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Abstract

The low learning outcomes in Figéh are still largely associated with conventional teaching
methods that limit active student participation, thereby highlighting the need for the
implementation of innovative, game-based instructional strategies. This study aimed to
analyze the effect of Game-Based Learning (GBL) on the learning outcomes of Grade
XI students at MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang in the topics of marriage and
divorce. A quantitative approach was employed using a pre-experimental one-group
pretest—posttest design, involving 37 students as research participants and conducted in
May 2025. Data were collected through pretest and posttest achievement tests and
analyzed using the Kolmogorov—Smirnov normality test and paired #test. The results
showed a significant improvement in learning outcomes following the implementation
of GBL (p = 0.01 < 0.05), with higher posttest mean scotes compared to pretest scores,
indicating a positive effect of GBL on Figih learning outcomes. The implementation of
Game-Based Learning in this study was structured by incorporating elements of
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challenge, collaboration, and a scoring system to foster active student engagement,
thereby not only enhancing cognitive aspects but also creating a more participatory and
interactive learning environment. These findings affirm that GBL is a viable and
effective instructional strategy in Islamic education to improve conceptual
understanding and student engagement in Figih.

Keywords: Game-Based Learning; Learning Outcomes; Figih Instruction; Innovative
Learning; Madrasah Aliyab

Abstrak: Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih yang masih didominasi metode
pembelajaran konvensional dan membatasi partisipasi aktif mendorong perlunya penerapan strategi
pembelajaran inovatif berbasis permainan. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh Gamse-Based
Learning (GBL) terhadap hasil belajar siswa kelas XI MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang pada
materi pernikahan dan perceraian. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-
cksperimen model one-group pretest—posttest, melibatkan 37 siswa sebagai subjek penelitian dan
dilaksanakan pada bulan Mei 2025. Data dikumpulkan melalui tes prefest dan postrest, kemudian
dianalisis menggunakan uji normalitas Kolmogorov—Smirnov dan uji # berpasangan. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan signifikan hasil belajar setelah penerapan GBL (p = 0,01 < 0,05),
dengan rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan prezess, sehingga mengindikasikan
pengaruh positif GBL terhadap hasil belajar Fiqih. Implementasi Game-Based 1earning dalam penelitian
ini dirancang dengan memanfaatkan unsur tantangan, kerja sama, dan sistem skor untuk mendorong
keterlibatan aktif siswa, sehingga tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga menciptakan
suasana belajar yang lebih partisipatif dan interaktif. Temuan ini menegaskan bahwa GBL layak
dipertimbangkan sebagai strategi pembelajaran yang efektif dalam pendidikan Islam untuk
meningkatkan pemahaman konseptual dan keterlibatan siswa pada mata pelajaran Fiqih.

Kata Kunci: Game-Based Learning; Hasil Belajar; Pembelajaran Figih; Pembelajaran Inovatif;
Madrasah Aliyah

PENDAHULUAN

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi telah membuka peluang
baru dalam dunia pendidikan, khususnya dalam inovasi metode pembelajaran. Salah satu
pendekatan yang berkembang pesat adalah Game Based Learning (GBL). Game Based Learning
merupakan jenis serious game yang dirancang untuk tujuan tertentu dalam kegiatan
pembelajaran dan berpusat pada peserta didik dengan memanfaatkan permainan elektronik
atau digital sebagai media belajar (Wibawa et al., 2020). Pendekatan ini memungkinkan
integrasi unsur permainan seperti tantangan, aturan, skor, dan interaksi untuk mendukung

pencapaian kompetensi pembelajaran secara lebih menarik dan bermakna.

Penggunaan metode pembelajaran dalam pendidikan memiliki pengaruh besar

terhadap proses dan hasil belajar siswa. Di era modern, berbagai metode pembelajaran telah
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berkembang, seperti karya wisata, eksperimen, metode permainan, dan metode inovatif
lainnya (Anjani et al., 2020). Metode pembelajaran berperan sebagai alat motivasi, strategi
pembelajaran, sekaligus sarana untuk mencapai tujuan pendidikan (Natsir, 2020). Oleh
karena itu, pemilihan metode yang tepat menjadi faktor penting dalam meningkatkan

efektivitas pembelajaran, baik dalam pendidikan formal maupun nonformal.

Perkembangan paradigma pembelajaran saat ini menempatkan siswa tidak lagi
sebagai objek, melainkan sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Guru berperan
sebagai fasilitator yang memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan kompetensi,
pengetahuan, dan keterampilan. Jika siswa dibiarkan pasif, mereka akan mengalami kesulitan
dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan interpersonal, dan
keterampilan sosial. Dalam konteks ini, Game Based Learning menjadi salah satu pendekatan
yang relevan karena mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan partisipatif

(Wulandari et al., 2024).

Game Based Learning telah diterapkan dalam berbagai jenjang pendidikan, mulai dari
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Menurut Prensky (2001), penggunaan permainan
dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar karena siswa terlibat langsung
dalam proses belajar yang menyenangkan dan menantang. Namun demikian, penerapan
metode ini memerlukan perencanaan yang matang, pemilihan game yang sesuai dengan
materi, tingkat usia, serta kemampuan siswa agar tujuan pembelajaran tetap tercapai secara

optimal (Safrida et al., 2024).

Dalam pembelajaran Fiqih, terdapat berbagai problematika yang dihadapi siswa.
Materi Fiqih memiliki karakteristik yang kompleks karena berkaitan dengan pemahaman
hukum-hukum Islam dalam kehidupan sehari-hari. Banyak siswa mengalami kesulitan
memahami konsep Figih secara mendalam, baik karena faktor internal seperti rendahnya
minat dan kemampuan memahami materi, maupun faktor eksternal seperti lingkungan
belajar serta keterbatasan media pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Fiqih.

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas Game-Based Learning
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada mata pelajaran umum (Maulana et al.,
2024), kajian empiris yang secara khusus menguji pengaruhnya terhadap hasil belajar Figih
pada jenjang Madrasah Aliyah masih terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian

sebelumnya lebih menekankan aspek motivasi belajar dibandingkan pengukuran kuantitatif
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hasil belajar melalui desain eksperimen. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang secara
sistematis menguji efektivitas Game-Based Learning dalam konteks pembelajaran Fiqgih

menggunakan pendekatan kuasi eksperimen.

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
implementasi metode Game Based Learning serta pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Figth di MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan strategi
pembelajaran inovatif dalam pendidikan Islam, khususnya dalam meningkatkan hasil belajar

siswa melalui pendekatan yang lebih aktif, interaktif, dan berbasis teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen.
Desain penelitian yang digunakan adalah one-group pretest—posttest design, yaitu desain yang
melibatkan satu kelompok subjek yang diberikan tes awal (pretest), perlakuan (treatment),
dan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah
penerapan metode Game-Based Learning (Waruwu et al., 2025). Penelitian dilaksanakan
pada bulan Mei 2025 di MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang, sedangkan sampel penelitian
berjumlah 37 siswa kelas XI yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan

pertimbangan kesesuaian materi dan kesiapan akademik siswa.

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel independen dan variabel dependen.
Variabel independen (X) adalah metode pembelajaran Game-Based Learning, sedangkan
variabel dependen (Y) adalah hasil belajar siswa pada mata pelajaran Figih, khususnya materi
pernikahan dan perceraian (Sugiyono, 2019). Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes
dan observasi. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa sebelum dan
sesudah perlakuan dalam bentuk soal pilihan ganda yang diberikan sebagai pretest dan
posttest. Observasi dilakukan secara langsung selama proses pembelajaran untuk mengamati
keterlaksanaan metode Game-Based Learning serta partisipasi siswa dalam kegiatan belajar
(Arikunto, 2018). Instrumen tes telah divalidasi melalui expert judgment sebelum digunakan
dalam penelitian untuk memastikan kesesuaian isi dengan kompetensi yang diukur (Paresga

et al., 2023).
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Analisis data dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu analisis statistik deskriptif untuk
mengetahui nilai rata-rata dan standar deviasi hasil belajar siswa, dilanjutkan dengan uji
normalitas menggunakan Kolmogorov—Smirnov untuk mengetahui distribusi data (Ghozali,
2018). Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, dilakukan uji hipotesis menggunakan
paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Hipotesis penelitian menyatakan bahwa terdapat pengaruh penerapan Game-Based Learning
terthadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Fiqgih. Kiriteria pengambilan keputusan

didasarkan pada nilai signifikansi 0,05, di mana nilai p < 0,05 menunjukkan adanya pengaruh

yang signifikan (Sugiyono, 2017).

HASIL

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Game-Based Learning pada
mata pelajaran Fiqih kelas XI AB MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang dilaksanakan
secara terstruktur sesuai dengan tahapan pembelajaran yang telah dirancang. Penelitian
dilakukan pada tanggal 21 Mei 2025 dan 23 Mei 2025 dengan jumlah subjek sebanyak 32
siswa. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa, kemudian dilanjutkan dengan penerapan metode Game-Based
Learning, dan diakhiri dengan pemberian posttest untuk mengetahui hasil belajar setelah

perlakuan diberikan.

Berdasarkan hasil pengolahan data, terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah
diterapkannya metode Game-Based Learning. Peningkatan tersebut terlihat dari selisih rata-
rata nilai pretest dan posttest. Untuk memastikan kelayakan penggunaan uji parametrik,

terlebih dahulu dilakukan uji normalitas menggunakan Kolmogorov—Smirnov. Hasil uji

normalitas disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data

N | Mean |Std. Deviasi| Sig.
32 \ 45.8750 \ 6.95028 | 0.060

Berdasarkan Tabel 1, nilai signifikansi sebesar 0,060 lebih besar dari 0,05 (0,060 >
0,05), schingga data dinyatakan berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya asumsi

normalitas, analisis dapat dilanjutkan menggunakan uji t berpasangan (paired sample t-test)
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untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil uji t

berpasangan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji t Berpasangan (Paired Sample t-Test)

Mean Difference | Std. Deviasi t df Sig.
-14.12500 6.9028 \-11.496\ \ \31 <0.001

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai t sebesar -11,496 dengan derajat kebebasan (df)
31 serta nilai signifikansi < 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest. Selisih rata-rata sebesar 14,125 poin menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan metode Game-Based Learning.
Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa metode Game-Based Learning memberikan

pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Fiqih kelas XTI AB.

Selain hasil pengujian statistik, penelitian ini juga melakukan validasi terhadap
instrumen dan perangkat pembelajaran yang digunakan. Validasi dilakukan oleh validator
yang kompeten di bidang pendidikan. Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar
93%, yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi,
media, dan instrumen evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini layak digunakan dalam

proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Game-
Based Learning memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa, yang ditunjukkan
melalui peningkatan nilai posttest dibandingkan dengan pretest serta hasil uji statistik yang

signifikan.

PEMBAHASAN

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Game-Based Learning
pada mata pelajaran Fiqih kelas XI AB MA Mamba’ul Ulum Megaluh Jombang memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan rata-rata nilai sebesar 14,125 poin antara pretest dan posttest serta hasil
Uji  paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi < 0,05. Data tersebut
mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi Figih secara nyata dan terukur.
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Sebelum diterapkannya metode Game-Based 1earning, proses pembelajaran Figih
cenderung berlangsung secara konvensional dan berpusat pada guru. Kondisi tersebut
menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga
pemahaman yang diperoleh masih bersifat hafalan dan kurang aplikatif. Hal ini sejalan
dengan temuan penelitian dari Nur Ali (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran Fiqgih
yang didominasi oleh metode konvensional dan terpusat pada guru kerap kali memicu sikap
pasif pada siswa, menurunkan motivasi belajar, serta membuat mereka kesulitan mengaitkan
konsep-konsep hukum Islam dengan realitas kehidupan nyata. Rendahnya hasil pretest
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran sebelumnya belum sepenuhnya mampu
mendorong keterlibatan kognitif siswa dalam memahami konsep-konsep fikih yang

memerlukan analisis serta penerapan dalam kehidupan sehari-hari.

Setelah penerapan Game-Based Learning, terjadi perubahan dalam dinamika
pembelajaran. Unsur permainan seperti tantangan, kerja sama kelompok, kompetisi sehat,
dan sistem skor mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi. Pembelajaran menjadi
lebih interaktif dan partisipatif, sehingga siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga
terlibat dalam proses berpikir, berdiskusi, dan memecahkan permasalahan fikih secara
kolaboratif. Secara pedagogis, pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang
menckankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman belajar yang

bermakna (Schunk, 2012).

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rohmat Widiyanto
dan Galuh Wiluyjeng Nugraheni yang menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai dari
51,6 menjadi 68,3 setelah penerapan Game-Based Learning melalui media maze game
(Widiyanto & Nugraheni, 2022). Penelitian Nur Fathin Muhtadillah juga menunjukkan
peningkatan hasil belajar dari 48,96 menjadi 74,13 setelah penerapan model Game-Based
Learning pada pembelajaran PAI (Nur Fathin Muhtadilah, 2022). Demikian pula penelitian
Farid Hatul Hasanah yang menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa dari 70%
menjadi 85% setelah penggunaan model Game-Based Learning (Hasanah, 2023). Kesamaan
temuan tersebut menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan efektif dalam

meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa pada berbagai jenjang dan mata pelajaran.

Secara konseptual, Game-Based Learning mampu meningkatkan keterlibatan siswa
melalui integrasi unsur permainan yang menantang dan menyenangkan, schingga

pembelajaran tidak lagi bersifat monoton (Hamari & Sarsa, 2014). Dalam konteks
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pembelajaran Fiqih, metode ini membantu siswa memahami hukum-hukum Islam secara
lebih kontekstual dan aplikatif. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat
temuan penelitian terdahulu, tetapi juga memberikan bukti empiris bahwa Game-Based
Learning efektif diterapkan dalam pembelajaran Figih di Madrasah Aliyah untuk

meningkatkan hasil belajar dan minat siswa (Clark et al., 20106).

Implikasi dari temuan penelitian ini menunjukkan bahwa metode Game-Based
Learning dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran Fiqih yang efektif di
Madrasah Aliyah. Secara praktis, metode ini dapat membantu guru meningkatkan
keterlibatan aktif siswa serta mempermudah pemahaman materi fikih yang bersifat
konseptual dan aplikatif. Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat pandangan
konstruktivistik bahwa pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dan interaksi

sosial mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain jumlah sampel yang terbatas
pada satu kelas serta waktu penelitian yang relatif singkat. Selain itu, variasi jenis permainan
yang digunakan masih terbatas sehingga belum sepenuhnya menggambarkan efektivitas
Game-Based Learning secara menyeluruh. Oleh karena itu, hasil penelitian ini belum dapat

digeneralisasikan secara luas.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Game-
Based Learning pada mata pelajaran Figih kelas XI AB MA Mamba’ul Ulum Megaluh
Jombang memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal ini
dibuktikan dengan adanya peningkatan rata-rata nilai sebesar 14,125 poin antara pretest dan
posttest serta hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi < 0,05. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna antara hasil belajar sebelum

dan sesudah penerapan metode Game-Based Learning.

Penerapan metode Game-Based Learning mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif dan partisipatif melalui integrasi unsur permainan seperti
tantangan, kerja sama, dan sistem skor. Pendekatan ini mendorong siswa untuk lebih aktif
terlibat dalam proses pembelajaran, sehingga pemahaman terhadap materi Figih menjadi

lebih mendalam dan kontekstual. Selain meningkatkan aspek kognitif, metode ini juga
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berkontribusi dalam meningkatkan minat dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.

Dengan demikian, Game-Based Learning dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif
strategi pembelajaran inovatif dalam pendidikan Islam, khususnya pada mata pelajaran Figih
di Madrasah Aliyah. Penggunaan metode ini tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil
belajar secara statistik, tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih

bermakna dan menyenangkan bagi siswa.

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran
Figih dengan memperkuat bukti empiris bahwa metode Game-Based Learning efektif dalam
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa di Madrasah Aliyah. Temuan ini
memperkaya kajian pembelajaran berbasis permainan dalam konteks pendidikan Islam.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih luas, durasi
penelitian yang lebih panjang, serta mengembangkan variasi jenis permainan agar diperoleh

gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas Game-Based Learning.
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