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INTISARI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa kelas XI
SMA Al Baagqii pada materi fiqih, khususnya tata cara pemandian jenazah, serta
penggunaan media pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang
interaktif. Kondisi ini dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang cenderung
berlangsung secara satu arah, sehingga siswa kurang fokus ketika pembelajaran
berlangsung tanpa didukung media yang menarik. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game
serta mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahapan concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh nilai kelayakan sebesar 80% dari ahli media dan 94%
dari ahli materi, sehingga termasuk dalam kategori layak hingga sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, terjadi peningkatan pemahaman siswa
yang ditunjukkan dari nilai rata-rata pretest sebesar 73,3 menjadi 94,0 pada posttest,
dengan peningkatan sebesar 28,25%. Hasil uji N-Gain sebesar 0,78 termasuk dalam
kategori tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis game
yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Kata kunci: media pembelajaran, game edukasi, MDLC, fiqih, pemandian jenazah.
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ABSTRACT

This study is motivated by the low level of understanding of students in class
XI at SMA Al Baagqii in figh subjects, especially on the topic of Islamic funeral
bathing procedures, as well as the use of conventional and less interactive learning
media. This condition is influenced by a learning process that tends to be one-way,
causing students to be less focused during learning activities without the support of
engaging media. Therefore, this study aims to develop an interactive game-based
learning media and to determine its effectiveness in improving students’
understanding.

The method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), which consists of concept, design, material collecting, assembly, testing,
and distribution stages.

The results show that the developed learning media obtained a feasibility
score of 80% from media experts and 94% from material experts, indicating that it
is categorized as feasible to highly feasible for use in learning. In addition, there is
an improvement in students’ understanding, as shown by the increase in the
average pretest score from 73.3 to 94.0 in the posttest, with an improvement of
28.25%. The N-Gain result of 0.78 falls into the high category. Therefore, the
developed interactive game-based learning media can be used as an effective

alternative learning media to improve students’ understanding.

Keywords: learning media, educational game, MDLC, figh, funeral bathing.
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