BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan memegang peronan utama dalam membentuk generasi yang
cerdas dun bekarakter. Dolaom pendidikan nasional, mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI) punya peran pe.umtptuk menanamkan nilai akhlak.
Kedisiplinan, serta memberikan pmﬁmmhpn&s;mn tentang cara beribadah
dan bermuamalah sesini vang dianjurkar I',h(lﬂ'l syariat[ 1] Salah satu materi vang
cukup penting dalam PAT adalah tata cara pﬁnmdunjw Materi Figih ini
bukan hanya teori, fetapi juga membutuhkan Iunghh-ﬁngkah yang benar agar
siswa bisa melakukan prakik keagamaan dengan benar 1]

Berdasarkan observasi langsung di kelas X1 SMA AL BAAQIL peneliti
memantay proses pembelajaran, aktivitas siswa, dan melthat 'hlﬂhl_w;da.
Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa kurang aktif. kurang terlibat dalam
proses pembelajaran dan sekolah ini memiliki fasilitas penunjang pembelnjaran
seperti Iw ﬂn komputer yang standar untuk melakukan kegiatan belajar
mengajar. Pencliti juga melakuken wawancara dengmm Pendidikan Agama
Islam (PAI), Bapak Faisal Fuadi, M.Pd. yang menyamwmnfulbelnjm
lmﬂ hﬂmﬂﬂml ﬂqhm bentuk ceramah, sehmm kondisi ﬁﬂnyebahkan
siswil m .lkﬁhhhm mmheiujmn M ‘keaktifan dan minat
angsung pada hasil Hlﬂur, [iﬂn sebagian siswa telah

n'henl:apm KKM namun 11m5|h ada yang bera&tpuhlﬁas miau di bawah KKM
serts mengalami kesullmﬂﬂm m mlhﬁ_ﬁqjh tata cara pemandian

jenazah. Hal ini menunjukkan behwa mayoritas siswa masih memiliki tingkat
pemahaman yang berada dibawah KKM Selain itu, guru tersebut juga menjelaskan
bahwa sekolsh ini berbasis pondok pesantren, schingpa siswa tidak diperbolehkan
membawa telepon pintar.

Sesuai permasalah yang sava temukan diatas, maka diperlukan media
pembelajaran alternatif yang dapat membuat siswa lebih aktif terlibat dan mampu



I3

menampilkan langkah pemandian jenazah lebih jelas. Penelitian ini menawarkan
game edukasi interaktif, pemilihan ini didasan beberapa keunggulan karena dinikai
lebith menarik, menyediakan visual prosedur yang runtut, serta mampu
meningkatkan motivasi, pemahaman dan aktifitas siswa secara langsung melalui
fitur interaktif.

Efektivitas dalam penggunaan game sebagai media pembelajaran juga telah
dibuktikan oleh se_[umhh penelllm iﬂ:uhm:n. Salah satu studi penelitian
pendidikan formal myﬂmpmhnpﬂnmmm belajar KKM dan 40%
menjadi 85% setelah melalul dua tahapan penerapan GBL pada materi Figih[2].
Penclitian lain pada mata pelajaran informatika Man mnmnaka.n media
Quizizz berbasis permainan menunjukkan adanys peningkitan hasil belajar dari
6220% menjadi 87.64% afau meningkat sebosar 25.44%, Jﬂh lebih tinggi
dibadingkan kelas menggunakan metode biasa[3]. Temuan mmujukkan
bahwa media berbasis game lebih efektif dari pada metode pembelajan in bissa.

Bm melihal aturan sekolsh yang dimana tidak ﬂﬂnﬂﬁlkaﬂ
mee mamsun menyediakan fasilitas komputer dan Im maka
mmmm; desktop menjadi pilihan yang M&uﬂp kebutuban yang
ada. Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran altematif yang
m-mﬂ, micm]:hl' dan Efekt:!' dalam membantu mﬂ Huunhnmi 'malcn figih
yang nmhhnhatmm:m penerwmkﬁk;secn benar.

Dari latar belakang terscbut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalab:

|. Bagaimana meranchngan dan  menpembangan media  pembelajaran
interaktif berbasis game edukasi untuk meningkatkan pemahaman siswa?
1. Seberapn efektif media pembelajaran interaktif berbasis pome edukasi

terhadap peningkatan pemahaman siswa kelas X1 SMA AL BAAQI pada
materi Figih tata cara pemandian jenazah?




1.3 Batasan Masalah

Penetitian ini dibatasi agar fokus dan roang lingkup jelas. Berikut batasan-
batasan masalah yang diterapkan:

I. Lokssi penelitian terbatas pads kelas X1 3MA AL BAAQIL

2. Platfrom yang digunakan untuk mengkases software adalah Windows
{desktop). Karena sekolah ini aédalah berbasis pesantren dan tidak
diperbolehkan mmhn“nm serta  fasilitas  pendukung juga
mempunnyai komputer dan laptop maks itu akses hanya melalui dekstop.

3. Mgﬁumhimmhﬁhs pada mmﬁi‘iﬂhm cara pemandian

‘4. Penelitian ini Wﬂkﬂn Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

5. Comstruct 3 adalah software yang digunakan unfuk perancangan dan
Wlbnng:m game cdukasi internkiif.

6. Penelition ini hanys menguji keefektifin media pembelajaran dlla.m
kegiatan tatap muka dikelas, tanpa meneliti penggunsan media diluar

lingkungan kelas.

14 Tujusn Penelltian
Tujuan dari penelitian ini dari latar beLﬂkﬂﬂE-iiﬁl mumusan masalah yang

telah wmm
mmmmm
Mengetahui seberapa efektif media pmhﬂh_jml.‘imemklif berbasis game

edukasi dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas kelas X1 SMA AL
BAAQII pads maten Figih tata cara pemandian jenazah.

aran interaktif berbasis game edukasi pada

b2

1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfast teoritis maupun berbagai
pihak. Adapun manfant penelitian sebagai berkut:

|. Manfaat bagi penulis:
a. Menjadi pengalaman bagi penulis dalam perancangan dan



edukasi dan memberikan kontribusi pada pengembangan media
pembelajaran serupa.

b. Menjadi Refrensi bagi penelitian selanjutnya tentang penggunaan
Construet 2 dalam peroncangan dan  pengembanag media
pembelajaran interaktif, khususnya mateli Figih tata cara pemandian
jenazah

1 TUME SO0 dan non
fungsic
BAB IV HASIL DAN PE] ikon tahapan yang penulis
'-n.:_.-l I I-:- i (LILE Pﬂ'ﬁﬁm@llklﬂr
di objek penelitian.

BAB V PENUTLIP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum
selama proses penelitian.
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