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ABSTRAK 

 
Arzaqillah Mubarokah, (2020). “Persepsi Guru dan Peserta Didik Terhadap 

Implementasi Pembelajaran Qurdist dan Fiqih Berbantuan Android Games 
(Studi Kasus di SD. Mursyidah Surabaya).” 

 
Kata Kunci: Persepsi guru, persepsi peserta didik, implementasi pembelajaran, 

dan android games 
 
Dengan pesatnya kemajuan teknologi yang ada sekarang, banyak hal dalam 

kehidupan yang sedikiti demi sedikit berubah termasuk dalam aspek pendidikan. 
Proses belajar mengajar tidak lagi hanya berfokus pada penggunaan satu atau dua 
buku pedoman saja, namun sudah mengintegrasikan kecanggihan teknologi seperti 
gadget dan koneksi internet didalamnya.  

 
Contohnya adalah dengan adanya pemanfaatan game android edukatif oleh 

pendidik dalam mata pelajaran Al-Quran Hadits (Qurdits) dan fiqih. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui persepsi guru dan peserta didik terhadap 
penerapan game edukasi bertajuk game Tajwid Petualangan dan game fiqih Marbel 
(Mari Belajar) Sholat di SD Mursyidah Surabaya. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode kualitatif agar data bisa dideskripsikan secara 
mendalam dan mendetail.  

 
Setelah mewawancarai pengajar dan peserta didik, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan kedua games edukatif tersebut diatas memberikan banyak 
manfaat kepada masing-masing pihak khususnya terhadap peserta didik, seperti 
bertambahnya minat belajar siswa, pembelajaran dikelas lebih komunikatif dan 
menyenangkan dan meningkatnya hasil belajar siswa. Selain dari pada itu, 
tantangan baru juga dirasakan oleh guru untuk bisa menggunakan games tersebut 
seefektif mungkin dan menjembatani siswa untuk memilih games android yang 
bermanfaat bagi mereka diluar kelas. 
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ABSTRACT 

 
Arzaqillah Mubarokah, (2020). “Persepsi Guru dan Peserta Didik Terhadap 

Implementasi Pembelajaran Qurdist dan Fiqih Berbantuan Android Games 
(Studi Kasus di SD. Mursyidah Surabaya).” 

 

Keywords: Teacher's perception, students' perception, learning implementation, 
and Android games 

Since the advancement of technology nowadays, there are many aspects of 
life have been changed including education. The leaning process does not only 
focus on the use of book but also integrate the technology such as gadgets and 
internet connection use. To put it more detailed, educative android games (Tajwid 
Petualangan game and Fiqih Marbel Sholat game) were used in teaching Al-Quran 
Hadits (Qurdits) and Fiqih.  

The aim of this research is to describe both teacher and students’ perception 
for the implementation of those two educative games in SD Mursyidah Surabaya. 
Qualitative technique is used in this research so that the data gained by the 
researcher can be described deeper and more detailed.  

After conducting the interview, it can be concluded that the implementation 
of Tajwid Petualangan games in teaching Qurdits and Marbel Sholat games in 
teaching Fiqih gave many benefits for both sides especially for students; their 
interest and motivation in learning increased, the learning process became more 
communicative and fun, and the students’ outcome increased. Additionally, teacher 
also had new challenges in this implementation in how to use them effectively, and 
how to guide the students to choose educative games outside the class.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 
Pada era Revolusi Industri 4.0 dimana sangat mengedepankan 

teknologi dalam berbagai aspek seperti saat ini, banyak inovasi yang 

diciptakan agar bisa mengikuti perkembangan zaman, tidak terkecuali dalam 

dunia pendidikan. Munculnya metode, strategi, media yang inovatif dan 

kreatif menunjukkan bahwa dalam dunia pendidikan selalu dan akan terus 

menciptakan inovasi pembelajaran yang menyenangkan dan mudah 

diterapkan dengan mudah oleh semua jenjang pendidikan. Teknologi yang 

bisa digunakan dan dimanfaatkan pada dunia pendidikan salah satunya adalah 

internet, karena pada saat ini akses ke internet meningkat dengan cepat 

(seperti pada tahun 2013, 77% dari negara berkembang dan 31% dari negara 

yang sedang berkembang mempunyai akses ke internet)1. Tidak hanya itu, 

penggunaan mobile connectivity juga berkembang pesat dinegara yang 

sedang berkembang.2 

Al-Qur’an merupakan mukjizat terbesar yang diwariskan Rasulullah 

saw. bagi kaum muslimin. Al-Qur’an tidak hanya sekedar kitab suci yang 

harus diagungkan, dihormati dan menjadi simbol ajaran Islam, namun lebih 

dari itu AlQur’an merupakan petunjuk dan pedoman hidup bagi seluruh 

 
 

1 Yonatan, Skripsi Sarjana “Pemenuhan Hak Pendidikan dalam Sustinable Development di 
Indonesia”, (Lampung:Universitas Lampung, 2018), 4. 
2 Barnaby Grainger, Introduction to MOOCs: Avalanche, Illusion or Augmentation?, Moscow, 
UNESCO Institute for Information Technologies in Education, July 2013, 01 
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manusia yang mengaku dirinya muslim. Dengan petunjuk itu, Allah 

kehendaki agar hamba-Nya memperoleh bimbingan keselamatan, baik di 

dunia maupun akhirat. Keberadaan Al-Qur’an mempunyai kedudukan yang 

sentral dalam sistem kehidupan manusia, khususnya bagi kaum muslim. 

Kedudukan Al-Qur’an berperan penting bagi muslim karena dijadikan 

sebagai suatu pedoman hidup dan sumber hukum bagi kaum muslim. 

Mengingat pentingnya Alqur’an bagi kaum muslim, Baca tulis Al- 

Qur’an merupakan hal pokok yang semestinya diketahui bagi seorang muslim 

karena bagi seorang muslim pengamalan Al-Qur’an dalam kehidupan sehari-

hari yakni sholat lima waktu, membaca Al-Qur’an dan sunnah nabi lainnya. 

Bagi umat muslim yang bergerak dalam wilayah Al- Qur’an mendapatkan 

penghargaan dari Allah swt. Dalam Sakhih Al- Bukhari, disebutkan riwayat 

dari Ustman Bin Affan bahwa Nabi bersabda:3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 3 Fathi Khauli, Memperbaiki Bacaan Al-Qur’an, (Cet. I; Solo: As-Salam, 2012), 10. 
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Dari Ustman Bin Affan r.a. Nabi bersabda: Sebaik-baik kalian adalah 

orang yang mempelajari Al-Qur’an dan mengajarkannya. (HR. Al-Bukhari 

Abu Dawud, Al-Tirmizdi, Al-Nasa’i dan Ibnu Madjah). 

Namun, dalam realitas kehidupan masyarakat dijumpai masih banyak 

yang belum mampu membaca Al-Qur’an dengan baik dan benar. Jangankan 

untuk memahami atau menghayati Al-Qur’an dengan baik, membacanya pun 

terkadang bagi sebagian besar umat Islam masih mengalami kesulitan. Dalam 

mengantisipasi kesulitan tersebut, beberapa kalangan yang menggunakan 

huruf latin dalam menuliskan ayat-ayat Al-Qur’an agar lebih mudah dibaca 

oleh orang-orang yang tidak bisa membaca huruf arab. Akan tetapi 

sebenarnya penggunaan huruf latin dapat menimbulkan masalah, karena 

tempat keluarnya huruf arab (makhraj) dan latin berbeda-beda.4 

Meskipun begitu, masih banyak orang yang tidak merasa penting untuk 

mempelajari tajwid. Hal ini dibuktikan dengan kenyataan sedikitnya orang 

yang bisa membaca Al-Qur’an tanpa menggunakan kaidah yang benar,5 

Padahal dalam surat Al-Muzammil, Allah telah berfirman kepada hambanya 

untuk membaca alqur’an dengan Tartil. ‘Ali bin Abi Tālib menjelaskan arti 

tartil dalam ayat ini yaitu mentajwidkan huruf-hurufnya dan mengetahui 

tempat-tempat waqaf.6 

 
 
 
 

4Zulfison dan Muharram, Belajar Membaca Alqur’an dengan Metode Mandiri (Cet. I; Jakarta: 
Ciputat Press, 2003), 2. 
5 H. Ahmad Annuri, Panduan Tahsin dan Ilmu Tilawah Al Qur’an, (Cet. I; Jakarta: AlKautsar, 
2010), 7. 
6 Abdul Aziz Abdul Rauf Al-Hafizh, Pedoman Daurah Alqur’an (Cet. XIX; Jakarta Timur: 
alMarkas Al-Quran, 2010), 18. 
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Selain Al-Qur’an, kita sebagai umat muslim tentu tak lepas dari  Hadits 

sebagai pedoman hidup. Al-Qur’an Hadits (Qurdist) merupakan salah satu 

pelajaran yang wajib kita ketahui, karena Qurdist mengajarkan kita 

bagaimana membaca dan memahami makna dari ayat-ayat Al-Qur’an. Salah 

satunya tentang materi tajwid. Tajwid merupakan cabang ilmu yang telah 

lama hadir dalam dunia keislaman. Sejak Al-Qur’an diturunkan sejak itu pula 

tajwid diterapkan. Pembacaan Al-Qur’an dengan menggunakan hukum 

tajwid bukanlah suatu ilmu hasil dari Ijtihad (fatwa) para ulama' yang diolah 

berdasarkan dalil-dalil dari Al-Qur’an dan Sunah, tetapi pembacaan Al-

Qur’an merupakan hasil taufiq (diambil terus) melalui riwayat dari 

sumbernya yang asal yaitu sesuai bacaan Rasulullah saw. Sebagaimana 

tersebut, meski sebagai umat muslim yang berpedoman terhadap Al-Qur’an, 

membaca Al-Qur’an adalah hal yang tidak mudah untuk dipelajari. Bukan 

hanya aspek menghafal huruf dan harakat saja, namun juga bagaimana 

tatacara membaca yang benar sesuai hukum bacaan yang sudah ditetapkan 

untuk pembacaan kalamullah ini. 

Selain kewajiban dalam belajar membaca Al-Qur’an tentu yang paling 

utama lagi adalah belajar tentang Fiqih. Materi fiqih salah satunya adalah 

sholat. Sholat merupakan Rukun Islam kedua yang wajib kita jalankan. Sholat 

merupakan kewajiban bagi umat Islam yang selama ini diajarkan di rumah. 

sekolah, madrasah maupun TPQ. Begitu sangat pentingnya umat muslim 

harus melaksanakan kewajiban sholat. Oleh karena itu, sholat merupakan 

salah satu pelajaran yang harus di kenalkan sejak dini. Beberapa 
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referensi pembelajaran sholat melalui media cetak seperti buku, poster yang 

kurang menarik, yang terkesan monoton. Pada level anak-anak haruslah 

media pembelajaran yang bisa menarik perhatian mereka dengan didukung 

oleh gambar, warna yang menarik. 

Dalam mempelajari tata cara sholat dan ilmu tajwid, banyak sekali 

bacaan yang harus dikuasai. Berbagai bentuk metode dan media pembelajaran 

dibuat untuk memudahkan dalam pembelajaran. Teknologi mobile device 

pun dikembangkan untuk dijadikan satu media dalam pembelajaran, termasuk 

dalam pembelajaran ilmu tajwid dan tata cara sholat. Tidak dapat dipungkiri, 

berbagai macam aplikasi terkait games juga tak lepas untuk dikembangkan 

dengan tujuan pembelajaran. Games sendiri memiliki banyak sekali genre, 

diantaranya yang sedang berkembang sekarang adalah game edukasi. Namun, 

masih belum banyak yang menggunakan media ini sebagai media belajar 

tajwid. Dari hasil penelitian oleh Muiz Lidinillah dalam skripsinya yang 

berjudul game pengenalan Tajwid berbasis mobile, disebutkan bahwa 90% 

dari respindentnya mengatakan bahwa mereka hanya belajar ilmu tajwid 

dengan sumber buku pedoman ilmu tajwid, lalu hanya 3% dari respondent 

menyebutkan belajar dengan melalui media mobile android.7 

SD. Mursyidah Surabaya adalah salah satu pondok pesantren modern 

yang memiliki lembaga sekolah Maarif di Surabaya Barat. SD. Mursyidah 

menerapkan dua media pembelajaran berbasis konvensional maupun 

 

7 Muiz Lidnillah, Game Pengenalan Tajwid Berbasis Mobile Dengan Metode Iterative Deepening, 
Skripsi (Malang: UIN Maliki Ibrahim, 2014), 9. 
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modern, salah satunya dengan menggunakan android games untuk materi 

tajwid dan sholat di sekolah. Selain menggunakan media berupa buku 

panduan Qur’an Hadist dan Fiqih yang memuat materi tajwid pada kelas IV 

tentang hukum nun mati tanwin, dan materi sholat, peserta didik atau santri 

juga memakai kitab Syifaul Jinan pada waktu diniyyah. Selain itu guru 

menggunakan media berbantuan android games dan sekolah menunjang 

media lainnya seperti laptop, LCD dan proyektor. 

Berdasarkan observasi awal, hal ini berawal dari kemajuan teknologi 

dan tuntutan zaman yang membuat para guru untuk mengembangkan media 

mereka hingga penggunaan game android dalam pembelajaran. Berdasarkan 

dari hal tersebut, penulis tertarik menjadikan SD. Mursyidah Surabaya ini 

sebagai lokasi penelitian dalam rangka mengkaji pengaplikasian media 

android games dalam pembelajaran ilmu tajwid dan tata cara sholat demi 

meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur’an yang baik dan benar sesuai 

dengan kaidah tajwid dan praktik sholat dengan baik dan benar. 

B. Identifikasi dan Batasan Masalah 

 
Agar penelitian ini lebih mengarah dan tidak menimbulkan kekeliruan, 

maka peneliti memberikan batasan masalah yang akan diteliti agar fokus dalam 

penelitian ini tidak melebar luas, antara lain: 

1. Penelitian ini dilakukan di SD. Mursyidah Surabaya 
 

2. Penerapan pembelajaran Qurdist (Tajwid) dengan Games Tajwid 

Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan Games Marbel Sholat di SD. 

Mursyidah Surabaya 
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3. Persepsi guru terhadap implementasi pembelajaran Qurdist (Tajwid) 

dengan Games Tajwid Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan Games 

Marbel Sholat di SD. Mursyidah Surabaya 

4. Persepsi peserta didik terhadap implementasi pembelajaran Qurdist 

(Tajwid) dengan Games Tajwid Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan 

Games Marbel Sholat di SD. Mursyidah Surabaya 

5. Perbandingan hasil nilai tajwid dan praktik sholat peserta didik sebelum 

dan sesudah menggunakan Games Tajwid Petualangan dan Marbel 

Sholat di SD. Mursyidah Surabaya 

C. Rumusan masalah 

 
Dari uraian latar belakang tersebut di atas dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana persepsi guru terhadap implementasi pembelajaran Qurdits 

(Tajwid) dengan Games Tajwid Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan 

Games Marbel Sholat? 

2. Bagaimana persepsi peserta didik terhadap implementasi pembelajaran 

Qurdits (Tajwid) dengan Games Tajwid Petualangan dan Fiqih (Sholat) 

dengan Games Marbel Sholat? 

3. Bagaimana hasil nilai tajwid dan praktik sholat peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan Games Tajwid Petualangan dan Games Marbel 

Sholat? 
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D. Tujuan Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk : 

 
1. Untuk menyelidiki dan mendeskripsikan persepsi guru terhadap 

implementasi pembelajaran Qurdits (Tajwid) dengan Games Tajwid 

Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan Games Marbel Sholat di SD. 

Mursyidah Surabaya. 

2. Untuk menyelidiki dan mendeskripsikan persepsi peserta didik terhadap 

implementasi pembelajaran Qurdits (Tajwid) dengan Games Tajwid 

Petualangan dan Fiqih (Sholat) dengan Games Marbel Sholat di SD. 

Mursyidah Surabaya 

3. Untuk menyelidiki dan mendeskripsikan hasil nilai tajwid peserta didik 

sebelum dan sesudah menggunakan Games Tajwid Petualangan dan Games 

Marbel Sholat 

E. Manfaat Penelitian 

 
1. Secara Teoritis 

 

 
Penelitian ini merupakan sumbangan ide-ide inovasi untuk kemajuan 

pendidikan terutama pendidikan agama Islam di Indonesia. Memberikan 

referensi maupun sebagai sumber pengetahuan tentang implementasi 

pembelajaran Qurdits (Tajwid) dengan Games Tajwid Petualangan dan Fiqih 

(Sholat) dengan Games Marbel Sholat 
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2. Secara Praktis 

 
a. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 
Memberikan tambahan wawasan, ilmu, pengalaman, dan pelajaran 

yang berguna bagi peneliti itu sendiri dan dunia pendidikan. Sehingga, 

mampu mempersiapkan media pembelajaran tajwid yang menarik berbasis 

modern selain dari media konvensional. 

b. Bagi Lembaga 
 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran 

pembelajaran yang inovatif dengan media android games, menumbuhkan 

kekreativitasan guru, dan membentuk sikap serta karakter peserta didik yang 

lebih baik. 

 
 

F. Penelitian Terdahulu 

 
Dari beberapa sumber yang kami temukan, terdapat beberapa penelitian terdahulu 

(prior research) yang berhubungan dengan judul yang kami buat, diantaranya; 

1. Tesis yang ditulis oleh Qiaochu Lie Xuan He (University of Boras China) 

yang berjudul “Using Mobile Apps to Facilitate English Learning for 

Collage Students in China” menyimpulkan bahwa menggunakan beberapa 

aplikasi pembelajaran di mobile phone dapat memfasilitasi dan mendukung 

pembelajaran Bahasa Inggris sesuai dengan kemampuan para mahasiswa. 
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Selain itu pendekatan dengan menggunakan mobile apps for learning 
 

menjadi salah satu pendakatan yang efektif untuk pembelajaran mandiri.8 
 

2. International Journal karya R. Anjani, S. Sari dan M A Ramadhan (UIN 

Sunan Gunung Jati Bandung) yang berjudul “Using Android -Based 

Educational Game for Learning Colloid Material” yang menyimpulkan 

bahwa dengan menggunakan Android Educational Games menjadi salah 

satu cara yang bisa meningkatkan kemampuan pembelajaran dan prestasi 

siswa secara positif karena siswa kesulitan dalam menghafalkan bahan kolid 

pada suatu produk. Belajar menggunakan multimedia memiliki efek positif 

pada hasil belajar siswa. Selain itu perkembangan teknologi berbasis android 

yang saat ini banyak diminati karena lebih mudah digunakan.9 

3. Tesis karya Ditto Rahmawan Putra (Universitas Negeri Yogyakarta) yang 

berjudul “Pengembangan Game Edukatif Berbasis Android Sebagai Media 

Pembelajaran Akutansi di Kelas XI IPS SMA Negeri 1 Imogiri)” 

menyimpulkan bahwa offline games yang ada di smartphone memiliki fitur-

fitur yang sangat menarik untuk dijadikan media pembelajaran dan model 

warming up yang menyenangkan peserta didik. Selain itu offline 

 
 
 
 
 
 

 
8 Qiaochu Lie Xuan He, “Using Mobile Apps to Facilitate English Learning for Collage Students 
in China” (Thesis--University of Boras China, China, 2014), 1. 
9 R. Anjani, S. Sari dan M A Ramadhan, “Using Android -Based Educational Game for Learning Colloid 
Material”, International Conference on Mathematics and Science Education Journal, Vol.2,   No.2 
(November 2018),1
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. 

 

 

 
 

games menjadi salah satu media pembelajaran akutansi yang inovatif, 

kreatif, interaktif dan dapat digunakan kapan saja dan dimana saja.10 

4. Jurnal karya Isna Mildayanti (Universitas Pendidikan Ganesha, 2016) yang 

berjudul “Pengembangan Game Edukasi Tajwid Al-Qur’an Berbasis 

Android”.11 

Penelitian ini ingin mengetahui dan menunjukkan strategi 

pengembangan game edukasi dalam pembelajaran tajwid berbasis Android. 

Adapun tujuan yang ingin dicapai adalah (1) merancang dan 

mengimplementasikan game tajwid Al-Quran berbasis android game (2) 

untuk mengetahui respon user/pengguna dalam pengembangan game 

edukasi tajwid Al-Qur’an berbasis android. Metode penelitian ini 

menggunakan penelitian dan pengembangan. Game “Tajwid Al-Qur’an ini 

berbasis android dengan model waterfall. Subjek penelitian ini berlokasi di 

Masjid nurul amin. Data yang dikumpulkan berupa data dari 15 responen 

yang sudah menggunakan game tajwid Al-Qur’an berbasis android game 

dari rentang umur 9 tahun dengan menggunakan angket. Data responden 

dianalisis dengan pendekatan deskriptf. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa aplikasi ini berhasil diimplementasikan menggunakan bahasa 

pemograman Java serta menggunakan and engine sebagai library tambahan. 

 
 
 
 
 

 

10 Ditto Rahmawan Putra, “Pengembangan Game Edukatif Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Akutansi di Kelas 
XI IPS SMA Negeri 1 Imogiri)” (Skripsi--Universitas Negeri Yogyakarta, Yogyakarta, 2016), 1. 
11 Isna Mildayanti, “Pengembangan Game Edukasi Tajwid Al-Qur’an Berbasis Android”, Jurnal Pendidikan Agama Islam, 
Vol. 05, No.02 (Desember, 2016),1. 
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5. Skripsi oleh Fauzan Hidayat (Universitas Muhammadiyah Surakarta,2017) 

dengan judul “Pengembangan Game Tajwid Berbasis Android”.12 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan dan merancang 

game tajwid berbasis android, serta ingin mengetahui respon anak-anak 

dalam menggunakan game tajwid berbasis android dan mengembangkan 

game dengan rating rendah sehingga bisa membuat game tersebut lebih 

disukai oleh anak-anak. Penelitian ini menggunakan penelitian dan 

pengembangan. Game tajwid berbasis android game ini dikembangkan 

dengan mode System Development Life Circle (SDLC). Penelitian ini 

bersubjek di Masjid Kunti Andong Boyolali. Data yang dikumpulkan dari 

14 anak yang sedang mempelajari hukum tajwid nun mati dan tanwin yang 

sudah menggunakan game tajwid berbasis android. Penelitian ini dirancang 

menggunakan metode Contrast 2 yang mudah dalam pembuatan dan 

penggunaan game karena tidak menggunakan bahasa khusus. Contrast 2 

merupakan aplikasi yang digunakan dalam pembuatan game 2 dimensi. 

Hasil dari penelitian ini adalah game yang direncang membuat anak-anak 

semakin mudah belajar dengan dibuktikan dari hasil kuisioner yaitu 

mencapai 88%. 

6.  Jurnal Pendidikan Matematika yang ditulis oleh Fachri Ridho (Universitas 

Islam Negeri Intan Lampung, 2019) dengan judul “Aplikasi Android 

Contruct 2 untuk Media E-Learning Pada Materi Peluang”13 

 

12 Fauzan Hidayat, “Pengembangan Game Tajwid Berbasis Android”. (Skripsi--Universitas 
Muhammadiyah Surakarta, Solo, 2017), 1. 
13 Fachri Ridho, “Aplikasi Android Contruct 2 untuk Media E-Learning Pada Materi Peluang”. 
Jurnal Informatika, Vol. 2, No.2 (Oktober, 2019),1. 
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Penelitian ini bertujuan untuk bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran E-Learning berbasis aplikasi android contruct 2 pada materi 

pembelajaran matematika. Metode penelitian ini berbasis research and 

development (R&D). penilaian terhadap aplikasi ini terkategorikan baik 

oleh para ahli materi dengan presentase rata-rata bernilai 79.05% terbukti 

dari uji coba skla kecil dengan responden 10 peserta didik kelas XI dengan 

presentase 86.09% . berdasarkan dari hasil presentase yang diisi oleh peserta 

didik maka media pembelajaran terkategorikan “Sangat Menarik” dan hasil 

keefektifan memperoleh nilai sebanyak 88,33% dimana diartika bahwa 

media pembelajaran aplikasi android cuntruct 2 masuk kategori “sangat 

Efektif”. 

7. Jurnal Teknologi dan Sistem Komputer yang ditulis oleh Hendy Cahya 

Lesmana (Universitas Diponegoro, 2016) dengan judul “Perancangan 

Aplikasi Android “Sholat Yuk” Sebagai Media Pembelajaran Sholat Anak- 

Anak”.14 

Penelitian ini bertujuan untuk memanfaatkan teknologi dibidang 

pendidikan agama islam dalam materi fiqih bab sholat. Karena faktanya 

banyak pengguna ponsel yang cerdas maka dilakukannya pembuatan 

aplikasi “Sholat Yuk” sebagai media pembelajaran anak-anak dalam bidang 

ibadah sholat. Metode penelitian yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) mulai dari tahap konsep (concept), desain 

(design), pengumpulan materi (material collecting), 

14 Hendy Cahya Lesmana. “Perancangan Aplikasi Android “Sholat Yuk” Sebagai Media 
Pembelajaran Sholat Anak-Anak”. Jurnal Teknologi dan Sistem Komputer, Vol. 4, No. 4, (April, 
2016). 
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pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan distribusi (distribution). 

Hasil dari penelitian ini adalah (1) aplikasi yang dibuat dari construct 2 dan 

berdasarkan hasil pengujian aplikasi ini berjalan dengan baik pada system 

android very 4.1 (2) hasil dari pengujian aplikasi ini menggunakan metode 

kotak hitam yang memperoleh fungsi dari menu dan tombol aplikasi ini 

berjalan dengan baik sesuai dengan fungsionalnya (3) aplikasi “Sholat Yuk” 

akan sedikit bermasalah jika digunakan di HP di bawah RAM 1 GB (4) 

kualitas suara berjalan dengan lancer sesuai dengan kapasitas aplikasi ini 

jika digunakan di HP (5) kesimpulan yang dapat ditarik adalah bahwa 

aplikasi “Sholat Yuk” dapat berlajan dengan lancer dan diharapkan menjadi 

aplikasi yang bermanfaat dalam lingkup pendidikan. 

Dari beberapa penelitian diatas terdapat persamaan dan peredaan dengan 

penelitian yang dilakukan. Persamaannya adalah bahwa aplikasi game 

android atau aplikasi android sama sama bisa dijadikan media pembelajaran 

yang bisa diteliti dalam lingkup pendidikan. Namun titik yang membedakan 

dari penelitian yang akan kami lakukan adalah penelitian yang menguji 

aplikasi yang dibuat sendiri, dikembangkan atau masih diuji coba sedangkan 

dalam penelitian ini adalah studi kasus aplikasi android game tajwid 

petualangan dan marbel sholat yang sudah diimplementasikan di sekolah 

dasar. 
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G. Definisi Konseptual 

 
Agar diperolah gambaran yang jelas dan menghindari salah dalam dalam 

memahami judul penelitian ini. Judul Persepsi Guru dan Peserta Didik Terhadap 

Implementasi Pembelajaran Qurdist dan Fiqih Berbantuan Android Game disini 

adalah pendapat dan respon dari pendidik dan peserta didik yang sudah 

mengimplementasikan android game selama pembelajaran dikelas terhadap 

implementasi pembelajaran Qurdist dan Tajwid yang menggunakan Game 

Tajwid Petulangan dan Marbel Sholat yang dapat mendukung proses belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan variatif. 

H. Sistematika Penulisan 

 
Untuk mempermudah penulisan dan pemahaman dalam penulisan tesis ini, 

maka diperlukan sistematika penulisan. Adapun sistem penulisan dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

BAB I terdiri atas pendahuluan berisi tentang gambaran umum dari 

penelitian ini, didalam pendahuluan terdapat latar belakang, identifikasi dan 

batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

penelitian terdahulu, definisi konseptual dan sistematika penulisan. 

BAB II merupakan kajian teori yang meliputi Persepsi Guru dan Peserta 

Didik Terhadap Implementasi Pembelajaran Qurdits dan Fiqih Berbantuan 

Android Game dengan studi kasus di SD. Mursyidah Surabaya’ 
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BAB III merupakan Bab yang pada dasarnya mengungkapkan sejumlah 

cara tentang metode dan langkah-langkah penelitian yang menyangkut 

rancangan penelitian, kehadiran peneliti, lokasi penelitian, tahapan penelitian, 

sumber data, prosedur pengumpulan data, teknik analisis data dan pengecekan 

keabsahan data. Metode Penelitian yang meliputi jenis dan pendekatan 

penelitian, sumber data dan informan, metode pengumpulan data, teknik 

analisis data dan teknik pemeriksaan keabsahan data 

BAB IV merupakan hasil penelitian yang membahas tentang penyajian 
 

data, teknik analisis data dan teknik pemeriksaan keabsahan data. 

BAB V adalah penutup yang berisi tentang simpulan dan saran 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Persepsi 

 
1. Pengertian Persepsi 

 
Menurut Joseph A. Devito persepsi adalah proses dimana sesorang 

menjadi sadar terhadap stimulus yang mempengaruhi indera seseorang 

tersebut. Persepsi mempengaruhi rangsangan atau suatu pesan yang diserap 

dan makna apa yang seseorang berikan kepada orang lain saat orang lain 

mencapai kesadaran.15 Sedangkan menurut Robbins persepsi diartikan 

sebagai proses dimana seseorang mengorganisasikan dan 

menginterpretasikan impresi sensorinya agar dapat memberikan arti kepada 

lingkungan sekitar.16 Jalaluddin Rakhmad mendifinisikan bahwa persepsi 

bahwa persepsi adalah pengalaman yang menyimpulkan objek, peristiwa atau 

hubungan-hubungan yang diperoleh dari menyimpulkan informasi dan 

menafsirkan pesan.17 

Persepsi guru merupakan suatu analisis mengenai kesan bagaimana cara 

mengintegrasikan penerapan hal-hal di sekeliling individu atau konsep yang 

sudah ada disuatu pendidikan. Persepsi guru merupakan suatu proses 

bagaimana guru menyeleksi, mengatur dan mengimplementasikan 

 
 
 

15 Joseph A. Devito, Komunikasi Antar Manusia, Alih Bahasa: Ir. Agus Maulana, (Jakarta: Karisma 
Publishing Group, 2011). 78. 
16 Makhmuri Muchlas, Perilaku Organisasi, (Yogyakarta: Gadjah Mada Universitu Press, 2008), 
98. 
17 Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi, (Bandung; PT. Rosda Karya, 2007), 143. 
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Tahap ke-2 
 

Proses diteruskannya stimulus yang 
diterima oleh reseptor (alat indera) melalui 

syaraf-syaraf sensori 

Tahap ke-1 
 

Proses ditangkapnya stimulus oleh 
alat indera manusia 

 
 

pengalaman yang ada, dan kemudian menafsirkannya untuk menciptakan 

keseluruhan gambaran yang berarti. 

2. Proses Persepsi 

 
Walgito menyatakan bahwa, persepsi merupakan terjadi dalam beberapa 

tahap berikut;18 

 
 
 
 
 
 
 

 

3. Jenis Persepsi 

 
Muhammad Ali menyatakan bahwa, jenis-jenis persepsi yaitu :19 

 
a. Persepsi visual didapatkan dari indera penglihatan merupakan topik 

utama dari bahasan persepsi secara umum 

b. Persepsi auditori didapatkan dari indera pendengaran yaitu telinga 
 

c. Persepsi perabaan didapatkan dari indera kulit 
 

d. Persepsi penciuman atau olfaktori 
 

e. Persepsi pengecapan atau rasa didapatkan dari indera pengecapan yaitu 

lidah 

 

18 Ibid., 134. 
19 Muhammad Ali, Kebijakan Pendidikan Menengah Dalam Perspektif Governance di Indonesia, 
(Malang: UB Press, 2017), 5. 

Tahap ke-3 
 

Proses timbulnya kesadaran 
individu tentang stimulus yang 

diterima reseptor 

Tahap ke-4 
 

Merupakan hasil yang diperoleh dari 
proses persepsi yaitu berupa tanggapan 

dan perilaku 
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. 

 

 

 

 

Ardila menyatakan bahwa jenis-jenis persepsi yaitu:20 
 

a. Persepsi berdasarkan pengalaman 
 

b. Persepsi bersifat selektif 
 

c. persepsi bersifat dugaan 
 

d. persepsi bersifat evaluative 
 

e. persepsi bersifat kontekstual 
 

4. Faktor yang Mempengaruhi Persepsi 

 
Robbins menyatakan bahwa ada tiga faktor yang mempengaruhi persepsi 

guru adalah sebagai berikut: pelaku persepsi, target, dan situasi. Fadil menyatakan 

bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi persepsi pada dasarnya dibagi menjadi 

2 yaitu:21 

a. Faktor Internal 
 

Faktor Internal terdapat dalam diri individu yang mempengaruhi 

persepsi guru yaitu: fisiologis, perhatian, minat, kebutuhan yang searah, 

pengalaman dan ingatan,suasana hati. 

b. Faktor Eksternal. 
 

Faktor Eksternal yang mempengaruhi persepsi yaitu: ukuran dan 

penempatan dari obyek atau stimulus, warna dari obyek-obyek, keunikan 

dan kekontrasan stimulus, intensitas dan kekuatan dari stimulus, motion 

atau gerakan. 

 
 
 

20 Makhmuri Muchlas, Perilaku Organisasi ...........................,123. 

             21 Ibid., 168
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. 

 

 

 
 

5. Persepsi Guru 

 
Kotler mengatakan bahwa persepsi guru merupakan proses dimana 

seseorang memilih, mengorganisasikan, mengartikan informasi untuk 

menciptakan sesuatu gambaran yang berarti didunia ini. Proses persepsi 

guru merupakan proses aktif yang memegang peranan, bukan hanya 

stimulus yang mengenainya tetapi juga sebagai individu yang memiliki 

pengalaman untuk dijadikan motivasi serta sikapnya yang relevan dalam 

menanggapi stimulus.22 

Syaiful Bahri mengatakan guru adalahorang yang memberikan ilmu 

pengetahuan kepada anak didik. Guru dalam pandangan masyarakat adalah 

orang yang melaksanakan Pendidikan ditemoat tertentu tidak harus di 

sekolah, tetapi bisa di masjid, mushollah, rumah dan lain sebagainya.23 

Maka dapat disimpulkan bahwa persepsi guru adalah proses pemahaman 

atau pemebrian makna pendidik atau mengajar atas suatu informasi terhadap 

suatu peristiwa. 

6. Persepsi peserta Didik 

 
Arif Rochman mengemukakan bahwa aktivitas pendidikan selalu 

berlangsung dengan melibatkan pihak-pihak sebagai actor penting yang ada 

di dalam aktivitas Pendidikan. Aktor penting tersebut adalah pendidik 

selaku subjek yang memberi, sedangkan subjek yang menerima adalah 

peserta didik. Istilah peserta didik pada pendidikan formal disekolah 

 

22 Melkianus Suluh, “Persepsi Guru dan Peserta Didik Terhadap Proses Pembelajaran Fisika Berdasarkan 
Kurikulum 2013”, Jurnal Penelitian dan Pengkajian Ilmu Pendidikan e-Saintika, Vol.2, No.2, (Juni-2019). 64. 

             23 Ibid., 68
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jenjang dasar dan menengah dikenal dengan sebutan murid atau siswa. 

Siswa merukapan subjek yang menerima apa yang disampaikan oleh guru. 

Sosok peserta didik umumnya merupakan sosok anak yang membutuhkan 

bantuan orang lain untuk bisa tumbuh berkembang.24 Dengan demikian 

peserta didik adalah anggota masyaratkat yang berusaha mengembangkan 

potensi diri melalui Pendidikan. Persepsi peserta didik merupakan perlakuan 

siswa terhadap informasi tentang objek dalam implementasi pembelajran 

Qurdist dan Fiqih dengan media Android Games. 

B. Implementasi 

 
Implementasi dapat diartikan secara sederhana yakni penerapan atau 

pelaksanaan. Van Horn mendefinisikan “implementasi sebagai tindakan- 

tindakan yang dilakukan baik oleh individu, pejabat, kelompok pemerintah 

atau swasta yang diarahkan kepada tercapainya tujuan-tujuan yang telah 

digariskan dalam keputusan kebijaksanaan”.25 Sedangkan implementasi 

menurut pandangan Agama Islam, yaitu suatu tindakan atau kerja dengan 

tujuan merubah suatu kondisi untuk menjadi lebih baik. Hal ini sejalan dengan 

frman Allah dalam Surat Ar-Ra’ad ayat 11 yang berbunyi; 

“Bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya 
bergiliran, di muka dan di belakangnya, mereka menjaganya atas perintah 

 
24 Munandar, “Persepsi Guru dan Peserta Didik Terhadap Implementasi K13 dengan Pembelajaran 
Biologi”, Jurnal Ilmiah Pebdidikan, Vol.2, No.2, (Padang-2018),2. 
25 Budi Winarno, Kebijakan Publik, Teori & Proses, (Jakarta: PT. Buku Kita, 2006), 155. 
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26 Ibid., 167 

 

 

 
 

Allah. Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 
menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat 
menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia (QS. Ar 
Ra‟ad : 11)” 

 
Dalam proses implementasi sekurang-kurangnya terdapat empat unsur yang 

penting dan mutlak yaitu:26 

1. Implementasi program atau kebijaksanaan tidak mungkin dilaksanakan pada 

ruang hampa. Oleh karena itu factor lingkungan (fisik, sosial, daya dan 

politik) akan mempengaruhi proses implementasi program pada umumnya. 

2. Target group yaitu kelompok yang menjadi sasaran dan dihapkan akan 

menerima manaat dari pogram tersebut. 

3. Adanya program yang dilaksanakan. 
 

4. Unsur pelaksanaan atau implementer, baik organisasi atau perorangan yang 

bertanggung jawab dalam pengolaan, pelaksanaan dan pengwasan 

implementasi tersebut. 

C. Al - Quran 

 
Para ulama tafsir Al Qur’an dalam berbagai kitab ‘ulumul qur’an, 

ditinjau dari segi bahasa (lughowi atau etimologis) bahwa kata Al Qur’an 

merupakan bentuk mashdar dari kata qoro’a – yaqro’uu – qiroo’atan – wa qor’an 

– wa qur’aanan. Kata qoro’a berarti menghimpun dan menyatukan; Al Qur’an 

pada hakikatnya merupakan himpunan hurufhuruf dan kata-kata yang menjadi 

satu ayat, himpunan ayat-ayat menjadi surat, himpunan surat menjadi mushaf Al 

Qur’an. Di samping itu, mayoritas ulama mengatakan bahwa 
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AlQur’an dengan akar kata qoro’a, bermakna tilawah: membaca. Kedua makna 

ini bisa dipadukan menjadi satu, menjadi “Al Qur’an itu merupakan himpunan 

huruf-huruf dan kata-kata yang dapat dibaca”.27 

Makna Al Qur’an secara ishtilaahi, Al Qur’an itu adalah “Firman Allah 

SWT yang menjadi mu’jizat abadi kepada Rasulullah yang tidak mungkin bisa 

ditandingi oleh manusia, diturunkan ke dalam hati Rasulullah SAW,  diturunkan 

ke generasi berikutnya secara mutawatir, ketika dibaca bernilai ibadah dan 

berpahala besar” .Karena wahyu yang datang dari Allah Yang Maha Mulia dan 

Maha Agung. Maka firman-Nya (Al Qur’an) pun menjadi mulia dan agung juga, 

yang harus diperlakukan dengan layak, pantas, dimuliakan dan dihormati. Al 

Qur’an adalah mu’jizat. Manusia tak akan sanggup membuat yang senilai 

dengan AlQur’an, baik satu mushaf maupun hanya satu ayat. Hikmahnya kepada 

kita adalah hendaknya Al Qur’an masuk ke dalam hati kita.Perubahan perilaku 

manusia sangat ditentukan oleh hatinya.28 

Jika hati terisi dengan Al Qur’an, maka Al Qur’anakan mendorong kita 

untuk menerapkannya dan memasyarakatkannya. Hal tersebut terjadi pada diri 

Rasululullah SAW, ketika AlQur’an diturunkan kepada beliau. Ketika A’isyah 

ditanya tentang akhlak Nabi SAW, beliau menjawab: Kaana khuluquhul qur’an; 

akhlak Nabi adalah Al Qur’an. Al Qur’an disampaikan secara mutawatir.Al 

Qur’an dihafalkan dan ditulis oleh banyak sahabat.Secara turun temurun Al 

Qur’an itu diajarkan kepada generasi berikutnya, dari orang banyak 

27 Roihan Daulay, “Studi Pendekatan Al-Qur’an”, Jurnal Thoriqoh Ilmiah, Vol.1, No.1, (Januari- 2014). 
33. 

           28 Ibid., 35 
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ke orang banyak. Ali bin Abi Thalib berkata: Aku dengar Rasulullah SAW 

bersabda: “Nanti akan terjadi fitnah (kekacauan, bencana)” Bagaimana jalan 

keluar dari fitnah dan kekacauan itu Hai Rasulullah? Rasul menjawab: “Kitab 

Allah, di dalamnya terdapat berita tentang orangorang sebelum kamu, dan 

berita umat sesudah kamu (yang akan datang), merupakan hukum diantaramu, 

demikian tegas, barang siapa yang meninggalkan.29 

D. Al-Qur’an Hadits 

 
Al – Qur’an hadist adalah materi pelajaran yang mengajarkan untuk 

memahami dan menjelaskan makna Al-Quran dan Hadist serta menjelaskan 

hukum-hukum yang ada di dalamnya.30Al – Quran Hadist yang biasa kita kenal 

dengan sebutan Qurdist merupakan salah satu mata pelajaran di Lembaga 

Pendidikan di bawah naungan Departemen Agama yang menjadi mapel wajib di 

ajarkan di sekolah Ma’arif yaitu Madrasah Ibtidaiyah. Sebagaimana yang 

dijelaskan oleh Dirjen Kelembagaan Agama Islam, Depag bahwa ruang lingkup 

PAI di madrasah terdiri dari lima bidang studi yaitu: Aqidah Akhlaq, Al-Qur’an 

Hadits, Fiqih, Sejarah Agama Islam dan Bahasa Arab untuk MI, MTs dan MA.31 

Mata pelajaran Al -Qur’an Hadist di lingkup Madrasah Ibtidaiyah (MI) 

salah satu mata pelajaran PAI yang menekankan pada kemampuan membaca dan 

menulis Al – Qur’an dan Hadist dengan benar. Selain itu mencakup 

 

 

30 Saidatur Rofiah, “Pengembangan Bahan Ajar Al-Qur’an Hadits Berbasis Game di MI MA’ARIF 
NU Nogosari Pasuruan”, Tesis, (Malang: Universitas Maulana Malik Ibrahim, 2016), 35. 
31 Peraturan Menteri Agama Republik Indonesia No.2 Tahun 2008, Tentang Standar Kompetensi 
Lulusan dan Standar Isi Pendidikan Agama dan Bahasa Arab di Madrasah, 23. 
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hafalan surat-surat pendek, pemahaman arti atau makna, beserta tajwidnya dan 

pengenalan hadist-hadist tentang akhlaq terpuji untuk meneladani perilaku dan 

kebiasaan Nabi Muhammad SAW yang bisa diterapkan dan di amalkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

1. Ruang Lingkup Al – Qur’an Hadist di Madrasah Ibtidaiyah 

 
Ruang lingkup mata pelajaran Qur’an Hadist di Madrasah Ibtidaiyah 

meliputi;32 

a. Pengetahuan dasar membaca dan menulis Al-Qur’an yang benar 

sesuai kaidah ilmu tajwid. 

b. Hafalan sudar-surat pendek dalam Al-Quran dan pemahaman 

sederhana tentang arti dan makna kandungannya, serta pengamalan 

melalui keteladanan dan pembiasaan dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Pemahaman dan pengamalan melalui keteladanan dan pembiasaan 

mengenai hadist-hadist yang berkaitan dengan, keutamaan membaca 

Al-Quran, kebersihan, niat, menghormati orang tua, persaudaraan, 

silaturrahmi, taqwa, keutaman memberi, menyayangi anak yatim, 

shalat berjamaah, ciri-ciri orang munafik, dan amal shaleh. 

2. Materi Tajwid 

 
Tajwid merupakan bentuk masdar yang berasal dari fi’il madhi 

jawwada yang berarti membaguskan. Adapun pengertian tajwid menurut 

Imam Dzarkasyi, ilmu tajwid adalah pengetahuan tentang kaidah serta 

 
 

32 Saidatur Rofiah, “Pengembangan Bahan Ajar Al-Qur’an Hadits Berbasis Game di MI MA’ARIF 
NU Nogosari Pasuruan”, Tesis, (Malang: Universitas Maulana Malik Ibrahim, 2016), 39. 
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cara-cara membaca Al Qur’an dengan sebaik-baiknya.33 Menurut 

Abdullah Asy’ari, ilmu tajwid adalah ilmu yang digunakan untuk 

mengetahui bagaimana sebenarnya membunyikan huruf-huruf dengan 

betul, baik huruf yang berdiri sendiri maupun huruf dalam rangkaian. 

Kegunaan ilmu tajwid ialah memelihara bacaan Al Qur’an dari kesalahan 

dan perubahan serta memelihara lisan dari kesalahan membacanya. 

Mempelajari Ilmu Tajwid hukumnya Fardhu Kifayah, membaca Al Qur’an 

dengan baik sesuai dengan Ilmu Tajwid hukumnya Fardhu  ‘Ain.34 Jadi 

Ilmu Tajwid ini sangat penting bagi para pembaca al-Qur’an sebagai 

pengantar membaca al-Qur’an yang benar, karena tanpa ilmu tajwid orang 

membaca al-Qur’an akan seenaknya sendiri seperti membaca bacaan yang 

lain semisal syair. Untuk menghindari kesalahan dalam membaca al-

Qur’an maka dibutuhkan pemahaman ilmu tajwid. 

D. Fiqih 

 
Fiqih adalah ilmu yang mempelajari syari’at islam yang mempelajari hukum 

dan maupun praktik dari syariat Islam. Materi fiqih adalah salah satu materi yang 

membutuhkan banyak praktik dalam pembelajarannya, maka dalam 

penyampaiannya membutuhkan inovasi agar tidak monoton dan bersifat klasik. 

Salah satu contoh materi fiqih yang mungkin tidak akan maksimal jika hanya 

mengandalkan metode klasik karena ada unsur praktik didalamnya yaitu materi 

sholat. Namun fiqih juga merupakan hasil pemahaman yang tidak dapat 

 
33 Akhmad Yassin Andy, Ilmu Tajwid Pedoman Membaca Al Qur’an, (Jombang: Pelita Offset, 2010), 25. 

             34 Ibid., 2. 
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dilepaskan dari teks dan konteks pada saat teks tersebut dipahami dan 

disesuaikan dengan social-cultural, dinamika dan perkembangan masyarakat 

pada saat fiqih tersebut ditetapkan sebagai hukum.35 

1. Ruang Lingkup Materi Fiqih di Sekolah Dasar Maarif 

 
a. Fiqih Ibadah 

 
Dalam materi fiqih ibadah mencakup tentang pengenalan dan 

pemahaman tentang cara pelaksanaan rukun Islam seperti tata cara 

taharah, sholat, puasa, zakat dan ibadah haji.36 

b. Fiqih Muamalah 
 

Dalam materi fiqih muamalah mencakup tentang pengenalan dan 

pemahaman mengenai ketentuan tentang makanan dan minuman yang 

halal dan haram, khitan, kurban, serta tata cara pelaksanaan jual beli, 

pinjam meminjam dll.37 

2. Materi Sholat 

 
Sholat menurut bahasa adalah do’a, sedangkan menurut istilah yaitu 

beribadah kepada Allah SWT. Sholat adalah rukun Islam yang kedua, oleh 

karena itu materi sholat sangatlah penting diajarkan sejak dini. Materi sholat 

pada tingkat SD sangatlah ditekankan karena pada tahap inilah kemampuan 

berfikir dan bernalarnya mulai berkembang. Sehingga mereka 

 
 

35 Andi Prastowo, “Keselarasan Materi Fiqih Madrasah Ibtidaiyah Kurikulum 2013 Terhadap 
Karakteristik Perkembangan Peserta Didik”, Jurnal Pendidikan Dasar Islam, Vol.7, No.2, 
(Desember -2016), 134. 
36 Mahmudin, “Efektivitas Metode Demonstrasi Dalam Pembelajaran Fiqih di Madrasah 
Ibtidaiyah”, Jurnal Ilmiah Al-Madrasah, Vol.2, No.2, (Juni-2018). 108. 

            37 Ibid., 109. 
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38 Ibid., 110. 

 

 

 
 

lebih cepat memahami, menghafalkan dan mempraktikkan gerakannya. 

Seperti disabdakan Rosulullah yang artinya: 

“ Perintahlah anak-anakmu agar mendirikan sholat tatkala mereka telah 
berumur tujuh tahun, dan pukullah karenanya tatkala mereka telah 
berumur sepuluh tahun.” (HR. Abu Dawud dan Al Hakim)38 

 
Materi sholat menjadi salah satu materi yang mempunyai tantangan 

berat untuk di ajarkan kepada anak-anak. Karena membuat anak-anak 

merasa kesulitan untuk menghafalkan bacaan dan gerakan yang banyak. 

Oleh karena itu, media pembelajaran yang menarik dan inovatif akan 

membuat mereka akan tertarik belajar dan cepat memahami pelajaran 

tentang sholat. Dalam studi kasus ini guru PAI di SD. Mursyidah 

memanfaatkan alat dan media pembelajaran di sekolah dengan berbantuan 

android games yang bisa di download di play store atau app store yaitu 

Games Marbel Sholat kreatif, sehingga membuat proses belajar mengajar 

semakin di minati oleh siswa dan menjadi salah satu media penunjang yang 

bisa membuat peserta didik memahami materi sholat. 

 
E. Educational Android Games 

 
Android memiliki banyak kelebihan dan manfaat, tidak hanya dari seri harga 

yang terbilang terjangkau, namun bisa digunakan untuk berbagai kebutuhan dan 

kalangan seperti menengah bawah sampai menengah keatas. Berkat fitur yang 

selalu update, keberadaan Android bisa mencuri banyak kalangan. Oleh sebab itu, 

perkembangan dan pertumbuhan dari tahun ketahun
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39 Rumainur, Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia. (Tesis-UIN Maliki Ibrahim, 
Malang, 2016), 4. 

 

 

 
 

sangat naik drastis. Di era 4.0 ini pendidikan dihadapkan dengan teknologi yang 

terus berkembang, salah satunya dalam bidang media pembelajran. Dengan 

media, para guru dan staf mengajar merasa terbantu dalam menyampaikan pesan 

pembelajaran dengan cepat, menarik dan mudah ditangkap oleh peserta didik. 

Selain memberikan efek yang positif, dan sinergi kepada peserta didik ke arah 

kreatif, dinamis dan berkarakter. Menurut Trianto, pembelajaran yang baik adalah 

pembelajaran yang disusun berdasarkan tujuan yang akan dicapai yakni 

menumbuhkan interaksi antara guru dan peserta didik, peserta didik dan peserta 

didik serta memberikan pengalaman yang berguna. Pembelajaran yang baik dapat 

ditunjang dari suasana pembelajaran yang kondusif serta hubungan komunikasi 

antar guru dan peserta didik dapat berjalan dengan baik melalui media 

pembelajaran.39 

Salah satu media pembelajaran adalah games, dengan games atau permainan 

guru bisa memberikan feedback kepada peserta didik dan mendorong budaya 

knowledge sharing antar peserta didik. Games berarti permainan yang 

menggunakan interaksi dengan antar muka melalui gambar yang dihasilkan oleh 

video. Educational android games memiiki arti suatu aplikasi permainan yang 

berbasis edukasi atau berhubungan dengan pelajaran baik online maupun offline 

yang ada di android. Penggunaan educational android games sangatlah mudah, 

banyak diantara kita yang sudah memahami penggunaan smartphone itu sendiri 

untuk keperluan whatssapp, searching di google, bahkan gaming. 
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40 Rumainur, Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia. (Tesis-UIN Maliki Ibrahim, 
Malang, 2016), 9. 

 

 

 
 

Android game sendiri bisa diperuntukkan untuk program akselerasi. 

akselerasi menurut kamus besar bahasa indonesia adalah percepatan, peningkatan 

kecepatan, laju perubahan kecepatan. Menurut E.Mulyasa yang ditulis kembali 

oleh seorang penulis artikel dari wordpress, akselerasi adalah belajar yang 

mungkin diterapkan sehingga siswa yang memiliki kemampuan diatas rata-rata 

dapat menyelesaikan pelajarannya lebih cepat dari masa belajar yang telah 

ditentukan. Jadi kelas akselerasi adalah kelas yang diperuntukan bagi siswa yang 

belajarnya dipercepat sesuai dengan tingkat pemahaman materi sehingga ia dapat 

menempuh waktu studinya lebih cepat dari waktu yang telah ditentukan pada kelas 

biasa.40 Jadi belajar akselerasi adalah belajar yang dilakukan dengan waktu lebih 

pendek tanpa mengurangi materi yang seharusnya dipelajari. 

Jika program akselerasi diperuntukan untuk siswa yang memiliki 

kemampuan belajar diatas rata-rata maka android game akan sangat membantu 

siswa tersebut untuk bisa mendapatkan materi pelajaran lebih cepat dengan 

melakukan e-learning dari game itu sendiri. Tidak hanya itu, mereka juga bisa 

belajar dengan cepat dan tidak terbatas serta dapat dilakukan kapanpun dan 

dimanapun saja, mengingat android game dapat diakses dengan mudah dan 

flexible. 

Oleh karena itu, pembelajaran yang innovatif dan kreatif sangat 

diperlukan agar bisa menciptakan pendidikan yang berkualitas, salah satunya 

adalah menggunakan teknologi yang ada seperti internet. android game bisa 
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menjadi salah satu program e-learning yang bisa dimanfaatkan untuk 

pengembangan pendidikan dimanapun berada. Karena android game bisa 

diakses siapapun tanpa berbayar sehingga kebutuhan akan pendidikan bisa 

terpenuhi. Namun tidak semua daerah bisa mengikuti pembelajaran yang 

bersifat e-learning dikarenakan masih ada beberapa wilayah khusunya di 

Indonesia yang masih belum terjangkau jaringan internet. Untuk menyiasati hal 

ini perlu diperlukan Sustainable Development dalam memenuhi kebutuhan 

akses ke internet, mengingat e-leraning khususnya android game 

membutuhkan akses ke internet dalam menjalakannya. 

Tidak hanya itu, agar tercipta pendidikan yang berkualitas, android game 

sendiri juga memerlukan pengembangan seperti pendukung bahasa isyarat bagi 

siswa yang berkubutuhan khusus atau dissability. Karena jika dilihat, android 

game saat ini hanya diperuntukan untuk peserta didik yang memiliki 

kemampuan normal. Sehingga bagi peserta didik yang memiliki kebutuhan 

khusus tidak akan bisa mengikuti kursus yang tersedia disana. Oleh karenanya, 

android game masih perlu pengembangan berkelanjutan dimasa yang akan 

datang. 

Pada pembahasan kali ini, kami akan membahas aplikasi educational 

android games yang bernama Games Tajwid Petualangan dan Marbel (Mari 

Belajar) Sholat. Pemakaian games ini untuk anak anak, remaja maupun dewasa 

dan termasuk offline games. Game dengan genre petualangan, dimana pemain 

diajak untuk berjalan kesuatu tempat. Disepanjang perjalanan pemain 

menemukan berbagai hal dan peralatan yang akan disimpa. Peralatan ini akan 
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digunakan untuk menjadi petunjuk, senjata maupun hal lain untuk menghadapi 

rintangan. Pada umumnya, game jenis ini akan lebih cenderung kepada 

pemecahan misteri. Dalam tesis ini, game yang dimaksud adalah game yang 

bergenre petualangan yang memiliki konten pembelajaran tajwid. Berikut cara 

mendownload aplikasi Games Tajwid Petualangan; dan Marbel (Mari Belajar) 

Sholat. 

1. Games Tajwid Petualangan 

 
Game Tajwid petualangan adalah salah satu platform android game 

yang berbasis edukasi untuk anak-anak dengan materi tajwid didalamnya. 

Materi tajwid yang dibahas adalah hukum nun mati dan tanwin. Sebelum 

memasuki step untuk berpetualangan ada tampilan penjelasan materi 

dimana permaianan ini seperti berpetualang mencari huruf dari hukum 

bacaan yang kita pilih dengan menghadapi musuh yang ada didepan. Selain 

itu ada pertanyaan tajwid yang harus dijawab agar bisa melanjutkan 

perjalanannya. Game tajwid merupakan salah satu game favorit dikarenakan 

bisa digunakan saar offline. Dimana guru tidak kesusahan menggunakan 

media ini sebagai media pembelejaran dikelas jika kondisi tidak 

memungkinkan untuk terhubung internet. 
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Gambar: 2.1 Mendownload aplikasi 
Games Tajwid Petualangan di 

Playstore secara online 

Gambar: 2.2 Menginstal Games Tajwid 
Petualangan 

Gambar: 2.3 Tampilan awal saat 
membuka Games Tajwid 

Petualangan 

Gambar: 2.4 Tampilan kedua, yaitu 
tentang perjalanan yang akan dilalui 
pertama kali saat akan berpetualang 

Gambar: 2.5 Tampilan ketiga, 
memilih tingkat level yang 

diinginkan 

Gambar: 2.6 Sebelum bermain, 
terdapat penjelasan materi yang harus 

difahami 
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2. Games Marbel (Mari Belajar Sholat) 

 
Games Marbel Sholat adalah salah satu platform android game yang 

berbasis edukasi untuk anak-anak dengan materi sholat didalamnya. Selain 

itu ada materi adzan dan audionya. Materi fiqih yang dibahas mulai dari 

adzan, bacaan, gerakan sholat lima waktu dan games yang sangat 

menyenangkan. Sebelum memasuki step untuk bermain ada tampilan 

penjelasan materi dari segi bacaan dan gerakan beserta audio lengkap yang 

bisa membuat game ini sangat terkesan. 

Bahkan tampilannya sangat colorful sehingga membuat anak-anak suka 

dengan android game ini apabila dijadikan media pembelajaran oleh 

Gambar: 2.7 Waktunya bermain! 
Dengan menekan arah panah dan 
senjata seperti yang ada digambar 
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sang guru.41 Game Marbel Sholat ditinjau dari review user di playstore juga 

sangat memuaskan dari segi fitur-fiturnya. 

 
 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

41 Berdasarkan wawancara dengan Guru PAI 

Gambar: 2.8 Mendownload aplikasi 
Games Marbel Sholat di Playstore 

secara online 

Gambar: 2.9 Tampilan aplikasi untuk 
memilih waktu sholat yang ingin 

dipelajari 

Gambar: 2.10 Setelah mimilih waktu 
sholat, muncul pilihan bacaan sholat 
mulai dari niat dan Gerakan sampai 

salam berupa tulisan seperti dilayar dan 
audio 

Gambar: 2.11 Tampilan Gerakan 
sholat sampai salam. 
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F. Implementasi Pembelajaran Qurdist dan Fiqih Berbasis Android Game 

 
Belajar tidak selalu membutuhkan buku atau berbasis teks lainnya dokumen. 

Siswa dapat belajar dan mengekspresikan diri mereka dengan banyak cara, 

termasuk melalui gambar visual. Guru dapat menggunakan android game sebaga 

media dalam mengajarkan materi pelajaran Qurdist dan Fiqih. Android game 

memberi kemudahan dalam memahami materi dengan sentuhan game yang 

bergenre edukasi. Dengan model bermain sambil belajar memiliki peluang untuk 

meningkat pemikiran kritis dan keterampilan kreatif mereka. Guru dan para 

orang tua juga bisa memainkannya atau menjadikan android game sebagai media 

pembelajaran selain dari buku paket. Untuk guru yang ingin meningkatkan 

kreatif dan kritis siswa kemampuan berpikir, android game juga bisa menjadi 

alat yang bermanfaat. 

Dengan kemudahan yang dapat diakses oleh semua orang memberikan 

peluang untuk membuat para peserta didik tidak merasa jenuh apabila gaya 

belajar mereka membosankan. Selain itu android game sangat mudah diakses 

karena banyak game offline yang tidak menghabiskan kuota internet jika game 

tersebut dipakai dikelas yang berbeda-beda dan berkali-kali, hanya dengan 

tambahan perangkat lain seperti proyektor, speaker, LCD dan laptop membuat 
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pelajaran disekolah semakin menarik apalagi android game ini uuntuk mengajar 

anak-anak tajwid dan fiqih yang ditemukan di android game juga dapat 

digunakan untuk menginspirasi kreativitas, meminta siswa memilih materi yang 

diinginkan dan kemudian menjawab soal yang sudah disediakan, bermain 

dengan offline. Menggunakan Fitur pencarian android game, peserta didik juga 

dapat mencari permainan lain dengan disesuaikan materi pelajaran yang mereka 

inginkan dan menemukan foto untuk membantu mereka mempelajari lebih lanjut 

tentang topik tertentu atau untuk digunakan sebagai bagian dari laporan atau 

proyek penelitian. 

Peneliti membuat lingkaran posting hasil belajar peserta didik dalam data 

koleksi dari Ronan Kelly yang melakukan penelitian berjudul "An Eksplorasi 

Instagram untuk Mengembangkan Keterampilan Bermai Pembelajar”. Ia hanya 

melakukan penelitian dalam tiga siklus. Dalam siklus itu, Ronan Kelly meminta 

para peserta memperbarui android game di setiap pertemuan. Kemudian, dia 

memberikan umpan balik tentang permainan mereka. Dalam pertemuan terakhir, 

ia mewawancarai para peserta tentang penggunaan android game dalam menulis 

teks deskriptif. Namun, dalam hal ini kasus, peneliti melakukan penelitian dalam 

lima siklus. Kemudian, peneliti menambahkan aktivitas lain seperti permainan 

untuk membuat siswa antusias dalam belajar menulis teks deskriptif di kelas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

 
Pada umumnya, penelitian terbagi atas penelitian kuantitatif dan 

penelitian kualitatif.42 Jenis penelitian kualitatif berusaha memahami dan 

menafsirkan makna suatu peristiwa interaksi tingkah laku manusia dalam situasi 

tertentu menurut perspektif peneliti sendiri.43 Penelitian ini adalah penelitian 

lapangan yang memberikan gambaran situasi dan kejadian secara sistematis, 

utuh serta aktual, mengenai faktor-faktor dan sifat-sifat yang saling 

mempengaruhi serta menjelaskan hubungan dari permasalahan yang sedang 

diteliti. Dalam rangka melihat hubungan saling mempengaruhi yang sangat 

rumit di atas, tidak berdiri sendiri, maka jenis penelitian ini adalah jenis 

penelitian kualitatif bukan uji hipotesis 

Keuntungan dalam menggunakan metode kualitatif adalah menghargai 

nilai-nilai demokrasi, yakni dengan memberikan porsi besar pada partisipan. 

Masukan dan informasi dari partisipan sangat penting karena akan menjadi dasar 

analisis, interpretasi, penemuan ide, konsep, dan teori baru. Partsipan benar-

benar diposisikan sebagai subjek bukan objek.44 Oleh karena itu, dengan metode 

kualitatif, ide, pemikiran, atau pendapat benar-benar diakomodasi dan diakui. 

 

42 Sugiyono, Metode Penilitian Kualitatif dan Kuantitatif R&D, (Bandung: Alfabeta, 2009), 8-9. 
43 Husaini Usman dan Purnomo Setiady Akbar, Metodologi Penelitian Sosial, (Cet. IV; Jakarta: 
Bumi Aksara, 2003), 81. 
44 J. R. Raco, Metode Penelitian Kualitatif; Jenis Karakter Dan Keunggulannya (Jakarta: 
Grasindo, 2010). 27. 
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B. Lokasi dan Subjek Penelitian. 

 
Penelitian ini akan dilaksanakan di SD Mursyidah yang berada di Jln. 

Tambak Osowilangun III/2 Benowo Surabaya. Dengan subjek penelitian guru 

PAI dan Kelas 4. Sedangkan objek penelitiannya adalah persepsi guru dan 

peserta didik terhadap implementasi pembelajaran Qurdist dan Fiqih berbantuan 

android games. Pemilihan subjek penelitian dilakukan secara purpossive 

sampling (sampel bertujuan) berdasarkan pada karakteristik subjek yang 

diperlukan dalam penelitian ini. Dengan demikian sampel dalam penelitian ini 

dipilih berdasarkan kriteria tertentu sesuai dengan pertimbangan peneliti 

mengenai persepsi guru dan peserta didik terhadap implementasi pembelajaran 

Qurdist dan Fiqih berbantuan android games. 

Adapun kriteria pemilihan sampel dalam penelitian kualitatif yang 

diterapkan sebagai informan, latar (setting), kejadian dan proses adalah:45 

1. Informan 
 

Satu guru Pendidikan Agama Islam SD. Mursyidah Surabaya dimana 

beliau memegang semua kelas mulai dari kelas satu sampai enam. 

2. Latar 
 

Subjek merupakan tenaga pendidik kelas IV di SD. Mursyidah 

Surabaya yang masih aktif mengajar sampai saat ini. 

 
 
 
 
 

45 Wasilah, “Pokoknya kualitatif: dasar-dasar merancang dan melakukan penelitian kualitatif, 
(Jakarta: Pustaka Jaya, 2002) 71. 
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3. Kejadian dan proses 
 

Subjek menggunakan dua android game yang sudah 

diimplementasikan dalam materi pelajaran Qurdist tentang tajwid 

dan Fiqih tentang sholat selama pembelajaran dikelas. Serta 

mempunyai nilai para peserta didik sebagai salah satu acuan dalam 

mengategorikan suatu aplikasi tersebut. Berikut penulis lampirkan 

frekuensi selama penelitian dibawah ini. 

No Kegiatan Tanggal Keterangan 

1 Observasi 

pertama 

6 Maret 

2020 

Mencari data tentang MI. Al-Fatich, melihat 

keadaan sekolah dan menentukan observasi 

selanjutnya 

2 Observasi 

kedua 

10 Maret 

2020 

Memperoleh data mengenai observasi proses 

pembelajaran tajwid dengan Games Tajwid 

Petualangan 

3 Observasi 

ketiga 

12 Maret 

2020 

Memperoleh data mengenai observasi proses 

pembelajaran fiqih dengan Games Marbel 

(Mari Belajar) Sholat. 

4 Wawancara dan 

Dokumentasi 

14 Maret 

2020 

Memperoleh data mengenai persepsi guru dan 

peserta didik, memperoleh data berupa nilai 

peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan games Tajwid Petualangan dan 

Marbel Sholat 

 

C.Instrumen 

 
Instrument termasuk alat ukur dalam penelitian. Peneliti itu sendiri yang 

menjadi instrument jika memnggunakan metode kualitatif. Sedangkan jika 

penelitiitu sendiri menjadi instrument maka harus memperhatikan beberapa 
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aspek yaitu (1) memahami metode penelitian kualitatif (2) memiliki wawasan 

yang luas terhadap apa yang diteliti (3) memiliki kesiapan jika memasuki objek 

penelitian. seorang peneliti sebaiknya harus memhami kemampuan dirinya 

sendiri, sejauh mana dia memahami penelitian yang ia jalankan mulai dari 

kesiapan materi, dan permasalahan yang ada di lokasi serta kesiapan ketika 

dilapangan dengan diimbangi tingkah laku baik seperti bertanggung jawab, 

ramah, sopan dan lain sebaiknya. Tujuannnya agar narasumber tidak kaku atau 

canggung saat memberikan informasi dan data kepada kita. 

Namun karena penelitian ini sudah jelas fokus masalahnya sehingga peneliti 

bisa mengembangkan instrumen dengan menggunakan wawancara, observasi 

dan dokumentasi yang dilakukan peneliti sendiri guna mendapatkan data, 

informasi untuk menganalisis dan membuat kesimpulan saat dilapangan. 

sedangkan pendekatan yang dilakukan oleh peneliti adalah pendekatan 

subjektif yang diarahkan kepda imforman yaitu guru dan peserta didik untuk 

menjawab rumusan masalah satu dan dua. 

D. Sumber Data 

 
Sumber data dalam penelitian ini disesuaikan dengan fokus dan tujuan 

penelitian. Dalam penelitian kualitatif, seperti yang digunakan dalam 

penelitian ini peneliti memilih sumber data dan mengutamakan perspektif 

emic, artinya mementingkan pandangan informan, yakni bagaimana mereka 

memandang dan menafsirkan dunia dari pendiriannya.46 Peneliti tidak dapat 

 
 

46Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif , (Cet. IV; Bandung: Alfabeta, 2008), 181. 
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memaksakan kehendaknya untuk mendapatkan data yang diinginkan. Apabila 

peneliti menggunakan wawancara dalam pengumpulan datanya, maka sumber 

data tersebut disebut informan. Apabila peneliti menggunakan teknik obervasi, 

maka sumber datanya bisa berupa benda, gerak atau proses sesuatu. 

Sumber data dalam penelitian adalah subyek dari mana data diperoleh. 

Berdasarkan kepada fokus dan tujuan serta kegunaan penelitian, maka sumber 

data dalam penelitian ini menggunakan dua sumber data yaitu: 

1. Data primer adalah data lapangan yang didapat dari sumber pertama, 

seperti hasil wawancara, observasi dan angket. Untuk memperoleh data 

primer ini, peneliti melakukan wawancara dan menyebarkan angket 

kepada Guru yang menerapkan games tajwid petualangan, serta peserta 

didik yang menggunakannya. 

2. Data sekunder berupa dokumenter yang bersumber dari buku-buku, 

hasil-hasil penelitian, jurnal, majalah, media cetak, dan dokumen- 

dokumen lainnya yang berkaitan dengan penelitian ini yang diperoleh 

dengan cara penelusuran arsip dari berbagai perpustakaan. 

3. Dalam penelitian ini, data sekunder diperoleh dari video wawancara 

dan hasil angket yang diperoleh selama proses observasi didalam 

pelaksanaan pembelajaran tajwid berbantuan android games. 

E. Teknik pengumpulan data 

 
Teknik pengumpulan data menurut J.R. Raco bahwa data penelitian dapat 

berupa teks, foto, angka, cerita, gambar, artifacts. Data penelitian kualitatif 

biasanya berbentuk teks, foto, cerita, gambar dan artifacts dan bukan berupa 
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48 Ibid., 120. 

 

 

 
 

angka hitung-hitungan. Data dikumpulkan bilamana arah dan tujuan penelitian 

sudah jelas dan juga bila sumber data sudah diidentifikasi, dihubungi serta sudah 

mendapatkan persetujuan atas keinginan untuk memberikan informasi yang 

dibutuhkan.47 Pada penelitian ini untuk memperoleh data akan menggunakan 

teknik: 

1. Observasi 

 
Observasi sebagai teknik pengumpulan data dalam penelitian 

kualitatif adalah mengamati suatu kejadian atau peristiwa melalui 

pancaindra atau dengan memakai alat elektronik.48 Observasi digunakan 

untuk mengumpulkan data berupa fakta-fakta secara detail dilapangan 

dari dua sumber yaitu dari guru dan peserta didik. Sehingga diharapkan 

peniliti dapat mengetahui pengaplikasian games Tajwid petualangan 

didalam pembelajaran. Dalam penelitian inipeneliti mengamati secara 

langsung proses pembelajaran tajwid di kelas. 

Observasi pertama dilakukan kepada guru, dengan tujuan 

meneliti bagaimana guru menerapkan media pembelajaran berbantuan 

android games yaitu Games Tajwid Petualangan dalam proses belajar 

mengajar menggunakan alat mengumpulan data berupa instrument. 

Observasi kedua dilakukan kepada peserta didik, dengan  tujuan meneliti 

bagaimana respon peserta didik dalam mengikuti pelajaran tajwid 

berbantuan Android Games Tajwid Petualangan. Melalui 

 
47J.R.Raco, Metode Penelitian Kualitatif; Jenis, Karakter dan Keunggulannya (Jakarta:Grasindo, 
2010), 108. 
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49 Ibid., 136. 

 

 

 
 

observasi maka peneliti terjun langsung ke lokasi penelitian dengan 

tujuan (1) untuk menanyakan kebenaran informasi secara langsung (2) 

untuk mencatat perilaku dan kejadian yang sebenarnya. Teknik observasi 

dilakukan untuk memperoleh data mengenai sekolah, keadaan kelas saat 

pembelajaran dikelas, persepsi guru dan peserta didik terhadap 

pembelajaran tajwid berbantuan android games tajwid petualangan. 

2. Wawancara 

 
Wawancara atau interview adalah sebuah proses memperoleh 

keterangan untuk tujuan penelitian dengan cara tanya jawab dan bertatap 

muka antara pewawancara dengan responden atau orang yang 

diwawancara, dengan atau tanpa menggunakan pedoman (guide) 

wawancara.49 Wawancara atau interview dalam penelitian ini dilakukan 

kepada informan yang benar-benar dapat memberikan data relevan 

berkaitan dengan rumusan masalah ke satu dan dua, seperti mengenai 

persepsi guru dan peserta didik terhadap pembelajaran tajwid dengan 

menggunakan media berbantuan Android Games Tajwid Petualangan 

dengan menggunakan power mirroring. 

Wawancara bertujuan untuk menjawab rumusan masalah kesatu 

dan kedua yaitu mencari informasi tentang bagaimana persepsi guru  dan 

peserta didik yang telah mengimplementasikan pembelajaran Qurdist 

dan Fiqih berbasis android game. Wawancara yang peneliti 
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lakukan adalah wawancara terstruktur. Sehingga sebelum wawancara 

dengan informan tersebut, peneliti menyiapkan instrument wawancara. 

Instrumen wawancara tersebut berisi pertanyaan-pertanyaan yang terkait 

dengan persepsi tentang pembelajaran tajwid yang berlangsung di kelas 

berbantuan android games. Pihak-pihak yang menjadi narasumber adalah 

para guru PAI yang di sekolah yang telah menerapkan games tajwid 

petualangan, serta para peserta didik yang turut mengaplikasikan games 

tersebut. Dengan wawancara diharapkan bisa memperoleh data secara 

detail langsung dari informan yang menjalankan dan mengalami 

penggunaan pembelajaran berbantuan android games. 

3. Dokumentasi 

 
Dokumentasi dimaksudkan menjadi titik awal untuk memulai 

pemerolehan data pada awal penelitian. Dokumentasi adalah teknik 

pengumpulan data dari sumber non insani. Sumber dokumentasi ini 

terdiri dari dokumen-dokumen dan data rekaman.50 Dalam penelitian ini 

teknik pengumpulan data dokumentasi untuk menjawab rumusan 

masalah yang ketiga yaitu mengumpulkan hasil nilai dari pembelajaran 

tajwid peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan Games Tajwid 

Petualangan, selain itu terkait data lokasi dan teori pustaka yang 

digunakan. Dari tiga metode yang digunakan menurut peneliti dirasa 

 

 
50 I Wayan Suwendra, Metodologi Penelitian Kualitatif Dalam Ilmu Sosial, Pendidikan, 
Kebudayaan dan Keagamaan, (Bali: Nilacakra, 2018), 65. 
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cukup untuk menggambarkan dan mendeskripsikan seluruh fakta yang 

terjadi dan memperoleh data sebanyak-banyaknya. 

E. Teknik Analisis Data 

 
Analisis data adalah mengorganisasikan dan mengurutkan data ke 

dalam pola, kategori, dan satuan uraian dasar. Sehingga dapat ditemukan tema 

dan dapat dirumuskan hipotesa kerja atau ide seperti yang disarankan oleh 

data.51 Untuk itu proses yang akan dilalui peneliti dalam menganalisis data 

adalah sebagai berikut: 

1. Edit Data 
 

Edit data merupakan proses meneliti data yang diperoleh, terutama 

dari kelengkapan jawaban, keterbacaan tulisan, kejelasan makna, 

kesesuaian, dan relevansinya dengan data yang lain.52 dalam  penelitian 

ini proses edit data adalah pada hasil wawancara terhadap guru dan 

peserta didik yang mengalami proses pembelajaran Tajwid berbantuan 

android games yang dalam hal ini adalah games tajiwd petualangan. 

2. Klasifikasi 
 

Klasifikasi adalah proses pengelompokan data baik yang berasal 

dari wawancara dengan subyek penelitian, pengamatan dan pencatatan 

 
 
 
 
 
 

51 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rieneka Cipta, 
2002), 280. 
52 Abu Achmadi dan Cholid Narkubo, Metode Penelitian (Jakarta: Bumi Aksara, 2005), 85. 
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di lapangan atau observasi. Data tersebut dibaca dan ditelaah 

kemudian digolongkan sesuai kebutuhan.53 

3. Menganalisa 
 

Analisis adalah proses penyederhanaan kata ke dalam bentuk 

yang lebih mudah dibaca dan juga mudah diinterpretasikan.54 Artinya, 

teori yang telah dipilih oleh peneliti diaplikasikan secara langsung ke 

dalam data-data yang ditemukan di lapangan. 

4. Menyimpulkan 
 

Yaitu pengambilan kesimpulan dengan menarik poin-poin penting 

yang kemudian menghasilkan gambaran secara ringkas, jelas dan mudah 

dipahami untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan di dalam fokus 

penelitian. 

F. Teknik Keabsahan Data 

 
Data yang begitu besar posisinya, maka keabsahan data yang terkumpul 

menjadi sangat vital. Data yang salah akan menghasilkan penarikan kesimpulan 

yang salah pula demikian juga sebaliknya, jika data benar juga menghasilkan 

kesimpulan yang benar.55 Untuk memperoleh tingkat keabsahan data, diperlukan 

beberapa teknik yaitu ketekunan pengamatan dan triangulasi data. Ketekunan 

pengamatan ialah serangkaian kegiatan yang dibuat dengan terstruktur dan 

dilakukan secara serius berkesinambungan dengan realistis yang ada dilokasi 

penelitian. Gunanya untuk menemukan ciri-ciri dan unxur-unsur 

53 Lexy J. Moelong, Metode Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 1993), 104-105. 
54 Masri Singaribun dan Sofyan, Metode Penelitian Survey (Jakarta: LP3ES, 1987), 263. 
55 Bachtiar S. Bachri, “Meyakinkan Validitas Data Melalui Triangulasi Pada Penelitian Kualitatif”, 
Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 10, No. 1 (April, 2010), 54. 
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Sumber data sama 

 
 

didalam situasi yang relevan dengan peristiwa yang dicari kemudian difokuskan 

dalampenelitian dengan rinci untuk melakukan ketekunan pengamatan 

mendalam. 

Maka dalam hal ini peneliti diharapkan mampu menguraikan dan 

mendeskripsikan secara detail dan rinci berkesinambungan terhadap proses 

penelitian yang dilakukan. Selain itu terdapat cara yakni triangulasi. Dimana 

peneliti menggunakan triangulasi sumber dan tringaluasi teknik. Tringaluasi 

sumber berarti membandingkan dan pengcekan ulang derajat kepercayaan suatu 

informasi yang diperoleh melalui sumber yang berbeda.56 Tringaluasi Teknik, 

berarti peneliti menggunakan Teknik pengumpulan data yang berbeda beda 

untuk mendapatkan data dari sumber yang sama secara serempak. 

 

 

 

 

 
Gambar 3.1 triangulasi teknik pengumpulan data 

 

 
Gambar 3.2: triangulasi sumber pengumpulan data 

 
 
 
 

56 Ibid., 56. 

Dokumentasi 

Informan A 

Wawancara Mendalam 

Observasi Partisipatif 

Wawancara 
Mendalam 

Informan B 

Informan C 
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BAB IV 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 

 
Dalam bab ini peneliti mendeskripsikan hasil-hasil penelitian yang sesuai 

dengan fokus penelitian dan membahas beberapa temuan penting dari penelitian ini. 

Namun, sebelumnya perlu dideskripsikan lokasi penelitian singkat SD. Mursyidah 

Surabaya. 

A. Gambaran Umum Objek Penelitian 

 
Penelitian ini dilakukan di SD. Mursyidah Surabaya berstatus swasta 

yang beralamat di Jln. Tambak Osowilangun III/2 Kecamatan Benowo 

Surabaya. SD. Mursyidah adalah lembaga pendidikan Maarif NU yang berdiri 

pada 30 November tahun 1952 dengan jumlah 230 pada tahun ajaran 2019/2020. 

Berikut adalah profil SD. Mursyidah Surabaya: 

Nama Sekolah : SD. Mursyidah 

 
Alamat : Jln. Tambak Osowilangun no III/20 

 

Kecamatan : Benowo 
 

Kota : Surabaya 
 

No. Tlp : 031-7483627 

Nomor Statistik Madrasah 104056012030 

Nomor Pokok Sekolah National 20533096 

Akreditasi : B 
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Visi SD. Mursyidah adalah menjadi Lembaga Pendidikan yang berprestasi, 

religius, berbudaya literasi dan berwawasan lingkungan. SD. Mursyidah 

merupakan sekolah maarif NU yang masih berdiri dan berupaya keras untuk 

selalu lebih baik dan unggul. Sedangkan Misi SD. Mursyidah adalah: 

1. Melaksanakan pengembangan kurikulum 
 

2. Melaksanakan pengembangan proses pembelajaran 
 

3. Melaksanakan pengembangan/peningkatan standar ketuntasan dan 

kelulusan 

4. Melaksanan pengembangan pendidik dan tenaga kependidikan 
 

5. Melaksanakan pengembangan sarana dan prasarana kependidikan 
 

6. Melaksanakan pengembangan kelembagaan dan manajemen sekolah 

7. Melaksanakan pengembangan penilaian 
 

8. Melaksanakan kegiatan keagamaan 
 

9. Membangun karakter dasar, di antaranya religius, santun, jujur, 

sportif, mandiri, kasih sayang, demokratis, kebinekaan, kompetitif, 

dan bertanggung jawab. 
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Tabel 4.1 

 
Data guru dan peserta didik SD. Mursyidah Surabaya.57 

 
 
 

No Jenis Data Jumlah Jumlah Total 

1 Guru 

Sertifikasi 

Non sertifikasi 

 
 
10 

 
8 

 
 
18 

2 Pegawai 3 3 

3 Peserta didik 230 230 

 

 
Tabel 4.2 

 

Berikut adalah sarana prasarana SD. Mursyidah Surabaya.58 
 
 

No Jenis Prasarana Jumlah Ruang 

1 Ruang kelas 8 

2 Perpustakaan 1 

3 
 
4 

Ruang Komputer 
 
Ruang Guru 

1 
 
1 

5 Ruang UKS 1 

6 Mushollah 1 

7 Kamar Mandi Guru 2 

 

 
57 Dokumentasi SD. Mursyidah Surabaya 
58 Dokumentasi SD. Mursyidah Surabata 
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8 Kamar Mandi Siswa 6 

9 Kantin 1 

10 Gudang 1 

 
 

B. Temuan Penelitian 

 
1. Persepsi Guru Terhadap Pembelajaran Tajwid Berbantuan Android 

Games (Games Tajwid Petualangan) dan Fiqih (Marbel Sholat) 

Seperti yang telah di jelaskan, bahwa data dari penelitian ini 

bersumber dari observasi yang dilakukan penulis dan juga wawancara 

terhadap guru dan murid-murid yang mana mereka bias menjawab semua 

pertanyaan dari penulis. Berikut adalah data sebaran informan: 

Tabel 4.3 
 

Sebaran Informan 
 

NO Informan Detail Jumlah 

1. Guru Guru mata pelajaran 1 

2. Siswa Siswa kelas 5 

 
 

Jumlah sebaran di atas sudah mewakili dan sesuai dengan kebutuhan 

dari peneliti. Setelah mewawancari para siswa, peneliti menemukan pola 

yang sama terhadap jawaban tersebut. Oleh karena itu, peneliti memutuskan 

untuk tidak melakukan wawancara pada seluruh anak kelas dengan 

pertimbangan diatas. Data dari 1 guru pun sudah bisa mewakili dan 

menggambarkan proses keseluruhan saat kegiatan belajar 
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menggunakan media tersebut karena hanya beliau saja yang menerapkan 

media Android Games ini. 

Dalam hal Pendidikan, banyak sekali hal yang bias mempengaruhi 

hasil peserta didik yang mana salah satu factor penentunya adalah si guru 

tersebut. Apakah sang guru sudah memfasilitasi siswa dengan proses 

pembelajaran yang aktif, efisien dan menyenangkan? Atau para guru hanya 

menyampaikan informasi tanpa melibatkan siswa nya. Banyak hal yang 

terjadi jika para murid bosan dan malas belajar seperti menurunnya 

semangat belajar, rendahnya nilai akhir bahkan hilangnya rasa hormat pada 

guru. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru sangat dianjurkan 

untuk bisa memberikan kegiatan kegiatan belajar yang menarik dan berbeda 

dengan berbagai media pembelajaran sebagai sarananya. Dengan maraknya 

murid-murid yang mempunyai telpon pintar dan sering nya mereka bermain 

games, maka tidak ada salahnya jika guru mencoba dan mempraktikkan 

penggunaan media elektronik tersebut untuk membantu meningkatkan 

efisiensi dan semangat belajar. Berikut peneliti akan menyajikan hasil 

penelitian tentang persepsi guru terhadap pembelajaran Tajwid dan Fiqih 

Sholat menggunakan Android Games (Games Tajwid Petualangan dan 

Games Marbel Sholat). Diawali dengan pertanyaan bagaimana menurut 

informan mengajar tajwid dengan menggunakan media Games Tajwid 

Petualangan? 

“Saya sangat senang, …, anak-anak terlihat enjoy, menikmati dan 
dengan media Games Tajwid Petualangan ini, saya merasa terbantu 
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60 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

untuk membuat metode mengajar yang variatif tentunya di dukung 
dengan perlengkapan atau alat pendukung yang ada di sekolah”59 

 

Dengan pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa pengguanaan 

Games Tajwid Petualangan sangat membantu kegiatan belajar- 

mengajar dan juga dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar 

Tajwid. Kemudian, kelengkapan alat-alat elektronik yang membantu 

pembelajaran seperti LCD Proyektor, Laptop, dan games itu sendiri 

sangat diperlukan untuk melancarkan aktifitas belajar tersebut. Namun, 

dengan penggunaan media baru tersebut, pengajar pun tidak luput dari 

kesulitan-kesulitan dalam merealisasikannya. Berikut penjabaran 

informan tentang bagaimana tantangan mengajar tajwid menggunakan 

Games Tajwid Petualangan tantangan mengajar tajwid menggunakan 

Games Tajwid Petualangan? 

“…tantangannya adalah bagaimana membuat games ini bisa 
efektif di kelas, memberikan efek yang lebih baik kepada anak- 
anak mulai dari pemahaman pada materi tajwid dan fiqih, 
meningkatkan nilai peserta didik…”60 

 
Tidak bisa dipungkiri bahwa tantangan yang dihapami oleh 

pengajar adalah kompleks karena berkaitan dengan banyak seperti yang 

disampaikan informan. Dimulai dari bagaimana pengguanaan games 

tersebut tetap efektif bukan malah menjadikan kegiatan pembelajaran 

sia-sia dan tidak berarti. Tantangan selanjutnya adalah belum bisa 

dibuktikan bahwa pemahaman materi dan nilai peserta 

59 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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61 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

didik bisa meningkat diakhir pembelajaran. Karena seperti yang banyak 

diketahui, bahwa para siswa terkadang mudah terganggu dan teralihkan 

perhatiannya kepada sesuatu hal yang lebih menarik, layaknya games 

tersebut. 

Namun, hal tersebut bisa dikurangi jika guru telah 

mempersiapkan segala aktifitas dengan matang dan terus mengawasi 

siswa. Dan juga selalu sadar bahwa seluruh siswa harus ikut aktif dalam 

semua kegiatan pembelajaran hingga tidak ada siswa yang merasa 

ditinggalkan. Informan masih menuturkan tantangan lain terkait 

penggunaan games tersebut: 

“..bahkan apakah bisa dari games ini anak-anak jadi sosok 
millennial yang faham materi agama, millennial disini 
dimaksudkan anak-anak tidak menjadi kolot, tidak faham tentang 
teknologi. Tapi anak-anak sekarang faham dengan mobile legend, 
jadi tantangan nya lagi adalah bagaimana membuat anak-anak ini 
bisa lebih cenderung senang dengan game edukatif”’61 

 
Dari penjelasan diatas, bisa disimpulkan bahwa di masa sekarang, 

tantangan seorang guru adalah bukan hanya bagaimana cara mengajar 

yang efektif, tapi juga mempersiapkan para siswa nya agar bisa 

menghadapi kehidupan yang sesungguhnya. Dimana salah satunya 

adalah bagaimana cara mereka memilih permainan agar tidak hanya 

kesenangan yang didapatkan, namun juga pembelajaran. Oleh karena 

itu, bisa dibilang penggunaan games petualangan itu adalah salah satu 

cara untuk mengenalkan games android yang edukatif. 
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62 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

Sama halnya dengan games petualngan, games marbel yang 

digunakan untuk mengajar tata cara sholat pun diakui informan 

memberikan kemudahan dengan beberapa tantangannya. Berikut 

kutipan dari hasil wawancara bersama pengajar: 

“Sama seperti games Tajwid Petualangan mbak, media 
games android ini selain mudah di akses karena offline dan 
media Games Marbel sholat ini lebih komplit mbak, karena 
selain games, diaplikasi ini disajikan bacaan adzan, suara adzan, 
bacaan sholat beserta suara lafadz dan gerakannya. Lalu yang 
terakhir ada gamesnya. Jadi media ini sangat menarik perhatian 
anak-anak buat kepo istilahnya mbak. Dan bacaannya sesuai 
untuk sekolah SD. Mursyidah yang mengikuti sekolah Ma’arif 
NU”62 

 

Sedikit berbeda dengan games petualangan, games marbel ini 

mempunyai beberapa fitur yang sangat memudahkan guru dalam hal 

penyampaian materi Shalat, seperti tersedianya bacaan Adzan, sholat, 

lafadz sholat, gerakan dan audio bacaan-bacaan tersebut. Informan juga 

menjelaskan bahwa bacaan sholat yang disediakan sesuai dengan 

kurikulum yang diberlakukan di sekolah nya. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa games 

android petualangan maupun marbel sangat membantu guru dalam hal 

meningkatkan minat belajar para siswa yang mana ketertarikan siswa 

adalah salah satu factor utama keberhasilan belajar mereka. 

Namun, tidak bisa dipungkiri bahwa masih ada beberapa tantangan 

yang harus dilewati dan diatasi dalam pengaplikasian media 
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63 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

belajar tersebut. Seperti apa yang disampaikan informan dalam kutipan 

dibawah ini: 

“Jadi kalau games marbel sholat itu hanya games tebak, 
gambar, bacaan dan sof sholat. Berbeda dengan games tajwid 
petualangan yang gamesnya itu seperti memecahkan masalah 
dengan banyak musuh, dan stepnya banyak. Jadi kadang kalau 
games marbel sholat itu kalau di ulang, membuat anak-anak sedikit 
bosan. Karena merasa sudah tau.”63 

 

Bisa disimpulkan dari penjelasan diatas bahwa tantangan 

penggunaan games marbel ada pada level games yang lebih mudah dan 

simple dibandingkan dengan games tajwid petualangan karena hanya 

berkutat pada game tebak gambar atau bacaan dan semacamnya. Jika 

dilihat dari level kesulitannya, maka games tersebut hanya pada level 

berpikir rendah yaitu menghafal (remember). Maka dari itu, guru 

mendapat kesulitan karena murid mudah bosan dan bias menghafal 

jawaban dari permainan tersebut. 

Untuk bisa memberikan fasilitas pembelajaran dan menghadapi 

kesulitan yang mungkin terjadi di kelas, para pengajar perlu 

mempersiapkan segala sesuatunya dengan baik. Dimulai dari 

pembuatan rencana pembelajaran, media pembelajaran, cara 

penyampaian bahkan pemilihan sumber untuk materi-materi yang 

diajarkan. Penggunaan buku atau sumber belajar lebih dari satu sumber 

akan sangat membantu para siswa untuk memperkaya pengetahuan 

yang akan mereka dapat nantinya. Seperti apa yang 
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65 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

dijelaskan oleh informan ketika diberi pertanyaan tentang apakah beliau 

mempunyai buku acuan lain selain buku Qurdist dan Fiqih pegangan 

guru selama mengajar tajwid dan fiqih sholat. 

“… selain buku pegangan guru dari maarif, ada juga 
kitab syifaul jinan, buku panduan tajwid, LKS”64 

 
Dari penjelasan diatas, pengajar sudah berusaha untuk 

membekali diri dengan beberapa sumber buku untuk mengajar para 

siswa. Yang mana penambahan kitab dan buku panduan tajwid 

pastinya sangat membantu karena materi Tajwid dan Fiqih adalah 

ilmu yang sangat berkaitan dengan praktik ibadah para muslim; 

membaca Al-Quran and Sholat. 

Setelah beberapa kali mengikuti kegiatan pembelajaran 

menggunakan media belajar tersebut, pastinya akan ada perbedaan 

yang dirasakan oleh pengajar sendiri. Untuk mengetahui hal tersebut, 

berikut kutipan dari informan ketika ditanya tentang perbedaan 

menggunakan media Android games dan media manual lainnya. 

“…kalau pakai media android games ini sangat membantu 
karena selain tidak repot anak-anak juga senang dengan desain 
aplikasinya, materi di aplikasinya juga jelas. Kalau media manual 
itu kebanyakan ribet dan perlu mengeluarkan uang. Lah kalau 
berbasis teknologi gini kan tinggal memanfaatkan yang ada 
saja”65 

 
Melihat penjelasan informan diatas, sangat terlihat jika perbedaan 

yang signifikan antara media pembelajaran 

 

64 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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manual/tradisional and modern adalah pada kemudahan dan fiturnya. 

Pada media pembelajaran yang tradisional dari kertas dan sejenisnya, 

pasti dibutuhkan banyak bahan dan tenaga untuk mendesign dan 

membuat materi didalamnya sesuai dengan keperluan pembelajaran. 

Kreatifitas yang tinggi juga dibutuhkan untuk membuatnya menarik. 

Belum lagi jika biaya pembuatan media nya dibebankan pada guru 

pengampu, maka akan sangat memberatkan pekerjaan guru tersebut. 

Sedangkan penggunaan media belajar modern seperti games android 

ini akan sangat memudahkan pengajar. Guru hanya perlu mengunduh 

games tersebut yang bias dioperasikan secara offline. 

Guru juga tidak perlu mendesign materi dan bersusah payah 

untuk membuat media nya, mereka hanya perlu mempersiapkan 

aktifitas belajar yang sesuai dan alat-alat elektronik seperti laptop dan 

speaker. Materi nya pun lengkap yang dikemas dengan fitur, warna 

dan gambar yang sangat menarik untuk para siswa SD. Oleh karena 

itu, bias disimpulkan bahwa penggunaan games android ini sangat 

dirasa mudah dan menarik perhatian siswa yang sekarang ini sudah 

terbiasa mempunyai HP dan mengakses berbagai macam permainan 

game android seperti mobile legend. 

Dengan adanya media pembelajaran diatas, pengajar 

mengharapkan adanya perubahan yang signifikan terhadap peserta 

didik. Informan menjelaskan bahwa ada tiga hal yang berubah yaitu 
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minat belajar, sikap dalam memahami materi dan hasil belajar. Dalam 

hal minat belajar, sudah bisa dipastikan bahwa fitur dan games 

android itu sendiri sudah sangat menarik perhatian siswa, dimana 

media games sendiri bukan media yang sering digunakan dalam 

pembelajaran sehari-hari. Seperti apa yang disampaikan informan 

dalam kutipan dibawah ini: 

“…Jika saya mengajar dengan media games android respon 
anak-anak senang karena pembelajaran bersifat tidak 
monoton. Apalagi berbasis teknologi pasti anak-anak atau 
peserta didik semakin senang, ibarat kata di ajak untuk 
berkeliling mengetahui apa yang tidak ada di kelas atau 
sekolah, dengan kata lain membuat mingkatkan keponya anak-
anak...”66 

 

Selain itu, perubahan dalam mudahnya materi untuk dipahami 

melalui games android juga dirasakan oleh pengajar sendiri. Walau 

guru tetap harus memberikan penjelasan atau kesimpulan, murid 

dirasakan lebih mudah memahami materi dibandingkan dengan 

menggunakan media manual atau tanpa media sama sekali. 

“…mengajar dengan tambahan media itu jauh lebih terbantu 
dibandingkan tanpa media, anak-anak lebih mudah memahami 
dari media android ini,,.”67 

 

Pengajar juga mendapati nilai ulangan harian siswa 

meningkat setelah penggunaan games dalam kegiatan 

pembelajarannya. Oleh karena itu, bias disimpulkan, bahwa 

 

66 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
67 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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penggunaan games android ini sangat bermanfaat untuk 

meningkatkan minat, pemahaman materi yang diakhiri dengan 

peningkatan nilai para siswa. 

Berbicara tentang dorongan dibalik penerapan media tersebut, 

ada beberapa hal pula yang mendasari guru di SD. Mursyidah 

Surabaya ini untuk menggunkan media pembelajaran baru ini. 

Pertama, sesuai apa yang dikutip dari hasil wawancara bahwa MI 

dengan kurikulum Ma’arif sudah mulai ditinggalkan peminatnya yang 

beralih ke sekolah negeri. Hal ini dikuatkan juga atas tekad pengajar 

untuk terus meningkatkan kualitas peserta didiknya agar tidak 

ketinggalan dengan sekolah yang lain. Mengetahui bahwa 

pembelajaran fiqih dan tajwid yang didominasi dengan menghafal dan 

praktek, informan juga menyadari bahwa hal tersebut bukan sesuatu 

yang bagus dan bahkan sangat membosankan. Oleh karena itu, 

informan berkreasi dan mulai mencari media pembelajaran lain yang 

sesuai dengan minat anak anak sekarang, yakni bermain games 

android. Hal tersebut terlihat dalam jawaban informan seperti dalam 

kutipan dibawah ini: 

“Karena … Saya merasakan sendiri anak-anak seperti tidak 
semangat saat pelajaran dan mintanya menonton video kisah 
nabi. Sedangkan materi Qurdist dan fiqih apa tentang kisah 
nabi? Tidak kan. …. Jadi harus ada media  penyambung untuk 
memahamkan mereka. Pertama kali tau media ini ya gara-gara 
anak-anak itu suka mobile legend mbak, pas saya 
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lihat di playstore ternyata ada game edukasi. Jadi saya coba 
dan ternyata berhasil”68 

 

Bisa disimpulkan dari penjelasan diatas, bahwa pengaplikasian 

media pembelajaran baru berupa games android harus didasari dengan 

kreatifitas dan pertimbangan pengajar juga, karena memilih games 

android sendiri perlu waktu dan beberapa pertimbangan tentunya yang 

terkait dengan efektifitas dan kesesuaian materi didalamnya. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, peneliti mendapatkan 

banyak informasi bahwa dalam penggunaan games tajwid petualangan 

dan games marbel sholat: (1) Dapat membantu proses pembelajaran 

dikelas, (2) Meningkatkan minat belajar siswa, (3) Memberikan dampak 

positif dalam pemahaman dan nilai belajar siswa, (4) Guru harus 

mempersiapkan diri dan aktifitas belajar dengan baik, (5) Penjelasan dari 

guru masih berperan penting. 

2. Persepsi Peserta Didik Terhadap Pembelajaran Tajwid Berbantuan 

Android Games (Games Tajwid Petualangan) 

Berdasarkan data yang didapat diatas tentang persepsi guru terhadap 

pengguanaan games android dalam pembelajaran Tajwid dan Fiqih, 

sangat terlihat bahwa games tersebut membawa dampak positif bagi 

kegiatan mengajar dan pada siswa nya. Namun, alangkah baiknya 

persepsi diatas bisa sesuai dengan apa yang dirasakan dan dialami oleh 

siswa. Para informan juga diberikan delapan pertanyaan yang mana 

 

68 M.Imron, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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jumlah nya sama dengan informan dari pihak pengajar. Bentuk 

pertanyaan dibuat open-question agar para informan bisa memberikan 

jawaban yang lebih lengkap dan menyeluruh. Oleh karena itu, berikut 

adalah hasil observasi dan wawancara terhadap beberapa murid 

mengenai pengguanaan games android. 

Pertama-tama, ketika ditanya bagaiman perasaan mereka ketika 

belajar tidak hanya menggunakan media buku pembelajaran, semua 

siswa menjawab dengan jawaban yang hamper sama, yatiu senang. 

Mereka menyebutkan bahwa pembelajaran terasa sangat menyenangkan 

karena sangat berbeda dari kegiatan yang mereka lakukan biasanya: 

menghafal. Banyak dari mereka juga menyebutkan bahwa pembelajaran 

dengan buku sering membuat mereka bosan. 

“Jadi enak pakai games kak, seru. Kalau pakai buku terus loh 
bosan. Nanti di suruh menghafalkan terus”69 

 

Bisa disimpulkan bahwa penggunaan media android games ini 

sangat menarik minat siswa dan memberikan mereka pengalaman baru 

karena berbeda dari biasanya; membaca, mengerjakan soal dan 

menghafal. Hal ini juga dikuatkan oleh informan ketika di tanya 

pertanyaan kedua tentang pendapat mereka belajar tajwid menggunakan 

Games Tajwid Petualangan. 

“Enak kak, bisa nge-games di sekolah. Soalnya kan setiap 
hari selalu mengerjakan soal tematik, matematika. Lah kalau 
pelajaran nya pak imron seneng gitu soalnya orange lucu juga”70 

 

69 Selma, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
70 Ricky, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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Bisa dilihat dari penjelasan diatas, bahwa murid sudah terlalu 

sering disuguhkan aktifitas monoton seperti menghafal, praktik, dan 

mengerjakan soal di buku mereka. Jadi, ketika mereka diberikan aktifitas 

bermain games android di kelas, mereka sangat tertarik. Hal itu juga 

mungkin dikuatkan karena diusia dini, mereka sudah senang bermain 

games android lain di handphone mereka/orang tua mereka. 

Pendapat yang sama pun disampaikan siswa mengenai games 

marbel sholat untuk mata pelajaran fiqih. Games yang menyuguhkan 

gambar yang menarik ini, bisa menarik perhatian anak anak dengan 

segala fitur lengkapnya untuk menunjang pembelajaran sholat. Seperti 

yang di kutip dari jawaban berikut ini: 

“Seru juga kalau pakek games marbel sholat, soalnya 
gambarnya lucu, terus animasinya bagus kayak lihat film”71 

 

Hal tersebut juga disampaikan informan lainnya, bahwa 

gambar dan efek yang di suguhkan oleh games benar-benar membuat 

mereka tertarik. Yang pada akhirnya, hal tersebut membuat pembelajaran 

fiqih yang biasanya diisi untuk menghafal bacaan sholat dan praktik 

Gerakan sholat, bisa lebih menyenangkan denga adanya games marbel 

sholat ini. 

Kemudian, ketika informan ditanya pertanyaan ke empat 

tentang apakah mereka menyukai permainan tersebut, tidak ada dari 

 

71 Nabila, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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mereka yang tidak menyukai games tersebut. Penggunaan games 

marbel sholat benar-benar disukai siswa karena siswa berpikir bahwa 

mereka sedang bermain games, bukan belajar. Bisa ditarik kesimpulan, 

bahwa belajar suatu materi yang dilakukan dan  dibungkus dengan 

aktifitas yang menyenangkan dan tanpa tekanan, sangat disukai siswa 

dan bisa meningkatkan minat belajar mereka. Games marbel sholat ini 

juga sangat membantu guru untuk menfasilitasi berbagai kebutuhan 

siswa, mulai dari visual, hingga auditory. Fitur audio yang disediakan 

dalam games tersebut banyak menjadi part favorit siswa ketika aktifitas 

belajar menggunakan media games marbel sholat. 

“Iya kak, suka soalnya kan gamesnya menyenangkan dan ada 
suaranya kalau semisal bacaan ruku bacaan sujud gitu”72 

 

Dua games diatas memang sangat menarik perhatian siswa, 

namun belum diketahui dari persepsi siswa sendiri apakah games 

tersebut membantu mereka memahami materi pembelajaran dengan 

baik atau tidak. Berikut penuturan salah satu informan mengenai hal 

tersebut. 

“Faham kak kalau sama dijelasin pak imron, kalau tidak 
dijelaskan kadang faham kadang tidak faham”73 

 

Melalui kutipan diatas yang diamini banyak informan lain, bisa 

disimpulkan bahwa peran guru masih sangat penting dalam suatu 

72 Helen, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
73 Fawaiz, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 
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74 Selma, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

pembelajaran. Feedback dan penjelasan tambahan dari pengajar 

merupakan hal krusial yang tidak boleh dilupakan dan dihilangkan 

begitu saja hanya karena media pembelajaran yng menarik dan 

lengkap. Karena salah satu tugas guru adalah memastikan dan 

mengassess apakah siswa mereka sudah bisa melanjutkan ke materi 

selanjutnya, atau harus sedikit mengulang penjelasan materi yang ada. 

Selain itu, penggunaan games ini pun memberikan sedikit kesulitan 

tidak hanya untuk pengajar, namun juga untuk siswa. Beberapa dari 

mereka menjelaskan bahwa mereka kesulitan untuk mengoperasikan 

games tersebut, harus ada sedikit waktu untuk bisa tahu dan 

memahami cara bermain games, khususnya untuk games tajwid 

petualangan. Siswa lain pun mendapat kesulitan saat harus menjawab 

pertanyan dengan waktu yang ditentukan, seperti yang 

dikutip dibawah ini: 
 

“Kesulitan nya pas bermain terus ada waktunya, soalnya 
aku sering habis waktunya”74 

 

Dengan kesulitan diatas, mungkin banyak siswa yang akhirnya 

tidak siap dan harus mengulang untuk menjawab soal lain atau bahkan 

merasa kecewa karena tidak bisa menjawab dengan cepat. Namun, hal 

tersebut juga bisa bermanfaat untuk melatih kecepatan menghafal dan 

berpikir siswa. Oleh karena itu, peran guru untuk terus menyemangati 

dan memperhatikan kebutuhan siswa sangat dianjurkan dalam hal ini. 
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75 Ricky, Wawancara, Surabaya, 14 Maret 2020 

 

 

 
 

Ketika diminta untuk memilih antara diberikan soal tajwid dan 

fiqih dengan lembaran kertas atau dengan soal yang ada di Android 

games, seluruh siswa kompak menjawab lebih senang untuk 

mengerjakan soal melalui games. Banyak dari mereka menjelaskan 

lebih senang melalui games karena bisa melihat gambar dam lebih 

menyenangkan. Ada pula yang menjelaskan bahwa mereka lebih 

nyaman mengerjakan soal melalui games android, karena soal bisa 

dilihat lebih jelas; ditampilkan secara besar melalui LCD Proyektor di 

kelas. Oleh karena itu, bisa disimpulkan, bahwa pemberian latihan soal 

dengan menyediakan gambar yang ditampilkan secara lebih jelas lebih 

disukai oleh para siswa SD ini. 

Di pertanyan terakhir, peneliti meminta informan untuk 

membayangkan jika guru mereka berhenti menggunakan games 

android ini untuk mengajar fiqih dan tajwid, bagaimana kah pendapat 

mereka. Hampir sama dengan jawaban pada soal-soal awal, bahwa 

mereka tidak akan senang jika guru mereka hanya mengajar dengan 

buku tanpa media games ini. Hal ini dikarenakan mereka tidak mau 

kembali ke kegiatan yang menurut mereka membosankan dan 

melelahkan; menghafal. Seperti yang bisa dilihat dalam kutipan berikut 

ini: 

“Iya tidak enak kak, soalnya nanti di suruh menghafalkan 
terus. Enak pakai games tidak di suruh menghafalkan”75 
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Dari banyak nya informasi diiatas, dalam penggunaan games 

Tajwid petualangan dan games Marbel Sholat, peneliti mendapat kan 

banyak informasi bahwa siswa (1) Sangat menyukai penggunaan 

media pembelajaran tersebut, (2) Bosan dengan aktifitas yang 

biasanya mereka lakukan: menghafal, (3) Masih membutuhkan 

penjelasan guru untuk memahami materi. 

D. Pembahasan Penelitian 

 
1. Perubahan nilai peserta didik sebelum dan sesudah implementasi 

games Tajwid Petualngan dan Marbel Sholat. 

Untuk mengetahui kempampuan siswa dalam suatu materi, para 

guru bisa menggunakan beragam macam format tes untuk mengukur 

kemampuan siswa seperti menggunakan soal pilihan ganda, mengisi 

informasi, mencocokkan atau open-ended question atau essay. 

Sedangkan untuk mengetahui kemampuan psikomotor mereka, ujian 

praktik seperti menghafal, presentasi, project dan role-play sangat sering 

digunakan oleh pengajar untuk mengukur keteramplan berbicara maupun 

menulis. 

Untuk mata pelajaran Qurdis dan Fiqih, guru di SD Mursyidah 

Surabaya mengaplikasikan dua tes berbeda untuk menilai peserta didik 

yang berjumlah 37. Berikut penjabarannya pada setiap mata 

pelajarannya: 

a. Dalam mata pelajaran Qurdist sendiri, materi yang diajarkan 

berfokus pada hukum nun mati dan tanwin, yang mana itu 
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mencakup beberapa hukum bacaan sekaligus seperti idgham 

bigunnah, idgham bilaghunnah, idhar, ikhfa’ syafawi dan juga 

iqlab. Setiap hukum bacaan tersebut mempunyai cara membaca 

dan huruf tajwid yang berbeda untuk diingat dan dipelajari. Untuk 

mengukur pemahaman siswa tentang hukum tersebut, pengajar 

memberikan 2 tes berbeda yaitu ujian tertulis dan ujian praktik. 

Setiap ujian akan dibagi menjadi dua fase yaitu Tugas 1 dan 

Praktik 1 (sebelum menggunakan media games Tajwid 

Petualngan) dan Tugas 2 dan Praktik 2 (sesudah menggunakan 

media games Tajwid Petualngan). Untuk penilaian tugas 1 dan 2, 

nilai dimulai dari 10-100 dimana nilai KKM adalah 75, sedangkan 

nilai praktik 1 dan 2 menggunakan A, B, C atau D, dimana D 

=<75, C=75-82, B=82-92, dan A=92-100. 

1) Tugas 1 dan Praktik 1 (sebelum menggunakan media 

games Tajwid Petualngan) 

Tugas 1 merupakan ujian tertulis yang mana soal 

didapatkan dari buku pegangan siswa (Lembar Kerja Siswa) 

dimana bentuk soal nya berupa pilihan ganda dan essay. 

Praktik 1 merupakan tugas praktik dimana siswa diminta untuk 

membuka Al-quran atau buku pelajaran mereka untuk mencari 

hukum bacaan dalm suatu surat dalam Al-quran  yang 

ditentukan oleh si guru. Contoh nya berupa “Cari hukum 

bacaan idham bighunnah dalam surat Ad-Dhuha”. 
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Berikut data nilai materi tajwid sebelum menggunakan 

android game; 

 
DATA NILAI TAJWID SEMESTER 1 

TAHUN PELAJARAN 2019/2020 

SEKOLAH DASAR ( SD ) 

 

Nama Sekolah : 20533096 - SD MURSYIDAH SURABAYA 
Alamat Sekolah : Jl. TAMBAK OSO WILANGUN III /2 SURABAYA 
Kelas / Wali : 4.1 – RUCHAINI 
Mapel / Guru : 4. Tajwid - M. IMRON 

 

No Nama mapel_id npsn kelas rombel id_siswa tugas_1 praktek_1 

1 ACHMAD FAISAL ABDILLAH 4 20533096 4 1 3508501 83 A 

2 ALMAS ATHIYYAH LIHASNA` 4 20533096 4 1 3508608 90 B 

3 AMIR FAHAT MAULANA 4 20533096 4 1 3508618 80 A 

4 ASYRAF HIDAYAT 4 20533096 4 1 3508630 86 A 

5 ATHALANGIT ZAIDAN `ALY 4 20533096 4 1 3509066 90 B 

6 DEA NOVITA NURAINI 4 20533096 4 1 3511731 92 B 

7 GITA AMANDA MEALITA 4 20533096 4 1 3508643 78 B 

8 HAFID ILHAM ROSYIDI 4 20533096 4 1 3508847 86 A 

9 HELEN AULIA RAHMAH 4 20533096 4 1 3508860 90 A 

10 KEN `IZZA NADIA 4 20533096 4 1 3508871 84 A 
 

11 
LINTANG NOVBIANSYAH 

PUTRA 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509041 
 

78 
 

A 
 

12 
MAULANA MUQTADI 

BINNABI 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509042 
 

86 
 

B 

13 MOCH.ALIF LUQMANUDIN 4 20533096 4 1 3509063 94 A 
 

14 
MOHAMMAD FAJRUL 

FAWAIZ AL HAKIM 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509061 
 

84 
 

B 
 

15 
MUHAMMAD AKMAL FARUQ 

ARIYANTO 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509058 
 

94 
 

A 

16 MUHAMMAD FAISAL ANANG 4 20533096 4 1 3509060 88 A 
 

17 
MUHAMMAD FAUWAZ 

NIZAM HASANI 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509052 
 

90 
 

A 

18 MUHAMMAD FIRMANSYAH 4 20533096 4 1 3479164 78 B 
 

19 
MUHAMMAD MAULIDIN 

ICHSAN 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3511734 
 

86 
 

B 
 

20 
MUHAMMAD RAIHAN HUSNI 

ALI 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509057 
 

84 
 

A 
 

21 
MUHAMMAD RIZQY NUR 

SALAM 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509045 
 

82 
 

B 
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22 MUTI`AH AKHLAQIAH AZZA 4 20533096 4 1 3509064 90 B 

23 NADINE FATIMA AZZAHRA 4 20533096 4 1 3509047 92 A 

24 NAJIYATUT DINIYAH 4 20533096 4 1 3509043 86 A 

25 NAJWA AUNILLAH CHOLID 4 20533096 4 1 3509062 77 B 

26 NELA ZIYADATUR RACHMAH 4 20533096 4 1 3509053 92 A 

27 NESYYAH NABILA NUKHBAH 4 20533096 4 1 3509044 90 B 

28 NIKKI ABDILLAH 4 20533096 4 1 3509050 82 B 

29 NOR AISYAH 4 20533096 4 1 3509056 84 B 

30 NUR AULIA ROHMAH 4 20533096 4 1 3509051 80 B 

31 RAFAEL PUTRA FEBRIAN 4 20533096 4 1 3509055 86 A 
 

32 
REHAN ADITYA RAHMAN 

PRATAMA 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509046 
 

78 
 

A 

33 RICKY KAKA 4 20533096 4 1 3509048 90 A 

34 SELMA QETRI EL NADA 4 20533096 4 1 3511790 90 A 
 

35 
SYAKHIFAH ARZA AULIA 

RACHMAH 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509059 
 

86 
 

B 

36 TAZKIA ANWA IRRIZQI 4 20533096 4 1 3509054 82 B 

37 WAHYU NUR SYAFITRI 4 20533096 4 1 3509049 92 B 
 
 
 

2) Tugas 2 dan Praktik 2 (sesudah menggunakan media games 
Tajwid Petualngan) 

Tugas 2 disini adalah tugas yang dikerjakan siswa dimana 

soal nya terdapat pada games Tajwid petualngan. Sedangkan 

Praktik 2 dinilai guru dari bagaimna cara siswa bermain 

menggunakan games Tajwid Petualngan sendiri. Berikut data 

nilai peserta didik kelas 4 sesudah menggunakan android game 

yaitu Game Tajwid Petulangan; 
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DATA NILAI TAJWID SEMESTER 1 

TAHUN PELAJARAN 2019/2020 

SEKOLAH DASAR ( SD ) 

 
Nama Sekolah : 20533096 - SD MURSYIDAH SURABAYA 

Alamat Sekolah : Jl. TAMBAK OSO WILANGUN III /2 SURABAYA 

Kelas / Wali : 4.1 – RUCHAINI 

Mapel / Guru : 4. Tajwid - M. IMRON 

 
         

No Nama mapel_id npsn kelas rombel id_siswa tugas_2 praktek_2 

1 ACHMAD FAISAL ABDILLAH 4 20533096 4 1 3508501 86 A 

2 ALMAS ATHIYYAH LIHASNA` 4 20533096 4 1 3508608 94 B 

3 AMIR FAHAT MAULANA 4 20533096 4 1 3508618 82 A 

4 ASYRAF HIDAYAT 4 20533096 4 1 3508630 80 A 

5 ATHALANGIT ZAIDAN `ALY 4 20533096 4 1 3509066 88 B 

6 DEA NOVITA NURAINI 4 20533096 4 1 3511731 98 A 

7 GITA AMANDA MEALITA 4 20533096 4 1 3508643 80 B 

8 HAFID ILHAM ROSYIDI 4 20533096 4 1 3508847 82 B 

9 HELEN AULIA RAHMAH 4 20533096 4 1 3508860 92 A 

10 KEN `IZZA NADIA 4 20533096 4 1 3508871 94 A 

11 LINTANG NOVBIANSYAH PUTRA 4 20533096 4 1 3509041 80 A 

12 MAULANA MUQTADI BINNABI 4 20533096 4 1 3509042 88 A 

13 MOCH.ALIF LUQMANUDIN 4 20533096 4 1 3509063 96 A 
 

14 
MOHAMMAD FAJRUL FAWAIZ AL 

HAKIM 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509061 
 

86 
 

A 
 

15 
MUHAMMAD AKMAL FARUQ 

ARIYANTO 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509058 
 

96 
 

A 

16 MUHAMMAD FAISAL ANANG 4 20533096 4 1 3509060 90 A 
 

17 
MUHAMMAD FAUWAZ NIZAM 

HASANI 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509052 
 

92 
 

A 

18 MUHAMMAD FIRMANSYAH 4 20533096 4 1 3479164 80 A 

19 MUHAMMAD MAULIDIN ICHSAN 4 20533096 4 1 3511734 88 A 

20 MUHAMMAD RAIHAN HUSNI ALI 4 20533096 4 1 3509057 86 A 

21 MUHAMMAD RIZQY NUR SALAM 4 20533096 4 1 3509045 84 A 

22 MUTI`AH AKHLAQIAH AZZA 4 20533096 4 1 3509064 92 A 

23 NADINE FATIMA AZZAHRA 4 20533096 4 1 3509047 94 A 

24 NAJIYATUT DINIYAH 4 20533096 4 1 3509043 88 A 

25 NAJWA AUNILLAH CHOLID 4 20533096 4 1 3509062 80 B 

26 NELA ZIYADATUR RACHMAH 4 20533096 4 1 3509053 94 A 

27 NESYYAH NABILA NUKHBAH 4 20533096 4 1 3509044 94 B 

28 NIKKI ABDILLAH 4 20533096 4 1 3509050 84 B 
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29 NOR AISYAH 4 20533096 4 1 3509056 86 B 

30 NUR AULIA ROHMAH 4 20533096 4 1 3509051 82 B 

31 RAFAEL PUTRA FEBRIAN 4 20533096 4 1 3509055 88 A 
 

32 
REHAN ADITYA RAHMAN 

PRATAMA 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509046 
 

80 
 

A 

33 RICKY KAKA 4 20533096 4 1 3509048 94 A 

34 SELMA QETRI EL NADA 4 20533096 4 1 3511790 92 A 
 

35 
SYAKHIFAH ARZA AULIA 

RACHMAH 
 

4 
 

20533096 
 

4 
 

1 
 

3509059 
 

88 
 

B 

36 TAZKIA ANWA IRRIZQI 4 20533096 4 1 3509054 86 B 

37 WAHYU NUR SYAFITRI 4 20533096 4 1 3509049 94 A 

  

 
 

b. Dalam mata pelajaran Fiqih, materi yang dibahas adalah tata cara 

sholat. Materi mencakup tentang penjelasan apa itu sholat, macam-

macam sholat, bacaan dan juga Gerakan sholat. Seperti halnya mata 

pelajaran Tajwid, cara guru mengetahui dan mengukur kemampuan 

siswa adalah dengan memberikan 2 tes berbeda yaitu ujian tertulis 

dan ujian praktik. Setiap ujian akan dibagi menjadi dua fase yaitu 

Tugas 1 dan Praktik 1 (sebelum menggunakan media games Marbel 

Sholat dan Tugas 2 dan Praktik 2 (sesudah menggunakan media 

games Marbel Sholat). Sama seperti penilaian pada mata pelajaran 

Tajwid, untuk penilaian tugas 1 dan 2 mata pelajaran Fiqih pun 

menngunakan nilai angka dimulai dari 10-100, sedangkan nilai 

praktik adalah A, B, C atau D. 
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1) Tugas 1 dan Praktik 1 (sebelum menggunakan media games 
Marbel Sholat) 

Dalam tugas 1 fiqih ini, peserta didik diminta untuk 

mengerjakan soal-soal yang ada di buku kerja siswa (LKS), 

dimana format tes nya berupa pilihan ganda dan juga essay 

tentang materi yang sudah diajarkan guru tanpa media games. 

Sedangkan praktik 2 ini, adalah praktik sholat, dimana siswa 

diminta untuk mempraktikan satu sholat secara menyeluruh dari 

takbiratul ihram sampai dengan salam. 

 
DATA NILAI FIQIH SEMESTER 1 

TAHUN PELAJARAN 2019/2020 

SEKOLAH DASAR (SD ) 

 
Nama Sekolah : 20533096 - SD MURSYIDAH SURABAYA 

Alamat Sekolah : Jl. TAMBAK OSO WILANGUN III /2 SURABAYA 

Kelas / Wali : 4.1 – RUCHAINI 

Mapel / Guru : 4. Fiqih Sholat - M. IMRON 

 

No Nama mapel_id npsn kelas rombel id_siswa tugas_1 praktek_1 

1 ACHMAD FAISAL ABDILLAH 4 20533096 4 1 3508501 88 B 

2 ALMAS ATHIYYAH LIHASNA` 4 20533096 4 1 3508608 90 A 

3 AMIR FAHAT MAULANA 4 20533096 4 1 3508618 79 B 

4 ASYRAF HIDAYAT 4 20533096 4 1 3508630 80 C 

5 ATHALANGIT ZAIDAN `ALY 4 20533096 4 1 3509066 85 B 

6 DEA NOVITA NURAINI 4 20533096 4 1 3511731 94 A 

7 GITA AMANDA MEALITA 4 20533096 4 1 3508643 75 B 

8 HAFID ILHAM ROSYIDI 4 20533096 4 1 3508847 75 B 

9 HELEN AULIA RAHMAH 4 20533096 4 1 3508860 86 A 

10 KEN `IZZA NADIA 4 20533096 4 1 3508871 92 A 

11 LINTANG NOVBIANSYAH PUTRA 4 20533096 4 1 3509041 77 C 

12 MAULANA MUQTADI BINNABI 4 20533096 4 1 3509042 80 B 

13 MOCH.ALIF LUQMANUDIN 4 20533096 4 1 3509063 88 A 
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14 

MOHAMMAD FAJRUL FAWAIZ AL 
HAKIM 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509061 

 
83 

 
A 

 
15 

MUHAMMAD AKMAL FARUQ 
ARIYANTO 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509058 

 
90 

 
A 

16 MUHAMMAD FAISAL ANANG 4 20533096 4 1 3509060 92 A 

17 MUHAMMAD FAUWAZ NIZAM HASANI 4 20533096 4 1 3509052 85 A 

18 MUHAMMAD FIRMANSYAH 4 20533096 4 1 3479164 78 C 

19 MUHAMMAD MAULIDIN ICHSAN 4 20533096 4 1 3511734 84 A 

20 MUHAMMAD RAIHAN HUSNI ALI 4 20533096 4 1 3509057 84 A 

21 MUHAMMAD RIZQY NUR SALAM 4 20533096 4 1 3509045 82 B 

22 MUTI`AH AKHLAQIAH AZZA 4 20533096 4 1 3509064 88 A 

23 NADINE FATIMA AZZAHRA 4 20533096 4 1 3509047 90 A 

24 NAJIYATUT DINIYAH 4 20533096 4 1 3509043 87 B 

25 NAJWA AUNILLAH CHOLID 4 20533096 4 1 3509062 89 B 

26 NELA ZIYADATUR RACHMAH 4 20533096 4 1 3509053 94 A 

27 NESYYAH NABILA NUKHBAH 4 20533096 4 1 3509044 90 A 

28 NIKKI ABDILLAH 4 20533096 4 1 3509050 89 A 

29 NOR AISYAH 4 20533096 4 1 3509056 85 B 

30 NUR AULIA ROHMAH 4 20533096 4 1 3509051 84 B 

31 RAFAEL PUTRA FEBRIAN 4 20533096 4 1 3509055 80 B 

32 REHAN ADITYA RAHMAN PRATAMA 4 20533096 4 1 3509046 80 B 

33 RICKY KAKA 4 20533096 4 1 3509048 96 A 

34 SELMA QETRI EL NADA 4 20533096 4 1 3511790 94 A 

35 SYAKHIFAH ARZA AULIA RACHMAH 4 20533096 4 1 3509059 84 B 

36 TAZKIA ANWA IRRIZQI 4 20533096 4 1 3509054 86 B 

37 WAHYU NUR SYAFITRI 4 20533096 4 1 3509049 90 A 
  

 
 

2. Tugas 2 dan Praktik 2 (sesudah menggunakan media games 
Marbel Sholat) 

Di tugas 2 ini, soal yang diberikan kepada pesertad didik 

terdapat pada games Marbel Sholat. Sedikit berbeda dengan 

model soal dalam buku kerja siswa, dalam games ini model soal 

yang disediakan adalah mencocokkan gam dan pilihan ganda 

dengan gambar. 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

75 
 

 

 
 

Dalam praktik 2, peserta didik masih diminta untuk 

mempraaktikkan satu macam sholat wajib secara utuh. Namun, 

yang membedakan adalah mereka telah belajar menggunakan 

media games diatas dengan fitur audio untuk setiap bacaan 

sholat nya. 

 
DATA NILAI FIQIH SEMESTER 1 

TAHUN PELAJARAN 2019/2020 

SEKOLAH DASAR (SD ) 

 
Nama Sekolah : 20533096 - SD MURSYIDAH SURABAYA 

Alamat Sekolah : Jl. TAMBAK OSO WILANGUN III /2 SURABAYA 

Kelas / Wali : 4.1 - RUCHAINI 

Mapel / Guru : 4. Fiqih Sholat - M. IMRON 
 

 
 

No 
 

Nama 
 

mapel_id 
 

npsn 
 

kelas 
 

rombel 
 

id_siswa 
 

tugas_2 
 

praktek_2 

 
1 

 
ACHMAD FAISAL ABDILLAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508501 

 
90 

 
A 

 
2 

 
ALMAS ATHIYYAH LIHASNA` 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508608 

 
96 

 
A 

 
3 

 
AMIR FAHAT MAULANA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508618 

 
84 

 
B 

 
4 

 
ASYRAF HIDAYAT 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508630 

 
80 

 
B 

 
5 

 
ATHALANGIT ZAIDAN `ALY 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509066 

 
86 

 
A 

 
6 

 
DEA NOVITA NURAINI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3511731 

 
96 

 
A 

 
7 

 
GITA AMANDA MEALITA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508643 

 
84 

 
B 

 
8 

 
HAFID ILHAM ROSYIDI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508847 

 
85 

 
B 

 
9 

 
HELEN AULIA RAHMAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508860 

 
92 

 
A 

 
10 

 
KEN `IZZA NADIA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3508871 

 
94 

 
A 

 
11 

LINTANG NOVBIANSYAH 
PUTRA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509041 

 
80 

 
B 

 
12 

 
MAULANA MUQTADI BINNABI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509042 

 
88 

 
A 

 
13 

 
MOCH.ALIF LUQMANUDIN 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509063 

 
95 

 
A 

 
14 

MOHAMMAD FAJRUL FAWAIZ 
AL HAKIM 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509061 

 
90 

 
A 

 
15 

MUHAMMAD AKMAL FARUQ 
ARIYANTO 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509058 

 
94 

 
A 

 
16 

 
MUHAMMAD FAISAL ANANG 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509060 

 
96 

 
A 

 
17 

MUHAMMAD FAUWAZ NIZAM 
HASANI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509052 

 
90 

 
A 

 
18 

 
MUHAMMAD FIRMANSYAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3479164 

 
80 

 
B 

 
19 

MUHAMMAD MAULIDIN 
ICHSAN 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3511734 

 
88 

 
A 
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20 

MUHAMMAD RAIHAN HUSNI 
ALI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509057 

 
88 

 
A 

 
21 

MUHAMMAD RIZQY NUR 
SALAM 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509045 

 
84 

 
B 

 
22 

 
MUTI`AH AKHLAQIAH AZZA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509064 

 
92 

 
A 

 
23 

 
NADINE FATIMA AZZAHRA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509047 

 
94 

 
A 

 
24 

 
NAJIYATUT DINIYAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509043 

 
89 

 
A 

 
25 

 
NAJWA AUNILLAH CHOLID 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509062 

 
88 

 
B 

 
26 

 
NELA ZIYADATUR RACHMAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509053 

 
94 

 
A 

 
27 

 
NESYYAH NABILA NUKHBAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509044 

 
94 

 
A 

 
28 

 
NIKKI ABDILLAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509050 

 
90 

 
A 

 
29 

 
NOR AISYAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509056 

 
90 

 
A 

 
30 

 
NUR AULIA ROHMAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509051 

 
88 

 
B 

 
31 

 
RAFAEL PUTRA FEBRIAN 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509055 

 
90 

 
A 

 
32 

REHAN ADITYA RAHMAN 
PRATAMA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509046 

 
82 

 
B 

 
33 

 
RICKY KAKA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509048 

 
96 

 
A 

 
34 

 
SELMA QETRI EL NADA 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3511790 

 
94 

 
A 

 
35 

SYAKHIFAH ARZA AULIA 
RACHMAH 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509059 

 
90 

 
A 

 
36 

 
TAZKIA ANWA IRRIZQI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509054 

 
88 

 
A 

 
37 

 
WAHYU NUR SYAFITRI 

 
4 

 
20533096 

 
4 

 
1 

 
3509049 

 
92 

 
A 

 
 
 

2. Nilai Tajwid Peserta Didik Sebelum dan Sesudah Menggunakan 

Media Games Tajwid Petualangan 

Sebelum menggunakan media games Tajwid Petualangan, 

metode mengajar guru adalah dengan model ceramah dan game manual 

saja. Murid diminta untuk mengerjakan tugas di buku kerja siswa dan 

menghafalkan hukum bacaan sesuai materi. Berikut adalah table nilai 

siswa dalam Tugas 1 dan Praktik 1 sebelum penggunaan media game 

diatas: 
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No 

Kategori 
(Sebelum penggunaan 
media games Tajwid 

Petualangan) 

 
Frekuensi 

 
Presentase 

1) Nilai tajwid peserta 
didik dalam tugas 1 

>85 22 peserta didik 59,4% 

< 85 15 peserta didik 40,5 % 

2) Nilai tajwid peserta 
didik dalam praktik 1 

A 19 peserta didik 51,3 % 

B 18 peserta didik 48,6% 

 
 

Tabel 4.4 
 

Melalui tabel diatas, dapat dilihat bahwa dalam tugas 1  yang mana 

siswa diberikan materi tanpa penggunaan games Tajwid Petualangan, 

ada hampir 60% siswa mendapatkan nilai 85 keatas melebihi nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mereka yaitu 75. Nilai tertinggi 

yang didapatkan peserta didik adalah 94. Sedangkan untuk peserta didik 

yang mendapatkan nilai kurang dari 85 mencapai 40% atau setara 

dengan 15 peserta didik dengan nilai terendah adalah 77. 

Untuk Praktik 1 sendiri dimana siswa diminta untuk mencari hukum 

bacaan nun mati dan tanwin dalam suatu surah dalam al-quran sesuai 

instruksi guru, data dalam tabel diatas menyatakan bahwa tidak ada 

seorang siswa pun yang mendapat nilai C. Pencapaian nilai A dan B 

hampir sama dimana jumlah siswa yang mendapatkan nilai A unggul 1 

poin dari pada jumlah siswa yang mendapatkan nilai B; 19 dan 18. 
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Untuk mengetahui perbandingan nilai siswa setelah menggunakan 

games android dalam proses pembelajaran, berikut data ditampilkan 

dalam tabel dibawah ini: 

 

 
No 

Kategori 
(Sesudah penggunaan 
media games Tajwid 

Petualangan) 

 
Frekuensi 

 
Presentase 

 
1) 

 
Nilai tajwid peserta 
didik dalam tugas 2 

>85 
26 peserta 

didik 
70,2% 

< 85 
11 peserta 

didik 
29,7 % 

 
2) 

 
Nilai tajwid peserta 
didik dalam praktik 2 

A 26 peserta 
didik 

70,2 % 

B 11 peserta 
didik 

29,7% 

 
 

Tabel 4.5 
 

Melalui tabel diatas, dapat dilihat bahwa setelah proses 

pembelajaran dengan media games Tajwid petualangan, ada lebih 

banyak siswa yang mendapatkan nilai lebih dari 85 yakni 70%; 

meningkat 10% dari presentasi sebelum penggunaan media tersebut. 

Nilai tertinggi yang didapat siswa pun mencapai 96, sedangkan nilai 

terendah sudah mencapai angka 80. Dengan adanya kenaikan pada 

jumlah diatas, maka ada pula penurunan pada jumlah siswa yang 

mendapatkan nilai dibawah 85. Yang awalnya ada 15 peserta didik, 

setelah penggunaan media jumlah tersebut menurun menjadi 11 peserta 

didik. Peningkatan nilai yang dialami siswa sangat beragam mulai dari 

naik 2 poin sampai 10 poin yang dirangkum dalam chart dibawah ini: 



 

    digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

79 
 

 

 
 
 

 
 

Figur 4.2 
 

Figur diatas menunjukkan bahwa hampir 80% siswa mengalami 

kenaikan 2 poin pada nilai mereka. Beberapa dari mereka mengalami 

kenaikan sebanyak 3, 4, 6 dan 10 poin. Ada 2, 3 dan 1 orang siswa yang 

mengalami kenaikan sebanyak 3, 4 dan 6 poin. Ada pula seorang siswa 

yang bisa menaikkan nilainya hingga 10 poin dari 84 menjadi 94 setelah 

pengajar menggunakan media games Tajwid Petualangan ini. Tidak ada 

dari mereka yang tidak mengalami kenaikan, namun sangat 

disayangkan, ada 3 siswa yang mengalami penurunan dalam nilai tugas 

2 mereka. Namun, poin penurunannya tidak signifikan hanya 2-6 poin 

yang mana salah satu nilai terendah mereka adalah 80. 

Sedangkan untuk nilai praktik 2 tajwid (lihat table 4.2), peningkatan 

jumlah siswa dengan nilai A pun meningkat mencapai 26 siswa dari 37 

siswa. Yang berarti ada 7 siswa yang mengalami 
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peningkatan dalam praktik mencari hukum bacaan melalui games 

Tajwid Petualngan. 

3. Nilai Fiqih Peserta Didik Sebelum dan Sesudah Menggunakan 

Media Games Marbel Sholat 

Sama halnya seperti yang dilakukan pada pembelajaran Tajwid, 

sebelum menggunakan games marbel sholat, pengajar menggunakan 

media pembelajaran biasa untuk setiap proses belajar disekolah. 

Pengajar menggunakan buku dan kitab sebagai sumber belajar siswa. 

Begitu pula untuk tugas 1 fiqih sendiri, yang mana guru menugaskan 

siswa untuk mengerjakan tugas di buku kerja mereka dengan materi tata 

cara sholat. Berikut adalah tabel nilai peserta didik pada tugas 1 dan 

praktek 1 fiqih sebelum penerapan games Marbel Sholat: 

 

 
No 

Kategori 
(Sebelum penggunaan 
media games Marbel 

Sholat) 

 
Frekuensi 

 
Presentase 

 
1) 

Nilai fiqih peserta didik 
dalam tugas 1 

>85 23 peserta didik 62,1% 

< 85 14 peserta didik 37,8 % 

 
 
2) 

 

Nilai fiqih peserta didik 
dalam praktik 1 

A 19 peserta didik 51,3 % 

B 15 peserta didik 40,5% 

C 3 peserta didik 8,1 % 

 
 

Tabel 4.6 
 

Dari tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa hanya ada sekitar 60% 

siswa yang mendapatkan nilai >85. Dari 23 siswa tersebut, nilai 
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tertinggi yang dicapai adalah 96. Sedangkan untuk 14 siswa yang lain 

mendapat nilai dibawah 85 dengan nilai terendah adalah 75. 

Untuk nilai praktik sholat sendiri, tanpa penggunaan media games, 

peserta didik masih ada yang mendapatkan nilai C yang berjumlah 3 

orang, dimana nilai tersebut adalah nilai terendah dalam tes tersebut. 

Untuk nilai B, ada 15 atau 40% dari peserta didik yang mampu 

mendapatkannya. Kemudian lebih dari setengah jumlah siswa bisa 

mencontohkan tata cara sholat dengan baik dimana mereka bisa 

mendapatkan nilai A. 

Namun, nilai nilai tersebut mendapat sedikit perubahan setelah guru 

menerapkan pembelajaran menggunakan games Marbel Sholat. Berikut 

adalah tabel nilai peserta didik dalam tugas 2 dan praktik 2: 

 

 
No 

Kategori 
(Sesudah penggunaan 
media games Marbel 

Sholat) 

 
Frekuensi 

 
Presentase 

 
1) 

Nilai fiqih peserta didik 
dalam tugas 2 

 
>85 

30 peserta 
didik 

 
81% 

< 85 7 peserta didik 18,9 % 
 

2) 

 
Nilai fiqih peserta didik 
dalam praktik 2 

 
A 

27 peserta 
didik 

 
72,9 % 

B 10 peserta 
didik 27,% 

 
 

Tabel 4.7 
 

Setelah melihat tabel tugas 2 diatas, dapat disimpulkan bahwa jika 

sebelumnya jumlah peserta didik dg nilai >85 (lihat tabel 4.3) hanya 23 

siswa, setelah aplikasi games diatas, jumlah mereka 
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meningkat mencapai 30 siswa atau sama dengan 81%. Peningkatan 

tersebut mencapai sekitar 20%. Dengan meningkatnya jumlah tersebut, 

menurun pula jumlah siswa yang mendapatkan nilai <85. Nilai tertinggi 

siswa dalam tes diatas adalah 96 dan nilai terendah adalah 80. Untuk 

nilai praktik 2 sendiri, bisa terlihat jelas bahwa tidak ada lagi siswa yang 

mendapatkan nilai C seeperti sebelumnya (Lihat Tabel 4.3). 

Ada peningkatan sekitar 30% pada jumlah siswa yang 

mendapatkan nilai A dari 40,5% menjadi 72,9% setelah siswa belajar 

menggunakan games Marbel Sholat. Dengan demikian, dapat 

dipastikan bahwa penurunan jumlah siswa sebesar sekitar 13% terjadi 

pada siswa dengan nilai B. 

Poin kenaikan peserta didik secara mendetail dapat dilihat dalam 

figur dibawah ini: 

 
 

Figur 4.3 
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Jika dibandingkan dengan nilai kenaikan pada pembelajaran 

Tajwid dalam Tugas 2 (Lihat Figur 4.3), dalam tugas 2 Fiqih ini bisa 

dilihat bahwa kenaikan nilai peserta didik lebih beragam di mulai dari 

nilai tidak mengalami kenaikan sampai dengan 10. Dalam figur 

tersebut, Hampir semua poin mempunyai jumlah tertentu kecuali pada 

poin 3, yang berarti tidak ada seorang siswa pun yang mengalami 3 poin 

kenaikan dalam nilainya. Sebaliknya, kenaikan 2 poin masih paling 

banyak dimiliki siswa dengan 28%, dilanjutkan dengan kenaikan 4 poin 

dengan 22%. Kemudian, ada 2 orang peserta didik yang memiliki 

kenaikan paling tinggi sebesar 10, dimana nilai mereka menjadi 85 dan 

90 setelah belajar Fiqih menggunakan games Marbel Sholat. Namun, 

dalam figur diatas juga menjelaskan bahwa ada 3 siswa yang tidak 

mengalami perubahan pada nilai mereka. Sayangnya, masih ada 

seorang siswa yang mengalami penurunan nilai 1 poin setelah 

menggunakan games diatas. Namun, walaupun ada sedikit penurunan, 

nilai siswa tersebut tetap melebihi nilai KKM sekolah yaitu 88. 

Oleh karena itu, bisa disimpulkan bahwa implementasi games 

android berupa Tajwid Petualangan dan Marbel Sholat membawa 

perubahan yang lebih baik berupa peningkatan skor tes mereka baik 

berupa ujian tulis maupun ujian praktik dalam mata pelajaran Tajwid 

dan Fiqih. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 
Berdasarkan hasil penelitian kualitatif dengan teknik observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti di SD. Mursyidah tentang persepsi guru 

dan murid mengenai implementasi games android berupa games tajwid 

petualangan dan games marbel sholat dalam proses pembelajaran PAI, dan juga 

hasil nilai para siswa setelah pengaplikaisan metode tersebut dapat diambil 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Persepsi guru terhadap implementasi games android diatas cukup bagus 

karena proses pembelajaran bisa semakin menyenangkan dan penggunaan 

games tersebut mempermudah pekerjaan guru tentunya harus diimbangi 

dengan tersedianya perangkat mengajar dalam kelas seperti LCD, 

Proyektor, Laptop dan Speaker. Hal tersebut dapat dijelaskan melalui data 

data berikut: 

a. Pendapat tentang pengnaan game Tajwid Petualangan tersebut bagi 

pengajar adalah sangat membantu dalam hal variasi pembelakajan 

dan peningkatan minat siswa dilihat dari antusias peserta didik dalam 

kelas. 

b. Tantangan yang dihadapi pengajar dalam implementasi games 

Tajwid Petualangan berdasarkan data temuan beragam seperti 

bagaimana membuat pembelajaran dengan games android tersebut 

efektif, tetap menjaga tujuan pembelajaran (belajar tajwid atau 
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sholat) bukan hanya untuk bermain, dan juga menumbuhkan 

kesadaran peserta didik untuk memilih games android yang edukatif 

untuk permainan sehari-hari. 

c. Pendapat mengenai penggunaan game Marbel Sholat berdasarkan 

hasil temuan sama seperti games Tajwid Petualangan. Bahwa game 

ini sangat membantu pengajar untuk menarik perhatian peserta didik 

karena mempunyai fitur-fitur informatif seperti audio dan bacaan 

sholat lengkap dengan gambar yang menarik dan berwarna. 

d. Sedikit berbeda dengan tantangan yang dihadapi pada  implementasi 

game Tajwid Petualangan, game marbel sholat sangat memudahkan 

peserta didik untuk merasa bosan karena format permainan nya 

adalah mencocokkan gambar atau memilih satu jawaban benar dari 

gambar yang disuguhkan. 

e. Mengenai penggunaan buku sebagai referensi mengajar, pada 

temuan dalam penelitian ini diketahui bahwa guru tidak hanya 

berpaku pada buku panduan guru, tapi juga menggunakan kitab 

Syifaul Jinan, buku panduan tajwid dan LKS yang mana sangat 

bermanfaat bagi pengajar untuk memberikan lebih banyak 

pandangan yang berbeda, atau menguatkan suatu hukum atau teori. 

f. Perbedaan yang dirasakan begitu kentara antara penggunaan android 

game sebagai media pembelajaran dibandingkan dengan media 

manual lainnya. Dapat disimpulkan dari data temuan adalah 

penggunaan media game tersebut sangat menarik minat siswa 
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karena terlihat modern. Kemudian, pengajar juga tidak direpotkan 

dengan persiapan dan pembuatan media pembelajaran yang sesuai 

dan lengkap seperti apa yang sudah disiapkan pada dua games 

tersebut. 

g. Perubahan signifikan yang dirasakan pengajar dengan implementasi 

games tersebut adalah meningkatnya minat belajar siswa yang 

akhirnya membuat mereka mudah memahami materi yang diajarkan 

dan nilai tugas dan praktik mereka meningkat. Kemudian, peserta 

didik juga dirasa tidak bosan dengan adanya variasi dalam model 

pembelajarannya. 

2. Persepsi murid dalam penggunaan games android tajwid petualangan dan 

marbel sholat mendapat respon sangat positif karena dirasa sangat 

menyenangkan dan informatif. Hal tersebut nampak dengan diperolehnya 

data data berikut: 

a. Pendapat peserta didik dengan penggunaan games daripada 

menggunakan buku untuk belajar tajwid adalah menyenangkan. 

Tidak sedikit dari mereka menyatakan bahwa belajar menggunakan 

buku sangat membosankan karena berkutat pada hafalan hukum- 

hukum tajwid atau bacaan sholat. 

b. Penggunaan games Tajwid Petualangan dalam pembelajaran selain 

menyenangkan, juga diakui peserta didik sebagai waktu untuk 

bermain karena mereka tidak diminta untuk mengerjakan tugas 

dibuku atau menghafal. Proses pembelajaran juga diakui banyak 
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peserta didik sangat menyenangkan karena pengajar mereka lucu 

karena sering melontarkan lelucon. 

c. Penggunaan game Marbel Sholat juga bisa menarik minat dan 

perhatian seluruh peserta didik karena desain dan fitur yang ada 

dalam game tersebut. Banyak siswa yang mengakui bahwa gambar 

dan animasi dalam game sangat menarik. Ada juga yang berpendapat 

mereka seperti sedang menonton sebuah film. 

d.  Seluruh peserta didik juga berpendapat bahwa mereka menyukai 

penggunaan kedua games tersebut, salah satunya karena ada audio 

untuk setiap bacaan sholat pada games Marbel Sholat. 

e. Terkait dengan pemahaman peserta didik melalui games tersebut, 

tidak sedikit dari mereka yang dengan cepat memahami materi 

tajwid maupun fiqih solat. Namun, mereka juga menegaskan bahwa 

penjelasan gurulah yang membuat mereka memahami dengan jelas 

materi disetiap proses belajar. 

f. Untuk kesulitan yang dihadapi siswa dalam penerapan games 

android diatas, dapat disimpulkan bahwa mereka tidak menghadapi 

kesulitan yang berat. Beberapa dari mereka mengakui kesulitan 

terbesar terdapat pada permainan yang sudah ditentukan waktunya 

seperti pada games Marbel Sholat. 

g. Terkait dengan pilihan siswa antara penggunaan dua games android 

atau buku pegangan siswa dalam mengerjakan soal-soal latihan, 

hampir seluruh siswa memilih mengerjakan soal melalui games 
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android dalam aktivitas belajar mereka. Selain karena 

menyenangkan, mereka juga merasa lebih senang dengan 

penggunaan layar proyektor dari pada buku mereka sendiri. 

h.  Para siswa juga menjelaskan bahwa jika menggunakan games diatas 

mereka tidak akan diminta untuk menghafalkan materi Tajwid atau 

fiqih sholat. Oleh karena itu banyak siswa menyatakan 

ketidaksukaan mereka jika pengajar berhenti menggunakan media 

Games Tajwid Petualangan dan Marbel Sholat. 

3. Hasil nilai tajwid dan praktik sholat peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan Games Tajwid Petualangan dan Games Marbel Sholat. Hal 

tersebut nampak dengan diperolehnya data data berikut: 

a. Hasil nilai tajwid peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

Games Tajwid Petualangan menunjukkan bahwa hampir 80% siswa 

mengalami kenaikan 2 poin pada nilai mereka 

b. Hasil nilai fiqih peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan 

Games Marbel Sholat mengalami peningkatan sekitar 30% pada 

jumlah siswa yang mendapatkan nilai A dari 40,5% menjadi 72,9% 

setelah siswa belajar menggunakan Games Marbel Sholat. 

c. Hasil dari penggunaan media pembelajaran (games android) 

terhadap nilai peserta didik mengalami perubahan dimana nilai tugas 

mereka mengalami peningkatan kurang lebih 20% dengan rata-rata 

kenaikan nilai 2-10 poin. 
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B. Saran 

 
Karena banyaknya manfaat dari penggunaan media pembelajaran 

menggunakan games android, diharapkan semua guru bisa lebih aktif 

mencari dan kemudian menggunakan media serupa dalam pembelajaran 

mereka. Agar supaya minat peserta didik dalam semua mata pelajaran bisa 

meningkat. Bagi guru hendaknya bisa memberikan pengajaran yang lebih 

variatif dan interaktif (diskusi atau interview) lagi ketika tidak menggunakan 

media game android untuk menghindarkan rasa bosan pada para siswa. 

Kemudian, pengajaran menggunakan media games Tajwid Petualangan 

dan Marbel Sholat hendaknya bisa lebih efektif lagi sehingga peningkatan 

nilai pada tugas siswa bisa lebih merata. Bagi peneliti lain, kiranya dapat di 

tindaklanjuti ke dalam model yang lebih luas dalam penelitian ini, dimana 

dapat digunakan objek penelitian yang lebih banyak dengan menggunakan 

parameter dan indikator yang lebih banyak agar mendapatkan data dan 

setting lokasi dan waktu yang berbeda. 
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