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ABSTRAK

Pawestri, Iqlima Nia Ayu, 2026. Pengembangan Media Game Bingo Menggunakan
Pendekatan VAK Pada Pembelajaran PAI Terhadap Peningkatan
Keterampilan Sosial Siswa Di Kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek.
Skripsi, Progam Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing Skripsi: Dr. Laily Nur Arifa, M.Pd.I

Hasil observasi di SDIT Al-Azhaar Trenggalek menunjukkan bahwa
pembelajaran PAI masih didominasi metode ceramah yang bersifat satu arah,
sehingga siswa cenderung pasif, kurang percaya diri, dan belum mampu
berinteraksi secara optimal dalam kegiatan kelompok. Kondisi tersebut mendorong
perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu mengakomodasi keberagaman
gaya belajar sekaligus melatih keterampilan sosial siswa secara aktif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media game bingo berbasis pendekatan VAK
(Visual, Auditory, Kinesthetic) pada pembelajaran PAI guna meningkatkan
keterampilan sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Kajian teori yang
digunakan meliputi konsep media pembelajaran, game bingo sebagai media
edukatif, pendekatan VAK, dan teori keterampilan sosial.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research
and Development) dengan model ADDIE yang mencakup lima tahap, yaitu analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), penerapan
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas
IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara, observasi, dan survei. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi
ahli media, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli pembelajaran, serta soal
pre-test dan post-test. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji kelayakan
produk berdasarkan persentase penilaian validator dan uji N-Gain untuk mengukur
efektivitas media terhadap peningkatan keterampilan sosial siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Penelitian ini menghasilkan media
game bingo berbasis pendekatan VAK yang dikembangkan melalui analisis
kebutuhan, perancangan materi sholat Jum'at, sholat Dhuha, dan sholat Tahajud,
dan telah memenubhi kriteria sangat valid berdasarkan penilaian ahli media (97%),
ahli materi (93%), dan ahli pembelajaran (100%). (2) Dalam pelaksanaannya,
media diterapkan menggunakan model Collaborative Learning yang
mengintegrasikan aspek visual melalui tampilan papan bingo, aspek auditori
melalui kegiatan diskusi dan penyampaian jawaban secara lisan, serta aspek
kinestetik melalui aktivitas fisik selama permainan berlangsung. (3) Tingkat
keberhasilan media ditunjukkan dari peningkatan nilai rata-rata angket
keterampilan sosial dari 54,6 menjadi 61,45 dengan N-Gain 0,51 kategori sedang,
dengan peningkatan tertinggi pada indikator percaya diri dan interaksi sosial,
sehingga media ini dinyatakan layak dan cukup efektif dalam meningkatkan
keterampilan sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek.

Kata Kunci: Game Bingo, Pendekatan VAK, Keterampilan sosial
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ABSTRACT

Pawestri, Iglima Nia Ayu, 2026. Development of Bingo Game Media Using the
VAK Approach in Islamic Religious Education Learning to Improve
Students' Social Skills in Grade IV of SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Thesis,
Islamic Religious Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and
Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of
Malang. Thesis Advisor: Dr. Laily Nur Arifa, M.Pd.

Observations at SDIT Al-Azhaar Trenggalek indicate that Islamic Education
(PAI) lessons are still dominated by one-way lecture methods, resulting in pupils
tending to be passive, lacking in confidence, and unable to interact effectively in
group activities. This situation highlights the need for innovative teaching materials
that can accommodate diverse learning styles whilst actively developing pupils’
social skills. This study aims to develop a VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic)
approach-based bingo game as a learning medium for PAI to enhance the social
skills of Year 4 pupils at SDIT Al-Azhaar Trenggalek. The theoretical framework
employed includes concepts of learning media, bingo as an educational medium,
the VAK approach, and social skills theory.

This research employs a research and development (R&D) methodology
using the ADDIE model, which comprises five stages: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The research subjects were Year 4
pupils at SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Data collection techniques were carried out
through interviews, observations, and surveys. The research instruments included
media expert validation sheets, content expert validation sheets, learning expert
validation sheets, as well as pre-test and post-test questions. The data obtained were
analysed using a product feasibility test based on the percentage of validator
assessments and an N-Gain test to measure the effectiveness of the media in
improving students’ social skills.

The results of the study indicate that: (1) This study produced a VAK-based
bingo game developed through needs analysis and the design of materials for Friday
prayers, Dhuha prayers, and Tahajud prayers, and has met the criteria for high
validity based on assessments by media experts (97%), subject matter experts
(93%), and learning experts (100%). (2) In its implementation, the media was
applied using the Collaborative Learning model, which integrates visual aspects
through the display of the bingo board, auditory aspects through discussion
activities and the verbal delivery of answers, and kinesthetic aspects through
physical activities during the game. (3) The success of the media is demonstrated
by an increase in the average score on the social skills questionnaire from 54.6 to
61.45, with an N-Gain of 0.51 (moderate category), with the highest improvement
observed in the indicators of self-confidence and social interaction; consequently,
this media is deemed suitable and sufficiently effective in enhancing the social
skills of Year 4 pupils at SDIT Al-Azhaar Trenggalek.

Keywords: Bingo Game, VAK Approach, Social Skills
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Skripsi ini mengikuti standar transliterasi huruf Arab ke aksara Latin yang

merujuk pada Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan

Kebudayaan RI Nomor 158 Tahun 1987 serta Nomor 0543 b/U/1987. Ketentuan

dasar dalam pedoman tersebut disajikan dalam uraian berikut:

1. Konsonan Huruf
Arab Latin Arab Latin
| A L Th
- B = Zh
Uy T F b
- Ts 3 Gh
= I 3 F
C H & Q
: Kh ] K
2 D J L
3 Dz # M
J R ¥ N
J Z r W
e 5 @ H
I Sy & :
ga Sh 7 v
A dl
2. Vokal Panjang dan Diftong
Arab Latin Arab Latim
[ i (a panjang) 5 Aw
il i (I panjang) 5 Ay
5 1 (u panjang)

XX




BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan Islam menjadi salah satu fondasi penting dalam kehidupan
manusia, khususnya di wilayah yang mayoritas penduduknya memeluk agama
Islam. Pendidikan Agama Islam dalam proses pembelajarannya tidak semata-
mata bertujuan untuk menguasai ajaran Islam secara menyeluruh, melainkan
juga untuk mengembangkan karakter, nilai etika, serta perilaku sosial di
kalangan siswa. Dengan semakin berkembangnya zaman dan semakin
kompleksnya pola interaksi dalam masyarakat, penguatan kemampuan sosial
menjadi aspek yang penting untuk diintegrasikan dalam proses pendidikan.?

Usia tingkat Sekolah Dasar menjadi fase yang sangat berperan dalam
perkembangan anak, termasuk dalam proses pembentukan kemampuan
bersosialisasi pada diri siswa. Pada tahap perkembangan ini, anak-anak perlu
diberikan berbagai bentuk pelatihan yang mendukung pengembangan
kemampuan sosial yang positif dan beradaptasi dengan lingkungan sosial
disekitar mereka. Keterampilan sosial meliputi kemampuan berinteraksi
dengan orang lain, berkomunikasi secara efektif, menghormati orang lain,
mendengarkan pendapat, memberikan dan menerima saran, serta bertindak
sesuai norma dan aturan yang berlaku. Ketika keterampilan sosial ini tertanam
dengan baik pada siswa, mereka akan lebih mudah berbaur dan beradaptasi

dengan kehidupan sosial di lingkungan mereka.?

2 Siti Nurhaliza, “Pendidikan Agama Islam Dan Peningkatan Keterampilan Sosial Dalam
Memainkan Peran Penting Membentuk Karakter Moral Dan Sosial Siswa” 1 (2024): 1-21.

3 Dinda Oktaviana et al., “Meningkatkan Keterampilan Sosial Siswa SD Di Era Digital,”
Jurnal Pendidikan Tambusai 6, no. 1 (2022): Hal 4284.



Pendidikan Islam juga menekankan pentingnya kemampuan siswa
dalam menjalin hubungan sosial. Manusia pada fitrahnya merupakan makhluk
sosial yang diciptakan untuk saling mengenal, berinteraksi, dan bekerja sama
dengan sesama. Oleh karena itu, pembelajaran perlu memberikan pengalaman
yang dapat melatih kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan menghargai
orang lain sebagai bagian dari keterampilan sosial. Hal tersebut ditegaskan

dalam firman Allah Swt. pada QS. Al-Hujurat ayat 13:

xC‘\
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Artinya: “Wahai manusia, sesungguhnya Kami telah menciptakan kamu dari
seorang laki-laki dan perempuan. Kemudian, Kami menjadikan kamu
berbangsa-bangsa dan bersuku-suku agar kamu saling mengenal.
Sesungguhnya yang paling mulia di antara kamu di sisi Allah adalah orang
yvang paling bertakwa. Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha

Teliti. “(QS. Al- Hujurat [49]: 13)*

Di era sekarang teknologi semakin berkembang dengan pesat, sehingga
peserta didik pada zaman sekarang sering menggunakan gadget untuk bermain
game berbasis digital dan internet seperti PlayStation, FreeFire dan Video

5

game.” Kondisi ini menyebabkan pengetahuan dan pengalaman mereka

terhadap permainan tradisional yang memiliki peran penting dalam

4 “Al-Qur'an Dan Terjemah Kemenag Rl 2019.”
3 Fadhilah Salsabila Riadi and Triana Lestari, “Efektivitas Permainan Tradisional Pada
Perkembangan,” Jurnal Kajian Pendidikan Dasar 6 (2021): hal 123.



pengembangan keterampilan sosial seperti kerja sama, kebersamaan, dan
interaksi langsung dengan teman sebaya menjadi semakin berkurang. Oleh
karena itu, meskipun peserta didik hidup di era digital, penting bagi mereka
untuk tetap mengenal dan diarahkan untuk memainkan permainan tradisional
sebagai upaya mendukung perkembangan perilaku sosial yang positif.

Minimnya penerapan anak dalam permainan tradisional dapat
mempengaruhi rendahnya keterampilan sosial di kalangan siswa sekolah dasar.
Banyak di antara mereka yang menunjukkan sikap pasif, kurang mampu
bekerja sama secara efektif, dan kesulitan dalam mengungkapkan pendapat
secara terbuka dan percaya diri. Berbagai penelitian mengungkapkan bahwa
penguatan karakter dan peningkatan keterampilan sosial dapat tercapai apabila
sekolah mampu menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, didukung oleh
keteladanan guru, serta penerapan kegiatan yang mendorong interaksi sosial
siswa seperti kerja kelompok.°

Permainan yang dilakukan secara berkelompok menuntut siswa untuk
berinteraksi aktif dengan anggota tim, berdiskusi, membagi peran, serta
mengambil keputusan bersama guna menyelesaikan tantangan atau
permasalahan yang ada dalam permainan.’ Proses inilah yang secara langsung
melatih keterampilan sosial siswa, termasuk melatih kerja sama, menghormati
pandangan orang lain, serta menumbuhkan rasa tanggung jawab. Seiring
dengan perkembangan pendidikan di era modern menuntut penggunaan media

yang inovatif untuk meningkatkan efektivitas dan daya tarik proses

6 Riadi and Lestari, Hal 127.
7 Nurhaliza, “Pendidikan Agama Islam Dan Peningkatan Keterampilan Sosial Dalam
Memainkan Peran Penting Membentuk Karakter Moral Dan Sosial Siswa,” Hal 3.



pembelajaran.® Salah satu media yang dapat dianggap efektif adalah media
game edukasi.

Pendidik memegang peran penting dalam mengembangkan
kemampuan peserta didik. Untuk menciptakan suasana belajar yang
partisipatif, guru perlu memahami terlebih dahulu pengetahuan yang telah
dimiliki siswa sebagai landasan dalam menentukan strategi pembelajaran yang
tepat. Dengan berkembangnya sistem pendidikan, pendidik dituntut untuk
tidak lagi hanya mengandalkan metode pembelajaran konvensional yang
bersifat monoton, namun harus mampu mengintegrasikan metode yang
inovatif dan menarik bagi siswa.’ Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan
adalah metode game edukasi, khususnya permainan bingo yang dipadukan
dengan pendekatan VAK (Visual, Auditory, dan Kinesthetic). Metode ini
menggabungkan stimulasi berbagai indera siswa sehingga pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan.!'”

Melalui game bingo menggunakan pendekatan VAK, siswa tidak
belajar secara pasif, tetapi aktif bergerak, mendengar, melihat, dan merasakan
proses pembelajaran secara langsung. Game bingo ini dirancang dengan
menggunakan pendekatan VAK yang bertujuan mengaktifkan seluruh potensi
indera dan keterampilan siswa dalam proses belajar, sehingga pembelajaran

berpusat pada keaktifan siswa. Dalam pelaksanaannya, guru menyiapkan

8 nyanyu khadijah Zahra, “Pengaruh Penerapan Metode Permainan Bingo Dalam

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Figih Dikelas Viii Mts Negeri 1 Model
Palembang” 3, no. 4 (2021): Hal 43.

° Nursamsinah, “Pengaruh Metode Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas IIT SD Tema 5 Subtema 2,” Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Mataram (2023).

10 Aulia Rahmah and Acep Supriadi, “Implementasi Pembelajaran Visual Auditory
Kinesthetic ( VAK ) Sebagai Upaya Meningkatkan Berpikir Kreatif Siswa Pada Pembelajaran IPS”
13, no. 4 (2024): Hal 4905.



papan bingo berisi angka-angka yang didalamnya terdapat pertanyaan materi
pelajaran PAI Siswa kemudian dibagi menjadi beberapa kelompok dan secara
bergiliran memilih nomor dari papan bingo. Setiap nomor yang dipilih berisi
pertanyaan yang akan dijawab, kemudian kelompok yang memilih wajib
menjawabnya dengan benar. Apabila jawabannya benar, kelompok tersebut
berhak memberi tanda pada nomor pilihan di lembar bingo dan siswa dapat
berterik “bingo” apabila berhasil menjawab lima pertanyaan dengan benar
dalam satu garis horizontal, vertikal, atau diagonal.

Pembelajaran menggunakan media game bingo ini melibatkan aspek
visual yakni tampilan angka dan kertas bingo yang harus dicermati siswa. Pada
aspek ini, dapat meningkatkam motivasi dan fokus siswa. Aspek auditori ketika
mereka mendengarkan instruksi dan pertanyaan. Pada aspek ini, siswa berlatih
mendengarkan secara aktif, menyimak dengan penuh konsentrasi, serta
mengolah informasi lisan menjadi jawaban yang tepat. Aspek kinestetik
melalui aktivitas fisik siswa saat memilih nomor, menandai jawaban, atau
menyusun strategi. Pada aspek ini, peserta didik belajar mengatur strategi
permainan agar mendapatkan 5 nomer yang membentuk garis horizontal,
vertical dan diagonal.

Integrasi dari ketiga aspek VAK dalam permainan bingo menjadikan
media ini bukan sekadar permainan, melainkan juga sebuah strategi
pembelajaran yang dirancang untuk menyesuaikan keragaman gaya belajar
yang dimiliki peserta didik.!! Permainan ini memberikan ruang bagi siswa

visual untuk meningkatkan daya tarik melalui simbol, angka, atau gambar pada

! Eka Kristanti et al., “Pengaruh Model Pembelajaran Visual Auditory Kinestetic ( VAK)”
6, no. 3 (2023): hal 32.



kartu; siswa auditori mendapat manfaat dari mendengarkan instruksi dan
pertanyaan guru; siswa kinestetik dapat menyalurkan energinya melalui
aktivitas fisik seperti memilih nomor dan menandai jawaban. Dengan
demikian, seluruh modalitas belajar bekerja secara bersamaan dalam satu
kegiatan yang terstruktur.

Proses pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai potensi indera
mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif, bukan sekadar menghafal
informasi atau menerima penjelasan secara sepihak. Dalam proses ini, peserta
didik dituntut untuk berinteraksi dengan media pembelajaran, berdiskusi dalam
kelompok, dan mengambil keputusan bersama, sehingga pengalaman belajar
yang diperoleh menjadi lebih kontekstual dan bermakna.'? Aktivitas yang
melibatkan lebih dari satu indra terbukti mampu memperkuat daya ingat,
memperdalam konseptual, sekaligus dapat mengembangkan keterampilan
sosial peserta didik meliputi kerja sama, komunikasi, dan tanggung jawab
kelompok.

Hasil pengamatan yang dilakukan di SDIT Al-Azhaar Trenggalek
menunjukkan bahwa proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam masih
didominasi oleh metode konvensional, khususnya ceramah yang bersifat satu
arah. Metode ceramah memang relatif mudah diterapkan dan efisien dalam
penyampaian materi secara luas dalam waktu singkat, namun tingkat
interaktivitasnya sangat terbatas. Dalam metode ini, guru berperan sebagai

pusat sumber informasi, sementara peserta didik cenderung menerima materi

12 AL SINTA APRILIA, “Pengaruh Media Pembelajaran Diorama Dengan Pendekatan
Multisensori Terhadap Hasil Belajar Ipa Siswa Kelas V Sdn 1 Sukapura,” Institut Agama Islam
Negeri (lain) Metro (2016).



secara pasif tanpa ruang yang memadai untuk bertanya, berdiskusi, maupun
melatih keterampilan sosial secara langsung. Kondisi tersebut berdampak pada
menurunnya motivasi dan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Akibatnya, pembelajaran menjadi kurang menarik dan kurang efektif dalam
mengembangkan kompetensi sosial peserta didik yang berperan penting dalam
membentuk karakter serta membangun hubungan antarindividu yang
konstruktif.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan inovasi dalam strategi
pembelajaran agar siswa dapat lebih aktif dan terlibat secara langsung selama
proses belajar berlangsung. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan ialah
penggunaan permainan bingo sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam. Media permainan ini dinilai mampu meningkatkan
partisipasi siswa karena menggabungkan unsur visual, auditori, dan kinestetik
dalam kegiatan pembelajaran, sehingga suasana belajar menjadi lebih menarik,
interaktif, dan tidak monoton.

Melalui penelitian ini diharapkan terdapat pengembangan dalam proses
pembelajaran PAI di SDIT Al-Azhaar Trenggalek, khususnya dalam
menciptakan kegiatan belajar yang mampu menyesuaikan beragam gaya
belajar siswa. Penelitian dilakukan pada siswa kelas IV dengan fokus utama
pada peningkatan keterampilan sosial, seperti kemampuan berinteraksi,
bekerja sama, serta menghargai perbedaan pendapat dengan teman sebaya.

Mengacu pada latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti
mengembangkan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Game

Bingo Menggunakan Pendekatan VAK Pada Pembejaran PAI Terhadap



Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa Di Kelas IV SDIT Al-Azhaar
Trenggalek”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan, peneliti
merumuskan permasalahan penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana perencanaan media game bingo dengan pendekatan VAK pada
pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar untuk meningkatkan
keterampilan sosial siswa?

2. Bagaimana pelaksanaan penerapan media game bingo dengan pendekatan
VAK pada pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar untuk
meningkatkan keterampilan sosial siswa?

3. Bagaimana tingkat keberhasilan penggunaan media game bingo dengan
pendekatan VAK pada pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar untuk
meningkatkan keterampilan sosial siswa?

C. Manfaat Penelitian dan pengembangan
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat, antara lain:
1. Manfaat Teoritis
a. Menambah wawasan mengenai metode pengajaran melalui
penerapan pendekatan VAK dalam pembelajaran.
b. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran
inovatif, terutama dalam penerapan media permainan edukatif

berbasis fisik dengan pendekatan VAK pada mata pelajaran PAI.



c. Memperluas pengetahuan dalam ranah strategi pembelajaran yang
tidak terbatas pada penguatan kemampuan kognitif semata, tetapi
juga mencakup pembangunan kompetensi sosial peserta didik.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Lembaga Pendidikan

1) Merekomendasikan tentang penggunaan model pembelajaran
yang lebih inovatif serta selaras dengan karakteristik gaya belajar
peserta didik.

2) Memberikan kontribusi untuk sekolah dalam mengembangkan
pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif sehingga dapat
mendorong peningkatan keterampilan sosial siswa.

b. Bagi Guru
1) Memberikan wawasan kepada guru untuk menyesuaikan

pendekatan pembelajaran dengan karakteristik gaya belajar setiap
siswa.

2) Memberikan alternatif metode pembelajaran yang lebih efektif
yang tidak hanya berorientasi pada kognitif, tetapi juga
mengembangkan keterampilan sosial, kreativitas, serta partisipasi
aktif siswa

c. Bagi Peneliti
1) Memberikan kesempatan praktik nyata dalam menyusun,

mengimplementasikan, serta menilai efektivitas strategi
pembelajaran yang memanfaatkan permainan tradisional melalui

penerapan pendekatan VAK.
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2) Menambah wawasan, memperkuat kemampuan akademik, serta
mengasah keterampilan dalam penelitian pendidikan yang
berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran inovatif.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya

1) Menjadi referensi bagi penelitian berikutnya dalam
mengembangkan media pembelajaran inovatif dengan fokus pada
aspek, tingkat pendidikan, atau mata pelajaran yang berbeda.

2) Memperkuat penelitian yang berfokus pada efektivitas model
pembelajaran yang berorientasi pada gaya belajar.

D. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya,
penelitian ini bertujuan untuk:

1. Untuk menjelaskan rancangan media game bingo dengan pendekatan
VAK pada pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar dalam
meningkatkan keterampilan sosial siswa

2. Untuk menjelaskan pelaksanaan penerapan media game bingo dengan
pendekatan VAK pada pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar dalam
meningkatkan keterampilan sosial siswa

3. Untuk mengevaluasi penggunaan media game bingo dengan pendekatan
VAK pada pembelajaran PAI kelas IV SDIT Al-Azhaar dalam

meningkatkan keterampilan sosial siswa
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

&

Media game bingo merupakan media konvensional yang diciptakan
untuk menghadirkan proses pembelajaran yang lebih inovatif,
kreatif, dan bernilai edukatif.

Media permainan bingo dinilai memenuhi kriteria kelayakan untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran PAI sebagai sarana
meningkatkan kemampuan sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar
Trenggalek.

Penggunaan media game bingo dengan pendekatan VAK mampu
membuat Susana belajar yang menarik, interaktif, dan
menyenangkan bagi siswa

Media game bingo didesain menarik agar siswa antusias dalam

proses pembelajaran.

2. Keterbatasan pengembangan

a.

Pengembangan media game bingo difokuskan pada mata pelajaran
PAI untuk siswa kelas IV SDIT Al- Azhaar Trenggalek

Uji coba lapangan dalam penelitian ini hanya di kelas IV SDIT Al-
Azhaar Trenggalek

Pengembangan game bingo menggunakan pendekatan VAK ini di
fokuskan untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa

Media game bingo yang dikembangakan bersifat konvensional (non-

digital)
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F. Spesifikasi Produk
Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media belajar
berbentuk permainan bingo yang dirancang dengan menerapkan pendekatan
VAK (Visual, Auditori, dan Kinestetik). Media ini berfokus untuk
meningkatkan keterampilan sosial siswa dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam, berikut spesifikasi produk game bingo dengan pendekatan VAK:
1. Desain
a. Bentuk
1) Game Bingo merupakan media pembelajaran berbentuk permainan
edukatif yang dirancang untuk digunakan secara kelompok.
Permainan ini terdiri atas papan bingo, kertas bingo, lembar kerja
kelompok serta kumpulan pernyataan yang berkaitan dengan materi
PAL
2) Papan bingo berisi kotak-kotak berukuran sama 5x5 kotak didepan
setiap kotak terdapat nomer 1-25 yang didalamnya diisi pertanyaan.
3) Setiap kelompok mendapatkan kertas bingo dan lembar kerja
kelompok. Kertas bingo berisi kotak-kotak kosong yang berfungsi
untuk diisi nomer 1-25 secara acak, sedangkan lembar kerja
kelompok berfungsi untuk menulis jawabannya
b. Tampilan Fisik
1) Media game bingo ini adalah media konvensional yang dibuat
dengan bahan dasar styrofom, kertas manila dan kertas lipat warna-

warni
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2) Background papan bingo dibuat warna hitam, sedangkan kotak-
kotaknya dibuat warna warni untuk menarik perhatian siswa
3) Disetiap depan kotak diberi angka 1-25
2. Materi
Mengenal sholat jum’at, dhuha dan tahajud, Sub bab pembahasannya
adalah:
a. Sholat jum’at
b. Sholat dhuha
c. Sholat tahajud
G. Orisionalitas Penelitian
Orisinalitas penelitian disusun untuk menampilkan persamaan sekaligus
perbedaan antara penelitian ini dengan studi-studi sebelumnya. Upaya ini
dilakukan untuk menghindari munculnya analisis yang sama dengan penelitian
sebelumnya, sehingga diperlukan pemetaan yang jelas antara penelitian ini
dengan peneliatian terdahulu. Berikut adalah beberapa penelitian yang sudah
ada sebelumnya:

1. Dannisa Desi Aizura dalam skripsi berjudul “Pengaruh Penerapan
Metode Permainan Bingo Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Menengah Atas Negeri 15
Pekanbaru”. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Hasil dari
menelitian ini menujukkan bahwa hasil uji t tcount (2.840) > ttable (2.000)

dengan sig. 0.006 < 0.05, sehingga Ha diterima dan HO ditolak. Hal ini
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berarti penerapan metode permainan bingo memiliki efek positif dalam
meningkatkan minat belajar siswa di SMA Negeri 15 Pekanbaru. 3

2. Alma Julianda Marleni, dkk, melalui penelitian berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Math Bingo pada Mata Pelajaran Matematika
Materi Pecahan Kelas IV SD”. Penelitian pengembangan dengan model
4D ini menghasilkan media pembelajaran Math Bingo pada materi
pecahan yang terbukti memiliki tingkat validitas tinggi dan tingkat
kepraktisan yang memadai. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Math
Bingo dapat diterapkan secara efektif dalam pembelajaran matematika
karena telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi validitas maupun
kepraktisannya. '*

3. Penelitian yang dilakukan Mudhoffar dan Roihanah melalui artikel
ilmiahnya yang berjudul “Penggunaan Model Pembelajaran VAK (Visual,
Auditory, Kinestetik) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada
Materi Adab Makan dan Minum” Penelitian ini menggunakan metode
Classroom Action Research. Hasil penelitian mengungkap bahwa
penerapan model pembelajaran VAK (Visual, Auditori, Kinestetik) pada
materi Etika Makanan dan Minuman mampu meningkatkan capaian
belajar siswa. Sebelum tindakan diberikan, hanya 5 dari 27 siswa (18%)
yang memperoleh nilai di atas standar ketuntasan dengan rata-rata 67. Pada

siklus pertama, jumlah tersebut naik menjadi 11 siswa (40%) dengan rata-

13 Dannisa Denis Aizura, “Pengaruh Penerapan Metode Permainan Bingo Terhadap Minat
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Menengah Atas Negeri 15
Pekanbaru” (2025).

14 Alma Julianda Marleni et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Math Bingo Pada
Mata Pelajaran Matematika Materi Pecahan Kelas IV SD” §, no. 2 (2021): 160-67.
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rata nilai 71, dan pada siklus kedua seluruh siswa (100%) berhasil
melampaui nilai ketuntasan dengan rata-rata mencapai 93.'°

4. Penelitian yang dilakukan oleh Hana Aeni Mustahibah, Syiffa Dea
Rizkiansyah, dkk, “Pengembangan Game Edukasi Quiz Whizzer dengan
Model VAK (Visual-Auditory-Kinesthetic)” Penelitian ini diterapkan
dengan model pengembangan ADDIE. Temuan menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis permainan yang memanfaatkan pendekatan
VAK (Visual, Auditori, Kinestetik) terbukti efektif dan mudah dipahami
oleh siswa. Berdasarkan hasil survei pada peserta didik kelas V di Sekolah
Dasar Negeri Sampangan 01, media ini meraih skor 82,73%, yang
menandakan tingkat efektivitas yang tinggi.'®

5. Penelitian ini dilakukan oleh Nabilla Hermaristi Oktavianingrum, Moh.
Salimi, dan Dewi Indrapangastuti dalam jurnal penelitiannya yang
berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match
dalam Meningkatkan Keterampilan Sosial dan Hasil Belajar IPAS pada
Siswa Kelas V SD” tahun 2025, Penelitian ini dilaksanakan dengan
menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas. Hasil yang diperoleh
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan sosial peserta didik, dari
81,38% pada siklus pertama menjadi 90,13% pada siklus ketiga. Di sisi

lain, capaian hasil belajar juga mengalami kenaikan dari 80,34% menjadi

15 Roihanah Mudhofar, “Penggunaan Model Pembelajaran VAK (Visual, Audiotori,
Kinestetik) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Adab Makan Dan Minum,”
Jurnal Penelitian llmiah Intaj 05, no. 01 (2021): 49-74.

16 Hana Aeni Mustahibah, Syiffa Dea Rizkiansyah, and Naufal Muhammad,
“Pengembangan Game Edukasi Quiz Whizzer Dengan Model VAK Development of QuizWhizzer
Educational Game with VAK Model ( Visual-” 5, no. September (2024): 199-207,
https://doi.org/10.30595/jrpd.v5i2.20090.
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89,27%. Oleh karena itu, penerapan model kooperatif Make a Match

terbukti memberikan pengaruh positif dalam meningkatkan kemampuan

sosial serta pencapaian akademik siswa kelas V sekolah dasar.!”

Tabel 1. 1 Orisionalitas Penelitian

No | Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul, dan Penelitian
Tahun
1. | Dannisa Desi Pada penelitian | Penelitian Penelitian ini
Aizura, tersebut sama- terdahulu memiliki
“Pengaruh sama berorientasi orisionalitas pada
Penerapan menggunakan pada minat fokus dan
Metode permainan Bingo | belajar siswa | pendekatannya.
Permainan Bingo | dalam SMA, Yaitu dengan
Terhadap Minat | pembelajaran semantara mengintegrasikan
Belajar Siswa PAI penelitian ini | pendektan VAK
Pada Mata mengkajji dalam media
Pelajaran keterampilan | permainan bingo
Pendidikan sosial siswa
Agama Islam Di SD kelas IV
Sekolah dengan
Menengah Atas membedakan
Negeri 15 melalui
Pekanbaru” 2025 penggunaan
pendekatan
VAK
2 | Alma Julianda sama-sama Penelitian Penelitian ini
Marleni, dkk, mengembangkan | terdahulu menggabungkan
“Pengembangan | media permainan | berfokus pada | pendekatan VAK
Media bingo sebagai materi dengan media
Pembelajaran sarana Matematika bingo dalam
Math Bingo pada | pembelajaran (pecahan) dan | pembelajaran
Mata Pelajaran interaktif di tidak PAI, serta
Matematika kelas IV SD. menggunakan | berorientasi pada
Materi Pecahan pendekatan pengembangan
Kelas 1V VAK maupun | keterampilan
SD 2025 fokus sosial
keterampilan
sosial
3 | Mudhoffar & Sama-sama Penelitian Penelitian ini
Roihanah, menerapkan terdahulu lebih aplikatif dan

17 Dewi Indrapangastuti Nabilla Hermaristi Oktavianingrum, Moh. Salimi, “Penerapan
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A Match Dalam Meningkatkan Keterampilan Sosial
Dan Hasil Belajar IPAS Pada Siswa Kelas V SD” 13 (2025).
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Penggunaan model VAK menekankan | kreatif, karena
Model dalam hasil belajar menggabungkan
Pembelajaran pembelajaran kognitif dan pendekatan VAK
VAK (Visual, PAL tidak dengan media
Auditory, melibatkan bingo untuk
Kinestetik) untuk media mengembangkan
Meningkatkan permainan. keterampilan
Hasil Belajar sosial.
Siswa pada
Materi Adab
Makan dan
Minum” 2023
Hana Aeni Sama-sama Penelitian Penelitian ini
Mustahibah, menggabungkan | terdahulu menggunakan
Syiffa Dea pendekatan menggunakan | game bingo pada
Rizkiansyah, dkk, | VAK dengan game edukasi | Pelajaran PAI
“Pengembangan | media permainan | Quiz Whizzer | dengan fokus
Game Edukasi dan pada pelajaran | untuk
Quiz Whizzer menggunakan pendidikan meningkatkan
dengan Model model Pancasila keterampilan
VAK (Visual- pengembangan sosial siswa
Auditory- ADDIE
Kinesthetic),2024
Nabilla Pada penelitian | Penelitian Penelitian ini
Hermaristi ini sama-sama terdahulu mengembangan
Oktavianingrum, | berfokus pada memakai media game
dkk “Penerapan | peningkatan model bingo berbasis
Model keterampilan kooperatif pendekatan VAK
Pembelajaran sosial melalui Make A pada
Kooperatif Tipe interaksi dan Match pada pembelajaran PAI
Make A Match kerja sama. pelajaran di kelas IV
dalam IPAS kelas V, | sebagai sarana
Meningkatkan sedangkan untuk
Keterampilan penelitian ini | meningkatkan
Sosial dan Hasil menggunakan | kemampuan
Belajar IPAS Bingo dengan | sosial peserta
pada Siswa Kelas pendekatan didik.
V' SD” 2025 VAK pada

pelajaran PAI

kelas IV

SDIT
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Penelitian ini memiliki pembaruan yang membedakannya dari studi
sebelumnya. Jika penelitian terdahulu umumnya berfokus pada aspek minat,
capaian belajar, atau kemampuan akademik, penelitian ini secara khusus
diarahkan untuk mengembangkan keterampilan sosial peserta didik. Inovasi
penelitian ini adalah penerapan media Bingo dengan pendekatan VAK dalam
pembelajaran Pendidikan Agama islam, yang belum banyak diangkat oleh

penelitian sebelumnya.

. Definisi Istilah
Untuk mencegah adanya kekeliruan maupun ketidakfahaman terhadap
berbagai istilah, penelitian ini memberikan batasan secara tegas mengenai
istilah yang digunakan. Oleh karena itu, setiap istilah yang dipakai dalam
pembahasan berikut akan dijelaskan secara rinci:
a. Media pembelajaran
Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala bentuk sarana yang
digunakan oleh pendidik sebagai perantara dalam menyampaikan materi
kepada siswa selama proses pembelajaran. Melalui penggunaan media
yang tepat, proses belajar tidak sekadar berjalan lebih terarah, tetapi juga
membuka ruang bagi siswa untuk terlibat secara kognitif dan emosional.
Stimulus yang dihadirkan media mampu mendorong konsentrasi,
mempertajam daya pikir, sekaligus mengoptimalkan potensi belajar yang
dimiliki setiap individu.
b. Game Bingo
Game Bingo dalam konteks pembelajaran adalah media permainan

edukatif yang menggunakan lembar kertas bingo dan papan bingo yang
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berisi pertanyaan materi pelajaran, dimana siswa menandai kotak apabila
jawaban benar untuk mencapai pola tertentu (garis lurus, diagonal, atau
penuh), dengan tujuan meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan
efektivitas pembelajaran.

Pendekatan VAK

VAK adalah akronim dari Visual, Auditory dan Kinesthetic. Pendekatan
ini adalah metode pembelajaran multisensori yang melibatkan ketiga jenis
indera/gaya belajar: dengan melihat (visual), mendengar (auditory) dan
bergerak atau menggunakan gerakan tubuh (kinesthetic). Tujuannya agar
siswa memiliki pengalaman belajar yang lebih menyeluruh, karena setiap
siswa mungkin memiliki gaya belajar yang dominan, sehingga dengan
VAK semua gaya belajar diakomodasi.

Pendidikan Agama Islam

Pendidikan Agama Islam adalah pendidikan yang memberikan
pengetahuan dan membentuk sikap, kepribadian, serta keterampilan
peserta didik agar dapat mengamalkan ajaran agama Islam, yang
dilaksanakan secara formal, informal, atau nonformal di semua jenjang
pendidikan.

Keterampilan Sosial

Keterampilan sosial adalah kemampuan seseorang dalam berinteraksi
dengan orang lain secara positif dan efektif, termasuk kemampuan
berkomunikasi, bekerja sama, menghargai perasaan orang lain,
memperlihatkan empati, bertanggung jawab dalam hubungan sosial, dan

mengendalikan emosi dalam konteks sosial. Pengembangan keterampilan
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sosial seringkali dikaji dalam konteks pendidikan anak usia dini hingga
sekolah dasar untuk meningkatkan kemampuan interaksi, komunikasi, dan

partisipasi aktif siswa.

I. Sistematika Penulisan

Bagian ini menjelaskan kerangka penulisan yang menjadi acuan

pembahasan dalam skripsi, mulai dari latar belakang hingga penutup.

Penyusunan kerangka ini dimaksudkan agar pembaca dapat mengikuti alur

penelitian secara runtut. Adapun sistematika yang digunakan dalam penulisan

skripsi ini adalah sebagai berikut:

1.

Bab I Pendahuluan memuat tentang dasar pemikiran penelitian, perumusan
masalah, tujuan kegiatan penelitian dan pengembangan, manfaat yang
diharapkan, asumsi serta batasan pengembangan, deskripsi produk yang
akan dibuat, keaslian pengembangan, definisi operasional, dan susunan
penulisan skripsi.

Bab II Kajian Teori menjelaskan tentang landasan teori mengenai media
pembelajaran, media pembelajaran game bingo, pendekatan VAK,

keterampilan sosial, persepktif islam dan kerangka berfikir penelitian.

. Bab III Metode penelitian membahas tentang jenis penelitian, model

pengembangan ADDIE, serta tahapan penyusunan media pembelajaran.
Fokus kajian mencakup subjek penelitian, instrumen dan teknik
pengumpulan data, serta metode analisis yang dipakai untuk menilai
tingkat validitas, kelayakan, dan efektivitas media game bingo berbasis

pendekatan VAK dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa.
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4. Bab IV  berisi uraian mengenai tahapan pengembangan media

pembelajaran berupa game bingo yang memanfaatkan pendekatan VAK
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Bagian ini juga
menampilkan penyajian hasil serta analisis data dari uji coba produk untuk
menilai kelayakannya dalam meningkatkan keterampilan sosial peserta
didik pada mata pelajaran tersebut, disertai dengan perbaikan produk yang
diperlukan.

. Bab V Pembahasan tentang perencanaan, pelaksanaandan keberhasilan
game bingo dengan pendekatan VAK untuk meningkatakan keterampilan
sosial siswa pada pelajaran PAI

. Bab VI Penutup menjadi bagian akhir dari penelitian yang berisi simpulan
serta saran. Simpulan merangkum temuan utama penelitian, sementara
saran memberikan rekomendasi dan masukan untuk pengembangan lebih

lanjut terhadap media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media berasal dari kata Latin medium yang berarti sesuatu
yang berfungsi sebagai pengantar atau penghubung. Dalam bahasa
Arab, media dikenal dengan istilah Ji 5, bentuk jamak dari kata 4.
Dengan demikian, secara bahasa media dipahami sebagai sarana
untuk menyampaikan pesan dari pihak pengirim kepada pihak
penerima.'®

Menurut H Malik dalam buku berjudul media pembelajaran karya
Rudy Sumiharsono dan Hisbiyatul Hasanah, Media pembelajaran
merupakan berbagai perangkat, bahan, atau fasilitas yang berperan
sebagai penghubung dalam penyajian pesan atau materi ajar.
Kehadirannya membantu membangkitkan perhatian, ketertarikan,
pemikiran, dan respons emosional peserta didik selama proses belajar,
sehingga tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dapat tercapai.'”

Menurut Ashyar, Media pembelajaran tidak hanya terbatas pada
benda mati, tetapi juga mencakup makhluk hidup seperti manusia.

Dengan demikian, media pembelajaran meliputi berbagai alat bantu,

18 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, ed. M. Alaika Salmulloh, Pertam
(Yogyakarta: PT Pustaka Insan Madani, 2012), hal 27-28.

19 Hisbiyatul Hasanah Rudy Sumiharsono, Media Pembelajaran, ed. Dedy Ariyanto, kedua
(Mataram: Pustaka Abadi, 2018), Hal 10.

22
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baik nyata maupun abstrak, yang sengaja digunakan sebagai
penghubung antara pendidik dan peserta didik.>’ Tujuannya adalah
untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam penyampaian
materi, sehingga siswa dapat memahami dan menguasai pelajaran
dengan lebih cepat dan komprehensif.

Menurut Daryanto, media pembelajaran adalah semua
komponen, baik berupa individu, benda, maupun lingkungan
sekitarnya yang dimanfaatkan untuk mengkomunikasikan pesan
dalam proses pembelajaran dengan tujuan menumbuhkan minat,
perhatian, pikiran, dan emosi siswa sehingga mereka termotivasi
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran guna untuk tercapainya
tujuan belajar.?!

Berdasarkan beberapa pandangan yang telah dijelaskan
sebelumnya, dapat ditegaskan bahwa pembelajaran pada dasarnya
merupakan suatu bentuk interaksi komunikasi. Di dalam proses
komunikasi tersebut terdapat beberapa komponen yang saling
berkaitan, yakni pihak yang mengirimkan pesan, materi pesan,
penerima pesan, sarana penyampai pesan, serta respons yang muncul
setelah pesan diterima. Pengirim pesan merujuk pada individu yang
memberikan informasi, sementara materi pesan mencakup isi ajaran
atau bahan pendidikan yang berasal dari kurikulum dan kemudian

disajikan melalui simbol tertentu. Penerima pesan adalah siswa yang

20 Melani Safitri dkk, Pengembangan Media Pembelajaran, ed. Sarwandi, Mifandi Mandiri
Digital, pertama, vol. 01 (Medan: PT. Mifandi Mandiri Digital, 2023), Hal 4.
21 Melani Safitri dkk, 01:hal 2.
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menafsirkan simbol-simbol tersebut hingga menjadi informasi yang
dapat dipahami. Adapun media berperan sebagai perantara yang
membawa pesan dari pengirim menuju penerima.??

Dalam kegiatan pembelajaran, media berperan sebagai alat bantu
yang memungkinkan peserta didik menangkap dan memahami materi
secara lebih efektif. Meskipun demikian, media tersebut hanya dapat
memberikan hasil yang maksimal apabila penerapannya selaras
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Oleh karena itu,
tujuan pembelajaran harus dijadikan acuan utama ketika pemilihan
dan pemanfaatan media. Jika hal tersebut diabaikan, media yang
seharusnya berfungsi membantu justru dapat menjadi hambatan yang
mengurangi efektivitas proses belajar dan kurang efisien.?®

b. Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran®*
2) Tujuan media pembelajaran
Tujuan media sebagai sarana pendukung pembelajaran adalah:
a) Memfasilitasi pelaksanaan kegiatan belajar mengajar bagi
pendidik dan peserta didik di lingkungan kelas.
b) Mendorong terciptanya proses pembelajaran yang lebih
efektif serta efisien

c) Menjaga keselarasan antara materi yang disampaikan dengan

dengan capaian tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

22 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, hal 29-30.

23 Sri Anitah, Media Pembelajaran (surakarta: Yuma Pustaka, 2010), hal 5.

24 Wahyu Andriana Sari, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Subtema
Keunikan Tempat Tinggalku Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Di Madrasah
Ibtidaiyah Perwanidah Kota Blitar,” Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 7, no. 2
(2016): 107-15.
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d) Mendukung peningkatan konsentrasi peserta didik sepanjang
berlangsungnya aktivitas pembelajaran.
3) Manfaat media pembelajaran
Manfaat penggunaan media sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran antara lain:

a) Proses belajar menjadi lebih menarik bagi siswa sehingga
mampu menumbuhkan motivasi belajar.

b) Penyampaian materi menjadi lebih jelas, mudah dipahami
siswa, dan membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran
secara optimal.

¢) Memperkaya variasi metode pengajaran, sehingga tidak
terbatas pada penyampaian verbal oleh pengajar. Hal ini
berdampak positif dengan mengurangi kejenuhan peserta
didik dan mencegah kelelahan berlebih pada pengajar.

d) Siswa tidak hanya diposisikan sebagai penerima materi yang
bersifat satu arah; melalui kegiatan seperti observasi, praktik,
dan demonstrasi, mereka didorong untuk berperan dan secara

aktif dalam membangun pemahaman mereka sendiri.

Dalam perspektif Islam, media pembelajaran berperan penting
dalam memudahkan penjelasan konsep-konsep kompleks dan
memperkuat pemahaman siswa. Pemahaman ini sejalan dengan firman

Allah SWT dalam Al-Qur'an, Surat An-Nahl ayat 78:

TG . g oG . s et aET N s s izon 4 eaTed nF efml @l . oo} 2 Su LEs 27 m -
Akl 2281 5 Hlailly aad) ASY a5 100 () 3al0 W Sl () 3k Ga aSa Al A5
@&j;s’%;
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“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatu pun, dan Dia memberimu pendengaran, penglihatan,

dan hati nurani, agar kamu bersyukur” (al-Qur’an, An-Nahl [16]: 78)**

Ayat tersebut menegaskan bahwa proses pembelajaran berlangsung
melalui pemanfaatan berbagai kemampuan yang dianugerahkan Allah
SWT, yaitu pendengaran, ingatan, penglihatan, serta keteguhan hati
dalam menerima dan mengolah pengetahuan.?® Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan tersebut merupakan anugerah dari Allah SWT yang
diberikan kepada manusia sebagai sarana untuk menuntut ilmu, dengan
tujuan agar mereka mampu mensyukuri nikmat yang telah

dianugerahkan.
c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Setiap media pembelajaran memiliki ciri khas serta keunggulan
yang berbeda sehingga penggunaannya perlu disesuaikan dengan
tujuan dan kebutuhan pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad, media
pembelajaran dikelompokkan berdasarkan bentuk stimulus yang
diberikan, meliputi media visual, audio, audiovisual, dan interaktif.
Pemanfaatan berbagai jenis media tersebut tidak hanya membantu guru

dalam menyampaikan materi, tetapi juga mampu menciptakan

25 “Al-Qur’an Dan Terjemah Kemenag R1 2019.”
26 Ranu Dana Irfani, “Konsep Teori Belajar Dalam Islam Perspekrif Al-Qur’an Dan Hadis,”
Ta’dib: Jurnal Pendidikan Islam, 2017 hal 214.
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pengalaman belajar yang lebih menarik dan melibatkan siswa secara

aktif.?

1) Media Visual

Media visual adalah komponen penting dalam pembelajaran
yang menyampaikan informasi melalui penglihatan. Jenis media
ini mecakup berbagai bentuk, termasuk gambar, grafik, peta,
diagram, poster, dan berbagai alat bantu visual lainnya. Fungsinya
adalah untuk mengubah konsep yang abstrak menjadi lebih nyata
dan mudah dipahami. Menurut Heinich, Molenda, dan Russell,
media visual efektif digunakan dalam pembelajaran karena
manusia cenderung lebih cepat memproses gambar dibandingkan
dengan teks.”® Oleh karena itu, penggunaan media visual
memudahkan peserta didik dalam menangkap informasi, terutama
ketika materi yang disajikan bersifat abstrak atau memiliki tingkat
kerumitan yang tinggi. Selain itu, media ini juga memungkinkan
pendidik menyajikan isi pelajaran dalam bagian-bagian yang lebih
sederhana sehingga membantu meningkatkan pemahaman siswa.

Penggunaan media visual juga dapat membantu memperjelas
dan memperkuat daya ingat siswa. Menurut penelitian dibidang
kognitif menunjukkan bahwa visualisasi memiliki peran penting

dalam proses pembentukan memori jangka panjang. Gambar dan

27 Endi Rochaendi Akhsanul Fuadi and Dyahsih Alin Sholihah, Pengembangan Media

Pembelajaran, ITERA Press, vol. 7, 2024, hal 15,
https://reposister.almaata.ac.id/id/eprint/4783/1/978-634-7013-38-5.Pengembangan Media
Pembelajaran.pdf.

28 Fuadi and Sholihah, 7:hal 16.
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simbol visual cenderung lebih mudah diingat daripada teks atau
angka. Dengan demikian, media visual tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sarana untuk mempertajam
ingatan dan memperdalam pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran.?’
2) Media Audio
Media audio merupakan sarana pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan materi melalui indra
pendengaran, misalnya berupa rekaman suara, podcast, atau
penjelasan verbal yang direkam. Fleming mengemukakan bahwa
ragam media ini sangat tepat digunakan oleh peserta didik dengan
gaya belajar auditori, karena mereka cenderung lebih mudah
menangkap dan mengolah informasi yang disampaikan melalui
suara daripada melalui bentuk visual. Dalam pembelajaran jarak
jauh atau e-learning, penggunaan media audio memberikan
fleksibilitas bagi peserta didik karena materi dapat diakses pada
waktu dan tempat yang sesuai dengan kebutuhan mereka.*® Selain
itu, siswa dapat mengulang penjelasan guru sesuai kebutuhan,
sehingga membantu mereka memahami materi secara lebih

mendalam, terutama bagi mereka yang membutuhkan waktu

tambahan untuk menyerap informasi.

2% Fuadi and Sholihah, 7:hal 16-17.
30 Fuadi and Sholihah, 7:hal 19.
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Media audio dapat membantu meningkatkan fokus siswa
selama proses belajar. Ketika proses pembelajaran tidak
terdistraksi visual siwa akan lebih mudah fokus pada informasi
yang diterima melalui pendengaran. Hal ini mendorong mereka
untuk memproses informasi lebih dalam dan menginternalisasi
materi dengan lebih baik. Dengan demikian, media audio tidak
hanya cocok untuk peserta didik yang memiliki gaya belajar
auditori, tetapi juga membantu mengembangkan kemampuan
mendengar dan memberikan fleksibilitas dalam proses
pembelajaran.

3) Media Audiovisual

Media audiovisual didefinisikan sebagai kategori media
instruksional yang mengintegrasikan komponen visual dan
auditori, mencakup video pembelajaran, film edukatif, serta
animasi interaktif. Efektivitas pemanfaatan media ini diakui karena
kemampuannya dalam menyajikan stimulasi visual dan auditori
secara bersamaan, yang berdampak pada perolehan pengalaman
belajar yang lebih komprehensif dan mudah dipahami oleh peserta
didik. Berdasarkan pandangan Richard E. Mayer, implementasi
media audiovisual memfasilitasi proses penerimaan dan
pemrosesan informasi oleh siswa melalui dua jalur kognitif yang

berbeda, yakni visual dan verbal. FenGomena ini berkontribusi
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pada penguatan pemahaman dan peningkatan daya ingat siswa
terkait materi ajar yang dipelajari.!

Hal ini sesuai dengan teori pembelajaran multimedia yang
menyatakan integrasi elemen tekstual, visual, dan auditori dapat
mengoptimalkan efektivitas penyerapan informasi karena otak
manusia bekerja lebih optimal ketika menerima berbagai jenis
rangsangan secara bersamaan. Oleh karena itu, media audiovisual
tidak hanya berfungsi sebagai alat menyampaikan materi, tetapi
juga memperluas pengalaman belajar siswa dengan menghadirkan
konteks visual dan auditori yang lebih konkret dan mudah
dipahami. Media audiovisual juga mampu menumbuhkan motivasi
dan partisipasi siswa berkat tampilan visual yang menarik dan
dukungan suara yang memperkuat pesan.>?

4) Media Manipulatif (fisik)

Media manipulatif atau media fisik merupakan merupakan
sarana pembelajaran yang memfasilitasi interaksi langsung siswa
dengan objek konkret. Contohnya meliputi alat peraga, model tiga
dimensi, dan balok matematika. Pemanfaatan media tersebut
memberikan peluang bagi siswa untuk memperoleh pengetahuan
melalui pengalaman langsung, sehingga proses belajar menjadi
lebih konkret dan lebih mudah dipahami. Menurut Barbara B.
Seels dan Rita C. Richey, media manipulatif dapat menciptakan

suasana pembelajaran yang lebih aktif dan partisipatif. Hal ini

31 Fuadi and Sholihah, 7:hal 19.
32 Fuadi and Sholihah, 7:hal 20.
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disebabkan oleh keterlibatan langsung siswa dalam aktivitas
belajar, bukan hanya sekadar mengamati atau mendengarkan
materi.>

Media manipulatif memegang peranan signifikan dalam
pembelajaran yang berbasis aplikasi, karena melalui penggunaan
media tersebut peserta didik tidak sekadar mempelajari konsep
secara teoritis, tetapi juga dapat menerapkannya secara langsung
dalam situasi yang nyata. Misalnya, dalam pembelajaran teknologi
atau pembelajaran langsung, penggunaan alat peraga dan perangkat
fisik selama eksperimen atau proyek dapat menumbuhkan
keterampilan teknis dan mekanis. Melalui praktik langsung, siswa
mendapatkan pengalaman belajar yang konkret dan relevan dengan
dunia nyata, sehingga membuat proses belajar lebih bermakna.

5) Media Interaktif

Media interaktif didefinisikan sebagai sarana pembelajaran
yang memungkinkan siswa untuk terlibat secara langsung dengan
materi, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih
dinamis dan memicu partisipasi aktif dari siswa. Jenis media ini
mencakup beragam bentuk, seperti; aplikasi berbasis komputer,
simulasi digital, permainan edukatif, serta platform pembelajaran
elektronik (e-learning). Dengan memanfaatkan media interaktif,
peran siswa bergeser dari sekadar penerima informasi menjadi

partisipan aktif di setiap fase proses pembelajaran.

33 Fuadi and Sholihah, 7:hal 21.
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Efektiftitas media interaktif ini terjadi pada kemampuannya
dalam menstimulus partisipasi aktif siswa dengan memberikan
peluang untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran.
Selain itu, pemanfaatan media ini juga mendukung terbentuknya
kemandirian belajar karena siswa memperoleh kebebasan untuk
mengembangkan pemahamannya secara mandiri. Dalam konteks
pembelajaran berbasis eksplorasi, media interaktif memfasilitasi
siswa untuk bereksperimen, mencoba berbagai hal, dan mengamati
hasil tindakan mereka secara langsung. Oleh karena itu, media ini
tidak hanya berfungsi untuk memperkaya pemahaman konseptual,
melainkan juga berperan dalam mengasah kemampuan berpikir
kritis dan keterampilan penyelesaian masalah, melalui pengalaman
belajar yang lebih nyata, relevan, dan bergerak secara aktif.>*

6) Media Digital dan Multimedia

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah
menjadikan media digital dan multimedia sebagai komponen
penting dalam pembelajaran saat ini. Jenis media ini meliputi
beragam platform yang berlandaskan teknologi komputer dan
internet, misalnya e-learning, aplikasi edukasi, serta simulasi
daring, yang memberikan siswa memperoleh fleksibilitas untuk
belajar secara mandiri. Keuntungan utama dari media digital
adalah kemampuannya untuk menyajikan akses tanpa batas

terhadap aneka sumber belajar, mulai dari bahan ajar berbentuk

34 Fuadi and Sholihah, 7:hal 22-24.
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teks, video interaktif, dan alat simulasi. Kondisi ini memfasilitasi
siswa untuk mengatur sendiri waktu, lokasi, dan ritme belajar
mereka, selaras dengan preferensi dan kebutuhan individual.

Media digital juga mendukung pembelajaran kolaboratif
melalui pemanfaatan ruang virtual. Dengan adanya platform
daring, peserta didik dapat terlibat dalam forum diskusi, saling
bertukar materi, serta bekerja bersama dalam tugas kelompok tanpa
dibatasi oleh jarak. Bentuk kolaborasi ini tidak hanya memperkaya
pemahaman mereka, tetapi juga mengasah kemampuan
berkomunikasi dan bekerja dalam tim, yang menjadi kompetensi
penting di era modern.

Setiap kategori media pembelajaran memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing. Pemilihan media dalam kegiatan
pembelajaran sehendaknya didasarkan pada keselarasan dengan
sasaran pembelajaran, karakteristik materi ajar, dan kebutuhan
individual siswa. Sebagai contoh, bagi siswa dengan
kecenderungan belajar visual, penggunaan ilustrasi, diagram, atau
grafik biasanya lebih efektif, sedangkan peserta didik yang lebih
kuat pada gaya belajar auditori akan lebih terbantu dengan media
berbasis suara atau penjelasan lisan. Oleh karena itu, pendidik perlu
mempertimbangkan faktor-faktor tersebut saat merancang proses
pembelajaran agar hasil yang diperoleh lebih optimal. Dengan

mengkombinasikan  berbagai  jenis media, guru dapat

35 Fuadi and Sholihah, 7:hal 24-25.
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meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran, mem percepat
pemahaman siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan bermakna
2. Game Bingo
a. Pengertian Game Bingo
Bingo modern berasal dari permainan lotere tradisional Italia
yang disebut Lo Giuoco del Lotto d'Italia. Secara umum, bingo adalah
permainan yang mengandalkan keberuntungan.’® Namun, jika
diterapkan dalam kegiatan kelompok, permainan ini dapat menjadi
media kolaboratif yang mendorong partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran. Melalui kegiatan ini, siswa tidak hanya memperkuat
penguasaan materi, tetapi juga mengasah keterampilan berpikir kritis
serta memperbaiki kemampuan berkomunikasi secara interaktif.
Metode bingo merupakan salah satu pendekatan pembelajaran
aktif yang menempatkan siswa sebagai fokus utama dalam proses
belajar, sedangkan pendidik bertindak sebagai pembimbing dan
fasilitator selama kegiatan berlangsung. Strategi ini pertama kali
diperkenalkan oleh Melvin L. Silberman, seorang Profesor Psikologi
Pendidikan di Temple University. Menurut Silberman, bingo adalah

permainan berbentuk persegi dalam bentuk tabel yang berisi angka-

3¢ Mei Derfi, Yulia Rahman, and Feri Andhika, “Penerapan Strategi Bingo Pada Mata
Pelajaran Fiqih Materi Thaharah Dalam Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa,” Educativo: Jurnal
Pendidikan 2, no. 1 (2023): hal 51, https://doi.org/10.56248/educativo.v2il.114.
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angka, dengan tujuan menang dengan membentuk garis horizontal,
vertikal, atau diagonal.®’

Berdasarkan deskripsi tersebut, dapat disimpulkan bahwa kartu
bingo adalah alat bantu pembelajaran berbentuk tabel bernomor,
dimainkan sesuai aturan tertentu, di mana pemenang ditentukan
berdasarkan keberhasilan mereka dalam membentuk garis horizontal,
vertikal, atau diagonal.

b. Langkah-Langkah Strategi Permainan Bingo
Permainan Bingo merupakan salah satu teknik pembelajaran aktif
yang dikembangkan oleh Melvin L. Silberman dalam karyanya
berjudul Active Learning 101 Ways to Make Learning Active. Langkah-
langkah untuk menerapkan strategi permainan Bingo menurut Melvin
L. Silberman adalah sebagai berikut:*®

1) Peserta didik menyusun sekitar 24 hingga 25 pertanyaan yang
berkaitan dengan materi pelajaran yang sedang dipelajari.
Pertanyaan-pertanyaan ini harus dapat dijawab menggunakan
istilah atau konsep standar sesuai dengan materi pelajaran.

2) Pertanyaan yang telah disusun kemudian dikelompokkan ke dalam
lima bagian. Selanjutnya, setiap kelompok pertanyaan diberi label
dengan huruf B-I-N-G-O pada kartu permainan. Kartu ini mirip
dengan kartu Bingo biasa, berupa matriks 5 x 5 dengan satu ruang

kosong di tengah dan 24 ruang lainnya berisi angka atau istilah.

37 Melvin L. Siberman, Active Lerning 101 Cara Belajar Siswa Aktif, 14th ed. (Bandung:
Penerbit Nuansa Cendikia, 2018), hal 126.
38 Melvin L. Siberman, hal 128.
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3) Setiap angka pada kartu memiliki pertanyaan materi pelajaran.
Guru membacakan pertanyaan berdasarkan angka yang dipilih, dan
siswa yang memiliki angka tersebut dapat menjawabnya. Ruang
pada kartu dapat diisi jika siswa memberikan jawaban yang benar.

4) Jika seorang siswa berhasil menjawab lima pertanyaan dengan
benar dan membentuk garis secara horizontal, vertikal, atau
diagonal, mereka berhak berteriak “Bingo!” sebagai tanda
kemenangan. Permainan dapat dilanjutkan hingga semua 25 ruang
pada kartu terisi.

¢. Kelebihan dan Kekurangan Game Bingo
Penggunaan metode permainan Bingo dalam kegiatan pembelajaran
tidak hanya berbagai kelebihan, tetapi juga memiliki beberapa
kekurangan. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
kelebihan dan kelemahan strategi permainan Bingo dapat dijabarkan
sebagai berikut:*

1) Kelebihan Strategi Permainan Bingo

a) Menumbuhkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran, yakni
munculnya tanggapan positif peserta didik terhadap kegiatan
pembelajaran sehingga meningkatkan minat serta mendorong
partisipasi aktif.

b) Meningkatkan semangat belajar, karena permainan ini

mengandung unsur kompetisi yang sehat sehingga peserta didik

3% Dannisa Denis Aizura, “Pengaruh Penerapan Metode Permainan Bingo Terhadap Minat
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Menengah Atas Negeri 15
Pekanbaru” (2025), hal 11-12,
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termotivasi untuk berpartisipasi secara maksimal dalam proses
pembelajaran.

c) Menciptakan suasana menyenangkan, yaitu peserta didik tidak
mengalami tekanan selama mengikuti kegiatan Dbelajar,
melainkan merasa rileks dan menikmati menikmati setiap tahapan
proses belajar yang terjadi.

2) Kelemahan Strategi Permainan Bingo

a) Memerlukan waktu yang relatif lama, sebab pelaksanaan
permainan dalam kegiatan belajar mengajar dapat menghabiskan
lebih banyak waktu dibandingkan metode konvensional.

b) Sulit menjaga suasana kelas tetap kondusif, karena antusiasme
dan semangat peserta didik selama bermain sering kali membuat
suasana menjadi ramai dan sulit dikendalikan.

3. Pendekatan VAK
a. Pengertian Pendekatan VAK

Setiap siswa memiliki cara dan kecenderungan belajar yang
beragam. Dalam sebuah kelas dengan jumlah siswa yang banyak, sangat
mungkin ditemukan perbedaan gaya belajar antara satu siswa dengan
siswa lainnya. Karena itu, pendidik perlu mengenali serta menyesuaikan
strategi pembelajaran dengan perbedaan cara belajar yang dimiliki setiap siswa.
Penyesuaian ini memungkinkan seluruh peserta didik memperoleh hasil belajar

terbia sesuai kebutuhan serta kecenderungan masing-masing.*’ Salah satu

40 Didin Widyartono, Nova Auliatul Azizah, “Gaya Belajar Visual, Auditorial, Dan
Kinestetik: Temuan Dari Siswa Kelas VII” 4, no. 11 (2024): hal 1118,
https://doi.org/10.17977/um064v4i112024p1117-1123.
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strategi yang dapat diterapkan untuk menyesuaikan perbedaan tersebut
adalah pendekatan VAK, yaitu model pembelajaran yang berfokus pada
tiga jenis gaya belajar, yakni visual, auditori, dan kinestetik.

Menurut herdian, Pendekatan VAK adalah model pembelajaran
yang melihat bahwa pengajaran akan lebih optimal jika melibatkan
ketiga aspek utama yaitu visual, Auditori, dan Kinestetik. potensi atau
kemampuan yang sudah dimiliki siswa dengan cara mengasah dan
mengembangkannya.*! Oleh karena itu, metode ini dapat dipahami
sebagai upaya yang memberikan keleluasaan siswa untuk belajar tanpa
hambatan, serta mengeksplorasi modalitas belajar untuk menangkap dan
memproses materi secara efektif.

Deporter dan Hernacki menjelaskan bahwa pendekatan VAK
merupakan model pembelajaran yang menuntut keterlibatan aktif peserta
didik melalui pengalaman belajar secara langsung, sehingga proses
pembelajaran dirancang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.*

Menurut Widodo, pendekatan VAK merupakan model pembelajaran
Quantum. Model ini didefinisikan sebagai pendekatan yang
mengintegrasikan tiga gaya belajar. Gaya belajar adalah bentuk interaksi
sosial yang mencakup kegiatan belajar, dengan tujuan membuat

pengalaman belajar siswa lebih menarik dan edukatif. **

41 Aulia Rahmah, “Efektivitas Model Pembelajaran Visual Auditory Kinesthetic (VAK)
Terhadap Motivasi Belajar IPS Siswa” (Universitas Pendidikan Indonesia Bandung, 2023), Hal 13.

42 Susanti Sufyadi, Muhammad Rizaldi Fahlifi, Hamsi Mansur, “Pengembangan Web
Pembelajaran Model Vak Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran Bahasa
Inggris Kelas X SMA,” Journal of Instructional Technology 4, no. 2 (2023): Hal 170.

4 Muhammad Sulistiono Ainun Fitri Amini, Mohammad Afifulloh, “Penerapan Model
Pembelajaran Visualization, Auditory, Dan Kinestetik (VAK) Dalam Pembelajaran Tematik Kelas
1 SD Negeri 1 Karangpandan Pakisaji Malang,” Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 4 (2022):
Hal 2.
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Berdasarkan beberapa pendapat tentang definisi pendekatan VAK,
dapat disimpulkan bahawasannya Pendekatan VAK merupakan metode
pembelajaran yang menekankan partisipasi aktif peserta didik dengan
memaksimalkan tiga modalitas utama, yakni visual, auditori, dan
kinestetik. Model ini berfokus pada gaya belajar siswa dengan cara
mengembangkan serta mengasahnya melalui pengalaman belajar
langsung yang lebih menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu,
penerapan pendekatan VAK memberikan kesempatan bagi peserta didik
untuk mengembangkan serta memanfaatkan gaya belajar masing-
masing, sehingga proses belajar berlangsung lebih efektif, bermakna, dan
sesuai dengan karakteristik individu setiap siswa.

b. Konsep Pendekatan Pembelajaran VAK

Langakah pertama dalam proses belajar adalah mengidentifikasi
modalitas belajar seseorang, yang dapat dikategorikan sebagai visual,
auditori, atau kinestetik (VAK). Pelajar visual cenderung memahami
informasi melalui apa yang mereka lihat, sementara pelajar auditori
menangkap materi melalui suara. Adapun pelajar kinestetik lebih mudah
mempelajari sesuatu lewat gerakan tubuh serta aktivitas yang melibatkan
sentuhan. Meskipun setiap individu pada umumnya menggunakan ketiga
modalitas pada tahap pembelajaran tertentu, kebanyakan individu
menunjukkan kecenderungan dominan pada salah satu modalitas.**
Berikut konsep-konsep pendekatan VAK:

1) Konsep Visual

4 Mike Hernacki Bobbi Deporter, Quantum Lerning : Membiasakan Belajar Nyaman Dan
Menyenangkan (Bandung: PT Mizan Pustaka, 2007), hal 112.
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Gaya belajar visual adalah cara belajar yang berfokus pada
pemanfaatan elemen visual dalam menyerap informasi. Pelajar
dengan kecenderungan ini lebih mudah memahami dan mengingat
materi melalui gambar, grafik, diagram, atau bentuk visualisasi
lainnya. Mereka biasanya membutuhkan keterlibatan langsung
dengan materi visual untuk memahami konsep secara mendalam.
Informasi yang disajikan dalam bentuk visual membantu
meningkatkan daya ingat dan memproses informasi secara lebih
efektif. Oleh karena itu, dalam konteks pendidikan, guru disarankan
untuk menggunakan media visual yang menarik dan relevan, seperti
slide presentasi, video, atau ilustrasi, untuk memfasilitasi proses
belajar siswa dengan gaya belajar visual. Inti dari gaya belajar ini
terletak pada kemampuan siswa untuk memahami melalui
pengamatan, observasi, dan penggunaan visualisasi.*’

2) Konsep Auditori
Gaya belajar auditori adalah metode belajar yang
menekankan pada kemampuan seseorang untuk memahami,
memproses, dan mengingat informasi melalui apa yang
didengarnya, dengan pendengaran sebagai sumber utama dalam
menerima informasi.*® Bagi individu dengan gaya belajar ini,

aktivitas mendengarkan memegang peranan yang sangat penting.

4 Nova Auliatul Azizah, “Gaya Belajar Visual, Auditorial, Dan Kinestetik: Temuan Dari
Siswa Kelas VII,” Hal 1118.

4 Ainun Fitri Amini, Mohammad Afifulloh, “Penerapan Model Pembelajaran
Visualization, Auditory, Dan Kinestetik (VAK) Dalam Pembelajaran Tematik Kelas 1 SD Negeri 1
Karangpandan Pakisaji Malang,” Hal 3.
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Umumnya, individu auditori memiliki kemampuan yang baik
dalam mengingat kegiatan yang melibatkan aspek pendengaran,
seperti mendengarkan penjelasan guru, berdiskusi, mendengarkan
cerita, atau menggunakan media audio dalam proses pmbelajaran.
3) Konsep Kinestetik

Gaya belajar kinestetik adalah cara belajar yang
menitikberatkan pada keterlibatan fisik serta penggunaan gerakan
tubuh dalam memahami suatu informasi. Peserta didik dengan
kecenderungan ini lebih mudah menyerap materi melalui aktivitas
motorik, seperti memegang, meraba, atau melakukan gerakan
tertentu yang membantu mereka mengingat pelajaran. Elemen
gerakan, koordinasi tubuh, dan respon emosional memainkan
peran penting dalam proses belajar mereka. Siswa dengan gaya
belajar kinestetik umumnya mudah bergerak, menikmati interaksi
fisik dan lebih menyukai pembelajaran langsung seperti
eksperimen atau simulasi.*’ Mereka sering menunjukkan respon
fisik saat belajar dan mampu mengingat informasi dengan baik
melalui aktivitas yang melibatkan gerakan, sehingga proses belajar
menjadi lebih nyata dan menyenangkan.*®

c. Kelebihan dan kelemahan Pendekatan VAK

Penerapan pembelajaran berbasis Visual, Auditory, dan

Kinesthetic (VAK) menawarkan sejumlah keunggulan yang mampu

47 Vania Mitzi Dinata, Agus Wedi, and Otto Fajarianto, “Pengembangan Model
Pembelajaran Adaptif Dengan Implementasi Learning Analytics Berdasarkan Gaya Belajar VARK”
13, no. 4 (2024): Hal 179.

48 Bobbi Deporter, Quantum Lerning : Membiasakan Belajar Nyaman Dan Menyenangkan.
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memberikan pengaruh positif terhadap proses belajar siswa. Berbagai

kelebihan tersebut mencakup beberapa aspek sebagai berikut:

1) Proses pembelajaran menjadi lebih efektif karena metode ini
mengintegrasikan berbagai gaya belajar, yaitu belajar visual (melalui
penglihatan), belajar auditory (melalui pendengaran), belajar
kinestetik (melalui gerakan)

2) Metode ini membantu mengasah dan memperkuat potensi setiap
siswa, sehingga mereka dapat mengikuti pembelajaran sesuai
dengan gaya belajar yang paling sesuai bagi dirinya.

3) Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan VAK mampu
memberikan pengalaman langsung kepada siswa dan secara aktif
melibatkan mereka dalam memahami konsep baru melalui berbagai
aktivitas seperti demonstrasi, pengamatan, dan diskusi interaktif.
Namun, dalam penerapan pendekatan VAK juga memiliki beberapa

kekurangan, yaitu:

Hanya sedikit orang yang mampu menggabungkan ketiga gaya
belajar VAK (Visual, Auditori, dan Kinestetik) secara bersamaan.
Individu yang dominan pada satu gaya belajar biasanya lebih efektif
memahami materi dengan metode yang sesuai dengan gaya belajarnya.
Walaupun setiap orang menggunakan ketiga modalitas tersebut dalam
proses belajar, kebanyakan lebih cenderung pada salah satunya. Hal ini
juga berlaku bagi pendidik; jika seorang guru merupakan pembelajar

visual, maka cara mengajarnya pun cenderung visual, sehingga
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penerapan model VAK secara seimbang sering kali menjadi tantangan
bagi seorang pendidik.
4. Keterampilan Sosial
a. Pengertian Keterampilan Sosial

Keterampilan sosial (social skills) menjadi salah satu kemampuan
penting dalam kehidupan manusia. Kemampuan ini diperlukan agar
seseorang dapat menjalin interaksi dan berhubungan dengan
lingkungan sekitarnya secara baik. Tanpa adanya keterampilan sosial,
individu akan mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri maupun
membangun hubungan dengan masyarakat, karena keterampilan
tersebut menjadi dasar dalam proses interaksi sosial dan kehidupan
bermasyarakat.

Menurut Muzdzalifah dan Nur'aini, keterampilan sosial adalah
kemampuan individu yang tercermin melalui tindakan konkret, seperti
kemampuan untuk mencari, mengklasifikasikan, dan mengelola
informasi secara efektif, serta belajar hal-hal baru untuk menyelesaikan
masalah dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, keterampilan sosial
juga meliputi kemampuan berkomunikasi baik secara verbal maupun
tulisan, memahami serta menghormati perbedaan, bekerja sama dengan
berbagai individu, memanfaatkan pengetahuan akademik dalam situasi
nyata, dan menyesuaikan diri dengan dinamika yang terjadi di

lingkungan masyarakat.*’

4 Darmiany, Keterampilan Sosial Modal Dasar Remaja Bersosialisasi Di Era Global,
Correspondencias & Analisis, 2021, hal 29.
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Menurut Libet dan Lewinsohn, keterampilan sosial adalah
kemampuan nyata yang dimiliki seseorang untuk menunjukkan
perilaku yang dapat diterima secara sosial, baik positif maupun negatif,
sehingga memperoleh penguatan dan menghindari perilaku yang
ditolak atau dihukum oleh orang lain.*’Berdasarkan definisi ini, dapat
disimpulkan bahwa keterampilan sosial bersifat situasional, di mana
keberhasilan atau kesulitan seseorang dalam berinteraksi sangat
bergantung pada konteks sosial yang dihadapi. Selain itu, keterampilan
sosial juga berkaitan dengan nilai serta norma yang berlaku di
lingkungan tempat seseorang berada, sebab setiap masyarakat memiliki
budaya dan aturan sosial yang berbeda-beda.

Menurut Hargie dan Saunders, keterampilan sosial adalah
kemampuan individu untuk berkomunikasi dengan percaya diri,
mengekspresikan perasaan dan masalah yang dihadapi, serta memiliki
kemampuan untuk menyelesaikan permasalahan.’!

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
keterampilan sosial merupakan kemampuan seseorang dalam menjalin
hubungan yang efektif dengan lingkungan sekitarnya melalui
komunikasi yang baik, kemampuan memahami serta menghormati
orang lain, dan kemampuan beradaptasi dengan nilai, norma, serta

budaya sosial yang berlaku.

50 Darmiany, hal 32.
5! Nurhaliza, “Pendidikan Agama Islam Dan Peningkatan Keterampilan Sosial Dalam
Memainkan Peran Penting Membentuk Karakter Moral Dan Sosial Siswa,” Hal 6.
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Dalam perspektif islam, keterampilan sosial dipahami sebagai
kemampuan individu untuk membangun, menjaga, dan meningkatkan
hubungan yang baik dengan sesama berdasarkan nilai moral, akhlak
terpuji, serta ketakwaan kepada Allah SWT.> Keterampilan tersebut
bukan hanya berkaitan dengan kemampuan berinteraksi secara efektif,
tetapi juga menunjukkan bagaimana ajaran Islam diterapkan dalam
hubungan sosial sehari-hari. Hal ini sejalan dengan Qur’an Surat An-
Nisa’ ayat 1:

O s &l G & Aa Y54 Ol i an 1815
“Dan bertakwalah kepada Allah yang dengan (mempergunakan)
nama-Nya kamu saling meminta satu sama lain, dan peliharalah
hubungan silaturahmi. Sesungguhnya Allah selalu menjaga dan
mengawasi kamu.” (QS. An-Nisa [4]: 1)

Ayat tersbut menjelaskan bahwa membangun hubungan sosial
melalui silaturahmi merupakan bagian dari perintah Allah SWT.
Artinya, keterampilan sosial dalam Islam tidak hanya bersifat duniawi,
tetapi juga bernilai ibadah karena menjadi wujud ketakwaan kepada-
Nya. Sebagai makhluk sosial, manusia dituntut untuk hidup saling
membutuhkan, berinteraksi, serta bekerja sama dalam kebaikan.

Selanjutnya, pada ayat lain dalam Qur’an Surat Ar-Rahman ayat 3

dan 4, Allah berfirman:

@ o ke @ iy sla

52 Nurhaliza, hal 7.
53 “Al-Qur'an Dan Terjemah Kemenag Rl 2019.”
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1

“Dia menciptakan manusia dan mengajarkannya pandai berbicara.’
(QS. Ar-Rahman [55]: 3-4)**

Ayat tersebut menjelaskan bahwa kemampuan berkomunikasi
adalah karunia dari Allah yang menjadi dasar bagi terbentuknya
hubungan sosial. Komunikasi berperan penting dalam membangun
interaksi, menyampaikan gagasan, serta mempererat hubungan
antarmanusia. Dalam konteks keterampilan sosial, kemampuan
berbahasa dan berkomunikasi menjadi aspek mendasar untuk
menciptakan hubungan yang harmonis dan bermanfaat.

Perkembangan sosial peserta didik terbentuk melalui proses
pematangan serta pengalaman belajar yang muncul dari berbagai
respons lingkungan terhadap diri mereka. Perkembangan sosial akan
mencapai kondisi yang optimal apabila siswa memperoleh tanggapan
sosial yang positif serta kesempatan untuk membangun konsep diri
yang sehat. Aktivitas bermain memberikan ruang bagi siswa untuk
menumbuhkan minat dan sikap positif terhadap orang lain. Sebaliknya,
proses pembelajaran yang terlalu berpusat pada guru justru dapat
menghambat perkembangan sosial maupun emosional siswa.>

Oleh karena itu, salah satu langkah yang dapat dilakukan pendidik
untuk menumbuhkan keterampilan sosial peserta didik adalah dengan
menghadirkan suasana belajar yang mendorong terjadinya interaksi dan

kerja sama. Guru dapat menyusun kegiatan pembelajaran yang melatih

54 “Al-Qur'an Dan Terjemah Kemenag Rl 2019.”
%5 Nazia Nuril Fuaida, “PERKEMBANGAN SOSIAL EMOSI ANAK USIA DINI,”
Kediklatan Balai Diklat Jakarta 3 (2022): hal 35.
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siswa untuk bekerja dalam kelompok, bertukar gagasan, serta mencari
solusi atas suatu permasalahan secara bersama-sama. Selain itu,
pendidik juga memberikan pelatihan keterampilan sosial yang
terstruktur, di mana siswa dilatih untuk berkomunikasi secara efektif,
mengelola konflik, dan membangun kerja sama tim yang baik.>
Contohnya seperti game bingo menggunakan pendekatan VAK, karena
mampu melatih komunikaso, interaksi dan Kerjasama antar siswa.
b. Aspek-Aspek Keterampilan Sosial
Dalam buku Kompentasi Sosial dan Emosional Anak dan Remaja
karya Rozi dan fitri, menjelaskan ada beberapa aspek-aspek dari social
emotional competence adalah:®’
1) Kesadaran sosial (social awareness)
Kesadaran sosial adalah kemampuan individu untuk mengenali,
memahami, dan merespon kondisi atau permasalahan yang dialami
oleh orang lain disekitarnya. Dalam konteks pendidikan dan
kehidupan sosial, aspek ini membantu individu mengembangkan
toleransi, menghormati pendapat orang lain, dan menyesuaikan
perilaku mereka sesuai dengan situasi sosial yang sedang
berlangsung.
2) Isolasi Sosial (Social isolation)
Isolasi sosial adalah situasi seseorang kesulitan dalam membentuk

hubungan sosial, cenderung menarik diri, dan menghindari kontak

56 Laesti Nurishlah et al., “Keterampilan Sosial Siswa Sekolah Dasar,” T4 'DIB: Jurnal
Pendidikan Agama Islam 2, no. 1 (2024): hal 25, https://doi.org/10.69768/jt.v211.37.

57 Fitri Angraini Rozi Sastra Purna, KOMPETENSI SOSIAL DAN EMOSIONAL ANAK
DAN REMAJA (Padang: LPPM Universitas Andalas, 2021), hal 12.
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atau komunikasi dengan orang lain. Kondisi ini dapat disebabkan
oleh rendahnya rasa percaya diri, ketidakmampuan beradaptasi, atau
pengalaman sosial yang negatif.

Pengendalian Diri (Self control)

Pengendalian diri adalah kemampuan individu dalam mengatur
emosi, dorongan, serta tingkah laku agar sesuai dengan nilai dan
aturan sosial yang berlaku. Kemampuan ini juga mencakup
kecakapan mempertimbangkan tindakan sebelum dilakukan,
menahan reaksi emosional yang negatif, serta bertanggung jawab
atas setiap tindakan yang dilakukan.

Kecemasan Sosial (Social anxiety)

Kecemasan sosial adalah kondisi berupa perasaan takut, tegang, atau
malu yang muncul ketika seseorang harus berinteraksi dengan orang
lain atau berada dalam situasi sosial tertentu. Keadaan ini umumnya
berkaitan dengan kekhawatiran terhadap penilaian negatif dari
lingkungan, atau rasa takut berlebihan akan kemungkinan
melakukan kesalahan di hadapan orang lain.

Keterampilan Hubungan Sosial (Relationship skills)

Keterampilan hubungan sosial adalah kemampuan seseorang dalam
berkomunikasi, bekerja sama dan mempertahankan relasi yang
positif dalam lingkungan sosial. Dalam kehidupan sekolah dan
masyarakat, Aspek ini terlihat dalam kemampuan siswa untuk

bekerja sama dalam kelompok, membantu teman-teman yang
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mengalami kesulitan, dan menghindari perilaku agresif atau
diskriminatif.
c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keterampilan Sosial
Keterampilan sosial siswa tidak terbentuk secara langsung,
melainkan ada beberapa faktor yang berperan dalam proses
pembentukan perilaku sosial siswa. Adapun beberapa faktor-faktor
yang mempengaruhi keterampilan sosial siswa adalah sebagai
berikut:®
1) Kapasitas mental, emosi, intelegensi dan kematangan
Kecerdasan intelektual, kemampuan berbahasa, dan
pengendalian emosi yang seimbang merupakan fondasi penting
dalam pembentukan keterampilan sosial. Anak dengan
kemampuan intelektual tinggi cenderung lebih mudah memahami
situasi sosial dan menyesuaikan diri dalam pergaulan. Selain itu,
kematangan emosional membantu peserta didik mengelola
perasaan dan berperilaku secara adaptif dalam berinteraksi dengan
orang lain.>
Oleh karena itu guru juga berperan penting dalam
mengembangkan aspek ini, misalnya dengan membimbing siswa
untuk memperluas wawasan mereka dan menumbuhkan

kematanganemosional melalui kegiatan belajar yang positif

% Isa Sulema Salma Malanua,Abd Hamid, “Analisis Faktor yang mempengaruhi

kemampuan sosial Pesertadidik Disekolah dasar,” JURNALIKA:IKATANALUMNIPGSDUNARS
Vol. 14 No (2023): hal 181-184, https://doi.org/https://unars.ac.id/ojs/index.php/pgsdunars/index.
59 Siti Shofiyah et al., “Urgensi Kecerdasan Sosial (Social Intelligent) Bagi Anak Usia
Dini,” Emanasi: Jurnal Ilmu Keislaman Dan Sosial 3, no. 1 (2020): 53-74,
https://adpiks.or.id/ojs/index.php/emanasi/article/view/16.
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2) Kondisi peserta didik
Kondisi pribadi seperti temperamen, regulasi emosi, dan
kemampuan sosial kognitif turut menentukan tingkat keterampilan
sosial peserta didik. Anak dengan temperamen sulit atau mudah
tersinggung cenderung menarik diri dari situasi sosial baru,
sedangkan anak yang ramah dan terbuka lebih mudah berinteraksi.
Menurut Rahmania, peserta didik yang memiliki
temperamen agresif dan impulsif sering kali ditolak oleh teman
sebaya, sehingga kesempatan mereka untuk belajar bersosialisasi
menjadi terbatas. Dengan demikian, kemampuan guru dalam
mengenali dan mengelola karakter peserta didik menjadi faktor
penting dalam mendukung perkembangan sosial mereka.®
3) Usia dan Jenis kelamin
Perbedaan usia dan jenis kelamin juga memengaruhi cara peserta
didik berinteraksi sosial. Peserta didik laki-laki umumnya lebih aktif secara
fisik dalam berinteraksi, sedangkan peserta didik perempuan cenderung
menyukai aktivitas yang lebih tenang dan bersifat verbal. Dengan
demikian, karakteristik biologis dan psikologis yang berbeda turut
membentuk gaya dan tingkat keterampilan sosial masing-masing individu.

4) Interaksi peserta didik dengan lingkungan
Faktor eksternal seperti kehidupan anak di luar rumah
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perkembangan

sosialnya. Misalnya, ketika anak bermain di lingkungan sosialnya

% Salma Malanua,Abd Hamid, “Analisis Faktor yang mempengaruhi kemampuansosial
Pesertadidik Disekolah dasar,” hal 182.
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namun tidak diterima dengan baik oleh teman-temannya, maka hal
tersebut dapat memberikan dampak psikologis yang negatif. Anak
akan cenderung kehilangan rasa percaya diri dan merasa minder
dalam melakukan aktivitas yang diinginkannya.

Sekolah merupakan lingkungan pendidikan formal yang
berperan penting dalam membentuk keterampilan sosial anak.
Dalam keseharian di sekolah, anak belajar menyesuaikan diri dengan
peraturan dan menjalin hubungan dengan guru dan teman
sekelasnya. Interaksi yang terjadi di lingkungan sekolah ini secara
bertahap membentuk karakter dan keterampilan sosial anak.®' Di
sekolah, peserta didik belajar berinteraksi melalui kegiatan diskusi,
kerja kelompok, dan permainan bersama yang membantu mereka
mengasah keterampilan sosial

5) Keluarga, Kondisi Sosial Ekonomi dan Pekerjaan Orang Tua

Keluarga merupakan faktor internal yang sangat menentukan
dalam membentuk perkembangan sosial seorang anak. Lingkungan
keluarga menjadi tempat pertama anak belajar serta tumbuh. Situasi
yang terjadi di dalam keluarga dapat memberikan pengaruh posi tif
maupun negatif terhadap perilaku sosial anak. Sebagai contoh, anak
yang tumbuh dalam keluarga yang hangat dan penuh perhatian

umumnya lebih mudah menjalin hubungan dengan teman

61 Sukri Agustina Tuti Rezeki Awaliyah Siregar, “Perkembangan Sosial Anak Usia Sekolah
Dasar Perspektif Gender,” Nishamiyah Vol. XI No (2021): hal 51.
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sebayanya. Pengalaman rasa aman dan kasih sayang di rumah
membuat anak memiliki sikap terbuka terhadap orang lain.®?
Kondisi sosial ekonomi juga memengaruhi kepercayaan diri
dan kesempatan anak untuk bersosialisasi. Anak dari keluarga
ekonomi rendah mungkin memiliki keterbatasan akses sosial akibat
faktor waktu dan sumber daya. Selain itu kesibukan orang tua dalam
bekerja juga dapat mengurangi waktu kebersamaan dengan anak,
sehingga bimbingan sosial dan emosional anak menjadi kurang

optimal.

62 Tuti Rezeki Awaliyah Siregar, hal 50.
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B. Kerangka Berpikir

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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Kerangka berpikir penelitian ini berawal dari hasil identifikasi masalah
pembelajaran PAI di kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Berdasarkan observasi,
ditemukan bahwa keterampilan sosial siswa masih rendah, ditandai dengan
kurangnya kerja sama, kepercayaan diri, serta keberanian dalam mengemukakan
pendapat. Selain itu, proses pembelajaran yang cenderung monoton dan berpusat
pada guru menyebabkan siswa kurang terlibat aktif, karena metode yang digunakan

masih kurang dalam mengakomodasi perbedaan gaya belajar mereka.
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini menggabungkan
metode pengembangan ADDIE dan pendekatan VAK (Visual, Auditory,
Kinesthetic). Metode ADDIE digunakan sebagai pedoman sistematis melalui tahap
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Sedangkan,
pendekatan VAK diterapkan agar media pembelajaran dapat memenuhi berbagai
gaya belajar dan mendorong keterlibatan aktif siswa melalui pengalaman belajar
yang bersifat visual, auditori, dan gerakan.

Berdasarakan beberapa masalah pada siswa kelas IV di SDIT Al- Azhaar
Trenggalek, maka dibutuhkan inovasi media pembelajran yang dapat meningkatkan
keterampilan sosial siswa. Yaitu dengan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbentuk game bingo dengan pendekatan VAK. Media ini dirancang
untuk membuat pembelajaran PAI lebih menarik sekaligus menumbuhkan
keterampilan sosial, seperti kerja sama, komunikasi, dan rasa percaya diri.
Permainan bingo dipilih karena melibatkan interaksi dan kolaborasi antarsiswa,
sehingga secara alami melatih kemampuan sosial dalam suasana belajar yang
menyenangkan.

Pengembangan media dilakukan melalui rangkaian langkah ADDIE yang
mencakup analisis hingga evaluasi, serta melibatkan penilaian dari pakar materi,
pakar media, dan pelaksanaan uji coba kepada peserta didik. Setelah memperoleh
masukan dan persetujuan dari beberapa ahli, produk pembelajaran kemudian
diterapkan dalam proses belajar PAI di kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Hasil
pengembangan menghasilkan media yang dinyatakan layak, mudah digunakan,

serta mampu menunjang peningkatan keterampilan sosial siswa.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini berorientasi pada
pengembangan, dalam kajian ilmiah dikenal sebagai Research and
Development. Metode ini diterapkan untuk merumuskan sebuah produk baru
ataupun meningkatkan kualitas produk yang telah ada melalui rangkaian langkah
penelitian yang terencana, sistematis, dan tersusun secara metodologis.
Pendekatan tersebut mengintergasikan berbagai metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan produk dan menilai produk tersebut layak
digunakan.® Research and Development tidak hanya fokus pada inovasi produk
baru melainkan juga pada penilaian efektivitas produk untuk memastikan produk
dapat berfungsi secara optimal di lingkungan yang telah ditetapkan.

Penelitian ini dalam ranah Pendidikan difokuskan untuk merancang
sekaligus mengembangkan berbagai produk pendidikan, baik berupa modul ajar,
media pembelajaran, maupun rancangan program belajar yang dapat
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.®* Kajian komprehensif terhadap
berbagai penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan produk yang hendak
dikembangkan biasanya menjadi tahapan awal dalam proses ini. Selanjutnya,
produk dikembangkan dengan berlandaskan pada temuan-temuan tersebut,

kemudian diujicobakan di lapangan. Tahap akhir dari siklus ini adalah

6 Lalu Suhirman loso Judijanto, Mas’ud Muhammadiah, Rahmawati Ning Utami,

Metodologi Research And Development, ed. Efitra Sepriano, Pertama (Jambi: Sonpedia Publishing
Indonesia, 2024), hal 1.

64 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis,
Tahapan DanKelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9 (2024): Hal 1222.

55
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melakukan perbaikan atau revisi produk berdasarkan kelemahan-kelemahan
yang teridentifikasi selama proses uji coba berlangsung.

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Desagn, Development, Implementation, Evaluation), Pemilihan model tersebut
didasarkan pada temuan berbagai studi sebelumnya yang menunjukkan bahwa
prosedur ini mampu menyesuaikan rancangan pembelajaran dengan kebutuhan
serta karakteristik peserta didik.®> Penelitian ini dilakukan di lingkungan
sekolah, maka penggunaan model ADDIE dianggap paling tepat karena

memiliki tahapan yang sistematis dan fleksibel dalam penerapannya.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Proses pengembangan media pembelajaran berupa game bingo berbasis
pendekatan VAK yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan sosial siswa
dilaksanakan melalui rangkaian langkah yang disusun sesuai alur model ADDIE,
yakni analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, serta evaluasi.
Penelitian pengembangan ini menerapkan prosedur dari model pengembangan

ADDIE, yang secara rinci dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (4nalysis)

Pada tahap permulaan penelitian dan pengembangan, kegiatan
dilakukan sebelum proses perancangan produk dimulai. Pada fase ini,
peneliti mengidentifikasi kebutuhan melalui kegiatan observasi serta

wawancara dengan pihak sekolah, terutama guru Pendidikan Agama Islam

5 Ni Putu Linda Santiari Romi mesra, Veronike e, T Salem, Maria Goretti Meity Polii,
Yoseph Daniel Ari Santie, Ni Made Rai Wisudariani, Sarwandi, Ratih Permana Sari, Riska Yulianti,
Adrianus Nasar, Yasinta Yenita D, Reseach & Developmen Dalam Pendidikan (Deli Serdang: PT.
Mifandi Mandiri Digital, 2023).
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kelas IV di SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Upaya tersebut dimaksudkan
untuk mengenali berbagai permasalahan yang muncul dan merumuskan
pilihan solusi yang tepat agar produk yang akan dikembangkan benar-benar
selaras dengan kondisi dan kebutuhan nyata di lapangan.®¢
a. Analisis Kebutuhan
Analisis terhadap kebutuhan peserta didik dilakukan guna
mengidentifikasi berbagai hal yang di perlukan sebagai acuan dalam
merancang media pembelajaran yang sesuai dan benar-benar
mendukung tujuan pembelajaran. Dalam hal ini, peneliti melakukan
observasi lapangan dan wawancara guru PAI kelas IV yang bertujuan
untuk memperoleh informasi mengenai kendala yang dihadapi siswa
saat pembelajaran PAIL
b. Analisis Karakteristik
Analisis mengenai karakter siswa dilakukan untuk memperoleh
data sejauh mana keterampilan sosial siswa melalui observasi dan
angket pre-test, sehingga proses pengembangan media pembelajaran
dapat diadaptasikan dengan kemampuan, kebutuhan, dan tantangan
yang mereka hadapi.
c. Analisis Materi

Analisis  materi  dilakukan  untuk = mengidentifikasi,

mengumpulkan, dan mengkaji yang dibutuhkan dalam pengembangan

% Junia Mawarni and Yeka Hendriyani, “Pengembangan Media Pembelajaran E-Modul
Interaktif Pada Matakuliah Pemrograman Visual Dengan Metode Pengembangan Addie,” 2021, Hal
82.
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materi pembelajaran meliputi kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran.
2. Tahap Perancangan (Desagn)

Langkah desain menjadi tahapan kedua dalam kerangka ADDIE
setelah proses analisis diselesaikan. Pada fase ini, peneliti mulai merancang
konsep awal media pembelajaran berupa game bingo berbasis pendekatan
VAK, yang disusun berdasarkan hasil temuan pada tahap analisis
sebelumnya. Proses ini berfokus pada penyusunan perencanaan yang lebih
detail, mencakup perancangan alur permainan, isi materi, dan desain media
game bingo dengan pendekatan VAK agar sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan kebutuhan peserta didik.

Tahap desain memiliki tujuan untuk mempersiapkan seluruh
komponen yang diperlukan secara terencana dan terstruktur sebelum proses
pengembangan. Tahapan ini terdapat di model ADDIE memastikan bahwa
produk yang dihasilkan memiliki dasar perancangan yang kuat, relevan
dengan kebutuhan peserta didik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan langkah ketiga dalam model ADDIE
yang dijalankan setelah proses perancangan selesai. Pada tahap ini, peneliti
mulai mengembangkan media pembelajaran game bingo menggunakan
pendekatan VAK pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, dengan
mengacu pada rancangan yang telah disusun sebelumnya. Tahap ini
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang siap digunakan

dalam uji coba lapangan
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Sebelum media pembelajaran diterapkan dalam proses belajar,
dilakukan tahap penilaian desain dengan melibatkan ahli materi, ahli media,
dan ahli pembelajaran untuk mengevaluasi rancangan yang dibuat. Langkah
ini bertujuan memastikan isi media benar-benar mendukung tujuan
pembelajaran serta mampu berperan dalam meningkatkan keterampilan

sosial peserta didik. Adapun tahapan validasinya adalah sebagai berikut:

a. Desain Uji Ahli

Proses validasi oleh para ahli dilakukan untuk menilai
kelayakan media pembelajaran game bingo berbasis pendekatan
VAK yang dikembangkan, baik dari sisi isi materi maupun kualitas
medianya. Pada tahap ini, peneliti menyajikan produk media yang
dirancang kepada para ahli materi dan ahli media, disertai dengan
lembar penilaian berupa angket penilaian yang diisi berdasarkan
kriteria tertentu. Kegiatan ini bertujuan memastikan bahwa media
pembelajaran yang dibuat telah memenuhi standar kelayakan dan
selaras dengan sasaran pembelajaran, sekaligus memperoleh
berbagai saran, masukan, serta kritik yang akan menjadi acuan
dalam penyempurnaan produk pada tahap pengembangan

selanjutnya.

b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli dalam penelitian ini melibatkan 3 orang yang
berkompeten di bidangnya. Dua di antaranya merupakan dosen
PAI UIN Malang. Validator pertama yakni ibu Prof. Dr. Hj

Sulalah, M.Ag sebagai validator materi. Validator kedua yakni ibu
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Ainatul Mardiyah, M.Cs sebagai ahli media yang menilai kualitas
tampilan dan kelayakan teknis media pembelajaran. Validator
ketiga yakni Bapak Sambodo, S.Ag guru mata pelajaran PAI kelas
IV SDIT Al-Azhaar sebagai ahli pembelajar yang memberikan
penilaian berdasarkan kesesuaian media dengan konteks
pembelajaran di sekolah dasar.

Jika hasil validasi menunjukkan ada bagian yang perlu diperbaiki,
maka peneliti melakukan perbaikan atau penyempurnaan berdasrakan
masukan dari para ahli. Setelah melalui proses perbaikan tersebut,
dihasilkan produk akhir berupa media pembelajaran permainan bingo
dengan pendekatan VAK yang sudah terbukti valid, menarik, dan sesuai
untuk membantu meningkatkan kemampuan sosial siswa kelas IV SDIT
Al-Azhaar Trenggalek dalam mata pelajaran PAI.

4. Tahap Penerapan (Implementasi)

Tahap penerapan merupakan tahap keempat dalam model ADDIE yang
dilakukan setelah tahap pengembangan. Setelah dinyatakan layak oleh ahli
materi, ahli media, dan guru mata pelajaran, media pembelajaran game
bingo berbasis pendekatan VAK diterapkan pada siswa kelas 4 SDIT Al-
Azhaar Trenggalek. Uji coba ini dilakukan untuk mengamati penggunaan
media oleh siswa serta menilai tingkat efektivitasnya dalam pembelajaran
PAI, terutama dalam meningkatkan keterampilan sosial peserta didik.

Pada tahap implementasi, media pembelajaran game bingo berbasis
pendekatan VAK mulai digunakan secara langsung dalam kegiatan

pembelajaran PAI di kelas I'V. Tahap ini menitikberatkan pada pengamatan
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perkembangan  keterampilan sosial siswa, meliputi kemampuan
berinteraksi, berdiskusi, bekerja sama, serta membangun rasa percaya diri
selama proses belajar berlangsung. Data penelitian diperoleh melalui hasil
angket pretest dan posttest keterampilan sosial, pengamatan terhadap
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar, serta umpan balik dari guru
maupun peserta didik. Tahap ini berfungsi untuk mengevaluasi sejauh mana
media yang dikembangkan mampu menciptakan proses pembelajaran yang
aktif, kolaboratif, dan mendorong peningkatan keterampilan sosial siswa.

. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi menjadi langkah penutup dalam model ADDIE. Pada
bagian ini, penilaian diarahkan untuk melihat sejauh mana pemanfaatan
media game bingo memberikan dampak terhadap peningkatan keterampilan
sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek, terutama pada
kemampuan bekerja sama, membangun kepercayaan diri, berkomunikasi,
serta berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran. Instrumen penelitian
yang digunakan berupa angket pretest dan posttest keterampilan sosial, yang
disusun mengacu pada indikator-indikator kemampuan sosial tersebut.
Hasil dari kedua pengukuran tersebut kemudian dianalisis dengan cara
membandingkannya untuk melihat peningkatan keterampilan sosial siswa
setelah pembelajaran menggunakan media game bingo.

Selain itu, peneliti juga meninjau lembar observasi untuk
mengidentifikasi tingkat aktivitas siswa, interaksi antar siswa, dan respons
mereka terhadap penggunaan media selama proses pembelajaran. Peneliti

juga menganalisis respons dari siswa dan guru yang diperoleh melalui
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wawancara atau diskusi untuk mendapatkan gambaran yang lebih
komprehensif mengenai efektivitas, kemudahan penggunaan, dan dampak

permainan bingo dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa.

C. Jenis Data

Penelitian ini memanfaatkan dua bentuk data, yakni kualitatif dan
kuantitatif. Informasi kualitatif dihimpun dari beragam catatan, saran, serta
penilaian yang diberikan para validator terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh melalui pengisian
angket oleh para validator serta melalui skor pre-test dan post-test selama tahap
uji coba di lapangan. Seluruh data tersebut menjadi acuan penting dalam proses
revisi dan penyempurnaan media pembelajaran agar hasil akhirnya lebih optimal

dan sesuai dengan kebutuhan proses pembelajaran.

D. Intrumen Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan beragam alat pengumpul data, seperti angket,
observasi dan wawancara. Angket digunakan untuk menilai sejauh mana media
pembelajaran yang dikembangkan layak dan efektif digunakan dalam
meningkatkan keterampilan sosial peserta didik. Di samping itu, dokumentasi

juga diterapkan untuk memperkuat serta melengkapi hasil penelitian.

1. Angket

Angket atau kuesioner dimanfaatkan sebagai instrumen untuk
mengumpulkan informasi mengenai tingkat validitas, mutu, dan
efektivitas media pembelajaran yang di gunakan dalam proses belajar PAI.

Dalam penelitian ini, angket yang dipakai mencakup: (1) angket ahli



63

media, (2) angket ahli materi, (3) angket ahli pembelajaran, dan (4) Angket
pre-test dan post-test.

Data yang diperoleh melalui angket validator menjadi acuan dalam
melakukan revisi serta penyempurnaan media sebelum diimplementasikan
kepada peserta didik. Selain itu, dalam penelitian ini juga dilakukan dua
jenis angket, yaitu pretest dan posttest. Angket diberikan kepada siswa
sebelum media pembelajaran digunakan (pre-test) dan kembali setelah
media diterapkan (post-test). Data yang terkumpul kemudian diolah secara
kuantitatif untuk melihat perubahan skor keterampilan sosial siswa, yang
menjadi acuan dalam menilai tingkat efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan.

Kisi-kisi angket untuk Ahli Media, Ahli Materi, Ahli Pembelajaran,
pre-test dan post-test disajikan pada bagian lampiran skripsi pada halaman
132-137
Observasi

Kegiatan observasi dilakukan dengan mengamati serta mencatat
berbagai aktivitas dan kejadian yang muncul sepanjang proses penelitian
berlangsung. Hasil dari kegiatan observasi berfungsi sebagai data
pendukung dalam proses pengembangan media. Aspek yang diamati
dalam penelitian ini adalah keterampilan sosial siswa, seperti kerja sama,
respon, interaksi, percaya diri dan keaktifan selama mengikuti uji coba

penggunaan media game bingo dengan pendekatan VAK.
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3. Wawancara

Proses wawancara dilakukan oleh peneliti bersama guru PAI dan
siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek. Kegiatan ini bertujuan
menggali informasi terkait pelaksanaan pembelajaran, khususnya
hambatan yang dialami guru saat mengajar PAI. Selain itu, wawancara
juga digunakan untuk mendapatkan masukan dan kritik dari guru maupun
siswa sebagai dasar penyempurnaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Hasil wawancara tersebut kemudian digunakan sebagai
data kualitatif untuk menilai kelayakan media.

Pedoman wawancara disajikan pada bagian lampiran skirpsi pada
halaman 148
Dokumentasi

Dokumentasi digunakan sebagai bukti pelaksanaan penelitian
pengembangan. Data dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil validasi,
hasil pre-test dan post-test, dan dokumen pendukung lainnya yang dapat

memperkuat pengumpulan data penelitian.

E. Analisis Data

1.

Analisis Validasi Produk

Media Pembelajaran game bingo menggunakan pendekatan VAK akan
dinilai oleh para ahli sesuai kompetensinya sebelum lanjut pada tahap uji
praktek di lapangan. Data yang diperoleh akan dihitung dan dijelaskan.

Berikut ini adalah rumus untuk analisis validasi produk:®’

2017).

67 Sa’dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosda Karya,
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TSe
V=—

= X 0,
TSh 100%

Keterangan:

V : Hasil Validasi

Tse  :Jumlah Skor yang diperoleh
TSh  : Maksimum

Tabel 3. 1 Kriteria Validasi®

Skor Presentase Kriteria Keterangan
85,01%-100% Valid Bisa digunakan tanpa adanya
revisi

70,01%-85% Cukup Valid Bisa digunakan namun perlu
revisi kecil
50,01%-70% Kurang Valid | Disarankan tidak dipergunakan

karena perlu revisi besar
01,00%-50% Tidak Valid Tidak boleh dipergunakan.

4) Analisis Hasil Uji Coba Siswa
Peningkatan keterampilan sosial siswa dapat dilihat dari efektivitas
media pembelajaran. Jika uji coba menunjukkan N-Gain > 0.7, media
pembelajaran dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan keterampilan
sosaial siswa. Uji coba pada siswa dilakukan dengan pre-test dan post-test
untuk satu kelas, dengan menggunakan uji N-Gain seperti berikut: %’

Xpost — Xpre

(9) = Xmaks — Xpre

Keterangan:
Xpost : Nilai skor post-test
Xpre : Nilai skor pre-test

68 Sa’dun Akbar.

89 Sri Hastuti et al., “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Snowball Throwing
Dengan Media Kontekstual Terhadap Keterampilan Berpikir Kritis Dan Keterampilan Sosial Siswa
Kelas V Pada Pembelajaran Ips” 10, no. 2 (2024): 750-64.



Xmaks : Nilai skor maksimal

Tabel 3. 2 Kriteria Nilai Gain Ternormalisasi (N-Gain)

Gain (g) Kategori

(g)=0,70 Tinggi
0,30<(gain)<0,70 Sedang

(2)<0,30 Rendah

66



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Gambaran Umum Sosial Sekolah

1. Kondisi Geografis dan Kelembagaan

Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Al-Azhaar Trenggalek
merupakan lembaga pendidikan swasta di bawah naungan Yayasan Baitul
Muhajirin. Sekolah ini beralamat di RT 19 RW 09 Dusun Pule, Desa
Sukorejo, Kecamatan Gandusari, Kabupaten Trenggalek. Meskipun terletak
di wilayah pedesaan, lokasinya cukup strategis karena mudah dijangkau
serta berada di lingkungan yang mendukung proses pembelajaran.

Berdasarkan penilaian Badan Akreditasi Nasional
Sekolah/Madrasah (BAN-S/M), SDIT Al-Azhaar Sukorejo memperoleh
akreditasi A dengan nilai 91 pada tahun 2021.7° Hasil tersebut menunjukkan
bahwa sekolah telah memenuhi standar mutu pendidikan dari berbagai
aspek, seperti kurikulum, tenaga pendidik, sarana prasarana, serta
manajemen sekolah. Adapun Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN)
sekolah ini adalah 20541919 sebagai identitas resmi dalam sistem

pendidikan nasional.

2. Potensi Sosial Historis

SDIT Al-Azhaar Trenggalek berdiri pada tanggal 1 Juli 1997, sebagai

wujud awal pelaksanaan pendidikan berbasis Islam di lingkungan

70 Dhini Wirastuti, “SDIT AL AZHAAR SUKOREJO,” 2026,
https://dapo.kemendikdasmen.go.id/sekolah/90925F014A0BBA953BEO#.
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masyarakat setempat. Selanjutnya, legalitas formal sebagai lembaga
pendidikan dasar diperoleh pada tanggal 22 Oktober 1999 berdasarkan
Nomor SK Pendirian 360 dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.
Kehadiran sekolah ini merupakan respons terhadap meningkatnya
kebutuhan masyarakat akan sekolah dasar yang mampu mengintegrasikan
pendidikan umum dengan pembinaan nilai-nilai keagamaan secara
seimbang.

Berdirinya SDIT Al-Azhaar dipelopori oleh tokoh masyarakat di wilayah
tersebut, yaitu H. Zajuli, H. Ismangil, dan H. Imam Shobirin. Awal
pendirian SDIT Al-Azhaar didasari oleh visi yayasan untuk membangun
lembaga pendidikan yang tidak hanya berfokus pada pencapaian akademik,
tetapi juga membentuk karakter religius, disiplin, dan berakhlak mulia. Pada
fase awal operasional, sekolah membuka kegiatan pembelajaran dengan
jumlah peserta didik yang relatif terbatas serta sarana prasarana sederhana.

Seiring berjalannya waktu, SDIT Al-Azhaar terus meningkatkan
kualitas layanan pendidikan melalui pengembangan kurikulum,
penambahan ruang kelas, peningkatan fasilitas belajar, serta peningkatan
kompetensi pendidik. Dukungan masyarakat, komite sekolah, dan wali
murid turut memperkuat keberlanjutan sekolah hingga mampu menjadi
salah satu rujukan sekolah Islam terpadu di wilayah Gandusari.

Ditinjau dari potensi sosial historis, keberadaan SDIT Al-Azhaar tidak
terlepas dari kondisi masyarakat pedesaan dengan latar belakang ekonomi
yang beragam. Oleh karena itu, sekolah menetapkan kebijakan pembiayaan

yang terjangkau, yaitu SPP sebesar Rp100.000, dengan keringanan
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Rp50.000 bagi siswa kurang mampu dan gratis bagi anak yatim. Kebijakan
ini menunjukkan kepedulian sosial sekolah sejak awal berdirinya serta
upaya dalam memberikan akses pendidikan yang merata. Selain itu,
lingkungan masyarakat yang religius dan menjunjung nilai kebersamaan
turut mendukung pembentukan karakter siswa. Dengan demikian, SDIT Al-
Azhaar tidak hanya berperan sebagai lembaga pendidikan, tetapi juga
sebagai bagian dari upaya sosial dalam meningkatkan kualitas pendidikan
di masyarakat.
B. Proses Pengembangan
Proses pengembangan media pembelajaran game bingo berbasi pendekatan
VAK ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu:
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Secara fisik
produk yang dikembangakan merupakan media konvensional berupa papan
bingo. Pengembangan media tersebut diimplementasikan pada siswa kelas IV
SDIT Al-Azhaar Trenggalek pada mata pelajaran pendidikan agama islam
materi mengenal sholat jum’at, sholat dhuha dan sholat tahajud. Penjelasan

mengenai hasil setiap tahapan pengembangan tersebut diuraikan sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)

a. Analisis Kebutuhan siswa
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas IV
SDIT Al-Azhaar Trenggalek, mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
dilaksanakan satu kali pertemuan dalam seminggu dengan alokasi
waktu 3 x 35 menit. Durasi pembelajaran yang cukup panjang

menyebabkan beberapa siswa mudah merasa bosan dan kurang fokus,
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terutama ketika kegiatan belajar masih didominasi metode ceramah.
Kondisi tersebut terlihat dari adanya siswa yang berbicara sendiri
dengan teman sebangku, kurang memperhatikan penjelasan guru, serta
menunjukkan partisipasi yang rendah selama proses pembelajaran
berlangsung.

Untuk memperkuat hasil observazsi, peneliti melakukan wawancara
dengan guru Pendidikan Agama Islam kelas IV SDIT Al-Azhaar
Trenggalek, yaitu Bapak Sambodo, S.Ag. Dalam wawancara tersebut
beliau menyampaikan:

“Keaktifan siswa masih belum merata. Siswa yang memiliki

kemampuan akademik lebih baik cenderung lebih aktif dan percaya

diri, sedangkan siswa lainnya masih pasif dan kurang berani
menyampaikan pendapat” [SB.AK.01]"!

Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa terdapat perbedaan
tingkat kemampuan kognitif di antara siswa kelas IV. Siswa dengan
kemampuan akademik yang lebih baik cenderung lebih aktif karena
memiliki rasa percaya diri yang tinggi. Sementara, siswa dengan
kemampuan akademik yang relatif rendah terlihat kurang percaya diri,
pasif, dan kurang berpartisipasi dalam pembelajaran di kelas.

Beliau juga menyampaikan bahwa alokasi waktu pembelajaran yang
cukup panjang membuat siswa mudah merasa bosan apabila proses
pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan media yang
kurang bervariasi. Sebagaimana yang beliau sampaikan:

“Karena waktu pembelajaran cukup lama dalam satu kali

pertemuan, siswa sering merasa bosan jika pembelajaran hanya
ceramah. Media pembelajaran yang digunakan juga masih terbatas

71 Sambodo, “Wawancara Analisis Kebutuhan siswa”
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sehingga siswa kurang aktif saat pembelajaran berlangsung.”
[SB.AK.02].7

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, diperlukan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan mampu melibatkan siswa
secara aktif dalam proses pembelajaran. Maka, peneliti
mengembangkan media game bingo berbasis pendekatan VAK (Visual,
Auditori, dan Kinestetik) yang diharapkan dapat meningkatkan
keterampilan sosial siswa melalui kegiatan pembelajaran yang lebih
menarik, komunikatif, dan melibatkan kerja sama antarsiswa.

b. Analisis Karakteristik Siswa

Siswa yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas 4 SD.
Mereka rata-rata berusia 9-10 tahun, yang merupakan fase peralihan dari
kanak-kanak menuju pra-remaja. Fase ini berperan penting dalam
perkembangan anak, termasuk dalam proses pembentukan kemampuan
bersosialisasi pada diri siswa. Pada fase perkembangan ini, anak-anak
perlu diberikan berbagai bentuk pelatthan yang mendukung
pengembangan kemampuan sosial yang positif dan beradaptasi dengan
lingkungan sosial disekitar mereka.

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti pada pertemuan pertama,
ditemukan bahwa keterampilan sosial siswa masih belum berkembang
secara optimal. Dalam kegiatan kelompok, beberapa siswa yang
memiliki kemampuan akademik lebih baik cenderung mengambil

keputusan sendiri tanpa melibatkan anggota kelompok lainnya.

72 Sambodo, “Wawancara Analisis Kebutuhan siswa”
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Sedangkan siswa dengan kemampuan akademik yang relatif rendah
terlihat kurang percaya diri dan kurang berani mengemukakan pendapat
selama pembelajaran berlangsung.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterampilan sosial siswa
masih perlu dikembangkan, terutama dalam aspek kerja sama,
komunikasi, dan rasa percaya diri. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan siswa secara aktif
serta membantu mengembangkan kemampuan sosial siswa melalui
kegiatan pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif.

c. Analisis Materi

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
Pendidikan Agama Islam di SDIT Al-Azhaar Trenggalek, diketahui
bahwa pada tahun ajaran ini sekolah telah menerapkan Kurikulum
Merdeka dalam seluruh kegiatan pembelajaran. Penerapan kurikulum
tersebut digunakan sebagai pedoman dalam proses belajar mengajar di
setiap mata pelajaran, termasuk Pendidikan Agama Islam.

Guru Pendidikan Agama Islam kelas IV, yaitu Bapak Sambodo,

S.Ag., menyampaikan:
“Pada tahun ajaran ini SDIT Al-Azhaar Trenggalek sudah menggunakan
Kurikulum Merdeka dalam proses pembelajaran. Buku ajar yang
digunakan berupa LKS Kurikulum Merdeka yang disusun oleh
Kementerian Agama Kabupaten Trenggalek.” [SB.AK.03]73

Berdasarkan hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa proses

pembelajaran di SDIT Al-Azhaar Trenggalek telah menyesuaikan

73 Sambodo, “Wawancara Analisis Kebutuhan siswa”
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dengan kebijakan Kurikulum Merdeka. Adapun bahan ajar yang
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam berupa LKS
Kurikulum Merdeka yang diterbitkan oleh Kementerian Agama
Kabupaten Trenggalek sebagai penunjang kegiatan belajar siswa.
Berdasarkan kurikulum tesebut, materi Pelajaran PAI untuk kelas VI SD
semester 2 terdidri dari 5 bab sebagai berikut.
1) Mari Mengaji dan Mengkaji Q.S at-Tin dan Hadist Tentang
Silaturahmi
2) Beriman Kepada Rasul-Rasul Allah
3) Aku Anak Sholeh (Ikhtiar, Tawakal, Syukur)
4) Mengenal Sholat Jum’at, Dhuha,dan tahajud
5) Kisah Dakwah Nabi Muhammad Periode Makkah
Analisis materi dilakukan untuk menyesuaikan materi dengan
capain pembelajaran. Materi mengenal sholat jum’at, dhuha, dan tahajud
dipilih karena relevan dengan capaian pembelajaran dan mudah
diintegrasikan ke dalam bentuk permainan edukatif. Peningkatan
keterampilan sosial siswa tidak hanya dipengaruhi oleh pemahaman
materi, tetapi juga dari proses pembelajaran melalui media game bingo

dengan pendekatan VAK.

2. Perencanaan (Design)

Peneliti mengembangkan media pembelajaran game bingo berbasis
pendekatan VAK dengan menggunakan media konvensional berupa papan

bingo. Media ini diterapkan pada mata pelajaran PAI materi mengenal sholat
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jum’at, dhuha dan tahajud tentang tata cara, sunah-sunah, hukum, jumlah
roka’at dan dikmahnya.

Desain game bingo ini dikembangkan dengan mengintegrasikan
pendekatan VAK agar setiap siswa dapat belajar sesuai dengan gaya
belajarnya. Dalam pelaksanaannya, siswa dibagi menjadi beberapa
kelompok, setiap anggota memiliki peran yang disesuaikan dengan
karakteristik belajarnya. Meskipun demikian, proses pembelajaran tetap
menekankan kerja sama, sehingga siswa saling membantu dan berdiskusi
ketika mengalami kesulitan. Melalui aktivitas tersebut, keterampilan sosial
siswa dapat berkembang secara alami. Berikut langkah-langkah dalam proses
perancangan media pembelajaran game bingo:

a. Pemilihan Materi
Dalam menentukan materi yang akan dikembangkan ke dalam
media pembelajaran game bingo, peneliti mengacu pada dokumen

Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang

berlandaskan Kurikulum Merdeka. Proses ini bertujuan untuk

memperoleh pemahaman yang menyeluruh mengenai cakupan materi
yang sesuai untuk diintegrasikan ke dalam media pembelajaran
tersebut. Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, peneliti
menetapkan materi mengenal shalat jum'at, shalat dhuha, dan shalat
tahajud sebagai pokok bahasan yang menjadi fokus dalam
pengembangan media ini. Guna menjadikan konten yang disajikan
lebih bermakna dan mudah dipahami oleh siswa, peneliti merancang

game bingo dengan menyajikan pertanyaan serta informasi yang
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berkaitan langsung dengan praktik ibadah yang sesuai dengan
kehidupan sehari-hari siswa.
. Penyusunan Isi Media

Tahap ini mencakup perancangan komponen media game bingo,
meliputi materi, konsep dan elemen pendukung lainnya. Materi yang
dikembangkan mencakup sholat Jum'at, sholat Dhuha dan sholat
Tahajud, yang bersumber dari referensi valid sesuai kurikulum yang
berlaku. Permainan dirancang dalam format fisik (luring) agar siswa
terlibat aktif secara langsung, sekaligus menumbuhkan keterampilan
sosial seperti kerja sama, komunikasi, dan sportivitas. Media ini juga
mengakomodasi tiga gaya belajar secara terpadu: visual melalui desain
papan bingo bergambar dan berwarna, auditori melalui kegiatan
membacakan soal dan menyimak jawaban antarsiswa, serta kinestetik
melalui aktivitas mengambil kartu dari kantong, menandai kertas bingo,
dan menulis jawaban saat berhasil, sehingga media yang dikembangkan
benar-benar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar siswa
kelas IV SD/MI.
Merancang Desain

Pada tahap desain, peneliti menyusun storyboard sebagai kerangka
awal perancangan media game bingo. Storyboard berfungsi sebagai
panduan visual yang menggambarkan rancangan tampilan dan konten
media sebelum memasuki tahap pengembangan lebih lanjut. Adapun

storyboard media game bingo tersebut disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4. 1 Storyboard Media Game Bingo

No

Storyboard

Keterangan

Pertanyasn| | Pertanyasn | | Pertanyssn | [ pertanyaan | | pertanyaan|

Merancang 25 butir soal
berdasarkan Taksonomi Bloom
pada ranah mengingat (C1),
memahami (C2), dan
mengaplikasikan (C3) yang
disesuaikan dengan tingkat
perkembangan kognitif siswa
kelas IV SD, sehingga mampu
mengukur pemahaman serta
penerapan materi dalam
kehidupan sehari-hari.

Papan bingo terdiri atas 25
kantong bernomor yang dirancang
dengan tampilan menarik
menggunakan warna, di dalam
papan bingo ditambahkan gambar
yang disesuaikan dengan materi
pembelajaran.  Setiap  nomer
digunakan  sebagai  penanda
jawaban pada permainan bingo.

JubuL

Kertas bingo yang berisi 25 kotak
kosong yang digunakan untuk
media lembar kerja siswa dalam
game bingo

PANDUAN

Panduan game bingo ada 2 yaitu
tata cara permainan untuk siswa
dan cara penerapan untuk guru.
Desain panduan dibuat menarik
dengan penambahan beberapa
elemen visual agar lebih menarik
dan tidak terlihat monoton
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Penyusunan Instrumen

Pada tahap perancangan instrumen, peneliti menyusun beberapa
instrumen penelitian yang digunakan dalam proses pengembangan
media. Instrumen tersebut meliputi instrumen validasi ahli materi,
instrumen validasi ahli media, instrumen validasi ahli pembelajaran,
serta instrumen pre-test dan post-test. Penyusunan instrumen dilakukan
untuk memperoleh data mengenai kelayakan media dan peningkatan

keterampilan sosial siswa.

Tabel 4. 2 Instrument Validasi Ahli Materi

No

Aspek Penilaian Indikator Komentar

Kelayakan Isi

Kesesuaian materi dengan
Kompetensi Dasar (KD) dan
tujuan pembelajaran PAI

Ketepatan materi dengan nilai-
nilai ajaran islam

Isi materi yang disajikan telah
disesuaikan dengan kemampuan
peserta didik.

Penyajian materi dapat
meningkatkan keaktifan siswa

Kelayakan Bahasa

Penggunaan bahasa yang
komunikatif dan mudah
dipahami oleh siswa

Bahasa sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan
benar

Kalimat yang digunakan tidak
menimbulkan pemaknaan ganda

Aspek Penyajian

Informasi pada petunjuk
permainan jelas dan mudah
dipahami
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Informasi yang disajikan dapat
menarik perhatian siswa dalam
pembelajaran

10

Pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang
menyenangkan dan menghibur
bagi siswa

11

Kemampuan media mendukung
pendekatan VAK (visual,
auditori, kinestetik)

Tabel 4 3 Instrumen Validasi Ahli Media

No

Aspek Penilaian

Indikator

Komentar

Visual/Desain Grafis

Kualitas desain media sesuai
dengan karakteristik siswa.

Kemenarikan tampilan media
Bingo (warna, gambar, dan tata
letak)

Kerapian desain dan konsistensi
antar elemen visual

Penggunaan font (jenis dan
ukuran) mudah dibaca dan
dipahami.

Kesesuaian penggunaan gambar
dengan materi

Kesesuaian Bahan

Kesesuaian bahan yang
digunakan terhadap fungsi
media pembelajaran

Kemudahan perawatan dan
penyimpanan media

Standar kualitas dan keamanan
bahan yang digunakan
terpenuhi.

Kekuatan dan ketahanan bahan
bertahan lama

Efektivitas Penggunaan
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10

Kemudahan guru dan siswa
dalam menggunakan media

11

Kejelasan petunjuk dan aturan
permainan

12

Kesesuaian media dengan
tujuan pembelajaran PAI

13

Kemampuan media mendukung
pendekatan VAK (visual,
auditori, kinestetik)

14

Daya tarik media dalam
meningkatkan keterampilan
sosial siswa

Tabel 4. 4 Instrument Validasi Ahli Pembelajaran

No

Aspek Penilaian

Indikator

Komentar

2

3

Kesesuain Materi

Isi permainan disesuaikan
dengan materi PAI yang
dipelajari oleh siswa di kelas.

Permainan membantu
meningkatkan keterampilan
sosial siswa

Materi yang disajikan telah
disesuaikan dengan kemampuan
belajar peserta didik.

Penyajian materi yang runtut
dan mudah dipahami

Daya Tarik Visual

Warna, gambar, dan tampilan
permainan menarik perhatian
siswa

Desain kartu Bingo terlihat jelas
dan tidak membingungkan

Tampilan media sesuai dengan
usia dan minat siswa sekolah
dasar

Keterbacaan Teks

Ukuran teks mudah dibaca oleh
siswa
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Latihan Soal/ Aktivitas Permainan

Bentuk soal disesuaikan dengan
kemampuan siswa

Aktivitas permainan membantu
kerja sama dan komunikasi
antar siswa

Bentuk permainan mendorong
siswa untuk aktif berinteraksi

Tabel 4. 5 Instrumen Pernyataan Pre-Test

No

Pernyataan

SS

S

TS

STS

Saya mau bekerja sama dengan teman saat belajar
kelompok.

2. | Saya ikut berperan aktif ketika kegiatan kerja
kelompok.

3. | Saya mendengarkan teman saat mereka
menyampaikan pendapat.

4. | Saya tetap menghargai pendapat teman walaupun
berbeda dengan pendapat saya.

5. | Saya mengerjakan tugas dengan baik.

6. | Saya tetap mengikuti kegiatan belajar dikelas
sampai selesai

7. | Saya mematuhi aturan yang diberikan saat
kegiatan belajar

8. | Saya menjaga sikap agar tetap tertib dan tidak
mengganggu teman.

9. | Saya menerima hasil kegiatan dengan sikap yang
baik, baik menang maupun kalah.

10. | Saya selalu berusaha bersikap jujur dalam setiap
kegiatan.

11. | Saya berani berbicara atau bertanya saat belajar
bersama.

12. | Saya berusaha menjalin hubungan yang baik
dengan teman

13. | Saya peduli dan ingin membantu teman yang
sedang mengalami kesulitan.

14. | Saya memberi semangat kepada teman agar lebih
percaya diri.

15. | Saya berani menjawab pertanyaan dari guru atau
teman.

16. | Saya senang belajar menggunakan gambar atau
media yang menarik.

17. | Saya merasa nyaman dan percaya diri saat

mengikuti kegiatan belajar.
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No

Pernyataan

SS

S

TS

STS

Saya senang bekerja sama dengan teman saat
memainkan game Bingo.

2. | Saya terlibat aktif dalam setiap giliran permainan
Bingo

3. | Saya mendengarkan teman saat mereka
menyampaikan pendapat.

4. | Saya menghargai pendapat teman walaupun berbeda
dengan pendapat saya.

5. | Saya menjalankan peran saya dalam permainan
Bingo dengan sungguh-sungguh.

6. | Saya tetap mengikuti permainan sampai selesai
tanpa meninggalkan kelompok

7. | Saya mematuhi aturan dalam permainan Bingo
dengan baik.

8. | Saya tetap tertib dan tidak ribut selama permainan
berlangsung.

9. | Saya menerima hasil permainan Bingo dengan
lapang dada.

10. | Saya bermain dengan jujur dan tidak melakukan
kecurangan.

11. | Saya berani bertanya atau berbicara dengan teman
saat bermain Bingo.

12. | Saya merasa permainan Bingo membuat saya lebih
dekat dengan teman-teman.

13. | Saya membantu teman yang yang kesulitan dalam
permainan.

14. | Saya memberi semangat kepada teman yang kurang
percaya diri saat bermain.

15. | Saya berani menjawab pertanyaan ketika bermain
bingo

16. | Saya senang bermain Bingo sambil belajar karena
tampilnya menarik

17. | Saya merasa permainan Bingo membuat saya lebih

percaya diri karena sesuai dengan gaya belajar saya.
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Pengembangan (Development)

Pembelajaran di SDIT Al-Azhaar Trenggalek masih didominasi oleh
penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS) konvensional berbentuk cetak
sebagai media pembelajaran. Meskipun membantu penyampaian materi
secara terstruktur, penggunaan LKS cenderung kurang mendorong interaksi
dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.

Sebagai alternatif, peneliti mengembangkan media pembelajaran
berupa game bingo dengan pendekatan Visual, Auditory, dan Kinesthetic
(VAK) untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Media ini dirancang dalam
bentuk papan bingo konvensional, bukan digital, dengan tujuan mendorong
interaksi langsung antar siswa. sehingga aktivitas permainan bersama
diharapkan dapat memperkuat keterampilan sosial seperti komunikasi dan
kerja sama. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:

a. Membuat butir soal yang telah disesuaikan berdasarkan materi

Gambar 4. 1 Desain Butir Soal

AP TANG DIHARSUD SHOLAT JUHAT SIAPATANG APAHUKUN SHOLAT DRUHA BERAPA ROKAAT HIKINAL
DENGAN SHOLAT SUNAT? OILAKS ANAKAN PAOR w " v SHOLAT TakaIUD?
HEKTU SALAT 4P *

SEQUTKAN SIAPA 5410 i v APA HUKUN SHOLAT
................ Rak f TanaD 2
SHOLAT UK AT

SEFELAN HASUK HAsiD
DIAKIURKAN NELAKUKAR

SHOLLT RN SECARA
SHOLAT SUNAH APA? sERsANAAN

Dalam pembuatan butir soal ini peneliti menyusunnya dengan
menyesuaikan materi pembelajaran serta tingkat kemampuan kognitif

siswa berdasarkan Taksonomi Bloom. Soal dirancang tidak hanya
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berfokus pada aspek mengingat, tetapi juga mencakup memahami dan
penerapakan materi. Dalam materi sholat jum’at, dhuha dan tahajud,
soal disusun mulai dari pertanyaan sederhana seperti pengertian, hukum
hingga pada pemahaman tata cara dan hikmahnya. Sehingga game ini
tidak hanya menyenagkan, tetapi juga tetap mendukung proses belajar
siswa.

. Membuat papan bingo yang berisi kotak-kotak berukuran sama 5x5
kotak didepan setiap kotak terdapat nomer 1-25 yang didalamnya diisi

pertanyaan.

Gambar 4. 2 Desain Papan Bingo

Papan bingo dirancang dengan menambahkan elemen visual yang
menarik serta ilustrasi yang relevan dengan materi pembelajaran.
Penyesuaian ini bertujuan agar media yang digunakan selaras dengan
konteks pembelajaran yang sedang dipelajari. Selain itu, pemilihan

warna yang bervariasi dan cerah dimaksudkan untuk meningkatkan
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daya tarik visual, sehingga dapat menumbuhkan minat dan motivasi

peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Membuat kartu bingo dan lembar kerja kelompok peserta didik

Gambar 4. 3 Kartu Bingo Dan Lembar Kerja Kelompok

KERTAS BiNGO

Patumjue Tolilah angha 1-25 secara acak

i
|;N;F_ LEMBAR KERJA KELOMPOK

—— 7 7

Kartu bingo dirancang dalam bentuk 25 kotak yang digunakan

sebagai tempat peserta didik menuliskan angka 1-25 secara acak. Kartu

ini berfungsi sebagai media utama dalam permainan, di mana siswa

melingkari nomor yang dipilih setelah menjawab soal hingga

membentuk pola garis horizontal, vertikal, atau diagonal. Sedangkan

lembar kerja kelompok disediakan sebagai sarana bagi peserta didik

untuk mencatat hasil jawaban dari setiap soal yang diperoleh

berdasarkan nomor yang dipilih pada papan bingo. Setiap nomor pada

papan bingo berperan sebagai kode pilihan yang membantu siswa

menandai nomor yang sesuai pada kartu bingo.

. Menyusun tatacara dan mekanisme pemenang dalam game bingo:

1) Permainan ini dilakukan secara berkelompok

2) Pengisian kertas bingo: Setiap kelompok menulis angka 1-5 secara

acak pada kertas bingo yang telah disediakan
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Pemilihan nomer di papan bingo: Setiap kelompok bergiliran
memilih nomor yang didalamnya berisi pertanyaan, nomer yang
sudah diambil tidak boleh dipilih lagi kecuali semua nomer sudah
dipilih dan ada putaran game kedua.

Menjawab pertanyaan: salah satu perwakilan kelompok maju
ambil soal dan membacakan pertanyaan sesuai nomer yang dipilih.
Kemudian siswa menjawab secara lisan dan ada yang menulis
jawaban di lembar kerja kelompok. Jika jawab benar, mendapatkan
poin dan menandai angka di kertas bingo, namun jika salah
dilempar ke kelelompok lain.

Kelompok yang menjawab benar lima pertanyaan dalam satu garis
(vertical, horizontal, atau diagonal) di kertas bingo maka bertetiak
“BINGO!”

Ketentuan Pemenang: Kelompok yang memiliki jumlah garis

bingo atau poin terbanyak dinyatakan sebagai pemenang

Gambar 4. 4 Lembar Panduan Penggunaan Game Untuk
Siswa dan Guru

CARA MENERAPKAN MEDIA
PEMBELAJARAN CAME
El [{

¢ 4 Q 7Y Le 4
SR =0 88

ciad

Pembuatan lembar panduan penggunaan game bingo ini untuk

membantu siswa dan guru memahami cara penggunaan game bingo
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dalam pembelajaran, sehingga pelaksanaannya lebih mudah dan tidak
menimbulkan kebingungan. Lembar panduan ini dirancang
menggunakan Canva agar tampilan lebih menarik, sistematis, dan
mudah dipahami oleh pengguna.

e. Mengembangkan unsur VAK dengan menginternalisasikan elemen
visual yang menarik, kegiatan auditori melalui aktivitas mendengar dan
berbicara saat permainan, dan partisipasi kinestetik sisiwa ketika
keterlibatan fisik dalam memilih dan menandai kartu bingo.

f. Menyusun angket pre-test dan post-test untuk mengukur keterampilan
sosial siswa sebelum dan sesudah permainan. Penyusunan instrument
ini mengacu pada beberapa aspek keterampilan sosial yaitu: Kerja
sama, Komunikasi, Tanggung Jawab, Toleransi, Disiplin, Sportivitas,
Interaksi Sosial, Kepedulian Sosial, Percaya Diri (Pendekatan VAK)
Pada tahap ini juga dilakukan uji kelayakan produk melalui proses

validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Data hasil
validasi diperoleh dalam bentuk kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
melalui penilaian angket yang diisi oleh para ahli, sedangkan data kualitatif
diperoleh dari masukan berupa kritik dan saran yang diberikan oleh validator.
Berikut merupakan hasil penilaian serta kritik dan saran dari para validator.
a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh salah satu dosen prodi Pendidikan

Agama Islam UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yaitu ibu Ainatul

Mardiyah, M.Cs sebagai ahli media yang menilai kualitas tampilan dan
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kelayakan teknis media pembelajaran. Hasil validasi dari validator ahli

media sebagai berikut:

1) Data Kuatitatif

Hasil validasi ahli media oleh ibu Ainatul Mardiyah M.Cs. sebagai

berikut:
Tabel 4. 7 Hasil Validasi Ahli Media
No Aspek Penilaian Skor Skor Nilai Tingkat
Validator | Maksimal Kevalitan
Visual/Desain Grafis

1 | Kualitas desain media Sangat
sesuai dengan 5 5 100 Valid
karakteristik siswa.

2 | Kemenarikan tampilan Sangat
media Bingo (warna, 5 5 100 Valid
gambar, dan tata letak)

3 | Kerapian desain dan Sangat
konsistensi antar 5 5 100 Valid
elemen visual

4 | Penggunaan font (jenis Sangat
dan ukuran) mudah 5 5 100 Valid
dibaca dan dipahami.

5 | Kesesuaian penggunaan Sangat
gambar dengan materi 5 5 100 Valid

\ Kesesuaian Bahan

6 | Kesesuaian bahan yang
digunakan terhadap 4 5 80 Valid
fungsi media
pembelajaran

7 | Kemudahan perawatan
dan penyimpanan 4 5 80 Valid
media

8 | Standar kualitas dan Sangat
keamanan bahan yang 5 5 100 Valid
digunakan terpenuhi.

9 | Kekuatan dan Sangat
ketahanan bahan 5 5 100 Valid

bertahan lama

’ Efektivitas Penggunaan
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10 | Kemudahan guru dan Sangat
siswa dalam 5 5 100 Valid
menggunakan media

11 | Kejelasan petunjuk dan 5 Sangat
aturan permainan 5 100 Valid

12 | Kesesuaian media Sangat
dengan tujuan 5 5 100 Valid
pembelajaran PAI

13 | Kemampuan media Sangat
mendukung pendekatan 5 5 100 Valid
VAK (visual, auditori,
kinestetik)

14 | Daya tarik media dalam
meningkatkan 5 5 100 Sangat
keterampilan sosial Valid
siswa

Nilai Akhir (P) 68 70 97 Sangat
Valid

Perhitungan: P = % X 100%
=97%

Berdasrkan hasil penilaian secara keseluruhan, diperoleh nilai
akhir validasi sebesar 97%. Skor tersebut termasuk dalam kategori
sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan, sehingga tidak
membutuhkan perbaikan secara menyeluruh. Meskipun demikian,
krittk dan saran dari validator tetap perlu diperhatikan dan
dipertimbangkan sebagai upaya penyempurnaan, agar kualitas

tampilan dan kelayakan media menjadi lebih optimal.
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Tabel 4. 8 Kritik dan Saran Ahli Media

Nama Validator Kritik dan saran

Ainatul Mardiyah, M.Cs Revisi bentuk soal dan arti

setiap warna, Bahan lebih tebal
agar bisa digunakan kembeali.

Saran dari

ahli media adalah merevisi soal dengan

disesuaikan warna. Jadi setiap warna itu memiliki maknanya

contoh kantong warna hijau tentang materi sholat dhuha, warna

kuning materi sholat jum’at, warna oren materi sholat tahajud,

warna merah tentang evaluasi pemahaman, warana biru tentang

psikomotorik yaitu membaca didepan secara bersama. Selain itu

juga disarankan untuk menggunakan bahan yang lebih tebal agar

bisa digunakan kembali yaitu dengan melaminating kertas panduan

game dan kertas bingo.

3) Revisi Produk

Tabel 4. 9 Revisi Ahli Media

No. | Sebelum Revisi Setelah Revisi Bagian yang direvisi

Perbaikan dilakukan
pada bentuk soal agar
lebih mudah
digunakan dan lebih

menarik bagi siswa.
Selain itu, setiap
warna memiliki

makna tersendiri,
yaitu kuning untuk
materi sholat Jumat,
orange untuk sholat
tahajud, hijau untuk
sholat duha, biru
untuk aspek
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psikomotorik, dan
merah untuk evaluasi
pemahaman.

KERTAS BiNGO

P Tolsbnargea 125 e 3k

.

KERTAS BiNGO
[T —

Perbaikan dilakukan
pada kualitas kertas
bingo, panduan
penerapan untuk guru,
panduan tatacara
penggunaan untuk
murid yang
sebelumnya
menggunakan kertas
HVS, kemudian
diperbaiki dengan
laminasi agar lebih
awet dan dapat
digunakan kembali

1
.’, GARA MEMERAPKAN MEDIA
PEMBELAJARAN CAME
" EDUGATION (BINGO)

— 4 — - ——4
t —F ==

Perbaikan pada
pengaturan jarak antar
nomor agar tampilan
lebih rapi dan mudah
dibaca

Hasil akhir media
papan bingo setelah
dilakukan perbaikan
pada bentuk soal serta
penataan ulang
gambar visual
pendukung agar
tampilan media lebih

| rapi, menarik, dan

memudahkan siswa.

b. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh salah satu dosen prodi Pendidikan

Agama Islam UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yaitu Prof. Dr. Hj.
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Sulalah, M.Ag sebagai ahli materi yang menilai kelayakan isi materi,
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan penyajian,
serta keterkaitan materi dengan indikator pembelajaran yang telah
ditetapkan. Hasil validasi dari validator ahli materia sebagai berikut:
1) Data Kuantitatif

Hasil validasi ahli materi oleh Prof. Dr. Hj. Sulalah, M.Ag

sebagai berikut:

Tabel 4. 10 Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Penilaian Skor Skor Nilai Tingkat
Validator | Maksimal Kevalitan
Kelayakan Isi
Kesesuaian materi Sangat
1 | dengan Kompetensi 5 5 100 Valid
Dasar (KD) dan tujuan
pembelajaran PAI
Ketepatan materi Sangat
2 | dengan nilai-nilai ajaran 5 5 100 Valid
islam
Isi materi yang
3 | disajikan telah 4 5 80 Valid

disesuaikan dengan
kemampuan peserta
didik.

Penyajian materi dapat Sangat
4 | meningkatkan keaktifan 5 5 100 Valid
siswa

‘ Kelayakan Bahasa

Penggunaan bahasa
5 | yang komunikatif dan 4 5 80 Valid
mudah dipahami oleh
siswa

Bahasa sesuai dengan
6 | kaidah Bahasa 5 5 100 Sangat
Indonesia yang baik Valid
dan benar

Kalimat yang
7 | digunakan tidak 4 5 80 Valid
menimbulkan

pemaknaan ganda
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‘ Aspek Penyajian

Informasi pada
petunjuk permainan 4 5 80 Valid
jelas dan mudah
dipahami

Informasi yang Sangat
disajikan dapat menarik 5 5 100 Valid
perhatian siswa dalam
pembelajaran

10

Pembelajaran
memberikan 5 5 100 Sangat
pengalaman belajar Valid
yang menyenangkan
dan menghibur bagi
siswa

11

Kemampuan media Sangat
mendukung pendekatan 5 5 100 Valid
VAK (visual, auditori,

kinestetik)

Nilai Akhir (P) 51 55 93 Sangat
Valid

Perhitungan: P = % X 100 %
=93 %

Berdasarkan hasil validasi ahli materi secara keseluruhan,
diperoleh skor akhir sebesar 93% yang termasuk dalam kategori
sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi pada media
pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan
isi, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, serta ketepatan
penyajian materi sehingga tidak memerlukan revisi secara
menyeluruh. Meskipun demikian, kritik dan saran yang diberikan
oleh validator ahli materi tetap menjadi bahan pertimbangan dalam
penyempurnaan produk agar kualitas materi dan kelayakan media

pembelajaran menjadi lebih optimal.
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2) Data Kualitatif

Tabel 4. 11 Kritik dan Saran Ahli Materi

Nama Validator Kritik dan saran

Dalam  petunjuk atau cara
penerapan  perlu  ditambahkan
penjelasan  tentang  signifikan
makna kantong warna-warni pada
Prof. Dr. Hj. Sulalah, M.Ag | papan bingo yang disesuaikan
dengan pembuatan materi,
penambahan  pedoman  ruang
lingkup materi yang dipelajari
pada media pembelajaran

Saran dari ahli materi Adalah memperbaiki bagian panduan
penerapan penggunaan game bingo untuk guru. Pada bagian nomer
2 perlu ditambahkan penjelasan yang signifikan mengenai makna
dan fungsi warna pada kantong warna-warni di papan bingo. Selain
itu, validator menyarankan untuk pembuatan pedoman ruang
lingkup materi untuk mengetahui materi apa saja yang akan di
pelajari pada game tersebut.

3) Revisi Produk

Tabel 4. 12 Revisi Ahli Materi

No. | Sebelum Revisi Setelah Revisi Bagian yang direvisi

Perbaikan pada cara
penerapan media pada
bagian nomor 2
dengan menambahkan

GARA MENI AN M
PEMBELAJARAN GAME
« )

keterangan mengenai
makna setiap warna
kantong. Selain itu,
ukuran kertas
diperbesar dari A5
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menjadi ukuran A4
agar memudahkan
pendidik dalam
membacanya.

RUANG LINGKUP MATERI

A A

i

‘5/ i
B ¥ Niias

bingo.

Penambahan ruang
lingkup materi yang
akan dipelajari dalam
proses pembelajaran
menggunkan game

Validasi Ahli Pembelajar

Validasi ahli pembelajar dilakukan oleh guru Pendidikan Agama

Islam SDIT Al-Azhaar Trenggalek yaitu bapak Sambodo, S.Ag sebagai

ahli pembelajar yang menilai kesesuaian media pembelajaran dengan

proses pembelajaran di kelas, kemudahan penggunaan media, kejelasan

penyajian, serta keterlaksanaan media dalam mendukung kegiatan

belajar mengajar. Hasil validasi dari validator ahli materia sebagai

berikut:

1) Data Kuantitatif

Hasil validasi ahli pembelajar oleh bapak Sambodo, S.Ag sebagai

berikut:
Tabel 4. 13 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
No Aspek Penilaian Skor Skor Nilai Tingkat
Validator | Maksimal Kevalitan
Kesesuain Materi

Isi permainan Sangat

1 | disesuaikan dengan 5 5 100 Valid
materi PAI yang
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dipelajari oleh siswa di
kelas.
Permainan membantu Sangat
2 | meningkatkan 5 5 100 Valid
keterampilan sosial
siswa
Materi yang disajikan
3 | telah disesuaikan 5 5 100 Sangat
dengan kemampuan Valid
belajar peserta didik.
Penyajian materi yang Sangat
4 | runtut dan mudah 5 5 100 Valid
dipahami
‘ Daya Tarik Visual
Warna, gambar, dan
5 | tampilan permainan 5 5 100 Sangat
menarik perhatian siswa Valid
Desain kartu Bingo
6 | terlihat jelas dan tidak 5 5 100 Sangat
membingungkan Valid
Tampilan media sesuai
7 | dengan usia dan minat 5 5 100 Valid
siswa sekolah dasar
‘ Keterbacaan Teks
8 | Ukuran teks mudah 5 5 100 Sangat
dibaca oleh siswa Valid
‘ Latihan Soal/ Aktivitas Permainan
Bentuk soal disesuaikan
9 | dengan kemampuan 5 5 100 Valid
siswa
Aktivitas permainan Sangat
10 | membantu kerja sama 5 5 100 Valid
dan komunikasi antar
siswa
Bentuk permainan Sangat
11 | mendorong siswa untuk 5 5 100 Valid
aktif berinteraksi
Nilai Akhir (P) 55 55 100 Sangat
Valid
Perhitungan: P = g X 100 %

=100%
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Berdasarkan hasil validasi ahli pembelajar, diperoleh skor
akhir sebesar 100 yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan
dalam proses pembelajaran, baik dari aspek kesesuaian dengan
karakteristik peserta didik maupun ketepatan penerapannya dalam
mendukung pembelajaran. Dengan demikian, media yang
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Meskipun memperoleh kategori sangat valid,
masukan dan saran dari validator tetap dijadikan bahan evaluasi
dalam proses penyempurnaan produk. Langkah tersebut dilakukan
untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran agar semakin
optimal dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Data Kualitatif

Tabel 4. 14 Kritik dan Saran Ahli Pembelajaran

Nama Validator Kritik dan saran

Media pembelajaran ini efektif
dalam meningkatkan keterampilan
Sambodo, S.Ag sosial  siswa, namun perlu
diadakan pelatihan bagi guru agar
penggunaannya di kelas dapat
diterapkan secara optimal.

Berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh validator,
media pembelajaran yang dikembangkan dinilai telah mampu
mendukung peningkatan keterampilan sosial siswa melalui
aktivitas pembelajaran yang melibatkan interaksi dan kerja sama

antarpeserta didik. Namun, agar penggunaan media dapat berjalan
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lebih optimal, diperlukan adanya pelatihan bagi guru mengenai
langkah-langkah penggunaan media dalam pembelajaran.
Pelatihan tersebut bertujuan agar guru lebih memahami cara
menerapkan media secara tepat sehingga proses pembelajaran

dapat berlangsung efektif sesuai tujuan yang telah ditetapkan.

4. Penerapan (Implementasi)

Setelah media yang dikembangkan dinyatakan valid oleh para ahli,
selanjutnya dilakukan implementasi media pembelajaran game bingo
menggunakan pendekatan VAK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
respons siswa terhadap penggunaan media game bingo berbasis pendekatan
VAK dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa. Proses implementasi
melibatkan 20 siswa kelas IV dan dilaksanakan dalam dua kali pertemuan.
Setiap pertemuan berlangsung selama 3 jam pelajaran.

Pertemuan pertama, dilaksanakan pada hari Rabu, 15 April 2026.
Kegiatan pembelajaran pada pertemuan ini terdapat empat tahapan, yaitu
kegiatan perkenalan, penyampaian materi pembelajaran yang akan
digunakan dalam media game bingo, pelaksanaan pre-test, serta pengenalan
dan cara bermain game bingo. Penjelasan kegiatan yang dilaksanakan pada
pertemuan pertama sebagai berikut:

a. Kegiatan Perkenalan
Pada tahap awal penelitian, peneliti terlebih dahulu
memperkenalkan diri serta menjelaskan maksud dan tujuan kegiatan
yang akan dilaksanakan di kelas. Selanjutnya, peserta didik diberikan

kesempatan untuk memperkenalkan diri secara bergantian. Kegiatan ini
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dilakukan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih akrab dan
nyaman sehingga interaksi selama proses pembelajaran dapat berjalan
dengan baik. Selain itu, kegiatan perkenalan membantu peneliti dalam
mengenal karakteristik peserta didik dan mempermudah proses
pengamatan selama penelitian. Hasil dari kegiatan tersebut juga
digunakan sebagai dasar dalam pembagian kelompok game bingo pada
pertemuan berikutnya.
. Kegiatan Menjelaskan Materi

Pada kegiatan ini, peneliti menjelaskan materi tentang sholat
Jum’at, sholat dhuha, dan sholat tahajud kepada siswa sebagai materi
dasar sebelum penggunaan media game bingo. Penyampaian materi
dilakukan dengan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami agar
peserta didik dapat memahami pengertian, waktu pelaksanaan, jumlah
rokaat, serta keutamaan dari masing-masing salat. Selain itu, peneliti
juga memberikan contoh yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
untuk membantu peserta didik memahami materi dengan baik sebelum
mengikuti pembelajaran menggunakan media game bingo pada
pertemuan berikutnya.
Kegiatan Pelaksanaan Pre-Test

Pada kegiatan ini, peneliti melaksanakan pre-test menggunakan

angket keterampilan sosial yang diberikan kepada siswa sebelum
diterapkannya media game bingo dalam pembelajaran. Angket tersebut
digunakan untuk mengetahui kondisi awal keterampilan sosial siswa,

seperti kemampuan bekerja sama, berkomunikasi, menghargai
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pendapat teman, serta partisipasi siswa selama kegiatan pembelajaran

berlangsung.

Pelaksanaan pre-test dilakukan secara tertib dengan memberikan
petunjuk pengisian angket terlebih dahulu agar peserta didik dapat
memahami cara menjawab setiap pernyataan dengan baik. Data yang
diperoleh dari hasil angket kemudian digunakan sebagai acuan untuk
mengetahui perubahan dan peningkatan keterampilan sosial siswa
setelah diterapkannya media game bingo pada proses pembelajaran.

d. Kegiatan Pengenalan dan Cara Bermain Game Bingo

Pada kegiatan ini, peneliti memperkenalkan media game bingo
kepada siswa dan menjelaskan tata cara penggunaannya dalam proses
pembelajaran. Penjelasan dilakukan dengan memberikan petunjuk
mengenai aturan permainan, langkah-langkah pelaksanaan, dan cara
mengisi kertas bingo selama kegiatan berlangsung. Kegiatan ini
bertujuan agar peserta didik memahami cara bermain game bingo
sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan tertib dan sesuai dengan
tujuan yang telah ditetapkan.

Pertemuan kedua, dilaksanakan pada hari Rabu, 22 April 2026.
Kegiatan pembelajaran pada pertemuan ini terdapat tiga tahapan, yaitu
Penguatan materi yang telah dijelaskan pertemuan sebelumnya,
Pelaksanaan media game bingo dengan pendekatan VAK, Pelaksaan Post-
Test. Penjelasan kegiatan yang dilaksanakan pada pertemuan kedua sebagai

berikut:



100

a. Kegiatan Penguatan Materi

Pada kegiatan ini, peneliti memberikan penguatan materi tentang
sholat Jumat, sholat dhuha, dan sholat tahajud melalui beberapa
pertanyaan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Kegiatan
tersebut bertujuan untuk membantu peserta didik mengingat kembali
materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya sehingga
siswa lebih siap mengikuti permainan game bingo.

Penguatan materi juga dilakukan agar peserta didik lebih mudah dan
cepat menjawab pertanyaan saat permainan berlangsung, karena setiap
kelompok hanya menggunakan satu LKS sebagai sumber untuk
membaca dalil maupun bacaan setelah salat. Apabila suatu kelompok
terlalu lama menjawab, maka pertanyaan akan dialihkan kepada
kelompok lain.

b. Kegiatan Pelaksanaan Game Bingo dengan Pendekatan VAK

Pada kegiatan ini, peserta didik terlebih dahulu berkumpul sesuai
dengan kelompok yang telah ditentukan. Jumlah siswa dalam kelas
sebanyak 20 orang dibagi menjadi 4 kelompok, dengan masing-masing
kelompok terdiri atas 5 siswa. Setelah seluruh kelompok siap, peneliti
membagikan beberapa media pendukung permainan, yaitu panduan
permainan, kertas bingo, dan lembar kerja kelompok. Panduan
permainan digunakan sebagai petunjuk pelaksanaan kegiatan, kertas
bingo digunakan untuk menandai nomor yang berhasil dijawab,
sedangkan lembar kerja kelompok digunakan untuk menuliskan

jawaban dari pertanyaan yang diperoleh.
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Permainan dimulai secara bergiliran dari kelompok pertama hingga
kelompok terakhir. Apabila dalam satu putaran belum terdapat
kelompok yang memperoleh bingo, maka permainan dilanjutkan pada
putaran berikutnya sampai nomor yang tersedia habis dan terdapat
kelompok yang memperoleh poin. Pada setiap giliran, peserta didik
berdiskusi untuk menentukan nomor yang akan dipilih. Selanjutnya,
salah satu anggota kelompok mengambil nomor pada papan bingo dan
membacakannya di depan kelas. Setelah itu, anggota kelompok
berdiskusi untuk menjawab pertanyaan sesuai nomor yang dipilih. Jika
jawaban benar, siswa menuliskan jawaban pada lembar kerja kelompok
dan menandai dengan melingkari nomor tersebut pada kertas bingo.

Selama kegiatan berlangsung, setiap anggota kelompok memiliki
peran masing-masing, namun seluruh keputusan tetap dilakukan
melalui diskusi bersama. Kelompok yang berhasil membentuk pola
horizontal, vertikal, atau diagonal pada kertas bingo akan memperoleh
satu poin dengan menyebutkan kata “bingo”. Pemenang permainan
ditentukan berdasarkan kelompok yang memperoleh poin terbanyak.
Kegiatan Pelaksaan Post-Test.

Pada kegiatan ini, peneliti melaksanakan post-test berupa angket
keterampilan sosial yang diberikan kepada peserta didik setelah
pelaksanaan pembelajaran menggunakan media game bingo dengan
pendekatan VAK. Angket tersebut digunakan untuk mengetahui
perubahan keterampilan sosial siswa setelah mengikuti kegiatan

pembelajaran, seperti kemampuan bekerja sama, berkomunikasi,
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berdiskusi, serta partisipasi siswa selama permainan berlangsung.
Sebelum pengisian angket dimulai, peneliti terlebih dahulu
menjelaskan tata cara pengisian agar peserta didik dapat memahami
setiap pernyataan dengan baik. Hasil dari post-test kemudian digunakan
sebagai data untuk mengetahui peningkatan keterampilan sosial siswa

setelah diterapkannya media game bingo dalam proses pembelajaran.

5. Evaluasi (Evaluasion)

Pada tahap terakhir dari model ADDIE, peneliti melaksanakan

evaluasi berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari validasi para ahli:

Tabel 4. 15 Penilaian Validator

No. Validator Hasil Validasi Kriteria Validasi
1. | Ahli Media 97% Sangat Valid
2. | Ahli Materi 93% Sangat Valid
3. | Ahli Pembelajar 100% Sangat Valid

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan serta
keefektifan media yang telah dikembangkan. Proses evaluasi ini didasarkan
pada hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajar yang
memberikan penilaian serta masukan terkait kualitas media pembelajaran.
Berdasarkan hasil validasi, ahli media memperoleh persentase sebesar 97%,

ahli materi 93%, dan ahli pembelajar 100% dengan kategori “sangat valid”.

Selain melalui validasi para ahli, tahap evaluasi juga dilakukan
sebelum dan sesudah implementasi media pembelajaran. Evaluasi sebelum
implementasi dilakukan melalui pemberian pre-test untuk mengetahui

kemampuan awal siswa terkait keterampilan sosial. Setelah media game
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bingo dengan pendekatan VAK diterapkan dalam proses pembelajaran,
peneliti melaksanakan post-test untuk mengetahui perubahan dan
peningkatan keterampilan sosial siswa setelah penggunaan media.

Adapun data dari hasil pre-test dan post-test disajikan dalam lampiran
skripsi pada halaman 167-168

Analisis peningkatan keterampilan sosial siswa dilakukan dengan
membandingkan hasil pre-test dan post-test pada setiap indikator
keterampilan sosial. Perbandingan tersebut bertujuan untuk mengetahui
perubahan yang terjadi setelah implementasi media game bingo
menggunakan pendekatan VAK dalam pembelajaran PAI. Besarnya
peningkatan diperoleh dari selisih skor post-test dengan skor pre-test pada
masing-masing indikator. Adapun hasil peningkatan keterampilan sosial

siswa, sebagai berikut:

Tabel 4. 16 Tabel Peningkatan Indikator Keterampilan Sosial

. Hasil Hasil .
No Indikator Pre-Test | Post-Test Peningkatan

1 | Kerja Sama 127 148 21
2 | Komunikasi 140 146 6

3 | Tanggung Jawab 137 146 9

4 | Disiplin 128 141 13
5 | Sportivitas 125 145 20
6 | Interaksi Sosial 123 146 23
7 | Kepudulian Sosial 129 140 11
8 | Percaya Diri 183 217 34

Indikator percaya diri mencatat peningkatan tertinggi dalam
penelitian ini, yakni sebesar 34 poin dari 183 pada pre-test menjadi 217
pada post-test. Peningkatan ini tidak terlepas dari mekanisme permainan

bingo, dalam penerapannya siswa dituntut aktif membacakan soal dan
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menyampaikan jawaban langsung di depan kelas, sehingga secara
berulang melatih keberanian siswa untuk tampil. Sedangkan, indikator
komunikasi hanya naik 6 poin, dari 140 menjadi 146, yang merupakan
indikator dengan peningkatan paling kecil. Namun, seluruh indikator
keterampilan sosial yang diukur dalam penelitian ini tetap mengalami
kenaikan, yang menunjukkan bahwa media game bingo memberikan
dampak positif bagi perkembangan keterampilan sosial siswa secara

keseluruhan.

Sedangakan untuk mengetahui tingkat keefektifan media yang
dikembangkan, peneliti melakukan analisis menggunakan perhitungan

nilai N-gain. Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:’*

Xpost — Xpre

(9) = Xmaks — Xpre

Hasil perhitungan tersebut disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. 17 Hasil Perhitungan Nilai N-Gain

No. Nama Pre-Test | Post-Test | N-Gain | Katergori
1 | Maulana 56 61 0,42 Sedang
2 | Adzkia 58 60 0,20 Rendah
3 | Aga 53 62 0,60 sedang
4 | Aysha 61 66 0,71 Tinggi
5 | Abid 52 66 0,88 Tinggi
6 | Fina 60 63 0,38 Sedang
7 | Darla 57 68 1,00 Tinggi
8 | Habib 52 61 0,56 Sedang
9 | Haedar 54 61 0,50 Sedang
10 | Hisyam 53 56 0,20 Rendah
11 | Jaras 46 60 0,64 Sedang
12 | Kevin 59 61 0,22 Rendah

4 Hastuti et al., “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Snowball Throwing
Dengan Media Kontekstual Terhadap Keterampilan Berpikir Kritis Dan Keterampilan Sosial Siswa
Kelas V Pada Pembelajaran Ips.”
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13 | Ahya 48 53 0,25 Rendah
14 | Dzaka 54 65 0,79 Tinggi
15 | Naila 50 56 0,33 Sedang
16 | Nawang 62 62 0,00 Rendah
17 | Mada 59 67 0,89 Tinggi
18 | Silvia 51 67 0,94 Tinggi
19 | Zavira 50 51 0,06 Rendah
20 | Zubair 57 63 0,55 Sedang
Mean 54,6 61,45 0,51 Sedang

Berdasrkan hasil perhitungan data diatas, peneliti menggunakan skor
rata-rata untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran yang

dikembangkan. Hasil perhitungannya adalah sebagai berikut:

_ (Xpost — Xpre)

(9) = (Xmaks — Xpre)
_ (61,45 —-54,6)
9) = —Gs—546)
_ (6,85)
9) = 13.4)
(g0 =051

Berdasarkan hasil analisis, rata-rata skor pretest siswa sebesar 54,6
meningkat menjadi 61,45 pada posttest. Setelah dilakukan perhitungan
menggunakan rumus N-gain, diperoleh nilai sebesar 0,51 yang termasuk
dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media game
bingo dengan pendekatan VAK cukup efektif dalam meningkatkan
keterampilan sosial siswa setelah digunakan dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, seluruh tahapan evaluasi, baik melalui validasi para ahli
maupun hasil pre-test dan post-test, menjadi dasar dalam menentukan
kelayakan serta keefektifan media untuk digunakan dalam kegiatan

pembelajaran.
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Berdasarkan hasil pengamatan pada pelaksanaan game bingo,

terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan evaluasi sebagai berikut:

a. Antusiasme siswa yang tinggi terkadang membuat siswa sulit
dikondisikan ketika berdiskusi atau menunggu giliran bermain

b. Guru memberikan pengawasan yang lebih intensif selama permainan
berlangsung agar kondisi kelas tetap kondusif dan tidak terlalu ramai
sehingga tidak mengganggu kelas lain.

c. Pelaksanaan game bingo membutuhkan waktu yang cukup lama pada
saat penjelasan aturan permainan, dan proses permainan berlangsung.

d. Masih terdapat beberapa siswa yang kurang menerima kekalahan
dengan baik. Oleh karena itu, guru perlu memberikan pemahaman
bahwa game bingo digunakan sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan semangat dan keterlibatan siswa dalam belajar, bukan
semata-mata untuk menentukan kemenangan.

e. Guru perlu mengatur waktu pembelajaran dengan baik agar seluruh
tahapan permainan dan penyampaian materi dapat terlaksana secara

maksimal.

Berdasarkan analisis hasil evaluasi menunjukkan bahwa penerapan
media game bingo secara umum telah terealisikan secara efektif dan efisien,
yang ditandai oleh kemampuannya dalam menciptakan suasana belajar yang
aktif, menyenangkan, serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa aspek yang

perlu dikembangkan lebih mendalam, sehingga diperlukan perbaikan dan
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penyesuaian agar pelaksanaan media game bingo pada penerapan
berikutnya dapat berjalan lebih optimal dan tujuan pembelajaran dapat

tercapai secara maksimal.



BABV

PEMBAHASAN

A. Perencanaan Media Game Bingo Dengan Pendekatan VAK Untuk
Meningkatkan Keterampilan Sosial Siswa.

Perencanaan media game bingo berbasis pendekatan Visual, Auditori, dan
Kinestetik (VAK) diawali dengan tahap analisis yang dilakukan secara
komprehensif. Analisis ini mencakup tiga kegiatan utama, yaitu observasi
langsung di kelas, wawancara mendalam dengan guru Pendidikan Agama
Islam (PAI), serta telaah dokumen kurikulum yang berlaku. Ketiga sumber data
tersebut digunakan secara bersamaan agar gambaran kondisi lapangan yang
diperoleh benar-benar akurat dan tidak bersifat asumtif. Pernyataan tersebut
sejalan dengan teori Dick dan Carey yang menyatakan bahwa analisis
kebutuhan yang dilakukan secara sistematis berdasarkan data merupakan tahap
awal yang sangat penting dalam pengembangan media, karena menjadi dasar
dalam menentukan seluruh keputusan desain yang akan dibuat.”

Berdasarkan hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran PAI
di kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek masih didominasi oleh metode
ceramah satu arah. Kondisi tersebut berdampak langsung pada partisipasi
siswa sebagian besar terlihat pasif, kurang percaya diri, dan tidak terlibat secara
aktif dalam kegiatan diskusi kelas. Padahal, pembelajaran PAI tidak hanya

bertujuan meningkatkan kemampuan kognitif siswa, tetapi juga membentuk

75> Neliwati Irfan Fauzi, Faisal, Muhammad Zulham Munthe, “Model Pembelajaran Dick
and Carey Serta Implementasinya Dalam Pembelajaran PAL” Qalam Lil Athfal 1 (2023).
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sikap dan keterampilan sosial yang menuntut keterlibatan aktif dan interaksi
antarpeserta didik. Dengan demikian, dominasi metode ceramah yang bersifat
satu arah dinilai belum mampu mewujudkan ketiga dimensi tujuan
pembelajaran PAI tersebut secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
dalam pendekatan pembelajaran, salah satunya melalui pengembangan media
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif dan
mendorong interaksi antarsiswa. Hal ini sejalan dengan pendapat yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi menumbuhkan perhatian,
minat, pikiran, dan emosi siswa sehingga mereka terdorong untuk terlibat aktif
dalam proses belajar.”®

Selain  mengamati  proses  pembelajaran,  peneliti  juga
mempertimbangkan karakteristik perkembangan siswa yang menjadi sasaran
penggunaan media. Siswa kelas IV berada pada rentang usia 9 hingga 10 tahun,
yang menurut Jean Piaget termasuk dalam tahap operasional konkret. Pada
tahap ini, anak-anak belajar lebih efektif melalui pengalaman konkret dan
manipulatif daripada melalui penjelasan verbal. 77 Kondisi tersebut
menegaskan pentingnya penyediaan media pembelajaran yang memungkinkan
siswa berinteraksi secara aktif dengan materi, bukan sekadar menjadi penerima
informasi pasif. Selain itu, usia ini merupakan periode kritis dalam
pembentukan keterampilan sosial, pada fase ini anak mulai menyadari arti
penting kerja sama, cara berkomunikasi yang baik, dan bagaimana

menyesuaikan diri dengan orang-orang di sekitarnya.

76 Melani Safitri dkk, Pengembangan Media Pembelajaran.
77 Ridho Agung Juwantara et al., “Analisis Teori Perkembangan Kognitif Piaget Pada
Tahap Anak Usia Operasional Konkret 7-12 Tahun Dalam” 9, no. 1 (2019): 27-34.
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Namun, temuan observasi di lapangan menunjukkan kondisi yang
belum sejalan dengan karakteristik perkembangan tersebut. Dalam kegiatan
kelompok, siswa yang memiliki kemampuan akademik lebih tinggi cenderung
mendominasi jalannya diskusi, sementara siswa lainnya memilih diam dan
tidak berani menyampaikan pendapat. Kondisi ini dibuktikan oleh data pre-test
keterampilan sosial yang dikumpulkan sebelum penerapan media, di mana
hampir seluruh indikator menunjukkan capaian yang belum optimal, terutama
pada aspek kerja sama (skor total 127), interaksi sosial (123), dan sportivitas
(125). Rendahnya ketiga aspek tersebut tidak lepas dari minimnya pengalaman
belajar kolaboratif yang selama ini diterima siswa dalam pembelajaran. Selain
itu, tingginya intensitas penggunaan gadget kalangan siswa yang secara
bertahap menggeser kebiasaan bermain dan berinteraksi secara langsung
menuju aktivitas yang cenderung bersifat individual. Hal ini sejalan dengan
temuan Muliawati dkk yang menyimpulkan bahwa pembelajaran kolaboratif
membuka ruang partisipasi aktif bagi siswa dan terbukti meningkatkan
keterampilan sosial mereka secara signifikan.’

Berdasarkan keseluruhan temuan analisis, peneliti merancang media
game bingo berbasis VAK sebagai solusi yang kontekstual dan relevan. Tahap
desain dimulai dengan menentukan materi yang akan digunakan, yaitu materi
mengenal sholat Jum'at, sholat Dhuha, dan sholat Tahajud. Materi ini dipilih
karena sesuai dengan materi yang sedang dipelajari siswa di kelas. Dari materi
tersebut, peneliti kemudian menyusun 25 butir pertanyaan yang tingkat

kesulitannya disesuaikan dengan Taksonomi Bloom, mulai dari level

78 Siti Rokmanah Selvi Nabila Muliawati, Ahmad Syachruroji, “Pembelajaran Kolaboratif
Untuk Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Dunia Pendidikan, 2023.
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mengingat (C1), memahami (C2), hingga mengaplikasikan (C3). Agar siswa
dapat mengenali jenis pertanyaan, maka setiap kategori pertanyaan diberi kode
warna yang berbeda pada kantong pada papan bingo: kuning untuk sholat
Jum'at, orange untuk sholat Tahajud, hijau untuk sholat Dhuha, biru untuk

aspek psikomotorik, dan merah untuk evaluasi pemahaman.

Keunggulan utama media ini terletak pada integrasi pendekatan VAK
yang diterapkan secara menyeluruh dalam setiap mekanisme permainan.
DePorter dan Hernacki menjelaskan bahwa setiap individu memiliki
kecenderungan gaya belajar yang berbeda-beda, dan pengalaman belajar akan
jauh lebih optimal ketika ketiga modalitas belajar visual, auditori, dan

kinestetik diakomodasi secara bersamaan.”’

Aspek visual hadir melalui
tampilan papan bingo yang kaya warna disertai gambar ilustrasi yang relevan
dengan materi ibadah. Aspek auditori terintegrasi melalui mekanisme
permainan yang mengharuskan siswa mendengarkan pembacaan pertanyaan,
mendiskusikan jawaban bersama anggota kelompok, dan menyampaikan
jawaban secara lisan dapat melatth komunikasi verbal sebagai dasar
keterampilan sosial. Adapun aspek kinestetik terwujud melalui aktivitas fisik,
mulai dari mengambil pertanyaan dari kantong di papan bingo, melingkari

nomor pada kartu bingo, hingga menuliskan jawaban pada lembar kerja

kelompok.

Pada tahap pengembangan, seluruh rancangan diwujudkan menjadi

produk fisik menggunakan sterofom, kertas manila, dan kertas lipat berwarna.

79 Bobbi Deporter, Quantum Lerning : Membiasakan Belajar Nyaman Dan Menyenangkan.
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Format fisik dipilih sebagai keputusan pedagogis yang disengaja, karena
dengan memegang, mengambil, dan menandai komponen media secara
langsung, siswa tidak hanya belajar secara kognitif tetapi juga terlibat secara

motorik. Sebelum diterapkan di kelas, produk terlebih dahulu melalui proses

validasi oleh para ahli yang digunakan untuk memastikan bahwa setiap
komponen yang dikembangkan benar-benar layak dari sisi materi, tampilan,
maupun kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran. Validasi ini menjadi
langkah penting agar media yang disampaikan kepada siswa sudah teruji
kualitasnya, bukan hanya menarik secara visual tetapi juga tepat secara
pedagogis.

Seluruh kegiatan yang dirancang dalam permainan ini diarahkan untuk
melatih kemampuan keterampilan sosial siswa. Hal ini selaras dengan
pandangan hamalik yang menyatakan bahwa keterampilan sosial berkembang
melalui proses interaksi sosial dan pengalaman belajar yang dialami secara
langsung.®® Dengan demikian, media game bingo berbasis VAK ini tidak
sekadar menjadi alat bantu pembelajaran, tetapi juga menjadi ruang latihan
sosial yang terstruktur bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan

berinteraksi dan menyesuaikan diri dengan lingkungan sosialnya secara alami

B. Pelaksanaan Penerapan Media Game Bingo Dengan Pendekatan VAK
Untuk Meningkatkan Keterampilan Sosial Siswa
Penerapan media game bingo berbasis pendekatan VAK dilakukan

dengan mengintegrasikan tiga gaya belajar, yaitu visual, auditori, dan

8 Anggi Noviar et al., “Model Pembelajaran Interaksi Sosial : Efektivitas Dan
Implementasi,” Jurnal Pendidikan X (2024): 1-9.
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kinestetik ke dalam kegiatan pembelajaran PAI. Pendekatan tersebut
diterapkan agar siswa dapat memahami materi secara lebih optimal melalui
aktivitas belajar yang bervariasi dan melibatkan partisipasi aktif siswa.

Pada aspek visual, guru merancang papan game bingo dengan tampilan
yang menarik dan berwarna untuk meningkatkan perhatian dan minat siswa
selama proses pembelajaran. Setiap kelompok memperoleh kertas bingo yang
terdiri atas 25 kotak kosong untuk diisi oleh siswa dengan angka 1-25 secara
acak. Angka tersebut digunakan sebagai penanda permainan, kemudian siswa
memilih nomor pada kantong soal dan akan melingkari angka pada kertas
bingo apabila jawaban benar. Melalui permainan tersebut, siswa tidak hanya
dituntut menjawab soal dengan tepat, tetapi juga perlu memperhatikan posisi
angka pada kertas bingo agar dapat membentuk pola horizontal, vertikal, atau
diagonal. Jika nomor yang diinginkan sudah dipilih kelompok lain, siswa harus
menentukan nomor alternatif yang paling memungkinkan untuk melengkapi
pola garis lurus pada kertas bingo.

Kegiatan tersebut melatih siswa untuk lebih fokus, teliti, serta mampu
berpikir cepat dalam mengambil keputusan selama permainan berlangsung.
Kondisi tersebut sesuai dengan teori pendekatan visual dalam model VAK
yang dikemukakan oleh Bobbi DePorter dan Mike Hernack menyatakan bahwa
siswa lebih mudah memahami informasi melalui tampilan visual seperti warna,
gambar, simbol, dan pola tertentu.®! Penggunaan papan game bingo yang
menarik serta aktivitas mengamati pola angka membantu siswa lebih

berkonsentrasi dan aktif dalam mengikuti pembelajaran

8! Muhammad Rizaldi Fahlifi, Hamsi Mansur, “Pengembangan Web Pembelajaran Model
Vak Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas X SMA.”
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Pada aspek auditori, siswa terlibat dalam kegiatan mendengarkan
penjelasan guru mengenai aturan permainan dan materi pembelajaran sebelum
permainan dimulai. Selama kegiatan berlangsung, siswa berdiskusi dengan
kelompok, menyampaikan jawaban, serta memberikan tanggapan terhadap
jawaban teman selama permainan berlangsung. Siswa juga perlu
memperhatikan jawaban dari kelompok lain karena apabila terdapat kelompok
yang menjawab salah, maka kesempatan menjawab akan diberikan kepada
kelompok lain. Kelompok yang berhasil menjawab dengan benar berhak
melingkari nomor yang dipilih oleh kelompok sebelumnya.

Aktivitas tersebut menstimulus siswa untuk aktif berkomunikasi,
mendengarkan, dan bekerja sama dalam kelompok. Hal ini sesuai dengan teori
gaya belajar auditori dalam model VAK yang dikembangkan oleh Bobbi
DePorter dan Mike Hernacki bahwa siswa dengan gaya belar auditori lebih
mudah memahami materi melalui kegiatan mendengarkan, berbicara, dan
berdiskusi.®’Melalui permainan bingo, siswa dilatih untuk aktif menyampaikan
jawaban, menyimak respons teman, serta saling memberikan umpan balik
selama proses pembelajaran. Aktivitas ini secara tidak langsung membentuk
kebiasaan mendengarkan secara aktif (active listening), yang merupakan salah
satu keterampilan dasar dalam komunikasi efektif di dalam kelas.®?

Pada aspek kinestetik, siswa terlibat secara langsung dalam aktivitas
permainan sehingga pembelajaran tidak hanya dilakukan dengan duduk dan

mendengarkan penjelasan guru. Selama permainan berlangsung, siswa perlu

82 Muhammad Rizaldi Fahlifi, Hamsi Mansur.

8 Azahra Nasya Atin and Ahmad Azka Pramono, “Penerapan Pembelajaran Kooperatif
Dalam Meningkatkan Kemampuan Berbicara Bahasa Indonesia Di Sekolah Dasar,” Jurnal Bahasa
Dan Pendidikan 2, no. 1 (2022): Hal 23.
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maju ke depan kelas untuk mengambil nomor pada kantong soal. Selain itu,
apabila siswa memilih kantong berwarna biru, maka seluruh anggota kelompok
harus maju ke depan untuk membaca bersama berdasarkan instruksi yang
terdapat pada lembar soal. Setelah kelompok berhasil menjawab pertanyaan,
siswa juga mencatat jawaban tersebut pada lembar kerja kelompok yang telah
disediakan sebagai bentuk keterlibatan tangan dan aktivitas fisik dalam proses
belajar. Kegiatan-kegiatan tersebut membuat siswa lebih aktif bergerak,
terlibat langsung dalam pembelajaran, serta belajar melalui praktik dan
pengalaman secara nyata. Aktivitas tersebut sesuai dengan karakteristik gaya
belajar kinestetik yang menekankan proses belajar melalui gerakan, praktik
langsung, dan penggunaan benda nyata.?*

Siswa dengan gaya belajar kinestetik cenderung lebih mudah menyerap dan
memahami materi pembelajaran ketika dilibatkan secara aktif dalam suatu
kegiatan nyata, dibandingkan hanya menerima informasi secara pasif melalui
penjelasan lisan. Hal ini disebabkan karena modalitas kinestetik mengandalkan
sensasi tubuh, gerakan, dan pengalaman langsung sebagai jalur utama dalam
memproses informasi.®

Melalui ketiga aspek tersebut siswa menjadi aktif dalam proses
pembelajaran. Keaktifan tersebut terlihat dari kemampuan siswa dalam
berkomunikasi, bekerja sama, menghargai pendapat teman, dan berani

menjawab dan mengajukan pertanyaan selama permainan berlangsung.

8 Dinata, Wedi, and Fajarianto, “Pengembangan Model Pembelajaran Adaptif Dengan
Implementasi Learning Analytics Berdasarkan Gaya Belajar VARK.”

8 Dewi Yulianawati Surahman, Dianasari, “Implementasi Model Pembelajaran Visual
Auditory Dan Kinestetik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Kelas IV SD” 3, no. 8 (2024):
hal 598.
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Kondisi tersebut sesuai dengan teori keterampilan sosial yang menjelaskan
bahwa keterampilan sosial merupakan kemampuan individu dalam berinteraksi

dan menjalin hubungan dengan orang lain secara baik.%

C. Tingkat Keberhasilan Media Game Bingo Dengan Pendekatan VAK
Untuk Meningkatkan Keterampilan Sosial Siswa
Tingkat keberhasilan media game bingo dengan pendekatan VAK dapat
dilihat dari dua aspek utama, yaitu hasil validasi oleh para ahli dan peningkatan
keterampilan sosial siswa berdasarkan hasil angket sebelum dan sesudah
penerapan media. Keduanya tidak bisa dipisahkan, karena sebuah media
pembelajaran yang baik harus memenuhi standar kelayakan secara akademis
sekaligus memberikan dampak yang nyata terhadap perkembangan siswa.
Berdasarkan hasil validasi, media game bingo memperoleh persentase
sebesar 97% dari ahli media, 93% dari ahli materi, dan 100% dari ahli
pembelajaran. Ketiga hasil tersebut seluruhnya masuk dalam kriteria sangat
valid. Capaian ini menunjukkan bahwa media game bingo dengan pendekatan
VAK telah memenuhi standar kelayakan dari aspek tampilan, kesesuaian isi
materi, dan pelaksanaan pembelajaran, sehingga dinyatakan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
Setelah media diterapkan dalam pembelajaran, hasil angket post-test
keterampilan sosial menunjukkan adanya peningkatan pada seluruh indikator
yang diukur. Dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata siswa dari

54,6 pada pre-test menjadi 61,45 pada post-test. Berdasarkan perhitungan N-

8 Marsofiyati Labibah, Khansa, “Dampak Pendekatan Pembelajaran Kolaboratif
Terhadap Keterampilan Sosial Siswa : Studi Pustaka,” Journal of Student Research 3, no. 4
(2025): hal 75.
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Gain, diperoleh nilai sebesar 0,51 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil
dalam kategori sedang bukan berarti media pembelajaran kurang efektif.
Temuan ini menunjukkan bahwa keterampilan sosial membutuhkan waktu
untuk berkembang karena terbentuk melalui pembiasaan dan pengalaman yang
berulang. Dengan demikian, penerapan media dalam beberapa kali
pembelajaran telah memberikan peningkatan, meskipun belum mencapai
kategori tinggi.

Peningkatan yang paling terlihat terjadi pada indikator percaya diri dan
interaksi sosial. Kedua indikator ini sebelumnya tercatat memiliki skor awal
yang paling rendah di antara seluruh indikator yang diukur, sehingga ruang
peningkatanny lebih banyak. Hal ini dapat dijelaskan dari mekanisme
permainan yang mengharuskan setiap kelompok menyampaikan jawaban
secara lisan di hadapan kelompok lain. Situasi ini secara tidak langsung
memaksa siswa untuk berani berbicara, mempertahankan pendapat, dan
berhadapan langsung dengan teman yang lain.

Indikator kerja sama dan sportivitas juga mengalami peningkatan yang
cukup tinggi. Hal ini tidak terlepas dari desain permainan bingo yang seluruh
mekanismenya dirancang berbasis kelompok. Siswa tidak bisa menyelesaikan
permainan secara individual setiap pertanyaan harus didiskusikan, setiap
keputusan harus disepakati bersama. Dalam situasi seperti ini, kerja sama
bukan lagi sekadar nilai yang diajarkan, melainkan kebutuhan nyata yang harus
dipraktikkan langsung. Kompetisi antarkelompok yang terjadi selama
permainan juga secara alami mendorong siswa untuk belajar menerima hasil

dengan lapang dada, yang menjadi inti dari sportivitas.
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Sedangkan indikator disiplin, kepedulian sosial, tanggung jawab, dan
komunikasi juga menunjukkan peningkatan, meskipun dengan selisih yang
lebih kecil. Peningkatan yang lebih kecil pada indikator komunikasi dan
tanggung jawab dapat dipahami karena kedua indikator tersebut sudah
memiliki skor awal yang relatif lebih tinggi dibandingkan indikator lainnya.
Artinya, siswa sebenarnya sudah memiliki modal yang cukup baik pada kedua
aspek ini sejak sebelum penerapan media, sehingga ruang peningkatannya
memang lebih terbatas. Meski demikian, tetap adanya peningkatan pada
seluruh indikator sekecil apapun menunjukkan bahwa media ini memberikan
pengaruh positif secara menyeluruh terhadap keterampilan sosial siswa.

Hasil penelitian ini relevan dengan fungsi media pembelajaran yang
menyatakan bahwa media dapat menciptakan suasana belajar yang menarik
dan menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Penggunaan permainan edukatif juga mampu meningkatkan
interaksi sosial siswa melalui kegiatan diskusi dan kerja sama kelompok.
Peningkatan keterampilan sosial tersebut terlihat dari kemampuan komunikasi,
kerja sama, serta rasa percaya diri siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Berdasarkan hasil validasi media dan peningkatan hasil angket
keterampilan sosial siswa, media game bingo dengan pendekatan VAK
dinyatakan layak digunakan dan cukup efektif dalam meningkatkan
keterampilan sosial siswa kelas IV.

Hal tersebut diperkuat oleh temuan penelitian Derfi yang menyatakan

bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan bingo secara signifikan
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meningkatkan partisipasi dan keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar.’’
Permainan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih konkret
dibandingkan metode konvensional karena siswa terlibat langsung dalam
proses pembelajaran. Selvi dkk. juga menegaskan bahwa pembelajaran yang
bersifat kolaboratif terbukti meningkatkan keterampilan sosial siswa secara
nyata karena membuka ruang partisipasi yang lebih luas bagi setiap individu.
Dengan demikian, media game bingo berbasis VAK ini tidak sekadar berhasil
sebagai media pembelajaran yang layak secara akademis, tetapi juga terbukti
efektif sebagai sarana pembentukan keterampilan sosial siswa kelas IV SDIT

Al-Azhaar Trenggalek secara nyata dan terukur.

87 Derfi, Rahman, and Andhika, “Penerapan Strategi Bingo Pada Mata Pelajaran Figih
Materi Thaharah Dalam Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa.”

8 Selvi Nabila Muliawati, Ahmad Syachruroji, “Pembelajaran Kolaboratif Untuk
Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa Sekolah Dasar.”



BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media game bingo dengan

pendekatan VAK untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa kelas IV di

SDIT Al-Azhaar Trenggalek, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Perencanaan media game bingo berbasis pendekatan VAK diawali dengan
analisis kebutuhan. Hasil analisis menunjukkan bahwa keterampilan sosial
siswa masih perlu dikembangkan, pembelajaran masih didominasi metode
ceramah, dan siswa kurang terlibat aktif. Berdasarkan temuan tersebut,
peneliti merancang media game bingo yang mengintegrasikan tiga
modalitas belajar visual, auditori, dan kinestetik dengan materi sholat
Jum'at, sholat Dhuha, dan sholat Tahajud. Media yang dikembangkan terdiri
dari papan bingo, kartu bingo, lembar kerja kelompok, dan panduan
penggunaan, yang seluruhnya telah dinyatakan sangat valid oleh ahli media
(97%), ahli materi (93%), dan ahli pembelajaran (100%).

Pelaksanaan media game bingo berbasis pendekatan VAK diterapkan pada
siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek menggunakan model
pembelajaran Collaborative Learning. Dalam pelaksanaannya, ketiga aspek
gaya belajar VAK diintegrasikan dalam pembelajaran PAI. Aspek visual
diterapkan melalui papan bingo dan pola angka, aspek auditori melalui
kegiatan diskusi dan penyampaian jawaban, sedangkan aspek kinestetik

melalui aktivitas mengambil nomor soal dan menulis jawaban pada lembar
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kerja kelompok. Penerapan model Collaborative Learning dan pendekatan
VAK ini mendorong siswa lebih aktif sehingga kemampuan komunikasi,
kerja sama, menghargai pendapat teman, serta keberanian bertanya dan
menjawab pertanyaan mengalami perkembangan.

3. Tingkat keberhasilan media game bingo dengan pendekatan VAK ditinjau
dari dua aspek. Pertama, dari sisi validasi, media dinyatakan sangat valid
oleh seluruh validator sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
Kedua, dari sisi peningkatan keterampilan sosial, hasil angket
menunjukkan kenaikan nilai rata-rata dari 54,6 pada pre-test menjadi 61,45
pada post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,51 yang termasuk dalam
kategori sedang. Peningkatan terjadi pada seluruh indikator keterampilan
sosial, dengan peningkatan tertinggi pada indikator percaya diri dan
interaksi sosial. Berdasarkan hasil tersebut, media game bingo dengan
pendekatan VAK dinyatakan layak dan cukup efektif dalam meningkatkan

keterampilan sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media game bingo
berbasis pendekatan VAK yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan
sosial siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek, peneliti mengajukan
beberapa rekomendasi kepada pihak-pihak terkait sebagai bahan pertimbangan

dalam penggunaan dan pengembangan media pembelajaran, yaitu:

1. Bagi guru

Guru dlharapkan dapat memanfaatkan media game bingo yang

mengadopsi pendekatan VAK sebagai metode pengajaran alternatif. Hal
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ini bertujuan untuk menjadikan proses belajar lebih interaktif dan menarik,
serta dapat memotivasi siswa agar lebih aktif terlibat.
. Bagi Siswa

Siswa diharapkan lebih aktif dalam proses pembelajaran. Penting
juga bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan kolaborasi,
menghormati sudut pandang orang lain, serta memperkuat kepercayaan
diri. Melalui aktivitas pembelajaran ini, diharapkan siswa dapat
mengoptimalkan peningkatan keterampilan sosial, baik di lingkungan
sekolah maupun dalam konteks kehidupan sehari-hari.
. Bagi Sekolah

Institusi sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap
implementasi media pembelajaran yang inovatif. Dukungan ini meliputi
penyediaan fasilitas yang mencukupi serta insentif bagi guru untuk terus
berinovasi dalam menciptakan proses pembelajaran yang kreatif dan
berdampak.
. Bagi Penelitian Selanjutnya

Untuk Peneliti selanjutnya diharapkan peneliti dapat memperluas

pengembangan media game bingo dengan pendekatan VAK. Fokus
pengembangan bisa diarahkan pada materi, jenjang pendidikan, atau
variabel penelitian yang lain, agar menghasilkan temuan yang lebih

komprehensif dan beragam.
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o, KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
( ;,r;‘l‘,\\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
o et FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uln-malang.ac.id. emall : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor : B-616/Un.03.1/TL.01.04 /02/2026 05 Februari 2026
Lampiran N
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
gfof. Dr. Hj. Sulalah, M.Ag
| —
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Iqlima Nia Ayu Pawestri

NIM : 220101110160

Program Studi . Pendidikan Agama Islam (PAl)

Judul Skripsi : Pengembangan Media Game Bingo Menggunakan

Pendekatan VAK Pada Pembejaran PAl Terhadap
Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa Di Kelas IV
SDIT Al-Azhaar Trenggalek

Dosen Pembimbing  : Dr. Hj. Laily Nur Arifa, M.Pd.|

maka dimohon Bapak/ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Kisi-Kisi Angket Ahli Media

No

Aspek Penilaian

Indikator

Visual/Desain

Grafis

Kualitas desain media sesuai dengan

karakteristik siswa.

Kemenarikan tampilan media Bingo (warna,

gambar, dan tata letak)

Kerapian desain dan konsistensi antar elemen

visual

Penggunaan font (jenis dan ukuran) mudah

dibaca dan dipahami.

Kesesuaian penggunaan gambar dengan materi

Kesesuaian Bahan

Kesesuaian bahan yang digunakan terhadap

fungsi media pembelajaran

Kemudahan perawatan dan penyimpanan media

Standar kualitas dan keamanan bahan yang

digunakan terpenuhi.

Kekuatan dan ketahanan bahan bertahan lama

Efektivitas

Penggunaan

Kemudahan guru dan siswa dalam menggunakan

media

Kejelasan petunjuk dan aturan permainan

Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran

PAI

Kemampuan media mendukung pendekatan

VAK (visual, auditori, kinestetik)

Daya tarik media dalam meningkatkan

keterampilan sosial siswa
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Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

No

Aspek Penilaian

Indikator

Kelayakan Isi

Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar

(KD) dan tujuan pembelajaran PAI

Ketepatan materi dengan nilai-nilai ajaran islam

Isi materi yang disajikan telah disesuaikan

dengan kemampuan peserta didik.

Penyajian materi dapat meningkatkan keaktifan

siswa

Kelayakan Bahasa

Penggunaan bahasa yang komunikatif dan

mudah dipahami oleh siswa

Bahasa sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia

yang baik dan benar

Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan

pemaknaan ganda

Aspek Penyajian

Informasi pada petunjuk permainan jelas dan

mudah dipahami

Informasi yang disajikan dapat menarik

perhatian siswa dalam pembelajaran

Pembelajaran memberikan pengalaman belajar

yang menyenangkan dan menghibur bagi siswa

Kesesuaian penyajian materi dengan pendekatan
VAK (Visual, Auditori, Kinestetik) untuk

meningkatkan keterampilan sosial siswa
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Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran

No

Aspek

Indikator

Kesesuain Materi

Isi permainan disesuaikan dengan materi PAI

yang dipelajari oleh siswa di kelas.

Permainan membantu meningkatkan

keterampilan sosial siswa

Materi yang disajikan telah disesuaikan dengan

kemampuan belajar peserta didik.

Penyajian materi yang runtut dan mudah

dipahami

Daya Tarik Visual

Warna, gambar, dan tampilan permainan

menarik perhatian siswa

Desain kartu Bingo terlihat jelas dan tidak

membingungkan

Tampilan media sesuai dengan usia dan minat

siswa sekolah dasar

Keterbacaan Teks

Ukuran teks mudah dibaca oleh siswa

Latihan Soal/

Aktivitas Permainan

Bentuk soal disesuaikan dengan kemampuan

siswa

Aktivitas permainan membantu kerja sama dan

komunikasi antar siswa

Bentuk permainan mendorong siswa untuk

aktif berinteraksi
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Kisi-Kisi Angket Pretest and Posttest

No. Aspek Indikator Penilaian Pernyataan
Keterampilan
Sosial
1. | Kerjasama Mampu bekerja Saya senang bekerja sama
sama dengan dengan teman dalam kegiatan
kelompok kelompok di kelas.
Membantu teman Saya membantu teman yang
ketika mengalami mengalami kesulitan dalam
kesulitan memahami materi pelajaran.
Berpartisipasi aktif | Saya ikut terlibat aktif dalam
dalam kegiatan setiap kegiatan kelompok yang
kelompok diadakan di kelas.
2. | Komunikasi Berbicara dengan Saya menyampaikan pendapat
baik saat berdiskusi | dengan baik dan sopan saat
berdiskusi bersama teman.
Mendengarkan Saya mendengarkan pendapat
pendapat teman teman hingga selesai sebelum
memberikan tanggapan.
Menghargai Saya menghargai pendapat
pendapat yang teman meskipun berbeda
berbeda dengan pendapat saya.
3. | Tanggung Melaksanakan tugas | Saya menjalankan tugas yang
Jawab dalam permainan diberikan kepada saya dengan
sungguh-sungguh.
Menyelesaikan Saya menyelesaikan kegiatan
permainan dengan pembelajaran hingga selesai
baik tanpa meninggalkan
kelompok..
4. | Toleransi Menerima perbedaan | Saya menerima perbedaan

pendapat

pendapat teman dengan lapang

dada saat kegiatan diskusi.
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Tidak memaksakan

kehendak

Saya tidak memaksakan
pendapat saya kepada teman

saat berdiskusi di kelas.

Disiplin Mematuhi aturan Saya mengikuti aturan kegiatan
permainan pembelajaran yang berlaku di
kelas dengan baik.
Mampu Saya tetap tertib dan tidak
mengendalikan diri | membuat keributan selama
kegiatan pembelajaran
berlangsung.
Sportivitas Menerima kekalahan | Saya menerima hasil penilaian
dan kemenangan atau keputusan dalam kegiatan
kelas dengan lapang dada.
Berlaku jujur Saya bersikap jujur dalam
setiap kegiatan yang
dilaksanakan di kelas.
Interaksi Berani berinteraksi Saya berani bertanya atau
Sosial dengan teman berbicara kepada teman saat
kegiatan pembelajaran
berlangsung.
Menjalin hubungan | Saya berusaha menjalin
positif hubungan yang baik dengan
semua teman di kelas.
Kepedulian Peduli terhadap Saya memperhatikan dan
Sosial teman yang kesulitan | membantu teman yang

kesulitan dalam kegiatan

pembelajaran.

Memberikan

dukungan

Saya memberi semangat
kepada teman yang kurang
percaya diri saat kegiatan

pembelajaran.
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Percaya Diri

Berani menjawab

Saya berani menjawab

(Pendekatan pertanyaan pertanyaan guru atau teman

VAK) (Auditori) secara lisan di depan kelas..
Senang memilih Saya lebih mudah memahami
nomor/gambar materi pelajaran ketika
(Visual) disajikan dalam bentuk gambar

atau tampilan yang menarik

Aktif bergerak Saya aktif mengikuti kegiatan
sesuai alur pembelajaran yang melibatkan
permainan gerak atau aktivitas langsung.
(Kinestetik)

Nyaman belajar
sesuai gaya belajar

saya

Saya merasa lebih percaya diri
ketika belajar dengan cara yang
sesuai dengan gaya belajar

saya.
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Lampiran 7. Pedoman Wawancara

Pedoman Wawancara Guru PAI Kelas IV

No. Pertanyaan
1 Apa kurikulum yang diginakan di kelas IV?

2 Bagaimana kondisi keaktifan dan keterampilan sosial siswa dalam
pembelajaran PAI selama ini?

3 Metode apa yang paling sering digunakan dalam mengajar PAI?

4 Apa kendala yang bapak/ibu hadapi selama mengajar PAI?

5 Apakah Bapak/Ibu pernah menggunakan media pembelajaran
berbasis permainan (game) dalam pembelajaran PAI? Jika ya,
bagaimana respon dan antusiasme siswa?

6 Apakah menurut bapak/ibu siswa kelas IV memiliki keberagaman
gaya belajar?

7 Apakah siswa mudah merasa bosan jika pembelajaran dilakukan
secara konvensional seperti ceramah atau membaca buku teks saja?

8 Bagaimana pendapat Ibu/Bapak tentang penggunaan game Bingo
berbasis VAK dalam pembelajaran?

9 Apakah game Bingo dapat membantu meningkatkan keterampilan
sosial siswa?

10 Apa saran Ibu/Bapak untuk penyempurnaan media game Bingo ke
depannya?




Lampiran 8. Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

“PENGEMBANGAN MEDIA GAME BINGO MENGGUNAKAN PENDEKATAN VAK
PADA PEMBEJARAN PAI TERHADAP PENINGKATAN KETERAMPILAN SOSIAL
SISWA DI KELAS 1V SDIT AL-AZHAAR TRENGGALEK"

A. Pengantar
Berkaitan dengan pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Game

Bingo Menggunakan Pendekatan VAK Pada Pembejaran PAI Terhadap Peningkatan
Keterampilan Sosial Siswa”, dengan ini penulis bermaksud melakukan validasi. Tujuan
dilakukannya validasi adalah untuk mengetahui sejauh mana tingkat kelayakan dan
kemanfaatan media pembelajaran yang dikembangkan oleh penulis. Oleh karena itu
penulis memohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket format dibawah ini. Penulis
juga mengucapkan terimakasih sebanyak-banyaknya kepada Bapak/Ibu yang berkenan.

Nama Mnabl  Macdiyah, M. Cs
NIP : 19360330 2020 (22003

Istansi

Pendidikan

B. Petunjuk pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu untuk terlebih dahulu membaca dan
mengamati mediap pembelajaran yang dikembangkan terlebih dahulu

2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaaan serta kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu
memberikan tanda centang (¥') pada satu skor yang terdapat pada kolom jawaban
sesuai dengan kriteria penilaiannya.

3. Keterangan Skor beserta kriteria penilaian angket sebagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

4. Komentar, Kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang disediakan

5. Atas Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi instrument ini, saya ucapkan Terima
Kasih
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C. Pertanyaan-Pertanyaan Angket

No

Aspek Penilaian

Indikator

Komentar

Visual/Desain Grafis

Kualitas desain media sesuai

dengan karakteristik siswa.

Kemenarikan tampilan media
Bingo (warna, gambar, dan tata
letak)

Kerapian desain dan konsistensi

antar elemen visual

Penggunaan font (jenis dan
ukuran) mudah dibaca dan
dipahami.

Kesesuaian penggunaan gambar

dengan materi

Kesesuaian Bahan

Kesesuaian bahan yang
digunakan terhadap fungsi

media pembelajaran

Kemudahan perawatan dan

penyimpanan media

Standar kualitas dan keamanan
bahan yang digunakan
terpenuhi.

Kekuatan dan ketahanan bahan
bertahan lama

Efektivitas Penggunaan

10

Kemudahan guru dan siswa

dalam menggunakan media

140
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11

Kejelasan petunjuk dan aturan

permainan

<

Kesesuaian media dengan

tujuan pembelajaran PAI

Kemampuan media mendukung
pendekatan VAK (visual,

auditori, kinestetik)

Daya tarik media dalam
meningkatkan keterampilan

sosial siswa

Komentar dan saran umum

| Revist  Soal

x AR WAy A

: Dolan lebih Yebal /Lisa digunsan

Kembal]

Malang, 2 FePfuan 2026

Validator Ahli Media

Ainatul Mardiyah, S.Kom, M.Cs
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Lampiran 9. Hasil Validasi Ahli Materi

—

“PENGEMBANGAN MEDIA GAME BINGO MENGGUNAKA

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
N PENDEKATAN VAK

PADA PEMBEJARAN PAI TERHADAP PENINGKATAN KETERAMPILAN SOSIAL

SISWA DI KELAS IV SDIT AL-AZHAAR TRENGGALEK™

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Game

Bingo Menggunakan Pendekatan VAK Pada Pembejaran PAI Terhadap Peningkatan

Keterampilan Sosial Siswa”, dengan ini penulis bermaksud melakukan validasi. Tuj
dilakukannya validasi adalah untuk mengetahui sejauh mana tingk
kemanfaatan media pembelajaran yang dikembangkan oleh

penulis memohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi an,

uan
at kelayakan dan
penulis. Oleh karena itu

gket format dibawah ini. Penulis

juga mengucapkan terimakasih sebanyak-banyaknya kepada Bapak/Ibu yang berkenan.

Nama :Pnﬁ-DﬂPb.Suh\ah,M.Ag
NIP 2

Istansi

Pendidikan

B. Petunjuk pengisian Angket

Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu untuk terlebih dahulu membaca dan
mengamati mediap pembelajaran yang dikembangkan terlebih dahulu

. Instrumen ini berisi kolom pertanyaaan serta kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu

memberikan tanda centang (¥') pada satu skor yang terdapat pada kolom jawaban

sesuai dengan kriteria penilaiannya.

. Keterangan Skor beserta kriteria penilaian angket sebagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

Komentar, Kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang disediakan

5. Atas Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi instrument ini, saya ucapkan Terima

Kasih



C. Pertanyaan-Pertanyaan Angket

No

Aspek Penilaian

Indikator

Komentar

Kelayakan Isi

Kesesuaian materi dengan
Kompetensi Dasar (KD) dan
tujuan pembelajaran PAI

Ketepatan materi dengan nilai-

nilai ajaran islam

Isi materi yang disajikan telah
disesuaikan dengan kemampuan

peserta didik.

4 | Penyajian materi dapat
meningkatkan keaktifan siswa
Kelayakan Bahasa

5 | Penggunaan bahasa yang

komunikatif dan mudah
dipahami oleh siswa

Bahasa sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan
benar

Kalimat yang digunakan tidak
menimbulkan pemaknaan ganda

Aspek Penyajian

Informasi pada petunjuk
permainan jelas dan mudah
dipahami

Informasi yang disajikan dapat
menarik perhatian siswa dalam

pembelajaran
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Pembelajaran memberikan
Pengalaman belajar yang i

menyenangkan dan menghibur
bagi siswa

Kemampuan media mendukung
pendekatan VAK (visual, v

auditori, kinestetik)

D. Penilaian Umum

Kesimpulan penilaian secara umum terhadap instrumen lembar validasi adalah *):

a. Dapat digunakan tanpa revisi
Dapat digunakan dengan sedikit revisi

c. Dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Belum dapat digunakan

*) Mohon dilingkari pada hurufnya sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Catatan Kritik dan Saran

Ded o Ql/ﬁwvdmh. /C_m Y)(w e ((M B At
Prateros He Hgm filom “wommn eomd T L,
LSO 28 Lrc ek ’3 Wuctin Maten

Malang, |I._Febrdass . 2026
Validator Ahli Materi




145

Lampiran 10. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Y

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

“PENGEMBANGAN MEDIA GAME BINGO MENGGUNAKAN PENDEKATAN VAK
PADA PEMBEJARAN PA1 TERHADAP PENINGKATAN KETERAMPILAN SOSIAL
SISWA DI KELAS IV SDIT AL-AZHAAR TRENGGALEK”

A. Pengantar i
Berkaitan dengan pelaksanaan penelitian tentang “Pengembangan Media Game

Bingo Menggunakan Pendekatan VAK Pada Pembejaran PAI Terhadap Peningkatan
Keterampilan Sosial Siswa”, dengan ini penulis bermaksud melakukan validasi. Tujuan
dilakukannya validasi adalah untuk mengetahui sejauh mana tingkat kelayakan dan
kemanfaatan media pembelajaran yang dikembangkan oleh penulis. Oleh karena itu
penulis memohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket format dibawah ini. Penulis

juga mengucapkan terimakasih sebanyak-banyaknya kepada Bapak/Ibu yang berkenan.

Nama : Sambodo, S. Ag.

NIP i

Istansi : SDIT Al Azhaar Trenggalek
Pendidikan

B. Petunjuk pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu untuk terlebih dahulu membaca dan
mengamati mediap pembelajaran yang dikembangkan terlebih dahulu

2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaaan serta kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu
memberikan tanda centang (() pada satu skor yang terdapat pada kolom jawaban
sesuai dengan kriteria penilaiannya.

3. Keterangan Skor beserta kriteria penilaian angket sebagai berikut:

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

4. Komentar, Kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang disediakan

5. Atas Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi instrument ini, saya ucapkan Terima
Kasih
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. &
Pe""‘)’nan-Pertnnynnn Angket
[No
o
Aspek Penilaian Indikator Komentar
1 2 3 4 5
|| Kesesuain Materi

1| 1si permainan disesuaikan
dengan materi PAI yang V4

dipelajari oleh siswa di kelas.

2 | Permainan membantu

meningkatkan keterampilan v

' sosial si
3 | Materi yang disajikan telah

disesuaikan dengan kemampuan

belajar peserta didik.

Penyajian materi yang runtut
dan mudah dipahami \4
Daya Tarik Visual

5 | Warna, gambar, dan tampilan —‘hf

permainan menarik perhatian

siswa
6 | Desain kartu Bingo terlihat jelas
dan tidak membingungkan V4

7 | Tampilan media sesuai dengan
usia dan minat siswa sekolah W

dasar

Keterbacaan Teks
8 | Ukuran teks mudah dibaca oleh

siswa
Latihan Soal/ Aktivitas Permainan

9 | Bentuk soal disesuaikan dengan

kemampuan siswa
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101 Aktivitas permainan membantu
kerja sama dan komunikasi v
antar siswa

11 | Bentuk permainan mendorong v
siswa untuk aktif berinteraksi J

e

D. Penilaian Umum

Kesimpulan penilaian secara umum terhadap instrumen lembar validasi adalah *):
@ Dapat digunakan tanpa revisi
b. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
¢. Dapat digunakan dengan banyak revisi
d. Belum dapat digunakan

*) Mohon dilingkari pada hurufnya sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Catatan Kritik dan Saran

~tuporile pirhaHan ziswa 45 Mefvide dan +{\Cm‘]¢
DINGo ravy clrmmr?ailcam ananda /Saudars
l@limea
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Lampiran 11. Modul Ajar
MODUL AJAR PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

1. INFORMASI UMUM
A. Identitas Modul
a) Nama Penulis Modul : Iglima Nia Ayu Pawestri

b) Nama Institusi : SDIT Al-Azhaar Trenggalek

¢) Tahun Pelajaran : 2025/ 2026

d) Satuan Pendidikan : SD

e) Kelas : IV (Empat)

f) Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam

g) Alokasi Waktu :3JP

h) Fase :B

i) Elemen : Figih

j) Materi : Mengenal Sholat Jum’at, Sholat Dhuha, Sholat
Tahajud

B. Capaian Pembelajaran
Menjelaskan ketentuan dan tata cara salat Jumat, salat duha, dan salat
tahajud, dapat mempraktikkan ibadah salat Jumat, salat duha, dan salat
tahajud, sehingga dapat tertanam perilaku taat beribadah dan berserah diri
kepada Allah
e Profil Pelajar Pancasila:

- Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia:
Peserta didik mampu memahami dan menerapkan nilai-nilai ibadah
dalam kehidupan sehari-hari.

- Berkebinekaan Global: Peserta didik mampu menghargai pendapat,
bekerja sama, dan berinteraksi dengan teman tanpa membedakan
latar belakang.

- Bergotong royong: Peserta didik dapat bekerja sama dalam
menyelesaikan tugas kelompok

- Kreatif : Peserta didik mampu mengembangkan ide dan menemukan

cara baru dalam menyelesaikan game bingo
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- Bernalar Kiritis: Peserta didik mampu memahami, menganalisis, dan
menyampaikan pendapat terhadap materi pembelajaran.
C. Sarana dan Prasarana
e Media
- Alat Tulis
- LKPD
- Media Pembelajaran : Game Bingo
e Sumber Belajar
- LKS Pendidikan Agama Islam Kelas 4
- Internet
D. Target Peserta Didik
e Peserta didik regular kelas 4A
E. Jumlah Peserta Didik
e 20 peserta didik
F. Model/Metode Pembelajaran
e Metode Pembelajara: Ceramah, Tanya Jawab, diskusi, Penugasan, Tikror
e Model Pembelajaran : Collaborative Learning dan Aktif Lerning
KOMPONEN INTI
G. Kegiatan Inti
1. Tujuan Pembelajaran
- Peserta didik dapat menjelaskan ketentuan dan tata cara sholat Jumat
dengan baik; (Bernalar Kritis)
- Peserta didik dapat menjelaskan ketentuan dan tata cara sholat Dhuha
dengan baik
- Peserta didik dapat mempraktikkan ibadah sholat Dhuha dengan baik
- Peserta didik dapat menjelaskan ketentuan dan tata cara sholat Tahajud
dengan baik
- Peserta didik dapat mempraktikkan ibadah sholat Tahajud dengan baik
- Peserta didik dapat menunjukkan kebiasaan taat beribadah dan berserah
diri kepada Allah, (Keimanan dan Ketakwaan terhadap Tuhan Yang
Maha Esa)
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. Pemahaman Bermakna

Peserta didik memahami pentingnya penerapan ibadah dalam kehidupan
sehari-hari serta mampu bekerja sama, berkomunikasi, dan berinteraksi

dengan baik melalui kegiatan permainan bingo.

. Kata Kunci

Sholat Jum’at, Sholat Dhuha, Sholat Tahajud

. Pertanyaan Pemantik

1) Siapa hari ini yang sholat tahajud/Dhuha?
2) Selain sholat lima waktu, apakah kalian pernah melaksanakan
sholat sunnah ?

3) Apa saja sholat sunnah yang kalian ketahui?

. Kegiatan Pembelajaran

a. Pertemuan Pertama
o Kegiatan Awal (20 menit)
1) Guru mengucapkan salam, berdoa, cek kehadiran, dan
mempersiapkan perlengkapan dalam kegiatan pembelajaran
2) Guru memperkenalkan diri, kemudian peserta didik
memperkenalkan diri secara bergantian.
3) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, cakupan materi,
langkah pembelajaran
4) Peserta didik menyiapkan buku LKS dan alat tulis lengkap
5) Guru memberikan motivasi dan pertanyaan pemantik
mengenai pelajaran yang diajarkan
6) Guru menyampaikan apersepsi
e Kegiatan Inti (60 menit)
1) Guru menjelaskan materi tentang mengenal sholat Jum’at,
saholat Dhuha, Sholat Tahajud
2) Guru mengajak peserta didik untuk membaca dalil Al-
Qur’an sholat jum’at, sholat dhuha, dan sholat tahajud
beserta arti secara bersama
3) Guru mengajak peserta didik untuk menghafal do’a setelah

sholat dhuha secara bersama
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Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk

bertanya terkait materi yang belum dipahami

Guru mengajak peserta didik untuk Icebreaking sebelum

mengerjakan tugas agar lebih bersemangat dan tidak bosan

Guru memberikan tugas kepada peserta didik untuk

mengerjakan LKS

Guru membimbing siswa jika mengalami kesulitan ketika
mengerjakan tugas di LKS

Guru membagikan angket pre-test keterampilan sosial
kepada peserta didik untuk mengetahui kondisi awal

keterampilan sosial sebelum penerapan media Game Bingo

pada pembelajaran berikutnya.

e Kegiatan Penutup (25 Menit)

1)

2)

3)

4)

Guru memberikan penguatan dengan memberikan beberapa

pertanyaan mengenai materi yang telah diajarkan

Guru melaksanakan penilaian dan refleksi dengan mengajukan
pertanyaan atau tanggapan peserta didik dari kegiatan yang
telah dilaksanakan sebagai bahan masukan untuk perbaikan
langkah selanjutnya.

Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan
berikutnya. Yaitu menjelaskan tata cara permainan game
bingo

Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan membaca do’a

secara bersama, dilanjutkan dengan salam

b. Pertemuan Kedua

e Kegiatan Awal (10 menit)

1)

2)

3)

Guru mengucapkan salam, berdoa, cek kehadiran, dan
mempersiapkan perlengkapan dalam kegiatan pembelajaran
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, cakupan materi,
langkah pembelajaran

Peserta didik menyiapkan buku LKS dan alat tulis lengkap
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Guru memberikan motivasi dan pertanyaan pengutan materi

yang telah diajarkan pertemuan sebelumnya

Kegiatan Inti (85 menit)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok untuk
melakukan game education (Binggo)

Peserta didik berkumpul sesuai dengan kelompok yang telah
ditentukan oleh guru.

Guru membagikan lembar kerja kelompok (LKK) dan kertas
Bingo kepada masing-masing kelompok.

Guru menjelaskan aturan, tata cara, dan tujuan pelaksanaan
Game Bingo kepada peserta didik.

Peserta didik melaksanakan kegiatan pembelajaran melalui
Game Bingo secara berkelompok sesuai dengan petunjuk
yang diberikan.

Guru membimbing, mengamati, dan memfasilitasi jalannya
kegiatan Game Bingo serta interaksi antarpeserta didik
selama permainan berlangsung.

Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang
memperoleh hasil terbaik dalam Game Bingo.

Guru memberikan post-test berupa angket keterampilan
sosial kepada peserta didik untuk mengukur tingkat

keterampilan sosial setelah penerapan media Game Bingo.

Kegiatan Penutup (10 menit)

1

2)

3)

Guru memberikan penguatan dengan memberikan beberapa
pertanyaan mengenai materi yang telah diajarkan

Guru melaksanakan penilaian dan refleksi dengan mengajukan
pertanyaan atau tanggapan peserta didik dari kegiatan yang
telah dilaksanakan sebagai bahan masukan untuk perbaikan
langkah selanjutnya.

Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan

berikutnya.



153

4) Guru menutup kegiatan pembelajaran dengan membaca do’a
secara bersama, dilanjutkan dengan salam
6. ASESMEN
1. Asesmen Sikap
a) Profil Pelajar Pancasila (Terlampir)
b) Rubrik asesmen Profil Pelajar Pancasila (Terlampir)
2. Asesmen Pengetahuan
Jenis Asesmen : Mengerjakan LKS

Teknik Asesmen : Tes Tulis

. Skor yang diperoleh

Pedoman Penilaian P ——— 100
3. Asesmen Keterampilan
Jenis Asesmen : Game Based Assesment (Binggo)
(Terlampir)
Teknik Asesmen : Tes Lisan dan Tulis

7. Pengayaan Dan Remedial
1. Pengayaan bagi peserta didik yang telah memahami kompetensi yang
diberikan dengan baik
2. Peserta didik yang belum menguasai kompetensi diberikan
pendampingan secara individu dengan menjawab beberapa soal
Remidial
8. Refleksi Guru dan Peserta Didik
1) Refleksi Guru

No Pertanyaan Jawaban

Apakah 100 % siswa mencapai tujuan
pembelajaran? Apabila tidak, berapa persen yang

belum mencapainya?

Apa saja kesulitan yang dialami siswa dalam proses

pembelajaran? Dan apa yang akan anda lakukan?

Apakah terdapat siswa yang tidak fokus?

Bagaimana cara anda agar siswa tersebut fokus?




154

2) Refleksi Siswa

No Pertanyaan Jawaban

1 Dari materi tersebut, bagian mana yang sulit?

2 Apa yang anak-anak lakukan agar mudah ketika

memahami materi dan bagaimana caranya?

3 Kepada siapa anak-anak meminta bantuan ketika

menghadapi kesulitan dalam memahami materi?

Mengetahui Malang, 30 Mei 2026
Guru Pendidikan Agama Islam Mahasiswa
SAMBODO., S.Ag IQLIMA NIA AYU PAWESTRI

- NIM. 220101110160

Mengetahui
Kepala Madrasah,

SAMBODO., S.Ag
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BAHAN AJAR / MATERI AJAR

Gombar 9.1 Anak-Anak kekas 4 sedang melakukan salat Duha

Tujuan Pembelajaran

Seteloh mengikuti kegictan pembelojaran, kofian dopat:
1. Menjeloskan ketentuon den tata cara salat jumat dengan baik.
2 ibadah salat ) baik

3. Menjeloskan ketentuan don tata cara salat Duhia dengan baik.
4. Mempraktikan ibadah salat Duba dengon baik.
s
&
7.

Menjelaskan ketentuan den tata cara salat Tahojud dengan baik.
Mempraktickan ibadeh salot Tahajud dengan baik.

Merunjukkan kebiasaan berperiloku taat beribadah dan berserah diri
kepoda Alloh.

.‘.ln-.nA

Peta Konsep

SALAT JUMAT,
DUHA DAN TAHAJUD

SALAT
TAHAJUD

]
caloh Al an dengan tortill

Gambar 9.2 Anak-onck kelas 4 sedang melakukan salat Duho beremach

=
Mengenal Salat jumat, Bua dan Tahojud |Babs i 1851

Di kelos 2 kaolion teloh belojor toto cora solat fordu. Kalian tentu ingat. kita
lat fardu lima kali dalam seharl. Salat Subwh, Zubur,

sar, Mogrib don lsya.

¥alion juga teloh belajar tota cora selat sunah Rewetib di kelos 3. Salat
sunah yong dikerjakan sebelum atou sesudah salot fardy

Anak-Anck, ingatkah kalian, mengapa kita hanus salat?

Ada seorang yong sangat boik I I
tempat tnggal untukmu. ko menyiopkon bohan mokonon don sebagoinya,
] untuk sikapmu? Apakah

kolion mencloknya? Apckah kolion bermalos-molosan menemuinya? Aty
kalian datang kepadanya jika ada perlu? Tentu tidok, bukan?

Anok-Anak. sodariloh, bohwa Alloh Swt. menciptakonmu. Dio memelihara
dan memberikan kelion nikmat yang tidak terhitung. Pantoskah kakan malus
menemui-Hya? Padahal Dia hanya kali seh kbeberapa
menit, ltu pun dengan rentang waktu yang tidak terlalu lama, Kalian juga tidak
peru jauh-jauh untuk menemui-Mya. Bi mana pun di bum ini, kaban dapat
mendirikan solat. DI tempat keromaian atoupun sepl sendian.

Jika lupo, kolien dop salat kalion
mendirikan salat ketiko terjaga. Sangat mudah, bukan? Allah Swe. menjanjikan
banyok anugerah bagi yang menghadap kepada-Mya.

Nabi sow. menganjurkon agor kalion terbiosa mendirikan salat sejok usio
tujuh tohun. Beropa ussa kalian sekarong? Jika usia sepuluh tahun belum juga
salat, orong tua kalian depat memberikan hukuman, misalnyo tidak diber uong
Jajan. Nobi sew. bersabda:

3T e e 1l e DS

e

g e

(e 38 3 58 ih 58 35 530 31 5) o) 3458 Vi

Artinya -

h anek-anok kalian ogar mek salat ketlka berusia tujuh
tahun. Pukulloh mereko ketika berumur sepufub tahun. Fisahkon tempot tidur
mereka.” (HA Abu Daud darl “Amr bin Syu'aib dorl ayahnya dari kakeknyo)

ftulah pentingnya salat. Peda bab ini, kia akon belojor tata cara salot jumat,
Dubha don Tehojud. Aye kita mulai

"/Tﬂz\'\ Fendidikan Agoma klom dan Budi Pekertl untuk S0 Kelas 1
-0
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A. Salat jumat
Amati gambar berikut!

Gambor 9.3 Sakat Jumat di Masiid Agung
Berilah komentar gambar tersebut dalam aktivitas berikut!

oShitle,

Menurut kalian, apa keistimewaon hori Jumot? Ceritakon
pengalamanmu kegiatan poda malam dan siang hari Jumat!

»

. Untuk peserta didik laki-laki, ceritakan pengalamanmu melakukan
salat jumat!
a. Apa soja persiopan yang koflan lakukan sebelum salat Jumat?

b. Bogaimana tata cora salot Jumat di sekitar tempat tinggalmu?

Menurut perkiraonmu. berapa boanyek orang yang melakuken
salat Jumat di sekitar tempat tinggalmu?

Cenitakan kapan, di mana dan bagaimana perbedacnnya?

Untuk peserta didik perempuan, ceritakan pengalamanmu jika orang
laki-laki melaksanakan salat Jumat! Apa yang kalian lekukan?

Mengenal Salat Jumat, Duha dan Tahojud | Bob

Angk-Anak, Apa  keigtimewaon horl Jumot? Mengopa  umat lskam
melaksanakan salat Jumat?

Rosulullah sow, bersebda batwa “Herl Jumat adalah tuannya semua harl
dan hari yang paling ogung. Bahkan bagl Allah, hari Jumat lebih ogung dasi
pada harl royo Idufitr don Idulodho® Inloh keistimewoon hori Jumat. Poda
malom dan siang hari Jumat, kita disnjurkan untuk membaco surah ol-Kahfi.
Kita juga dianjurkan untuk memperbanyak membaca selawat kepada Maki saw.
Bogaimana bacaen selawat yang biosa kalion bace di rumah? Ayo berselawat!

Urmat untuk salat jumat firman
Allah Sut. besikut

i -

EURF AT “ﬁl»xwﬁ“.sb‘“”}*.cﬁ'w.

Terjema:
"Wahai arang- arang yang beriman! Anabils telch disens untuk melaksanakan
salat pada harl jumat,
Juaf beli. Yang demikian itu febih baik bogimy jika komu mengetahui.” (G5, Al-
JumulahyE2: )

Anak-Anak. sejok kapan salat jumat didirikon umat Islam?

Bacaloh Kisah Ber

Anak-Anak, kalian ingat kisah perjalanan hjrah Nebi sow. dar Makkah
ke Modinah?

Rasul sow. mendirlkan selat jumat pertama delom peralanan hijoh.
Beliou bersama rombongan melanjutkan perjalenan setelah beberapa
hasi tinggal i Qube dan membangun hasjd Quba. Ketika ity har Jumat
pogl. Sebelurn sompal di Madinah, woktu salat jumat telah tba. Rasul
saw. bersoma romby di salat Jumat di
Boni Salim bin Auf. Tepowyo di sebuoh lemboh (Wadi) or-Ranuna.
Sekarang di tempot ini terdapat masjid yang diber noma “Masid of-
Jumih*

Sebelum Nabi saw. tiba di Madinah, keum muslim teich mendirikan
solat Jumot Solot jumat ini dipimpin dieh Abu Umemah Astd bin
Zosaran, Abu Umemah adalah salah searang dor dun belos orang yang
meiakukon balat Agobah 1L

Pendidikan Agama lslom dan Bud Pekerti untuk 60 Kelos v

Salat Jumat adoloh salat dua rekaat yang dilakukan pada waktu zuhur hari
Jumat. Salot jumat didahului dengan dua khutbah. Salat jumat hukumnya ferdu
ain (kewajiban setiap orang). Siapa soja yang wajib melaksanakan salat jumat?

Amati gambar berikut!

Gombar 9.4 Orang Yaki ok bersion melgksonaken salat jumat

sulm Jumat wajib bogi: 1) mussim. 2} loki-loki, 3} merdeka, 4) dan 5) balig

[ ) 6} penduduk tetap 7) bebas dari aneka

Mlangnn yang dibenarkan agama, seperti sakit atau orong yang bertugas

menjoga erang sakit parah. O uocayang seperti

hujan lebot, terk panas matahari otou dingin yang menyengat. Termasuk juga

halangan yang dibenarkan adolah rasa takut terhedap dir bahkon harta yang
dikhawatirkan hilang.

dengan k-anok,

ngal 9
dalam perjalanan jouh? Apakah mereka wajb mengerjakan salat Jumat?
Amati gambaer berikut!

Gamber 9.5 Orong-orang yang tidak waib mengerjakan solat jamat

Mengenal Salat Jumat, Ouha dan Tohojud | Bob 9

Tidak wejib mengerjakan salat jumat bagi 1) perempuan, 2) anck kecil, 3)
orang yong sakit. dan 4) musafir otau orang yang sedang dalam perjelanan
Jauh [+ 85 km) untuk keperluan yang dibolehkan ogamo. Mereka tidak wailb

Jumat salat Zuhur.
lkut mendirikan salot Jumat. maka solotnya soh. Kewajiban saat Zuhur bagl
mereka menjodi gugur.

Jumat. ingot, kei hodir di

dengan keadoan di

masjid sekitor tempot tinggalmu!
Apa saja persiapen yang diakukan sebelum melaksanakan salot Jumat?
Amati gambar berikut!

Gambar 9.6 Persiopan sebelum salat umat

Jika hendak pergi salat Jumat, Rsul sow. menganjurkan kita untuk mandi,
memakai pakaian yang paling baik dan minyak wangt Mengapa? Tahukah
kalion?

Anck-Anak. bogaimana tata cora salat Jumat?

Menyegerakan pergi ke masfid untuk salat Jumat.

Masuk ke mosfid dengan mendahukukan kaki kanan don berdoa.

N

Artinye:
Ya Allah, bukaloh untukky pintu-pintu rahmat-Mu

Pendidikan Agoma tslom dan Budi Pekerts untuk SO Kelas IV
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Gambar 8.7 Anak laki- ok masuk magi

3. Menjoga adab di dalam masfid antara lain o menjoga kebersihan dan tidok
mengoton masjid dan b) tidak berdiam diri bagi orang yang sedang junub
don hoid,

Dianjurkan melokukan salat sunah Tohiyatul Masjid. Sokat Tohiyatul Masjid
adalah selat dua rakaot yang dikerjokon sebogal penghormaten ketika kita
memasuki masjid. Berlkut niat solot Tahiyatul Masjid.

JiE b e sl 242 (S

~

Artinya:
Saya niat salat sunch Tahiyatul Masjid dua rakaot karena Alich toola.

Mengenal Sakat Jumat, Ouna dan Tahojud | Bab 9

Gambor 9.8 Arak lak 5

5. Dianjurkan melokukan salat sunah lain sebefum azan dikumandangkan.

6. Ketlka mosuk woktu salot Zuhur. muazin mengumendengkan ozon.
Bagaimana sikap kakan jike mendengar azan?
Ada masjid dengen muazin yang mengumandangkan satu kali azan salat
Jumat. Ada juga yang mengumandangkan dua kali azan.
Pada masjid yeng mengumandangkan dua kali azan, seteloh azan pertama,
jemach dibert kesempatan untuk melokukan salat sunah qobliyah Jumot.
Selanjutnyo muazin mengumandangkan azon kedua.

~

Khatib menyempalkan dua khutbah di atas mimbar sambil berdir. Knutbah
pertema dan kedua dipisahkan dengan khatib duduk. Ketika khatib duduk,
jemaah dianjurkan untuk berdoo. Woktu antara dua khutbah termasuk
waktu mustajab untuk berdoo.

Pendidikan Agoma klom dan Budi Pekert untuk SO Kelas IV

Gambar 9.9 Khutbah pertama, duduk d ontara dua khutbah dan khutoch kedua

8. Setelah khatib selesal muczin &omoh.
9. Dalom salat dan sof
(barisan) dan salat

termasuk dalam solat jemaah Jumat.

10. Salat jumat dua rakaat dilcksanckan secara berjemach dipimpin oleh
seorang imam. Tata cara salat Jumat sama dengan salot fardy lain. Berikut
niot salat jumat.

i ) il e
Artinya:

Sayo niat solot fordu Jumat due rakoat dengon menghadap kiblot, tepat
waktu, mokmum (imam), kerena Alfeh toala.

JEugSud) B

Mengenal Salat Jumat, Duha dan Tahojud | Bob 9

11. Zikir dan berdoa sesudah salat Jumat.

Anok-anak, berapa jumiah paling sedikit jemaah salat jumet?

Sakat jumat dilokukon secara berjemach. Salot jumat dinilal sah jika yang
berjemach sebanyok 40 orang. Mereko termasuk orong-orang yong wojib
sakat Jumat. Sebagian ulama mencukupkan jumiah paling sedikit salat jemaah
Jumat sebonyak 12 orang. Ada juga yang menyatakan cukup 3 orang. Betapa
pentingnya solat jJumat. Kalian harus rajin mendirikan salat jumat.

Lokukan aktivitas berikut!

Praktik Salat jJumat

A Proktik Salot Jumat di Kelos/Sekolah
1. Peran:Imam, khatib, muazin, jemach Jumat
2. Pilinkoh peran yang kakon hendaok peragakan!
3. Proktikken solat Jumat dengan bimbingan gurumu!
B. Salat Jumot di Masjid Sekitar Rumah
1. Amati tota cora peloksancan sclat jumat di masjid sekitar
rumahmu!
2. Buatloh loporan sederhana tata cara pelaksanaan salat jumaot di
masjid sekitar rumahmu!
. Paparkan dan dengan

B. Salat Duha

Anak-Anak, kelion telah belojor tentang solat jumat. Solet jumat termasuk solat
wojib pada woktu zuhur hari Jumat. Sekarang kalion akan belajar tentang salat
tatowwu’. Tatawwu' artinga perbuaten taat yang tidek wajib. Solat totawwu'
adalah salat yeng dianjurkan oleh agame. Salat tatowavy’ dilakukan sebagai
tambahan dan penyempuma salat fardu nanti pada hari Kiamat. Orang yang
mendirikan salat tatowavu’ okan mendopat pehalo, sedongken orang yong
tidok tidok disikso. saw. bersabda:
dan jangon hitung

bahwa sebaik-baik amal kalion adalah salet. Tidek ada yang menjoga wudu
kecuali orang mukmin® (H.R. Ahmad. Ibnu Majah, al-Hakim, dan al-Balhog dori
Sauban)

Pendidikan Agama kslom dan Budi Pekerti untuk SO Kelas IV
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Di kelas 3 kalian teloh belajor saloh satu solat totawwe' yaitu salat rawatib.
Masih ingatkah kalian apakah salat rawetib itu? Kapan dilokukan salat rawatib?

Amati gambor berikutt

Gombar .11 Anak-anak kelos 4 sedang melakuban sdat Duba
Berilah komentar gambar tersebut dalam oktivitas berikut!

o,

1. Ceritakan pengalaman kalian mendiriken salat Duho di sekolah!

2. Ceritakan pengoloman kalian mendirikon salat Duha di rumah!

Mengenal Salat jumat, Ouha dan Tahojud | Bab

Anak-Anak, mengapa kita dianjurkan melaksanakan salat Duha?

Solat Duba termasuk sakat sunch muakkod menurut sebagion ulomo. Solet
sunah muckkad artinga salat yang sangat dionjurkan untuk didirikan, Salat
Duha termasuk salat sunah yang tidok pernah ditinggalkan Naki saw.

Dorl Abu Huroiroh ra, ko berkota "Kekosthku {Rasululloh)  berpeson
kepadaky dengon tigo hal yong tidok pernch aku tinggalkon hingga aku
meninggal nanti. Yoitu puasa tiga har setiop bulan, solat Duha, dan tidur
dolam keadsan sudoh mengerokan Salot Wit (H.R. Bukhar)

Solat Duho dilakuken pode wokts duho. Waktu duho odoloh waktu
menjelong tengah hari Sejok motahari mulal naik don tercsa panas hingga
menjelang waktu zuhur. Menurut kalion, waktd duho kirs-kira pukul berapa?

Anck-Anak, bogoimana tata cora salet Duha? Berikut tata cara sakat Duba.

-

Bervrudu dan melakikan persiapan sclot dengan memperbatikan kesucion
badan, pakaian, don temp

Kalion boleh m!mkmsukm calot Buha berjemoah ketika di sekoloh dengan
quru don teman-teman. Boleh jugo berjemonh dengan orang two di rumeh
Salat Duha dianjurkon dilokukan sendid ketika di rumah.

Miot salat Duha.

e

w

: ald A5 i 'I“\E._‘.h}."gt

Sayo it salat Duba dua rakoat karena Alloh taalo,

Tokbiratulibram

Membaca 0.5. al-Fatihah/1.

Membaca 0.5, asy-Syams/91 ateu al-Kofirun/109 setelah ol-Faunah pada
rakoat pertoma.

Melakukan rukuk, iitidal sulud pertama, duduk di antosa dua sujud dan
sujud kedun seperti salat fard

8. Membaca 4.5 al-Fatihahf1.

Membaca Q.5 ad-Duha/®3 atau ol-lkhlosf112 setelah al-Fatihah pada

rakoat kedua.

Melakukan rukuk, ikidol sujud periama, duduk di antora due sujed don

sujud keduo seperti salat fardu

11. Duduk dan memboca tasyahud akhir.

12. Salam.

. Salat Duhe dilakukan paling sedikit dua rakaat dan paling banyak delopan
rakaat. Ada juga uoma yong berpendapat paling banyak dua belas rakaat.

oo

~

=

-
=3

g

Pendidikan Agama klam dan Budi Pekert untuk 5D Kelaz 1V

14. Memboco doa sesudah salat Duba.
iy Bilaz sl ) <l
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Artinyo:
“Wohal Tubanku, sesungguhnye woktu duha adaloh waktu duha-Mu,
keagungen odoloh keagungan-Mu, keindohan odofah keindahan-Mu,
ekl acolch Lekiiotan-, peragiian adcioh: panjogedn-Wi Wobo!
Tuhonku, apabila rezekiku berode di atas langit maka turunkaniah,
apobile bereda  di doiam  bumi mm Keluorkanloh, opabila  sukar
maka mudahkanloh, apabila haram moka  suckonloh, opabila jouh
maka dekotkanlah dengan kebenaran duha-Mu. kekuasoan-Mu (Wahai
Tuhonku). datangkanioh podak apa. yong Engkou dotangkon kepoda
hambe-hambo-Mu yang sale

Lakukan oktivitas berikut bersama kelompok keciimu!

' Aktivitas Kelompok
Praktik Salat Duha

Praktik Salat Duha di Kelos/Sekoloh
1. Peran: Imam dan jemach salat Duha

2. Piihlah peran yang kalien hendok peragakant

3. Proktikkan salat Duhe dengan bimbingan gurumu!

|
i

Mengenal Satat Jumat, Duha dan Tahojud | Bob 9

C. Salat Tahajud

Ayo belajor salat Tahojud. Salat Tohajid termasuk salah sotu solat Tatawwu'.
Ingatkah kalian tentang salat Tatawwu'?

Amati gembor berikut!

Gambor 9.12 Anak lakl-Jaki don perempuan sedong melakukon salat Tahajus

Berlloh komentar gomber tersebut dalam oktivitas berikut!

Anck-Anak. mengepa kit dianjurkan melaksanakan salot Tahojud?
Amat Q5. al-lsra/17: 79 berikut!

508 iy e 1 S Gty 5 4 35
Terjemah:
“Dan pada sehogkm molam lokukanloh salat Tohojud_ (sebogoi suatu
ibadah) tambahan han Tuhanmu ke

tempat yong terpuji” (Q.S.al'lsmlﬂ 79)

Pendidikan Agama klam can Budi Pekerts untuk SO Kelas IV
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Salat Tahojud termasuk sakat sunoh muakkad. Ingatkoh kalian slat sunah
muckkad? Salat Tohajud termasuk solat yang tidak pemah ditinggatan Nabi
saw. Nabi sow. memilii kebiosoan tidur di awal molom seteloh salot Isya. Bellou
bangun di pertengehan malom untuk melakukan salat Tahajud.

Nabi saw. ditanya seseorang. "Salat manakah yang paling utama setelah
salat yang diwajibkan (salot lima waktu).” Resululioh sow. menjowab, “Salat
Tohajud" (HR. Muslim dari Abu Hurairah o)

Anak-Anak, bagaimana tato cora salat Tahajud? Berikut tata cara salat
Tohajud.

L Berwudu dan melakukon persiopan salat dengan memperhatikon kesucian
bodan, pakaian, dan tempat.
2. Niot salot Tahojud.

W A S a2 (2
Soya niat salot Tohejud dua rakaat kerena Alich taala.

Takbiratulihram.

Membaca Q5. al-Fatihah/1.

Membaca Q5. al-Kafirun/109 seteloh ol-Fatihah pada rokact pertama.

Melakukan rukuk, iktidal, sujud pertoma, duduk di antara dua sujud dan

sujud kedua seperti salot fardu,

Membaca Q. ol-Fatihah/L.

Membaca Q5. al-Ikhlos/112 setelah al-Fatihah pada rakoat kedue.

Melekukan rukuk, iktidal, sujud pertoma, duduk di antara dua sujud dan

sujud kedua seperti salot fardu.

10. Duduk don membaca tasyahud akhir.

11. Selam.

12. Salat Tahajud dilakukan pofing sedikit dua rakaat dan paling banyak tidak
terbatas. Salat Tahajud diakhiri dengan salat Witir (salat dengan bilangan
rakaat genjil. Nobi scw. mengerjokan salat Tahajud tidak lebih dari 11 atau
13 rakact dengan salat Witir

13, Membaoca doa sesudah solat Tahajud.

LT

©® o~

i 8y 3 35 N e 13 & 1 a5
ol 35 o 1l oy 505 555 N Sipah dlzal

St 8 Ny ohaah A el ) 8y e 355 o)

Mengenal Salat Jumat, Ouha dan Tahojud | Bob 9

“Ya Allah, mili-Mu foh segafa puji. Engkauich penegak fangit dan bumi
serta apa-0pa yang oda di dalamnya. Milk-Mu fah segala puji. Milik-Mu
ich kerojaon langit don bumi don apa-cpa yang ada di dalomnyo. Mitik-
Mu loh segala pujl Engkouloh cohaya lengit dan bumi dan opa-opa
yang oda di dalemnyc. Mifk-Mu foh segala puil Engkaufoh penguasa
langit don bumi. Millk-Mu feh segale pul Engkaufoh yong benar dan
jonjimu  adoloh bener. Pertemuan dengan-Mu adalah benar. Perkataan-
M benar. Surga-Mu itu benar odo. Nerake ity benor ado. Para nabi itu
benar. Nabi Muhommod saw. itu_ benar dan kiamat itu benar ade. Yo
Allah, honyo kepada-Mu fah aku berserch dil. Honya kepoda-Mu loh
aku beriman. Honya kepada-Mu loh aku bertawakol Hanyo kepoda-Mu
lah aku Kemboli Hanya dengan-Mu lah oku menghadapi musuh dan
hanya kepedo-Mu foh aku berhukum. Moke ompunilch aku atos segafa
dosa yang teloh oku lokukan don yang mungkin ckan oku lakukon,
dosa yang oku lakukon sembunyi-sembunyl maupun g-terang
Engkouloh Yang Maha Terdahulu dan Engkaulah Yang Mahe Terakhir. Tiada
Tuhan selain Engkou. Tiade daya upoya dan kekuaton kecuali dengan
(pertolongan) Aflah.”

Lakukan aktivitas berikut bersama kelompok kecilmu!

AL
>~

Praktik Salat Tahajud

Praktixkan salat Tahajud dengan bimbingan gurumut

Pendidikan Agamo klom dan Budi Fekerti untuk S0 Kelas 1V

Anak-Anck, amat! pesan pokok berikud
Alloh Swi berfirman dolam hodis qudst “Tidak semun yang solat
it sofat. Aku henya menerimo sofot siepa yang merendahkan dinl di
hedopan Keagungan-Ku, tidak angkuh terhodap makhluk-Ku, tdok juge
memasuki woktu molom delom keodoan bertskad mendurhokal-Ku,
tapi dia yang mengisi woktu siong dengen berzikir mengingat-Ku don

mengasihi osang miskin, anak falanan, janda, serte orong yang terkena
musiboh.” H.R. al-Bazzar)

Tl 5 hadi

Alku Tahu, Aku

lku Sudoh Belajar M| E
MME& in ketentuon dan toto cora solot Jurmot
Mempeaktickan bodoh solat Jumat
ketentuan den tota cara solat Duha
Mempraktikkan ibadah salat Duha
Menjelaskon ketentuon dan toto cara solat Tah
Mempraktickan ibudah solat Tahajud

1. Aku membiosakan berperiloku toot beribadah.
2. Aku membiasakan berserah diri kepada Alloh

Mengenal alat |umat, Duna don Toheud | Bob 8

Ayo Kerjakan

Jowablah pertanyaan berikut dengan benar!

Mengapo kita harus solat?

Sejak kapan salat jumat didikon umat Isiam?

. Apa soja persiapan yang dilckukan sebelum melaksanakon salat jumat?
Kapan salot Duha dilakukan?

noa W

Mengapa kita dianjurkan salat Tehojud?

-

Pilinkh kegiatan pengayoan berikut! :

| 1. Hafalkan surah-surah pilihan berikut!

: a. Q5. asy-Syams/91

: b QS ad-Duha/93 :
! 2 Hafalkan doa sesudah salat pilihan berikut! :
a. Doa sesudah solat Duha H

b Doa sesudah salot Tohojud

3. Tunjukkan hafalanmu di depan gurumu!
4. Pelgjari lebih lanjut salat tatowawy’ seperti salat Witir.

Pendidikan Agama tslom dan Budi Pekerti untuk SO Kelos IV




Lampiran 2

A. Profil Pelajar Pancasila

Maulana

Belum
terlihat

RUBRIK ASESMEN PROFIL PELAJAR PANCASILA

Terlihat

Belum
terlihat

Terlihat

Belum
terlihat

Terlihat

Belum
terlihat

Terlihat

Belum
terlihat
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17. | Mada v 4 v
18. | Silvia v v v v
19. | Zavira v v v v
20. | Zubair v v 4 v

B. Kriteia Asesmen Profil Pelajar Pancasila

Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Belum Terlihat: Belum menunjukkan sikap khusyuk dalam berdoa dan kurang menghargai
Yang Maha Esa, dan Berakhlak kegiatan ibadah.
Mulia
Terlihat: Mengikuti doa dan kegiatan pembelajaran dengan tertib serta menunjukkan sikap
menghargai ibadah.
Gotong royong Belum Terlihat: Tidak berpartisipasi dalam diskusi atau kegiatan kelompok.

Terlihat: Aktif bekerja sama dan berkontribusi dalam menyelesaikan tugas kelompok.
Bernalar kritis Belum Terlihat: Kesulitan memahami informasi dan menyelesaikan tugas tanpa arahan
penuh dari guru.

Terlihat: Mampu memahami materi, mengemukakan pendapat, dan menyelesaikan tugas
berdasarkan informasi yang diperoleh.
Kreatif Belum Terlihat: belum menunjukkan ide atau cara baru dalam menyelesaikan tugas.

Terlihat: mampu mengemukakan ide, strategi, atau solusi yang bervariasi dalam
menyelesaikan tugas
Belum Terlihat: kurang menghargai pendapat atau perbedaan dengan teman.

Berkebinekaan Global

Terlihat: menghargai pendapat, latar belakang, dan perbedaan yang ada di dalam
kelompok.




Lampiran 3

C. Game Based Assesment

Papan Bingo

KERTAS BiNGO LEMBAR
Petunjuk: Tulislah angka 1-25 secara acak | ek L
¥ i " Anggota © M_\I;uz_
':i:;;r
Silvie

| @(‘3,0 [ambace bacaan Serden sholat dube
Secatn mungarid atu b h

unah yang Sangat dianjurkas

Laerka tah Al lumviah beSata attin,
[0 frkaca. Mok Shdat bahajud
M Lo tHUE 4 avt] malam Setxleh sholaf

Jsue

Al)sre’

holat ritTi
Puglim lobi-laki Picdeka balis, betake] Seha fmwkalof,
perdeduk irbgbat dati halangan,

dibensckan agama.

2h. 3ans 4angat dianjutlan,
ghalat dhypot.

Hasil Tugas Kelompok
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Lampiran 12. Hasil Pre-Test Keterampilan Sosial

S

Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh

Perkenalkan, saya Iqlima Nia Ayu Pawestri, mahasiswa dari Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang yang ssat ini sedang melakukan penclitian tentang
pengembangan media pembelajaran berupa game Bingo dengan pendekatan VAK (Visual,
Auditori, dan Kinestetik) pada mata pelajaran PAI. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui

keterampilan sosial siswa sebelum dan sesudah penggunaan media tersebut.

Angket ini merupakan angket awal (pre-test) yang bertujuan untuk mengetahui kondisi
keterampilan sosial teman-teman sebelum mengikuti pembelajaran menggunakan game Bingo.
Oleh karena itu, isilah setiap pernyataan dengan jujur sesuai dengan keadaan diri masing-
masing. Jawaban yang diberikan akan dijaga kerahasiaannya dan tidak akan memengaruhi nilai
sekolah, jadi isilah dengan tenang dan sesuai dengan pendapat pribadi kalian

Petunjuk Pengisian :

1. Bacalah setiap pernyataan dengan baik
2. Beri tanda centang (¥) pada kolom yang sesuai :
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
3. Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman kalian selama belajar

Atas partsipasi dan kerja samanya, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamualaikum WaramatullahiWabarakatuh
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Pame: 1FiNA
\ielas: 4 A

[Jenis Kelamin: | P e[ empuan

N R T s R S,Y'ITS'{\STS.

1. | Saya mau bekerja sama dengan teman saat belajar /

kelompok.

2. | Saya ikut berperan aktif ketika kegiatan kerja kelompok.

5

3. | Saya mendengarkan teman saat mereka menyampaikan
pendapat. ‘/

4. | Saya tetap menghargai pendapat teman walaupun berbeda

dengan pendapat saya.

Saya mengerjakan tugas dengan baik.

Saya tetap mengikuti kegiatan belajar dikelas sampai selesai

Saya mematuhi aturan yang diberikan saat kegiatan belajar

R N ] @

Saya menjaga sikap agar tetap tertib dan tidak mengganggu

teman.

9. | Saya menerima hasil kegiatan dengan sikap yang baik, baik

SIS KNS

menang maupun kalah.

10. | Saya selalu berusaha bersikap jujur dalam setiap kegiatan.

11. | Saya berani berbicara atau bertanya saat belajar bersama.

S

12. | Saya berusaha menjalin hubungan yang baik dengan teman

\

13. | Saya peduli dan ingin membantu teman yang sedang

mengalami kesulitan.

14. | Saya memberi semangat kepada teman agar lebih percaya

S IL

diri.

15. | Saya berani menjawab pertanyaan dari guru atau teman.

b

16. | Saya senang belajar menggunakan gambar atau media yang

-

menarik.

17. | Saya merasa nyaman dan percaya diri saat mengikuti

kegiatan belajar. V'




Lampiran 13. Hasil Post-Test Keterampilan Sosial
l T —

l

Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh

Perkenalkan, saya Iqlima Nia Ayu Pawestri, mahasiswa dari Universitas [slam Negerl
Maulana Malik Thrahim Malang yang saat ini sedang melakukan penclitian tentang
pengembangan media pembelajaran berupa game Bingo dengan pendekatan VAK (Vi-‘““'t
Auditori, dan Kinestetik) pada mata pelajaran PAI Penelitian ini bertujuan untuk mengetahul
peningkatan keterampilan sosial siswa sesudah penggunaan media tersebut.

Angket ini merupakan angket akhir (post-test) yang bertujuan untuk mengetahu!

. . . e 3 & n game
kondisi keterampilan sosial teman-teman setelah mengikuti pembelajaran menggunakan £

. . A diri
Bingo. Oleh karena itu, isilah setiap pemnyataan dengan jujur sesuai dengan keadaan

; kan
masing-masing. Jawaban yang diberikan akan dijaga kerahasiaannya dan tidak @
memengaruhi nilai sekolah, jadi isilah dengan tenang dan sesuai dengan pendapat

kalian

pribadi

Petunjuk Pengisian :

1. Bacalah sctiap pernyataan dengan baik

2. Beri tanda centang () pada kolom yang sesuai :

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Jawablah sesuai dengan pendapat dan pengalaman kalian selama belajar

W

Atas partsipasi dan kerja samanya, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamualaikum WaramatullahiWabarakatuh
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Nama: JF‘ N A

—
Kelas : 4 A
lT;nisl(elamln: perempvah I
| 1. | Saya senang bekerja sama dengan teman saat memainkan game \/
Bingo.
2 Saya terlibat aktif dalam setiap giliran permainan Bingo J I
3. | Saya mendengarkan teman saat mereka menyampaikan
pendapat. \/ |
4. | Saya menghargai pendapat teman walaupun berbeda dengan
| pendapat saya. \/ —
‘3. Saya menjalankan peran saya dalam permainan Bingo dengan ]
5 sungguh-sungguh, V/ ]
; 6. | Saya tetap mengikuti permainan sampai selesai tanpa
1 meninggalkan kelompok 4
| 7. | Saya mematuhi aturan dalam permainan Bingo dengan baik. \/
Saya tetap tertib dan tidak ribut selama permainan berlangsung. /
9. | Saya menerima hasil permainan Bingo dengan lapang dada. i
10. | Saya bermain dengan jujur dan tidak melakukan kecurangan.
11. | Saya berani bertanya atau berbicara dengan teman saat bermain
Bingo. \/
12. | Saya merasa permainan Bingo membuat saya lebih dekat
dengan teman-teman. \/
13. | Saya membantu teman yang yang kesulitan dalam permainan. v
14. | Saya memberi semangat kepada teman yang kurang percaya
diri saat bermain. \/ '
15. | Saya berani menjawab pertanyaan ketika bermain bingo \/
16. | Saya senang bermain Bingo sambil belajar karena tampilnya
menarik v
17. | Saya merasa permainan Bingo membuat saya lebih percaya diri
karena sesuai dengan gaya belajar saya. \/




Lampiran 14. Hasil Perhitungan Pre-test
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Nama Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal Soal 14 Soal Soal Soal | Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 15 16 17 Skor
il Tanggung Interaksi Kepedulian
Keterampilan Kerjasama komunikasi . Disiplin Suportivitas . . Percaya diri

sosial jawab Sosial Sosial
Maulana 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 56
Adzkia 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 2 3 3 58
Aga 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 2 3 53
Aysha 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 2 4 4 3 61
Abid 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 52
Fina 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 60
Darla 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 2 57
Habib 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 52
Haedar 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 54
Hisyam 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 2 2 3 3 53
Jaras 3 3 4 4 3 3 2 2 3 2 1 2 4 3 2 4 1 46
Kevin 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 2 3 4 4 3 3 3 59
Ahya 3 4 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 48
Dzaka 3 2 3 4 2 4 3 3 4 2 3 3 3 3 4 4 4 54
Naila 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 50
Nawang 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 62
Mada 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 2 4 4 3 2 4 4 59
Silvia 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51
Zavira 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 50
Zubair 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 57

Total 63 64 68 72 67 70 61 67 63 62 59 64 68 61 55 68 60




Lampiran 15. Hasil Perhitungan post-Test
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Nama Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Seal | Soal | Soal | Soal | Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 Skor

Ke terg;g;)%f;grsosial Kerjasama | komunikasi Té}gfvga%ng Disiplin | Suportivitas Inst(e)zéii;m Kels)gcslglll an Percaya diri

Maulana 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 61
Adzkia 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 60
Aga 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 2 4 4 3 62
Aysha 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 66
Abid 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 66
Fina 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 63
Darla 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 68
Habib 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 61
Haedar 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 61
Hisyam 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 56
Jaras 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 60
Kevin 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 61
Ahya 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 53
Dzaka 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 65
Naila 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 56
Nawang 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 62
Mada 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 67
Silvia 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 67
Zavira 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51
Zubair 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 63
Total 75 73 73 73 70 76 68 73 69 76 76 70 70 70 75 74 68
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Soal di Dalam Papan B
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Lampiran 17. Pedoman Penerapan Game Bingo Untuk Guru

“~ . CARA MENERAPKAN MEDIA
| PEMBELAJARAN GAME EDUCATION
A (BINGO)

T., Pl |
1.Guru menyediokan papan bingo berupa kantong warna-warni yang diberi

nomer 1 sampai 25 didalamnya terdapat pertanyaan terkait mata pelajaran

PAl materi mengenal sholat Jum'at, Ohuhao dan Tahajud.

N 2.Setiap warna kantong menunjukkan jenis materi atav tujuan pembelajaran.
Warna kuning berisi pertanyaan tentang sholat Jum'at, warna hijau tentang
sholat Dhuha, don warna oranye tentang sholat Tahajud. Warna birv
digunakan untuk melatih keterampilon psikomotorik siswa, sedangkan warna
merah berisi sool evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa terhadap

“;" materi yang teloh dipelajari.

i 3.Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, kemudian setiap kelompok menulis
angka 1 sampai 25 secara acak di kertas bingo yang telah disediakan oleh
quru.

:

4.Setiap kelompok bergiliran memilih salah satu nomer dari papan bingo, jika
nomer yang sudah dipilih baik dari kelompoknya atau kelompok lain tidak
boleh dipilih lagi.

S.Perwakilan kelompok mengambil pertanyaan dari nomer yang dipilih,
kemudian pertanyaan tersebut dibaca dan anggota kelompokya menjowab J—
secara lisan dan ada yang menulis di lembar kerja kelompok. -

6.Kelompok yang memilih harus menjawab pertanyaan tersebut dengan benar.
Apabila benar kelompok tersebut mendapatkan poin atau melingkari angka
pada kertas bingo, jika salah kesempatan diberikan kepada kelompok lain.

7.Siswa dapat berteriak “bingo” apabila berhasil menjowab S soal dengan
benor dalam satu garis (vertical, horizontal atav diagonal). Permainan
berakhir ketika semua nomer sudah diombil dan telah dijawab dengan benar.

8.Kelompok yang paling banyak berhasil menjawab S soal dengan benar dalam
satu garis (vertical, horizontal atau diagonal) dialah pemenang dalam
permainan bingo

| 9.5Setelah selesoi permainon guru memberikan umpan balik terhadap jawaban-
138 jowabon siswa dan melakukan refleksi bersama untuk memperkuat | T
I pemahaman.




Lampiran 18. Pedoman Tata Cara Game Bingo Untuk Murid
v v W

'ﬁ;[

§ :
"~ * CARA MAIN CAME EDVUCATI

F 1.Tulis Angka 1-25 secara acak di lembar kertas Bingo

F 2.Pilih 1 angka di papan bingo yang telah di diskusikan

’ dengan kelompok, Tapi ingat nomer yang sudah dipilih
kelompok lain tidak boleh dipilih lagi. (dilakukan secara
i bergiliran setiap kelompok)

3.Setelah perwakilan kelompok mengambil pertanyaan
pada nomer yang dipilih kemudian dibacakan dan
anggota kelompoknya menjawab secara lisan don ada
i yang menulis jawaban di kertas lembar kelompok

4.Jika jawaban benar kelompok tersebut mendapatkan
poin atau melingkari angka pada ketas bingo, namun
apabila salah kesempatan di berikan kepada kelompok
lain untuk menjawab pertanyaan tersebut.

S.Berteriaklah “bingo” apabila berhasil menjawab S soal
dengan benar dalam satu garis (vertical, horizontal
atau diagonal). Permainan berakhir ketika semua
nomer sudah diambil dan telah dijawab dengan benar.

[ 4 6.Kelompok yang paling banyak berhasil menjawab § soal
~dengan benar dalam satu garis (vertical, horizontal
atau diagonal) dialah pemenang dalam permainan
bingo

e
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Lampiran 19. Ruang Lingkup Materi

* & RUANG LINCKUP MATERI

MENCENAL S}

sA° 2 \ ‘A o

slcn
1.Sholat Jum'at
J a. Pengertian dan hukum sholat Jumat
! b. Syarat wajib dan syarat sah sholat Jumat
’ c. Rukun dan tata cara pelaksanaan
1 d. Hikmah dan keutamaan sholat Jumat
2.Sholat Dhuha
\% a. Pengertian dan hukum sholat Dhuha
! b. Waktu pelaksanaan
f c. Jumlah rakaat
_ d. Tata cara pelaksanaan
‘ . e.Manfaat dan keutamaan sholat Dhuha
- 3.Sholat Tahajud
#1 a. Pengertian dan hukum shola Tahajud
b. Waktu pelaksanaan
+’ c. Jumlah rakaat
| d. Tata cara pelaksanaan

e. Kevtamaan dan hikmah sholat Tahajud

¥
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Lampiran 20. Media Papan Bingo
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Lampiran 21. Dokumentasi Penelitian

AN

Validasi Ahli Materi

Menjelaskan Tata Cara Game Bingo Membagikan Lembar Pre-Test
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Mengerjakan Pre-Test

Mengerjakan Post-Test

Pelaksanaan G

ame Bingo

Maju Ke Depan Untuk Mengambil Soal

Dan Membacakannya

—

=

Menulis Jawaban Di Lembar Kerja

Kelompok

o B

Membacakan Do’a Atau Dalil

Secara Bersama Di Depan Kelas
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KERTAS BiNGO

Petunjuk: Tulislah angka 1-25 secara acak

Kertas Bingo Siswa

LEMBAR KERJA KELOMPOK

xetompo: §
anggota : Aihaa
Neaila :
2ubait
Silvie

@@o? [rembace_bacaan foislan gholat duba.

Seeate mungarid ataw betiamash

unah yang Sangat, dianjurka;
Ltk tan Az lurv'ah besata artia
M grkaca. fiat Sholat babajud
M tdur diaval emalor Setxlek sholat

\sue:
Allsre’.

Puglion lobizloki mer ik, balia, betale] Sehat fmakalef,

halangac,

ucek 3a0s Sangat diacjurl
grolat dhuhor.

Lembar Kerja Kelompok Siswa




Lampiran 22. Lembar Bimbingan

OWDS28, 12.13

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
Jalan Gajayana Nomor 50, Telepon (0341)551354, Fax. (0341) 572533
Website: hitp://www uin-malang ac.id Email. info@uin-malang acid

JURNAL BIMBINGAN SKRIPSI/TESIS/DISERTASI

IDENTITAS MAHASISWA
NiM 220101110160 "
Nama 1QUIMA NIA AYU PAWESTRI
Fakultas ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jurusan :  PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
Dosen Pembimbing 1 Dr. LAILY NUR ARIFA, MPd |
Dosen Pembimbing 2
Judul Skripsi/ 9 gan Game Bingo Menggunakan VAK pada lajaran PAI p P
Keterampilan Sosial Siswa di Kelas IV SOIT Al-Azhaar Trenggalek
IDENTITAS BIMBINGAN
Tanggal Nama Tahun ~Y”
No Deskripsi Proses Bimbingan
Bimbingan | Pembimbing Akademik
Mengajukan judul *Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi
) Or. LAILY NUR Terhadap Motivasi Siswa Pada Pelajaran PAI di SDIT Al-Azahaar Trenggalek®, Ganjil Sudah
V| B0 e Ml % pengembangan dan jangan menggunakan | 20562026 | ikoreisi
variabel motivasi karena sudah banyak yang meneliti, diberi penjelasan tentang
pendekatan VAKT dan model ADDIE
o Or. LAILY NUR Kmtm‘msi penggantian :udu:l r.nenpdn * Pengaruh Medfa Game Bingo Men‘ggtmbn Gonil Sudah
2| September | \piea Mpd) NAKT.Puckh Pembelajaren PA! chuacap, Paning pilan Sosial | 202572026 | Dikoreksi
2025 Siswa kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek®
Konsultasi bab 1 ada revisi di bagian latar belakang, rumusan masalah, tujuan
29 masalah dan L lan setelah ori t cara
3 | september Dr. LAILY NUR | membuat latar belakang yang benar dan penjelasan motode penelitian Ganjil Sudah
2025 ARIFA MPd! | pengembangan model ADDIE ian judul menjadi *Pengs Media 2025/2026 | Dikoreksi
Game Bingo Menggunakan Pendekatan VAKT Pada Pembalajaran PAI Terhadap
Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa di Kelas IV SDIT Al-Azhaar Trenggalek”
05 Konsultasi BAB 2 dan ACC BAB 1, konfirmasi ada sedikit penggantian judul dari
4 Movembier Dr. LAILY NUR d VAKT menjadi p pendek VAK. Ada revisi bab 2 dibaglan Ganjil Sudah
2025 ARIFA M Pd | 9 referensi dan gka berfikir. Diberi Penj tentang metode 2025/2026 | Dikoreksi
penelitian pengembangan.
7 Konsultasi BAB 3 dan ACC BAB 2, Ada revisi di BAB 2 dibagian kerangka berfikir o dsh
5 | November Z'N::IL':;‘:" karena ada bukti efektif maka seb harus ada i i, revisi BAB 3 ada ‘2;.;";2026 ;‘:‘kmem
2025 . penambahan analisis data,
hid Dr. LAILY NUR Ganjil Sudah
6 ;l;i;m ARIFA MPd) Konsultasi BAB 1,23 dan ACC, TTD Lembar Persetujuan Proposal Skripsi 2025/2026 | Dikoreksi
BAB 4, hasil di kelas IV SDIT Al-Azhaar
Dr. LAILY NUR ¥ S b S Genap Sudah
T PN amraiapd) || Feresme R BB 4 Bagennan: 9e0g P 20242025 | Dikoreksi
Konsultasi BAB IV dan BAB V serta konfirmasi hasil revisi sebelumnya, Terdapat revisi
8 | 11 Mei 2026 :'::Ia:‘: pada BAB V subbab pertama, yaitu penambahan pembahasan karena uraian yang ?:;::uz‘ :‘::‘hk
disajikan masih kurang menyeluruh, p—
Konsultasi hasil revisi sebelumnya. Terdapat revisi pada BAB IV bagian desain, yaitu
9 18 Mei 2026 :’I;:zml penambahan blueprint atau sketsa produk sebagai rancangan awal sebelum proses ?(;:/.;026 :::ah K
pembuatan produk e
Konsultasi hasil revisi sebelumnya. Terdapat revisi pada BAB IV bagian evaluasi, yaitu
10 | 22 Mei 2026 Dr. LAILY NUR | penambahan hasil pre-test dan post-test secara rinci dengan menampilkan hasil Genap Sudah
ARIFA, MPd | setiap peserta didik pada masing: ing indikator wpilan sosial untuk 2025/2026 | Dikoreksi
indikator yang I paling tinggi.
Konsultasi BAB IV dan BAB V. Terdapat revisi pada BAB V subbab kedua dan ketiga.
1 | 25 Mei 2026 Dr. LAILY NUR Ma subbab hdua. diminta " pada setiap gaya | Genap Sudah
ARIFA, M Pd) belajar yang diterapkan. Pada subbab ketiga, diminta menambahkan analisis 2025/2026 | Dikoreksi
peningkatan pada setiap indikator keterampilan sosial.

177



178

090676, 1213 2 Satem oger Mautana Matk ibrahim Mastang 20
Konsultasi BAB V dan BAB V1. Terdapat revisi pada bagian kesimpulan agar
g Dr, LAILY NUR q 2 ¥ Genap Sudah
12 | 29 Mei 2026 ARIFA MPd) mgwbﬂ kalimat yang lebih efektif dan sesuai dengan hasil pembahasan pada 20252026 | Dik ‘
13 | 01 Juni 2026 Dr. LAILY NUR | Konsultasi BAB [V, BAB V, dan BAB VL. Terdapat revisi pada format tabel, yaitu Genap Sudah
ARIFA MPd ) penyesuaian spasi dalam isi tabel menjadi spasi 1 antarbaris. 2025/2026 | Dikoreksi
Itasi hasil revisi lumnya. Dosen pembi g meny untuk
w [oennizozs LT ey anyang dguntan somaperein. | S P | ol
pada lampiran skripsi
15 | 09 Juni 2026 | O VALY NUR | Konsultasi akhie skripsi. Skripsi diny layak dan memperoleh juan (ACC) | Genap Sudah
ARIFA MPd1 | dari dosen pembimbing serta datanganan lembar persetujuan skripsi. 2025/2026 | Dikoreksi
16 | 22 Juni 2026 Dr. LAILY NUR | Konsultasi abstrak. Terdapat revisi pada paragraf ketiga, yaitu penambahan Genap Sudah
ARIFA MPdI | p hasil p i masing-masing rumusan masalah 2025/2026 | Dikoreksi
Telah disetujui

Untuk mengajukan ujian Skripsi/Tesis/Desertasi
Malang, 10 Juni 2026
Dosen Pembimbing 2 Dosen Pembimbing 1

Dr. LAILY NUR ARIFA, M.Pd.I

_———

Kajur / Kaprodi,




179

Lampiran 23. Sertifikat Turnitin

KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

UNIT PENGEMBANGAN PUBLIKASI ILMIAH

SERTIFIKAT BEBAS PLAGIASI

NOMOR: 1002/UN.03.1/PP.00.9/06/2026
diberikan kepada:

Nama : Iqlima Nia Ayu Pawestri
NIM £ 22010110160
Program Studi ! Pendidikan Agama Islam

Judul Karya Tulis : Pengembangan Media Game Bingo Menggunakan Pendekatan VAK Pada
Pembelajaran PAlI Terhadap Peningkatan Keterampilan Sosial Siswa Di
Kelas IV SDIT AL-AZHAAR Trenggalek

Naskah Skripsi/ Tesis sudah memenuhi kriteria anti plagiasi yang ditetapkan oleh Pusat Penelitian dan Academic
Writing, Fakultas IImu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang.

g, 11 Jun 2026




Nama

NIM

Tempat, Tanggal Lahir
Jurusan

Fakultas

Tahun Masuk

Alamat

Email
No. Telp/HP

Riwayat Pendidikan

RIWAYAT HIDUP

: Iglima Nia Ayu Pawestri

220101110160

: Trenggalek, 10 Oktober 2003

: Pendidikan Agama Islam

: [lmu Tarbiyah dan Keguruan

2022

: RT.12/RW.06, Dsn. Bandung, Ds. Sukorejo, Kec.
Gandusari, Kab. Trenggalek

: iglimaniaap@gmail.com

: 0895339023029

: 1. TKIT Al-Azhaar Sukorejo
2. SDIT Al-Azhaar Sukorejo
3. Pondok Pesantren Salafiyah Al-Muslimun
4. SMA Ar-Rosyidah Magetan

5. S-1 PAI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

180


mailto:iqlimaniaap@gmail.com

