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ABSTRAK 

Nama   : Putri Rahmawati El Buton 

NIM   : 1923131 

Program Studi : Pendidikan Agama Islam 

Judul   : PenerapanMetode Pembelajaran PAI Berbasis Game  

                                      Edukasi Di SMP N 17 Manado  

Penelitian yang telah dilakukan berjudul “Penerapan Metode 

Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi Di SMP N 17 Manado”. Penelitian 

ini dilatar belakangi oleh problematika pendidikan seperti pemanfaatan 

handphone pada saat jam pelajaran karena pada era modern seperti sekarang ini 

peserta didik lebih sering menggunakan handphone untuk keperluan bermain 

seperti aplikasi game atau sosial media daripada untuk keperluan belajar sehingga 

guru perlu menggunakan metode tersebut. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui 

metode pembelajaran yang di terapkan pada pembelajran pendidikan agama islam 

serta kendala dan Solusi dalam penerapan metode pembelajaran PAI berbasis 

game edukasi. 

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif. Sumber data dalam 

penelitian ini adalah guru PAI dan peserta didik sebagai sumber data primer dan 

dokumen-dokumen sebagai sumber data sekunder. Data dalam penelitian ini 

dikumpulkan dengan melakukan wawancara dan dokumentasi data tersebut diolah 

dan dianalisis melalu tiga tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

Kesimpulan. Data tersebut diuji keabsahannya dengan melakukan tiangulasi 

sumber dan tringulasi teknik. 

Hasil penelitian Penerapan Metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado meliputi Penyiapkan RPP, penerapan metode PAI 

berbasis game sesuai dengan isi RPP, kemudian guru menjelaskan materi 

pembelajaran, mengajak peserta didik mengaplikasikan game edukasi, peserta 

didik bekerja sama menjawab kuis dalam game edukasi dan melakukan evaluasi. 

Kendala yang dihadapi terdapat beberapa peserta didik tidak mempunyai 

handphone, peserta didik tetap fokus pada game setelah permainan selesai dan 

kendala pada handphone peserta didik. Solusi  guru megajak peserta didik untuk 

bekerja sama dan secara bergantian, dan melakukan kontrol kepada peserta didik. 

Kata kunci : penerapan metode pembelajaran, pendidikan agama islam game 

edukasi  
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ABSTRACT 

Name   : Putri Rahmawati El Buton 

NIM   : 1923131 

Study Program  : Pendidikan Agama Islam 

Judul   : PenerapanMetode Pembelajaran PAI Berbasis Game  

                                      Edukasi Di SMP N 17 Manado  

 

The research that has been conducted is entitled “Implementation Of 

Islamic Education Learning Methods Based On Educational Games at SMP 

N 17 Manado” This research is motivated by educational problems such as the 

use of mobile phones during class hours because in the modern era like now, 

students use mobile phones more often for playing purposes such as game 

applications or social media than for learning purposes so that teachers need to 

use this method. The purpose of this study is to determine the learning methods 

applied in Islamic religious education learning as well as the obstacles and 

solutions in implementing Islamic education learning methods based on 

educational games. 

This study employed qualitative research. The primary data sources were 

Islamic Religious Education teachers and students, while secondary data were 

obtained from documents. Data were collected through interviews and 

documentation. The data were then processed and analyzed through three stages: 

data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The validity of the data 

was tested through source triangulation and technique triangulation. 

The results of the research on the Implementation of PAI learning methods 

based on educational games at SMP N 17 Manado include preparing lesson plans, 

implementing game-based PAI methods in accordance with the contents of the 

lesson plans, then the teacher explains the learning material, invites students to 

apply educational games, students work together to answer quizzes in educational 

games and conduct evaluations. The obstacles faced were that some students did 

not have cellphones, students remained focused on the game after the game was 

finished and obstacles on students' cellphones. The teacher's solution was to invite 

students to work together and take turns, and to control students. 

 

Keywords: application of learning methods, Islamic religious education, 

educational games.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sebuah aktifitaas yang mempunyai fungsi 

dan tujuan. Pendidikan memiliki fungsi utama mengembangkan 

kompetensi, membentuk watak kepribadian, serta peradaban yang 

bermartabat dalam hidup dan kehidupan atau berfungsi memanusiakan  

manusia agar menjadi manusia yang benar sesuai dengan norma yang 

dijadikan landasannya. Berdasarkan UU No. 2 Tahun 1985 yang 

menjelaskan bahwa tujuan dari pendidikan adalah untuk membuat 

kehidupan bangsa menjadi  lebih cerdas dan manusia mampu berkembang 

menjadi manusia yang seutuhnya yatu menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, me,miliki budi budi pekerti, 

memiliki keterampilan dan ilmu pengetahuan, sehat jasmani dan Rohani, 

dan mempunyai kepribadian yang baik juga mandiri serta memiliki rasa 

bertanggung jawab kepada Masyarakat, bangsa dan negara.
1
  

Dalam dunia pendidikan Islam di masa sekarang ini, pendidikan 

Islam mempunyai peran yang penting dalam menentukan moral bangsa, 

pendidikan islam dijadikan sebagai Latihan fisik dan mental untuk 

 

                                                           
1 Teguh Triwiyanto, Pengantar Pendidikan, Bumi Aksara, Jakarta : 2014. h. 28 
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menghasilkan manusia yang berbudaya tinggi sebagai hamba Allah dalam 

menjalankan tugas dan kewajibannya dalam Masyarakat.
2
 

Menurut Imam Al-Ghazali tujuan dari pendidikan dalam Islam 

adalaah mencapai kebahagian baik didunia maupun diakhirat, dengan Al-

Qur’an dan Hadits. Sebagai fondasi utama pendidikan islam. Ibnu 

Khaldun menyatakan bahwa pendidikan islam adalah usaha untuk 

menanamkan nilai-nilai Islam yang sesuai dengan  Al-Qur’an kepada 

individu, sebagai pedoman dalam semua aspek kehidupan manusia 

didunia, dengan harapan agar dapat menjadi hamba Allah yang berakhlak 

mulia dan memiliki ketakwaan.
3
 

Suatu metode dalam bidang pendidikan merupakan Langkah yang 

diitujukan dan berfokus, yaitu dengan membimbing individua tau peserta 

didik hingga mencapai potensi maksimal mereka. Sasaran yang ingin 

diraih adalah terbentuknya karakter yang menyeluruh sebagai individu dan 

makhluk sosial serta seorang hamba yang berdedikasi kepada Tuhan-Nya.
4
 

Di zaman yang canggih seperti sekarang ini tidak sedikit nilai-nilai 

Islam yang telah dilewati batasannya, baik disengaja maupun tidak. Untuk 

mengatasi hal tersebut perlu penanaman nilai-nilai pendidikan Islam. Pada 

dasarnya pendidikan Islam dapat menjadi suatu prinsip hidup, yang 

mengajarkan tentang bagaimana seharusnya seseorang menjalankan 

                                                           
2 Dodi Irawan, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Prenada Media, 2025)h. 233 
3 Ibnu Khaldun, Muqaddimah (Terjemah) (Jakarta: Ahmadie: Thoha Pustaka Firdaus, 

2011) h. 544 
4 Muzayyin Arifin, Filsafat Pendidikan Islam (Jakarta: PT Bumi Kasara, 203) h. 12 
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kehidupannya di dunia, satu prinsip dengan prinsip lainnya tidak dapat 

dipisahkan. seseorang dapat membentuk kepribadian yang lebih baik dari 

pengalaman hidup dan nilai-nilai yang ia temukan dalam pertumbuhan dan 

perkembangannya. Jika dalam pembentukan kepribadian atau pengalaman 

peserta didik paling banyak ia temui nilai-nilai pendidikan Islam maka 

tingkah laku peserta didik itu pun akan banyak terarah dan diatur oleh 

nilai-nilai Islam. Oleh karena itu pendidikan Islam diperlukan sebagai 

landasan berpijak dan dijakdikan sebagai sumber motivasi agar manusia 

menjadi pribadi yang lebih baik.
5
 

Unsur-unsur dalam pendidikan Islam yang paling penting yaitu 

guru. seorang Pendidik  atau guru adalah seseorang yang telah mempunyai 

ilmu pengetahuan, miliki wawasan yang luas, memiliki ide-ide atau 

keterampilan, berpengalaman, berakhlak yang mulia, dan  tugas serta 

bertanggung jawab untuk menumbuhkan dan membina kepribadian 

peserta didik, mengembangkan minat bakat, akhlak, pengalaman, moral-

moral, kecerdasan dan keterampilan peserta didik..
6
 dalam bahasa arab 

peserta didik disebut dengan “Tilmidz” jamak dari kata talamid yang 

berarti murid. Maksudnya adalah orang-orang yang menginginkan atau 

mendapatkan pendidikan. Menurut Abu Ahmadi peserta didik adalah anak 

yang belum dewasa yang masih membutuhkan bantuan, bimbingan dan 

usaha dari orang lain untuk menjadi lebih dewasa, agar dapat Selain 

                                                           
5 Haidar Putra Daulay, Pendidikan Islam dalam Sistem Pendidikan Nasional di Indonesia, 

Kencana : 2012. H. 123 
6 Abuddin nata, Ilmu Pendidikan islam (Jakarta: Kencana, 2010) h. 38 
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peserta didik, sarana dan melaksanakan tugasnya sebagai umat manusia 

yang baik, sebagai warga negara yang taat dan juga sebagai anggota 

Masyarakat serta sebagai seorang individu.
7
 

Selain peserta didik, sarana dan prasarana juga merupakan unsur 

penunjang dalam proses pembelajaran dikelas. Tanpa itu pendidikan tidak 

akan tercapai dengan baik, kondisi sarana prasarana pendidikan di sekolah 

sangat berpengaruh pada proses keberhasilan pendidikan disekolah 

misalnya optimalisasi pengelolaan dan pemanfaatan penggunaan android.
8
 

Di era yang canggih seperti sekarang ini peran pendidikan sangat 

penting untuk menentukan apakah peserta didik mampu bersaing atau 

tidak dalam menghadapi berbagai kemajuan yang terjadi disegala aspek 

bidang kehidupan. Pendidikan dinilai dapat menjadi aspek atau alat yang 

strategis untuk melihat kemajuan atau perkembangan suatu bangsa. 

Dengan pendidikan dapat menjelaskan bangsa, membangun martabat 

bangsa dan meningkatkan kesejahteraan Masyarakat.
9
 

Pada zaman seperti sekarang ini juga, salah satu yang tidak dapat 

terhindarkan di dalam kehidupan manusia adalah kemajuan teknologi. 

Kemajuan tersebut telah meramba pada dunia pendidikan. inovasi 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi menjadi salah satu solusi 

untuk menarik perhatian atau minat siswa dalam pembelajaran. Revolusi 

                                                           
7 Abuddin nata, Ilmu Pendidikan islam (Jakarta: Kencana, 2010) h. 38 
8 Joko Pramono, Otomatisasi Tata Kelola Sarana dan Prasarana (Yogyakarta: Penerbit 

Andi, 2018) h. 129 
9 Budi Hendrawan, Pengantar Pendidikan dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar (Jawa 

Barat: Edu Publisher, 2016) h. 88 
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4.0 ditandai dengan adanya perkembangan teknologi informasi menjadi 

karakter baru bagi generasi yang dikenal dengan generasi digital native.
10

 

Dalam dunia pendidikan membutuhkan alat penunjang 

pembelajaran yang kreatif, inovatif dan informatif salah satunya adalah 

teknologi agar pembelajaran antara pendidik dan peserta didik dapat 

berkembang. Pada era modern seperti sekarang ini peserta didik lebih 

sering menggunakan handphone untuk keperluan bermain seperti aplikasi 

game atau sosial media daripada untuk keperluan belajar. Kondisi tersebut 

tidak dapat dibiarkan secara terus-menerus tanpa adanya pemecahan 

masalah, dengan kondisi tersebut membuat konsentrasi peserta didik saat 

pembelajaran berlangsung dan juga peserta didik berbincang-bingcang 

sendiri dengan temannya saat pembelajaran di dalam kelas terutama pada 

saat pembelajaran PAI, permasalahan tersebut dapat menyebabkan hasil 

belajar peserta didik menurun kerena tidak fokus pada proses 

pembelajaran. peserta didik menjadi kurang konsentrasi kerena 

terpengaruh oleh penggunaan handphone yang dimainkan oleh peserta 

didik secara terus-menerus hanya sebagai media bermain bukan sebagai 

alat atau media belajar. agar peserta didik bisa lebih fokus dalam 

pembelajaran didalam kelas sehingga hasil belajar peserta didik meningkat 

maka harus ada perubahan atau pemilihan metode pembelajaran yang 

tepat. Dimana metode pembelajaran tersebut juga akan sangat digemari 

oleh peserta didik. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 

                                                           
10 Kasiyanto Kasenim, Agresi Perkembangan Teknologi (Jakarta: Prenamedia, 2015) h. 18 
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menekankan pada penanaman nilai-nilai agama pada peserta didik agar 

ajaran agama yang diperoleh bermakna dan bermanfaat dalam kehidupnya. 

Untuk mengoptimalisasikan proses pembelajaran guru harus menjadi 

ketika peserta didik aktif dalam kegiatan pembelajaran maka kegiatan 

belajar menjadi lebih efektif. Pembelajaran aktif merupakan langkah cepat 

dan menyenangkan, oleh karena itu Pendidik harus memiliki kemampuan 

untuk membekali diri dengan pengetahuan dan keterampilan dalam 

mengelola program belajar mengajar, mengelola kelas, menguasai 

landasan pendidikan, mengelola interaksi belajar mengajar serta memilih 

metode pembelajaran yang tepat.  
11

 

dalam pendidikan metode pembelajaran menjadi salah satu 

komponen atau alat yang penting yang menentukan berhasil tidaknya 

suatu proses pembelajaran di dalam kelas. agar mencapai tujuan 

pembelajaran, Metode pembelajaran merupakan cara yang dapat 

digunakan seorang guru untuk mencapai tujuan pembelajaran tersebut 

dengan tahapan-tahapan tertentu. Metode yang dipilih oleh pendidik harus 

tepat dan tidak bertentangan atau sesuai dengan tujuan pembelajaran.
12

 

Dalam memotivasi peserta didik diperlukan suatu stimulus atau 

rangsangan yang dilakukan untuk mendorong seorang mencapai tujuan 

nya. Adapun bentuk dari stimulus atau rangsangan itu dapat terjadi dari 

dalam diri maupun luar seseorang dan di dapat pada suatu hal yang bisa 

                                                           
11 Hery Nuryanto, Sejarah Perkembangan Teknologi Komunikasi (Jakarta: Balai Pustaka, 

2012) 
12 Hamzah B Uno, Model Pembelajaran : Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang 

Kreatif dan  Efektif (Jakarta: Bumi Aksara, 2008),h. 2 
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menarik minatnya, salah satunya yaitu memebrikan kompetisi yang akan 

membuat peserta didik menjadi lebih terdorong untuk mencapai tujuan dan 

timbul rasa ingin menang pada persaingan tersebut. salah satu model 

persaingan yang dilakukan untuk menjadi motivasi dalam pembelajaran 

yaitu dengan menggunakan  game edukasi sebagai metode pembelajaran.
13

 

Agar dapat mengatasi kebosanan dan kejenuhan siswa, juga 

menarik minat siswa maka dalam proses pembelajaran membutuhkan 

metode pembelajaran yang aktif salah satunya adalah metode 

pembelajaran berbasis game edukasi. Game edukasi merupakan salah satu 

metode yang dapat di tawarkan dalam pembelajaran yang menarik dan 

inovatif. Game edukasi dikembangkan dengan tujuan agar peserta didik 

dapat bermain dan juga belajar dalam satu waktu, sehingga siswa 

diharapkan dapat lebih muda memahami materi.
14

 

Di SMP N 17 Manado terdapat pembelajaran PAI yang 

menggunakan Game Edukasi dalam metode pembelajaran sehingga 

menarik minat siswa untuk belajar. oleh karena itu, penulis tertarik untuk 

meneliti metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi tersebut dengan 

mengambil judul “perenerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado” 

B. Rumusan Dan Batasan Masalah 

                                                           
13 Muhammad Soleh Hapudin, Teori Belajar dan Pembelajaran: Menciptakan 

Pembelajaran yang Kreatif dan Efektif (Jakarta: Kencana, 2021) h. 127 

 
14 R. Wulandari, H Susilo and Kuswandi, Penggunaan multimedia interaktif Bermuatan 

Game Edukasi untuk meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar (Malang 

,2017), h.1025 
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Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka penelitian ini 

lebih difokuskan pada penerapan metode pembelajaran PAI berbasis fame 

edukasi di SMP N 17 Manado. Selanjutnya batasan masalah tersebut 

dirumuskan pada beberapa pertanyaan peneliitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado? 

2. Apa saja kendala dan solusi metode pembelajaran PAI berbasis 

game edukasi di SMP N 17 Manado? 

Kemudian Batasan Masalah dalam penelitian ini adalah penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP N 17 Manado. 

C. Pengertian Judul 

Agar terjadi kesamaan dalam pengertian judul sekaligus menghindari kesalah 

pahaman dalam memahami maksud yang terkandung dalam judul, maka penulis 

memberikan pengertian sesuai dengan yang penulis maksudkan dalam penelitian. 

1. Penerapan 

Menurut etimologi penerapan berasal dari kata dasar “terap” yang 

diberi imbuhan “pe” dan akhiran “an” yang berarti proses, cara, 

pemasangan, perihal mempraktikan, perbuatan menerapkan. penerapan 

adalah suatu perbuatan untuk mempraktekan teori, metode dan hal lain 

untuk mencapai suatu tujuan tertentu dan untuk kepentingan yang 
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diinginkan oleh kelompok atau golongan yang telah direnanakan dan 

tersusun sebelumnya.
15
  

Menurut para ahli, penerapan ialah suatu perbuatan yang 

mempraktikan suatu teori, metode, dan hal-hal lain untuk mencapai 

tujuan tertentu. Penerapan adalah peruasan aktivitas yang saling 

menyepadankan proses interaksi antara tindakan dan tujuan agar 

mencapainya serta memerlukan jaringan pelaksana dan wirokrasi yang 

efektif. 
16

 

Dapat disimpulkan bahwa penerapan merupakan aktivitas atau 

tindakan yang berarti penerapan bukan sekedar aktivitas, tetapi suatu 

kegiatan yang telah direncanakan dan dilakukan bedasarkan acuan 

tertentu untuk mencapai suatu tujuan kegiatan dengan sungguh-

sungguh. 

2. Metode pembelajaran  

Metode dalam bahasa Yunani yaitu “metodos”, dari bahasa Arab  

disebut dengan “Thariqat”, kata metode ini berasal dari dua kata: 

“metha” yang berarti melalui atau melakukan, dan “hodos” yang 

berarti cara atau jalan. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia metode 

adalah suatu cara yang telah diatur dan harus dilakukan dengan baik 

                                                           
15 Riant Nugroho, prinsip penerapan pembelajaran (Jakarta:balai pustaka, 2003) h.55I 

 
16 Satria Abadi,  Model Pembelajaran Inovatif dan Efektif (Jakarta: Penerbit Adab, 2021) 

h. 199 
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untuk mencapai maksud, sehingga harus dilakukan untuk menyajikan 

bahan pelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran.
17

 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi yang terjadi antara 

pendidik dengan peserta didik dan sumber belajar pada suatu 

lingkungan belajar.
18
 pembelajaran merupakan upaya untuk 

mengajarkan peserta didik tiga kegiatan utama yaitu merencanakan 

pembelajaran, melaksanakan perencanaan pembelajaran, dan 

melakukan evaluasi hasil pembelajaran.
19

 

Pembelajaran mempunyai arti yang hampir sama dengan 

pengajaran, namun memiliki pengertian yang berbeda. Pengajaran 

memberi kesan  pekerjaan satu pihak, yaitu pekerjaan yang di lakukan 

oleh guru saja misalnya guru berceramah sedangkan peserta didik 

hanya mendengarkan sehingga interaksi antara guru dan peserta didik  

belum maksimal. Dengan kata lain pembelajaran harus ada interaksi 

antara guru dengan peserta didik sehingga guru maupun pesereta didik 

perlu interaksi berupa tanya jawab atau meembutuhkan suatu alat 

bantu pembelajaran berupa metode pembelajaran untuk meningkatkan 

minat dan motivasi belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.
20

 

                                                           
 

17 Syharsono dan Ana Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Semarang: Widya 

Karya,2009), h.574. 

 
18 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, (Yogyakarta : Media A badi,.2005.) h. 35 

 
19 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran (Bandung : Alfabeta, 2010),h.62 
20 M Muslihudin,  Model Pembelajaran Inovatif dan Efektif (Jakarta: Penerbit Adab, 

2021) h. 199 
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Metode pembelajaran adalah cara yang guru gunakan untuk 

mencapai suatu tujuan pembelajaran”. Jadi metode pembelajaran 

dengar tahapan-tahapan tertentu.
21
  

3. Game edukasi  

Dalam bahasa inggris game berarti permainan. game adalah 

sebentuk karya seni yang dimana para peserta disebut pemain, pemain 

membuat keputusan untuk mengatur sumber daya yang dimiliki 

melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan. Menurut Joan 

Freeman dan Utami munandar game sebagai suatu aktifis yang 

membantu anak mencapai perkembangan yang baik dari segi fisik, 

intelektual, moral, sosial, dan emosional.
22
 Greg Costikyan 

mendefinisikan game sebagai sebuah karya seni di mana para peserta, 

disebut sebagai pemain, membuat Keputusan untuk mengelola sumber 

daya yang dimiliki pemain untuk melalui benda didalam game dalam 

mencapai tujuan.
23

 

Edukasi berasal dari bahasa inggris yaitu education yang 

berarti Pendidikan. Game edukasi merupakan game yang didesain 

untuk membantu proses pembelajaran juga dapat memberikan 

kesenangan dan hiburan. Game edukasi menurut Andang Ismail 

                                                           
21 Hamzah B. Uno, Model Pembelajara: Menciptakan Proses Belajar Mengajar yang 

Kreatif Dan Efektif (Jakarta: Bumi Aksara,2008),h.2 

 
22 Joan Freeman dan Utami munandar, jejak-jejak permainan Tradisional Indonesia 

Untuk Pembelajan kesenian (UMMPress,2017),h.27 

 
23 Ricu Sidiq, Game Edukasi: Strategi dan Evaluasi Belajar sesuai abad 21 (Medan: 

Yayasan Kita Menulis, 2022) h. 35a 
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adalah merupakan suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan 

dapat digunankan untuk cara atau alat Pendidikan yang bersifat 

mendidik
24
. 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa game 

edukasi adalah game yang tidak hanya bersifat menghibur akan tetapi 

didalam game tersebut mengandung pengetahuan yang disampaikan 

kepada pemainnya.  

 

D. Tujuan Penelitian  

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

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan memahami bagaimana penerapan 

penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP N 17 

Manado. 

1. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan penerapan 

metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP N 17 

Manado. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Teoritis 

Manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang 

berarti bagi pengembangan ilmu pengetahuan pada umumnya dan ilmu 

                                                           
24 Sunyo Adji Purnomo, Games For Fun Learning And Teaching (Bandung: Yrama 

Widya, 2016) h. 28 
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dalam Pendidikan khususnya terutama dalam Pendidikan Islam baik 

bagi penulis maupun pembaca. 

2. Praktis 

Dengan penelitian ini diharapkan Masyarakat dapat memahami dan 

merealisasikan penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Penerapan Metode Pembelajaran PAI  

a. Pengertian Metode Pembelajaran 

dalam bahasa Yunani metode berasal dari kata “metodos”, 

Dalam bahasa Arab metode disebut dengan “Thariqat”, kata 

metode ini berasal dari dua kata: “metha” yang berarti melalui atau 

melewati, dan “hodos” yang berarti cara yang digunakan atau 

jalan. menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia metode adalah 

suatu cara yang teratur dan berpikir baik-baik untuk mencapai 

maksud, sehingga dilalui untuk menyajikan bahan pelajaran agar 

tercapainya tujuan pengajaran.
25

 

Metode adalah cara yang digunakan guru untuk 

menyampaikan pembelajaran pada siswa. Penyampaian itu 

berlangsung dalam interaksi didikatif. Metode pembelajaran 

merupakan alat untuk menciptakan proses belajar mengajar.
26

 

Dalam undang-undang No.20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang 

sistem Pendidikan nasional disebut pembelajaran adalah proses 

interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan juga sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar.
                    27

                                                           
25 Sobry Sutikno, Strategi Pembelajaran (Jakarta: Penerbit Adab, 2021) h. 12 
26 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: CV Pustaka Setia, 2011), h.80. 

 
27 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendikakan 

Nasional, Ypgyakarta : Media Ahadi, 2005 h.46. 
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Metode pembelajaran diartikan sebagai cara yang berisi 

prosedur untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran, khusunya 

kegiatan penyajian materi Pelajaran kepada peserta didik.
28

 

Metode pembelajaran adalah Langkah operasional dari 

strategi pembeljaran yang dipilih untuk mencapai tujuan belajar. 

Ketepatan dalam penggunaan suatu metode akan menunjukan 

fungsi suatu strategi pembelajaran. Strategi pembelajaran masih 

bersigat konseptual, untuk memimplementasikannya membutuhkan 

metode pembelajaran tertentu.
29

 

Permendikbud RI No.65 Tahun 2013 menjelaskan bahwa 

metode pembelajaran digunakan oleh pendidik untuk menciptakan 

suasana belajar dalam proses pembelajaran agar peserta didik 

mencapai KD dan karakteristik peserta didik yang sesuai, Untuk 

mencapai suasana belajar dan proses pembelajaran yang 

menyenangkan, aktif, efektif, dan efisien, sesuai kebutuhan peserta 

didik. Posisi dan keududukan komponen metode pembelajaran 

dalam RPP terletak setelah komponen materi pembelajaran dan 

sebelum media pembelajaran.
30

 

Pengertian Metode pembelajaran menurut para ahli: 

                                                           
 

28 Jamil, Strategi Pembelajaran (Jakarta: AR-Ruzz Media, 2016) h.281. 
29 Sobry Sutikno, Strategi Pembelajaran (Jakarta: Penerbit Adab, 2021) h. 29 

 
30 Andi Prastowo, Menyusun Rencana pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Termatik 

Terpadu, (Jakarta: Prenademedia Group, 2015), h,238. 
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a) Metode menurut Maesaroh (2013:155) adalah suatu 

alat dalam pelaksaan pendidikan, yakni yang 

digunakan dalam pemyampaian materi tersebut. 

Materi pelajaran yang mudah pun terkadang sulit 

berkembang dan juga sulit diterima oleh peserta 

didik, karena metode yang digunakan kurang tepat. 

sebaliknya pelajaran yang sulit akan mudah diterima 

oleh peserta didik, karena penyampaian dan metode 

yang dipakai mudah dipahami, tepat dan menarik.
31

 

b) Sedangkan pengertian pembelajran menurut Pane 

dan Dasopang (2017:337) adalah suatu proses, 

hyaitu proses mengatur, mengorganisasi lingkungan 

yang ada di sekitar peserta didik sehingga dapat 

menumbuhkan dan mendororng peserta didik 

sehingga dapat menumbuhkan dan mendorong 

peserta didik melakukan proses belajar.
32

 

c) Metode pembelajaran menurut Reigeluch (2015) 

dalam Dewi (2018:46) yaitu mempelajari proses 

yang mudah diketahui, digunakan dan diteorikan 

dalam membantu pencapaian hasil belajar.
33

 

                                                           
31 Agus Krisno Budiyanto, Sintaks 45 Metode Pembelajaran dalam student centered 

Learning (SCL) (Jawa Timur : UMMPress, 2016) h. 71 
32 Nasarudin, Pembelajaran dan Pengajaran (Jakarta: Yayasan Tri Edukasi Ilmiah, 2025) 

h. 9 
33 Hamzah B Uno, Perencanaan Pembelajaran (Jakarta: Bumi aksara, 2023) h. 17 
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d) Adapun menurut Winsis (2010) dalam Muldayanti 

(2013:13) menyatakan bahwa penerapan metode 

STAD dalam kegiatan pembelajaran mengarahkan 

seluruh siswa untuk terlihat dan ikut serta dalam 

kegiatan diskusi kelompok.
34

 

e) Gushandono, dkk (2013:03) metode kooperatif 

STAD (Student Team Achievement Division) adalah 

pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh 

Robert E. Slavin serta salah satu tipe kooperatif 

yang menekankan pada adanya aktivitas dan 

interaksi diantara siswa untuk saling memotivasi 

dan saling membantu dalam menguasai materi 

pembelajaran guna mencapai prestasi yang 

maksimal.
35

 

f) TGT (Team Game Tournament0. Menurut Slavin 

(2008) dalam muslim dan Suprianto (2016:23) 

menyatakan bahwa ,model pembelajaran Cooperatif 

tipe Team Games Tournamet (TGT) merupakan 

suatu kegiatan kompetisi yang dimaksudkan untuk 

                                                           
34 Wina Sannjaya, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: Kencana, 2016) h. 18 
35 Anggar Titis Prayitno, Strategi,Pendekatan & Model Cooperative Learning Dalam 

Pembelajaran matematika (Jawa Barat: CV Jejak, 2022) h. 18 
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merangsang siswa agar bekerja sama dengan 

kelompoknya.
36

 

g) TAI (Team Assisted Individualization) menurut 

Hesti (2019:959) berpendapat bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe TAI (Team Assisted 

Indiualization) adalah strategi pembelajaran yang 

berpusat pada siswa dibagi dalam kelompok-

kelompok kecil yang heterogen.
37

 

h) CIRC (Cooperstif Inegrated Reading and 

Composition) menurut Jayadi (2021:31:32) 

berpendapat bahwa CIRC adalah singkatan dari 

Cooperative Integrated Reading and Cooperative 

CIRC adalah salah satu metode pembelajaran 

cooperative learning. Pada umumnya mengacu pada 

pembelajaran secara kooperatif dan berkelompok 

untuk mencari yang didiskusikan. Di dalam metode 

CIRC, siswa digabungkan dalam kelompok-

kelompok kecil yang heterogen, yang didalam 

kelompok terdiri dari 4 atau 5 siswa.
38

 

 

                                                           
36 Rofiatul Hosna, Teory Belajar Mengawal Era Society 5.0) (Jawa Timur: CV. Beta 

Aksara, 2025) h. 220 
37 Wayan Mertayasa, Aplikasi Model Kooperatif (TAI) ( Jakarta: Penerbit Adab, 2020) h. 

19 
38 Muhammad Yaumi, Prinsip-prinsip Desain Pembelajaran Disesuaikan dengan 

Kurikulum 2013 (Jakarta: Kencana, 2017) h. 28 
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b. Pengertian Pendidikan Agama Islam (PAI) 

Pendidikan berasal dari bahasa Yunani yaitu : “Paedagogie” 

yang terdiri dari kata “paes” artinya anak dan “agagos” artinya 

membimbing. Jadi paedagogie berarti memberikan bimbingan 

kepada anak. Dalam bahasa inggris pendidikan berasal dari istilah 

kata “to educate” yang berarti memperbaiki moral dan melatih 

intelektual. Sedangkan Dalam bahasa romawi, pendidikan berasal 

dari kata “educate” artinya mengeluarkan sesuati yang berada dari 

dalam. Dalam bahasa jerman pendidikan sebagai Erziehung yang 

setara denga “educare” yaitu membangkitkan kekuatan terpendam 

atau mengaktifkan kekuatan atau potensi anak.
39

 

Menurut Undang-Undang No. 20 tahun 2003 pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

dapat mengembangkan potensi dirinya agar memiliki kekuatan 

secara spiritual keagamaan, pengendalian diri, kecerdasan, 

keterampilan, kepribadian serta akhlak mulia yang diperlukan 

dirinya untuk masyarakat, bangsa dan negara. 
40

 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

mengemukakan bahwa pendidikan berasal dari kata "didik" 

(mendidik), yaitu mengajarkan dan memberikan Latihan (ajaran, 

pimpinan) mengenai akhlak dan kecerdasan pikiran. Pendidikan 

                                                           
39 Fahmi Nugraha, Pengantar Pendidikan Dan Pembelajaran (Jawa Barat: Edu Publisher, 

2020) h. 229 
40 Dwi Nugroho, Pengantar Ilmu pendidikan (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2020) h. 198 
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merupakan suatu proses mengubah sikap dan tingkah laku 

seseorang atau kelompok orang dalam usaha membantu manusia 

menjadi dewasa melalui upaya pengajaran dan latihan, proses 

perbuatan dan cara mendidik. Jhon Dewey menjelaskan (2003: 69) 

bahwa pendidikan adalah proses membentuk kecakapan-kecakapan 

fundamental secara emosional dan intelektual kearah alam dan 

sesama manusia. Menurut jhon Dewey, konsep pendidikan 

mengandung pengertian sebagai proses pengalaman karena 

kehidupan adalah pertumbuhan, pendidikan berarti membantu 

pertumbuhan batin tanpa batasan usia. 
41

 

Menurut Lengeveld, pendidikan merupakan upaya untuk 

mempengaruhi, melindungi, dan memberikan dukungan kepada 

peserta didik agar dapat mencapai kedewasaan. Dengan kata lain, 

tujuan pendidikan adalah membantu peserta didik agar mampu 

menjalani hidupnya sendiri tanpa bantuan dari orang lain.  

Pendekatan bimbingan, pengaruh dan perlindungan yang diberikan 

hendaknya mengandung nilai-nilai yang luhur, selaras dengan 

hakikat dan martabat manusia. Tujuan akhir dari pendidikan adalah 

tercapainya kemampuan atau kemandirian dalam hidup bagi para 

peserta didik.
42

 

Menurut Ahmadi dan Uhbiyati (2007: 70), pendidikan 

adalah tindakan yang dilakukan oleh orang dewasa kepada anak 

                                                           
41 H.M Arifin. Kapita Selekta Pendidikan Islam (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2003) h. 26 
42 H.M Arifin. Filsafat Pendidikan Islam (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2003) h. 42 
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secara sadar dan disengaja, dengan tanggung jawab, sehingga 

terjadi interaksi antara keduanya agar anak belajarmenjadi dewasa 

sesuai dengan yang dicitacitakan dan berlangsung terus menerus.
43

 

Pendidikan ialah upaya yang dilakukan untuk membantu 

manusia untuk memperoleh kehidupan yang bermakna, sehingga 

diperoleh suatu kebahagiaan hidup baik dalam individu maupun 

kelompok. Pendidikan adalah upaya sengaja, pendidikan 

merupakan suatu rancangan dari suatu proses kegiatan yang 

memiliki landasan yang kokoh, dan terarah yang jelas sebagai 

tujuan yang hendak dicapai.
44

 

Pendidikan berfungsi untuk meningkatkan kemampuan, 

membangun karakter, serta menciptakan peradaban yang 

bermartabat demi meningkatkan kecerdasan Masyarakat, tujuannya 

adalah untuk memaksimalkan potensi peserta didik sehingga 

mereka dapat menjadi individu yang beriman, taat kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak baik, berpengetahuan, sehat, terampil, 

kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab.
45

 

Pendidikan tidak sekadar upaya untuk memberikan 

pengetahuan dan mengembangkan keterampilan, tetapi juga 

diperluas untuk mencapai cara hidup pribadi dan sosial yang 

                                                           
43 Dwi Nugroho, Pengantar Ilmu pendidikan (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2020) h. 223 
44 Ummul Qura, Pendidikan Islam, Jurnal: Pendidikan: Vol. VI, No, 2 september, 2015), 

h. 3 
45 Madya Ekosusilo, Pendidikan Islam (Bandung : Pesada, 2015) 
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memuaskan, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 

mempersiapkan masa depan, tetapi juga penting untuk kehidupan 

anak-anak yang saat ini sedang tumbuh menuju fase dewasa 

mereka.Pendidikan merupakan adalah suatu proses yang dialami 

oleh setiap individu (peserta didik) agar dapat memahami, 

mengenali, dan menjadi lebih matang serta dapat berpikir dengan 

lebih kritis.
46

 

Pendidikan Islam terdiri dari 3 kata istilah yaitu “al-

tarbiyah” yang berarti bertumbuh dan berkembang. “al-Ta‟dib” 

yang menunjukan proses dalam memasak, membina perilaku yang 

positif, tata krama dan cara melaksanakan sesuatu dengan baik, 

serta “al-Ta‟lim” yang menunjukan kegiatan pendidikan. 

a) Istilah tarbiyah. Kata tarbiyah berasal dari kata 

“rabba”, “yurabbi” menjadi “tarbiyah” yang berarti 

memelihara, membesarkan dan mendidik. Dalam 

statusnya sebagai khalifah berarti manusia hidup 

mendapatkan kuasa dari Allah SWT untuk mewakili 

sekaligus sebagai pelaksana dari peran dan fungsi 

Allah SWT di alam (Abdul Mujib dan Jusuf 

Mudzakir,2014). Dengan demikian manusia sebagai 

bagian dari alam memiliki kompotensi untuk terus 

tumbuh dan berkembang bersama alam dan 

                                                           
46 Dwi Nugroho, Pengantar Ilmu pendidikan (Jakarta: PT RajaGrafindo, 2020) h. 443 
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lingkungannya. Tetapi sebagai khalifah Allah SWT 

maka manusia mempunyai tugas untuk mengelolah, 

memelihara dan melestarikan alam dan 

lingkungan.
47

 

b) Istilah Al-Ta’lim Secara etimologi, Ta’lim 

berkonootasi pembelajaran, yaitu semacam proses 

transfer ilmu pengetahuan. Hakikat ilmu 

pengetahuan bersumber langsung dari Allah SWT. 

Adapun cara pembelajaran (ta’lim) secara simbolis 

terdapat dalam Al-Qur’an Ketika penciptaan Nabi 

Adam A.S oleh Allah SWT. Nabi Adam A.S 

menerima pmebelajaran tentang konsep ilmu 

pengetahuan langsung dari penciptanya dan proses 

pembelajaran ini diberikan dengan menggunakan 

konsep ta’lim sekaligus dengan menjelaskan 

hubungan antara ilmu pengetahuan Nabi Adam A.S. 

dengan Tuhannya (Miniarti, 2013).
48

 

c) Istilah Al-Ta’dib Menurut Al-Attas, istilah yang 

paling tepat untuk menunjukkan pendidikan islam 

adalah Al-Ta’dib, Al-Ta’dib berarti pengenalan dan 

pengetahuan secara berangsur-angsur ditanamkan 

ke dalam diri manusia (peserta didik) tentang 

                                                           
47 Abudin Nata, Ilmu Pendidikan Islam (Jakarta: Prenada Media, 2016) h. 27 
48 Syarifuddin, Pendidikan Agama Islam Untuk Perguruan Tinggi (Yogyakarta: K-Media, 

2018) h. 183 
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tempat-tempat yang tepat dari segala sesuatu di 

dalam tatanan prnciptaan. Dengan pendekatan ini 

pendidikan akan berfungsi untuk membimbing 

kearah pengenalan dan pengakuan tempat tuhan 

yang tepat dalam tatanan wujud dan 

kepribadiannya. (Miniarti,2013).
49

 

Pendidikan islam adalah proses yang mendidik generasi 

selanjutnya untuk mengambil peran, pengetahuan dan nilai-nilai 

Islam yang akan diselaraskan dengan fungsi manusia yaitu untuk 

beramal shaleh di dunia dan memetic hasil pendidikannya di 

akhirat.
50

 

Pengertian pendidikan Islam menurut para ahli : 

a. Menurut al-Syaibani pendidikan islam adalah kegiatan 

yang bertujuan mengubah sikap atau tingkah laku 

peserta didik dalam kehidupannya sehari-hari. Proses 

ini dilaksanakan melalui metode pengajaran dan 

pembentukan sebagai bentuk  pekerjaan professional 

dan dasar diantara berbagai profesi dasar Masyarakat. 

b. ahmad tafsir mengemukakan bahwa pendidikan islam 

yaitu pembimbingan yang diberikan kepada peserta 

                                                           
49 Surianto, Pendidikan Agama Islam Untuk Perguruan Tinggi (Yogyakarta: K-Media, 

2018) h. 183 
50 Hasan Langgulung, beberapa pemikiran Tentang Pendidikan (Bandung: Al-Marif), h. 

94 
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didik agar ia berkembang secara maksimal sesuai 

dengan ajaran islam.
51

 

c. Muhammad Fadhil al-Jamaly menyatakan bahwa 

pendidikan islam berdasrkan pada nilai yang tinggi dan 

kehidupan yang mulia. Proses ini diharapkan dapat 

membentuk pribadi peserta didik menjadi lebih baik 

baik akal, perasaan, dan tindakan.
52

 

d. Menurut Ahmad D. Marimba, pendidikan islam adalah 

pendidikan yang mencakup aspek fisik dan spiritual 

yang didasarkan pada ajaran islam untuk membentuk 

karakter utama sesuai dengan standar islam. Ia 

berpendapat bahwa kepribadian utama adalah individu 

muslim yang memiliki nilai Islam dan juga bertanggung 

jawab sesuai dengan nilai Islam tersebut.
53

 

e. Muhaimin dan Abdul Mujib mengemukakan bahwa 

pendidikan islam meliputi tiga unsur, yaitu  

pengembang potensi, pewarisan budaya, dan sebagai 

interaksi antara potensi dan budaya.
54

 

f. Syekh Ahmad An-Naquib Al-Attas berpendapat bahwa 

pendidikan islam merupakan upaya yang dilakukan 

                                                           
51 Mahalil Syakur, Tafsir Pendidikan (Jawa Tengah: Maseifa Jendela Ilmu, 2019) h. 88 
52 Saipudin Shidiq, Pengembangan Model Pembelajaran Ushul Fikih berbasis Masalah 

(Jakarta: Publica Indonesia Utama, 2024) h. 188 
53 Lalu Muhammad Nurul Wathoni, Integrasi Pendidikan Islam dan Sains (Jakarta: Uwais 

Inspirasi Pendidikan Islam, 2022) h. 233 
54 Abu Bakar, Manajemen pendidikan Islam (Jakarta: Deepublish, 2024) h. 122 
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seorang pendidik untuk membantudalam mengenal dan 

mengakui segala hal secara benar dalam sistem 

penciptaan, sehingga peserta didik diarahkan untuk 

memahami dan mengakui tuhan dengan benar dalam 

bentuk dan keberadaan-Nya.
55

 

g. menurut Omar Muhammad Al-Toumy As-Syaibaniy, 

beliau berpendapat bahwa pendidikan islam adalah, 

“proses pengubahan tingkah laku individu pada 

kehidupan pribadi, Masyarakat dan alam sekitar dengan 

pengajaran sebagai aktivitas asasi dan sebagai profesi di 

antara profesi asasi di dalam Masyarakat.
56

 

Dapat disimpulkan bahwa pendidikan Islam adalah suatu upaya 

yang dilakukan untuk mentranfer ilmu pengetahuan dan 

pengembangan potensi manusia serta upaya mengajarkan seseorang 

untuk menjadi manusia yang berimanserta bertakwa sesuai dengan Al-

Qur’an dan sunnah dengan harapan mencapai kebahagiaan baik 

didunia maupun di akhirat. 

c. Fungsi Dan Tujuan Metode Pembelajaran 

Syaiful Bahri Djamarah mengemukakan bahwa metode 

pembelajaran memiliki peran dan fungsi yang penting dalam 

proses belajar mengajar. pendekatan pembelajaran memiliki 
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 Surawan, Ilmu Pendidikan Islam (Jakarta: K-Media, 2021) h. 18 
56 Wahyu Hanaf Putra, Pendidikan Islam (Jakarta: Penerbit Adab, 2021) h. 44 
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kemampuan yang berfungsi sebagai sumber eksternal, yang berarti 

guru menjadi motivator untuk para peserta didik. akan menjadi 

motif-motif yang aktif dan berperan sebagai perangsang dari luar 

(eksternal). Metode pembelajaran ini berperan dan berfungsi 

sebagai perangsang dari luar yang membangkitkan minat belajar 

peserta didik. ini akan berfungsi sebagai dorongan yang aktif dan 

berfungsi sebagai stimulus dari luar. Metode pembelajaran sangat 

penting dikarenakan menjadi alat ekstrinsik. Yang kedua sebagai 

strategi pembelajaran. Seorang pendidik harus mengenal 

kemampuan peserta didiknya dalam belajar, seperti tingkat 

intelegensi yang dimiliki peserta didik. Hal ini berdampak pada 

kemampuan peserta didik dalam memahami pembelajaran, ada 

yang cepat, ada yang sedang, dan ada juga peserta didik yang 

lambat dalam mengerti materi yang diajarkan. Oleh karena itu, 

seorang guru perlu memiliki strategi pengajaran yang benar, dan 

metode salah satu solusinya.
 57

 

Metode dalam belajar berperan sebagai alat untuk 

menciptakan proses pembelajaran antara guru dengan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

a) Sebagai strategi pengajaran  

Guru harus memiliki strategi dalam mengajar agar anak 

didik dapat belajar secara efektif dan sampai pada tujuan 
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yang diharapkan. Langkah untuk memilih strategi itu 

adalah dengan menguasai teknik penyajian atau metode 

pengajaran.
58

 

b) Sebagai alat untuk mencapai tujuan. 

Salah satu alat untuk mencapai tujuan dengan 

memanfaatkan metode secara akurat, dengan metode guru 

akan mampu untuk mencapai tujuan pembelajaran. Metode 

adalah pelicin jalan pembelajaran untuk mencapai tujuan. 
59

 

c) Sebagai alat motivasi extrinsik 

Motivasi extrinsik berfungsi karena adanya peransang dari 

luar yang dapat membangkitkan belajar peserta didik.
60

 

Metode pembelajaran merujuk pada teknik atau Langkah-langkah 

terstruktur dalam menjalani proses belajar untuk mencapai sasaran. Sasaran disini 

adalah kemampuan yang perlu dimiliki oleh peserta didik setelah menjalani proses 

pembelajaran agar target tersebut dapat tercapai dengan efektif. Sasaran dari 

kegiatan belajar tidak akan pernah terwujud jika komponen-komponen lain yang 

dibutuhkan tidak ada, salah satunya yaitu metode.
61

 

Menurut Ahmadi dan Prasetya (2005) dalam Nasution (2017:13) 

menjelaskan bahwa dengan adanya metode pembelajaran yang tepat bertujuan 

                                                           
58 Lidia Susanti, Strategi Pembelajaran Berbasis Motivasi (Jakarta: PT Graamedia, 2023) 

h. 37 
59 Ibid, Strategi Pembelajaran Berbasis Motivasi (Jakarta: PT Graamedia, 2023) h. 39 
 

60 Syaiful Bahri Djamarah, guru dan anak didik dalam interaksi edukatif (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2000), h.82 
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untuk menciptakan situasi pembelajaran yang efektif sehingga siswa dapat belajar 

dengan aktif dan menyenangkan serta berdampak positif pada hasil belajar dan 

mencapai prestasi yang optimal. Metode pembelajaran digunakan untuk 

menyajikan materi pelajaran kepada peserta didik di dalam kelas baik secara 

individu maupun kelompok agar materi pelajaran dapat diserap, dipahami, dan 

dimanfaatkan oleh peserta didik dengan baik.
62

 

Tujuan metode pembelajaran 

1) Membantu peserta didik untuk mengembangkan kemampuan supaya 

mereka bisa mengatasi permasalahan menggunakan terobosan Solusi 

alternative.
63

 

2) Membantu kegiatan belajar mengajar agar pelaksanaannya bisa dilakukan 

menggunakan cara yang terbaik.
64

 

3) Menemukan, memudahkan, mengevaluasi, dan mengatur informasi yang 

diperlukan sebagai Langkah untuk mengembangkan bidan ilmu tertentu. 
65

 

4) Membuat proses belajar lebih mudah dengan hasil yang optimal sehingga 

sasaran pengajaran dapat dicapai.
66
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5) Mengantarkan proses pembelajaran menuju ke kondisi yang lebih baik 

dengan cepat, akurat, dan sesuai dengan yang diinginkan.
67

 

6) Proses pembelajaran dapat berlangsung dalam suasana yang 

menyenangkan dan memotifasi. Yang membantu peserta didik untuk 

memahami materi dengan lebih mudah.
68

 

d. Penerapan Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran menekankan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses belajar untuk mencapai hasil yang 

diinginkan. Dalam memilih metode pembelajaran, perlu dihindari 

tindakan yang hanya memberikan informasi kepada peserta didik. 

guru perlu mempertimbangkan metode yang dapat membantu 

peserta didik belajar dengan cara yang efektif, sesuai dengan 

kemampuan masing-masing. Pembelajaran yang efektif dapat 

terwujud jika peserta didik terlibat aktif dengan bimbingan guru 

yang juga berperan aktif.
69

 

 Terdapat ayat al-quran yang dapat menjadi petunjuk tentang 

adanya metode yang digunakan malaikat jilbril dalam 

menyampaikan wahyu kepada Nabi Muhammad SAW yaitu dalam 

Q.S Al-Alaq (96): 1-5
70
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ا   ْ أِرْقِ  ِْ ِِّ بْ  ِ م َْ   َِّ  ِ ََْ  ْ ي ْ َْۚ۝١  َْ ْْماْ  َْۚ ْ َِ نِ  ِْ    ْ لََ   ْ ٍْۚ۝٢ ِبَْ  ْ أِرْقِ  َْ َْ اَلْ   رْ َِ ْ ِْ۝٣  َِّ  ِ  ْ ي

۝٤ِ مِ لْ اْ لْ  ٍْۚ ياْ  ْْماْ  ٍْۚ ياْ  َِ م ِْ   ْْ ۝٥ِْْۗ  اَِْ   اِْ    

Artinya : 

“Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, 

Dia menciptakan manusia dari segumpal darah, Bacalah! Tuhanmulah Yang 

Maha Mulia, yang mengajar (manusia) dengan pena, Dia mengajarkan 

manusia apa yang tidak diketahuinya”.(QS.Al-Alaq:1-5) 

_______________________________________ 
“Tafsir “: dalam surah al-alaq mengandung nilai-nilai keterampilan bagi manusia, terlihat 

bahwa ayat – ayat tersebut memuat maateri dasar keterampilan dalam pendidikan, yang 

mana keterampilan tersebut dapat dikembangkan ke dalam Pendidikan-pendidikan 

delanjutnya sesuai dengan perkembangan daya serap peserta didik. Adapun nilai-nilai 

Pendidikan yang tergambar dalam surah al-alaq yaitu pada ayat 1 dan 3 membaca, ayat 4 

menulis, dan ayat 2 yaitu mengenal diri melalui proses penciptaan secara biologis.
71

 

 

 

 

B. Metode Pembelajaran Berbasis Game Edukasi 

Dalam bahasa inggris game berarti permainan. game adalah bentuk 

karya seni, dimana para peserta disebut pemain. pemain membuat 

keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda 

di dalam game demi mencapai tujuan. Joan Freeman menyebutkan game 

sebagai suatu aktifitas yang membantu peserta didik mencapai 

perkembangan yang utuh baik fisik, intelektual, social, moral, dan 

emosional.
72
  

Greg Costikyan mengemukakan game bahwa smerupakan sebuah karya 

seni di mana para peserta disebut sebagai pemain yang membuat 
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72 Joan Freeman dan Utami munandar, jejak-jejak permainan Tradisional Indonesia 
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keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimiliki pemain untuk 

melalui benda didalam game agar mencapai tujuan.
73

 

Game merupakan sarana hiburan yang dipilih oleh banyak orang untuk 

meredakan kebosanan atau untuk sekedar mengisi waktu senggang. Selain 

berfungsi sebagai hiburan, game juga dapat membantu menimgkatkan 

perkembangan mental seseorang.
74

 

Edukasi merupakan suatu proses yang mengubah sikap dan tindakan 

indiidu atau kelompok agar cara berpikir mereka menjadi lebih dewasa 

melalui pengajaran, pelatihan, metode, dan tindakan pendidikan. 

Pendidikan bisa didapatkan melalui jalur formal maupun nonformal. 

Pendidikan formal dapat diperoleh dari pembelajaran yang terstruktur, 

terancang oleh lembaga. Sedangkan Pendidikan non-formal merupakan 

cara dimana manusia mengumpulkan pengetahuan melalui pengalaman 

sehari-hari atau dengan mempelajari dari orang lain.
75

 

Edukasi disebut juga dengan pendidikan dapat dikatakan sebagai usaha 

yang disusun untuk mendorong seseorang maupun kelompok tertentu 

supaya pendidikan dapat terselenggara sebagaimana mestinya.
76

 

Edukasi merupakan proses yang dilakukan seseorang untuk mengenali 

siapa dirinya, dilakukan melalui pengamatan dan pembelajaran yang 
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kemudian menghasilkan aksi dan sikap. Secara umum, edukasi merujuk 

pada kegiatan pengajaran dan pembelajaran yang terjadi pada pengajar dan 

peserta didik. aktifitas ini bisa dilakukan secara individu maupun 

kelompok, serta dalam bentuk formal maupun non-formal. Diharapkan 

melalui edukasi, kecerdasan berfikir dapat meningkat dan potensi masing-

masing peserta didik bisa berkembang dengan berbagai cara agar 

pengalaman belajar mencapai hasil yang optimal.
77

 

Game edukasi merupakan permainan yang didalamnya terdapat metode 

dan soal serta desain menarik dan sesuai dengan perkembangan ilmu dan 

teknologi. Menurut Hermawan (2013) Game edukasi merupakan game 

yang dapat digunakan untuk menambah ilmu pengetahuan kepada 

pengguna melalui efek yang menarik bagi pengguna untuk meningkatkan 

motivasi belajar sehingga menghasilkan hasil belajar yang lebih baik. 
78

 

Menurut Novaliendry (2013), Game edukasi dirancang menggunakan 

alur pembelajaran dengan memperhitungkan masalah yang akan dihadapi 

pemain sehingga tidak mengulangi kegagalan pada Langkah selanjutnya.
79

 

Secara umum game edukasi diartikan sebagai permainan yang 

dirancang untuk merangsang daya pikir termasuk juga meningkatkan 

konsentrasi dan memecahkan masalah. Game bertujuan mengedukasi 

dapat digunakan sebagai salah satu media edukasi yang memiliki pola  

pembelajaran learning by doing. Statuscam, tools instruksi yang terdapat 
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dalam game. pemain akan dibimbing untuk menggali informasi sehingga 

dapat memperkaya ilmu pengetahuan dan strategi dalam bermain. Game 

edukasi yang dimaksudkan yaitu game yang memiliki manfaat selain 

hiburan juga memberikan pemahaman dan pengetahuan juga sebagai 

media dalam memahami sebuah materi pembelajaran.
80

 

Untuk kepentingan pendidikan dan tercapainya tujuan pendidikan, 

guru bisa menggunakan game edukasi  sebagai metode pembelajaran 

(tedjaputra, 2001: 81-85). Game edukasi merupakan metode pembelajaran 

yang dipercaya mampu meningkatkan pemahanan pesertad didik dengan 

cepat karena ada permainan yang mendukung juga menarik sehingga 

peserta didik menjadi aktif. Dalam game tersebut mengandung gabungan 

dari beberapa elemen seperti grafik, animasi, teks, bunyi dan video yang 

mampu merangsang dan menarik perhatian juga minat peserta didik 

terhadap materi pelajaran yang disampaikan. Peserta didik dapat melihat 

langsung, mendengar, mengamati, dan dan melakukan interaksi dengan 

cara bernavigasi melalui tombol, tools dan navigasi lainnya yang ada pada 

program game tersebut.
81

 

Game edukasi menarik minat peserta didik agar mau belajar. game 

edukasi mengacu pada isi dan tujuan game itu sendiri, bukan termasuk 

dalam genre (jenis) game yang sebenarnya dan menjadi pemancing minat 

peserta didik yang suka bermain dalam kelas mau belajar. Oleh sebab itu 
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perlu adanya media pembelajaran berupa game edukasi yang dapat 

memberikan efek menarik dan menyenangkan bagi siswa dalam proses 

pembelajaran (henry : 2010). 
82

 

Game yang bersifat edukatif adalah jenis game yang dirancang 

untuk mendorong kemampuan berpikir peserta didik, guna meningkatkan 

fokus, mendapatkan pengetahuan, serta membantu mereka dalam 

memahami materi dengan lebih baik (Hikam, 2012). Dengan adanya 

materi pembelajaran dalam permainan ini, alat game edukasi dapat 

berfungsi sebagai metode pengajaran. Game edukatif dapat digunakan 

untuk memperbaiki minat dan semangat peserta didik dalaam belajar, Serta 

menawarkan pengalaman menarik yang baru dalam proses belajar-

mengajar (Arif,2016).
83

 

Game edukasi adalah jenis game yang menyajikan materi serta 

latihan yang dirancang dengan menarik dan sesuai dengan kemajuan ilmu 

pendidikan dan teknologi. Saat ini, banyak peserta didik yang memilih 

computer atau media teknologi lainnya untuk kegiatan belajar 

dibandingkan dengan menggunakan buku paket.
84

 

Game memiliki manfaat bagi peserta didik karena game 

merupakan suatu sistem yang memiliki aturan-aturan tertentu dimana 

pemain akan terlibat didalam suatu permasalahan sehingga menghasilkan 
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sesuatu yang dapat diukur yaitu menang atau kalah, game yang 

dimaksudkan untuk peserta didik game yang mencipta lingkungan belajar 

yang enerjik, bersemangat, dan antusisme.
85

 

Dengan game edukasi kemampuan berpikir seseorang menjadi 

lebih tajam dalam memahami materi pelajaran, karena game ini dapat 

mengintegrasikan elemen seperti anime pada game. Tak hanya menghibur, 

tetapi juga mendorong individu untuk berpikir secara kritis dan kreatif saat 

bermain, sehingga meningkatkan fokus dan kemampuan untuk 

menyelesaikan berbagai masalah.
86

 

Metode pembelajaran berbasis game adalah salah satu model atau 

tipe pembelajaran kooperatif yang sangat mudah diterapkan, dan 

melibatkan seluruh aktifitas peserta didik tanpa membedakan status, 

menjadikan peran peserta didik sebagai tutor sebaya, dan mengandung 

unsur permainan dan penguatan. Metode pembelajaran berbasis game 

adalah pengetahuan tentang bagaimana cara mengajar yang dilakukan oleh 

guru dengan gaya belajar sambil bermain. Selaian mengajar guru juga bisa 

berperan sebagai teman bagi peserta didik agar peserta didik tidak merasa 

bosan dengan apa yang diajarkan atau disampaikan oleh guru dan bisa 

membuat peserta didik lebih termotivasi dalam belajar.
87
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Ada beberapa kelebihan menggunakan metode pembelajaran 

berbasis game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konfesional. 

Terutama salah satu keuntungan game edukasi adalah cara mereka 

memvisualisasikan masalah yang nyata. Game ini sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki logika dan pemahaman pemain tentang suatu isu melalui 

proyek game yang disebut scratch, sehingga tidak dipungkiri bahwa game 

edukasi dapat mendukung proses belajar. Game edukasi memiliki 

kelebihan di beberapa bidang, dan salah satu keunggulannya adalah fitur 

animasi yang dapat meningkatkan kemampuan ingatan, sehinnga peserta 

dapat mengingat  materi pembelajaran lebih lama.
88

 

Metode pembelajaran berbasis game edukasi memiliki fungsi sebagai 

berikut : 

a) Memberikan ilmu pengetahuan melalui game edukasi kepada 

peserta didik.
89

 

b) Merangsang pikiran dan kreatifitas peserta didik.
90

 

c) Meningkatkan logika dan pemahaman peserta didik saat 

menggunakannya. 
91
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d) Menciptakan arena bermain yang menarik, memberikan 

kenyamanan dan menyenagkan serta meningkatkan kualitaas 

belajar peserta didik.
92

 

Game edukasi dapat menghilangkan rasa bosan peserta didik pada 

saat proses pembelajaran, berikut beberapa manfaat game edukasi : 

a. Game edukasi dapat meningkatkan logika dan pemahaman 

peserta didik tentang informasi yang diperolehnya. 

b. Game edukasi dapat merangsang pikiran dan kreativitas peserta 

didik sebagai metode pembelajaran untuk menyampaikan 

informasi ilmu pengetahuan atau materi pembelajaran secara 

interatif dan menarik dari peserta didik  

c. Game edukasi dapat menjadi pengalaman bagi peserta didik 

dalam mengambil keputusan yang tepat dan tidak mengulangi 

kesalahan yang sama  

d. Game edukasi dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

mengevaluasi pembelajaran.
93

 

Karakteristik game edukasi yaitu : 

a) menimbulkan rasa ingin tahu  

game edukasi dapat menimbulkan rasa ingin tahu dari 

pemain baik sensorik maupun kognitifnya penggunaan efek 
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visual dan audio dapat menimbulkan rasa ingin tahu 

sensorik dan Ketika pemain merasa tertarik dapat 

menimbulkan rasa ingin tahu kognitif. 

b) tantangan  

tantangan digunakan untuk menarik minat peserta didik, 

bertujuan untuk peserta didik dapat menyelesaikan masalah 

yang diberikan.  

c) Fantasi 

Fantasi merupakan emosi dan proses berfikir. Fantasi 

dibutuhkan untuk menarik emosi dan rasa ketertarikan dan 

kesenangan. Fantasi mampu mengembangkan daya 

imajinasi dan proses berfikir peserta didik sehingga dapat 

meningkatkan pembelajaran. 

d) Kontrol 

Kontrol dibutuhkan untuk menentukan keputusan yang 

tepat dan dapat dijadikan sebagai pembelajaran dan 

pengalaman.
94
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Permainan (games) sebagai metode pembelajaran bertujuan: 

1.   Mengasah kemampuan tertentu baik untuk profesi maupun 

untuk kehidupan sehari-hari. 

2.   Mendapatkan pengertian mengenai suatu ide atau prinsip. 

3.   Melatih kemampuan dalam menyelesaikan masalah. 

4.   Meningkatkan keaktifan dalam proses belajar dengan 

mengajak peserta didik untuk mempelajari kondisi yang 

mirip dengan keadaan yang sesungguhnya. 

5.   Memberikan motivasi kepada peserta didik untuk belajar. 

6.   Mengajarkan siswa untuk bekerja sama dalam lingkungan 

kelompok. 

7.   Mengembangkan kreatifitas pada peserta didik. 

8.   Melatih peserta didik untuk mengembangkan sikap toleran. 

Game edukasi yang digunakan terdapat permainan-permainan 

berupa kuis seputar materi pendidikan agama islam dan merupakan game 

edukasi yang cocok digunakan sebagai metode pembelajaran dalam mmata 

pelajaran PAI juga dengan game ini dapat meningkatkan minat siswa 

untuk melakukan proses pembelajaran yang lebih aktif dan kreatif. 
95

 

 Game edukasi berbasis quiz dapat membantu peserta didik untuk 

meningkatkan pemahaman, keterampilan berfikir kritis dan antusiasme 

belajar. Game edukasi ini khusus dirancang untuk siswa. Game ini tidak 

hanya menawarkan kesenangan dalam belajar tetapi juga membantu siswa 

memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep pembelajaran. 

Game quiz menyajikan pendekatan yang inovatif dan interatif dalam 
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pembelajran, megabungkan unsur-unsur game dengan materi yang 

relevan. Berikut beberapa fitur dan fungsi quiz : 

a. Antar muka pengguna yang intuitif  

Quiz memiliki antar muka pengguna yang sederhana dan mudah 

digunakan. Guru dan peserta didik dapat dengan cepat mengakses 

fitur-fitur yang disediakan tanpa kesulitan. Antar muka yang intuitif 

memastikan pengalaman pengguna yang lancar efisien.
96

 

b. Intergrasi dengan sistem manajemen pembelajaran  

Platform dapat diintergrasikan dengan sistem manajemen 

pembelajaran yang ada, memungkinkan guru untuk mengelola kelas 

dan mengakses informasi siswa dengan mudah. Intergrasi ini 

membantu dalam pemantauan kemajuan belajar, penyimpanan data, 

dan sinkronisasi infromasi.
97

 

 

Game edukasi seperti Quiz, menawarkan sejumlah keunggulan yang 

menjadikannya berbeda dari metode pembelajaran konvensional. Berikut 

adalah beberapa keunggulan utama game edukasi Quiz : 

1. Kesenangan dan motivasi 

Game edukasi quiz menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan 

dan menarik bagi peserta didik. Dengan memanfaatkan elemen game 

seperti pertanyaan dan terdapat tantangan, hadiah, dan tingkat 

keberhasilan. Game edukasi quiz mampu memotivasi siswa untuk terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran. Kesenangan peserta didik dapat 

meningkatkan minat mereka dalam mempelajari materi pembelajaran dan 

mendorong partispasi yang lebih besar.
98
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2. Membuat pembelajaran interaktif 

Game edukasi Quiz menawarkan pembelajaran yang interaktif dan 

langsung. Peserta didik tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga 

terlibat langsung menjawab pertanyaan, menyelesaikan tantangan dan 

mengambil keputusan dalam konteks game.
99

 

3. Meningkatkan retensi informasi 

Game edukasi Quiz cenderung menggunakan metode pengulangan dan 

penguatan efektif untuk membantu siswa mengingat informasi lebih baik, 

siswa dapat melihat langsung konsekuensi dari tindakan mereka dalam 

permainan.
100

 

4. Mengembangkan keterampilan kritis 

Game edukasi Quiz sering kali menuntut pemecahan masalah, pemikiran 

kritis dan pengambilan keputusan yang cepat, hal ini membantu peserta 

didik mengembangkan keterampilan kritis seperti pemecahan masalah, 

logika dan pemikiran analitis.
101

 

5. Kolaborasi dan kompetisi 

Game edukasi Quiz memungkinkan kolaborasi antar peserta didik dalam 

mengatasi tantangan dan mencapai tujuan bersama. Hal ini mendorong 

kerja sama tim, komunikasi dan keterampilan sosial.
102

 

 

Adapun game yang digunakan saat pembelajaran PAI di SMP N 17 

Manado berupa Quiz Game. Game ini sederhana dalam cara bermain, peserta 

didik hanya perlu memilih jawaban yang benar dari beberapa pilihan jawaban. 

Berikut beberapa game edukasi yang digunakan : 

Cerdas Cermat Islami. 

Cerdas Cermat Islami adalah game pendidikan yang dikembangkan oleh 

Solite Kids dan dapat dimainkan diperangkat seluler, tetapi dengan 
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menggunakan emulator Android terbaik – LDPlayer, dan siswa dapat 

mengunduh Cerdas Cermat Islami dan memainkannya di komputer., fitur 

didalamnya terdapat soal ujian tentang sholat, tauhid, wudhu, puasa, zakat, 

fikih, Sejarah islam, dahn hj. Juga fitur istirahat berupa lempar bola basket 

dan Game Squirrel Jump (tupai  lompat). 

 

 

 

     Gambar aplikasi  

 

C. Penelitian Terdahulu Yang Relavan 

a. Skripsi yang ditulis oleh tira magfira yang berjudul “penerapan 

metode pembelajaran dance pada materi Pendidikan Agama Islam 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik di SMP N 3 Sojol” 

hasil skripsi ini menyimpulkan bahwa metode pembelajaran dance 

memiliki dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik yang ditandai dengan peningkantan ketuntasan belajar 

peserta didik dalam setiap siklus. Adapun perbedaan dengan yang 

penulis teliti yaitu peneliti lebih memfokuskan pada kelayakan 

metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi. 

b. Skripsi yang ditulis oleh Delta Elfini Sahara yang berjudul 

“Pengaruh Metode Learning Bye Games Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Peserta Didik Kelas III Min 10 Bandar Lampung” 

hasil skripsi ini menyimpulkan bahwa eksperimen dengan 

menggunakan metode learning bye games lebih meningkat. Skripsi 
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ini fokus pada pengaruh dari metode learning bye game, adapun 

perbedaan dengan yang penulis teliti yaitu peneliti lebih 

memfokuskan pada kelayakan metode pembelajaran PAI berbasis 

game edukasi. 

c. Skripsi yang ditulis oleh Citra Tri Juniar yang berjudul “Penerapan 

Metode Smart Game pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

Dan Budi Pekerti Di SMP Islam Majenang Cilacap. Skripsi ini 

membahas tentang perencanaan untuk melakukan penerapan 

Metode Smart Game pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti, Adapun perbedaan dengan yang penulis teliti 

yaitu peneliti lebih memfokuskan pada kelayakan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Lokasi Penelitiaan 

1. Jenis Penelitian  

Penelitian merupakan kegiatan ilmiah yang dilakukan untuk 

menemukan atau mendapatkan data, yang mempunyai tujuan juga fungsi 

tertentu. Cara ilmiah adalah suatu proses kegiatan pendekatan yang 

dilakukan pada proses penelitian yang didasarkan oleh prinsip keilmuan 

yaitu rasional (sesuai dengan akal), empiris (berdasarkan pengalaman), 

dan juga sistematis (berurutan).
103

 

Jadi penelitian merupakan suatu pendekatan yang dapat digunakan 

untuk menemukan hasil yang tepat tentang tingkah laku dan 

perkembangan, memberikan Gambaran mengenai situasi dan kejadian 

terhadap fenomena-fenomena, serta mengumpulkan informasi dengan 

mencari fakta-fakta yang faktual. 
104

 

Jenis penelitian yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah 

jenis penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif adalah suatu metode 

penelitian yang digunakan peneliti untuk meneliti kondisi objek secara 

langsung dan apa adanya. Metode ini berfokus mendeskripsikan keadaan 

di lapangan, sifat, hakikat, suatu gejala tertentu atau nilai satu objek apa 
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adanya. Penelitian ini menekankan pada penemuan suatu konsep dan 

pengetahuan untuk mendapatkan suatu teori baru.
105

                                                           
105Djamal, M. Paradigma Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2015), h. 8 



44 

 

 

 

2. Lokasi dan waktu penelitian  

Tempat dilakukan penelitian ini yaitu di SMP N 17 Manado, Jalan 

Kampus Selatan no.4, kleak. Kecamatan malalayang, Kabupaten: kota 

manado. Provinsi Sulawesi utara. Dilakukan pada mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam pada peserta didik tingkat kelas VII dan VIII. 

B. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan merupakan usaha peneliti untuk membangun hubungan 

dengan orang atau objek yang akan diteliti. Pendekatan yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu pendekatan kualitatif. Peneliti melakukan 

observasi (pendekatan penelitian secara langsung dilapangan) dan 

menggunakan orang sebagai objek untuk mengumpulkan data. Penelitian 

kualitatif merupakan pendekatan yang memberikan peneliti informasi 

terbaru, terkini, modern sehingga bisa bermanfaat untuk perkembangan 

ilmu pengetahuan dan bisa dijadikan sebagai Solusi untuk menyelesaikan 

suatu masalah.
106

 

 Pada pendekatan kualitatif di ansumsikan makna itu ditingkatkan 

dengan konteks dan perubahan. Dalam penelitian ini seakan peneliti 

berada dalam situasi untuk mengungkapkan fenomena dan latar 

belakang.
107
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C. Jenis Sumber Data 

Dalam penelitian ini data yang dikumpulkan adalah data primer dan 

sekunder. 

1. Data primer 

Data primer adalah data utama (yang pentintimg atau menjadi acuan 

pertama) yang berasal dari sumber bahan atau dokumen yang 

dikemukakan atau digambarkan sendiri oleh pihak yang bersangkutan 

dengan penelitian. Data primer atau ini bersumber dari informan yang 

sesuai dengan penelitian yaitu guru PAI dan peserta didik SMP N 17 

Manado. 

2. Data Sekunder 

Data Sekunder merupakan bahan dasar dan merupakan kajian yang 

dijabarkan oleh orang lain, antara lain : bahan publikasi yang ditulis 

oleh seseorang misalnya tulisan-tulisan ilmiah, buku-buku literatur, 

serta peraturan perundang-undangan yang relevan dengan objek yang 

diteliti akan tetapi bukan termasuk dalam objek yang diteliti. 

D. Metode Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data merupakan cara yang digunakan  untuk 

mengumpulkan data agar penelitian dilakukan dengan terarah atau 

terstruktur. Instrument pengumpulan data merupakan alat bantu yang 
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dipilih peneliti, sudah disediakan peneliti dan digunakan dalam 

mengumpulkan data agar menjadi lebih sistematis dan mudah. 
108

 

Berdasarkan masalah yang akan diteliti dan juga jenis data yang 

diperoleh, maka penelitian ini menggunakan sejumlah kombinasi metode 

dan teknik pengumpulan data antara lain: 

1. Observasi artinya melihat dan memperhatikan secara langsung. 

observasi adalah aktifitas mengamati suatu objek dengan cermat, 

langsung di Lokasi penelitian tersebut. Pengamatan dilakukan 

langsung terhadap objek yang akan diteliti untuk mengetahui 

keberadaan objek, situasi, konteks dan maknanya dalam upaya 

mengumpulkan data penelitian.
109

 

2. Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan menggali langsung sumber data melalui percakapan atau tanya 

jawab yang dilakukan untuk mendapatkan informasi. Saat 

melaksanakan wawancara, peneliti mengembangkan pertanyaan yang 

fokus pada penelitian dengan sedetail-detailnya. Pedoman wawancara 

yang dipakai dalam penelitian ini adalah bentuk wawancara yang tidak 

terstruktur, yaitu bentuk pedoman wawancara yang hanya menurut 

pokok-pokok pikiran yang ingin ditanyakan oleh peneliti.
110

 

3. Dokumentasi. dilakukan dengan mengumpulkan, melakukan pemilihan 

arsip-arsip dan teori yang releven dikumpulkan, yang sesuai dengan 
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realitas, terjadi ditempat penelitian. Peneliti mengumpulkan, memilih, 

megolah dan menyimpan informasi penelitian.  Teknik ini digunakan 

untuk mengetahui sejumlah data yang tertulis di lapangan, dan juga 

relevan dengan pembahasan dalam skripsi ini.
111

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrument penelitian adalah pedoman tertulis yang peneliti gunakan pada 

saat melakukan wawancara atau pengamatan, bisa juga daftar pertanyaan, 

yang telah disiapkan peneliti untuk mendapatkan informasi. Instrument itu 

disebut pedoman pengamatan atau pedoman wawancara atau kuisioner 

atau dokumenter, sesuai dengan metode yang digunakan peneliti. 

Instrument merupakan alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam 

mengumpulkan data agar pekerjaaa menjadi lebih mudah dan 

mendapatkan hasil yang lebih baik, sehingga data mudah diolah.
112

 

F. Analisis Data 

Analisis data dimulai dengan mengelola informasi atau data yang 

didapatkan saat melakukan penelitian, baik yang dapat saat wawancara, 

pengamatan maupun telaah terhadap dokumen-dokumen. seluruh data 

yang didapatkan dari lapangan tersebut dipadukan atau dirangkum 

kemudian dikategorikan sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian. 

Selanjutnya, kategori-kategori atau hasil data yang telah dikelompokkan 

tersebut dimasukan dengan pendekatan kualitatif kedalam sebuah 

                                                           
111 Fitrah Luthfiyah, Metode Penelitian: Penelitian Kualitatif, Tindakan kelas & Studi Kasus 

(Jakarta: Cv Jejak, 2023) h. 57 
112 Djamal, M. Paradigma Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2015), h. 78 



48 

 

 

 

deskriptif yang kemudian peneliti menganalisis data tersebut  sehingga 

dapat diambil kesimpulan yang utuh.
113

 

Untuk mengolah data menjadi sebuah data yang dapat 

dipertanggung jawabkan keabsahannya secara teoritis, maka peneliti 

mengumpulkan data dengan menggunakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan secara langsung di lapangan agar memperoleh hasil penelitian 

yang akurat dan apa adanya (tidak diubah). Data yang diperoleh dalam 

penelitian ini dilakukan melalui observasi, wawancara serta dokumentasi 

pada masalah mengenai penerapan metode pembelajaran PAI berbasis 

game edukasi di SMP N 17 Manado, dianalisis dengan cara semua data 

disusun kemudian dihubungkan, mereduksi data serta menyajikan data dan 

menarik kesimpulan, yang dilakukan selama dan sesudah pengumpulan 

data. 

 Dengan demikian penelitimenyimpulkan bahwa analisis data 

berfungsi sebagai pendukung dari sebuah penelitian sehingga penelitian 

tersebut bisa dipertanggung jawabkan dan diterima secara teoritis. 

G. Pengujian dan Keabsaahan data 

Untuk menetapkan keabsahan data atau data yang akurat maka 

peneliti harus melakukan teknik pemeriksaan. Dalam melaksanakan teknik 

pemeriksaan menggunakan beberapa kriteria tertentu. Ada empat kriteria 

yang digunakan peneliti, yaitu credibility (derajat kepercayaan), 

                                                           
113

 Muri Yusuf, Metode Penelitian Kuantitatif, kualitatif & Penelitian Gabungan (Jakarta: 
prenada Media, 2022) h. 119 
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transferrability (keteralihan), dependanility (kebergantungan) dan 

confirmability (kepastian).
114
  

Peneliti menggunakan teknik triangulasi untuk menjamin 

keabsahan data. Ada 2 jenis triangulasi yang peneliti gunakan yaitu 

triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Menurut paton, berikut ini : 

1. Triangulasi sumber, peneliti membandingkan data hasil wawancara 

antar narasumber yang terkait dan kemudian membandingkan data 

hasil dokumentasi antar dokumen. Peneliti menggunakan Triangulasi 

sumber ini untuk pengecekan data yang diperoleh peneliti dilapangan.  

2. Tirangulasi teknik yaitu cara yang digunakan peneliti setelah 

mendapatkan hasil dari wawancara narasumber, setelah itu diperiksa 

bersama dengan hasil obeservasi dan dokumentasi. 

                                                           
114 Lexy J. Moleong, Metodologi Penetian Kualitatif (Cet.35; Jakarta: PT Remaja 

Rosdakarya, 2016), h. 324 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

SMP N 17 Manado terletak di kota Manado, di Kecamatan Malalayang, 

kelurahan Kleak. Sekolah ini mulai beroprasi pada tahun 2023, oleh 

karena itu SMP N 17 baru memiliki 2 angkatan yaitu kelas 7 dan kelas 8. 

Dengan bangunan sekolah yang terdiri dari 4 kelas, 2 kelas untuk kelas 7 

dan 2 kelas untuk kelas 8. Dan saat melakukan penelitian ini sedang 

sekolah sedang dilakukan Pembangunan untuk kelas baru. 

B. Hasil Temuan Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, penelitian ini meliputi 

penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP N 17 

Manado. 

1. Penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP 

N 17 Manado 

Penerapan adalah pelaksanaan suatu metode pada suatu kelompok 

agar tercapai tujuan tertentu dan untuk kepentingan yang telah 

direncanakan dan disusun sebelumnya. guru tidak hanya dituntut untuk 

memberikan pelajaran yang efektif dan inovatif tetapi juga dituntut dapat 

memberikan perhatian penuh terhadap perkembangan peserta didik.  

di era globalisasi saat ini sangat mudah untuk mengakses 

teknologi, sehingga peserta didik dapat mengakses informasi dengan 

cepat dan mudah. Game edukasi salah satu permainan yang dapat 

digunakan untuk menunjang sarana dalam pembelajaran sebab permainan 

ini tidak hanya untuk menyelesaikan misi namun juga terdapat 

pembelajaran di dalamnya.  
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Berikut tahapan penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado : 

 

1. Menyiapkan pembelajaran dalam RPP  

Metode pembelajaran ialah suatu proses atau jalan yang digunakan 

guru dalam mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam 

kegiatan pembelelajaran agar bisa mencapai tujuan dengan optimal. 

Pelaksanaan pembelajaran merupakan proses yang di atur dengan 

Langkah-langkah tertentu. Ada beberapa unsur yang merupakan satu 

sistem yang berurutan saat proses pembelajaran. Dalam kegiatan 

pembelajaran guru bertugas untuk mengkondisikan lingkungan 

pembelajaran menjadi lebih baik agar dapat mendukung terjadinya 

perubahan perilaku bagi peserta didik. Hal-hal yang harus di lakukan 

dalam pembelajaran yaitu dengan kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan 

juga kegiatan penutup yang telah terencana dalam RPP.  

”seorang guru harus mampu untuk menguasai metode pembelajaran yang 

dilakukan, karena itu penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi telah saya susun dalam rpp agar pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik, terlaksana secara efektif dan efisien sehingga penggunaan 

game edukasi dapat dilaksanakan dengan baik”.
115

 

 

Dari penjelasan tersebut, diambil kesimpulan bahwa guru 

menyiapkan RPP untuk mengajar. Tahap pelaksanaan penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi dimasukan ke dalam RPP.  

Untuk memulai pembelajaran perlu menyiapkan psikis dan fisik 

peserta didik, dan memberikan motivasi juga semangat kepada peserta 

didik serta memberikan pertanyaan-pertanyaan pemantik yang terkait  

dengan pengetahuan dan materi yang akan dipelajari. Kegiatan 

pendahuluan pada saat pelaksanaan pembelajaran  disebut dengan pra 

intruksional untuk menciptakan awal pembelajaran yang menarik 

sehingga siswa dapat mengikuti proses pembelajaran dengan antusias. 

                                                           
 
115 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 

Manado, wawancara: 5 november 2024 
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Kegiatan pendahuluan adalah kegiatan yang dilakukan oleh guru untuk 

membuka pelajaran pada awal pembelajaran untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk siap  untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

“saya membuka kegiatan pembelajaran seperti mengucapkan salam, 

Perwakilan siswa memimpin doa untuk memulai pembelajaran, 

mengecek kehadiran siswa, mengajak siswa melakukan refleksi dinamika 

kelas mengacu kesepakatan kelas, memberikan apersepsi surat-surat 

dalam Al-Quran, saya juga menyampaikan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai, bersikap adaptif dan bersedia mengubah kesepakatan kelas 

bila diperlukan.
116

 

 

2. Guru menjelaskan materi pembelajaran sesuai bahan ajar 

Untuk melakukan penerapan metode pembelajaran berbasis game 

edukasi, guru perlu menjelaskan materi kepada peserta didik lebih 

dahulu. Penyampaian materi oleh guru kepada peserta didik merupakan 

hal yang sangat penting dilakukan untuk meperoleh pemahaman peserta 

didik supaya tercapai tujuan pembelajaran.  

 

“saya melakukan pembekalan materi pembelajaran lebih dulu sebelum 

game edukasi dimulai, saya menjelaskan materi ajar agar peserta didik 

mengetahui dasar ilmu pengetahuan yang akan saya ajarkan, saya 

menjelaskan materi pembelajaran, agar memastikan supaya peserta didik 

saat mengaplikasikan game edukasi  dapat memahami materi 

pembelajaran secara luas atau lebih mendalam”.
117

 

 

Setelah guru menyampaikan materi pembelajaran, guru mengajak 

siswa untuk mulai memainkan game edukasi. Dalam melakukan 

penerapan pembelajaran berbasis game edukasi dapat disesuaikan judul 

dalam game dengan materi PAI yang ada, sehingga materi yang 

disampaikan sejalan dengan standar pendidikan yang berlaku. 

Pemanfaatan game edukasi dalam pembelajaran PAI, mendukung konsep 

pembelajaran yang lebih kolaboratif.  Pada tahap ini guru memberikan 

                                                           
116 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 

Manado, wawancara: 6 november 2024 
117 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 

Manado, wawancara: 6 november 2024 
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penjelasan terkait konsep awal atau tata cara bermain game kemudian 

guru menjelaskan tujuan pembelajaran, tujuan permainan game dan 

manfaat penggunaan game edukasi kepada peserta didik. 

 

3. Guru mengajak siswa menggunakan game edukasi 

“Setelah saya memastikan bahwa peserta didik benar-benar telah 

memahami materi yang diberikan, saya mengajak peserta didik untuk 

mulai membuka aplikasi game edukasi yang akan digunakan. 

(menggunakan tema yang sesuai dengan materi yang diberikan). Setelah 

itu Saya meminta peserta didik agar menjawab Quis yang ada dalam 

game edukasi dengan bersamaan, Setelah peserta didik menjawab satu 

Quis, saya akan memberikan tambahan penjelasan materi terhadap quis 

yang dijawab peserta didik tersebut.”
118

 

 

Peserta didik akan dituntun oleh guru pada saat menggunakan 

game edukasi tersebut, supaya penerapan game edukasi dalam dilakukan 

secara bersamaan dan berjalan dengan baik. Pada tahap ini guru 

menjelaskan aturan-aturan permainan dan tujuan yang dilakukan. Ketika 

aturan sudah dipahami Bersama oleh seluruh peserta didik maka proses 

pembelajaran menggunakan game edukasi dapat dilaksanakan. Guru 

melakukan pantauan terhadap peserta didik agar tidak ada peserta didik 

yang membuka aplikasi yang lain. 

 

“setelah saya menjelaskan materi pembelajaran kemudian kita akan 

diberikan penjelasan mengenai aturan saat menggunakan game edukasi, 

kemudia kita akan diberi aba-aba untuk  membuka aplikasi yang 

digunakan, game yang kami gunakan yaitu Cerdas Cermat Islami. ketika 

peserta didik membuka atau masuk pada aplikasi game edukasi tersebut, 

peserta didik akan masuk pada tampilan awal menu yang tersedia pilihan 

yaitu mulai dan try out, kemudian peserta didik akan menekan tombol 

mulai tetapi mengikuti instruksi dari guru. Lalu ada pilihan mata 

pelajaran, namun kita memilih kuis yang sesuai dengan tema pelajaran 

misalnya tema pelajaran berupa wudhu maka kita akan memilih tema 

wudhu. Kemudian kita akan menjawab kuis yang ada dalam game 

tersebut”
119

 

 

 Cara menggunakan Game Edukasi (Cerdas Cermat Islam) 

a. Guru mengajak siswa menggunakan aplikasi game edukasi di 
handphone 

 

                                                           
118 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 Manado, 

wawancara: 6 november 2024 
119 Alika Pikoli, Siswa SMP N 17 Manado, Wawancara: 8 November 2024 
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Aplikasi Cerdas Cermat Islam  

 

1. Tampilan Awal Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Guru mengarahkan siswa untuk menulis nama masing-masing dalam 

aplikasi  

 

1.klik font kosong di kanan atas 2. Tulis Nama 
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c. Guru mengarahkan siswa untuk lebih dulu menjawab kuis 

dengan memilih tombol “MULAI” pada menu yang tersedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Guru mengarahkan siswa untuk memilih tema sesuai materi 

yang dipelajari yaitu (contoh materi tentang wudhu) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Siwa menjawab Quis dalam Game Edukasi secara Bersama-

sama. Siswa yang tidak punya android digabung Bersama 

dengan siswa yang mempunyai android 

f. Guru memberikan penjelasan tambahan untuk pertanyaan dan 

jawaban untuk setiap quis yang telah dijawab oleh siswa 
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g. Guru mengarahkan siswa untuk lanjut game edukasi dengan 

memilih menu “TRY OUT” 

 

1. Siswa memilih menu “Try Out” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tampilan menu “Try Out”.  

Siswa menekan tombol mulai  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



55 

 

 

 

3. Siswa memilih tema sesuai dengan materi pelajaran (contoh materi wudhu) 

 

a. Tema yang akan dipilih    b. Tampilan start try out 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c.Tampilan kuis jika menjawab benar d.Tampilan kuis jika menjawab salah 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e.Hasil Try Out Siswa 
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h. Guru memberikan bonus game kepada siswa yang paling banyak menjawab 

quis dengan tepat 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

4. Peserta didik bekerja sama menjawab kuis dalam game edukasi 

 

Peserta didik dapat belajar secara efektif melalui pengamatan dan 

kolaborasi dengan orang lain. Hal ini memperkuat keterampilan sosial 

peserta didik. Sambil menanamkan nilai-nilai Islam seperti kerja sama, 

saling menghargai dan menyambung tali persaudaraan.  

5. Peserta didik yang menang mendapat bonus game dari guru 

“kita diberikan Batasan 20 soal kuis yang harus dijawab dengan benar 

dari 60 kuis yang ada dalam aplikasi (satu tema terdapat 60 

pertanyaan/kuis), namun jika ada teman yang salah menjawab guru akan 

membantu menjawab atau menjelaskan pertanyaan yang ada sehingga 

kita dapat memahami pertanyaan tersebut dan mampu menjawab dengan 

benar.”
120

 

  

6. Evaluasi pembelajaran 

Kemudian setelah melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan 

menerapkan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi, guru harus 

menutup kegiatan pembelajaran. Kegiatan penutup dalam pembelajaran 

sangat bermanfaat, pada saat itu guru akan melakukan evaluasi dan 

refleksi untuk membantu peserta didik memahami materi dan membantu 

guru untuk dapat mengetahui tingkat keberhasilan peserta didik, 

mengidentifikasi peserta didik yang membutuhkan dukungan khusus atau 

secara individu, mempersiapkan peserta didik untuk siap lanjut pada 

tugas berikutnya, membantu peserta didik Menyusun informasi, serta 
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membatu peserta didik menjadi lebih perhatian dan termotivasi motivasi 

dalam belajar. Guru juga memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk menyampaikan hasil dari game edukasi yang dilakukan, hal 

tersebut guna memastikan hasil pengetahuan dan perasaan yang 

didapatkan dalam game edukasi. Guru perlu mengetahui perasaan peserta 

didik dalam pengalaman pembelajaran yang dilakukan tersebut dan juga 

merangkum keseluruhan aktivitas pembelajaran sebagai suatu 

Kesimpulan. 

 

“setelah selesai bermain game edukasi, saya memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk bertanya, untuk memastikan sejauh mana 

pemahaman peserta didik. Kemudian saya mengajak peserta didik 

menyimpulkan hasil pembelajaran yang telah dipelajari untuk 

mendapatkan umpan balik agar saya dapat melihat apakah dengan 

metode pembelajaran berbasis game edukasi ini berhasil memotivasi 

penguatan kepada peserta didik. evaluasi saya lakukan untuk bisa melihat 

hasil pembelajaran dari  metode yang saya gunakan yaitu metode 

pembelajaran yang berbasis game edukasi dimana peserta didik akan 

bermain sambil belajar. Metode pemebelajaran berbasis game edukasi ini 

sangat bermanfaat terlebih dalam menarik minat peserta didik untuk 

belajar, membuat peserta didik lebih fokus belajar, yang tadinya mereka 

tidak betah dalam mengikuti pembelajaran, suka mengantuk bahkan 

sampai tertidur, suka berlarian dalam kelas atau izin keluar kelas menjadi 

sangat semangat, tidak izin keluar lagi, suka berkolaborasi, dan tidak 

berpaling pada hal-hal yang lain diluar pembelajaran. Evaluasi yang saya 

bisa langsung melihat point siswa pada saat TRY OUT, saya meminta 

siswa untuk memeberikan kesimpulan dari meteri pembelajaran sesuai 

dengan pemahaman yang mereka dapatkan saat pembelajaran berakhir, 

jadi saya akan memberikan soal tentang materi pembelajaran, dan siswa 

harus menjawab secara langsung dikertas/buku tulis”
121

 

 

Game edukasi memudahkan guru untuk mendapatkan perhatian 

peserta didik dalam jangka Panjang, game edukasi merupakan cara yang 

inovatif dalam pembelajaran serta memberikan unsur interaktifitas yang  

merangsang pembelajaran juga agar supaya peserta didik meningkatkan 

rasa ingin tahu dengan tantangan yang dapat merangsang dalam 

pembelajaran.  

”terdapat banyak peningkatan pada hasil belajar peserta didik, yang 

tadinya di awal pembelajaran mereka tidak memahami bahkan tidak 
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mampu menjawab pertanyaan tentang materi (pertanyaan pemantik) yang 

diberikan, setelah selesai pemebelajaran mereka mampu menjawab 

dengan hasil yang memuaskan.”
122

 

 

“saya sangat suka dengan game edukasi yang diterapkan, karena saya 

menjadi merasa lebih semangat dan tertantang untuk menjawab kuis-kuis 

tersebut dan juga sebagai alat untuk mengetahui sejauh mana saya 

memahami pembelajaran agama Islam, saya sangat merasa senang Ketika 

berhasil menjawab dengan benar karena hal itu berarti saya memiliki 

peningkatan.”
123

 

  

 Evaluasi pembelajaran yang dilakukan guru setelah penerapan 

metode pembelajaran berbasis game edukasi berupa tanya jawab sebagai 

umpan balik, meminta Kesimpulan dari peserta didik, point dari TRY 

OUT Game Edukasi dan juga soal asesmen. Hasil atau pencapaian dari 

metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi ini dapat dilihat dengan 

adanya peningkatan pada hasil belajar peserta didik, yang tadinya tidak 

mampu menjawab pertanyaan tentang materi (pertanyaan pemantik) atau 

tugas yang diberikan maupun ulangan mereka mampu menjawab dengan 

hasil/nilai yang memuaskan. 

 

2. Kendala dan Solusi metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di 

SMP N 17 Manado 

 

I. Beberapa kendala yang dihadapi oleh guru dalam penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi 

1) Terdapat beberapa peserta didik yang tidak mempunyai handphone 

“dalam penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi salah 

satu kendalanya adalah, terdapat peserta didik yang tidak mempunyai 

handphone. Ada yang karena handphone rusak  dan juga benar-benar tidak 

diizinkan orang tua untuk peserta didik menggunakan handphone..”
124

 

 

2) Peserta didik tetap fokus pada handphone setelah game tersebut 

berakhir. 
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“pada saat game sedang berlangsung ada peserta didik yang tetap 

memainkan game bonus seperti basket ball, flappy bee, squirrel jump, 

crazy soccer. (bagi peserta didik yang berhasil menjawab 20 pertanyaan 

atau kuis akan mendapat hadiah oleh guru memainkan game  bonus dalam 

aplikasi Selama 5 menit).”
125

 

 

3) Kendala pada HP Siswa 

“ada beberapa peserta didik yang sudah menggunakan iphone sehingga 

tidak bisa download aplikasi game edukasi tersebut karena game itu hanya 

bisa di download di android, dan juga salah satu peserta didik yang 

ram/memory handphone nya sudah full memory sehingga tidak bisa untuk 

download aplikasi lagi.”
 126

 

 

II. Solusi yang dilakukan untuk mengatasi kendala : 

a. Guru mengajak siswa untuk berkerja sama 

“saya mengajak peserta didik yang tidak mempunyai handphone 

ataupun yang tidak mengaplikasikan game edukasi tersebut agar dapat 

bergabung dengan peserta didik yang sedang memainkan game itu, 

kemudian Ketika permainan berakhir saya meminta peserta didik yang 

sudah selesai bermain itu untuk meminjamkan kepada temannya yang 

belum bermain.”
127

 

 

b. Guru melakukan kontrol kepada siswa 

“pada saat memulai permainan saya mengawasi peserta didik hingga 

selesai permainan dengan berjalan dan melakukan kontrol agar peserta 

didik tidak membuka aplikasi yang lain dan lebih tertib.”
128

 

 Hasil Temuan Penelitian 

1. Penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi di 

SMP N 17  

Berikut tahapan penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado : 

1) Menyiapkan pembelajaran dalam RPP 

                                                           
125 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 

Manado, wawancara: 7 november 2024 
126 Khairunnisa korompot, guru mata pelajaran PAI,manado diruang guru SMP n 17 

Manado, wawancara: 7 november 2024 
127 Ibid’ 
128 Opcit. 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) merupakan 

rencana yang menggambarkan prosedur dan perorganisasian 

pembelajaran agar guru bisa mencapai kemampuan dasar yang 

telah  ditetapkan dalam standar isi dan silabus. Guru perlu 

menyiapkan RPP agar pembelajaran berlangsung secara aktif, 

terstruktur, efektif, terarah dan menyenangkan, dan dapat 

menumbuhkan minat, kreatifitas, dan mandiri, sesuai bakat, 

minat, perkembangan fisik, dan psikologi peserta didik.  

Guru menyusun pembelajaran penerapan game edukasi di 

dalam RPP sehingga proses pembelajaran berbasis game edukasi 

yang akan dilaksanakan dapat berjalan dengan baik. 

2) Guru menjelaskan materi pembelajaran  

dalam penerapan game edukasi, Guru lebih dahulu 

menyampaikan atau menjelaskan materi pelajaran kepada peserta 

didik sebelum mulai menggunakan game edukasi untuk 

memberikan pengantar dasar materi kepada peserta didik.. 

Penyampaian materi oleh guru kepada peserta didik merupakan 

hal yang penting untuk dilakukan agar sup aya tercapai tujuan 

pembelajaran. 

3) Guru mengajak siswa mengaplikasikan game edukasi 

Setelah memberikan penjelasan, guru mengajak Peserta 

didik mengaplikasikan game edukasi, agar penerapan game 

edukasi dapat dilakukan secara bersamaan dan berjalan dengan 

baik. Pada saat penerapan metode game edukasi ini, guru 

melakukan kontrol dengan memantau peserta didik sehingga tidak 

ada peserta didik yang akan membuka aplikasi yang lain yang 

tidak sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

4) Peserta didik bekerja sama menjawab Quis dalam game edukasi 

Kerjasama dalam konteks pembelajaran yang melibatkan 

peserta didik merupakan hal yang sangat penting dan diperlukan 

untuk menyelesaikan suatu tugas kelompok. Kerjasama akan 
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menanamkan pemahaman untuk saling membantu, membentuk 

keabraban dan kekompakan, untuk meningkatkan kemampuan 

berkomunikasi dan menyelesaikan konflik.  

5) Peserta didik yang menang mendapat bonus game dari guru 

Bonus game yang diberikan guru kepada peserta didik yang 

berhasilmenjawab 20 pertanyaan/kuis merupakan apresiasi. 

Apresiasi merupakan penilaian atas suatu usaha atau pencapaian. 

guru memberikan apresiasi pada peserta didik menjadi salah satu 

hal yang penting saat pembelajaran karena dapat memberikan 

dorongan dan semangat bagi peserta didik yang secara tidak 

langsung dapat menumbuhkan jiwa kreatif dan inovatif dan mau 

belajar. 

6) Evaluasi pembelajaran 

Evaluasi dalam pembelajaran dilakukan untuk menentukan 

tercapai atau tidaknya kualitas pembelajaran secara keseluruhan, 

tujuan dilakukan evaluasi setelah proses pembelajaran adalah 

untuk menghasilkan informasi yang akurat terkait tingkat 

pencapaian tujuan pembelajaran. ketika guru selesai melakukan 

penerapan game edukasi terhadap peserta didik, guru akan 

melakukan evaluasi dengan cara memberikan pertanyaan 

pemantik kepada peserta didik dan juga meminta peserta didik 

menyimpulkan materi pembelajaran agar guru dapat mengetahui 

sudah sejauh mana tingkatan pemahaman peserta didik.   

2. Kendala dan Solusi metode pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi di SMP N 17 Manado 

Kendala merupakan suatu kondisi dimana gejala hambatan 

atau kesulitan menjadi penghalang tercapainya suatu keinginan. 

Kendala dalam arti yang lain ialah rintangan, halangan, keadaan 

yang membatasi, sesuatu yang menghalangi atau mencegah 

pencapaian. 
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Jadi kendala adalah suatu masalah atau suatu keadanan 

yang menjadi penghambat untuk mencapai tujuan yang ingin 

dicapai dan harus memiliki Solusi tertentu yang sesuai dengan 

kendala yang dihadapinya. 

I. Beberapa kendala yang dihadapi oleh guru dalam penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi 

1). peserta didik yang tidak mempunyai handphone. Ada yang karena 

handphone rusak  dan juga benar-benar tidak diizinkan orang tua 

untuk peserta didik menggunakan handphone 

2). Peserta didik tetap pada saat game sedang berlangsung. ada peserta 

didik yang tetap memainkan game bonus dalam permainan seperti 

basket ball, flappy bee, squirrel jump, crazy soccer.  

3). Kendala pada handphone peserta didik. 

 ada beberapa peserta didik yang sudah menggunakan iphone 

sehingga tidak bisa download aplikasi game edukasi tersebut 

karena game itu hanya bisa di download di android, dan juga salah 

satu peserta didik yang ram/memory handphone nya sudah full 

memory sehingga tidak bisa untuk download aplikasi lagi. 

III. Solusi untuk mengatasi kendala : 

a. Guru mengajak siswa untuk berkerja sama 

Guru mengajak peserta didik yang tidak mempunyai handphone 

ataupun yang tidak mengaplikasikan game edukasi tersebut agar 

dapat bergabung dengan peserta didik yang sedang memainkan 

game itu, kemudian Ketika permainan berakhir guru meminta 

peserta didik yang sudah selesai bermain itu untuk meminjamkan 

kepada temannya yang belum bermain. 

b. Guru melakukan kontrol kepada siswa 

pada saat memulai permainan saya mengawasi peserta didik hingga 

selesai permainan dengan berjalan dan melakukan kontrol agar peserta 

didik tidak membuka aplikasi yang lain dan lebih tertib.”
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN  

1. Penerapan Metode Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi Di SMP 

N 17 Manado 

a. Menyiapkan pembelajaran dalam RPP. guru menyiapkan RPP untuk 

mengajar. Tahap pelaksanaan penerapan metode pembelajaran PAI 

berbasis game edukasi dalam RPP. 

b. Guru menjelaskan materi pembelajaran sesuai bahan ajar. 

Penyampaian materi oleh guru kepada peserta didik merupakan hal 

yang sangat penting dilakukan untuk meperoleh pemahaman peserta 

didik supaya tercapai tujuan pembelajaran. 

c. Guru mengajak peserta didik mengaplikasikan game edukasi. guru 

mengajak Peserta didik mengaplikasikan game edukasi, juga 

mengawasi peserta didik agar penerapan game edukasi dapat 

dilakukan secara bersamaan dan berjalan dengan baik. 

d. Peserta didik bekerja sama menjawab kuis dalam game edukasi. 

Kerjasama akan menanamkan pemahaman untuk saling membantu, 

membentuk keabraban dan kekompakan, untuk meningkatkan 

kemampuan berkomunikasi dan menyelesaikan konflik. 

e. Peserta didik yang menang mendapat bonus game dari guru. Bonus 

game yang diberikan guru kepada peserta didik yang berhasil 

menjawab 20 pertanyaan/kuis merupakan apresiasi.  

f. Evaluasi. Evaluasi dalam pembelajaran dilakukan untuk menentukan 

kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 

g. Evaluasi pembelajaran yang dilakukan guru setelah penerapan 

metode pembelajaran berbasis game edukasi berupa tanya jawab 

sebagai umpan balik, meminta Kesimpulan dari peserta didik, point 

dari TRY OUT Game Edukasi dan juga soal asesmen. Hasil atau 

pencapaian dari metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi ini 
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dapat dilihat dari peningkatan pada hasil belajar peserta didik, yang 

tadinya menjawab pertanyaan tentang materi (pertanyaan pemantik) 

yang diberikan, setelah selesai pembelajaran mereka mampu 

menjawab dengan hasil/nilai yang memuaskan. 

 

2. Beberapa kendala yang dihadapi oleh guru dalam penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi : 1). Terdapat beberapa siswa 

yang tidak mempunyai handphone, 2). Peserta didik tetap fokus pada  

setelah game tersebut setelah permainan berakhir 3). Kendala pada HP 

Siswa. Solusi yang dilakukan oleh guru yaitu: 1) Guru mengajak 

peserta didik untuk bermain game Bersama-sama dan secara 

bergantian, 2) Guru melakukan kontrol kepada peserta didik. guru 

mengawasi peserta didik hingga selesai permainan. 

B. Saran 

1. Kepada tenaga pendidik, dalam rangka untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran yang lebih menarik dapat menggunakan game edukasi 

sehingga pembelajaran dapat memotifasi peserta didik agar lebih giat 

belajar menggunakan media pembelajaran  

2. Peserta didik diharapkan untuk lebih giat belajar, salah satunya dengan 

game edukasi yang digunakan meskipun diluar pembelajaran di sekolah. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat menjadikan bahan untuk 

dikaji sehingga dapat dimanfaatkan sebagai bahan perbandingan 

penelitian selanjutnya. Namun perlu dipahami bahwa penelitian ini masih 

banyak kekurangan. 
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LAMPIRAN 
 

 



 

 

 

 

1. Profil Sekolah  

Nama Sekolah   : SMP N 17 Manado 

Kepala Sekolah  : Dra. Jenny Etty Pande, M.Si 

NPSN     : 70035456 

Status     : Negeri 

Bentuk Pendidikan   : SMP 

Status Kepemilikan   : Pemerintah Daerah 

SK Pendirian Sekolah  : 262/KEP/D.01/DIKBUD/2022 

Tanggal SK Pendirian  : 25-10-2022 

SK Izin Operasional   : 262/KEP/D.01/DIKBUD/2022 

Tanggal SK Izin Operasional  : 2022-10-25 

Akreditasi    : - 

Kurikulum    : Kurikulum Merdeka 

Alamat    : Kleak, Kecamatan Malalayang 

Kota     : Manado 

Provinsi    : Sulawesi Utara 

Sarana dan Prasana SMP N 17 Manado 

No Sarana dan Prasarana Jumlah 

1 Ruang Kelas 4 

2 Ruang Guru   1 

3 Ruang Kepsek 1 

4 Ruang TU 1 

5 Ruang Perpustakaan - 

6 UKS - 

7 Mushola - 

 

  



 

 

 

Peserta Didik di SMP N 17 Manado seluruhnya berjumlah 153 orang. Jumlah 

peserta didik muslim berjumlah 20 orang, dimana kelas VII berjumlah 11 orang 

dan kelas VIII berjumlah 9 orang. Sedangkan jumlah peserta didik non muslim 

berjumlah 123 orang. 

  



 

 

 

PEDOMAN OBSERVASI 

Observasi ini dilakukan untuk memperoleh informasi dan data baik 

mengenai kondisi fisik maupun non fisik dari penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi di SMP N 17 Manado yang 

diterapkan guru dan pendidikan agama islam 

1. Mengamati proses kegiatan belajar mengajar di kelas VII (tujuh) 

sampai kelas VIII (delapan) dari awal sampai akhir 

2. Mengamati sarana dan prasarana yang digunakan dalam proses 

pembelajaran 

3. Faktor pendukung dan penghambat dalam penerapan metode 

pembelajaran PAI Berbasis game edukasi di SMP N 17 Manado 

kecamatan malalayang. 

  



 

 

 

LAMPIRAN WAWANCARA 

PENERAPAN METODE PEMBELAJARAN PAI BERBASIS GAME 

EDUKASI DI SMP N 17 MANADO 

A. Penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi (Guru 

PAI) 

1. Mengapa ibu memakai metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi? 

2. Bagaimana penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi? 

3. Apakah ada kendala pada saat penerapan metode pembelajaran PAI berbasis 

game edukasi? 

4. Bagaimana solusi untuk mengatasi kendala pada saat penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game edukasi? 

5. Apakah metode pembelajaran PAI ini bermanfaat untuk peningkatan terhadap 

peserta didik? 

 

 

6. Penerapan metode pembelajaran PAI berbasis game edukasi 

(Peserta Didik) 

1.   Apakah menyukai pembelajaran PAI berbasis game edukasi? 

2.   Lebih tertarik pembelajaran yang menggunakan game edukasi atau tidak? 

3.   Apakah paham dengan materi yang diberikan guru? 

4.   Bagaimana kamu mengaplikasikan game edukasi tersebut? 

5.   Apakah kamu pernah mendapatkan bonus game? 

6.   Bagaimana perasaan kamu saat penerapan game edukasi ini dan Menurut 

kamu apakah dengan game edukasi ini dapat meningkatkan kemampuan 

kamu dalam  memahami materi? 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA 

Nama Informan   : Khairunnisa korompot 

Tanggal   : 5 November 2024 

Jam     : 09.00-09.30 

Tempat Wawancara  : Ruang Guru 

Topik Wawancara  : Metode Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Mengapa ibu memakai metode 

pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi? 

saya ingin mengajar pembelajaran PAI 

yang tidak membosankan, sehingga 

saya berpikir untuk mengajar PAI yang 

sesuai dengan zamannya, zaman 

sekarang semua orang bahkan anak-

anak menggunakan android, oleh 

karena itu saya memanfaatkan media 

tersebut dalam pembelajaran sehingga 

menarik perhatian dan minat siswa 

dalam belajar PAI terlebih peserta didik 

sekarang sangat suka bermain game 

android 

2 Bagaimana penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi? 

Pertama saya menyiapkan 

pembelajaran dalam RPP, kegiatan 

pembelajaran dilaksanakan sesuai 

denga nisi RPP, saya menjelaskan 

materi pembelajaran sesuai bahan ajar 

terlebih dahulu, kemudian mengajak 

siswa mengaplikasikan game edukasi, 

Peserta diidik bekerja sama menjawab 

kuis dalam game edukasi, tetapi tetap 

saya awasi. Jika ada peserta didik yang 

menang mendapat bonus game dan 

Ketika selesai saya melakukan Evaluasi 

pembelajaran 

 

 

3 Apakah ada kendala pada saat 

penerapan metode pembelajaran PAI 

Ada beberapa, yaitu terdapat beberapa 



 

 

 

berbasis game edukasi? siswa yang tidak mempunyai 

handphone, Siswa tetap fokus pada 

handphone setelah game tersebut 

berakhir, ada beberapa peserta didik 

yang menggunakan iphone sehingga 

tidak bisa mendownload game edukasi 

tersebut karena game itu hanya bisa di 

download di android 

4 Bagaimana solusi untuk mengatasi 

kendala pada saat penerapan metode 

pembelajaran PAI berbasis game 

edukasi? 

Saya mengajak siswa untuk bergabung, 

yang tidak mempunyai handphone atau 

juga yang menggunakan iphone akan 

bergabung dengan yang punya 

handphone  untuk berkerja sama, 

kemudian saya melakukan kontrol 

kepada siswa saat menggunakan game 

sampai berakhir supaya siswa tidak 

terus hanya fokus pada handphone. 

 

5 Apakah metode pembelajaran PAI ini 

bermanfaat untuk peningkatan 

terhadap peserta didik? 

 

metode pembelajaran berbasis game 

edukasi ini berhasil memotivasi dan 

memberikan penguatan kepada peserta 

didik. Setelah menerapkan Metode 

pembelajaran berbasis game edukasi ini 

sangat bermanfaat terlebih dalam 

menarik minat peserta didik untuk 

belajar, membuat peserta didik lebih 

fokus belajar, yang tadinya mereka 

tidak betah dalam mengikuti 

pembelajaran, suka mengantuk bahkan 

sampai tertidur, suka berlarian dalam 

kelas atau izin keluar kelas menjadi 



 

 

 

sangat semangat, tidak izin keluar lagi, 

suka berkolaborasi, dan tidak berpaling 

pada hal-hal yang lain diluar 

pembelajaran.  

 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA 

Nama Informan   :Alika Pikoli 

Tanggal   : Jumat, 8 November 2024 

Jam     : 07.00-07.20 

Tempat Wawancara  : Halaman Sekolah 

Topik Wawancara  : Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah menyukai pembelajaran PAI 

berbasis game edukasi? 

ya, saya sangat suka 

2 Lebih tertarik pembelajaran yang 

menggunakan game edukasi atau 

tidak? 

saya suka dengan pembelajaran agama, 

tetapi saya bertambah tertarik Ketika 

menggunakan game edukasi. karena selain 

menambah saya untuk lebih semangat 

dalam belajar juga menambah wawasan 

saya 

3 Apakah kamu paham dengan materi 

yang diberikan guru dengan 

menggunakan game edukasi? 

Ya saya paham. Karena  ketika kami 

menjawab pertanyaan, jawaban yang kami 

pilih akan  dijelaskan lagi oleh guru 

sebelum kita ke pertanyaan quiz 

selanjutnya. 

4 Apakah game ini mudah digunakan? Iya, saya merasa game ini sangat mudah 

karena gampang digunakan selain itu isi 

dari pertanyaan game tersebut bisa saya 

jawab dengan mudah 

5 Bagaimana kamu menggunakan game 

edukasi tersebut? 

Membuka game pada aplikasi yang sudah 

terinstal di android, kemudian kita akan 

menjawab quis dalam game secara 

Bersama-sama, saya harus menjawab kuis 

dengan cepat dan tepat, jika saya mampu 

menjawab 20 pertanyaan dengan tepat 

akan mendapatkan bonus game 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA 

Nama Informan   :Jenifer Rantung 

Tanggal   : Jumat, 8 November 2024 

Jam     : 07.50-08.10 

Tempat Wawancara  : Halaman Sekolah 

Topik Wawancara  : Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah menyukai pembelajaran PAI 

berbasis game edukasi? 

ya, saya sangat suka dengan game edukasi 

2 Lebih tertarik pembelajaran yang 

menggunakan game edukasi atau 

tidak? 

saya lebih suka belajar PAI apalagi saat 

bermain menggunakan game edukasi 

3 Apakah kamu paham dengan materi 

yang diberikan guru dengan 

menggunakan game edukasi? 

Ya bahkan saya menjadi lebih paham. 

Karena sebelum memulaii game itu guru 

sudah lebih dulu menjelaskan materi, jadi 

Ketika bermain game saya berhasil 

menjawab quiz, akan tetap mendapat 

penjelasan ulang dari guru tentang 

jawaban yang dipilih 

4.  Apakah game ini mudah digunakan ? Iya, saya merasa sangat mudah digunakan  

karena selain system yang sangat lancar 

game ini juga dapat membantu saya 

mengetahui sejauh mana memahami 

materi 

5. Bagaimana kamu menggunakan game 

edukasi tersebut? 

Saya menggunakan aplikasi tersebut di 

android, saya akan menjawab quiz, dan 

saat menjawab juga mendapat penjelasan 

dari guru kemudian lanjut pada pertanyaan 

selanjunya. Saya dan teman-teman akan 

berlomba untuk menjawab pertanyaan 

dengan cepat dan juga tepat. 

 

  



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA 

Nama Informan   : Nazwa Riful 

Tanggal   : Senin, 18 November 2024 

Jam     : 08.30-08.59 

Tempat Wawancara  : Halaman Sekolah 

Topik Wawancara  : Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah menyukai pembelajaran PAI 

berbasis game edukasi? 

ya, saya sangat suka dengan game edukasi, 

saya sampai memainkannya di rumah 

2 Lebih tertarik pembelajaran yang 

menggunakan game edukasi atau 

tidak? 

saya suka belajar PAI dan juga lebih 

bertambah suka saat bermain 

menggunakan game edukasi, karena 

membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik  

3 Bagaimana kamu menggunakan 

game edukasi tersebut? 

Saya menggunakan game tersebut lewat 

aplikasi yang ada di android. Kemudian 

saya menjawab quiz secara Bersama-sama 

seperti berlomba dengan teman-teman. 

saya harus menjawab dengan capat dan 

benar 

4 Apakah kamu paham dengan materi 

yang diberikan guru dengan 

menggunakan game edukasi? 

Ya paham. Karena guru akan menjelaskan 

ulang tetang jawaban tepat dari quiz, 

sehingga menambah pemahaman saya 

tentang materi yang diajarkan. 

5 Apakah game ini mudah digunakan? Iya, game ini mudah digunakan karena 

saya hanya perlu menjawab quiz dan game 

ini tidak perlu menggunakan data seluler, 

system pada aplikasi juga sangat lancar. 

6 Bagaimana perasaan kamu saat 

penerapan game edukasi ini dan 

Menurut kamu apakah dengan game 

edukasi ini dapat meningkatkan 

kemampuan kamu dalam  memahami 

materi? 

saya menjadi merasa lebih semangat dan 

tertantang untuk menjawab kuis-kuis 

tersebut dan juga sebagai alat untuk 

mengetahui sejauh mana saya memahami 

pembelajaran agama Islam, saya sangat 

merasa senang Ketika berhasil menjawab 

dengan benar karena hal itu berarti saya 

memiliki peningkatan. 

 



 

 

 

TRANSKIP WAWANCARA 

Nama Informan   : Rangga Adolang 

Tanggal   : Senin, 18 November 2024 

Jam     : 09.00-09.15 

Tempat Wawancara  : Halaman Sekolah 

Topik Wawancara  : Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah menyukai pembelajaran PAI 

berbasis game edukasi? 

ya, saya sangat suka dengan game edukasi, 

saya sampai memainkannya di rumah 

2 Lebih tertarik pembelajaran yang 

menggunakan game edukasi atau 

tidak? 

saya suka belajar PAI dan juga lebih 

bertambah suka saat bermain 

menggunakan game edukasi, karena 

membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik  

3 Bagaimana kamu menggunakan 

game edukasi tersebut? 

Saya menggunakan game tersebut lewat 

aplikasi yang ada di android. Kemudian 

saya menjawab quiz secara Bersama-sama 

seperti berlomba dengan teman-teman. 

saya harus menjawab dengan capat dan 

benar 

4 Apakah kamu paham dengan materi 

yang diberikan guru dengan 

menggunakan game edukasi? 

Ya paham. Karena guru akan menjelaskan 

ulang tetang jawaban tepat dari quiz, 

sehingga menambah pemahaman saya 

tentang materi yang diajarkan. 

5 Apakah game ini mudah digunakan? Iya, game ini mudah digunakan karena 

saya hanya perlu menjawab quiz dan game 

ini tidak perlu menggunakan data seluler, 

system pada aplikasi juga sangat lancar. 

 

  



 

 

 

 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

Wawancara dengan guru PAI SMP N 17 Manado 

 

 

  



 

 

 

Penerapan Metode Pembelajaran PAI Berbasis Game Edukasi 

  



 

 

 

Wawancara dengan peserta didik kelas  
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