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ABSTRAK

Ahmad, Heryan Fandi, 202®engembangan Bahan Ajar PAI BerbaSmsnvadan Snake
Ladder melalui TGT (Team Games Tournament)tuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Siswadi SDI Al-GhaffaarMalang Tesis. Jurusan Magister Pendidikan
Agama Islam, Pascasarjana, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: (I) Dr. Hj. Samsul Suaiati, M.Pd (II) Dr. Muhammad Amin Nur, MA

Kata kunci : Bahan ajarTeam Games Tournamekgmampuaan berpikir kritis

Kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi, dan informasi di abad 21 yang semakin pesat
menuntut untuk adanya standart baru guna untuk memastikan siswa memiliki keterampilan
yang relevan di abad ini, termasuk keterampilan kemampuan berpikir kritis dan kemampuan
dalam penggunaan teknologi, informasi, dan komunil&3I. Al-Ghaffaaradalah salah satu
sekolah yandelum memiliki kemampuan berpikir kritis. Hal ini dikarenak@mbelajaran
monoton dan penggunaan LKS yakgrang menarik. Pengembangan produk bahan ajar
berbasicanvadansnake laddemerupakan upaya dalam meningkatkan kemampuagoikiver
kritis siswa sertadapat membantu siswa untuk bik#bih beradaptasi dengan kemajuan
tekonologi

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk (1) menghabgkem ajar
PAIl berbasiscanva dan snake laddermelalui TGT (Team Games Tournamenthtuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada jensahglah dasaf2) menganalisis
kelayakan serta kemenarikan dari penggunaan bahan ajar PAI bealbasidansnake ladder,
(3) menganalisis keefektifabahan ajar PAI berbasisanva dan snake ladderdalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada jenjang $ettatar.

Metode yang digunakaadalah penelitian pengembangdangan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementatitam Evaluatior) dan desain penelitian jenis
one group pretegposttest Analisis yang ditemukan adalah siswa mudah bosan dengan
pembelajaran monoton dan LKS yang tidak menarik. Tategignmerancangslide-slide
halaman materi sebagai bahan ajar dan link permainan yang akan diso&obkrbasis
HOTS. Tahap development mulai dikembangkan dalam aplikasva dan quizwhizzer
Setelah di validasi, produk ini di implementasikan kepsidaa kelas IV SDI AlGhaffaar
sebanyak 24 peserta didikahap evaluasi meliputi penilaid@emenarikan melaluiespm
pengguna siswadan keefektifan melaluypretestdan posttest Jenis data yang digunakan
adalah data kualitatif dan kuantitatif dengan instrumen pengumpul data berupa angket,
observasi, wawancara, dan tes.

Hasil yang diperoleh dari uji validasi bahasa sebesar 74%, sedangkan hasil uji validasi
ahli materi dengan presentase sebesar 86%, serta hasil uji validasi media dengan presentase
sebesar 85%. Hasil ini menunjukan kualifikasi produk layak. Berdashdsirangket respon
siswa, diperoleh presenta8®,08%dengan kualifikasi sangat menarikehingga, bahan ajar
PAI berbasicanvadansnake laddelayak dan sangat menarik untuk digunakan dalam proses
belajar. Berdasarkan hasil uji #Bain, kemampuan berpikirriks siswa mendapatkan skor
62,84% yang masuk dalam kategori cukup efektif. Sehingga, memiliki interpretasi bahwa
bahan ajar PAI berbastsanvadan snake ladder memiliki efektivitas yang sedang dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis.
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ABSTRACT

Ahmad, Heryan Fandi, 2025. Development of Islamic Religious Education Teaching Materials
Based on Canva and Snake Ladder through TGT (Team Games Tournament) to
Improve Students' Critical Thinking Skills at SDI-&haffaar Malang. Thesis. Master
of IslamicReligious Education Department, Postgraduate, State Islamic University of
Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisors: (I) Dr. Hj. Samsul Susilowati, M.Pd (l1) Dr.
Muhammad Amin Nur, MA

Keywords: Teaching materials, Team Games Tournament, critical thinking skills

The rapid advancement of science, technology, and information in the 21st century
demands new standards to ensure that students have relevant skills in this century, including
critical thinking skills and the ability to use technology, information, andneonication. SDI
Al-Ghaffaar is one of the schools that does not yet have critical thinking skills. This is due to
monotonous learning and the use of LKS which are less interesting. The development of
teaching material products based on canva and snaker lizdan effort to improve students'
critical thinking skills and can help students to be more adaptable to technological advances.

The purpose of this development research is to (1) produce PAI teaching materials
based on canva and snake ladder through TGT (Team Games Tournament) to improve students'
critical thinking skills at the elementary school level, (2) analyze the feasilihty
attractiveness of using PAI teaching materials based on canva and snake ladder, (3) analyze
the effectiveness of PAI teaching materials based on canva and snake ladder in improving
students’ critical thinking skills at the elementary school level.

The method used is development research with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation) and a one group poettttst type research
design. The analysis found that students are easily bored with monotonous learhing a
uninteresting LKS. The design stage designs slides of material pages as teaching materials and
game links that will be filled with HOT-Based questions. The development stage began to be
developed in the Canva and Quizwhizzer applications. After bailgpted, this product was
implemented to 24 students in grade IV of SDiGYaffaar. The evaluation stage includes
assessing attractiveness through student user responses, and effectiveness through pretests and
posttests. The types of data used are @it and quantitative data with data collection
instruments in the form of questionnaires, observations, interviews, and tests.

The results obtained from the language validation test were 74%, while the results of
the material expert validation test were 86%, and the results of the media validation test were
85%. These results indicate that the product qualification is feasitdedBa the results of
the student response questionnaire, a percentage of 85.08% was obtained with very interesting
gualifications. Thus, PAI teaching materials based on canva and snake ladder are feasible and
very interesting to use in the learning pracé®ased on the results of the@¥in test, students'
critical thinking skills scored 62.84% which is included in the fairly effective category. Thus,
it has an interpretation that PAI teaching materials based on canva and snake ladder have
moderate effeateness in improving critical thinking skills.

Xviil
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Abad ke2l1 menghadirkan problematika yang belum pernah ditemui
sebelumnya akibaturangnya batasan waktu dan temgelam menghadapi kemajuan
zaman yang sangat pesat di antara negegara di seluruh duniatermasuk
pendidikan.Peninjauan standart sanghperlukan guna untuk memenuhi kebutuhan
siswadengan keterampilan yang dibutuhkan di aba@kei. Sehingga, pendidikan di
Indonesia jugaharus lebih dipersiapkan bagi generasi baru untuk memperoleh
keterampilan yang dibutuhkan abad-Zke Hal ini dikarenakan sekolah akan
menghadapi tantangatalam menentukan dan mengimplementasikan strategegi
guna membentuk siswa menjdateatif, inovatif, kritis dalam berpikir, dan fleksibel
dalam memecahkan masafalOleh karena itu,perlu dilakukanyapenanaman,
pembentukandan pengajarapola pikir kritis bagi siswayang nantinyguga harus
direlevansikan dengan model pembelajaran abagilkd erkait hal ini, perlu sekali
pengimplementasiadigher Order Thinking Skillgoerpikir tingkat tinggi pada proses
kegiatan belajar mengajar (KBM). Hal ini dikarenakan kemampuan berpikir kritis
sudah terintegrasi dalarnang lingkupkemampuan berpikir Tingkat tinggi atau yang

sering dikenal dengan HOTS.

Dalam kegiatan belajar mengajar, HOTS bukan berperan sebagai metode
pembelajaran. HOTS menciptakan siswa um@miliki kemampuan yang kompleks,

diantaranya adalah kemampuan memahami, menganalisis, mengevaluasi, menciptakan,

2l ke Kurniawati, Tri Joko Raharjo, and Khumaedi, |
Untuk Mempersiapkan Generasi U nSeminal NadiraliPastasadas®, i Tant ar
no. 2 (2019): 702.
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danmengidentifikassebuah persoalan dalam pembelajarblial ini menggambarkan
bahwa siswa tidak cukup hanya mengetahui tentang mata pelajaran,tetapi juga harus
memiliki keterampilarketerampilan lairyang dibutuhkan di abad 41 ini. Namun,

saat inkemampuan berpikir kritis dndonesia masih termasuk dalam kategemdah.

Hal ini didasarkan dari pernyataan hgséinelitian yang dilakukan oleh Sholikah,
Bowo, dan Sentot Budnenyatakan bahwkemampuan berpikir kritis siswa di SMAN

1 Ngemplak dalam menyelesaikan soal terkait asam dan basa pelajaran kimia masih
rendah, yang meliputi presentd@amampuan menganalisis diperoleh sebesar 39,59%,
kemampuamengevaluasi sebesar 52,068&nkemampuan menciptakan diperoleh
31,07% dari total kemungkinan masin@sing kemampuan adalah 100%. Selain data
kuantitatif, bukti kualitatif berupa wawancara juga dilakukan, dan diperoleh hasil
bahwa rendahnya kemampudaerpikir kritis siswa disebabkan karena kurangnya
pengalaman dalam menyelesaikan pertanypsatanyaan tipe HOTS yang
mengutamakan keterampilan berpikir kritis untuk menjawabrgenelitian lainya
dilakukanoleh Yustrisya, Kunti, dan Fajar Setiawan tentang kemampuan berpikir Kkritis
siswa sekolah dasar Muhammadiyi#hSurabaya dengan mengambil sampel sebanyak

3 siswa. Dengan menggunakan model pembelajaran problem based learning,
kemampuan berfikir kritis siswa masih cenderung kurang dalam menyelesaikan soal
matematika. Dari penelitian yang telah dipaparkan, menunjukan bahwa kemampuan

berpikir ktitis siswa di Indonesiaasih cenderung rendah dan perlu untuk ditingkatkan.

3Siti Halimah, Al mplementasi Pendekatan Hots (Higl
P a iEvalvasi: Jurnal Manajemen Pendidikan Isl&mo. 2 (2021): 34262,
https://doi.org/10.32478/evaluasi.v5i2.762.

A4St Sholi khah, Bowo Sugiharto, and Sentot Budi |
Tinggi ( Hots ) Peserta Didik Di Sma Neg®erosidngk Ngempl &
SNSP (Seminar Nasional Pendidikan Sains) 2683September (2023): 2665.

SYustrisya Nidmahtus Saédiah, Kunt i Di an Ayu Afi al
pikir Kritis Siswa Sekolah Dasar Pada Bealbel aj ar ar
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Bahan ajamenjadi salah satu sebgng mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis siswa. Hal ini dibuktikan dengan penelitian yang dilakukan oleh Tri Adi Susanto
terkait pengembangasearpoduntuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
di Sekolah DasarBerdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada
stakeholdedi sekolah dasar wilayah Jatiharjo Kabupaten Grobogan masih diperlukan
media belajar yang tepat untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Tingkat
evektivitas dari nilai rat@ata pre tes diperoleh 65,18, sedangkan post tes setelah
menggunakan media pentéjaran tersebut diperoleh 79,.%%erkait pengaruh media
pembelajaran terhadap kemampuan berpikir kritis siswa juga dikemukakan oleh Dirga
Ayu Lestari dalam penelitianya. Hasil dari penelitian tersebahunjukan bahwa
mediapop up bookmemberikan pengaruh baik terhadap kemampuan berpikir kritis
siswa di buktikan dengan perolehan nilai rasa hasil belajar siswa setelah dilakukan
proses pembelajaran di kelas eksperimen sebesar 82,5 dan kelas kontrol 78,9.
Kemudian pengaruh berpikir kritis ini ditunjukan dari hasilpgjired sample testang
menunjukan nilai signifikasi 0,000 < 0,05 yang artinya media smemberikan pengaruh

pada kemampuan berpikir kritis sisWa

Penelitian inmenunjukan bahwa adanya media pembelajaran yang inovatif dan
menarik akan membawa pengaruh serta dampak positif yang signifikan terhadap
kemampuan berpikir kritis siswdJntuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis

siswa, guru diharapkan dapat membuat media pembelajaran yang menarik sekaligus

5Tri Adi Sus ant ceMedidNearpod MemkhidModglDiscovery Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpi ki r Kr i turnal B&icesiy no. 320213 84d@®612a h Dasar , 0
https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i5.1399.

‘Dirga Ayu Lestari and Oman -BmBodkTerhadapmotivasi i Pengar ul
Bel ajar Dan Kemampuan Ber pi ki rKeilPhaad Ban KependidikanfOashras | V MI
12, no. 2 (2020): 15%6, http://jurnal.uinbanten.ac.id/index.php/primary/article/view/3700/2786.



terintegrasi dengan metode pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan

kareteristik peserta didik.

Sehinggapenting sekali untuk mengajarkan dan membiasakan siswa untuk
berpikir kritis. Melalui model dan media pembelajaran yang menarik, siswa juga akan
ikut tertarik serta semangat untuk bel&jaHal inilah yang membantu untuk
mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis sisa#ah satunya dengamelaluimodel

pembelajarad GT (Team Games Tournament)

Dalam pelaksanaan TGT, salah satu komponen utama yang harus dimiliki
adalah kemampuan untuk bekerjasama atabkrasi Kolaborasisangat penting
untuk dibentuk, dikembangkan, dan diterapkan pada peserta didik. Hal ini dilakukan
karenapada dasarnyananusia diciptakan Allah sebagai makhluk sosial, dimana
kehidupanya tidak bisa berjalan baik tanpa bantuan dan keterkaitan dengan orang lain.
Kolaborasi akan sangat membantu peserta didik untuk menuju keberhasilan dalam
pendidikan ataupun kehidupan bermasyarakat. Melalui kolaborasi, siswa bémama
akan terbentuk rasa tanggung jawab untuk menyelesaikanttiggesatausoatsoal
yang memengaruhi keberhasilan kelompokiyaT (Team Games Tournameddpat
diterapkan melalui pembelajaran PBlengan modehi, diharapkan siswa akan lebih
mudah dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis yang terbentuk dengan

pembelajarayang menarik

Agar siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis dengan optimal,

guru perlu merancang dan menyediakan bahan ajar yang tidak hanya mengandung

SRabi at ul @ptimaksasiKarhampuanBerpikir Tingkat Tinggi Siswa Pada Tingkat Sekolah
Menengah Atas (Sma) Di Yogyakart8orneo Jurnal Of Science And MAthematic Educationo. 23| (2021):
13.

Fadhillah 1 ffah and Yuni Fitri Yas rathaif GitMasinusi a S
Tafsir, Hadis Dan Filologil, no. 1 (2022): 3847.



materi, tetapi juga melibatkaolaborasiyangdapat melatih cara berpikir siswa. Salah

satu cara untuk menerapkan keterampilan proses dalam pembelajaran adalah dengan
menggunakanpermainanyang dirancang khusus untuk mengasah keterampilan
tersebut. Dengan demikiampembelajaranyang dikemas dalanpermainandapat
menjadi alat yang efektif untuk mendorong siswa dalam mengembangkan pemikiran
kritis mereka, sekaligus memotivasi mereka untuk belajar dengan semangat yang
tinggi. Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menciptakan lingkungan
pembelajara yang dapat memfasilitasi perkembangan keterampilan proses dan
kemampuan berpikir kritis siswa, yang akan bermanfaat bagi kesuksesan mereka di

masa depan.

Berkaitandenganpermainan dalam pembalajaran, hal iejatan dengan teo
Jean Piaget yang membagi perkembangan kognitif menjadi empat tahap. Yaitu tahap
sensofmotor, praoperasional, operasional konrkit, dan operasional falezal.Piaget
menggambarkan bermain merupakan bagian perkembangan kognitif anak usia dini,
khususnya di bangku Sekolah DasBada anak usia dasar, perkembangan anak
menurut Jean Piaget ada ditahap operasional konrkrit, Dimana tahaetieka mulai
dapat berpikir logis tentang @ nyata, namun kesulitan dengan konsep abtrak
Permainansebagai media pembelajaran dapat memberikan suasana baru sehingga
siswa akan lebih tertarik untuk belgjatari teori tersebut, bisa dikghui bahwa
permainan sangat cocok di integrasikan dalam pembelajaran di kelas sekolah dasar.
Beberapa manfaat yang diperoleh dengan menggunakan permainan dalam
pembelajaran antara lain: (1) mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar;

(2) memudahkan siswa dalam mengingat informasi; (3) meningkatkan kemampuan

OUNazilatul Mi froh, ATeor. Perkembangan Kognitif J
Pembel aj ar aJurnaDRendslikah Mematik no. 3 (2020): 253%3,
https://siducat.org/index.php/jpt/article/view/144.



literasi siswa; (4) melatih siswa untuk mematuhi aturan serta mengembangkan
keterampilan dalam menyelesaikan masalah; (5) menarik perhatian siswa; (6)
permainan juga dapat digunakan untuk mengajarkan keterampilan tambahan seperti
berpikir kritis, penyelesan masalah, sportivitas, serta interaksi dan kerjasama dengan

temanteman sebay#

SDI Al GhaffaarMalang memiliki keistimewaan sendiri, karena peserta didik
memiliki minat dan antusiasme belajar yang cenderung tinggi terhadap materi baru.
Berdasarkan observasi penebtat guru mengajukan pertanyaan, terlihat sseaa
secara aktif merespons dan aktif dalam pembelajaran dengan memperhatikan guru
dengan penjelasan guru. Selain itu, sismava mengikuti instruksi yang diberikan
guru sepertmencatat materi penting, dan membentuk kelomplaknun, saat geliti
melakukan observasi lanjygeneliti menemukan bahwa guru belum sepenuhnya bisa
mengembangkan berpikir kritis dan masih menggunakan pendekatan pembelajaran
yang cenderungerpusat pada gurtial ini menyebabkan siswa s merasa Lelah
dan bosan walaupun mereka memiliki potensi untuk berpikir kritis. Selain itu, terkait
hal ini juga didukunglengan wawancara yang dilakuka@nelitibersama guru PAI
kelaslV yang memberikan keterangan tentang kurangnya media pembelajaran yang
inovatif dan menarik sehingga dapagngoptimalkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Disamping itu, gurjuga mengakui kesulitan memberi stimulus kepada siswa untuk
berpikir kritis saat mengerjakan seadal sumatif, baik tengah semester ataupun akhir
semester. Sehingga, hal itu bisa dilihat saat pengoreksian hasil ujian sumatif siswa, dan
masih banyak siswgang hanya menuliskan jawaban singkat pada pertanyaan uraian

panjang, dan bahkan juga ada yang memberikan jawaban diluar konteks soal.

Bpaila Nursafitri et al., fAPengembangan Media Ul a
(Pai) Bagi Si swa Sekol laentad,ac A(R023I).idA0L,a mpung Ti mur , 0
https://doi.org/10.36456/inventa.7.1.a7978.



Berdasarkamasil observasi dan wawancara awal yang dipaparkan, maka dapat ditarik
kesimpulan: 1) Siswa masih kurang terlatih dalam menyelesaikan masalah dengan
materitertentu yang menjadi sebab rendahnya kemampuan berpikir kritis, 2) Siswa
masih kesulitarmemecahkan masalaaat dihadapkan dengaermasalahan yang
membutuhkan daya pikir tinggi, 3) Guru PAI seringenggunakan media dalam
mengajarkan materi dan memberi tugas hanya berpedoman pada Lembar Kerja Siswa
(LKS) dari penerbit tertentu yang kurangasih ada soal yang kurang relevan dengan
literatur materi yang disajikan. Selain itngdia pembelajaran berupKS yang tidak
berwarnadan minimnya gambar ilustrasi membuat pembelajaran kurang menarik.
sehingga anaknak cenderung bosan dan cepelah saat proses pembelajaran
berlangsung, 4)Adanya fasilitas yang cukup menunjang untuk lebih bisa
mengembangkan media pembelajaran yang menarik, namun belum dioptimalkan oleh

para guru dalam pembelajaranya.

Berdasarkan paparan latar belakang tersebut, maka peneliti melakukan
penel i ti an Pdngemgaagan Bahad AjdAIPBerbasisCanvadan Snake
Ladder melalui TGT (Team Games Tournamentjtuk Meningkatkan Kemampuan

Berpikir Kritis Siswadi SDI Al-GhaffaarMalang .

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian pengembangan ini memiliki beberapa
rumusan masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembanigamangjar PAl berbasiCanvadanShake Ladder
melaluiTGT (Team Games Tournameumtjuk meningkatkarkemampuarverpikir

kritis sswadi SDI Al-GhaffaarMaland?



2. Bagaimana tigkat validitas bahanagar PAl berbasisCanva dan Shake Ladder
melaluiTGT (Team Games Tournameumtiuk meningkatkarkemampuarverpikir
kritis siswadi SDI Al-GhaffaarMalang?

3. Bagaimankeefektifanbahanagjar PAl berbasisCanvadan Shake Laddemelalui
TGT (Team Games Tournameunttuk meningkatkarkemampuarberpikir kritis

siswadi SDI Al-GhaffaarMalang?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian pengembangan sebagai berikut:
1. Menghasilkanbahanaar PAI berbasisCanva dan Shake Laddemelalui TGT
(Team Games Tournameni)tuk meningkatkarkemampuarberpikir kritis siswa
di SDI Al-GhaffaarMalang
2. Memaparkan Tingkat validitasahanajar PAl berbasisCanvadan Shake Ladder
melaluiTGT (Team Games Tournamemtjuk meningkatkarkemampuarverpikir
kritis sswadi SDI Al-GhaffaarMalang
3. Mendeskripsikan dan menganaslisa keefektigmanajar PAl berbasigCanvadan
Shake Laddermelalui TGT (Team Games Tournamenttuk meningkatkan

kemampuatberpikir kritis siswadi SDI Al-GhaffaarMalang

D. Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:
1. ManfaatTeoritis
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi berupa pemahaman
barumengenabahangjar PAl berbasiCanvadanShake Laddeyang efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran PAI. Selain itu,
penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi rujukan bagi penelitian serumpun di

masa yang akan datangPenelitian ini juga diharapkan mampu untuk



mengembangkakeilmuan dalam program studi Agama islam, khususnya terkait
pengembangabahan ajadalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat mnejadi alat bantu dalam membantu
berjalanya pembelajaran di sekolah dan sebagai acuan untuk memperbaiki media
pembelajaran agar lebih menarik. Selain itu, penelitibardpkan dapahembantu
meningkatkan kemampuan berpikir krisswa dan membantu sisvearadaptasi

dengan perkembangan teknologi, infromasi, dan komunikasi.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
bahangar PAl berbasisCanva Dan Shake Laddemelalui TGT (Team Games
Tournamentuntuk meningkatkarkemampuarberpikir kritis siswa ini didasari oleh
asumsiasumsi berikut :
1. Pengembangamhanajar PAl berbasiCanvadanShake Laddediharapkan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
2. CanvaDan Shake Ladderdikembangkan bertujuan agar siswa lebih akrab dan

mudah beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang cenderung pesat.

Sebagai upaya untuk memfokuskan penelitian dan pengembangan, maka peneliti

menentukan sejumlah batadaastasan sebagai berikut :

1. bahangar PAl berbasisCanvadan Shake Laddemelalui TGT (Team Games
Tournamentdibatasipada materme ma h a mi ketentuan shal at
tahajjud

2. bahangar PAI berbasig€CanvadanShake Laddehanya akan dikembangkan untuk

ranah aspek kognitif saja.



10

3. Penelitian pengembangan hanya terfogada satu kelas eksperimen saja, yaitu

kelaslV SDI Al-Ghaffaar Malang.

F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk dalam penelitian pengembangan ini dapat dipaparkan sebagai
berikut:
1. Spesifikasi Produk berdasarkan Konten
a. Bahan ajaryang dikembangkan memuat materemahami ketentuan shalat
jumbat , d!l uhme madnaanmi t akheatjejnutduan shal at
tahajjuddi kelaslV .
b. Bahan ajar yandikembangkan berbasisnvadansnake ladder
c. Canvadan Snake Laddeyang dikembangkan dengan tujuan meningkatkan
kemampuarberpikir kritis siswa.
d. Tujuan pembelajaran dalabahan ajar PAberbasisCanvadanSnake Ladder
yang dikembangkagaitu memahami ketentuan Salat Jumat, Salat Duha, dan
Salat TahajudSehingga pembelajaran lebih menyenangkan, siswa lebih mudah
menghafal dan memahami materi tersebut
2. Spesifikasi Produk berdasarkan bentuk
a. Produk yang dikembangkan berupghan ajar PAI berbastSanvadanSnake
Ladder yang dapat diakses secara online menggunakenputer, laptop
ataupurSmartphone
b. Canvayang dikembangkaberupa desain yang dimodifikasi menj#ih book,
yang kemudian digabung dengan l@kake Laddeyangdimodifikasidengan

menggunakanwebsite https://quizwhizzer.comiang didalamnya terdapat

model permainanlar tangga yangenarik, sertali lengkapi dengasoatsoal

HOTSdi beberapa kotaknya.


https://quizwhizzer.com/
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c. Bahan ajar PAlyang dikembangkan nantinya menampilkan sebemtuk
desain canva yang diakhir materinya ditambahkan link akses untuk masuk pada
permainan ular tangga. Ular tangga yang ditampildatalamnya terdapat
beberapa kotak yang berisi soal tersembunyi yang wajib dijawab oleébdah

tersebut nantinyhisa melatih siswa untuk berpikir kritis.

G. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu yang relevan dengahan ajar PAI berbastanva dan snake

ladderuntuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa adalah sebagai berikut :

1. Artikel jurnal yang ditulis olehReggiana, Herry, dan Trudi pada tahun 2021
berjudul i FGamed=dukasi Mategmatika Berbasis Mobile Untuk Siswa
Sekolah Dasar b e r t u j meeancang game &dukasi matematika berbasis
mobile untuk siswa sekolah dasavietode yang digunakan dalam penelitian ini
adalahmultimedia development life cyalersi LutherSutopo yang memiliki enam
tahapan, yaiteoncept, design, obtaining, content material, assembly, testing, dan
distribution Hasil penelitian inadalah terwjudnya permainan edukasi sebagai alat
bantu belajar untuk anak dan sangat membantu dalam proses belajar di sekolah.

2. Artikel jurnal yang ditulis oleh Ririn Windawati, dan Henny pada tahun 2021
berjudul A PGamey Edukbsa Bedpasis Android untuk Meningkatkan
Hasi | B e | mijtupaintingkat sahdita® menurut pendapat ahli mengenai
produk pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Pada Siswa Kelas IMetode penelitian yang digunakan adalah RnD
dengan model ASSURE yang memiliki enam tahapan, paidlisis learner, state
objective, select method, media & materials, utilize mé&dimaterials, require
learner, dan evaluasi & revis®ata hasil uji validasi ahli diperoleh sebagai berikut:

(1) persentase yang diperoleh dari uji validasi ahli materi sebesar 73% dengan
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kriteria penilaian yang didapatkan adalah tinggi; (2) presentase yang diperoleh dari
uji validasi ahli media sebesar 97% dengan kriteria penilaian yang didapatkan
adalah sangat tinggi.

3. Atrtikel jurnal yang ditulis oleh Juaheni, Dwi, Nafilatus, dan Safarrudin pada tahun
2023 vy an gPehgembanganh Media ravel Snékeake LaddeDalam
Pembelajaran Matematika pada Sekolah Dasar bertujuan untuk memudahkan siswa
kelas V SD dalam pengerjaan matematika yang nantinya akan berdampak pada
pemahaman siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalahi&siD.
penelitian menunjukkan bahwa media travel srakake Laddelayak digunakan
untuk pembelajaran matematika mengenai bilangan pecahan pada kelas V SD.
Hasil uji validitas media travel snalf@nake Laddeoleh ahli mata pelajaran dan
ahl medi a pembel ajaran mendapatkan peni l
dengan skala 4,58. Hasil ujicoba dan wawancara dengan tiga siswa SDN Margorejo
1 juga mendapatkan nil ai Asangdhakeb ai k 0.
Laddermemberikan efektivitas pada pembelajaran matematika mengenai bilangan
pecahan pada kelas V SD dengan skala sebesar 85%.

4. Artikel jurnal yang ditulis oleh Linaria, 1zza Eka, dan Mochamma Miftachul Huda
pada tahun 2023 yang berjudul A Pengemb
Lokal Beorientasi dalam Peningkatan Kemampuan Membaca Permulaan di Sekolah
Dasar, betujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas
1 sekolah dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah RnD dengan
model pengembangan ADDIEerdiri dari analyze, design, development,
implementation dan evaluatiohlasilnya, media game edukdsrbasis kearifan
lokal dapat dilihat dari hasil validitas yang diperoleh dari dua pakar dan hasil

keefektifan dari aktivitas dan respon siswa yang menyatakan media game edukasi



13

sangat valid untuk bisa digunakan oleh siswa di sekolah dasar dengan dibuktikan
dengan uji coba tebatas dan uji coba lapangan, yang dilakukan untuk mengukur
respon siswa terhadap penggunaan media game edukasi berbasis kearifan lokal
dengan hasil yang sartdmik serta dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan
kemampuan membaca permulaan yang dibuktikan melalui hasilijiji 0,034 <

0,05. Hasil uji NGain menyatakan adanya peningkatan membaca permulaan siswa
kelas | di sekolah dasar dengan persertasH)% dengan kategori efektif.

5. Artikel jurnal yang ditulis oleh Arif Achmad, Yuniar lka, dan Trija Fayeldi pada
tahun 2022 dengan judul APengembangan
Electronic Snake and LaddBadaGameBased LearningPenelitian ini bertujuan
untuk Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan game edukasi dan
mengetahui kelayakan game edukasi. Penelitian ini menerapkan pendekatan
Research & Development dengan menggunakan model ADDIE yang dimulai dari
tahap (1) analisis; (2) desain; (3) pembangan; (4) implementasi; dan (5)
evaluasi. Hasil uji kelayakan game edukasi matematika Snake and Ladder
dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil validasi oleh ahliamgghgan
persentase kevalidan sebesar 88,90%, ahli materi sebesar 81,25%, dan abhli
pembelajaran sebesar 86,80%, dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil angket
respon siswa dengan persentase sebesar 97,26%, dan hasil angket motivasi belajar
siswa sebeim menggunakan media dari 76,38% menjadi 85,78% setelah
menggunakamedia.

6. Artikel jurnal yang ditulis oleh lka, Melinda, Nabila, Restine, dan Uut Septina pada
tahun 2024 vyang b e r jCalldborative A@amimgdntakp a n M C
Meningkatkan Critical Thinking Skill Pada Siswa Sekolah Dagsar Tuj uan

penelitian ini mtuk mendorong peserta didik agar berperan aktif dan mempu
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berpikir kritis saat pembelajaran berlangsung. Metode penelitian ini adalah
Systematic Literature Review (SLR) atau dalam bahasa Indonesia diartikan sebagai
tinjauan pustaka yang merupakan salah satu metode untuk mengidentifikasi,
menganalisis dan meninjau dengan menuliskan seluruh hasil yang diperoleh yang
dilakukan dengan sisteatis serta mengikuti tahapan dari setiap glategditinjau.
Berdasarkan hasil dari artikel yang sudah kami tinjau menunjukkan bahwa
pembelajaran kolaboratif yang diterapkan seagmifikan dapat memberikan

manfaat dalam meningkatkan kemampuan berpikir. Namun terdapat beberapa
tantangan yang harus ditangani seperti pengelolaan waktu pelaksaan pembelajaran
kolaboratif dan memastikan kembali semua siswa mendapat kesempatan yang sama
dengarsiswalainnya.

Arti kel jurnal yang ditulis oleh Arosyi
dengan berjudul APengembangan Media Gam
Sekolah DasarPenelitian ini bertujuan untuk menguji efektifitas game edukasi
dengan aplikasi marbel fauna dalam meningkatkan antusiasme belajar peserta didik.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah RnD dengan model
pengembangan ADDIEHasil penelitian menujukan bahwa terdapat pengaruh
peningkatan hasil belajar siswa menggunakan media game ediidapat hasil

hipotesis dengan uji kelayakan pada kelompok kecil sebesar 86,8%, sedangkan
pada kelompok besar memperoleh 87,3%.

Artikel jurnal yang ditulis oleh Huda dan Rakimahwati pada tahun 2022, dengan

b er j Pehgembarigan Game Interaktif Berbasis Android untuk Meningkatkan
Kemampuan Membacdanak UsiaDinio . Penelitian I ni be
menghasilkaigameinteraktif untuk meningkatkan kemampuan membaca anak usia

dini. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah RnD dengan model
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pengembangan ADDIEHasil Validasi pengembangan game interaktif dapat
disimpulkan bahwa game interaktif untuk meningkatkan kemampuan membaca
anak usia dini dinyatakan valid, praktis, dan efektif.

9. Artikel jurnal yang ditulis oleh Nur Hasanah pada tahun 2023 dengan judul
fiPengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Tebak Operasi Matematika
yang BerorientasPada Kemampuan Berpikir Kribis. Tujuan dar. perl
adalah mengembangkan game matematika yang beroriagasisiswa dapat
berpikir kritis. Metode penelitian dan pengembangan model 4D yang dikemukakan
oleh ThiagarajanPenelitian ini menghasilkan media pembelajaran matematika
berbasis game matematika yang layak digunakan sebagai meuxlelpgran
dengan tujuan untuk kemampuan berpikir kritis siswa yaitu valid dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran dan didapat Hasil proses pengembangan
media pembelajaran pada kelas X menunjukkan bahwa terdapat peningktana
peningkatan pada kemampublerpikir kritis siswa yang signifikan dengan cara
menganalisis haasil dari tes hasil belajar siswa menunjukkan bahwa keterampilan
berpikir kritis siswa setelah diasa siswa yang mempunyai nilai tuntas sebanyak 80%
siswa dan 20% siswa tidak tuntas

10. Artikel jurnal yang ditulis oleh Silvina, Muthyara, dan Nurhizrah pada tahun 2021
yang berjudul APengembangan Media Snake
Kreativitas Si swa Kel as Il V Sekol ah Da:
menghasilkan media pembelaa media ular tangga yang valldn praktis pada
mata pelajaran IPA kelas IV. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
RnD dengan model pengembangan ADM&sil validasi media pembelajaran ular
tangga pada mata pelajaran IPA kelas IV SD beradia fxategori sangat valid

sebesar 94,1%. Media permainan tangga pintar yang telah dikembangkan
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dikategorikan sangat praktis oleh pendidik sebesar 96% dan keefektifan media ular
tangga sebesar 0,81% dengan kriteria sangat efektif. Media pembelajaran ular
tangga pada mata pelajaran IPA kelas IV SD yang dihasilkan sangat valid, sangat
praktis dan sang&fektif digunakan pada mata pelajaran IPA kelas IV SD

Supaya pemahaman bisa lebih mendalam, perbedaan dan persamaan penelitian

penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dipaparkan dalam tabel berikut:

Tabel 3.1 Orisinalitas Penelitian

N | Nama Peneliti, Tahun, | Persamaan Perbedaan Orisinalitas
0 | dan Judul Penelitian Penelitian
1 | Reggiana, Herry,dan | Mengembangk| Y Mata 1 Produk
Trudi. 2021. angame pelajaran pengembang
APengembang | Berfokuspada produk adalah an berupa
Edukasi Matematika siswa Sekolah matematika game kuis
BerbasidMobile Untuk Dasar 1 Metode yang ular tangga
Siswa Sekol digunakan bertingkat
adalah 1 Peningkatan
multimedia kemampuan
development berpikir
life cycle kritis siswa
versi Luther 1 Berbasis
Sutopo collaborative
learning

2 | Ririn Windawati, dan 1 Menerapkan 1 Peningkatan | § Produk

Henny 221 jenis penelitian kemampuan pengembang
fiPengembangan Game R&D. berpikir an berupa
Edukasi Berbasis 1 Pengembangar tingkat tinggi game kuis
Android untuk game 1 Model ular tangga
Meningkatkan Hasil pengembang bertingkat
Belajar Siswa . an yang 71 Peningkatan
digunakan kemampuan
adalah berpikir
ASSURE kritis siswa

i Berbasis
collaborative

learning
1 Menggunakan
model
ADDIE
3 | Juaheni, Dwi, Nafilatus,| § Menerapkan  Konten f  Konten
dan Safarrudin. 2023. jenis penelitian materi adalah materi
ifPengembang R&D. pelajaran tentang PAI
Travel SnakeSnake 1 Produk game matematika | § Peningkatan
LadderDalam berupa ular kemampuan
Pembelajaran tangga berpikir
Matematika pada kritis siswa
Sekol ah Das 1 Berbasis

collaborative
learning
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Linaria, 1zza Eka, dan | § Menerapkan Peningkatan Peningkatan
Mochamma Miftachul jenis kemampuan kemampuan
Huda. 2023. penelitian membaca berpikir kritis
APengembang R&D. permulaan siswa
Edukasi Berbasis 1 Menggunakan Berbasis
Kearifan Lokal model ADDIE collaborative
Beorientasi dalam learning
Peningkatan
Kemampuan Membaca
Permulaan di Sekolah
Dasaro
Arif Achmad, Yuniar 1 Menerapkan Konten Berbasis
Ika, dan Trija Fayeldi. jenis materi adalah collaborative
2022.i Penge mb penelitian pelajaran learning
Media Pembelajaran R&D. matematika Konten
MatematikaElectronic | § Peningkatan materi adalah
Snake and Laddé?ada kemampuan PAI
GameBased Le berpikir kritis Peningkatan
siswa kemampuan
berpikir kritis
siswa
Ika, Melinda, Nabila, 1 Berbasis Produk yang Produk
Restine, dan Uut collaborative dikembangkal pengembang
Septina 202. learning n berupa an berupa
fiPenerapan Model 1 Peningkatan LKPD game kuis
Collaborative Learning kemampuan Metode ular tangga
Untuk Meningkatkan berpikir kritis penelitian ini bertingkat
Critical Thinking Skill siswa adalah Model
Pada Siswa Sekolah Systematic penelitian
Dasaro Literature ADDIE
Review
(SLR)
Arosyid, dan Samsul 1 Menerapkan Produk game Berbasis
Ma 6 a202.f jenis berupa collaborative
fiPengembangan Media penelitian Marbel learning
Game Edukasi Marbel R&D dengan Fauna Konten
Fauna pada Siswa model ADDIE materi adalah
Sekolah Dasar 1 Subjek PAI
penelitian Peningkatan
merupakan kemampuan
siswa sekolah berpikir kritis
dasar siswa
Huda dan Rakimahwati| § Menerapkan Meningkatka Berbasis
2022. fPeng jenis n collaborative
Game Interaktif Berbasi penelitian kemampuan learning
Android untuk R&D dengan membaca Konten
Meningkatkan model ADDIE anak usia materi adalah
Kemampuan 1 Pengembangal dini PAI
MembacaAnak UsiaDi n game Peningkatan
ni o

kemampuan
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berpikir
kritis siswa

9 | Nur Hasanah. 2023. Pengembanga Menggunaka Model
APengembang n berupa game n metode penelitian
Pembelajaran Berbasis Orientasi padal penelitian ADDIE
Game Tebak Operasi kemampuan dan Berbasis
Matematika yang berpikir kritis pengembang collaborative
Berorientasi Pada an model 4D learning
Kemampuan Berpikir yang Konten
Kritiso. dikemukakan materi adalah

oleh PAI
Thiagarajan

10| Silvina, Muthyara, dan Menerapkan Meningkatka Orientasi
Nurhizrah. 2021. jenis n kreativitas pada
APengembang penelitian siswa kemampuan
Snakes and Ladders R&D dengan berpikir kritis
untuk Meningkatkan model ADDIE
Kreativitas Siswa Kelas Produk
I V Sekol ah pengembanga

n berupa ular
tangga

H. Definisi Operasional
Untuk mengurangi terjadinya kesalahpahaman dalam menginterpretasikan istilah
istilah yang digunakan dalam penelitian ini, peneliti menyajikan definisi dari beberapa
istilah sebagai berikut:
1. PengembangaBahan Ajar PAl berbasiSanvadanSnake Ladder
Snake Laddedalam penelitian ini adalah permainan ular tangga yang dimodifikasi

melalui website https://quizwhizzer.com/Selain interaktif Model ular tangga

tersebut akan dimodifikasi dengan diberikan-swal HOTS di beberapa kotaknya
untuk memberi stimulus siswa supaya terlatih dalam kemampuan berpikir Kritis.

2. Mata Pelajaran PAI
Salah satu mata pelajaran di SDI-@haffaar yang mempelajari tentang
pemahaman, penghayatan, dan pengamalan ajaran Islam bagi peserta didik, seperti
mengenal Allah SWT, dan aturaturan terkait etika dalam kehidupan sefharii
serta bertujuan untuk megkatkan pemahaman tentang ajaran Islam. Dalam
penelitian ini, mata pelajaran PAI yang dikaji adalah materi tentang sifat wajib

Allah SWT


https://quizwhizzer.com/
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3. TGT (Team Games Tournament)
TGT (Team Games Tournamedglam penelitian ini digunakan sebagai model
pembelajaran kolaboratif. Dimulai dari pembagian kelompok, kemudian penjelasan
materi, dilanjutkan turnamen dengan permainan, dan diakhiri dengan pemberian
penghargaan sebagai apresiasi.

4. Berpikir kritis
Dalam penelitian ini adalaltkemampuanpeserta didik untuk menganalisis
pertanyaan hingga pada membudteputusan yang logis dan rasionging
diwujudkan dalam jawaban dari pertanyaan yang sudah dianatsis Ini
melibatkan proses mental yang sistematis untuk mengidentifikasi, menilai, dan

mengembangkan gagasan, konsep, dan teori
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TINJAUAN PUSTAKA
A. PengembangarBahan Ajar Canvadan Snake Ladder

1. PengembangarBahan Ajar Canva

Canva merupakan sebuah platform atau alat desain grafis yang memudahkan
penggunanya dalam membuat berbagai jenis desain secara praktis dan tanpa biaya
Platform ini dapat diakses melalui berbagai perangkat, mulai dari versi berbasis web
hingga aplikasi mobile yang kompatibel dengan sistem operasi iOS dan Atdroid.
Canva merupakan sebuah program desain berbasis daring yang menawarkan
beragam fitur dan alat bantu, seperti pembuatan presentasi, poster, brosur, template
logo, dokumen dengan ukuran beragam, serta berbagai jenis desain kreatif lainnya.
Namun, perlu dipdratikan bahwa tidak semua template yang tersedia di Canva

dapat digunakan secara bebas dalam versi grafidnya.

Bagi kalangan pendidik, Canva menyediakan fasilitas khusus berupa Canva for
Education, yaitu versi pro yang dapat diakses secara gratis. Pendaftaran akun ini
dapat dilakukan melalui akun belajar.id yang dikeluarkan oleh Kemendikbud.
Dengan memanfaatkan Uit ini, guru dapat menggunakan berbagai alat desain
premium tanpa biaya untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan

interaktif.

12 Utami Pratiwi,Mudah Belajar Desain Grafis Dengan Aplikasi Cange. Dania, 1st ed.
(Yogyakarta, 2021).

BFatma Nurhayat:i and Nurmunaj at, APengembangan Me
Meni ngkat kan Minat Bel ajar Siswa Kelas |1V Pada Mata F
Proceeding Annual Conference on Islamic Religious Educea@iom. 1 (2023): 102B2.
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Salah satu bahan ajar yang daga#embangkan menggunakan Canva for
Education adalah modul pembelajaran. Guru memiliki kebebasan untuk
mengkreasikan modul dengan berbagai elemen desain, seperti pemilihan template
yang sesuai, penambahan gambar, video YouTube, animasi, serta penggunaan ase
bebas hak cipta. Selain itu, platform ini juga memungkinkan penyisipan berbagai
tautan eksternal, seperti Google Drive atau Google Form, sehingga modul yang
dihasilkan dapat lebih dinamis dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
Hasil desain modukrsebut kemudian dapat dibagikan kepada siswa melalui tautan

langsung yang mengarah ke modul ajar.

Lebih dari itu, modul yang dibuat dengan Canva dapat didesain dengan variasi
tampilan yang beragam, menyesuaikan tingkat pemahaman dan karakteristik siswa
di setiap kelas. Dengan demikian, guru dapat menciptakan bahan ajar yang lebih
personal, menarik, darfektif dalam mendukung proses belajar mengajar.
Berkaitan dengan hal ini, pengembangan canva diharapkan juga dapat menambah
inovasi bagi pendidik untuk memodifikasi berbagai macam perangkat

pembelajaran, salah satunya adalah bahan ajar.

Bahan ajar berbasis Canva menjadi salah satu inovasi dalam dunia pendidikan
yang memanfaatkan kemudahan desain digital untuk menciptakan materi
pembelajaran yangnenarik dan efektif? Platform ini menyediakan beragam
template siap pakai, seperti presentasi, infografis, dan lembar aktivitas, yang
memungkinkan guru merancang konten pembelajaran tanpa memerlukan keahlian

desain profesional. Dalam praktiknya, Canva dapat diintegrasikadakanm

YElsa Savrina Putri, Sandi Budiana, and Resyi Abd
Menggunakan Canva Pada Subt e marmdlEdmentassgna.rh§£6023)Bl104] ay a Bar
https://doi.org/10.31764/elementary.v6i1.13464.
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pembelajaran dengan berbagai cara, misalnya melalui tampilan visual yang
mempermudah penjelasan materi kompleks, tugas proyek kreatif seperti pembuatan
poster tematik, atau media evaluasi berbentuk kuis interaktif. Selain mendorong
partisipasi aktif siswgpenggunaan Canva juga mendukung pembelajaran blended
learning karena materinya dapat diakses secara daring maupun luring. Dengan fitur
kolaborasi reatime, platform ini sekaligus melatih keterampilan digital siswa

sambil memperkuat pemahaman mereka ti&xh&onten akademik.

Dalam konteks pendidikan modern yang semakin mengintegrasikan teknologi,
Canva muncul sebagai salah satu platform yang sangat relevan untuk mendukung
proses pembelajaran. Platform desain grafis berbasis web ini memungkinkan
pendidik dan peserta didik meptakan bahan ajar yang tidak hanya informatif
tetapi juga visual menarik. Kebutuhan akan media pembelajaran yang kreatif dan
interaktif menjadi alasan utama mengapa Canva banyak diadopsi di berbagai
institusi pendidikan. Kemampuannya untuk menyajikan mési dalam bentuk
infografis, presentasi dinamis, dan poster edukatif menjawab tantangan
pembelajaran abad 21 yang menekankan pada pengembangan keterampilan visual
dan digital literacy. Selain itu, fitur kolaborasi rémhe yang dimilikinya sangat

sesuadengan model pembelajaran hybrid yang kini banyak diterapkan.

Salah satu kelebihan utama Canva terletak pada kemudahan penggunaannya
yang tidak memerlukan keahlian desain khusus. Antarmukanya yang intuitif
dilengkapi dengan ribuan template siap pakai memungkinkan guru dengan cepat
membuat materi ajar yang profesianBlari segi keterlibatan siswa, visualisasi
materi melalui Canva terbukti mampu meningkatkan minat dan pemahaman peserta
didik, terutama untuk konsdmnsep abstrak yang membutuhkan ilustrasi. Aspek

kolaboratifnya juga patut diacungi jempol, dimana sisatamd kelompok dapat
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bersamassama mengerjakan proyek pembelajaran meskipun berada di lokasi
berbeda. Fleksibilitas akses melalui berbagai perangkat termasuk smartphone
menjadikannya solusi praktis di era pembelajaran mobile yang semakin

berkembang.

Meskipun menawarkan banyak manfaat, penggunaan Canva dalam pendidikan
tidak lepas dari beberapa kendala. Ketergantungan pada koneksi internet yang stabil
menjadi masalah utama, terutama di daerah dengan infrastruktur digital yang belum
memadai. Versi grati yang sebenarnya sudah cukup memadai tetap memiliki
berbagai batasan, seperti watermark pada beberapa elemen dan keterbatasan akses
ke template premium. Untuk kebutuhan desain yang lebih kompleks dan teknis,
Canva masih kalah fleksibel dibanding softwarefesional seperti Adobe
lllustrator. Masalah lain yang sering dihadapi adalah kebingungan pengguna dalam
memahami hak cipta dan lisensi untuk berbagai elemen grafis yang tersedia di

platform tersebut.

Untuk memaksimalkan potensi Canva dalam pembelajaran, beberapa strategi
dapat diterapkan. Pelatihan dasar penggunaan platform ini perlu diberikan kepada
para pendidik agar mereka dapat memanfaatkan berbagai fiturnya secara optimal.
Sekolah bisa mempertimbgkan penggunaan akun pro untuk mendapatkan akses
ke lebih banyak fitur, sementara tetap memanfaatkan versi gratis untuk kebutuhan
dasar. Penting juga untuk mengedukasi baik guru maupun siswa tentang aspek hak
cipta dalam menggunakan berbagai elemen dedaémgan memahami baik
kelebihan maupun keterbatasannya, Canva dapat menjadi alat pendukung yang
efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan

sesuai dengan tuntutan pendidikan di era digital.
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2. PengembangarSnake Ladder

Permainan ular tangga telah ada sejak tahun 1870 dan tidak memiliki papan
permainan standabJlar tangga adalah salah satu permaipang bermula dari
India kuno, di mana permainan ini dikenal sebagai Moksha Patam. Permainan ini
kemudian menyebar ke seluruh dunia dan menjadi salah satu permainan papan
klasik yang paling populer. Ular tangga telah menjadi permainanara&kklasik
sepanjangnasa, dan merupakan salah satu permainan yang paling disukai oleh
anakanak di seluruh duni®

Sebagai salah satu permainan papan terkenal, ular tangga memiliki cara bermain
yang sederhana dan mudah dipahami. Pemain menggunakan pion sebagai penanda
untuk melacak posisi mereka di papan permaiSatiap pemain memulai di kotak
pertama dan melemparkan dadu untuk menentukan langkah. Bidak dijalankan
sesuai dengan jumlah mata dadu, dengan tangga yang membantu melompat ke
langkah lebih tinggi dan ular yang membuat turun ke langkah lebih rendah. Pemain
yang mendapatkan angka 6 dari dadu mendapatkan gbkalilagiTujuan
permainan adalah untuk mencapai langkah terakhir di papan permainan sebelum
lawan, dengan menggunakan dadu untuk menentukan langkah yang akan diambil.
Dalam permainan ular tangga, pemain harus menghadapi tantangan dan rintangan
yang ada di papan peainan, seperti ular dan tangga. Ular dapat membuat pemain
kembali ke langkah sebelumnya, sedangkan tangga dapat membantu pemain untuk
melompat ke langkah yang lebih ting§Dengan demikian, permainan utangga

memerlukan strategi dan keberuntungan untuk dapat mencapaipgejumaainan.

B“Putri Zudhah Ferryka, #fAPermainan Ul ar Tangga Dal
D a s aurnaldMagistra29, no. 100 (2017): 5&4.
¥Khadijah Khadijah et al., fAPermainan Ular Tangga

Hor mat B aAjMadrAsaha Jurna Pendidikan Madrasah Ibtidaiy@hno. 4 (2022): 1340,
https://doi.org/10.35931/am.v6i4.1266.
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Menurut KBBI, pengembangamerupakarproses memperluasmemperlebar,
atau memperbaiki sesudtDalam ruang lingkup pendidikan, pengembangan
diartikan sebagai suatu proses untuk mendesain pembelajaran secara logis dan
sistematis guna untuk mencapai tujuan serta menetapkan sesuatakgang
dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan kompetensi dan
potensi peserta didik

Abdul Majid berpendapabahwa tujuan adanya pemgeangan adalah dalam
rangka meningkatkan keterampilan dan pengetahuan melalui pendidikan dan
pelatihan. Hal ini melibatkan proses yang rseisun secara sistematisituk
membentulpembelajaran yang memperhitungkan potensi peserta itNemun,
Undangundang tentang sistem nasional ilmu pengetahuan dan teknieloigi,
menekankan pengembangan ppdaingkatan fungsi, manfaat, dan dukungan dari
ilmu pengetahuan dan teknologi yangifekebenaran dan keamananiya

Dalam penelitian inipbjek pengembangan adalah media pembelajaran berupa
Snake Ladder Snake Laddersendiri adalah pengembangan dari permainan
tradisional ular tangga dengan desain yang dimodifikHar.tanggalipilin karena

merupakan permainan yang atraktif yang melibatkan anak berperan aktif dalam

permainartt
"Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, #AKBBI V
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Kebijakan.
BMi ming Arjuni and Nanang Abdul Jamal, AMahmud |,

Pustaka Setia,201M43. h.52 2606 1 (2022): 26

9 Arjuni and Jamal.

OPr esi den fRhdang Regublik indogesia No. 11 Tahun 2019 Tentang Sistem Nasional
Il mu Pengetahuan .Dan Teknologi, 06 2019

2R Umi Baroroh and Aisyam Mardliyyah, #fDevel opmen
Learning/ Pengembangan Media Per mai nanljadAradir Tangga De
Journal of Arabic Learnin@, no. 1 (2019): 6476, https://doi.org/10.18860/ijazarabi.v2i1.5445.
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B. Snake Ladder

1. Snake Ladder

Snake Laddeadalah modifikasilari permainan ular tanggsnake and laddér
Ular tangga merupakanepnainan yang sering dimainkan oleh aaalak saat
masih kecildantermasuk dalankategori permainan interaktif yang melibatkan
beberapa komponen utama. Di antaranya adalah sebuah dadu, pion mainan, dan
papan permainan yang memiliki gambar ular dan tangga. Permainan ini biasanya
dimainkan oleh dua orang atau lebih, di mana setiap pesleain melempar dadu
untuk menentukan langkah yang diambil oleh pion mereka di atas papan. Interaksi
yang terjadi antar pemain serta penggunaan elatesnen tersebut memberikan
keseruan dan tantangan tersendiri dalam permaindf Reinelitimemilih media
ini karena implementasinya yang mudah digunakanateokuntuk melibatkan
siswa secara aktif, dengan guru berperan selfegbiator. Sehingga, diharapkan
pembelajaran akan lebih menyenangkan dan memberi kontribusi pada pemahaman
siswa, khususnya pada mata pelajarean Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah
dasar.

Permainan ular tangga merupakan salah satu permainan yang sudah terkenal
hamper seluruh penjuru dunia. Dalam pemebelajaran, permainan ular tangga
memiliki peran sebagai alat bantu dalam pelaksanaan pembelajaran.
Pengolaborasian antara media ular tangga dengan pembelajaran berbasis digital,
akan dapat membawa manfaat pemahaman materi yang bisa di rasakan langsung

oleh siswamenambah keterampilan siswa dalam berpikir, merangsang siswa untuk

2Nurhayati and Nurmunajat, fAPengembangan Media Pe
Meni ngkat kan Minat Bel ajar Siswa Kelas |V Pada Mata F
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lebih aktif, dan memberikan manfaat berupa kegiatan literasi digital untuk
menambah wawasan sista.

Permainan snake ladder adalah salah satu permainan papan yang paling populer
dan telah dimainkan oleh banyak orang di seluruh dunia. Permainan ini memiliki
tujuan yang sederhana, yaitu untuk mencapai langkah terakhir di papan permainan
sebelum lawan. Namupermainan ini juga memiliki tantangan yang menarik, yaitu
adanya ular dan tangga yang dapat membantu atau menghambat permainan. Dalam
permainan snake ladder, pemain harus menggunakan strategi dan keberuntungan
untuk mencapai tujuan. Pemain harus mempédngkan kemungkinan langkah
yang akan diambil, serta memperhitungkan risiko dan keuntungan dari setiap
langkah.

Selain itu, pemain juga harus siap untuk menghadapi kegagalan dan
kekecewaan, karena permainan ini dapat berubah sangat cepat. Permainan snake
ladder juga memiliki manfaat yang signifikan dalam mengembangkan kemampuan
kognitif dan sosial anaknak. Permasn ini dapat membantu anrakak
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah, dan
mengambil keputusan. Selain itu, permainan ini juga dapat membantarsadak
mengembangkan kemampuan sosial, seperti berbagi, bekerja sama, dan mengelola
konflik.

Dalam keseluruhan, permainan snake ladder adalah salah satu permainan papan
yang paling menarik dan bermanfaat. Permainan ini dapat dimainkan oleh orang
orang dari semua umur dan latar belakang, dan dapat membantu mengembangkan

kemampuan kognitif dan sokiang signifikan. Oleh karena itu, permairsarake

Z2Nur Oktavia Anggraeni, Yunus Abidin, and Yona Wahyur
Permainan Ular Tangga Digital Pada Materi Keragaman Budaya Indonesia Mata Pelajaran Ips Kelas Iv Sekolah

D a s aurnaldIPSI (Jurnal Pendidikan IPS Indonesg)no. 1 (2023): 22,

https://doi.org/10.26737/jpipsi.v8i1.3976.
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ladder adalah pilihan yang tepat untuk dimainkan bersama keluargte ohzim

teman.

2. Komponen Snake Ladder
Snake Laddeadalah bentuk dari permainan ular tangga. Sehingga, komponen
yang dibutuhkandalam permainan tersebut sama. Adapun komponen yang
dibutuhkan dari permaina®nake Laddeadalah sebagai berikit :
1) Bidak/Pion
2) Dadu

3) Papan Ular tangga

Permainan snake ladder terdiri dari beberapa komponen yang saling terkait dan
membentuk keseluruhan permainan. Kompekemponen ini dapatdibagi
menjadi beberapa kategori, yaitu komponen fisik, komponen permainan, dan
komponen strategikomponen fisik permainan snake ladder terdiri dari papan
permainan, dadu, dan token atau pion. Papan permainan adalah komponen utama
yang menampilkan jalur permainan, ular, dan tangga. Dadu digunakan untuk
menentukan langkah yang akan diambil oleh pens@dangkan token atau pion

digunakan untuk melacak posisi pemain di papan perméinan.

Komponen permainan snake ladder terdiri dari aturan permainan, tujuan
permainan, dan keberuntungan. Aturan permainan menentukan bagaimana pemain
dapat bergerak di papan permainan, bagaimana ular dan tangga dapat

mempengaruhi permainan, dan bagaimana pend@pat mencapai tujuan

2%El si Ameliasari and Eni Fariyatul Fahyuni, fAPeni
Menggunakan Medi a JiindPAIRaden Gatpkiol. & Na mot 2524024) 5268.
®Juhaeni Juhaeni et al ., #A&ldenGamenbalam Beanbelajptend i a Tr av

Mat emat i ka Sdkmaloflistru@iianal and Deévelopment Researdham. 5 (2023): 23315,
https://doi.org/10.53621/jider.v3i5.257.
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permainan. Tujuan permainan adalah untuk mencapai langkah terakhir di papan
permainan sebelum lawan. Elemen keberuntungan, seperti lemparan dadu, dapat
mempengaruhi jalannya permainan dan membuat permainan menjadi lebih

menarik2é

Komponen strategi permainan snake ladder terdiri dari pemilihan langkah,
pengelolaan risiko, dan penggunaan ular dan tangga. Pemilihan langkah yang tepat
dapat membantu pemain untuk mencapai tujuan permainan lebih cepat.
Pengelolaan risiko dapat membantmain untuk menghindari kegagalan dan
kekecewaan. Penggunaan ular dan tangga dapat membantu pemain untuk
mempercepat atau memperlambat permainan, tergantung pada $Xaiasn
keseluruhan, komponédtomponen permainan snake ladder saling terkait dan
membertuk keseluruhan permainan yang menarik dan menantang. Pemain harus
memahami dan menguasai kompo#emponen ini untuk dapat bermain dengan

efektif dan mencapai tujugrermainart’

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga
membutuhkan bidak/pion, dadu, dan papan permainan. Permaifjageairsiangat
erat dengan keberuntungan, dadu yang di lempar akan menghasilkan angka untuk
menentukan langkah pion, pergerakan pamyang menentukan pemenang dari
permainan tersebut. Pemain akan menghadapi tantangan berupa ular yang bisa

membawa turun pada barisan bawah, dan keberuntungan berupa tangga yang akan

%Anjelina Wati, fAPengembangan Media Permainan Ul

Si swa

S e k aMalmguruDarsabPendidikan Guru Sekolah Dasarno. 1 (2021): 6873,

https://doi.org/10.33487/mgr.v2i1.1728.

2’Silvina Andrianto, Muthyara Daryus, and Nurhizra
Ladders Untuk Meningkat kan Kr e dunalWeéendidikan T&ibssaiao. Kel as
26143097 (2021): 18659.

a

\
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membawa pion melesat naik untuk semakin mendekati garis finish. Sehingga,

pemain harus memahami

3. Tata cara bermain Snake Ladder
Adapun caraintuk bermairSnake Laddeadalah sebagai berikut :
1) Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok kecil
2) Setiap kelompok memilih bidak/pion untuk patokan dalam permainan
3) Guru menyiapkan papan permainan yang sudah disiapkan sebelumnya
4) Pada papan permainan, setiapak yang sudah dipilih peneldisisipkan
bacaan dan pertanyaan.
5) Setiap kelompok berhak mmainkan dadu dan memindah pion sesuai

dengan angka dadu yang sudah ketdiar

Dari pemaparan cara bermain diatas, dapat disimpulkan bahwa
Permainan snake ladder adalah salah satu permainan papan yang paling populer
dan mudah dimainkan. Namun, untuk dapat bermain dengan efektif dan
mencapai tujuan permainan, pemain harus memahammedaguasai tata cara
permainan yang benar. Tata cara permainan snake ladder dimulai dengan
mempersiapkan papan permainan, dadu, dan token atau pion. Setiap pemain
memilih token atau pion yang akan digunakan untuk melacak posisi mereka di
papan permainan.dfmudian, pemain melempar dadu untuk menentukan siapa

yang akan memulai permainan.

Pemain yang memulai permainan melempar dadu umietkentukan

berapa langkah yang dapat diambil. Pemain kemudian memindahkan token atau

2%Ria Fransisca, Sri Wulan, and Asep Supena, fAMeni
Ul ar TangglaurEdauk aGsbis,eési . : Jur nad no.R¢029)i680, kan Anak Usi a
https://doi.org/10.31004/obsesi.v4i2.405.
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pion mereka ke langkah yang sesuai di papan permainan. Jika pemain mendarat
di langkah yang memiliki tangga, mereka dapat memindahkan token atau pion
mereka ke langkah yang lebih tinggi di papan permainan. Namun, jika pemain
mendarat di langkah yang merkilular, mereka harus memindahkan token atau
pion mereka ke langkah yang lebih rendah di papan permainan. Pemain harus
berhatihati dan strategis dalam mengambil langkah, karena ular dan tangga

dapat mempengaruhi jalannya permainan.

Permainan snake ladder berlanjut sampai salah satu pemain mencapai
langkah terakhir di papan permainan. Pemain yang mencapai langkah terakhir
tersebut dinyatakan sebagai pemenang. Dalam keseluruhan, tata cara permainan
snake ladder adalah mudah dan menggkan, namun juga memerlukan

strategi dan keberuntungan untuk dapat mencapai tpgramainan.

4. Manfaat Snake Ladder
Dalam penerapanyanakdaddermenjadi media yang membantu dalproses
pelaksanaan pembelajaraecra kognitif ataupun afektifSehingga, pemilihan
snakeladderjuga tak lepas dari adanya manf&grmainan ini memiliki manfaat
praktis yaitu memberi kontribusi positif dalam pertumbuhan fisik, mengendalikan
emosi, merangsang kreativitas, belajar bersosialisasi, mengetahui standar moral,

dan mendukung perkembangan kognitif anak usia sekdlah

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa Dalam hal manfaat kognitif, permainan
shake ladder dapat membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan logis

pemainnya. Pemain harus menganalisis situasi dan membuat keputusan yang tepat

®Maria Theresia Priyastuti, Mike Resanti, and Gui
I nggris Dengan Media Ul ar TangogAab dB amais kQui. s:walJ uS D aA n tPoenni
Masyarakat3, no. 2 (2020): 72, https://doi.org/10.33633/ja.v3i2.106.
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untuk mencapai tujuan permainan. Selain itu, permainan ini juga dapat membantu
meningkatkan kemampuan memecahkan masalah dan mengambil keputusan yang
tepat. Dalam hal manfaat sosial, permainan snake ladder dapat membantu
meningkatkan kemampuan sosial pemaa, seperti kemampuan berkomunikasi,
bekerja sama, dan mengelola konflik. Pemain harus berinteraksi dengan pemain lain
dan bekerja sama untuk mencapai tujuan permainan. Selain itu, permainan ini juga

dapat membantu meningkatkan kemampuan empati dan argagperbedaan.

Dalam hal manfaat emosional, permainan snake ladder dapat membantu
meningkatkan kemampuan mengelola emosi dan menghadapi kegagalan. Pemain
harus menghadapi kegagalan dan kekecewaan dalam permainan, namun juga harus
belajar dari kesalahan dan terus berusattak mencapai tujuan permainan. Selain
itu, permainan ini juga dapat membantu meningkatkan kemampuan

mengembangkan kesabaran dan ketekunan.

Dalam keseluruhan, permainan snake ladder memiliki banyak manfaat bagi
pemainnya, baik dalam hal kognitif, sosial, maupun emosional. Oleh karena itu,
permainan ini sangat cocok untuk dimainkan oleh @rak dan orang dewasa

yang ingin meningkatkan kemangudan mengembangkéii.

C. Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam PAl)

1. Mata Pelajaran PAI
Menurut Peraturan Pemerintah No.55 Tahun 2007 Bab | pasal 2, menyebutkan
bahwa Pendidikan agama merupakan pendidikan yang berfokus pada penekanann
pemberian pengetahuan, membentuk sikap, kepribadian, dan keterampilan peserta
didik dalam mengaamalkan ajaragama yang dianutnya. Pendidikan agama

menurut peraturan pemerintah ini dilaksanakan sektkargngnya melalui mata
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pelajaran atau mata kuliah pada semua jalur, jenjang, dan jenis pendidikan.
Sehingga, pendidikan agama merupakan rumpun ilmu pengetahuan yang wajib
dipelajari dalam setiap jenjang pendidikan, mulai dari pendidikan dasar, hingga
sampai jenjang perkuliahan.

Pendidikan Agama Islam adalah upaya yang dilakukan secara sadar serta
terencanadalam rangka menyiapkan peserta didik untuk lebih mengenal,
memahami, menghayati, hingga mengimani ajaran agama Islam dengan berbasis
takwa dan akhlakul karimah. Adapun sumber utama dalam pembelajaran PAI yaitu
Al-Quran dan Hadist dengan dikemas melaluji&i@n pelajaran, pengajaran,
latihan, serta menciptakan pengalaman yang bermakna dalam proses Kegiatan

Belajar Mengajar (KBM§!

Definisi lain juga dipaparkanolédhs ani yat us Saédi yah yang

dari Azizy dari Abdul Majid dan Dian Andayani, bahwa esensi pendidikan adalah
adanya proses transfer nilgengetahuan, dan keterampilan dari generasi tua
menuju generasi muda sebagai upaya melanjltkhidupan. Pendidikan agama
Islam mencakup dua hal yaitu :Mgndidik siswa untuk berperilaku sesuai dengan
nilai-nilai atau akhlak Islam; b) Mendidik sisvegswi untukmempelajari materi
yang berkaitan dengan ajaran Islam subjek berupa pengetémtang ajaran
Islam 32

Menurut Yusnaili,PAl merupakan ilmu pengetahuan yang mengajarkizin
nilai ajaran Islam.Sehingga, pendidikan agama Islam memiliki tujuamuk

mencetak generasi muda Islam menjadi pribadi yang berpegang teguh pada iman

fPeraturan Pemerintah No 55 Tentang Pendidikan A
2, Ayat 1,0 2007.

3Gi na Nurvina Dari se, PendiMdriekasBalajghtpamalacf | sl am Dal
Islamic Educatian The Teacher of CivilizatioR, no. 2 (2021): 1118, https://doi.org/10.30984/jpai.v2i2.1762.

2Tsaniyatus Sao6diyah, fnPenerapan Pembel ajaran Pen

Kar akter Pri bKASTA2 Maa(g022).s | ami , 0
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dan takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa yaitu Allah SWT. Tidak hanya itu,
pendidikan agama Islam jugaencakup penanaman sikégnggang rasa antar
sesama dalam bingkai kehidupan beragaiiap toleransi atau tenggang rasa akan
menciptakan hubungan antar umat beragama yang rukun dan harmonis, serta
menjunjung tinggi rasa nasionalisie.

Pendidikan agama memainkan peran yang sangat penting dan strategis dalam
pengembangan potensi sumber daya manusia Indonesia yang beriman, bertagwa,
serta berakhlak mulia. Hal ini sejalan dengan amanat UAdadgng Nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Perikliach Nasional, yang menegaskan bahwa tujuan
pendidikan nasional adalah mengembangkan potensi peserta didik secara utuh dan
menyeluruh. Tujuan ini mencakup pengembangan aspek spiritual, emosional,
intelektual, dan fisik peserta didik, sehingga mereka memadusia yang beriman
dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, serta berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab. Dengan demikian, pendidikan agama menjadi fondasi yang
kuat ddam menciptakan generasi yang berkualitastsaimtegritas

Tujuan pendidikan adalah faktor yang sangat penting d&eberhasilan
pelaksanaan dan pengembangan pendidikemikian halnya dengan pendidikan
Agama Islamyang mencakup pendidikan karakter memiliki tujuan utamagu
membentuk peserta didik untuk menjadi manusia yang beriman dan bertaqgwa

kepada Tuhan Yang Maha Esa serta di implementasikan dalam bentuk berakhlak

B¥Yusnaili Budianti, fAKompetensi PBurnalfBaskedé,mal Gur u
5 (2020): 3(2), 52432, https://journal.uii.ac.id/ajie/article/view/971.
Fei by I smail and Mardan Umar, Al mpl ementasi Penj

Jurnal | M4nrio.allf2020)q#8.a 6
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mulia pada kehidupan sehdwari3® Jadi, Pendidikan Agama Islam tidak hanya
mengajarkan terkait hddal yang berkaitadengan kehidupan di dunia sajamun

juga mengajarkan bagaimana mempersiapkan diri untuk menuju kehidupan abadi
di akhirat nanti. Dari pengertian yang dipapar&beh Ahmad Husni Hamindapat
disimpulkan bahwa Pendidikan Agama Islam merupakan usaha yang dilakukan
secara sadadan terencana secara sistematis untuk membina peserta didik supaya
senantiasa mengetahui, memahami, meyakini dan mengamalkan ajaran aga Islam
dalam kehidupan sehdrari.

Pendidikan nasional di Indonesia bertujuan untuk mengembangkan potensi
kemanusiaan secara utuh dan menyeluruh. Hal ini berarti bahwa pendidikan tidak
hanya fokus pada pengembangan ilmu pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga
pada pembentukan sikap danhlk yang mulia. Manusia Indonesia yang
diinginkan adalah mereka yang memiliki pengetahuan yang luas, sikap yang baik,
dan keterampilan yang memadai untuk hidup bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara.

Dalam mencapai tujuan ini, akhlak mulia menjadi fondasi yang sangat penting.
Akhlak mulia seperti sopan santun, kejujuran, disiplin, dan kepedulian terhadap
sesama harus menjadi landasan bagi setiap gerak kehidupan manusia Indonesia.
Dengan demikian, manmas Indonesia dapat menjadi pribadi yang utuh dan
seimbang, memiliki pengetahuan yang luas, sikap yang baik, dan keterampilan yang
memadaf® Namun, dalam proses pendidikan, seringkali ditemui berbagai

permasalahan yang menjadi penghambat pencapaian tujuan yang telah ditetapkan.

Ahmad Husni Hamim, Muhidin Muhidin, and Uus Ruswan
Kedudukan PAI Dal am Si dutna Dirodalelsiagniyaki no.2 (R02R)a2@Blp nal , 0
https://doi.org/10.47467/jdi.v4i2.899.

36 Feiby Ismali Mardan UmaPendidikan Agama Islam (Konsep Dasar Bagi Mahasiswa Perguruan
Tinggi Umum) 1st ed. (Banyumas: Pena PErsada, 2020).
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Permasalahan ini dapat berupa kurangnya sumber daya, kurangnya kualitas
pengajaran, atau bahkan kurangnya kesadaran akan pentingnya pendidikan. Oleh
karena itu, perlu dilakukan upaya untuk mengatasi permasalahan ini dan

memastikan bahwa pendidikan nasiciebat mencapaijuannya.

2. Karateristik Mata Pelajaran PAI

Sehingga, pendidikan Agama Islam memiliki posisi posisi penting dalam
tatanan sistem pendidikan. Pendidikan Agama Islam sering disebut sebagai
pendidikan mental moral spiritual bangsa. Hal ini dikarenakan PAI adalah salah
satu komponen strategis dalam emstkurikulum pendidikan yang berperan pada
pembinaan watak dan kepribadian bangsa IndoAésia.

PAIl dalam lembaga madrasah, terdapat empat cabang keilmuan yang memiiki
karateristik masingnasing. AlQuran Hadistebih berfokus kemampuan baca tulis
Al-quran yang baik dan benafspek akidahmenekankan kemampuan untuk
melakukan pembsaan untuk selalu mengimplementaskalhlak terpuji dan
menjauhi akhlak tercela. Aspek Sejarah kebudayaanekankan kemampuan
membaca, dan kemampuan dalam mencari ilimath dari peristia yang terjadi
dalam perjalanasejarah Islant®

Sedangkan padalslah dasarPAl juga memiliki karatastik tersendiriyang
berbeda dengan pelajaran lainya. Karateristik PAl adalah sebagai berikut :

1) PAIl berupaya untuk menjaga akidah siswa supaya tetap kokoh di setiap;kondisi
2) PAI berupaya untuk menjaga dan memelihardang yang terkandung dalam

sumber belajar, yaitu AQuran dan Hadist

SNur Latifah and Asep Supena, f#fAnalisis Attention
Jauh Di Masa Pandemi Covid9 Jutnal Basicedip, no. 3 (2021): 117182,
https://jbasic.org/index.php/basicedu/article/view/887.

%l shak | shak, fAKar akt er Fiwd: Julnal Suadinstan?dnio.l? 2021)Agama | s |
167 78.
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3) PAI mendominasi kesatuan iman, ilmu, dan aural dédeinidupan sehahari;

4) PAI berusaha mekonstruksi dan mengembangkan kesalehan individu sekaligus
kesalehan sosial

5) PAI menjadi landasan moral dan etika dalam ranah pengembangan IPTEK,
budaya, serta aspelspek lainya

6) Komponen PAI mengandung elemelemen yang bersifat rasional dan supra
rasionaj

7) PAIl berusaha menggali, mengembangkan, serta mengambil ibrah dari adanya
perjalanan sejarah kebudayaan Islam; dan

8) Dalam beberapa hal, PAI mengandupgrbedaan sudut pandang dalam
menyikapi sebuah persoalan. Oleh karena itu, PAI juga mengedepankan sikap

terbuka, toleransi, dan ukhuwah Islamiyah.

Dalam konteks fAMerdeka Bel aj ar o, Pend,i

karateristik dengan memperhatikan-hal berikut?:

1) Pembelajaran Pendidika&kgama berusaha menggali peserta didik agar supaya
memiliki kemampuan berpikir kritis

2) Pembelajaran Pendidikan Agama Islam mengedepankan kreativitas kepada
peserta didik

3) Pembelajaran Pendidikan Agama Islam membuat peserta didik memiliki
kemampuan dan keterampilan berkomunikasi

4) Pembelajaran Pendidikan Agama Islam membuat peserta didik memiliki kerja

sama dan mampu berkolaborasi

39 |shak.
“Darise, fPendidi kan Agama | slbam Dalam Konteks Me
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5) Pembelajaran Pendidikan Agama Islam membangun jati diri peserta didik yang

konfiden atau kepercayaan diri

Pendidikan Islam memiliki keunikan dan keunggulan yang tidak dimiliki oleh
pendidikan lainnya. Hal ini disebabkan oleh adanya hubungan yang erat antara
pendidikan Islam dengan niailai dan ajaran Islam yang menjadi pedoman hidup
bagi umat Muslim. Dengademikian, pendidikan Islam tidak hanya fokus pada

aspek intelektual dan kognitif, tetapi juga memperhatikan aspek moral dan spiritual.

Meskipun pendidikan Islam memiliki karakteristik yang khas, namun tidak
berarti bahwa pendidikan Islam menolak perkembangan sains dan teknologi.
Sebaliknya, pendidikan Islam justru mendorong umat Muslim untuk mempelajari
dan mengembangkan ilmu pengetahdan teknologi yang dapat bermanfaat bagi
kehidupan manusia. Namun, pendidikan Islam tetap berpegang pada jprimsiip
dan nilatnilai Islam yang tidak dapat dikompromikan. Dengan demikian,
pendidikan Islam dapat mencapai tujuan yang diinginkan, yaitociptakan

manusia yang beriman, berilmu, dan berakintakia.

3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran PAI
Pada dasarnya, ruang lingkup matdajgean PAl adadua aspek.Pertama,
hubungan manusia dengan Tuhanya, dan hubungan manusia dengan fhanusia.
Menurut Mastang Baba, ada dua ruang lingkup dari PAI. Periperjukanya
teorrteori dan konsep dalam merumuskan desain pembelajaran dengan berbagai
komponenya vyaitu visi, misi, tujuan kurikulumn proses belajar mengajar, dan
sebagainya. Hal tersebut diperoleh dari hasil kajian ilmiah dan pemikiran kritis

terhadap smber ajaran utama dari PAI, yaitu-@uran dan Hadist. Kedua, teori

“Surya Darma Damani k, AProbl emati ka Penerapan Kur
Pendi di kan Agama | sl amJUBMSI4, BoMIP20R4E 6&78.i 38 Medan, 0O
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dan konsep yang diperlukan untuk kepentingan paraktik pendidikan, yaitu dapat
memberi stimulan pada peserta dithk

Menurut Muhammad Yusufruang lingkup Pendidikan Agama Islam

merupakan segala sesuatu yang berhubungan dengan pembelajaran agama Islam,
yang merupakan unsuinsur utamayang sangat penting. Sehingga, hal ini
menjadikan proses pendidikan Islam dapat berjalan dengan lancar dan efektif untuk
mencapai tujuan pendidikan Islam itu sendiri. Ruang lingkup PAI menurut
Muhammad Yusuf melipufi :

1. Dasar dan Tujuan Pendidikan Islam

2. Peserta didik

3. Pendidik

4. Proses kegiatan pembelajaran

5. Materi dan kurikulum pendidikan Islam yang meliputi pendidikan
keimanan, pendidikan moral/akhlak, pendidikasmanj pendidikan rasio
pendidikan kejiwaan/hati Nurani, pendidikan sosial kemasyarakatan, dan
pendidikan seksual.

6. Metode dalam Pendidikan Islayrang meliputi metode keteladanan, metode
pembiasaan, metode nasihat, metode memberi perhatian, metode hukuman,
evaluasi dalam pendidikan Islam, dan kelembagaan dalam penidikan Islam.

Menurut Mardan Umar dan Feiby Ismail, ruang lingku ajaran Islam pada

hakekatnya adalah keseluruhan aspek kehidupan manusia muslim. Dari aspek
spriritualitas, Islam memiliki konsep Aqgidayang cenderungnengarah pada

keimanan seorang muslim, kemudian memasuki tahap implementasi yaitu syariah

“2Mastang Ambo-DBaha, DaADafRamng Lingkup Panadi di kan |
I I mi a8, nd. § (@), https://doi.org/10.30984/jii.v6i1.616.
BYusuf et al., fHKonsep Dasar Baaaka2,Ruh(B02):ZBM gkup Pendic
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yang menjadi manifestasi keimanan seseorang, seluruh aktivitas hidupnya
senantiasa diarahkan pada ketaatan dan ketundukan pada Allah, dan akhlak yang
mengatur hubungan bernilai antara seorang hamba dengan Allah, dengan Rasul, dan
dengan seluruh makhluk lah dalam higkai Agidah dan syariatt.

Dalam arti bahwa segala sesuatu yang berkaitan dengan tingkah laku kehidupan
seorang muslim dari h&grkecil tentang urusan pribadi baik ibadah umum ataupun
khusus, hingga urusan terbesar mencakup urusan Masyarakat dan negara menjadi
bagian dari ruang lingkup ajaran Islamdal ini diharapkan dapat membawa
kontribusi terkait perkembangan positif dari peserta didik, baik segi wawasan,
mental, spiritualsikap, pola pik, dan kepribadianya.

Dari pemaparan ruang lingkup diatas, bisariit Kesimpulan bahw&uang
lingkup Pendidikan Agama Islam meliputi agidah, syariah, akhlak, tarikh, dan Al
Qur'an serta tafsirnya. Pringginsip Pendidikan Agama Islam adalah integral,
komprehensif, berbasis pada-@Ur'an dan Hadits, serta mengembangkan potensi
peserta didk. Metode Pendidikan Agama Islam juga bervariasi, meliputi ceramah,

diskusi, praktik, dan kajian kitab suci-&@ur'andanHadits.

D. TGT (Team Games Tournament)

1. TGT (Team Games Tournament)

Menurut Lola Amalia,Teams Games Tournamd&mtGT) adalah salah satu
jenis pembelajaran kooperatif yang membagi peserta didik dalam beberapa
kelompok antara -4 orang dengan kemampuan, jenis, agama, atau suku yang
berbeda.Pembelajaran ini tidak berpusat pada guru, namun melibatkan seluruh

siswa tanpa melihat perbeda®odel pembelajaran ini bertujuan untuk membantu

44 Mardan UmarPendidikan Agama Islam (Konsep Dasar Bagi Mahasiswa Perguruan Tinggi Umum)
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siswa untuk mampu bekerjasama dalam tim heterogeny, dan juga lebih memperkuat

pemahaman materi karena desain pembelajaran yang ménarik.

Model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT)
merupakan salah satu pendekatan inovatif yang mendorong partisipasi aktif siswa
melalui kegiatan kelompok untuk meningkatkan hasil belajar dan kemampuan
akademik. Dalam model ini, siswa dibagi kdain kelompok kecil yang heterogen,
terdiri dari 46 orang dengan variasi kemampuan akademik, jenis kelamin, suku,
dan latar belakang budaya. Proses pembelajaran dimulai dengan penyampaian
tujuan dan materi, dilanjutkan dengan diskusi kelompok, kegiatararmen
berbasis permainan, dan diakhiri dengan pemberian penghdfgdéeialui
mekanisme ini, TGT tidak hanya meningkatkan pemahaman kognitif tetapi juga
mengembangkan keterampilan sosial seperti berpikir kritis, tanggung jawab,
kepercayaan diri, dan penghargaan terhadap pendapat orang lain. Selain itu, model
ini juga melath keterampilan manajemen diri serta membentuk sikap positif yang

bermanfaat bagi kehidupan sosial siswa di sekolah maupun masyarakat.

Penelitianpenelitian dalam konteks Indonesia, seperti studi dea
Rahmawatidalam Jurnal Pendidikan Islam, menunjukkan bahwa TGT terbukti
efektif meningkatkan hasil belajar siswa pada materi é&igan materi sumber
hukum Islam pada siswa kelas X di SMK Muhammadiyah Tawang4R€&gmuan

ini diperkuat oleh penelitiaRosihin (2021)yang menyatakan bahwa pendekatan

45 Lola Amalia,Model Pembelajaran Kooperatiéd. Bayu Wijayama, 1st ed. (Semarang: Cahya Ghani
Recovery, 2023),
https://books.google.co.id/books?hl=id&Ir=&id=GFfQEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dg=Buku+model+pem
belajaran+TGT&ots=Awtd4XsPmH&sig=JoRI9amdVrpelLixu
WgmCkOfWek&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false.

®Amri Biskhah, fAPengi mplementasian Model Pembel aj
Trigger Peningkat aurnallersdand NB.2 hoad (2020): PAGEOK , 0
“Dea Rahmawati, Sholeh Hasan, and Suwandi M Sai fu

Games Tournament ) Dalam Pembelajaran PAI Materi Sumber Hukum Islam Pada Siswa Kelas X SMK
Muhammadi yah Tawang Ri&yj.o0 12, no. 1 (2025): 42
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permainan dalam TGT mampoeningkatkan motivasi belajar secara signifikan.
Dengan demikian, model TGT dapat dianggap sebagai strategi pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI, khususnya dalam
penyampaian materi Kisah Nabi. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya
menguasai konten akademik tetapigugenginternalisasi nikaiilai akhlak mulia

yang menjadi tujuan utama pendidikan agama.

2. Langkah-langkah Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memiliki beberapa
karakteristik utama yang membedakannya dari metode pembelajaran konvensional.
Pertama, siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok belajaryleag| masing
masing terdiri dari 5 hingga 6 anggota. Komposisi kelompok ini bersifat heterogen,
artinya anggota dalam satu tim memiliki latar belakang kemampuan akademik yang
beragam, mulai dari siswa yang berprestasi tinggi, sedang, hingga yang masih
memlutuhkan bimbingan lebih. Hal ini dirancang untuk mendorong interaksi

kolaboratif di mana siswa saling membantu dalam memahami materi.

Selain pembentukan kelompok, salah satu unsur kunci dalam TGT adalah
adanya permainan (games) yang dirancang dalam bentuk turnamen akademik.
Dalam turnamen ini, setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka
berdasarkan lembar kerja yang telah dédean sebelumnya. Seabal dalam
lembar kerja tersebut berasal dari materi pelajaran yang telah diajarkan oleh guru.
Turnamen ini tidak hanya bertujuan untuk menguji pemahaman siswa, tetapi juga

menciptakan suasana kompetitif yang sehat. Kelompok yandadier

“®Rosihin, fAMeningkatkan Motivasi Dan Hasil Bel aja
Kooperatif Tipe Team Games T cPaadagegidé, na 1 (P021): aB4Mat a Pel aj
https://doi.org/10.31603/paedagogie.v16i1.4952.
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mengumpulkan skor tertinggi akan diberikan penghargaan sebagai bentuk apresiasi.
Penghargaan tersebut dapat berupa hadiah fisik, sertifikat, atau gelar kehormatan
seperti "Great Team" atau "Good Team", yang bertujuan untuk memotivasi siswa

agar terus berseangat dalam belaja?.

Model pembelajaran ini juga mendorong partisipasi aktif seluruh elemen
kelas. Siswa tidak hanya pasif mendengarkan penjelasan guru, melainkan terlibat
langsung dalam proses pembelajaran melalui diskusi kelompok, pencarian referensi
tambahan, dan penyampaipendapat. Dengan demikian, pembelajaran tidak lagi
berpusat pada guru (teacloantered), melainkan bergeser menjadi pembelajaran
yang berfokus pada siswa (studeantered). Pendekatan ini diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa karena meleia termotivasi untuk memahami
materi secara mandiri dan kolaboraBerdasarkan uraian di atas, penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi lebih dalam mengenai penerapan model
pembelajaran TGT serta kaitannya dengan peningkatan hasil belajar matematika
siswa. Dengan menganalisis efektivitas metode ini, diharapkan didégaiukan
strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus mampu
meningkatkan prestasi akademik siswa, khususnya dalam mata pelajaran

matematika.

Dalam penerapanya, proses umum mengimplem&atasimodel

pembelajaran TG{Team Games Tournameatjalah sebagai berikif

1. Penyampaian Materi Pembelajaran: Guru menyajikan materi pelajaran di depan

kelas dengan metode diskusi interaktif pada topik tertentu. Proses ini membutuhkan

49 Lola Amalia,Model Pembelajaran Kooperatif

®*Mega Suliani et al., AStudi Literatur : Penerapa
Tournament ( TGT ) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa ( A Review of Teams Games
Tournament ( TGT ) Cooperative Learning Model to Improve Stsdend Mat hemat i cs iBdear no 3
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berbagai perangkat pembelajaran, termasuk Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai
salah satu komponen penting. Selama sesi pembelajaran kelompok, siswa dibagi ke
dalam beberapa tim dengan tanggung jawab utama memahami materi secara
mendalam. Selain itu, merekagpu diharapkan saling membantu satu sama lain
dalam satu tim agar seluruh anggota dapat menguasai materi dengan baik. Guru
juga memberikan penjelasan mengenai atataran dasar yang harus diikuti,
terutama yang berkaitan dengan nrildai kerja sama timagar interaksi
antaranggota kelompok berjalan efektif.

2. Pelaksanaan Turnamen Akademik: Pada tahap ini, diperlukan beberapa perangkat
pembelajaran khusus, seperti seaal bernomor, lembar kunci jawaban bernomor,
seperangkat kartu bernomor, serta lembar penilaian skor. Turnamen ini dirancang
untuk menciptakangysaingan sehat di antara siswa, di mana setiap meja turnamen
diisi oleh 3 atau 4 peserta dari tim yang berbeda namun dengan tingkat kemampuan
yang setara. Untuk menghindari kesan hierarki atau perbedaan tingkat kesulitan,
nomor meja turnamen diganti demgaenggunakan nama atau huruf tertentu. Hal
ini bertujuan agar siswa tidak dapat menebak meja mana yang dianggap lebih tinggi
atau lebih rendah tingkatannya, sehingga semua peserta merasa berada dalam

kondisi yang adil.

Dengan demikian, model TGT tidak hanya menekankan aspek kompetisi, tetapi
juga kolaborasi, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan

mendukung perkembangan kognitif serta sosial siswa.

E. Berpikir Kritis
1. Berpikir Kritis
Berpikir kritis merupakansuatu proses mengidentifikadari beberapa

pandangalyang menggabungkan pengetahuan sebelumnya sehingga memperoleh
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pengetahuan yang relevan untuk menggeneralisasi situasi secara reflektif yang
meliputi pemecahan masalah,npekan kesimpulan, perhitungan kemungkinan
serta pembuataKeputusart! Selain itu, Albert Supriyanto berpendapat bahwa
berpikir kritisadalah potensi intelektual yang dapat dikembangkan melalui sebuah
proses pembelajaran. Setiap manusia dilahirkan dengan memiliki potensi untuk
tumbuh dan berkembang menjadi seorang pemikir yang kritis karena sesungguhnya
kegiatan berpikir kritis memiliki @ngaruh pada pola pengelolaan diri sendif(
organization)yang sudah tertanam pada diri manusia sefdiri

Berpikir kritis merupakan suatu kemampuan berpikir yang sangat penting
dalam kehidupan sehdrari, terutama dalam dunia pendidikan. Kemampuan ini
memungkinkan siswa untuk mengevaluasi, menganalisis, dan memecahkan suatu
permasalahan atau persoalan derghih efektif. Dengan demikian, siswa dapat
mengambil keputusan yang lebih tepat dan menjadi pemikir yang handal dalam
memecahkan suatu permasalaban.

Keterampilan berpikir kritis sangat diperlukan oleh siswa dalam
menghadapi berbagai tantangan dan permasalahan yang kompleks. Dengan
memiliki  kemampuan berpikir kritis, siswa dapat lebih mudah untuk
mengidentifikasi masalah, menganalisis data, dan mengwkdia solusi yang
efektif. Selain itu, kemampuan berpikir kritis juga dapat membantu siswa untuk
meningkatkan kemampuan mereka dalam berargumentasi, berdiskusi, dan

berkomunikasi dengan lebih efektif.

l'ndah Tri Kusumawati, Joko Soebagyo, and |shaqg N
Berpi kir Kritis Dengan Penerapan Mod@URNARBahEB®R da Pende
no. 1 (2022): 1818.

2Al berth Supriyanto Manurung et al ., Al mpl ement as
Kemampuan Ber pi ki rlurkalPamedai JornaMPaliilas Peadidikan Dagamo. 2 (2023):

1201 32, https://doi.org/10.36232/jurnalpendidikandasar.v5i2.3965.

Didit Nantara, fAMenumbuhkan Berpikir Kritis Pada
Jurnal Teladan: Jurnal llmu Pendidikan Dan Pembelajaéamo. 1 (2021): 2534,
https://doi.org/10.55719/jt.v6il1.222.
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Dalam konteks pendidikan, kemampuan berpikir kritis dapat membantu
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih tinggi. Dengan memiliki
kemampuan berpikir kritis, siswa dapat lebih mudah untuk memahami konsep
konsep yang kompleks, mengembangkan kemean analisis dan evaluasi, serta
meningkatkan kemampuan mereka dalam memecahkan permasalahan yang
kompleks. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu
kemampuan yang sangat penting bagi siswa dalam mencapai kesuksesan dalam
pendidikan dan kehidupaseharihari.

Berpikir kritis adalah suatu kemampuan berpikir yang sistematis, logis, dan
rasional untuk menganalisis, mengevaluasi, dan memecahkan suatu permasalahan
atau persoalan dengan lebih efektif. Kemampuan ini melibatkan proses berpikir
yang independen, kreatiflan inovatif, serta mempertimbangkan alternatif dan
solusi yang lebih baik. Dengan demikian, berpikir kritis memungkinkan individu
untuk mengembangkan kemampuan berpikir yang lebih tajam, lebih akurat, dan
lebih efektif dalam menghadapi berbagai tantandan permasalahan dalam
kehiduparseharihari.

Terkait berpikir kritis, hal ini sesuai dengan firman Allah dalarQakan

SurahAl i 61 mran ayat 190

Artinya : i Sesungguhnya dalam penciptaan
bergantinya malam dan siang terdapat tartdada bagi orangprang yang
ber aRlQud an Sur alB: WO 61 mran |

Dalam tafsir AtMishbah, ayat ini menjelaskan tentang penegasan kembali

tentang kepemilikan Allah SWT atas alam raya, sehingga disini Allah menguraikan

“Kemenag, fiQuroan Kemenag. 0
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sekelumit dari penciptaadya serta memerintahkan manusia untuk memikirkanya.

Hal ini sesuai dengan tujuan utal@au r 6 a nAlSiur @hmr an yang me.|
terkait Tauhid, dan kekuasaan Allah SWT. Hakikat ini mengundang manusia untuk
berpikir. Karena, untuk memahami semua fenomena alam yang menjadi tanda

kekuasaan Allah, maka dibutuhkan akal yang murni untuk beppikir.

Sehingga, dapat disimpulkan bahveakir kritis dalam pembelajaran PAI
(Pendidikan Agama Islam) adalah kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi,
dan memecahkan masalah yang terkait dengan ajaran Islam. Dengan berpikir kritis,
siswa dapat memahami ajaran Islam secara lebih mendalamevatragsi dan
membedakan antara informasi yang benar dan salah, serta memecahkan masalah
yang terkait dengan ajaran Islam dan menerapkan solusi yang tepat. Hal ini juga
dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan beipd@penden,
membuat keputusan yang tepat, dan meningkatkan kemampuan berkomunikasi dan

berdiskusi tentang ajaran Islam.

Selain itu, berpikir kritis dalam pembelajaran PAI juga dapat membantu
siswa untuk lebih memahami nHailai dan prinsipprinsip agama Islam, serta
menerapkan nilanilai tersebut dalam kehidupan seHaari. Dengan demikian,
berpikir kritis dalam pembegjaran PAI dapat membantu siswa untuk menjadi lebih

cerdas, kritisdanberiman.

2. Indikator Berpikir Kritis
Norris dan Ennis dalam buku karya Lilis Lismaya menyatakan ada lima tahapan

yang termasuk proses berpikir kritis sebagai betikut

55 M. Quraish ShihabTafsir AFMisbah: Pesan, Kesan Dan KeserasianQAll r platimed. (Jakarta:
Lentera Hati, 2002).
%6 Lilis Lismaya,Berpikir Kritis & PBL(Problem Based Learningdd. Nurul Azizah (Surabaya, 2019).
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1. Mengklarifikasi isu dengan mengajukan pertanyaan kritis

2. Mengumpulkan informasi tentang isu

3. Mulai bernalar melalui sudut pandang

4. Mengumpulkan informasi dan melakukan analisis jika diperlukan

5. Membuat dan mengkomunikasikan keputusan

Indikator berpikir kritis dapat ditinjau melalui cicirinya. Sehingga, seseorang

dengan circiri tersebut, maka dia bisa dikatakan memiliki kemampuan berpikir

kritis. Indikator berpikir kritis dapat dilihat pada tatbarikutini:>’

Tabel 2.1 Indikator Berpikir Kritis

No

Indikator Deskripsi Indikator

Interpretation Kemampuan untuk memahami dan
mengungkapkan maksud daituasi, data,
penilaian, aturan, prosedur, atau standar yang
berbeda

Analysis Kemampuan untuk mengklarifikasi kesimpular
dan mengajukan pertanyaan yang relevan
berdasarkan hubungan antara informasi dan
konsep

Evaluation Kemampuan untuk menilai kredibilitas suatu
pernyataan atau ekspresi lain dari pendapat
seseorang, atau kemampuan untuk menilai
kesimpulan berdasarkan hubungan antara
informasi dan konsep dengan pertanyaan yan
bersangkutan

Inference Kemampuan seseorang untuk mengidentifikas
faktor-faktor yang diperlukan untuk kesimpular
yang masuk akal dengan memeriksa informas
yang terkait dengan masalah dan konsekuens
berdasarkan data yang tersedia

Explanation Kemampuan seseorang untuk mempresentasi
argumen, memberikan pembenaran untuk
beberapa bukti, konsep, metodologi, dan krite|
logis berdasarkan informasi atau data yang ag

Selfregulation Kemampuan untuk sadar dan memeriksa
aktivitas kognitif diri, faktoffaktor yang
digunakan dalam aktivitas tersebut, dan hasil
penggunaan keterampilan analitis dan evaluas
untuk mengidentifikasi, memverifikasi, dan
mengoreksi kembali hasil pemikiran yang
dilakukan sebelumnya.

Syane Triwulandari and Supardi U.USle:Jdum@lnal i si s
Kependidikar8, no. 1 (2022): 5361, https://doi.org/10.37150/jut.v8i1.1618.

n
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Dari tabel diatas Tahap berpikir kritis adalah suatu proses berpikir yang
sistematis, logis, damasional untuk menganalisis, mengevaluasi, dan memecahkan
suatu permasalahan atau persoalan. Proses ini melibatkan beberapa tahap yang saling
terkait dan memungkinkan individu untuk mengembangkan kemampuan berpikir yang

lebih tajam, lebih akurat, dan lebafektif.

Tahap pertama adalah tahap pengenalan masalah, di mana individu
mengidentifikasi dan memahami masalah yang dihadapi. Kemudian, individu
memasuki tahap analisis, di mana mereka menganalisis dan mengumpulkan informasi
yang relevan untuk memahami masalaheieus. Setelah itu, individu memasuki tahap
evaluasi, di mana mereka mengevaluasi dan mempertimbangkan alternatif dan solusi
yang lebih baik. Pada tahap ini, individu juga harus mempertimbangkan berbagai
perspektif dan pendapat yang berbeda. Tahap teraklsilah tahap pengambilan
keputusan, di mana individu mengambil keputusan yang tepat berdasarkan hasil
analisis dan evaluasi yang telah dilakukan. Pada tahap ini, individu juga harus

mempertimbangkan konsekuensi dan dampak dari keputusan yang diambil.

Dalam keseluruhan, tahap berpikir kritis adalah suatu proses berpikir yang
kompleks dan memerlukan kemampuan berpikir yang lebih tinggi. Namun, dengan
mengikuti tahagahap tersebut, individu dapat mengembangkan kemampuan berpikir
yang lebih tajam, lebihkarrat, dan lebih efektif dalam menghadapi berbagai tantangan

dan permasalahan dalam kehidupaharihari.

. Kerangka Berpikir
Penelitian p enge mb @angeanbangarGnakeg Ladderr j u d u |

BerbasisCollaborative LearningUntuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
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Siswa Pada Mata Pelajara\IPdi SDI Al-Ghaffaar Malang memiliki kerangka

berpikir sebagai berikut



Gambar 3. 1 Kerangka Berpikir
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METODE PENELITIAN
A. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini bertujuan menciptak@engembangabahanajar PAlI berbasis
Canva Dan Snake Laddermelalui TGT (Team Games Tournamentntuk
meningkatkarkemampuarberpikir kritis sswa di SDI Al-GhaffaarMalang Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adaR#search and Developmd®&D). R&D
adalah proses ilmiah yang melibatkan tiga tahapan, diantaranya tahap penelitian,
perancangan, produksi, serta pengujian dari produk yang dikembaddkasil dari
proses tahapan ini dapat berupa sistem evaluasi, media pembelajaran, kebijakan,
kurikulum, dan beragam aspek lainya.

Pengembangabahanajar PAl berbasiscanvadansnake laddemelalui TGT
(Team Games Tournamemienggunakan mod@&DDIE yang terdiri dari lima tahap
sesuai dengan Namanya, yatmalysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangandmplementationlmplementasi) dafvaluation(Evaluasi). Peneliti
memilih model ini dikarenakan terdapat langhahgkah yang sederhana, namun
sistematis, dan efektif untuk mengembangkan seetavalidaspengembangan bahan
ajar @i berbasiscanvadan snake laddemelalui TGT (Team Games Tournament)
Tidak hanya itu, model ini juga menyertakan evaluasi pada tahapnya, hal ini bisa

menjadikan sebuah produk yang dikembangkan lebih layak.

8SugiyonoMet ode Penel itian Pendidi kan. : ®MBamagkat an
Alfabeta, 2016).
52
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B. Prosedur Penelitian Pengembangan
PengembanganSnake Ladder berbasis Collaborative Learning dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritnselibatkan tahapan sesuai prosedur dari

model pengembangan ADDIE sebagai berikut :

Gambar 3.2 Langkah-langkah Model ADDIE

Analisis Kesenjangan Kerja, Merumuskan tujuan Instruksional,
Analisis Karakteristik Siswa, Analisis sumber daya dan kebutuhan

Merancang Spesifikasi Produk, Merancang Prototipe Produk,
Menyusun Instrumen Validasi.

Membuat Desain Tampilan Media, Uji Validasi Media.

Mengujicobakan media pembelajaran, melaksanakan tes.

Analisis Kevalidan Produk dan Keefektifan Produk.

S

ADDIE is an acronym for Analyz®esign, Develop, Implement, and Evaluate
ADDIE is a product development paradigm and not a model per s&aOD& concept
is being applied here for constructing performatesed episodes designated for
learning space. Learning space is the term used to refer to intentional learning

environments rather than tentional learning that occurs all the.tfine

Berdasarkan penjelasan di atas, ADDIE merupakéah satparadigmanodel
pengembangan produk yang melibatkan lima tahapan: Analisis, Desain,

Pengembangan, Implementasi, dan Evalldedel ini dirancang untuk menciptakan

59 Robert Maribe Branch, nst r uct i onal Desi dMew NThe KADBIpE i Agrmr ¢
2009), https://doi.org/10.1007/91B387-095066.
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lingkungan pembelajaran yang sengaja dibentuk, berbeda dengan pembelajaran yang
terjadi secara alami. ADDIE berfungsi untuk mengatasi kompleksitas dalam
pengembangan ediapembelajaran, dengan merespons beragam situasi dan interaksi.
Meskipun begitu, inti dari ADDIE tetap konsisten, dan variasinya bergantung pada

konteks di mana penerapannya dilakukan.

Berdasarkan gambar tahapan model pengembangan ADDIE tersebut, peneliti
akan mendeskripsikan secara rinci setiap tahaBankut ini pemaparan gambar

prosedur model ADDIE :

1. Analysis(Analisis)
Tahap ini peneliti melakukan kunjungan awal untuk mengkaji kebutuhan penelitian
melalui pengamatan dan wawancara dengan pihak sekolah, khususnya guru PAI
kelas IV di SDI AtGhaffaar Malang. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi
masalah yang dihadapi s##h. Tindakan yang akan dilakukan mencakup :
a. Menganalisis permasalahan kinerja
Analisis  kinerja memiliki tujuan untuk mengkaji masalah
ketidaksesuaian dalam pembelajaran PAI di SDIGAkffaar kelas IV serta
pencarian solusPenelitian ini akan dilaksanakan pada siswa kelas IV dengan
materi terkaitkketentuan Salat Jumat, Salat Duha, dan Salat Tah&glas IV
dipilih karenakelas IV merupakan awal kelas tinggi, sehingga sangat cocok
untuk ditekankan untuk membiasakan berpikir kritis dalam menjawab soal.
Menurut pengakuan guru PAI kelas IV SDF&haffaar, mateiii dinilai sulit
untuk dipahami siswa. Hal ini dikarenakan kurang efektifnya penggunaan
media yang bisa digunakan pada materiRermasalahan utamanya adalara
mengajar guru yang hanya menggunakan metode ceramah karena masih

kesulitan dalam mengelola sarana prasarana pembelajaran yang masih juga
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terbatas. Sehingga, siswa cenderung sering bosan dan tidak memperhatikan
pelajaran. Akibatnya, pembelajaran terasa monoton, kurang menarik, dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi terkurangi.
b. Menentukan tujuan Instruksional
Tujuan Instruksional penelitian ini adalahengembangkatahan ajar Rl
berbasicanvadansnake laddemelaluiTGT (Team Games Tournameydang
menarik dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis sisslas 1V SDI
Al-Ghaffaar Malang.
c. Menganalisis karateristik peserta didik
Peneliti menganalisikarateristik peserta didik kelas IV SDI -&haffaar
melalui observasi langsung dan wawancara dengan guru PAI. Peneliti juga akan
melakukampretestuntuk menilai pengetahuan awal peserta didik.
2. Design(Desain)
Setelah melakukan analisis, penettilai merancang konten dan materi yang akan
ditautka dalam sebuah prodbkhan ajar Rl berbasiscanvadansnake ladder
melalui TGT (Team Games Tournamenferancangan desain diawali dari
pemilihan kerangka dan warna yang sesuai dengan materi yang akan dijadikan soal
dalam permainan tersebléiemudian dilanjutkan dalam memilih soal yang sesuai
dengan materi pembelajaran.
3. DevelopmenfPengembangan)
Setelah dilakukanya tahap analisis dan desain, peneliti akan mulai mengembangkan
produk.Tahap ini,bahan ajar Rl berbasisanvadansnake laddedimulai sesuai
rencana yang disusun sebelumnixaterimateri serta soaoalyang ada di KS
menjadi acuan bagi peneliti dalam mengembandidran ajacanvadansnake

ladder. Pembuatan media ini dilakukan melalubsite Produk media ini akan
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divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Jika diperlukan revisi, akan
dilakukan perbaikan hingga produk yang dihasilkan dinyatakan valid oleh para ahli.
4. Implementatior{lImplementasi)
Setelah produkanvadansnake laddememenuhi kriteria valid, maka produk siap
untuk diimplementasikan pada siswa kelas VI di SDiGhaffaar Malang yang
terdiri dari 15 siswa.Hal ini bertujuan untuk mendapatkan umpan balik tentang
penggunaan medBnake Laddedalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis.
5. Evaluation(Evaluasi)
Tahap terakhir adalah evaluasi. Tahap ini merupakan proses penilaian apakah
produk Snake LaddeberbasisCollaborative Learningyang sudah diujicobakan
berhasil atau tidakSerta efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis melalui penggunaan angket dan perbandingan pasiestdan postest
Fokus utama dalam evaluasi ini adalah untuk memperbaiki dan menyempurnakan
penggunaamedia pembelajaran yang masih kurang optises&lah penggunaan
Snake LadderTujuanya adalah agar medaake Laddedapat digunakan secara

efektif dalam menunjang proses pembelajaran.

C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Peneliti akan melakukan tahap uji coba produk yang sudah dinilai oleh validator
dengammemberikarbahan ajar Rl berbasicanvadansnake laddekepada siswa
dalam proses pembelajaran. Peneliti nantinya juga akan mengamati bagaimana
siswa saat berlangsungnya proses pembelajaran. Setelah melaksanakan kegiatan
pembelajaran dengaranvadansnake ladderpeneliti akan membagikan angket
respon siswa dalam penggunaanvadansnake ladder

2. Subjek Uji Coba
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Terdapat dua macam uji coba dalam penelitian ini, yakni subjek penilaian produk

dan subjek sasaran produk. Adapun perincianya sebagai berikut :

1) Subjek penilai produk
Produkbahan ajar Rl berbasisanvadansnake laddenantinya akan diuji oleh
tiga dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang, yaitu dosen yang memiliki
keahlian dan pengalaman dalam bidang media bahanleggnyang memiliki
keahlian bahasa, datosen yang memiliki keahlian dan pengalaman dalam
materi PAI

2) Subjek sasaran uji coba produk adalah siswa kelas VI SGhaffaar Malang

yang berjumlati5 siswa.

D. Jenis Data
Dalam penelitian ini, peneliti akan memperoleh datalitatif dan kuantitatif.
Kualitatif diperoleh darbbservasi, wawancara dengan guru PAI kelas VI di SBI Al
Ghaffaar serta tanggapan yang diberikan oleh validator ahli berupa kritik dan saran.
Sedangkan data kuantitatif, diperoleh gengumpulan instrumen data berupa angka.
Sementara itu, data kuantitatif diperoleh melalui hasil angket validator ahli terkait
dengan penilaian produk media, serta hasil tes peserta didik sebelum dan sesudah

penggunaaganvadansnake laddemelaluiTGT (Team Games Tournantg

E. Instrumen Pengumpulan Data
1. Observasi
Observasi dilakukan guna untuk mengamati permasalahan awal yang terjadi untuk
menunjang pengembangan penelitian. Sehinggmcainya permasalahan yang
menjadi latar belakang penelitian ini ditemukan melalui observasi awal yang

dilakukan oleh penelitiObservasi yang dilakukan penelitieliputi seputaicara



58

mengajar guru PAI kelas VI SDI Abhaffaar, dan media pembelajaran yang
digunakan guru untuk menunjang pembelajaran.

2. Wawancara
Wawancara dilakukan secara terstruktur dan langsung dengan guru PAI di SDI Al
Ghaffaar untuk mendapatkan data awal yang relevan guna mengembangkan
penelitian dalam pembuatan produk beriyadan ajar Rl berbasiscanvadan
snake laddermelalui TGT (Team Games Tournamenthtuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis?eneliti melaukan wawancara dengan guru RA&s
IV terkait cara mengajar, media pembelajaran, dan kesuklisulitan yang
dihadapi terkait pembelajaran.

3. Angket
Angket berfungsi untulknstrumen dalam mengumpulkan dataantitatif. Dalam
penelitian ini, angket yang dibagikan berupa angket validasi untuk validator guna
mengevaluasi produk sebelum masuk taham implementasi, dan angket untuk siswa
guna memperoleh tanggapan terkait protbakan ajar Rl berbasiscanvadan
snake laddermelalui TGT (Team Games Tournamenlles berfungsi untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan
Snake LaddeberbasisCollaborative Learning Berdasarkan tujuan penelitian,
adalah menjelaskan keefektifan pengguranake LaddeberbasisCollaborative
Learning peneliti akan melakukapretestdan postest guna mengetahui hasil

efektivitas setelah penggunaan media pembelafamake Ladder

F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan penedidialah data kualitatif dan kuantitatif.

1. Data Kualitatif
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Data ini diperoleh dari wawancara gegangan, dan respon guru atau siswa
terkait bahan ajar Rl berbasiscanva dan snake ladder) serta saran dan juga
masukan dari tim ahli validasi.Sehingga, data kualitatif akan dianalisis dengan
deskriptif kualitatif.

2. Data Kuantitatif

Data ini diperoleh melalui angket yang diisi ok validator, pendidik, dan

peserta didik. Berikut analisis angket pada penelitian ini :
a. Analisis tingkat kevalidan produk
Analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Lisergiyono

menyatakan bahwa skala Likert dapat digunakan untuk mengukur pendapat,

sikap, dan persepsi individua atau kelompok terhadap suatu fenomena sosial.

Berikut tabel skala Likert yang digunakan dalam penelitian ini :

Tabel 3.2 Kategori Skala Likert ¢

Kriteria Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Untuk menentuan nilai ratata skor presentase angkegunakan

rumus sebagai berikft

__ Perolehan Skor
~ Skor Maksimal

X 100%

0SugiyonoMet ode Penel itian Pendidi kan. : Pendekatan
61 Sugiyono.
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Tabel 3.3 Kriteria Penilaian Presentase Validitas Produk

Kualifikasi Kriteria Validitas Kualifikasi
Sangat Valid 85% < Skor < 100%| Sangat menarik
Valid 65% < Skor < 84% | menarik

Cukup Valid 45% < Skor < 64% | Cukup menarik
Kurang Valid 0% < Skor <44% | Kurang menarik

b. Analisis tingkat keefektifan
Efektivitas dapat dinilai dengan membandingkan hasil pretest dan
posttest peserta didik untuk mengukur peningkatan kemantyeupikir tingkat
tinggi. Uji N-Gain digunakan untukmenilai efektivitas perlakuan dengan
memeriksa perbedaan signifikan antara nilai posttest dan pretest. Rumus yang

digunakan untuk uji gain ternormalisasi menurut Archambault

Skor posttest—Skor pretest

N-Gamn = X 100%

Skor maksimal—Skor pretest

Berikut kategori dari perolehan nilai-@ain yang terdapat pada tabel

dibawah ini :

Tabel 3.4 Pembagian Skor Gain

Nilai N-Gain Kategori
G>0,7 Tinggi

0,30g0 0, 7 Sedang
G<0,3 Rendah

Pembagian kategori perolehanGwin dalam bentukpersendapat

mengacu pada tabel berikut ini

62 Suharsimi ArikuntoDasarDasar Evaluasi Pendidikared. Restu Damayanti, 3rd ed. (Jakarta: Bumi
Aksara, 2018),
https://books.google.co.id/books?hl=id&Ir=&id=j5EmMEAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA1&dg=suharsimi+arikunto
+dasar+dasar+evaluasi+&ots=6vx0OlhnJ1I&sig=QUuyWa_ WYpREwI7cVOxP8ucjkbY&redir_esc=y#v=onepag
e&g&f=false.
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Tabel 3.5 Kontroversi Tingkat Keefektifan Produk

Kriteria Validitas

Kualifikasi

76.00%-100.00%

Efektif

56.00%-75.00%

Cukup Efektif

40.00%-55.00%

Kurang Efektif

Tidak Efeltif

Untuk memperkuat

hasil

analisis tingkat keefektifamedia

pembelajaran Snake Ladder berbasis Collaborative Learning untuk

meningkatkan kemampuan
mengelompokkan data hasil pretest dan posttest peserta didik berdasarkan

penilaian. Nilai peserta didik akan dikelompokkan sesuai dengan klasifikasi

berpikir kritis

peserta didik, peneliti

yang tercantum dalam tabel berikut:ini

Tabel 3.6 Klasifikasi Kemampuan Berpikir Kritis

Interval Nilai Kategori
0-54 Sangat Rendah
55-64 Rendah
65-79 Sedang
80-89 Tinggi
90-100 Sangat Tinggz
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HASIL PENGEMBANGAN
A. Penyajian Data Uji Coba
Penelitian dampengembangan ini mengembangkaahan ajar Rl berbasis
canvadansnake laddemelalui TGT (Team Games Tournamedglam memahami

mater. ketentuan shol at jumbat, duha, d

ot )

dilaksanakan melalui lima tahapan, yaitAnalyze, Design, Development,
ImplementationgdanEvaluation
1. Analyze (Analisis)
a. Analisis permasalahan kinerja
Pembelajaran PAI pada kelas IV SDI-&haffaar Malang

dilaksanakan satu kgbertemuan dalam satu minggu yang berlangsung
3x35 menit?3 Selain itu, guru PAI menggunakan Lembar Kerja Siswa
(LKS) untuk menunjang pembelajaran di kelas dari penerbit teténtu.
Namun, LKS yang ada di kategorikan sebagai LKS sederhana dan
cenderung membosankan. Hal ini dikarenakan LKS hanya berisi
rangkaian materi yang tulis secara deskriptif, monoton, dan warna hitam
putih yang membuat siswa cepat bosan saat berlangsungnya prose
pembelajaran. Sehingga, materi pembelajaran yang diajarkan kepada
siswa belum memberi kontribusi dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. Ditinjau dari

segi fasilitas, SDI AlGhaffaar memiliki fasilitas berugatu pasang

63 Hasil telaah dokumen modul ajar guru PAI pada tanggal 9 Mei 2025 di SGhaffaar Malang
pukul 09.30

64 Zamiatul ChasanafGuru PAI kelas IV SDI AlGhaffaar), wawancara (Malang, 9 Mei 2025), pukul
10.30

62
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LCD, Proyektor yang bisa dimanfaatkan dalam mengembangkan
pembelajaran dengan menggunakan teknologi.
. Merumuskan tujuan instruksional
Capaian Pembelajaran (CP)
Pada elemen figih, peserta didik dapat melaksanakan puasa, shalat
jumat, dan shalat sunah dengan baik, memahami konsep baligh dan
tanggung jawab yang menyertainyak(if).
Tujuan Pembelajaran (CP)

1. Menjelaskan ketentuan dan tata cara salat Jumat dengan baik.

2. Mempraktikkan ibadah salat Jumat dengan baik.

3. Menjelaskan ketentuan dan tata cara salat Duha dengan baik.

4. Mempraktikkan ibadah salat Duha dengan baik.

5. Menjelaskan ketentuan dan tata cara salat Tahajud dengan
. Analisis karateristik peserta didik

Peserta didik di Tingkat SD kelas IV, mayoritas berusia 10

tahun. Berdasarkan wawancraa dengan guru PAIl, dalam proses
berjalanya pembelajaran, guru PAIl Iebiltenderung sering
menggunakan metode ceramah, mencatat di papan tulis, dan diakhiri
dengan penugasan mengerjakan soal di LKS. Dengan metode yang
sudah diterapkan ini, peserta didik kelas IV SDi@laffaar Malang
cenderung pasif di kelas. Hal ini juga diganuhi oleh pembelajaran
yang terjadwal pada jam terakhir pembelajaran, sehingga konsentrasi

peserta didik mudah menurun. Akibatnya, tujuan pembelajaran tidak
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tercapai secara maksinfalDalam upaya memberikan stimulus pada
siswa, guru sesekali menayangkan video yang berkaitan dengan materi
di youtube. Namun, tetap saja untuk merangsang kemampuan berpikir
kritis siswa, penugasan dan pengerjaan soal hanya bersumber dari LKS.
Akan tetapi, paya tersebut belum bisa memaksimalkan pengembangan
kemampuan berpikir kritis peserta didik, Hal ini dapat dilihat dari hasil
analisis pengerjaan sqaktestHOTS yang dibagikan oleh peneliti, dari

15 peserta didik kelas IV, hanya 24% peserta didik yang mampu
mengerjakan soal tersebut, sedangkan 76% peserta didik belum mampu
mengerjakan soal tersebut. Dengan kata lain, dari 25 jumlah peserta
didik keseluruhan,hanya 4 peserta didik yang sudah memiliki
kemampuan berpikir kritis, sementara 11 peserta dalikydh masih
belum memiliki kemampuan tersebut.

Menurut Jean Piaget, anak usia dasar berada ditahap operasional
konrkrit, Dimana tahap ini, mereka mulai dapat berpikir logis tentang
objek nyata, namun kesulitan dengan konsep abstrak. Permainan sebagai
media pembelajaran dapat memberikan suasana banggahsiswa
akan lebih tertarik untuk belajar. Dari teori tersebut, bisa diketahui
bahwa permainan sangat cocok di integrasikan dalam pembelajaran di
kelas sekolah dasar. Apabila ditinjau dari hasil wawancara dan analisis
kemampuan berpikir kritis pesetaditk, kemampuan kognitif peserta

didik juga tergolong kurang optimal.

d. Analisis sumber data dan kebutuhan produk pengembangan

10.30

65 Zamiatul ChasanafGuru PAI kelas IV SDI AlGhaffaar), wawancara (Malang, 9 Mei 2025), pukul
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Menurut Brunch, tahap ini mencakup empat sumber daya yang harus di

identifikasi oleh peneliti. Sebagaimana yang akan dipaparkan sebagai

berikut :

1. Sumber Daya Isi
Dalam pengembangamahan ajar Rl berbasiscanva
dansnake laddemelaluiTGT (Team Games Tournameaan
berfokus pada materi sholat jumat, sholat duha, dan sholat
tahajud. Materi ini dipilih karena berdasarkan wawancara
dengan guru PAI kelas IV SDI Abhaffaar bahwa materi
tersebut adalah materi yang kompleksitas dan memiliki Tingkat
kesulitan cukup tiggi bagi peserta didik. Selain itu, materi ini
berkaitan dengan elemen figih yang mengajarkan tata cara
beribadah dalam kehidupan seHazari. Sehingga, ateri ini
sangat perlu dipahami oleh peserta didik. Sehinggayadan
snake ladderakan dikembankan sebagai tambahan untuk
memperkuat pemahaman peserta didik terkait materi tersebut.
2. Sumber Daya Teknologi
Untuk pemenuhan kebutuhan zaman, dimana peserta

didik dituntut untuk memiliki kemampuan berpikir Kritis,
pembelajaran akan dilakukan dengan memanfaatkan fasilitas
tekhnologi yang ada dan dibuat secara interaktif dan kolaboratif
agar peserta didik dapatltbat langsung dalam pengerjaan soal
soal HOTS dan mampu berkolaborasi dalam menyelesaikan
permasalahan.

3. Fasilitas Instruksional Sekolah
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SDI Al-Ghaffaar memiliki satu Proyektor yang bisa
dimanfaatkan untuk penggunaan bahan egrvadan snake
ladder.

4. Sumber Daya Manusia

Dalam hal ini, peneliti mengidentifikasi sumber daya
manusia yang berperan dalam penlitian ini, meliputi ahli media
dan ahli materi yang akan membantu dalam mengevaluasi
produk yang dikembangkan. Sehingga peneliti harus memilih
orang yang berkompetendanssai dengan topik penelitian.
Selain itu, peneliti juga harus menyesuaikan produk yang dibuat
dengan karateristik peserta didik dan guru yang akan
menggunakan produk tersebut untuk kedepanya.

2. Design(Perencanaan)

Setelah tahap analisis, berikutnya adalah melakukan perencanaan
penelitian dan pengembandaahan ajar Rl berbasicanvadansnake ladder
melalui TGT (Team Games Tournamenituk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa di SDI AlGhaffaar Malangdengan Langkalangkah
sebagai berikut :

1. Menentukan aplikagligital yang menunjang pengembangan bahan ajar dan
snake ladder Dalam penelitian ini, peneliti menggunakaanva dan

website https://quizwhizzer.comuntuk menyusun pengembangan dari

snake ladder
2. Membuat slide halaman yang berisikan materi sebagai bahan bacaan peserta
didik sebelum mengerjakan soal shake ladder Materi yang disajikan

secara ringkas, dengan dilengkapi video pembelajaran dari youtube dan juga
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dapat digunakan sebagai pendamping LKS yang sudah di terapkan di
sekolah

3. Menyiapkan konten berupa materi, dan gambar ilustrasi untuk menyusun
soatsoal HOTS.

4. Memasukan soaoal HOTS yang sudah disusun dan diatur kedalam

permainarsnake laddedi websitehttps://quizwhizzer.com/

5. Menyusun instrument penilaian validasi ahli bahasa, media, dan materi serta
membuat instrumen untuk peserta didik sebagai pengguna produk.
3. Developmen{pengembangan)
Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan pengembarngaiva dan snake
ladder. Peneliti memulia pengembangan dengan menganalisis indikator
indikator dalam pembuatan semdal HOTS. Beberapa peningkatan yang

dilakukan peneliti dipaparkan dalam tabel tersebut :

Tabel 4.1Aspek yang dikembangkan dalam Canva dan Snake Ladder

Bahan Ajar Sekolah Bahan Ajar yang
dikembangkan

Tampilan

i Jumat. s 1 t Jumat waiib
ig- ualam pelaksanaan salat Jumat:
salat Jumat,

lat Jumat.

a. Syarst wajib salat Jumat
Syarat waijib salaIJ imat adsian kelankuan sescorang dikenai

or
syar; (w.lh salat Jumat, mak h k im melal k nakannya adal Iah
fardu ain. Syarat wajib salat Jur n sol ut.
lam. ul q Istam ib salat Jumat. ©: 3

S et onai ki jak wajib salat Jumat SCAN ME
3) Berakal, orang Dl el waijib.

4) Sehat (bagi orang yang sakitiberhalangan tidak wajib s: lalJumd)
~ 5) Lakidaki, perempuan tidak wajib.

6) Merdeka (bukan hamba sahaya).

Rz

[ a8 s :
el )
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dijelaskan dalam Surah --
a. Allsrd ayat 79

b, Al-Baqarah ayat 79

¢. Al-MFidan ayat 65

d, Al-Bagarah ayat 183

10, Selat sunah yang idak dikerjaken pada

malam hari adalah salat ...
a. Tahajud c. Lail
b. Witir o4 Duha

11, Musafir tidak diwajibkan untuk
melaksanakan salal Jumat. Musafir

adalah orang yang dalam ...
a. kesulitan
b, kemudahan  d. perjalanan

‘PA dan Budi Pekertt
[« Qe

4

©. keadaan sakit

d. musafir

an 12 Jumiah rakaat salat Jumat adelal .« o
& Menurut Resululiah sa% salat sun e YIRS xpﬂ o

Jebih utama dilakukan < b, dua d i
i ms\m'wmkl m‘q:‘::’“ 13 Hukumsa\auummnegiaangyangsm e
e mma,,.lsi'dg s menahun adalah .- 5
e a. wailb \ i
T fanj b, tidak walid e

m-.nwansddsunahdumurkan X 8 l
2 “m,wwalmandsmmmaksue ¢ fardu‘ain | e
d. haram \ e
205 e téaksepieporl | 14 Pengerian muklm"adalah ,‘ 5|
 uburan a. orang yang beriman |
b, :':'S‘ana (umah tangga tenang dan B menciap disomual ‘ o
oo o, orang lslam ? | |
& ramanva song dAAAR) e % orang yang sedang dalam perjaanan i
: tampak indal . !
% :\‘g'ﬂv:r:/;gkﬂr 15. Hukum mengerjakan salat Jumat |
tka  adalah .. )
| Salat sunah yang dikerjakan ke : x ‘

B. maaizhan Setinggi tombak hingaa a. fardu ‘ain c sun; - | s.
g wakiu selat Zubur disebu b farc) wifayan d. mubal :
aatian 16, Berikutnlyang buken merupakansya@t |
a. gablazuhur. & P waiib salat Jumat adalal) ...

b. pagi hari d. Duha o
4. Peintahuniuk mengeriakan saat Tanaiud b, valig i
c. berakal

17. Orang yang mendapatkeringanan untuk

Figs rurer adalan siars sl sk i keenarar.
Comscianca 4 the voi o the heart for the path af ruth.

tidak melakukan salat Jumat adalah ...
a. musafic \
b, orang yang sedang sibuk bekerja 1
¢. orang yang tidur \
d. orang yang baru masuk isiam
18. Orang laki-laki yang mendapat kernganan
tidak salat Jumat dikarenakan ...
a, malas
b. sakit parah
c. bekerja
d. mengantuk
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Wahyudi )

Wahyudi berkata “Salat Jumat dianggap sah
jika dilaksanakan di dalam mobil bersama 3
orang."

Tanggapan yang benar adalah...
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Tidak sah, karena tidak memenuhi
syarat jamaah dan tempat tetap.

Sah jika mobil berhenti di dekat masjid.

Tidak sah kecuali diikuti 40 orang.
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Adapun proses pengembandshan ajar Rl berbasiganvadan

snake laddemelaluiTGT (Team Games Tournamemtjabarkan sebagai

berikut :

a. Pembuatan Media
Pembuatan media dirancang sesuai dengan penyusunan yang

telah dibuat pada tahap perencanaan. Pembuatan media dimulai dari
mendesain flipbook matepada aplikasi canva. Materi ini dibuat untuk
bahan belajar dan review materi yang telah dipelajari melalui LKS yang
digunakan oleh sekolah. Setelah desain materi disusun, kemudian materi
diletakan dengan penyesuaian warna yang menarik untuk peserta didik,
sehingga peserta didik lebih semangat dalam belajar. Berikut tampilan

desain materi yang dikembangkan :

Memahami Ketentuan Sholat
Jumat

zubur di hari jJumat dengan syarat dan rukun
tertentu

Syarat Waijib sholat Jum'at

islam, baligh, berakal, sehat, lakiHakd,
merdeka, penduduk tetap

Syarat sah sholat Jum’at
Salat jumat diadakan pada suatu pemukiman,
dilakukan secara berjamaah (minimal 40 orang),
dikerjakan pada waktu zuhur, dilaksanakan setelah
dua khotbah

Rukun sholat jJumat

Khatib (sekaligus imam). jamaah sholat jum'at,
khotbah dua kali dan duduk diantaranya, sholat dua
rakaat dengan berjamaah

Sunnah sholat jJum‘at
Mandi sebelum berangkat, memotong kuku, memakai
‘wangi-wangian, mendengarkan dan menyimak

Gambar 4.1

Tampilan materi Sholat Jumat
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Tata Cara Sholat Jum’at

10. Keluar masjid mendahulukan kaki kiri

Gambar 4.2

Tampilan materi tata cara sholat jumat yang dilengkapi
dengan tombol video berisi link youtube

Memahami Ketentuan Sholat
Duha

Gambar 4.3

Tampilan materi Sholat Duha dengan dilengkapi
tombol berisi link video Youtube
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Gambar 4.4

Tampilan materi Sholat Tahajud dengan dilengkapi tombol
berisi link video Youtube

Tahap berikutnya adalah mengembangkan permasmake
ladder. Dalam hal ini, peneliti memanfaatkan website

https://quizwhizzer.comPermainan ini akan dimainkan langsung oleh

peserta didik, sehingga lebih interaktif. Dikarenakan belum adanya lab
computer, peserta didik akan dimintakan izin kepada kepala sekolah dan
orang tua untuk membawa hpnake laddeyang dikembangkan akan

di isi soatsoal berbasis HOTS dengan ditambahkan settingan waktu,
dan fAmundur satu |l angkaho jika
jawaban. Hal ini bertujuan untuk memacu ketelitian peserta didik untuk

menjawab soal. Berikut adalédmpilan darisnake ladder


https://quizwhizzer.com/
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Save

4 Wahyudi berkata *Salat Jumat dianggap O & =
sah fika dilaksanakan di dalam mobil

BIVGS L N o 0 vang banac adaian -
Tanggapan yang benar adaiah urutan rukun knotbah yang benar?
© 1minute [10]
Multiple answer selection (checkbox) 3 neiayan df tengan laut tidak

e —— B © @
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“Knotb Juma

untuk berdir". Manakah pendagat yang
San i moos bamarn 0 gst masye B © o} tepat ? inute 0]
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ook s st 8 40 & ©
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Gambar 4.5 Settingan waktu dalam media snake ladder

Customize this map
Choose how much players will move by when they get an answer correct or incorrect

Answer Correct - move forward @

1space (recommended) v
Answer Incorrect
[ Move back 1space v J

Music ®
Default v @

Save as default map

Gambar 4.6 Settingan mundur satu kotak

Selain itu, proses penyelesaian soal HOTS dalaake ladder

akan dibuat berkelompok dengan teman sebangku. Hal ini bertujuan

agar peserta didik dapat berkolaborasi. Setelah semua lepgkegbii

mengunduh dokumen serta link permainsmake laddertersebut

kedalam fitur flipbook yang berurutan dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4.2 Tampilan bahan ajar canva dan snake ladder

Magister Pendidikan Agama islam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Mallk ibrahim Malang

MATERI

Sampul Buku materi

Memahami Ketentuan Sholat

Jum’at
A

Pargertian
Sholat Jamat adaiah zalst dua rakast yarg
dlskaanakan sasdah khorhah pads wakty

Tutwar di Aart jursst deegan yarac dan niae
Sertermy

Symrat Wejid sholat pasy'at

Istam, baligh, becaical, sehat, laki-daki,
rerteis, penguduk tacap

Syarat sah sholat jum‘at
Salat jumat Sladakan pada saaty persukiman,
s ndcan secars berjars sah (mindm al 40 srang),
@ikerjakan pads wakns ruher, disktanskan setslah
Gas khotkah

Rubun sholat jumat

Xhach (nekalgun brary), Jarsash holst jury e,
ihomah Sus kal dan Gk daceacaya, sholat dus

caicasc doryae berjarrask.

Sunnah sholat Junrat

Mat er i

MATER0

Daftar materi

Memahami Ketentuan S
Diuha

2, Sha
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1. Satu kelompok terdirl darl teman 53t banghu
| ) 2 Colom permainan, setiop kekompk walib berdisius! uncuk
SR m—. :
2, Pemenang dihltung darl perclehan point terbanyak, bukal
: 54399 yang cepat sampal finksh

Yuk simak - maka dilaksanakan duarakag 4. Karus bermain sportit, dan tidak boleh curang

2 <
.

Materi 3, Shal alAturan per mai

Join a game!

Access code

Jain!

\

/ i/, N . f il |
".U 7 'AY,.U ‘1;
snak

Tampil an awal p
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nelayan di tengah laut tidak melaksanakan Salat Jumat karena tidak
menemukan tempat untuk berjamaah seperti gambar dibawah.
Menurut kalian, bagaimana hukum sholat jJum'at bagi nelayan
tersebut ?

Tampilan soal dalam snake ladder
(Sumber Bahan Ajar yang dikembangkan oleh peneliti)

Bahan ajarcanva dan snake ladderterdiri dari 12 halaman.
Halaman pertama adalah sampul dari bahan ajar yang menyajikan warna
dan gambar yang menarik bagi siswa. Halaman berikutnya menyajikan
daftar materi yang disertai tombol navigasi interaktif yang bisa langsung
menuju materi yang ingi dibuka. Pada halaman 6, 8, dan 10 juga
dilengkapi tombol video interaktif yang langsung bisa tertautkan video
mater.i dar i youtube berkaitan deng:
shalat tahajjud. Kemudian pada halam&natialah aturan permainan
snake laddeyang disertai tombajameinteraktif yang langsung masuk

pada websiténttps://app.quizwhizzer.com/playSnake Laddeberisi

soalsoal HOTS yang dikemas dengan permainan menarik dan
penambahan timer waktu disetiap soal untuk membuat siswa lebih
tertantang dan berhdiati dalam menyelesaikan soal. Rangkaian
pembelajaran dengan bahan ajar berbaaisva dan snake ladder

dilaksanakan melalui model pembelajarartGT (Team Games


https://app.quizwhizzer.com/play
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Tournament Adapun langkah peneliti dalam melaksanakan model

pembelajaraf GT (Team Games Tournamgadalah sebagai berikut :

F. Penyampaian Materi PembelajaraPeneliti menyajikan materi
pelajaran di depan kelas dengan metode diskusi interaktif
menggunakan bahan ajar interalddnvayang langsung diakses
siswa melalusmartphoneg/ang dibawa. Bahan ajaanvaberisikan
materi tentang shalat jumat, dilanjutkan shalat dluha dan tahajjud.
Selama sesi pembelajaran, siswa sudah terlebih dahulu dibagi ke
dalam beberapa tim dengan tanggung jawab utama memahami
materi secara mendalam. Selain itu, mereka juga diharagalliag
membantu satu sama lain dalam satu tim aganseanggota dapat
menguasai materi dengan baik. Peneliti juga memberikan penjelasan
mengenai aturaaturan dasar yang harus diikuti, terutama yang
berkaitan dengan nikailai kerja sama tim agar interaksi
antaranggota kelompok berjalan efektif.

G. Pelaksanaan Turnamen Akademik. Pada tahap ini, peneliti
menautkan link permainasnake ladderyang juga dapat diakses
siswa pada lembar terakhir bahan apmva Bentuk turnamen yang
dirancang peneliti adalah kuis ular tangga. Turnamen ini dirancang
untuk menciptakan persaingan sehat di antara siswa, di mana setiap
meja turnamen diisi oleh 3 peserta dari tim heterogen yang memiliki
tingkat kemampuan berbeda. i permainan, akan ditampilkan
peringkat tim juara 1,2, dan 3 yang memperoleh skor palingalkan
Kemudian peneliti memberikan penghargaan kepada 3 tim tersebut

guna menerapkan pemberian apresiasi kepada siswa yang menjadi
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bagian dari langkah model pembelajarda@GT (Team Games
Tournament
b. Penyajian Data Hasil Validasi
Bahan ajar berbasi€anva dan Snake Ladderyang dikembangkan
peneliti telah melalui proses validasi oleh sejumlah ahli sebelum
memasuki tahap implementasi atau diterapkan kepada siswa. Adapun
hasil validasi ini juga menjadi acuan bagi peneliti untuk memperbaiki
kekurangan yang terdapat dalam bahjan tersebut.
1) Hasil Validasi Ahli Bahasa
Proses awal validasi dilakukan oleh seorang dosen pakar
kebahasaan, yaitu Bapak Dwi Masdi Widada, M.Pd. Seorang
dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang memiliki
keahlian di bidang bahas¥alidasi oleh pakar bahasa krusial
sekali untuk menilai Tingkat kecocokan bahan ajar dari segi

bahasa. Hasil dari validasi tersebut tercantum dalam tabel

berikut :
Tabel 4.3
Hasil Validasi Ahli Bahasa
Skor Skor
No Pertanyaan Maksimal \Validator
1. | Bahan Ajar PAI Berbasis |5 3
CanvadanSnake Ladder
menggunakabahasgang
sesuatengan Ejaaiang
Disempurnakan
2. | Bahan Ajar PAI Berbasis | 5 4
CanvadanSnake Ladder
menggunakabahasgang
lugas
3. | Kalimatsoal dan mategang | 5 4
digunakardalambahan ajar
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PAI berbasi€anvadan
Snake Laddejelas

4. | Kalimatsoal dan mategiang | 5 4
digunakardalambahan ajar
PAI berbasisgCanvadan
Snake Laddemudah
dipahami

5. | bahan ajar PAI berbasis 5 4
CanvadanSnake Ladder
menggunakabahasgang
efektif

6. | Kalimatsoal dan mategang | 5 3
digunakardalambahan ajar
PAI berbasisgCanvadan
Snake Laddemenggunakan
bahasgangtidakmenimbulkan
penafsiraganda

7. | Soal dan materididalam |5 4
bahan ajar PAI berbasis
CanvadanSnake Ladder
menggunakabahasgang
dialogisdaninteraktif

8. | Kalimatsoal dan mategang | 5 3
digunakardalambahan ajar
PAI berbasigCanvadan
Snake Laddemenggunakan
bahasgangbaku

9. | Kalimatsoal dan mategang | 5 4
digunakardalambahan ajar
PAI berbasisgCanvadan
Snake Laddemenggunakan
bahasgang sesualengan
perkembangapesertalidik

10. | Kalimatsoal dan mategiang | 5 4
digunakardalambahan ajar
PAI berbasiganvadan
Snake Laddemenggunakan
bahasgangtepat

Total Skor 50 37

Selain menilai bahan ajar yang dikembangkan, validator
juga memberikan saran dan masukan kepada peneliti. Jika
ditinjau dari segi bahasa, bahajar PAI yang dikembangkan

layak untuk diterapkan dengan revisi sesuai saran. Berikut
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beberapa saran yang diberikan oleh validator untuk memperbaiki

struktur bahasa dalam bahan ajar :

2) Hasil Validasi Ahli Materi
Setelah validasi bahasa, validasi kedilakukan oleh
ahli materi, yakni oleh bapak Dr. H. Sudirman, S.Ag, M.Ag.
Beliau merupakan seorang dosen di UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang sekaligus pimpinan pondok pesantren Ahlus Sunnah
Wad Dakwah Ulul Albab Malang. Beliau memiliki keahlian
dalam bidag fikih. Validasi ahli materi penting untuk
mengevaluasi kesesuaian bahan ajar dari segi isi materi. Hasil
dari verifikasi oleh pakar materi dipaparkan dalam bentuk tabel
berikut ini
Tabel 4.4
Hasil Validasi Ahli Materi
Skor Skor
No Pertanyaan Maksimal |Validator
1. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 5
materiyangdigunakandalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedengan KD,
indikator dan tujuan
pembelajaran
2. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 4
materiyangdigunakandalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedengan
kemampuarsiswa
3. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 4

materiyangdigunakand alam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedisusursecars
runtutdansistematis
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4. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 5
materiyangdigunakandalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedisusunsaling
berkaitan

5. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 4
materiyangdigunakardalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedapat
mengembangkapengetahuan
pesertalidik

6. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 4
materiyangdigunakardalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddedisajikan
secarakuratdanlengkap

7. Kesesuaiarkalimatsoal dan 5 4
materiyangdigunakardalam
bahan ajar PAI berbasizanva
danSnake Laddemudah
dipahamipesertalidik

8. kalimatsoal dan mategang 5 4
tersaji relevan denganbahan
ajar PAI berbasi€anvadan
Snake Ladder

9. Bahan ajar PAI berbasBanva| 5 4
dan Snake Ladder berisi
permasalahan kompleks dan
dikaitkan dengankonsep atau
pengetahuan yang dipelajari

serta
dikaitkan dengan kehidupa
nyata.
10. | Bahan ajar PAI berbastanva | 5 5

danSnake Laddememberikan
kesempatakepadgesertalidik
untuk menganalisis soal secar
berkelompok kemudian
menemukan jawaban dari
persoalan tersebut

Total Skor 50 43

Setelah melihat materi yang disajikan dalam bahan ajar,
validator memberikan tanggapan positif serta revisi terkait

perubaharpenulisan kata yang meliputi perubahan penulisan



dalam materi. Berikut beberapa saran penulisan terkait materi

bahan ajar :

a) Sholat, yang baku adalah shalat,

b) Jumat, yan
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g baku adal ah

c) Duha, yang baku adalah dluha,

d) Tahajud, yang baku adalah tahajjud,

e) Zuhur, yang betul adalah zhuhur

3) Hasil Validasi Ahli Media

Tahap ketiga, adalah validasi yang dilakukan oleh ahli
media, yaitu Dr. Umi Machmudah, M.A, seorang dosen di UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang sekaligus pengasuh pondok

pesantren Alshlahiyah Malang. Beliau merupakan pakar di

bidang teknologi pendidikan. ébadiran validasi ini sangat

relevan dengan penilaian terkait media, karena hal ini penting

J umi

untuk mengevaluasi sejauh mana bahan ajar tersebut sesuai

dengan standart yang telah ditetapkan. Berikut dipaparkan hasil

validasi dari ahli media pada tabel dibdwai :

Tabel 4.

5

Hasil Validasi Ahli Media

Skor Skor
No Pertanyaan Maksimal |Validator
1. | JudulCanvadanSnake Ladder| 5 5
untuk kemampuan berpikir
kritis siswa sudalsesuai
dengan mategmpembelajaran
2. | JudulCanvadan Snake Ladder| 5 4
untuk kemampuan berpikir
kritis menarikminatpembaca
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KoherensiCanvadan Snake
Ladderuntuk kemampuan
berpikir kritis dengan
kompetenspembelajaran

KoherensiCanvadan Snake

Ladderuntuk kemampuan
berpikir kritis dengartujuan
pembelajaran

KoherensiCanvadan Snake
Ladderuntuk kemampuan
berpikir kritis dengan sasara
pengguna

Peaturan penggunaddanvadar
Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
jelas

Petunjukpenggunaadalam
Canvadan Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
mudahdipahami

SoaldalamSnake Laddesesuai
dengardenganmodel
pembelajaraifeam Games
Tournamen{TGT)

Ukurantulisan dalam Canva
danSnake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
mudahdibaca

10.

Penggunaahuruf,tandabaca,
dansimboldalamCanvadan
Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
dapatdipahamidengarbaik

11.

Gambar yang ada dalam
Canvadan Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
menarik

12.

Canvadan Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
menggunakadesainyang
menarik

13.

Kesesuaiatataletak tulisan,
gambatr,ilustrasigdanvideo
dalamCanvadan Snake Ladder|
untuk kemampuan berpikir
Kritis

14.

Canvadan Snake Laddeuntuk
kemampuan berpikir kritis
menggunakakombinasi warna,

jenis huruf, gambar, dan ilustrg
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yangmenarik

15. | Canvadan Snake Laddeuntuk | 5 4
kemampuan berpikir kritis
mudahdiakses dauligunakan

Total Skor 75 64

Setelah menilai materi yang sudah disusun, validator
memberikan tanggapan positif pada bahan ajar yang telah
di kembangkan peneliti.aaKRAMmMentnny
menari k dan bisa diterapkan dal

tidak diperlukan perbaikan media lebih lanjut.

4. Implementatior{Penerapan)

Pada tahap inhahan ajar Rl berbasicanvadansnake laddemelalui
TGT (Team Games Tournameydng telah dikembangkan dan divalidasi oleh
pakar ahli, diterapkan pada siswa di SDI-@Gtaffaar Malang. Sebelum
penerapartanvadan snake laddemelalui TGT (Team Games Tournament)
peneliti melakukampretestguna mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Setelah dilakukgmetest bahan ajar PAI berbastanvadan
snake laddediujicobakan / diterapkan kepada peserta didik kelas IV SBbI Al
Ghaffaar di dalam kelas. Selain itu, peneliti juga melakugasttestyang
hasilnya untuk menganalisis keefektifan dari bahan ajar PAI bedzesiadan
snake laddemelalui TGT (Team Games Tournamenttuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Peneliti juga memberikan angket respon
produk kepada siswa guna untuk mengetahui kemenarikan bahan ajar PAI
berbasiscanva dan snake laddemelalui TGT (Team Games Tournament)

menurut siswa. Berikut hasil angket pengguna bahan ajar PAI bechases
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dansnake laddeyang telah diujicobakan pada siswa kelas IV SDGhlaffaar

Malang.
Tabel 4.6
Hasil angket pengguna produk
N Pertanyaan Ke Total | Skor
ama Skor | Max
1 213|456 |7 8 9 |10
ABDUL QODIR 4 |4|5]5|5|5|5]| 4 4 4 43 50
ABINAYA JAYA S 4 1414 ]5|5|5|3]| 4 3 4 41 50
ALSAFA APRILANIDW 5 5(5|5|5|4|4]| 4 3 3 43 50
ASHRAF RASYID Q 3 4141414415 5 5 5 43 50
DIMAS AKFALA 5 5(5|5|3]4]|3 5 5 5 45 50
FUAD SABILILAH A 4 41414444 5 5 5 43 50
HAURA 'ASHIMAH 4 1414 ]5|13|5|3]| 4 5 4 38 50
IBRAHIM
ABDUROHMAN 4 |4|14|5]3|5|3]| 4 3 |4 38 50
INAYATUR ROBBANIY| 3 514|514 |5|3| 4 3 5 41 50
IQBAL ATHAYAADIS| 4 | 5|3 | 5|44 |5 4 4 5 43 50
KEMAS MUHAMMAD I} 4 |53 | 5|44 |5]| 4 4 5 43 50
LATIFA TRI KINANTI 5 41 5|5|5]3|4 5 3 4 39 50
M. ADITYA DWI S 514143 |5|5|4 5 5 4 40 50
M. ADLI NADHIF
ARDIANSYAH 51414 |13|5|3]|4 5 3 4 40 50
MUHAMMAD AIFEATIH| 5 |43 |4 |53 3 5 4 4 40 50
MUHAMMAD AYDIN
ARRAEIE 5 5(5|14|3[4|3]| 4 4 4 41 50
MUHAMMAD GIBRAN
ARSENIO PURNOMO 5 S|5]43 1434 4 4 4l 50
MUHAMMAD NAZIH
KHALQILLAH AFIF| 5 5(5|14|3[4|3]| 4 4 4 41 50
NAVYA AURELIA
MAULIDIA 4 |13|5]3|4|3|4 5 5 5 39 50
OZIL FATIHARROYAN 4 | 3143|143 |4 5 5 5 38 50
PASHA ADRYANPUTE 4 | 5|5 | 5|4 |3 |4 5 5 5 37 50
SAYLA ASKANA NISHI 4 513|3|5|5|4 5 5 5 44 50
SYANALA KHAYLA NU
RAMADHINA 4 |5|5]5|5|5]|4 5 5 5 48 50
ARISHA BILQIS
SALSABILA 4 |5|13|3|5|5]|4 5 5 5 44 50
Total Skor 1021 | 1200
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5. Evaluation(Evaluasi)

Setiap tahap evaluasi, dilakukan penilaian secara menyeluruh. Jika
melihat dari tahapan yang teldhelaskan sebelumnya, dalam pengembangan
bahan ajar PAberbasiscanvadan snake ladderada beberapa aspek yang
membutuhkan peningkatan. Oleh karena itu, peneliti melakukan perbaikan
berkala sesuai dengan penilaian respon peserta didik terhadap kemenarikan
produk melalui angket. Selain itu, efektivitas dalam kemampuan berpikir kritis

dinilai melalui perbandingan hagitetestdanpostest

B. Analisis Data

Analisis data dilakukan guna untuk mengevaluasi kelayakan, kemenarikan, dan
menguji efektivitas produk yang telah dikembangkan sebagai bagian dari upaya
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di SDGAb&ffaar Malang.
Data dianalisis berdasarkan hasil angket yang di isi oleh tiga validator dan tanggapan
pengguna bahan ajeaanvadansnake ladderserta penilaian efektivitas yang ditinjau
dari perolehan sk@retestdanpostest.

1. Analisis Data Validasi Ahli Bahasa
Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh validator ahli bahasa
terhadap bahan ajar PAI berbasasivadansnake laddeyang dikembangkan

oleh peneliti. Kelayakan bahan ajar dapat dianalisis sebagai berikut:

0 pnimb

Melalui hasil perhitungan tersebut, dapat diketahuinbahwa kelayakan

bahan ajar PAI berbasanvadansnake ladderyang dinilai dari bahasanya
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memperoleh presentase sebesar 74%. Dengan demikian, apabila dijabarkan
melalui kategori penskoran interval yang dapat dilihat pada tabel 3.3, maka
bahan ajar PAI berbastmnvadansnake laddepeneliti dapat dikategorikan

cukup valid.

. Analisis Data Validasi Ahli Materi

Berdasarkan penilaian yang telah diberikan validator ahli materi
terhadap bahan ajar PAI berbasanvadan snake ladderKelayakan dapat

dianalisis sebagai berikut :

0 pmmb

0 Y

Melalui hasil perhitungan tersebut, dapat diketahuinbahwa kelayakan
bahan ajar PAI berbastanvadansnake laddewyang dinilai dari materinya
memperolehpresentase sebesar 86%. Dengan demikian, apabila dijabarkan
melalui kategori penskoran interval yang dapat dilihat pada tabel 3.3, maka
bahan ajar PAI berbastanvadansnake laddepeneliti dapat dikategorikan

sangat valid.

. Analisis Data Validasi Ahli Media

Berdasarkan penilaian yang telah diberikan validator ahli materi
terhadap bahan ajar PAI berbasanvadan snake ladderKelayakan dapat

dianalisis sebagai berikut :

0 primntb
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0 yiwpk

Melalui hasil perhitungan tersebut, dapat diketahuinbahwa kelayakan
bahan ajar PAI berbastanvadansnake laddeyang dinilai dari segi media
memperoleh presentase sebesar 85,3%. Dengan demikian, apabila dijabarkan
melalui kategori penskoran interval yang dapat dilihat pada tabel 3.3, maka
bahan ajar PAI berbastanvadansnake laddepeneliti dapat dikategorikan

sangat valid.

. Analisis Data Angket Respon Pengguna

Setelah siswa diberi pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar PAI
berbasiccanvadansnake ladderselanjutnya diarahkan untuk mengisi angket
respon pengguna yang difungsikan untuk menilai tingkat kemenarikan bahan
ajar canva dan snake ladderbagi penggunanya yang dikembangkan oleh
peneliti. Kemenarikan bahan ajar PAI berbasiavadansnake laddedapat

dianalisis sebagai berikut :

0 = primtb
0O — pmrmnbk
0 Yoty

Melalui hasil tersebut, dapat ditarik hasil bahwa tingkat kemenarikan
bahan ajar PAI berbasianvadansnake laddememperoleh presentase sebesar
85,08 %. Dengan demikian, apabila ditafsirkan berdasarkan kategori interval
penskoran yang dapat dilihat pada tabel 3.3, bahan ajar PAI bexdagsian
snake laddeyang dikembangkan peneliti dapat dikategorikan sangat menarik.

Pendapat yang disampaikan siswa secara umum setelah belajar dengan

menggunakan bahan ajar PAl berbassnva dan snake ladderdapat
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meni ngkat kan pemahaman terkait mater.
dluha, dan tahajjud, serta lebih semangat lagi dalam mengikuti pembelajaran.
Namun, produk pengembangan ini hanya materi bahan ajarnya saja yang bisa
diakses secara mandiri, sedangkanmainarsnake laddetidak bisa diakses
secara mandiri dirumah masingasing dan membutuhkan koneksi internet
yang stabil untuk kelancaran saat dalam permainan.
. Analisis Tingkat Keefektifan

Tingkat keefektifan bahan ajar PAI berbas@vadan snake ladder
melalui TGT (Team Games Tournamenmtuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa dianalisis melalui perolehan has#-test dan posttest
yang dikerjakan siswaiswa kelas IV SDI AlGhaffaar Malang. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan uji-Bain untuk mendapatkan hasil
efektivitas penggunaan bahan ajar PAI berbemivadansnake laddemelalui
TGT (Team Games Tournament)tuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Adaun rumus yang digunakan oleh peneliti dalam penghitungan

N-Gain yaitu :

o Skor posttest—Skor pretest
N-Gamn =

* 100%

Skor maksimal—-Skor pretest

Berdasarkan rumus berikut, peneliti memaparkan perhitung@iaifl

nilai pretestdanpostestdalah sebagai berikut :



89

Tabel 4.7
Hasil N-Gain
Nama Pretest | Postest| PostPre Skor |deal N-Gain
(100-Pre) Score (%)

ABDUL QODIR 60 95 35 40 87,50
ABINAYA JAYA SANTOSO 60 80 20 40 50,00
ALSAFA APRILANI DWI ART 50 80 30 50 60,00
ASHRAF RASYID QUTHB Al
SANTOSO 50 80 30 50 60,00
DIMAS AKFALA ZAAAM
KURNIAWAN 60 85 25 40 62,50
FUAD SABILILAH ARKANA 60 85 25 40 62,50
HAURA 'ASHIMAH 60 85 25 40 62,50
IBRAHIM ABDUROHMAN 50 75 25 50 50,00
INAYATUR ROBBANIYAH 65 80 15 35 42,86
IQBAL ATHAYA ADI SAPUTE 60 95 35 40 87,50
KEMAS MUHAMMAD IKHSA
YUSACHMI 50 90 40 50 80,00
LATIFA TRI KINANTI 50 80 30 50 60,00
M. ADITYA DWI SULTHON 80 95 15 20 75,00
M. ADLI NADHIF ARDIANSY| 70 90 20 30 66,67
MUHAMMAD AIEATIH 75 95 20 25 80,00
MUHAMMAD AYDIN ARRAF, 70 90 20 30 66,67
MUHAMMAD GIBRAN
ARSENIO PURNOMO 60 80 20 40 50,00
MUHAMMAD NAZIH
KHALQILLAH AFIFI 55 & 20 45 44,44
NAVYA AURELIA MAULIDIA| 50 75 25 50 50,00
OZIL FATIH ARROYAN 75 90 15 25 60,00
PASHA ADRYAN PUTRA 60 85 25 40 62,50
SAYLA ASKANA NISHFI 60 85 25 40 62,50
SYANALA KHAYLA NUR
RAMADHINA 60 85 25 40 62,50
ARISHA BILQIS SALSABILA| 60 85 25 40 62,50

Ratarata 60,42 | 85,00 24,58 39,58 62,84

Hasil analisis keefektifan dengan menggunakan perhituhg&ain
pada tabel di atas menunjukan nilai reta peningkatan kemampuan berpikir
kritis melalui pengadaapre-testdanposttestdiperoleh sebes#?2,84%. Jika

ditafsirkan pad&-Gain Scoreyang dapat dilihat tabel 3.4 dan 3.5, bahwa nilai
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tersebut termasuk dalam kategori cukup efektif dan memiliki interretasi bahwa
bahan ajar PAI berbasmnvadansnake laddemelalui TGT (Team Games
Tournament)memiliki efektivitas sedang dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar PAI berbasis
canva dan snake laddermelalui TGT (Team Games Tournamentang
dikembangkan peneliti mampu memberikan peningkatan kemampuan berpikir
kritis yang cukup efektif.
. Analisis Klasifikasi Kemampuan Berpikir Kritis Siswa

Proses klasifikasi kemampuan berpikir kritis siswa ditujukan untuk
mengetahui interval nilai. Sehingga, siswa akan dapat diklasifikasikan
kemampuan berpikir kritis dalam 5 kategori, hal ini ditafsirkan pada tabel 3.6.
Klasifikasi siswa diperoleh melalui si& pre-testdan posttest Berikut hasil

klasifikasi kemampuan berpikir kritis siswa :

Tabel 4.8

Klasifikasi Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi

Interval Kategori Pre-test Posttest
Nilai f % f %

0-54 Sangat 6 25% 0 0%
Rendah

55-64 Rendah 12 50% 0 0%

65-79 Sedang 5 20,83% |3 12,5%

80-89 Tinggi 1 4,17% 13 54,16%

90-100 Sangat 0 0% 8 33,34%
Tinggi

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwapragiéstdanpost
test yang menunjukan adanya peningkatan signifikan terkait kemampuan
berpikir kritis pada siswa kelas IV SDI Ahaffaar Malang. Secara ratata,
diketahui pada haspre-test,siswa kelas 1V SDI AlGhaffaar Malang semula

memiliki kemampuan berpikir kritis sangat rendah hingga tinggi. Sebanyak 6
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siswa berada pada kategori sangat rendah, 12 siswa masuk kategori rendah, 5
siswa pada kategori sedang, dan hanya 1 siswa yang berada di kategori tinggi.
Sedangkan ditinjau dari perolehan nimisttest siswa kelas siswa kelas 1V

SDI Al-Ghaffaar Malang yang semula memiliki kemampuan berpikir kritis
sangat rendah hingga tinggi, sekarang dimulai dari kategori sedang hingga
sangat tinggi. Sebanyak 3 siswa berada di kategori sedang, 13 siswa ada di
kategoritinggi, dan 8 siswa berada pada kategori sangagitirggelain itu,
setelah dilakukanya pembelajaran menggunakan bahan ajar PAI beabasis
dansnake laddemelaluiTGT (Team Games Tournamembenunjukan tidak
adanya siswa yang memiliki kemampuan berpikir kritis rendah ataupun sangat

rendah.

C. Revisi Produk
Sebelum bahan ajar PAI berbasis bahan ajar PAI berbasisadan snake
ladder melalui TGT (Team Games Tournamediuji cobakan kepada para peserta
didik kelas IV SDI AlGhaffaar Malang, produk terlebih dahulu divalidasi oleh tiga
dosen ahli, yaitu bidang bahasa, media, dan materi. Hal ini dilakukan sebagai acuan
untuk memperbaiki dan menyempurnakan produk yand tdilkembangkan agar
menjadi produk yang layak digunakan. Berikut saran perbaikan dari para ahli secara

keseluruhan dan hasil perbaikanya :
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Tabel 4.9

Revisi Produk Berdasarkan Bahasa

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Terdapat ketidakkonsistenan penggunaar
kata sebagai berikut :
a. Jumbat

Menggunakan kata baku secara konsisten

b. Dluha
c. Tahajjud
2 | Sebelum direvisi, peneliti memasukan Merubah kata baku dengan mengecek pad
materi dengan kata tidddaku sebagai KBBI dengan hasil sebagai berikut :
berikut : a.Jumbat menjadi |
a. Jumobat b. Dluha menjadi Duha
b. Dluha c. Tahajjud menjadi tahajud
c. Tahajud
3 |[Penggunaan kat a fdi|Merubahdengan menggunaka kaidah

Magister Pendidikan Agama Islam 2025

To exit full screen, press ahim Malang

MATERI

Memahami Ketentuan Salat Jum'at,
Dluha, dan Tahajjud

kebahasaan ben

yang

Magister Pendidikan Agama Islam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

MATERI

Memahami Ketentuan Salat Jumat,
Duha, dan Tahajud




Ketentuan Khotbah Jum'at

")

Pengertian.
Khotbah adalah ceramah tentang ajaran Islam
yang menjad! ~angkalan dari sholat
Jumat

Sunnah khotbah Jumat
Dilaksanak: n diatas niimbar, memberi salam pada
khotbah pertama sebelum muadzin
mengumandangkan adzan, duduk sejenak saat adzan,
khotbah disampaikan tidak terlalu panjang, tetapi
juga tidak terlalu pendek

ndidikan Agama Islam 2025
a UIN Maulana Malik Ibrshim Malang

Revisi Produk berdasarkan Materi
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Ketentuan Khotbah Jumat

")

Pengertian
Khotbah adalah ceramah tentang ajaran Islam
yang menjadi rangkaian dari sholat
Jumat

Sunnah khotbah Jumat

Dilaksanakan di atas mimbar, memberi salam pada
khotbah pertama sebelum muadzin
mengumandangkan adzan, duduk sejenak saat adzan,
khotbah disampaikan tidak terlalu panjang, tetapi
juga tidak terlalu pendek

J Magjster Pendidikan Agama lslam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Tabel 4.10

Revisi Produk Berdasarkan Materi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Sebelum direvisi, peneliti memasukan matg

dengan kata tidak baku sebagai berikut :
d. Sholat

e. Jumat

f. Duha

g. Tahajud

h. Zuhur

Mengubah kat&ata tidak baku menjadi
baku dalam materi :

Solat menjadi shalat

Jumat menj adi ]
Duha menjadi dluha

Tahajud menjadi tahajjud

Zuhur menjadi zhuhur

PO T
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Memahami Ketentuan Sholat

)

Sholat jJumat adalah salat dua rakaat yang
dilaksanakan sesudah khotbah pada waktu
zuhur di hari Jumat dengan syarat dan rukun
tertentu

Syarat Wajib shalat jJum'at

Islam, baligh, berakal, sehat, laki-laki,
merdeka, penduduk tetap

Syarat sah shalat Jum'at
Salat Jumat diadakan pada suatu pemukiman,
dilakukan secara berjamaah (minimal 40 orang),
dikerjakan pada waktu zuhur, dilaksanakan setelah
dua khotbah

Rukun shalat Jum'at
Khatib (sekaligus imam), jamaah sholat jum'at,
khotbah dua kall dan duduk diantaranya, sholat dua
rakaat dengan berjamaah

Sunnah shalat Jum’at
Mandi sebelum berangkat, memotong kuku, memakal
wangi-wanglan, mendengarkan dan menyimak
khotbah,

Magister Pendidikan Agama Isiam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik [brahim Malang

Memahami Ketentuan Shalat

Jum’'at
")

Pengertian

Sholat Jumat adalah salat dua rakaat yang
dilaksanakan sesudah khotbah pada waktu
zuhur di hari Jumat dengan syarat dan rukun
tertentu

Syarat Wajib shalat jum'at

Islam, baligh, berakal, sehat, laki-laki,
merdeka, penduduk tetap

t sah shalat Jum'at
Salat jumat diadakan pada suatu pemukiman,
dilakukan secara berjamaah (minimal 40 orang),
dikerjakan pada waktu zuhur, dilaksanakan setelah
dua khotbah

Rukun shalat Jum‘at
Khatib (sekaligus imam), jamaah sholat junat,
khotbah dua kali dan duduk diantaranya, sholat dua
rakaat dengan berjamaah

Sunnah shalat Jum’at
Mandi sebelum berangkat, memotong kuku, memakal
wangl-wangian, mendengarkan dan menyimak
khotbah,

Magister Pendidikan Agama islam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

| Memahami Keten ua Shalat

Pengertian_
Shalat Duha adalah shalat sunnah yang
dikerjakan pada waktu Duha. Waktu yang
dimaksud adalah mulai matahari setinggi
tombak sampal matahari

lumlah Rakaat Shalat Duha
Paling sedikit dua rakaat dan
paling banyak 12 rakaat

Tata cara Shalat Duha
Sama seperti sholat yang lain, diawali dengan
takbiratul ihram dan diakhiri dengan salam.
Jika lebih dua rakaat, maka dilaksanakan dua
rakaat salam-dua rakaat salam

Magister Pendidikan Agama lslam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Memahami Ketentuan Shalat
Dluha

Pengertian
Shalat Duha adalah shalat sunnah yang
dikerjakan pada waktu Duha. Waktu yang
dimaksud adalah mulai matahari setinggi
tombak sampai matahari

Jumlah Rakaat Shalat Duha
Paling sedikit dua rakaat dan
paling banyak 12 rakaat

Tata cara Shalat Duha

Sama seperti sholat yang lain, diawali dengan
takbiratul ihram dan diakhiri dengan salam.
Jika lebih dua rakaat, maka dilaksanakan dua
rakaat salam-dua rakaat salam

Magister Pendidikan Agama lslam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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Yuk simak
videonya

Magister Pendidikan Agama lsiam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Yuk simak
videonya

Magister Pendidikan Agama lsiam 2025
Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Syarat sah shalat Jum'at
Salat Jumat diadakan pada suatu pemukiman,
40 orang),
nakan setelah

SPGB :
dikerjakan pada waktu zuhur, dilak:
dua khotbah

Rukun shalat Jum'at
Khatib (sekaligus imam), jJamaah sholat jum’at,
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BAB V

KAJIAN HASIL PENGEMBANGAN

A. Kajian Proses Pengembangan Bahan Ajar PAI berbasi€anvadan Snake
Ladder

Proses pengembangan bahan ajar PAI berbasisadansnake laddemelalui
TGT (Team Games Tournamembtuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
pada kelas IV SDI AlGhaffaar Malang menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan
yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementatidan Evaluation
Menurut Branch, disetiap tahapan model pengembangan ADDIE memiliki beberapa
kegiatan umum. Pada tahap ini, diawali dengan analisis kesenjangan kerja, dilanjutkan
denga merumuskan tujuan instruksional, mengidentifikasi karateristik siswa dan
sumber daya ang tersedia serta yandibutuhkarf® Melalui pengamatan dan
wawancara di SDI AGhaffaar Malang, analisis kesenjangan kerja yang ditemukan
oleh peneliti yaitu termasuk di dalamnya adanya keterbatasan bahan ajar yang hanya
menggunakan LKS (Lembar Kerja Siswa) dari suatu penerbit tertentuogangrna
hitam putih, yang membuat siswa cenderung cepat bosan dan jenuh.

Selain itu, minimnya soal berbasis HOTS yang berakibat siswa cenderung
memiliki kemampuan berpikir kritis sangat rendah. Padahal, kemampuan berpikir kritis
adalah kemampuan penting yang harus dimiliki siswa dalam model pembelajaran abad
ke-21 yang menuntusiswa untuk lebih kreatif, inovatif, berpikir kritis, dan fleksibel
dalam memecahkan masafdlikesenjangan kerja yang ditemukan oleh peneliti adalah

guru PAI kelas VI SDI AlGhaffaar yang masih cenderung menggunakan metode

6Branchl nstructional Design.: The ADDIE Approach
Kurni awati, Raharjo, and Khumaedi, fAPeningkatan
Memper si apkan Generasi Unggul Menghadapi Tantangan Al
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pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru dan tidak melibatkan siswa,
akibatnya siswa cepat merasa jenuh, dan berakibat siswa yang cepat merasa jenuh
dalam pembelajaran. Kesulitan yang dirasakan guru PAIl kelas IV SGihAffaar
dalam memanfaatkan sama prasarana yang ada dalam menunjang pembelajaran
menyebabkan metode ceramah yang menjadi pilihan utama yang paling sering
digunakan dalam pembelajaran. Hal ini bisa berpotensi menghasilkan pencapaian
belajar PAI yang rendah.

Setelah analisis, tahap berikutnya adalah menetapkan tujuan instruksional yang
merupakan fokus utama dalam penelitian. Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti
memilih pengembangan bahan ajar menggunakan aplikasia, sedangkarsnake

laddermenggunakan websitetps://quizwhizzer.condalam pembelajaran PAI untuk

kelas IV SDI AlGhaffaar sebagai prioritas. Langkah selanjutnya setelah menetapkan
tujuan instruksional, peneliti mengonfirmasi karateristik siswa kelas 1V SBI Al
Ghaffaar Malang. Cara peneliti untuk memperoleh karateristikasadalah melalui
observasi langsung dan wawancara dengan guru PAI kelas IV SBha#faar untuk
mengetahui karateristik siswa.

Berdasarkan teori perkembangan Piaget, perkembangan kognitif siswa kelas IV
Sekolah Dasar (SD) ada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, anak mulai
menunjukkan kemampuan berpikir logis namun masih terbatas padial hgng
bersifat konkret atawnyata. Mereka sudah dapat memahami konsep konservasi,
klasifikasi (mengelompokkan objek berdasarkan kategori), dan seriasi (menyusun
benda berdasarkan ukuran). Namun, pemikiran abstrak atau hipotesis masih sulit
dipahami karena anak membutuhkan contolk fegau pengalaman langsung untuk

mendukung pemahaman merék&lamun, berdasarkan hasil wawancara dan analisis

Mi froh, fATeori Perkembangan Kognitif Jean Piaget Dan


https://quizwhizzer.com/
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kemampuan berpikir kritis siswa, kemampuan kognitifnya masih kurang optimal.
Selanjutnya, peneliti mengidentifikasi sarana prasarana yang ada dimiliki sekolah
sebagai penunjang dari pengembangan bahan ajar. Sghaffbar memiliki LCD
sehingga cocok unkumenggunakan bahan ajar berbasis digital dalam pembelajaran
PAI.

Tahap kedua dalam model pengembangan ADDIE adalah desain, yang meliputi
perancangan spesifikasi produk dan penyusunan instrument validasi. Produk yang
dibuat dalanpenelitian ini adalah bahan ajar, yang dibuat dengan aptkasadan
permainan snake ladder Bahan ajar ini memuat materi pembelajaran tentang
me ma h a mi ketentuan shalat juméat, dl uha,
PAI. Bahan ajar ini juga dilengkapi dengan fitur tombol video interaktif yang berisi
videoyoutube serta link untuk menuju permainanake ladderSelain itu, bahan ajar
ini juga dilengkapi gambar dan diperkaya warna yang menambah daya tarik serta
variasi. Bahan ajar ini juga bigshakses melalusmartphone laptop, dan komputer,
sehingga memungkinkan untuk diakses kapan saja.

Dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis, guru memiliki
peran signifikasi yang luar biasa. Tidak hanya pada pengetahuan, tetapi juga
menggunakan model, metode, pendekatan, dan strategi yang sesuai. Kesalahan dalam
penggunaan model tersebutpda mengakibatkan rasa bosan dan kejenuhan peserta
didik. Hal ini mengakibatkan kemampuan berpikir kritis yang rendah, kurangnya, dan
ketdakmampuan siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu, guru harus mampu
mengelola supaya suasana kelas agar tergapaijuan pembelajaran secara optimal.
Sejalan dengan hal ini, Islam mengajarkan pentingnya melakukan suatu kebaikan
dengan sunggubungguh Karena, segala sesuatu yang dikerjakan secara sungguh

sunggug, akan mendatangkan kelimpahan berkah dan pahalai kigjalan dengan
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ajaran Islam yang mengajarkan kesungguhan dalam melakukan sesuatu demi
mendapatkan pahala yang besar, s-Kahfe r t i f

ayat 30 :

Artinya : ASesunggunya mereka yang beriman dan beramal saleh, tentulah
Kami tidak akan menyiayiakan pahala orangrang yang mengerjakan
amal an(nya) déMiQur dyaam gRalfiiad8dk 0A |

Ayat tersebut menjelaskan pentingnya bagi seorang muslim untuk beriman dan
beramal shaleh dengan sebh#iknya, niscaya Allah akan memberikan keagungan dan
me ne mp at k a Adn’d Dalars kontegks pembelajaran, hal ini juga mencakup
pada tugas seorang pendidik sebagai fasilitator siswa saat proses pembelajaran di
sekolah. Sehigga, penting sekali bagi pendidik untuk melaksanakan tanggung jawabnya
dengan baik, termasuk dalam melakukagi&tan belajar mengajar dengan dikemas
secara menarik agar dapat mendukung siswa supaya mencapai tujuan pembelajaran

secara optimal.

Pada tahap desain, peneliti juga menyusun instrument untuk divalidasi oleh ahli
bahasa, ahli materi, dan ahli media. Dalam proses pembutan instrument, peneliti
menggunakan kriteria penilaian dengan berdasar teori Rusdi & Cepi Riyana.
Menurutnya, kriteria enilaian merupakan validitas materi, yang harus terbukti
kebenaranya. Selain itu, aspek aktualitas materi juga menjadi perhatian penting agar
tidak tertinggal oleh zaman. Tingkat signifikasi dalam penelitian juga harus menjadi
pertimbangan sejauh mana mateersebut relevan dengan subjek, waktum dan

tempatnya. Kemudian, tak lupa kebermanfaatan materi juga dipertimbangkan juga agar

®Kemenag, fAQuroéan Kemenag. 0
70 Shihab,Tafsir AFMisbah: Pesan, Kesan Dan KeserasianQdi r 8 a n
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dapat dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran. Program pembelajaran harus
mudah dipelajari, baik dari kecocokanya maupun tingkat kesulitanya untuk digunakan
sesuai kebutuhan lokal. Selain itu, menarik minat siswa juga penting, sehingga materi
yang dpilih harus menarik dan dapat memotivasi siswa untuk belajar lebiH!giat.
Menurut peneliti, kriteria evaluasi media, bahasa, dan materi merupakan komponen
dari produk pengembangan yang manfaatnya jelas. Hal ini dapat menghasaitian

yang efektif, dengan menyesuaikan tujuan pembelajaran, dapat digunakan dengan

mudah, dan memberikan dampak positif yang signifikan bagi siswa.

Setelah desain, maka masuk tahap pengembangan, proses ini meliputi kegiatan
pembuatan, pengembangan, dan modifikasi media pembelajaran. Menurut Branch,
tahap ini juga mencakup adanya validator sebagai acuan untuk meminimalisir adanya
kesalahan dalam prodwdehingga dapat direvisi sebelum di implementasikan. Dalam
tahap ini, bahan ajar berbasianvadan snake laddedibuat dengan menggunakan

aplikasicanvayangtersediadi situsweb https://online.flippingbook.com/view/55175

6683/, dan pembuatan soal HOTS dalamake ladderyang tersedia di situs web

https://quizwhizzer.com/Bahan ajar ini sudah disesuaikan dengan melengkapi-aspek

aspek yang kurang dalam bahan ajar berupa LKS yang sudah digunakan guru PAI kelas

IV SDI Al-Ghaffaar.

Tahap berikutnya adalah implementasi, dimana setelah bahan ajar memenuhi
syarat valid, kemudian diujicobakan pada siswa kelas 1V di SBBHdffaar. Setelah
melalui validasi bersama tim ahli bahasa, materi, dan media, bahan ajar akan diterapkan
di kelas. 8belum menerapkan bahan ajar berbearsvadan snake ladderpeneliti

melalukanpretestuntuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa dengan perolehan

"t Rudi Susilana dan Cepi RiyarMedia Pembelajaran (Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan, Dan
Penilaian)(Bandung: CV Wacana Prima, n.d.).


https://online.flippingbook.com/view/551756683/
https://online.flippingbook.com/view/551756683/
https://quizwhizzer.com/
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ratarata 60,42. Selanjutnya, bahan ajar tersebut di implementasikan di kelas IV dengan
diiringi pengamatan oleh peneliti selama proses pembelajaran. Setelah itu, dilakukan
posttestuntuk menganalisis efektivitas bahan ajar berbeais/adan snake ladder
melalui TGT (Team Games Tournamedglammeningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Hasil rataiataposttestiperoleh 85,00, artinya terdapat peningkatan nilai
ratarata sebelum menerapkan bahan ajar berbasigadansnake ladderSelain itu,

siswa juga diminta untuk mengisi angket kemenarikan untuk mengukur tingkat
kemenarikan dari penggunaan bahan ajar tersebut. Hasil perhitungan tingkat

kemenarikan diperoleh presentase sebesar 85,08%.

Langkah terakhir dari tahap model pengembangan ADDIE adalah evaluasi.
Tahap ini dilakukan penilaian secara menyeluruh terhadap pencapaian tujuan
pengembangan bahan ajar PAI berbaarsvadansnake ladderdengan fokus utama
memperbaiki dan menyempurnakan kualitas dengan tujuan agar bahan ajar dapat secara
optimal dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Evaluasi ini mencakup penilaian
respon siswa terhadap kemenarikan produk melalui angket, dan edskiyatdalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritiselalui perbandingan haspretest dan

posttest

. Kajian Kelayakan dan Kemenarikan Bahan Ajar BerbasisCanvadan Snake
Ladder

Untuk mengukur kelayakan, peneliti mengukur validitas produk dengan
memberikan angket kepada tiga validator ahli yang berisi pertanyaan pada skala skor
pilih 1-5. Sedangkan untuk mengukur kemenarikan produk, peneliti memberikan
angket kepada pengguna prkdgang berisi sepuluh pertanyaan dengan skala skor
pilihan 1-5. Peneliti memperoleh data kuantitatif melalui hasil penskoran angket

dengan mengacu pada rumus :
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Hasil presentase tersebut kemudian ditafsirkan berdasarkan ketegori interval penskoran
yang dapat dilihat pada tabel 3.3

Hasil dari validasi dan kemenarikan pengembangan bahan ajar PAI bedoasidan

snake laddeimi sangat layak dan sangat menarik urdificobakan dan digunakan di

kelas IV SDI AlGhaffaar Malang.

1. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh validator ahli bahasa terhadap bahan
ajar PAI berbasi€anvadansnake ladderyang dikembangkan peneliti pada
tabel 4.4. Hasil perhitungan kelayakan bahan ajar PAI berdssiadansnake
ladder ditinjau dari segi materi memperoleh presentase 74%. Sehingga, dapat
ditafsirkan berdasarkan kategori interval penskoran yang ada pada tabel 3.3,
bahan ajar PAI berbastmnvadansnake laddeyangdikembangkan peneliti
dapat dikategorikan cukup valid. Validator ahli bahasa menilai bahwa bahan
ajar PAIl berbasiscanva dan snake ladderyang dikembangkan peneliti
menggunakan bahasa yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD)
memperoleh skor cukup layak, bahan ajar yang dikembangkan peneliti
menggunakan bahasa yang kugas dengan skor layak, kejelasan dan kemudahan
untuk dipahami terkakalimat soal serta materi yang digunakan dalam bahan
ajar PAI berbasisanvadansnake laddememperoleh skor layakeefektifan
bahasa yang digunakan dalam bahan ajar PAI berdmsimdansnake ladder
memperoleh skor layak, adanya bahasa yang menimbulkan penafsiran ganda
dalam kalimat soal serta materi yang digunakan dalam bahan ajar PAI
memperoleh skor cukup layak, kalimat soal serta materi yang digunakan dalam
bahan ajar PAl menggunakan bahasa yaalpgiis dan interaktif dengan skor

layak, kalimat soal serta materi yang digunakan dalam bahan ajar PAI
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menggunakan bahasa yang baku dengan skor cukup layak, kalimat soal serta
materi yang digunakan dalam bahan ajar PAI menggunakan bahasa yang sesuai
dengan perkembangan peserta didik memperoleh skor layak, kalimat soal serta
materi yang digunakan dalam balegar PAI menggunakan bahasa yang tepat
memperoleh skor layak. Bahan ajar PAI yang dikembangkan sudah dapat
diujicobakan di lapangan melalui beberapa revisi dan saran dari validator
materi, diantaranya adalah mengganti beberapa kata yang tidak baku menjadi
baku, dan penggunaan bahasa secara konsisten.

. Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh validator ahli materi terhadap bahan
ajar PAI berbasi€anvadansnake ladderyang dikembangkan peneliti pada
tabel 4.4. Hasil perhitungan kelayakan bahan ajar PAI beidssisdansnake

ladder ditinjau dari segi materi memperoleh presentase 86%. Sehingga, dapat
ditafsirkan berdasarkan kategori interval penskoran yang ada pada tabel 3.3,
bahan ajar PAI berbastmnvadansnake laddeyang dikembangkan peneliti
dapat dikategorikan sangat valid. Validator ahli menahwa materi yang
terdapat dalam bahan ajar PAI berbasasiva dan snake ladderini sesuai
dengan indikator, tujuan pembelajaran, dan kompetensi dengan memberikan
skor yang layak, sesuai dengan kemampuan siswa dengan skor layak, materi
disusun secara runtut, sistematis, dan saling berkorelasi mendapat skor layak,
materi disusun salindperkaitan mendapat skor sangat layak, materi dapat
mudah dipahami serta dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa
dengan skor layak, relevansi antara materi dergdnan ajar mendapat skor
layak, materi dan soal yang terdapat dalam bahan ajar memberikan kesempatan
kepada siswa untuk menganalisis secara berkelompok hingga menemukan

jawaban dengan skor sangat layak. Bahan ajar PAI yang dikembangkan sudah
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dapat diujicobakan di lapangan melalui beberapa revisi dan saran dari validator
materi, diantaranya adalah mengganti beberapa kata yang tidak baku menjadi
baku.

. Berdasarkan penilaian yang telah diberikan oleh validator media pada bahan
ajar PAI berbasi€anvadansnake ladderyang dikembangkan peneliti pada
tabel 4.5. Hasil kelayakan bahan ajar PAl berbaarsvadan snake ladder
ditinjau dari media memperoleh presentase sebesar 85,00%. Dengan demikian,
jika ditafsirkan berdasarkan kategori interval penskoran yang ada pada tabel 3.3,
bahan ajar PAI berbastanvadansnake laddeyang dikembangkan peneliti
dapat dikategorikan sangat valid. Validator ahli menil&vieabahan ajar PAI
berbasiscanva dan snake laddemenggunakan judul sesuai dengan materi
pembelajaran mendapat skor sangat layak, judul bahan ajar menarik minat
pembaca mendapat skor layak, koherensi bahan ajar PAI dengan kompetensi
pembelajaran, tujuan pembelajaran mendapat skor layak, dan sasaramaenggu
mendapat skor sangat layak, peraturan penggunaan bahan ajar PAI berbasis
canvadansnake laddemendapat skor layak, petunjuk penggunaan bahan ajar
PAI berbasiscanvadansnake ladderyang mudah dipalmai mendapat skor
sangat layak, kesesuaian soal datarake laddedengan model pembelajaran
mendapat skor sangat layak, ukuran tulisan, penggunaan huruf, tanda baca, dan
dan simbol dalam bahan ajar PAlI mendapat skor layak, kemenarikan gambar
yang terdapat dalam bahan ajar PAI mendapat skor layak, bahan ajar PAI
menggunkan desain menarik mendapat skor layak, kesesuaian tata letak
tulisan, gambar, ilustrasi, dan video mendapat skor layak, kemenarikan bahan
ajar PAIl berdasarkan kombinasi warna, jenis hugaimbar, dan ilustrasi

mendapat skor layak, bahan ajar PAI untuk meningkatkan kemampuan berpikir
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kritis mudah diakses dan digunakan mendapat skor layak. Bahan ajar PAI yang
dikembangkan sudah dapat diujicobakan di lapangan.

4. Kemenarikan produk diperoleh peneliti melalui angket kemenarikan produk
yang diisi oleh siswa setelah menggunakan produk bahan ajar PAI berbasis
canvadansnake laddepada tabel 4.6. Hasil perhitungan angket kemenarikan
produk bahan ajar PAI berbasianvadan snake laddememperoleh hasil
85,08%. Dengan demikian, jika ditafsirkan berdasarkan kategori interval
penskoran yang ada pada tabel 3.3, bahan ajar PAI bechassdansnake

ladderyang dikembangkan peneliti dapat dikategorikan sangat menarik.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh penilaian pada pengembangan bahan
ajar yang layak serta menarik, di mana bahan ajar PAI bedaesiadansnake ladder
berada pada kategori bahan ajar dengan kualitas sangat layak dan sangat menarik
berdasarkan hasil analisis data. Sejalan dengan yang dikatakan Sugiyono, bahwa
Research and Developme(fR&D) adalah proses ilmiah yang meliputi tahapan
penelitian, perancangan, produksi, serta dilanjutkan pada tahap pengujian pada produk
yang dikembangkan dengan hasil berupa kebijakan, metode, kurikulum, buku
pelajaran, sistem pelajaran, sistem evaluasn dspek lainy@? Hasil penelitian
pengembangan tidak hanya pengembangan sebuah produk, melainkan juga

menemukan pengetahuan atau jawaban atas kemenarikan.

. Kajian Keefektifan Bahan Ajar PAI berbasis Canvadan Snake Laddedalam
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Hasil uji keefektifan bahan ajar PAI berbasenvadansnake laddedalam

meningkatkan kemampuan berpikir kritis diperoleh dari analisis yang dilakukan

2SugiyonoMet ode Penel itian Pendidi kan. : Pendekatan
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peneliti pada hasil so@retestdanposttestyang dikerjakan oleh siswa kelas IV SDI
Al-Ghaffaar Malang. Jika dilihat dari ratata hasipretestdanposttessebesar 62,84%
atau 0,62. Berdasarkan penafsiNi®ain Scoreyang dapat dilihat pada tabel 3.4 dan
3.5. Dengan demikian, nilai tersebut masuk pada kategori cukup efektif dan memiliki
interpretasi bahwa bahan ajar PAI berbaaisvadansnake laddedapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa dengan cukup efektif.

Pengembangan bahan ajar dengan basisi digital dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dibutuhkan keberadaanya sebagai bekal untuk siswa dalam
menghadapi perkembangan zaman dan ilmu pengetahuan serta teknologi. Hal ini
sejalan dengan pendapat Abdul Mayang mengemukakan bahwa memberikan
pendidikan adalah upaya dalam membekali wawasan, pengetahuan, keahlian, dan
keterampilan tertentu kepada siswa. Sehingga, siswa diharapkan mampu menghadapi
dan beradaptasi pada setiap perubahan yang tétj@diring dengan perkembangan
ilmu pengetahuan, budaya, teknologi, dan budaya, menjadikan tantangan kehidupan
semakin besar. Oleh karena itu, siswa tidak boleh hanya berpikir secara konvensional
terusmenerus, tetapi juga mampu untuk berpikir kritis setigdaan.

Bahan ajar yang dikembangkan peneliti dengan berlzasiga dan snake
ladderini telah teruji kelayakan dan kemenarikanya sehingga dapat membantu siswa
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dengan menyelesaikan suatu masalah
yang dikaitkan dengan kehidupan nyata. Hal ini selaras dengan pendapat dari Kosasih,
yang mengemukakaada lima poin utama kegunaan bahan ajar, ydif) Bahan ajar
memberi pengalaman yang konkret dan langsung kepada peserta didik dalam kegiatan

belajarnya; 2) Bahan ajar menyajikan sesuatu yang tidak mungkin diamati secara

2019).

73 Abdul Majid, Analisis Kebijakan Pendidikamd. Alvina Cahyanti, Il (Yogyakarta: Samudera Biru,

74 E. KosasihPengembangan Bahan Ajad. Bunga Sari Fatmawati, 1st ed. (Jakarta, 2021).
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langsung. Bahan ajar dapat menyajikan gambar, grafik, bagan, dan-nromtis|
lainnya sebagai wakil dari bendd@nda yang sebenarnya; 3) Bahan ajar memperluas
cakrawala berpikir di dalam kelas karena di dalam bahan ajar memuat aneka
pengetahuan dan kegiatd&mususnya yang berkenaan dengan keterampilan berbahasa
dan bersastra. Bahan ajar bahasa Indonesia juga memungkinkan untuk menyajikan
kutipan dari berbagai sumber, seperti surat kabar, majalah, internet, dan-sumber

lainnya yang dapat memperkayagma didik tentang pengetahuan di luar kebahasaan,
sesuai dengan tema yang diangkat di dalam buku itu; 4) Bahan ajar membantu
memecahkan masalahasalah pendidikan atau pengajaran, khususnya dalam bahan
kebahasaan, kesastraan, dan literasi. Bahan ajaddqygé merangsang kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah dalam belajar, serta mengembangkan
keterampilarketerampilan baru kepagesertalidik.

Hal ini di dukung dengan pendapat yang dikemukakan Siti Asfiyah, yang
berpendapat bahwa pemberian soal HOTS juga mempertimbangkan pemberian
stimulus yang menarik, salah satunya bersumber dari konteks kehidupan nyata sehari
hari, hal tersebut dilakukan gun@mperoleh manfaat optimal dari soal HOTS untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis.Sehingga, dapat disimpulkan bahwa
kemampuan berpikir kritis menjadi komponen utama yang diperoleh dari penerapan
bahan ajar pada siswa, untuk memaksimalkan peningkatan kemampuan berpikir kritis,
pemberian stimulus merupakan hal penting yang tidak boletvatkan. Salah satu
pemberian stimulus adalah pengambilan konsep pada kehidupan nyata dan kegiatan

seharhari.

®Siti Asfiyah, f#fPenilaian Berbasis High Order Thi
Berpi kir Kritis Dan Kreatif PaQdaityMeotld20R)el0Bj ar an PAI I
https://doi.org/10.21043/quality.v9i1.10136.
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D. Kelebihan danKekurangan Bahan Ajar PAI berbasis Canva dan Snake Ladder
Bahan Ajar PAI berbasi€anva dan Snake Ladderyang dikembangkan
memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihanya sebagai berikut :

1. Bahan ajar ini dikemas secara digital dengemanfaatkan platforrmanvaini
cocok digunakan oleh generasi saat ini yang akrab dengan teknologi berbasis
digital. Selain itu, bahan ajar ini bisa membantu tuntutan abad 21 yang
mengharuskan siswa mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang
semakin maju. Serta memungkinkaswa dalam mengaksesnya kapanpun dan
dimanapun dalam menyelesaikan tugas dengan pemberian fleksibilitas dalam
proses belajar.

2. Bahan ajar ini dilengkapi dengan akses permainan ular tangga yang menarik.
Selain itu, ular tangga dalam bahan ajar ini dimodifikasi dengan adanya soal
soalHigh Order Thinking Skillyang bisa melatih kemampuan berpikir kritis
siswa.

3. Bahan ajar ini didukung dengan desain yang penuh warna dan menarik, serta
interaktif. Sehingga, siswa lebih semangat dan antusias dalam belajar.

Selain memiliki kelebihan, bahan ajar ini tentunya juga memiliki kekurangan.
Adapun kekurangan dari bahan &# berbasi€anvadansnake laddeadalah
sebagai berikut :

1. Bahan ajar ini hanya memanfaatkan fitbook flip dalam canva dalam
memaparkan materi pembelajaran PAIl. Belum memanfaatkan fitur untuk
mendesain berbagai jenis soal, seperti menjodohkan gambar, mencetang kotak,
dlil.

2. Soal dalansnake laddehanya memuat jenis pilihan ganda, dalse or true

Belum memuat soal essay atau uraian.
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3. Bahan ajar PAberbasiscanvadan snake ladderyang dikembangkan hanya
terbatas pada materi memahami ketentuan salat jumat, duha, dan tahajud. Serta
bahan ajar PAI yang dikembangkan hanya dapat digunakan saat terhubung

dengan internet.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan proses pengembangan, serta hasil uji coba terhadap Bahan ajar PAI
berbasiscanva dan snake laddemelalui TGT (Team Games Tournamemniptuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa di SDiGkaffaar Malang, dapat
disimpulkan dengan menyesuaikan fokus penelitian sebagai berikut :

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa bahan ajar PAI
berbasizanvadansnake laddemelaluiTGT (Team Games Tournamesmyfuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, Dalam pelaksanaan penelitian,
peneliti menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan sebagai
berikut :

a. Analisis Analyz@, pada tahap analisis peneliti melaksanakan analisis
kerja, analisis siswa, dan analisis kebutuhan. Sumber data analisis ini
diperoleh berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan guru PAI
kelas IV SDI AlGhaffaar Malang

b. PerancangarDesigr), tahap ini peneliti mulai merancang desain bahan
ajar PAI berbasisanvadansnake laddeyang dirancang berdasarkan
analisis. Pada tahap ini, disusun juga bahan ajar yang berisi-materi
materi yang disesuaikan dengan materi di LKS yang digunakan siswa di
sekolah. Peneliti juga membuat ssabl HOTS beserta kunci jawaban
sebagai poin utama dafameningkatkan kemampuan berpikir kritis

siswa

110
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c. PengembangarDgevelopment pada tahap ini mengembangkan bahan
ajar yang sudah disusun materi dan soal HOTS. Bahan ajar
dikembangkan melalui aplikasi canva dan website

https://quizwhizzer.com/Proses pengembangan ini juga lebih dahulu

melalui konsultasi dan revisi dari validator. Hasil perolehan validasi ahli
bahasa sebesar 74%, ahli materi 86%, dan ahli media 85,3%.

d. Implementasi Implementation pada tahap ini peneliti melakukan
pretestsebelum penerapan bahan ajar guna mengukur kemampuan
berpikir kritis, kemudian bahan ajar berbassvadan snake ladder
diterapkan serta peneliti melakukan pengamatan selama proses
pembelajaran. Setelah itu, peneliti melakugasttestintuk mengetahui
adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis setelah penggunaan
bahan ajar PAI berbastsnvadansnake ladder

e. Evaluasi Evaluation, pada tahap ini peneliti melakukan penilaian
secara komprehensif tentang aspskek yang memerlukan
peningkatan, seperti hasil skor dari revisi yang diberikan oleh validator
serta angket respon siswa guna meningkatkan kualitas bahan ajar PAI
berbasicanvadansnake ladder

2. Kelayakan bahan ajar PAI berbasevadansnake laddeditinjau dari hasil
uji tiga validator, yaitu bahasa, materi, dan media. Hasil validasi ahli bahasa
memperoleh presentase sebesar 74% yang dapat dikategorikan valid, sedangkan
hasil validasi dari ahli materi memperoleh presentase sebesar 86% dengan
kategor sangat valid, dan hasil validasi dari ahli media yang memperoleh
presentase sebesar 85,3% dengan kategori sangat valid. Kemudian, hasil angket

respon pengguna yang diisi oleh siswa memperolehriessesebesar 85,08%


https://quizwhizzer.com/
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yang dapat dikategorikan sangat menarik. Sehingga, dapat ditarik Kesimpulan
bahwa bahan ajar berbasianvadansnake laddeyang dikembangkan oleh
peneliti dapat dikategorikan sangat layak dan sangat menarik untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Keefektifan bahan ajar PAI berbasianva dan snake laddemelalui TGT
(Team Games Tournamenthtuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa dikategorikan cukup meningkat. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan
ratarata hasilpretestdan posttestpeserta didik dari 60,42 menjadi 85,00.
Perthitungan nilai rateata NGain setelah menggunakan bahan ajar PAI
berbasicanvadansnake laddememperoleh presentase sebesar 62,84 %, yang
termasuk dalam kategori cukup efektif dan memiliki interpretasi bahwa bahan
ajar berbasisanvadansnake laddememiliki efektivitas yang sedang dalam

meningkatkan kemampuan berpikir kritis.

B. Saran Pemanfaatan, Saran Diseminasi, dan Saran Pengembangan Produk Lebih

Lanjut

1.

Saran Pemanfaatan
Berdasarkan hasil pemaparan pengembangan produk yang telah diteliti, peneliti
memberikan saran pemanfaatan media sebagai berikut :
a. Guru sebaiknya terlebih dahuli menguasai tata cara penggoaaaa
dan quizwhizzer agar dapat mengoperasikan dengan baik saat
penggunaan dalam pembelajaran.
b. Guru sebaiknya menguasai terlebih dahulu terkait konsep materi agar
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik, mengingat bahan ajar

memuat soasoal HOTS.
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c. Guru dapat memanfaatkan bahan ajar berlzasisgadansnake ladder
yang telah dikembangkan sebagai alternatif dalam memberika materi
ataupun PR untuk siswa, sehingga siswa bisa mendapat pengalaman
baru dalam belajarnya.

d. Fokuspada produk ini hanya pada ranah aspek kognitif saja, oleh karena
itu guru sebaiknya tidak memberikan bahan ajar ini kepada siswa tanpa
menghiraukan aspek lain.

e. Sebelum dimulainya pembelajaran, siswa sebaiknya membaca poin
aturan atau memperhatikan penejelasan guru terlebih dahulu agar bisa
meminimalisir terjadinya kendala saat pengoperasian selama
pembelajaran.

2. Saran Diseminasi
Bahan ajar PAIl berbassanvadan snake ladderyang telah dikembangkan
dapat disebarkan dengan cara membagikan akses link dan kode akses untuk
permainansnake laddekepada pihak yang membutuhkan. Produk ini dapat
disebar luaskan karena sudah melewati tahap uji validitas dari tiga validator ahli
dan menunjukan hasil bahwa produk ini memiliki validitas yang sangat baik.
Namun, perlunya untuk memperhatikan karaterigsiwa di sekolah masing
masing dikarenakan produk ini menyesuaikan karateristik siswa lkeBbI
Al-Ghaffaar Malang.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Beberapa saran pengembangan lebih lanjut berdasarkan hasil pengembangan
yang telah dilakukan sebagai berikut :

a. Pengembangan bahan ajar PAI berbearsvadansnake laddeuntuk

kedepanya dapat menyajikan materi yang lebih kompleks sehingga
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dapat semakin mempermudah siswa dalam mempelajari materi PAI
kelas IV.

. Keterbatasan aspek yang dinilai dalam bahan ajar menjadi saran untuk
selanjutnya agar supaya lebih bervariatif dalam mengukur aspeknya.
Sehingga, tidak hanya aspek kognitif, namun juga perkembangan afektif
dan psikomotorik.

. Pengembang selanjutnya dapat memanfaatkanfititurlainya dalam
canvayang dapat menunjang pembelajaran agar supaya lebih bervariasi.
. Pengembangan bahan ajar PAI berbearsvadansnake laddedapat
digunakan sebagai acuan ataferensi bagi peneliti selanjutnya yang
berfokus pada mata pelajaran lainya, sehingga tidak hanya digunakan

pada mata pelajaran PAI pada jenjang SD kelas IV saja.
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LAMPIRAN -LAMPIRAN

Lampiran 1 Instrumen Validasi Ahli Bahasa










Lampiran 2 Instrumen Validasi Ahli Materi
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Lampiran 3 Instrumen Hasil Validasi Ahli Media










Lampiran 4 Angket Respon Peserta Didik




Lampiran 5 Soal dan Kunci Jawaban Pretest Posttest
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KEMAMPUAN BERPIKIR KRITIS
“Wemabami Ketennan. Salat Jumat, Salat Duba, dan Salat Tabamd™
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Lampiran 6 Materi yang Dikembangkan

Capaian Pembelajaran

Pade elemen figih, pezerta didik depat melakzanakan puaza,
shalat jumat, dan zhalat zunsh dengan beik. hams P

beligh den tanggung jawab yang menyerteinya (taklif).

Tujuan Pembelajaran

. Menjelazkan ketentuen dan tate ceze salat Jumat dengan bailk.
2. Mempraktikkean ibadeh zalat Jumat dengen baik.

. Menjelazkan ketentuen dan tate cexe zalat Duha dengan baik.
. Memprektikkan ibadeh zalat Duba dengen bail.

. Menjelazkan ketentuen dan tate cexe zalat Tehajud dengan

Peta Konsep
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Kegiatan Pendahuluan

1. Gure sembuks kegistan dengan salem des berdo'a beriamas dengan
dipimpes salah sai sbwa.

I Gt semgeosk preiesi kehadican sbwa

3 G sengajek berepek tangan dan beriin scbestas unluk mespeek
koasenleasi

4. Gure selakulan sperseps dengan menesyakin salen sebelamnye

5 Gurs seny an Wjuan pemibel rmales yang akas dipslajan har

Kegiatan Inti

1. Guru menggali prpetahman sizen mengenei shalat jumat, dan
miembahss tentang ketentoan Salat Jumat

2. Guru mengarshkan sizea untuk mencatat maten yang ditalis garu di
papan talis

3.Curu mengarshkan sizea untuk membaca terlebib dakuba teks maten
mengenai ketentuan shalat jumat sebelum prakek

4.Curn memandu dan membimbing prakeek

5.0uru memberikzn apresiasi terhadap prakick yang telah dilakukan

Kegiatan Penutup

1.Gurs bersama peserta didik serefleisikan dan sesgimpulkan begatan

pommiclajaran
ZGure memberikan molivasi dan mengnlomasian pesbeljanan yang dkan
dalang

3.0Gure menilep pembelajares dengan due yang degimpin sieh ketus kel

L

A. Sholdar Jum'st

Sholat Jemat slabh salst dus rakzat yarg dilskamb o soadsh kbothab pada
wakte reher di bari Jumat dengem ayarat dan rukus tertonte

Syarat Wallb shelat Jum'sl -
1 Inlam,

| Salat Jurmat disdakas
pads suatu peswa b bnan Rubue Kbothah Jom'st :

2. Dkl sn sccars Membaca tahmid, srcageca des halimae syabadat,
Scrpmazh misnx 40 membuca sholawal, member] navhat tagwa,
arasy) membacs ayat AQer’an, scndeakan Lasm

mesbara pads Lhothab bodex
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Khothah: Penjelasan atau nasinat yang
disampaiian clef khatib sebelum shalat umat
Khatibe Orang yang menyampakan khothah
Jumat dl atas mimbar

Mimbasr: Temipat lebih tinggl diguraian untuk
khotib menyampaiian khatbah

1. Berkumrprabal maejadi sty kel ber degan didemping e
fenlim.

1 Jura kalise skaa mombeg poran wtuk yarg mosgud muson,
fehatib, dur jrmush sdiniad jorad

L icicas mendazel ponn mameg-muoing, amhlak ar wudha artak
porinpan prakick shoid jomst

4 Thuti langkah s fats come pebdk omsen skl el scbage
orikut

+ Miendaiukan kaki karm sast mawak masid

+ Duenrahkan sholet aiyysisl megid

+ Bepekrikir, bendo's, dun menbecs Al(uren shdum kkotis aaik
menzar

+ Kegkn munuk waktn pabar, Ehotis naik mimbe menpeespien
mabem, dianjuilan sdwan ek mmen

+ Scicalh adraz, khotib menbucakar dus kiolbel

- Sani kacikak, kits diwngiblar dam dan mendeegarion

+ Khotbuh sciemi, dur igrenak. Semes hendin sypmchimaskin
abmat

+ Mdchemnbn mi, dee mengloati gerakan fmamn, weris tidelk bolek
msdaiphs an

+ Selomi saint, berdekir dan do's

5. Lakokar dengar sboarma

[ e A’F M""‘!"‘H‘*

BXSAY
PILIHLAH JAWAHA N YARND TEPAT !

| Salad dim raina? ymong Elaksanakes acwsded khotbeh pads wakts sehos & b Jermal
dempm wyael dim ruloen lereaiu dischial 7
Juwghan :

1 Ape pshalssn smiess sholsl Tuber desges sholal bemat?
Jowghuarn :

3 Srhutkian sparal wajit shalsd jena) T
Jowghuarn :

& Flta adts ek |skivlaki yemg bl bakg, buichkeh ot molsksansites shalsl jumat T
jimban dlamrye
Jmweban :

wang malkes pergi shokal Jimal ager oo ika?
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Lampiran 7 Langkah-langkah Mengakses Bahan Ajar PAI Berbasis Canva dan Snake
Ladder

1. Klik akses link
https://online.flippingbook.com/view/551756683/

2. Materi siap dibaca

< Magister Pendidikan Agama Islam 2025
‘.5.'- Pascasarjana UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

MATERI

mmmm
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https://online.flippingbook.com/view/551756683/

3. Contoh materi dalam bahan ajar

Memahami Ketentuan 5alat

W

Duha

Penzertian,
Salac Guba adalah shalstiurnah yarg
‘Elkesrjakan pads wabce Doha, Wakng yarg
‘Eirraknnd sdaish melal maesksd aednge
rambsk Lampsl e bHUm wa ko Tukur

possilabs Rakaat Salat Duha
Paling sedikit dua rakai dan
paling banyak 12 rabaat

Mg Fresiiim hpama s BE
P e L s i s iy

4. Slide akhir berisi aturan permainanake laddedan kliktombol game

1. Satu kelompok terdiri dari teman satu bangku

‘z Dalam permainan, setisp kelompk wajib berdiskusi unt
menyelasaikan soal-soal yang ada di game snake v

y

3. Pemenang dihitung dari perolehan point terbanyak
4. Harus bermain sportif, dan tidak boleh curang ‘
P 5 Dalsm mengerjokan soal, diwajibkan utuk bérdiskusi

-

4
P
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5. Kalian akan masuk permainanake laddedengan mengisi scabal HOTS

0550 ® 4 @ oN T4 E
) @ app.quizwhizzer.com/ =

Wahyudi 0

L 10 points J 56

Wahyudi berkata “Salat Jumat dianggap sah
jika dilaksanakan di dalam mobil bersama 3
orang."

Tanggapan yang benar adalah...

Tidak sah, karena tidak memenuhi
syarat jamaah dan tempat tetap.

Sah jika mobil berhenti di dekat masjid.

Tidak sah kecuali diikuti 40 orang.

138



Lampiran 8 Dokumentasi Penelitian

1. Foto bersama Kepala Sekolah SDi@haffaar Malang

2. Foto bersama Guru PAI Kelas IV SDI-&haffaar Malang
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