mandiri. Hasilnya, pada siklus II proses pembelajaran berjalan lebih efektif,
interaktif, dan menyenangkan, serta mampu meningkatkan Pemahaman peserta
didik secara menyeluruh.

. Peningkatan pemahaman peserta didik pada materi fighi tentang makanan
halal dan haram setelah diterapkannya metode Game Based Learning

menunjukkan hasil yang sangat baik. Pada siklus I, hasil belajar peserta didik telah
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mencapai ketuntasan klasikal sebesar 100% dengan nilai rata-rata 93,33, namun
pemahaman peserta didik masih belum merata, terutama pada indikator
interpreting (menafsirkan), classifying (mengklasifikasi), dan explaining
(menjelaskan). Sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan menjelaskan
makna makanan halal dan haram dengan kata-kata sendiri, mengelompokkan jenis
makanan sesuai kategori yang tepat, serta memberikan penjelasan alasan terhadap
jawaban yang dipilih. Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, terjadi
peningkatan pemahaman yang signifikan, ditunjukkan dengan meningkatnya nilai
rata-rata menjadi 96,67 dan aktivitas peserta didik yang berada pada kategori sangat
baik serta mencapai ketuntasan klasikal sebesar 100%. Peningkatan tersebut
tampak pada seluruh indikator pemahaman, yaitu: peserta didik mampu
interpreting dengan menjelaskan konsep makanan halal dan haram menggunakan
bahasa sendiri; exemplifying dengan memberikan contoh makanan halal dan haram
dalam kehidupan sehari-hari; classifying dengan mengelompokkan jenis makanan
sesuai ketentuan syariat; summarizing dengan merangkum inti materi yang telah
dipelajari; inferring dengan menyimpulkan hukum suatu makanan berdasarkan
ciri-ciri yang diberikan; comparing dengan membedakan persamaan dan perbedaan
antara makanan halal dan haram; serta explaining dengan menjelaskan alasan,
proses, dan dasar hukum dari jawaban yang dipilih.

Dengan demikian, penerapan metode Game Based Learning terbukti efektif
dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi fighi tentang makanan
halal dan haram, serta mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih

interaktif, menyenangkan, dan bermakna.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut:
1. Untuk guru, disarankan untuk memanfaatkan metode Game Based Learning

sebagai alternatif media pembelajaran, khususnya dalam materi fighi seperti
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makanan halal dan haram. Penggunaan Metode ini mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak monoton. Selain itu,
peserta didik dapat lebih mudah memahami materi karena pembelajaran dikemas
dalam bentuk permainan yang menarik. Oleh karena itu, guru diharapkan lebih
kreatif dan inovatif dalam memilih serta mengembangkan media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Untuk sekolah, sebaiknya menyediakan sarana dan prasarana pendukung, seperti
jaringan internet yang stabil, LCD, dan perangkat teknologi lainnya, agar
penggunaan media pembelajaran berbasis digital seperti Wordwall dapat
berjalan dengan lancar dan optimal dalam proses pembelajaran.
Untuk orang tua, diharapkan dapat memberikan dukungan dan pendampingan
kepada peserta didik dalam proses belajar, terutama dalam mengulang materi
yang telah dipelajari di sekolah. Orang tua juga dapat memotivasi anak untuk
belajar dengan cara yang menyenangkan, sehingga minat belajar anak tetap
terjaga dan pemahaman terhadap materi semakin meningkat.
Untuk peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian ini
pada materi fighi lainnya atau mata pelajaran lain dengan memanfaatkan
metode Game Based Learning atau media pembelajaran digital lainnya. Selain
itu, peneliti selanjutnya juga dapat mengkombinasikan metode ini dengan
strategi pembelajaran lain agar proses pembelajaran menjadi lebih variatif,

inovatif, dan efektif.
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Pedoman tes Siklus I

TES PILIHAN GANDA (SIKLUS I)

NAMA
KELAS

Pilihlah jawaban yang paling tepat, Dengan Memberikan tanda silang (X) pada
huruf a, b, ¢ atau d di depan jawaban yang paling benar!

1. Kata halal berasal dari bahasa Arab yang artinya ...

A. Dilarang

B. Memperbolehkan, Memecahkan, Membebaskan
C. Berbahaya

D. Haram

2. Makanan halal adalah makanan yang ...

A. Rasanya enak

B. Harganya mahal

C. Diperbolehkan menurut ajaran Islam
D. Dijual di pasar

3. Daging hewan menjadi halal jika ...

A. Dimasak lama

B. Dipotong kecil

C. Disembelih sesuai syariat [slam
D. Dibumbui garam

4. Berikut ini yang termasuk cara mendapatkan makanan halal adalah ...

A. Membeli dengan uang hasil mencuri
B. Membeli dengan jujur

C. Mengambil tanpa izin

D. Menipu penjual

5. Salah satu hikmah memakan makanan halal adalah ...

X1



A. Hidup menjadi berkah
B. Menjadi cepat kaya

C. Selalu kenyang

D. Disukai teman

6. Perhatikan gambar berikut. Manakah makanan yang halal?

Logo pada kemasan makanan di gambar menunjukkan bahwa makanan
tersebut ...
A. Murah

XII



B. Impor
C. Bersertifikat halal
D. Pedas

Gambar proses berikut membuat daging menjadi halal karena ...
A. Direbus lama

B. Disembelih menyebut nama Allah

C. Digoreng kering

D. Dibakar

Makanan pada gambar termasuk halal karena berasal dari ...
A. Hewan buas

B. Tumbuhan

C. Bangkai

D. Darah

XIII



Pedoman tes Siklus I1

TES PILIHAN GANDA (SIKLUS II)

NAMA
KELAS

Pilihlah jawaban yang paling tepat, Dengan Memberikan tanda silang (X) pada
huruf a, b, ¢ atau d di depan jawaban yang paling benar!

1. Haram dalam bahasa Arab ditulis #'_>(haram) yang berarti ...
A. Sesuatu yang mahal harganya

B. Sesuatu yang diperbolehkan

C. Sesuatu yang dilarang.

D. Sesuatu yang sulit ditemukan

2. Yang dimaksud dengan makanan haram adalah ...

A. makanan yang tidak enak rasanya

B. makanan yang dilarang dikonsumsi menurut hukum Islam
C. makanan yang mahal harganya

D. makanan yang sulit ditemukan

3. Contoh makanan yang haram karena zatnya (haram ‘aini) adalah ...

i PV . C.

4. Makanan halal dapat berubah menjadi haram karena sebab tertentu. Hal ini
disebut ...

A. haram ‘aini

B. halal mutlak

X1V



C. haram sababi
D. halal thayyib

5. Contoh makanan yang termasuk haram sababi adalah ...
A. daging ayam

B. ikan laut

C. nasi yang dicuri

D. buah-buahan

6. Hewan yang halal tetapi tidak disembelih dengan menyebut nama Allah
hukumnya menjadi ...

A. halal

B. makruh

C. sunnah

D. haram

7. Salah satu akibat mengonsumsi makanan haram adalah ...
A. badan menjadi kuat

B. doa tidak dikabulkan

C. menambah ilmu

D. hidup menjadi tenang

8. Bangkai diharamkan karena ...
A. sulit dimasak

B. tidak enak dimakan

C. mengandung mikroba berbahaya
D. tidak mengenyangkan

Perhatikan Produk diatas!!, Seorang Muslim tidak diperbolehkan

mengkonsumsi makanan tersebut dikarenakan...
A. Tubuh menjadi lemah
B. Terdapat Logo Haram / Non Halal
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C. Tubuh Cepat Lapar
D. Terlalu Manis

10. Sikap yang benar saat memilih makanan adalah ...

A. membeli makanan yang murah saja
B. memilih makanan yang sedang tren
C. memastikan makanan halal dan baik
D. mengikuti teman tanpa bertanya
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Lembar Hasil Observasi Siklus I dan Siklus I1
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Nasi hasil = i Dagi Makanan Makanan halal f Ayam halal
asi as! angkai numan o Daging babi a.glﬂg hJa.lal yang yang bIaS| d;an yang ,matl

mencuri Hewan Keras Tikus P y
darah kesehatan disembelih

Makanan —§ paging sapihalal | Daging . Makanan . Hewan Kue dari Makaran Makanan

halal dibeli | tetapi disembelin : halal dimasak . :
dari hasil tanpa menyebut Hewan mati Buas hasil halal dari

menipu nama Allah dipukul i g bertaring | korupsi J tercemarnajis § yang judi

Submit Answersﬁ
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