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Abstract

The limited availability of adequate online media and the low utilization of creative
learning tools in religious practices, particularly in teaching fayamum serve as the
background of this study, given their significant impact on the effectiveness of Fikib
learning in madrasabs. This study aims to analyze the effectiveness of guided instruction
in enhancing students' understanding of Zayamum through the use of flip bottle and puzzle
media as interactive and contextual learning tools. A descriptive qualitative method was
employed, involving a sample of 28 students from MTs Darul Ulum Palangka Raya,
selected through purposive sampling based on their initial comprehension of the
tayamum topic. Data collection techniques included observation, interviews, and
documentation, while thematic analysis was used to identify patterns of improvement
in understanding and student engagement. The results demonstrate that the use of /7
bottle and puzzle media significantly increased students' learning interest, active
participation, and conceptual understanding of the procedures and rules of fayamum.
These findings support constructivist learning theory, which emphasizes active student
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involvement in constructing meaningful knowledge through direct experience. The
main conclusion of this study is that creative media-based guidance plays a strategic role
in enhancing the effectiveness of religious instruction in madrasabs. The implications
include strengthening the literature on Fz&sh instructional media innovation and offering
practical recommendations for teachers to develop interactive learning models that
promote enjoyable and applicable learning experiences. This study also paves the way
for future research on other ritual topics such as wudu and shalat.

Keywords: Guided Instruction; Tayamum; Flip Bottle; Puzzle; Interactive Learning
Media

Abstrak: Terbatasnya media online yang memadai dan rendahnya penggunaan media pembelajaran
kreatif dalam materi ibadah, khususnya tayamum, menjadi latar belakang penelitian ini, mengingat
dampaknya yang signifikan terhadap efektivitas pembelajaran Fikih di madrasah. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis efektivitas pendampingan dalam meningkatkan pemahaman materi
tayamum melalui penggunaan media flip bottle dan puzzle sebagai sarana pembelajaran interaktif dan
kontekstual. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan sampel sebanyak 28 siswa
MTs Darul Ulum Palangka Raya yang dipilih melalui teknik purposive sampling berdasarkan tingkat
pemahaman awal terhadap materi tayamum. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, dan dokumentasi, sedangkan analisis dilakukan secara tematik untuk mengidentifikasi
pola peningkatan pemahaman dan keterlibatan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media f/ip bottle dan puzzle secara signifikan meningkatkan minat belajar, partisipasi aktif,
dan pemahaman konseptual siswa terhadap prosedur dan ketentuan tayamum. Temuan ini
mendukung teori pembelajaran konstruktivistik yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik
dalam membangun pengetahuan bermakna melalui pengalaman langsung. Simpulan utama dari
penelitian ini adalah bahwa pendampingan berbasis media kreatif memiliki peran strategis dalam
meningkatkan efektivitas pembelajaran ibadah di madrasah. Implikasi penelitian ini mencakup
penguatan literatur inovasi media pembelajaran Fikih serta rekomendasi praktis bagi guru untuk
mengembangkan model pembelajaran interaktif yang mendorong pengalaman belajar yang
menyenangkan dan aplikatif. Penelitian ini juga membuka ruang bagi studi lanjutan pada materi
ibadah lainnya seperti wudhu dan shalat.

Kata Kunci: Pendampingan; Tayamum; F/ip Bottle; Puzzle; Media Pembelajaran Interaktif.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Fikih di sekolah dan madrasah memiliki peran penting dalam
membentuk karakter religius peserta didik serta membekali mereka dengan pemahaman dan
keterampilan ibadah yang benar (Johan, 2024). Namun, dalam praktiknya, pemahaman siswa
terhadap materi ibadah seperti tayamum masih tergolong rendah. Kondisi ini sering
disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang konvensional dan kurang interaktif

(Assaury & Sarifah, 2025). Di era modern, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam memilih
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media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa agar materi
keagamaan dapat disampaikan secara menyenangkan dan bermakna (Suseno & Ritonga,
2021). Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya studi mengenai penggunaan media
inovatif dalam pembelajaran tayamum, padahal fenomena ini memiliki dampak signifikan

terhadap peningkatan kualitas pembelajaran PAI di tingkat madrasah (Elviyana et al., 2024).

Berdasarkan teori konstruktivisme Piaget pada tahun 1977, proses belajar akan lebih
efektif jika peserta didik berperan aktif dalam membangun pemahaman melalui pengalaman
langsung (Nurhayati et al., 2025). Oleh karena itu, penggunaan media kreatif seperti f/ip bottle
dan pugzle dianggap mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif serta
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap materi tayamum. Menurut Lidyana et al.,
(2024), pembelajaran yang memadukan unsur permainan game-based learning terbukti
meningkatkan motivasi dan retensi pengetahuan siswa. Dengan demikian, fenomena ini petlu
dikaji lebih mendalam agar guru fikih memiliki alternatif strategi pembelajaran yang inovatif
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Beberapa penelitian terdahulu telah menyoroti
efektivitas media pembelajaran interaktif dalam konteks Fikih. Misalnya, Rachmawati et al.,
(2024) meneliti penggunaan media video tutorial untuk meningkatkan pemahaman siswa
terthadap wudhu, sedangkan Putri & Anggapuspa, (2023) mengembangkan media kartu
bergambar untuk pembelajaran rukun islam. Namun, studi-studi tersebut belum menyentuh
aspek pendampingan pembelajaran tayamum melalui media permainan yang bersifat
kolaboratif dan aplikatif. Kesenjangan ini menunjukkan bahwa perlu adanya penelitian yang
menggabungkan metode pendampingan dengan media kreatif untuk memperkuat

pemahaman konsep ibadah secara menyeluruh.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan dua jenis media pembelajaran yang
digabungkan, yaitu flijp bottle dan puzzle, dalam konteks pendampingan pemahaman materi
tayamum. Pendekatan ini tidak hanya berfokus pada hasil belajar kognitif, tetapi juga
menekankan pengalaman psikomotorik dan sosial siswa selama proses belajar. Kajian ini
didasarkan pada teori konstruktivistik Vygotsky, 1978 yang menekankan pentingnya interaksi
sosial dan aktivitas langsung dalam membangun makna pembelajaran (Azzahra et al., 2025).
Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi dalam mengembangkan model pembelajaran

PAI yang kreatif, menyenangkan, dan berbasis pengalaman konkret.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini difokuskan pada upaya pendampingan

untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi tayamum dengan
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menggunakan media flip bottle dan puzzle. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis efektivitas dan dampak penggunaan kedua media tersebut dalam meningkatkan
minat belajar, keterlibatan aktif, serta pemahaman konseptual siswa terhadap tata cara dan

ketentuan tayamum di MTs Darul Ulum Palangka Raya.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif, karena
bertujuan untuk menggambarkan secara mendalam proses pendampingan dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tayamum menggunakan media f7zp bottle dan
puzzle (Rohmatul, 2021). Pendekatan ini dipilih agar peneliti dapat memahami fenomena
pembelajaran secara kontekstual dan natural tanpa manipulasi variabel (Lumahu et al., 2025).
Desain penelitian yang digunakan adalah studi kasus lapangan feld study. Desain ini
memungkinkan peneliti untuk mengamati langsung kegiatan pembelajaran di lingkungan
madrasah, khususnya proses pendampingan dan interaksi peserta didik selama kegiatan
berlangsung. Melalui pendekatan ini, data yang diperoleh bersifat mendalam dan holistik
mengenai efektivitas media fiip bottle dan puzzle dalam pembelajaran tayamum (Mulk et al.,
2025).

Partisipan dalam penelitian ini adalah 28 siswa kelas VII MTs Darul Ulum Palangka
Raya yang mengikuti kegiatan pendampingan pembelajaran tayamum. Pemilihan partisipan
dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu berdasarkan kriteria tertentu seperti
tingkat pemahaman awal yang masih rendah terhadap tata cara tayamum dan keterlibatan
aktif dalam kegiatan pembelajaran (Enga, 2023). Selain siswa, guru Fikih juga dilibatkan
sebagai informan pendukung untuk memperoleh perspektif tambahan mengenai pelaksanaan

dan hasil kegiatan pendampingan.

Pada penrlitian ini lembar observasi, dibutuhkan untuk mencatat aktivitas siswa,
interaksi, serta respon terhadap penggunaan media f/zp bottle dan puzzle; Panduan wawancara
semi-terstruktur, digunakan untuk menggali persepsi siswa dan guru terkait efektivitas media
dalam membantu pemahaman tayamum, serta dokumentasi, berupa foto kegiatan, catatan
lapangan, dan hasil kerja siswa selama proses pendampingan berlangsung. Pengumpulan data
dilakukan secara bertahap selama tiga kali pertemuan, meliputi tahap perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pendampingan (Safitri & Mustofa, 2024). Data yang diperoleh

dianalisis menggunakan analisis tematik, yaitu dengan cara mengidentifikasi,
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mengelompokkan, dan menafsirkan tema-tema utama yang muncul dari hasil observasi dan
wawancara (Zulkifli et al., 2021). Proses analisis meliputi tiga langkah utama: reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan Miles & Huberman. Validitas data divalidasi
melalui triangulasi sumber dan teknik, yaitu dengan membandingkan hasil observasi,

wawancara, dan dokumentasi untuk memastikan keabsahan temuan penelitian (Zulfirman,

2022).

HASIL

Hasil penelitian ini diperoleh melalui proses observasi, wawancara, dan dokumentasi
selama kegiatan pendampingan pembelajaran tayamum di MTs Darul Ulum Palangka Raya.
Kegiatan pendampingan dilaksanakan dalam tiga tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, dan

evaluasi.

Pada tahap ini, peneliti bersama guru mata pelajaran fikih menyusun rancangan
kegiatan pendampingan dan menyiapkan media pembelajaran berupa flip bottle dan desain
puzzle. Media flip bottle digunakan untuk melatih fokus siswa sebelum masuk pada tahap
berikutnya, sedangkan pwzzle berfungsi untuk memperkuat pemahaman konsep melalui
kegiatan penyusunan yang didalam puzgze/ tersebut terdapat soal soal tentang tayamum yang

akan dipecahkan secara berkelompok.

Fikihvil B

PUZZLE

Susun aku untuk menemukan soal yang akan
kalian pecahkan, semangattéd

J7;'Euloc'

T
L Q

d

Gambar 1. Desain Puzzel berisi soal

Kegiatan pendampingan berlangsung selama tiga kali pertemuan dengan durasi 2 X
40 menit setiap pertemuan. Pada pertemuan pertama, siswa dikenalkan kembali pada konsep

tayamum, dari gerakan tayamum dan tata caranya. Pada pertemuan kedua, siswa
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berpartisipasi aktif dalam permainan fip bortle, di mana focus siswa dilatih sebelum memasang
puzzel, siswa bekerja sama dalam menyusun pugzgle yang berisikan soal, setelah puzze/ selesai
dipasang dilanjukan dengan menjawab soal yang sudah dipecahkan.

Hasil observasi yang dilakukan pada hari kedua menunjukkan bahwa 80% siswa
menunjukkan peningkatan partisipasi aktif, seperti menjawab pertanyaan guru, mengikuti
instruksi permainan, dan mampu menjelaskan kembali langkah tayamum dengan urutan yang

tepat.

Gambar 2. Pelaksanaan nggunaan Media Pembelajaran

Pada hari ketiga berdasarkan hasil wawancara, dilakukannya evaluasi siswa mengaku
lebih mudah memahami konsep tayamum karena pembelajaran dilakukan dengan cara yang
menyenangkan dan mudah diingat. Guru mata pelajaran fikih juga menyatakan bahwa media
flip bottle dan puzzle sangat membantu dalam menjelaskan materi yang biasanya dianggap sulit
dipahami hanya melalui ceramah.
Secara keseluruhan, kegiatan pendampingan ini berdampak positif terhadap peningkatan
motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan pemahaman konseptual tentang tayamum di MT's

Darul Ulum Palangka Raya.

,,,,,

Gambar 3. Evaluasi bersama siswa
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PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media flip bottle dan puzzle dalam
kegiatan pendampingan berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tayamum.
Peningkatan ini terlihat dari keaktifan siswa selama kegiatan berlangsung dan kemampuan
mereka menjelaskan kembali langkah-langkah tayamum dengan urutan yang benar.
Temuan ini mendukung tujuan penelitian, yaitu untuk menganalisis efektivitas
pendampingan berbasis media kreatif terhadap peningkatan pemahaman materi ibadah.
Dengan keterlibatan langsung siswa dalam aktivitas bermain dan diskusi, pembelajaran

menjadi lebih bermakna dan kontekstual.

Hasil ini sejalan dengan penelitian Widiana, (2022) yang menemukan bahwa
pembelajaran berbasis permainan gamze-based learning dapat meningkatkan retensi pengetahuan
dan motivasi belajar siswa. Selain itu, temuan ini juga mendukung teori konstruktivistik
Vygotsky, 1978, yang menekankan bahwa pemahaman akan terbentuk melalui interaksi sosial
dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar (Muzakka et al, 2025).
Namun, penelitian ini berbeda dari temuan Trisusanto et al., (2024), yang hanya
menggunakan media video pembelajaran dalam menjelaskan materi shalat. Dalam penelitian
ini, penggunaan fip bottle dan puzzle tidak hanya memberikan informasi visual, tetapi juga
melibatkan siswa secara fisik dan emosional, sehingga pemahaman mereka terhadap materi

tayamum menjadi lebih mendalam.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran
kreatif dapat menjadi alat penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran fikih,
khususnya pada materi praktik ibadah. Secara  praktis, hasil penelitian ~memberikan
rekomendasi bagi guru Fikih untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran berbasis
pengalaman dan interaksi, misalnya dengan mengembangkan media sederhana seperti f/ip
bottle dan puzzle. Pendekatan ini terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang aktif,

menyenangkan, dan bermakna.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah partisipan yang
terbatas 28 siswa membuat hasil penelitian ini belum dapat digeneralisasi ke seluruh
madrasah. Kedua, penelitian hanya berfokus pada satu materi, yaitu tayamum, sehingga
efektivitas media ini pada materi ibadah lain seperti wudhu atau shalat masih perlu dikaji lebih
lanjut. Ketiga, durasi pendampingan yang relatif singkat dapat memengaruhi kestabilan hasil

belajar jangka panjang. Meskipun demikian, penelitian ini memberikan kontribusi penting
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sebagai dasar pengembangan model pembelajaran interaktif dalam konteks pendidikan

keagamaan di madrasah.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengonfirmasi bahwa pendampingan pembelajaran menggunakan
media flip bottle dan puzzle efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi tayamum di MTs Darul Ulum Palangka Raya. Hasil kegiatan menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam motivasi belajar, partisipasi aktif, serta kemampuan siswa
menjelaskan urutan dan ketentuan tayamum secara benar, sebagaimana ditujukan dalam
rumusan tujuan penelitian. Proses pendampingan yang melibatkan kegiatan interaktif
berbasis permainan terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
mendorong siswa untuk terlibat secara kognitif, afektif, dan psikomotorik. Temuan ini
konsisten dengan teori konstruktivistik Vygotsky, 1978 yang menekankan pentingnya
keterlibatan langsung dan pengalaman belajar yang bermakna dalam membangun

pemahaman konsep keagamaan.

Studi ini memberikan kontribusi utama terhadap pengembangan keilmuan,
khususnya dalam bidang inovasi media pembelajaran: Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran kreatif dapat menjadi alat penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Fikih, khususnya pada materi praktik ibadah. Secara
praktis, hasil penelitan memberikan rekomendasi bagi guru Fikih untuk mengadopsi
pendekatan pembelajaran  berbasis pengalaman dan interaksi, misalnya dengan
mengembangkan media sederhana seperti flip bottle dan puzzle. Pendekatan ini terbukti efektif

dalam menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.

Guru disarankan terus mengembangkan media pembelajaran inovatif seperti f5p bortle
dan puzzle untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. Siswa diharapkan
lebih aktif dalam kegiatan praktik agar pembelajaran menjadi bermakna. Sekolah perlu
mendukung kreativitas guru melalui penyediaan fasilitas dan pelatihan media edukatif.
Peneliti selanjutnya dapat mengkaji efektivitas media ini dengan pendekatan berbeda atau

mengembangkan versi digitalnya agar lebih adaptif terhadap kemajuan teknologi.
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