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Abstract

Although the implementation of the Game-Based Learning model in Islamic Religious
Education has been widely studied, research specifically examining its application with
the support of non-digital game media in Akidah Akhlak instruction at madrasahs
remains limited. This study aimed to describe the implementation of the Game-Based
Learning model supported by the Panen Ubur-Ubur media in Akidah Akhlak instruction
and to analyze the responses and active participation of ninth-grade students at MT'sS
Al-Manar during the learning process. This study employed a qualitative approach with
a descriptive design. The participants consisted of an Akidah Akhlak teacher and ninth-
grade students selected through purposive sampling. Data were collected through
observations, interviews, documentation, and field notes and were subsequently
analyzed using the interactive analysis model of Miles, Huberman, and Saldafia, which
comprises data reduction, data display, and conclusion drawing. The results showed that
the Game-Based Learning model supported by the Panen Ubur-Ubur media was

Volume 0, Issue 5, 2026; 6251-6263

https://ejournal.yasin-alsys.org/vasin

Yasin Journal is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License



https://doi.org/10.58578/yasin.v6i5.11676

Rara Maulani & Zulfani Sesmiarni

implemented systematically through the preliminary, core, and closing stages. The
implementation of the model promoted greater enthusiasm, active participation,
collaboration, and student involvement during the learning process. However, its
implementation still encountered constraints related to limited time and the low self-
confidence of some students during the initial stage of learning. These findings reinforce
the relevance of constructivism, experiential learning, and student engagement in
Akidah Akhlak instruction and offer an innovative learning alternative that teachers can
implement. Future research should examine the effectiveness of this model across more
diverse contexts, educational levels, and subjects.

Keywords: Game-Based Learning; Akidah Akhlak; Panen Ubur-Ubur Media; Student
Active Participation; Innovative Learning

Abstrak: Meskipun implementasi model Game-Based 1earning dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam telah banyak dikaji, penelitian yang secara khusus membahas penerapannya dengan bantuan
media permainan nondigital dalam pembelajaran Akidah Akhlak di madrasah masih terbatas.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi model Ganze-Based 1 earning berbantuan
media Panen Ubur-Ubur dalam pembelajaran Akidah Akhlak serta menganalisis respons dan
keaktifan peserta didik kelas IX MTsS Al-Manar selama proses pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif. Partisipan penelitian terdiri atas guru
mata pelajaran Akidah Akhlak dan peserta didik kelas IX yang dipilih melalui teknik purposive sampling.
Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan catatan lapangan, kemudian
dianalisis menggunakan model analisis interaktif Miles, Huberman, dan Saldafia yang mencakup
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
Game-Based Learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur diterapkan secara sistematis melalui tahap
pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup. Penerapan model tersebut mendorong peningkatan
antusiasme, keaktifan, kerja sama, dan partisipasi peserta didik selama pembelajaran. Namun,
pelaksanaannya masih menghadapi kendala berupa keterbatasan waktu dan rendahnya kepercayaan
diri sebagian peserta didik pada tahap awal pembelajaran. Temuan ini memperkuat relevansi
konstruktivisme, experiential learning, dan student engagement dalam pembelajaran Akidah Akhlak serta
menawarkan alternatif pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan oleh guru. Penelitian selanjutnya
perlu menguji efektivitas model ini pada konteks, jenjang pendidikan, dan mata pelajaran yang lebih
beragam.

Kata Kunci: Game-Based Learning; Akidah Akhlak; Media Panen Ubur-Ubur; Keaktifan Peserta Didik;
Pembelajaran Inovatif

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang bertujuan mengembangkan potensi peserta didik
agar memiliki pengetahuan, keterampilan, serta akhlak mulia. Dalam konteks Pendidikan
Agama Islam, mata pelajaran Akidah Akhlak memiliki peran penting dalam membentuk
keimanan dan karakter peserta didik sehingga nilai-nilai Islam dapat diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari (Majid & Andayani, 2020). Seiring perkembangan pendidikan abad ke-
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21, proses pembelajaran dituntut lebih berpusat pada peserta didik (student centered learning)
melalui pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (2022) menegaskan bahwa pembelajaran harus mampu
mendorong partisipasi aktif peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara

optimal.

Berdasarkan hasil observasi awal di MTsS Al-Manar, keaktifan peserta didik dalam
pembelajaran Akidah Akhlak masih belum optimal. Sebagian besar peserta didik cenderung
pasif, kurang berani bertanya maupun mengemukakan pendapat, serta belum terlibat secara
maksimal dalam kegiatan diskusi. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran masih
memerlukan inovasi model dan media yang mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut Bond et al. (2020),
keterlibatan peserta didik (student engagement) merupakan faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan pembelajaran karena berkaitan dengan partisipasi, perhatian, dan motivasi

belajar.

Menurut peneliti, salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah menerapkan model game based learning. Model ini
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses pembelajaran schingga peserta didik
memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik, aktif, dan bermakna. Teori experiential
learning menjelaskan bahwa pengetahuan akan lebih mudah dipahami apabila peserta didik
terlibat langsung dalam pengalaman belajar (Kolb, 2015). Selain itu, teoti growth mindset
menyatakan bahwa peserta didik akan berkembang lebih optimal apabila diberikan
kesempatan untuk belajar melalui tantangan dan aktivitas yang mendorong partisipasi aktif
(Dweck, 2006). Oleh karena itu, penerapan game based learning dipandang sesuai untuk

meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran Akidah Akhlak.

Di MTsS Al-Manar, implementasi model game based learning didukung dengan
penggunaan media Panen Ubur-Ubur sebagai media permainan edukatif. Media ini
memungkinkan peserta didik belajar melalui aktivitas kelompok, menjawab pertanyaan,
berdiskusi, mempresentasikan hasil, dan memperoleh reward sehingga suasana pembelajaran
menjadi lebih interaktif. Penggunaan media permainan non-digital juga sesuai dengan kondisi

sekolah yang membatasi penggunaan telepon genggam selama pembelajaran.

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan game based learning

mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. Woo (2014)
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menjelaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan
pencapaian belajar peserta didik. Thurairasu (2022) juga menyatakan bahwa unsur gamification
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan partisipasi
peserta didik. Sementara itu, Nafisah dan Utami (2024) membuktikan bahwa media
permainan edukatif dapat meningkatkan pemahaman konsep melalui pembelajaran
kolaboratif. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada mata pelajaran
umum atau penggunaan media berbasis digital. Penelitian yang mengkaji implementasi gamze
based learning berbantuan media permainan non-digital pada pembelajaran Akidah Akhlak di

madrasah masih relatif terbatas.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa kajian
implementasi model game based learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur dalam
pembelajaran Akidah Akhlak melalui pendekatan kualitatif. Penelitian ini tidak hanya
mendeskripsikan pelaksanaan model pembelajaran, tetapi juga mengkaji respons dan
keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Landasan teoritis penelitian
ini mengacu pada teori konstruktivisme, experiential learning, dan konsep student engagement yang
menckankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pengetahuan

(Bond et al., 2020; Kolb, 2015).

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
implementasi model game based learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur dalam
pembelajaran Akidah Akhlak di kelas IX MTsS Al-Manar, serta mendeskripsikan respons
dan keaktifan peserta didik selama penerapan model pembelajaran tersebut. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan inovasi pembelajaran Akidah
Akhlak serta menjadi referensi bagi guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih aktif,

interaktif, dan menyenangkan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif
feld  research. Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian bertujuan memperoleh
pemahaman yang mendalam mengenai implementasi model game based learning berbantuan
media Panen Ubur-Ubur dalam pembelajaran Akidah Akhlak, termasuk proses pelaksanaan,
respons, dan keaktifan peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Penelitian

kualitatif memungkinkan peneliti mengkaji fenomena secara alamiah tanpa melakukan
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manipulasi terhadap kondisi yang diteliti sehingga data yang diperoleh mencerminkan situasi

nyata di lapangan (Creswell & Poth, 2018; Moleong, 2021).

Desain penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif. Desain ini dipilih
karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu mendeskripsikan secara sistematis pelaksanaan
model game based learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur dalam pembelajaran Akidah
Akhlak di kelas IX MTsS Al-Manar. Penelitian difokuskan pada penggambaran proses
implementasi model pembelajaran mulai dari kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, hingga
kegiatan penutup, serta mendeskripsikan respons dan keaktifan peserta didik selama
pembelajaran berlangsung tanpa memberikan perlakuan atau membandingkan kelompok

tertentu (Yin, 2018; Sugiyono, 2022).

Penelitian dilaksanakan di MTsS Al-Manar, Kecamatan Akabiluru, Kabupaten Lima
Puluh Kota, Sumatera Barat. Partisipan penelitian terdiri atas guru mata pelajaran Akidah
Akhlak dan peserta didik kelas IX yang mengikuti pembelajaran menggunakan model gamze
based learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur. Pemilihan partisipan dilakukan
menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan bahwa guru dan peserta
didik tersebut terlibat secara langsung dalam implementasi model pembelajaran yang menjadi
fokus penelitian. Teknik ini memungkinkan peneliti memperoleh informasi yang relevan dan

mendalam sesuai tujuan penelitian (Patton, 2015; Sugiyono, 2022).

Instrumen utama dalam penelitian kualitatif adalah peneliti (buman instrument) yang
berperan dalam mengumpulkan, menginterpretasikan, dan menganalisis data. Untuk
mendukung proses pengumpulan data, peneliti menggunakan pedoman observasi, pedoman
wawancara semi-terstruktur, lembar dokumentasi, serta catatan lapangan. Observasi
dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai pelaksanaan pembelajaran dan aktivitas
peserta didik selama penerapan model game based learning. Wawancara dilakukan kepada guru
mata pelajaran Akidah Akhlak dan beberapa peserta didik untuk memperoleh informasi
mengenai pengalaman, tanggapan, serta kendala selama implementasi pembelajaran.
Dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran, perangkat pembelajaran, dan dokumen
pendukung lainnya digunakan sebagai data pelengkap untuk memperkuat hasil observasi dan

wawancara (Creswell & Poth, 2018; Miles et al., 2020).

Keabsahan data dilakukan melalui teknik triangulasi sumber dan triangulasi teknik.
Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari guru,

peserta didik, dan dokumen penelitian, sedangkan triangulasi teknik dilakukan melalui
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perbandingan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penerapan triangulasi bertujuan
meningkatkan kredibilitas dan kepercayaan terhadap data penelitian sehingga temuan yang
dihasilkan lebih akurat dan dapat dipertanggungjawabkan (Lincoln & Guba, 1985; Moleong,
2021).

Analisis data menggunakan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldafia yang
meliputi tiga tahapan, yaitu reduksi data (data condensation), penyajian data (data display), dan
penarikan serta verifikasi kesimpulan (conclusion drawing and verification). Pada tahap reduksi
data, peneliti menyeleksi, mengelompokkan, dan menyederhanakan data yang diperoleh
selama penelitian. Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk uraian naratif agar memudahkan
proses interpretasi. Tahap terakhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan pola,
hubungan, dan temuan yang diperoleh selama proses penelitian. Teknik analisis ini dipilih
karena mampu memberikan gambaran yang sistematis mengenai implementasi model ganze
based learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur serta menjawab tujuan penelitian secara

komprehensif (Miles et al., 2020; Yin, 2018).

HASIL

Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan catatan
lapangan yang dilakukan di kelas IX MT'sS Al-Manar. Hasil penelitian disajikan berdasarkan
dua tema utama, yaitu: 1) Pelaksanaan pembelajaran Akidah Akhlak menggunakan model
Game Based 1.earning berbantuan media Panen Ubur-Ubur; dan 2) Respons serta keaktifan

peserta didik selama penerapan model pembelajaran tersebut.

Pelaksanaan Pembelajaran Akidah Akhlak Menggunakan Model Game Based

Learning Berbantuan Media Panen Ubur-Ubur

Hasil observasi pada tanggal 11 dan 13 April 2026 menunjukkan bahwa pembelajaran
dilaksanakan melalui tiga tahapan, yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan
penutup. Sebelum pembelajaran dimulai, guru mempersiapkan materi, media Panen Ubur-
Ubur, serta menjelaskan aturan permainan kepada peserta didik agar proses pembelajaran
berlangsung secara terarah. Guru menyatakan bahwa penggunaan model Game Based 1 earning
dipilih karena peserta didik lebih antusias ketika belajar sambil bermain sehingga lebih aktif

selama pembelajaran berlangsung.
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Tabel 1. Tahapan Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Model Game Based Learning

Tahapan Hasil Temuan

Pendahuluan | Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa, mengecek kehadiran, melakukan
apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan menjelaskan aturan permainan.

Kegiatan inti | Peserta didik dibagi dalam beberapa kelompok, mengambil soal pada media Panen
Ubur-Ubur secara bergantian, berdiskusi, mempresentasikan jawaban, memperoleh
poin, kartu bonus, maupun kartu boom, kemudian guru memberikan umpan balik.

Penutup Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi, menyampaikan materi pertemuan
berikutnya, kemudian menutup pembelajaran dengan doa dan salam.

Tabel 1 menunjukkan bahwa implementasi model Game Based 1.earning dilaksanakan
secara sistematis sesual tahapan pembelajaran mulai dari kegiatan pendahuluan hingga
penutup. Selama kegiatan inti, peserta didik terlibat dalam permainan, diskusi kelompok,
presentasi hasil, dan pemberian reward kepada kelompok yang memperoleh nilai tertinggi.
Guru menyampaikan bahwa penggunaan media Panen Ubur-Ubur membantu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif karena peserta didik lebih tertarik mengikuti pembelajaran
ketika dipadukan dengan unsur permainan. Salah seorang peserta didik juga menyampaikan
bahwa pembelajaran menjadi lebih menarik karena dilakukan melalui permainan kelompok

sehingga materi lebih mudah dipahami.

Respons dan Keaktifan Peserta Didik Selama Penerapan Model Game Based

Learning

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 11, 13, 15,
dan 18 April 20206, sebagian besar peserta didik menunjukkan respons positif terhadap
penerapan model Game Based I earning berbantuan media Panen Ubur-Ubur. Peserta didik
tampak lebih antusias mengikuti pembelajaran dibandingkan pembelajaran sebelumnya.
Keaktifan terlihat ketika peserta didik berdiskusi dalam kelompok, mengambil soal secara
bergantian, mempresentasikan jawaban, serta saling membantu ketika terdapat anggota

kelompok yang mengalami kesulitan.

Tabel 2. Respons Peserta Didik terhadap Penerapan Model Game Based Learning

Aspek yang Diamati Temuan Penelitian
Antusiasme belajar Sebagian besar peserta didik menunjukkan semangat tinggi selama
mengikuti permainan.
Keaktifan Peserta didik aktif berdiskusi, mengambil soal, dan mempresentasikan
hasil kelompok.
Kerja sama Terjadi kerja sama antarpeserta didik dalam menyelesaikan soal dan

saling membantu memahami materi.

Suasana kelas Pembelajaran berlangsung lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan
dibandingkan pembelajaran biasa.
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Tabel 2 menunjukkan bahwa respons peserta didik cenderung positif. Guru
mengungkapkan bahwa peserta didik lebih bersemangat dibandingkan pembelajaran
sebelumnya, sedangkan beberapa peserta didik menyatakan bahwa pembelajaran menjadi

lebih menyenangkan karena dilakukan sambil bermain bersama teman kelompok.

Meskipun secara umum respons peserta didik menunjukkan kecenderungan positif,
hasil penelitian juga menemukan beberapa kondisi yang tidak sepenuhnya sejalan dengan
pola umum. Pada awal pelaksanaan pembelajaran masih terdapat beberapa peserta didik yang
terlihat malu dan kurang percaya diri untuk menyampaikan pendapat maupun
mempresentasikan hasil diskusi. Namun demikian, aturan permainan yang mengharuskan
setiap anggota kelompok berpartisipasi membuat seluruh peserta didik tetap terlibat dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, guru juga mengungkapkan bahwa pengelolaan waktu
menjadi salah satu tantangan karena aktivitas permainan, diskusi, dan presentasi memerlukan
alokasi waktu yang lebih panjang dibandingkan pembelajaran konvensional.
Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model Game Based
Learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur telah terlaksana sesuai tahapan pembelajaran
yang direncanakan. Pembelajaran berlangsung melalui kegiatan pendahuluan, kegiatan inti,
dan kegiatan penutup, serta ditkuti dengan respons positif dan peningkatan keaktifan

sebagian besar peserta didik selama proses pembelajaran.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model Game Based 1.earning
berbantuan media Panen Ubur-Ubur di kelas IX MTsS Al-Manar telah terlaksana secara
sistematis melalui tiga tahapan pembelajaran, yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup. Pada kegiatan inti, peserta didik tidak hanya menerima materi dari guru,
tetapi juga terlibat aktif dalam permainan, diskusi kelompok, presentasi hasil, dan pemberian
reward. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Iearning mampu
mengubah proses pembelajaran menjadi lebih berpusat pada peserta didik (student centered

learning), sehingga mereka memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dan bermakna.

Temuan tersebut sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu mendeskripsikan
implementasi model Game Based 1earning berbantuan media Panen Ubur-Ubur dalam
pembelajaran Akidah Akhlak. Keterlibatan peserta didik pada setiap tahapan pembelajaran

menunjukkan bahwa penggunaan media permainan tidak hanya berfungsi sebagai sarana
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hiburan, tetapi juga menjadi strategi pembelajaran yang mampu memfasilitasi interaksi,
kolaborasi, dan pemahaman materi secara lebih efektif. Hal ini sejalan dengan teori experiential
learning yang dikemukakan oleh Kolb (2015), bahwa pengalaman langsung dalam proses
belajar akan membantu peserta didik membangun pengetahuan melalui aktivitas yang mereka

lakukan sendiri.

Selain itu, implementasi model Game Based 1earning juga memperlihatkan adanya
perubahan peran guru dari pusat pembelajaran menjadi fasilitator yang mengarahkan jalannya
kegiatan belajar. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menemukan
jawaban melalui diskusi kelompok dan permainan, sementara guru berperan memberikan
arahan, klarifikasi, serta penguatan terhadap materi yang dipelajari. Pola pembelajaran seperti
ini mendukung teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara

aktif oleh peserta didik melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan belajar.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Woo (2014) yang menyatakan bahwa
game based learning mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, dan
pencapaian hasil belajar melalui aktivitas yang menyenangkan. Temuan ini juga didukung oleh
Thurairasu (2022) yang menjelaskan bahwa penerapan unsur gamification dalam pembelajaran
dapat meningkatkan partisipasi peserta didik karena mereka merasa lebih tertarik mengikuti
proses pembelajaran. Demikian pula, penelitian Nafisah dan Utami (2024) menunjukkan
bahwa media permainan edukatif mampu meningkatkan aktivitas belajar melalui kerja sama

antarpeserta didik.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda dibandingkan
penelitian sebelumnya. Sebagian besar penelitian terdahulu memanfaatkan media permainan
berbasis teknologi digital, sedangkan penelitian ini menggunakan media permainan non-
digital berupa Panen Ubur-Ubur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sederhana
tersebut tetap mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menarik. Temuan ini
mengindikasikan bahwa keberhasilan Gawe Based 1earning tidak semata-mata ditentukan oleh
penggunaan teknologi digital, tetapi lebih dipengaruhi oleh desain pembelajaran yang mampu

mendorong partisipasi aktif peserta didik.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memberikan
respons positif terhadap penerapan model Game Based 1.earning berbantuan media Panen
Ubur-Ubur. Peserta didik tampak lebih antusias mengikuti pembelajaran, aktif berdiskusi,

berani mempresentasikan hasil kelompok, serta mampu bekerja sama dalam menyelesaikan
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tugas yang diberikan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran yang
digunakan berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dibandingkan pembelajaran

konvensional.

Keaktifan peserta didik yang meningkat menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan mampu memenuhi kebutuhan peserta didik untuk belajar melalui pengalaman
yang menyenangkan. Kondisi ini sesuai dengan konsep student engagement yang dikemukakan
oleh Bond et al. (2020), bahwa keterlibatan peserta didik ditunjukkan melalui aspek perilaku,
emosional, dan kognitif. Dalam penelitian ini, ketiga aspek tersebut terlihat dari partisipasi
peserta didik selama permainan, antusiasme mengikuti pembelajaran, serta keterlibatan
mereka dalam menyelesaikan tugas kelompok. Hasil penelitian ini juga mendukung teori
growth mindset yang dikemukakan oleh Dweck (2006). Melalui permainan edukatif, peserta
didik memperoleh kesempatan untuk mencoba, berdiskusi, memperbaiki jawaban, dan
belajar dari kesalahan tanpa merasa tertekan. Situasi tersebut mendorong peserta didik
menjadi lebih percaya diri dalam mengemukakan pendapat dan berpartisipasi selama proses

pembelajaran.

Temuan penelitian ini konsisten dengan hasil penelitian Bond et al. (2020) yang
menyatakan bahwa meningkatnya keterlibatan peserta didik akan berdampak positif terhadap
kualitas proses pembelajaran. Selain itu, Woo (2014) juga menjelaskan bahwa pembelajaran
berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik sehingga mereka
lebih aktif dalam mengikuti kegiatan belajar. D1 sisi lain, penelitian ini menemukan bahwa
pada tahap awal masih terdapat beberapa peserta didik yang kurang percaya diri ketika
diminta mempresentasikan hasil diskusi. Selain itu, guru menghadapi kendala dalam
pengelolaan waktu karena kegiatan permainan memerlukan alokasi waktu yang lebih panjang
dibandingkan pembelajaran konvensional. Meskipun demikian, kondisi tersebut tidak
mengurangi keberhasilan implementasi model pembelajaran karena seluruh peserta didik
tetap berpartisipasi sesuai aturan permainan. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan
Game Based Learning memerlukan perencanaan waktu yang baik agar seluruh tahapan

pembelajaran dapat berlangsung secara optimal.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi: 1) Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat konsep konstruktivisme, experiential learning, dan student engagement yang
menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Temuan

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model Gawe Based 1 earning berbantuan media
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Panen Ubur-Ubur mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan
bermakna dalam pembelajaran Akidah Akhlak; 2) Secara praktis, penelitian ini memberikan
alternatif bagi guru Pendidikan Agama Islam untuk mengembangkan pembelajaran yang
lebih inovatif tanpa harus bergantung pada teknologi digital. Media Panen Ubur-Ubur dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran sederhana yang mampu meningkatkan
antusiasme, ketrja sama, dan keaktifan peserta didik. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini
dapat menjadi bahan pertimbangan dalam mendorong guru mengembangkan model

pembelajaran yang lebih kreatif sesuai karakteristik peserta didik.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan: 1) Penelitian hanya dilaksanakan pada
satu kelas di MTsS Al-Manar sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada
madrasah atau jenjang pendidikan lainnya; 2) Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif
schingga temuan lebih berfokus pada deskripsi proses implementasi daripada pengukuran
efektivitas model pembelajaran secara kuantitatif; 3) Waktu pelaksanaan penelitian relatif
terbatas sehingga pengamatan terhadap penerapan model Game Based Iearning belum
dilakukan dalam jangka waktu yang lebih panjang. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan melibatkan lebih banyak sekolah atau madrasah dengan karakteristik yang berbeda
serta mengombinasikan pendekatan kualitatif dan kuantitatif (wixed methods) agar diperoleh
gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas model Game Based I earning terhadap
berbagai aspek pembelajaran, seperti hasil belajar, motivasi, dan pembentukan karakter

peserta didik.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi model Game Based
Learning berbantuan media Panen Ubur-Ubur dalam pembelajaran Akidah Akhlak di kelas
IX MTSsS Al-Manar serta mendeskripsikan respons dan keaktifan peserta didik selama
penerapan model tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran
telah berlangsung secara sistematis melalui tahap pendahuluan, kegiatan inti, dan penutup.
Pada kegiatan inti, peserta didik tetlibat aktif dalam diskusi kelompok, permainan edukatif,
presentasi hasil, serta pemberian reward, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
berpusat pada peserta didik. Selain itu, sebagian besar peserta didik menunjukkan respons
positif yang ditandai dengan meningkatnya antusiasme, keaktifan, ketja sama, dan partisipasi

selama proses pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian juga menemukan beberapa
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kendala, yaitu masih adanya peserta didik yang kurang percaya diri pada tahap awal

pembelajaran serta keterbatasan waktu dalam pelaksanaan permainan.

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran
Pendidikan Agama Islam, khususnya pada mata pelajaran Akidah Akhlak. Secara teoretis,
hasil penelitian memperkuat konsep konstruktivisme, experiential learning, dan student engagement
yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar. Secara praktis, penelitian ini menunjukkan bahwa
media Panen Ubur-Ubur sebagai media permainan non-digital dapat menjadi alternatif
inovasi pembelajaran yang mudah diterapkan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, kolaboratif, dan menyenangkan tanpa bergantung pada penggunaan teknologi digital.
Temuan ini juga dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan strategi

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik di madrasah.

Berdasarkan keterbatasan penelitian, penelitian selanjutnya disarankan untuk
melibatkan jumlah partisipan yang lebih luas dengan karakteristik sekolah atau madrasah yang
berbeda agar diperoleh temuan yang lebih beragam. Selain itu, penelitian berikutnya dapat
menggunakan pendekatan mixed methods atau pendekatan kuantitatif untuk menguji efektivitas
model Game Based 1.earning berbantuan media Panen Ubur-Ubur terhadap variabel lain,
seperti hasil belajar, motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, maupun pembentukan
karakter peserta didik. Pengembangan media permainan yang lebih bervariasi dan
penerapannya pada mata pelajaran lain juga menjadi peluang penelitian lanjutan guna

memperkaya inovasi pembelajaran di lingkungan madrasah.
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