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ABSTRAK 

Nama : Intan Mauliana 

NIM : 170212052 

Program Studi : Pendidikan Teknologi Informasi 

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan 

Judul Skripsi : Pengembangan Game Edukasi I’tikad 50 Berbasis Power Point 

Di Dayah Al-Furqan Aceh Besar 

Pembimbing I : Bustami, M. Sc 

Pembimbing II : Mulkan Fadhli, M.T 

Kata Kunci : Game Edukasi, Multimedia Interaktif, I’tikad 50 berbasis 

Power Point 

Kajian ini untuk menjawab permasalahan pengembangan game edukasi i’tikad 

50 berbasis power point di Dayah Al-furqan Aceh Besar  disebabkan Anak tidak begitu 

tertarik dengan sistem pembelajaran yang bersifat ceramah atau konvensional, karena 

bagi anak sistem tersebut merupakan sistem pembelajaran yang sangat jenuh dan 

membosankan dan sulit dipahami, walaupun pembelajaran tersebut telah diulang-ulang 

bertahun-tahun tetapi masih juga anak-anak susah mengingatnya. Maka oleh karena 

itu, dibuatlah permainan yang edukatif dan menarik dalam pembelajaran I’tiqad 50 

dapat menambah minat belajar I’tiqad 50. Penelitian ini menggangkat tujuan supaya 

menghasilkan game edukatif I’tiqad berbentuk power point dan mengetahui 

peningkatan hasil belajar murid dari implementasi hasil pada pembelajaran I’tiqad 50 

sesudah menggunakan media game edukasi. Adapun metode yang dipakai dalam 

penelitian merupakan R&D (Research and Development) atau penelitian 

pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan upaya dalam menguraikan 

sistem edukasi yang efektif agar dapat dipergunakan oleh lembaga pendidikan, bukan 

dipergunakan sebagai pengujian teori. Hasil uji validasi oleh validator sebanyak 16 

responden dengan aspek penilaian materi memperoleh nilai sebanyak 77,2%, dan aspek 

penilaian media memperoleh nilai sebanyak 78,2%. Hasil dari implementasi media 

pembelajaran game edukasi I’tikad 50 yang diterapkan pada kelas kontrol (KK) di 

Dayah Al-furan memperoleh nilai rata-rata yaitu 89,3 dan hasil pembelajaran 

tradisional (konvensional) diterapkan pada kelas biasa (KB) di Dayah Al-furqan 

memperoleh nilai rata-rata yaitu 74,6. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi dikembangkan sesuai dengan kebutuhan manusia untuk 

mempermudah dan membantu manusia dalam melakukan aktifitasnya. Perkembnagan 

teknologi informasi dan komunikasi tidak lepas dari dukungan setiap pimpinan 

pemerintah untuk mendapatkan izin dalam melakukan perkembangan. Semua 

perkembangan ini membuat orang mampu memanfaaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi secara efektif adalah juaranya. 

Teknologi komputer salah satu alat yang berkembang pesat saat ini. Kegiatan 

manusia bergantung pada pemanfaatan dan kegunaan teknologi komputer. Alat-alat 

teknologi disebut dengan istilah “hardware” yaitu computer, radio, Televisi, video 

tape, dan lain-lain.1 Teknologi Pendidikan adalah suatu teknik atau alat bantu untuk 

memudahkan pada saat proses belajar mengajar manusia. Jadi yang paling diutamakan 

dalam pendidikan yaitu berupa media komunikasi seperti saat ini yang dapat dipakai 

oleh manusia dalam dunia pendidikan.2  

Pendidikan suatu upaya yang dilakukan secara sadar dan sengaja agar 

terlaksananya proses pembelajaran yang dinamis.3 Disebabkan metode belajar yang 

cenderung monoton seperti metode ceramah yang membosankan, mencatat materi 

yang dapat membuat murid jenuh dan tanya jawab yang kurang efektif apabila hanya 

beberapa murid yang aktif.4  

Permainan (game) tidak hanya digunakan untuk menghibur akan tetapi juga 

sebagai media pembelajaran yaitu bisa disebut dengan game edukatif atau permainan 

Pendidikan. Belajar akan membuat kita menyenangkan jika guru dapat mengajar secara 

kreatif dan inovatif. 5  

Game edukatif  suatu rancangan aplikasi game dibuat semenarik mungkin untuk 

merangsang dan mengait perhatian anak khususnya anak usia dini termasuk 

meningkatkan konsentrasi dan menstabilkan masalah.6 Game edukatif yang 



2 

 

dikembangkan sebagai media menyenangkan dan menarik disesuaikan dengan 

karakteristik anak, dan juga dengan karakteristik materi, sehingga menjadi media 

pembelajaran yang dapat membantu menyelenggarakan perkembangan anak dalam hal 

aspek. Perkembangan kognitif yaitu suatu aspek perkembangan yang menunjukkan 

perubahan kecerdasan seiring dengan pertumbuhan anak.7  

Disebabkan Anak tidak begitu tertarik dengan sistem pembelajaran yang 

bersifat ceramah atau konvensional, karena bagi anak sistem tersebut merupakan 

sistem pembelajaran yang sangat jenuh dan membosankan dan sulit dipahami, 

walaupun pembelajaran tersebut telah diulang-ulang bertahun-tahun tetapi masih juga 

anak-anak susah mengingatnya. Maka oleh karena itu, dibuatlah permainan yang 

edukatif dan menarik dalam pembelajaran I’tiqad 50 dapat menambah minat belajar 

I’tiqad 50. 

Berdasarkan hasil observasi dan tes berbentuk soal-soal yang dilakukan di 

Dayah Al-furqan Aceh Besar, diperoleh permasalahan bahwa yang terjadi di Lembaga 

Pendidikan Islami ini menunjukkan bahwa Ustadz dan Ustazah masih kurang 

menggunakan media dalam mengajar I’tiqad 50, media yang sering dipakai berupa 

buku panduan. Murid lebih banyak mencatat dan menghafal, sehingga murid merasa 

bosan dalam belajar. Maka oleh sebab itu penulis menawarkan pembelajaran I’tikad 50 

menggunakan media game edukasi, dikarenakan dari berbagai penelitian yang 

terdahulu telah membuktikan bahwa media game edukasi dapat meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa sehingga nilai siswa meningkat. 

Hasil dari observasi awal pada saat pengangkatan permasahan penelitian ini, 

peneliti telah membuat observasi soal tes sebanyak 10 soal yang berikan kepada kelas 

B sebanyak 30 santri dengan bahwa nilai rata-rata santri kelas B belum mencapai 

kriteria ketuntasan minimal, sebab nilai rata-rata yang diperoleh santri kelas B pada 

pelajaran I’tiqad 50 tahun 2020/2021 yaitu 63,6. Nilai tersebut belum mencapai ≥ 75 

untuk Standar Kompetensi mata pelajaran Tauhid yang telah ditetapkan. Hasil tersebut 

dapat dilihat pada lampiran. 
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Berdasarkan yang telah di uraikan dalam latar belakang masalah yang telah 

teliti, penulis mengangkat penelitian dengan judul “Pengembangan Game Edukasi 

I’tikad 50 Berbasis Power Point Di Dayah Al-furqan Aceh Besar” 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah 

yang dapat di ambil yaitu : 

1. Bagaimana  pembuatan game edukatif I’tiqad 50 berbentuk power point? 

2. Bagaimana peningkatan hasil belajar murid dari Implementasi hasil pada 

pembelajaran I’tiqad 50 sesudah menggunakan media game edukasi?  

 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan latar berlakang dan rumusan masalah, maka peneliti 

menganggakat tujuan penelitian, yaitu: 

1. Supaya menghasilkan game edukatif I’tiqad berbentuk power point. 

2. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar murid dari implementasi hasil 

pada pembelajaran I’tiqad 50 sesudah menggunakan media game edukasi? 

 

D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat bagi anak yaitu melalui game edukatif I’tiqad 50 ini anak dapat 

melihat, mengenali dan memahami suatu situasi tertentu secara langsung 

sehingga anak dapat mencapai tugas perkembangannya terutama aspek 

kognitifnya dalam pembelajaran I’tiqad 50.  

2. Manfaat bagi Ustadz dan Ustazah yaitu Penelitian ini sangat mengharapkan 

agar dapat bermanfaat bagi Ustadz dan Ustazah dalam hal melakukan kegiatan 

belajar untuk memotivasi anak mencapai perkembangan kognitif dengan 

menggunakan game edukatif I’tiqad 50 yang valid, inovatif, mudah dan praktis.  
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3. Manfaat bagi Dayah yaitu hasil pengembangan dapat diharapkan memberikan 

dampak media pembelajaran yang inovatif dengan menggunakan  game 

edukatif I’tiqad 50 berbentuk power point di Dayah agar tercapainya harapan 

tujuan pendidikan. 

4. Manfaat untuk peneliti lain yaitu dapat menambah pengetahuan mengenai game 

edukatif I’tiqad 50 berbentuk power point pedoman ketika akan membuat 

laporan, proposal atau skripsi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

1. Multimedia 

Kata multimedia dibagi dua yaitu multi dan media, artinya multi dalam bahasa 

latin berarti nouns yang mempunyai makna jamak. Dan media dalam bahasa latin yaitu 

medium yang mempunyai makna menghantarkan. Berdasarkan arti dua kata multi dan 

media tersebut, maka jika digabungkan keduanya menjadi multimedia. Multimedia 

merupakan gabungan dari beberapa media disampaikan melalui alat elektronik digital.8 

Multimedia memiliki arti kumpulan dari bermacam-macam media yang disatukan 

berbentuk alat untuk meluahkan pesan atau informasi dalam bentuk yaitu grafis, audio, 

gambar, teks, animasi dan video.9 

 

2. Multimedia Interaktif 

Multimedia dibagi 2 yaitu linier dan interaktif. definisi berdasarkan multimedia 

linier merupakan multimedia tidak memiliki indera pemantau buat bisa dipakai oleh 

user. definisi multimedia interaktif adalah multimedia ada indera peninjau buat bisa 

dipakai oleh user, jadi tergantung user buat bisa tetapkan juga menentukan langkah-

langkah berjalannya multimedia.10  

Multimedia interaktif adalah tampilan dibentuk multimedia yang memenuhi 

fungsi buat mengungkapkan berita dan memiliki antar-hubungan bagi user. Apabila 

user mempunyai keleluasan pada pengelola jalannya multimedia. 

 

3. Elemen Multimedia Interaktif  

Multimedia adalah penggunaan berdasarkan aneka media berupa gambar, 

grafik, suara,  teks, animasi dan video, kemudian tambah komponen interaktif dipakai 

buat mengungkapkan berita. Berikut ini merupakan penerangan elemen-elemen yang 

ada pada multimedia, yaitu:  
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a. Teks  

Teks merupakan gabungan dari kalimat bertujuan buat mengungkapkan materi 

pembelajaran bisa digunakan secara gampang dan cepat dipahami oleh pembacanya. 

Teks tidak dapat dipisahkan pada pemakaiain komputer, ini merupakan elemen dasar 

pada pengolahan berbasis multimedia.  

b.  Grafik  

Grafik adalah bahagian dari komponen penting dalam multimedia, disini 

gambar merupakan sebahgian dari model penggunaan grafik.  

c. Gambar  

Gambar adalah wujud keterangan berbentuk visual. Gambar dikembangkan  

memakai personal aplikasi sebagai akibatnya untuk efektif dan menarik apabila dipakai 

pada multimedia pembelajaran.  

d. Video  

Video merupakan media bisa simulasi dalam benda nyata. Video adalah 

wahana penyajian fakta yang mempunyai kelebihan berupa eksklusif, menarik, dan 

efektif.  

e. Animasi  

Animasi bisa diartikan suatu yang bergerak dari hasil penggabungan teks, 

gambar dan bunyi. Supaya membentuk suatu yang bergerak yang disebuah animasi 

maka diperlukan memakai teknologi berupa komputer. Animasi bermanfaat membuat 

dan memvisualisasikan sesuatu selain  memakai video.  

f. Audio  

Audio merupakan aneka macam suara berbentuk digital.  

g. Interaktivitas   

interaktivitas adalah elemen paling penting yang tedapat di multimedia 

interaktif dan  sangat memanfaatkan personal computer. sebahgian aspek interaktif bisa 

berwujud latihan, permainan dan navigasi. apabila multimedia diberikan kemampuan 
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buat bisa ditinjau oleh user, maka multimedia tadi dapat dituntut interaktif 

multimedia.11 

 

4. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Multimedia interaktif merupakan media teknologi menggunakan indera 

peninjau buat dipakai user, sebagai akibatnya tergantung dalam pengguna buat 

tetapkan atau menentukan langkah-langkah berjalannya multimedia. Sedangkan 

pembelajaran dapat diartikan menjadi langkah-langkah pada membangun situasi yang 

memungkinkan pada proses belajar.12 Pembelajaran multimedia interaktif merupakan 

suatu acara pendidikan video, animasi, kombinasi text, gambar,  dll, menggunakan 

donasi personal komputer dipakai buat memenuhi tujuan pembelajaran dan user bisa 

berhubungan secara aktif.  

 

5. Manfaat Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Ada beberapa manfaat menggunakan multimedia interaktif pada pembelajaran, 

yaitu:  

a. proses belajar akan lebih inovatif dan interaktif. 

b. Pengajar dituntut menjadi invatif dan kreatif pada saat proses mengajar.  

c. multimedia bisa mengkolaborasikan banyak sekali media misalnya video, 

animasi, teks, audio, gambar,dll.  

d. dorongan murid pada proses belajar bisa semakin tinggi sebagai akibatnya 

tujuan pembelajaran yg diperlukan bisa terwujud.  

e. Dapat memantati pada materi yang susah dipahami apabila memakai indera 

peraga atau indera konvensional (ceramah).  

f. membimbing murid buat belajar berdikari pada saat menimba ilmu 

pengetahuan.13 
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B. Media Power Point 

1. Pengertian Media Power Point 

Microsoft Office Power Point merupakan sarana personal komputer buat  

menyampaikan materi yang dikembangkan oleh Microsoft, disamping Microsoft word 

& excel yang sudah dikenal poly orang.14 Program power point adalah salah satu 

aplikasi yang dibuat spesifik buat bisa menampilkan acara multimedia menarik, 

gampang pada pembuatan, gampang pada penggunaan dan murah, lantaran tidak 

membutuhkan bahan standar selain indera buat penyimpanan data.15   

Microsoft Office Power Point menyajikan fasilitas slide buat memuat utama-

utama pembicaraan yang akan disajikan dalam proses pembelajaran. Dengan fasilitas 

slide, animasi bisa dimodifikasi sehingga menarik. Dan juga menggunakan front 

picture, sound, dan effect bisa digunakan buat menciptakan suatu slide yang bagus. 

Sehingga, mengakomodasi sinkron menggunakan modalitas belajar murid.16  

Berdasarkan pendapat para pakar bisa disimpulkan bahwa power  point merupakan 

acara pelaksanaan presentasi yang adalah keliru satu acara pelaksanaan dibawah 

Microsoft Office, yang gampang dan tidak jarang dipakai menjadi media  pembelajaran 

pada sekolah.  

 

2. Kelebihan & Kekurangan Media Power Point  

   Aplikasi power point memiliki keunggulan, antara lain adalah :    

a. Praktis, bisa dipakai buat seluruh berukuran kelas.   

b. Mengamati respon menurut penerima pesan dan memberikan kemungkinan 

tatap muka.   

c. Mempunyai beragam cara penyajian menggunakan aneka macam kombinasi 

animasi.   

d. Bisa dipakai berulang-ulang.17 

Mengatakan bahwa selain  memiliki kelebihan, power point pula mempunyai 

kelemahan, antara lain adalah :   



9 

 

a. Pengadaan indera mahal dan tidak  seluruh sekolah mempunyai.   

b. Membutuhkan LCD dan perangkat keras (personal komputer ) buat 

memproyeksikan pesan.   

c. Dibutuhkan keterampilan spesifik dan kerja yang bersistem buat 

menggunakannya. 

d. Untuk pemberi informasi yang mempunyai keterampilan memakai, 

memerlukan operator atau pembantu spesifik.18   

 

C. Game  

1. Definisi Game 

  Kata game diambil berdasarkan bahasa Inggris artinya permainan yang 

dipercaya untuk suatu aktivitas yang sudah tertata dan umumnya untuk hiburan,19 

sebagai akibatnya permainan sebagai kebutuhan pada kehidupan. Game adalah 

permainan yang mampu dimainkan sang anggaran-anggaran eksklusif sebagai 

akibatnya terdapat yang menang dan kalah, umumnya pada cakupan yang serius, 

menggunakan tujuan hiburan.20 

  Game merupakan sebuah aplikasi permainan yang memakai media eksklusif 

yang berbasis multimedia yang dibentuk sebagus-bagusnya buat menarik minat 

pengguna sebagai akibatnya pengguna menikmati permainan.21 Game didesain 

menggunakan pilihan dan pengaturan yang berbeda. Ketika membuatkan game taraf 

kesulitan permainan bisa beragam menggunakan taraf kesulitan terdapat yang sangat 

gampang dimengerti, gampang dan sulit.22 

  Game juga diklaim menjadi permainan yang terdiri berdasarkan beberapa 

peraturan yang menciptakan syarat kompetitif berdasarkan 2 orang atau lebih 

menggunakan menentukan teknik yang diciptakan buat mengoptimalkan kemenangan 

atau buat mengurangi kemungkinan kemenangan lawan.23 Manfaat game merupakan 

buat menaikkan aspek kecerdasan dan reflek saraf. belajar memakai media yang 
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menarik dan menyenangkan akan menciptakan anak tertarik buat melihatnya dan 

semangat anak buat belajar akan lebih terdorong dan lebih aktif.24   

Umumnya game bertujuan buat hiburan. Keberadaan game bisa mendukung 

pada menaikkan pula motivasi belajar anak yang mengalami penurunan semangat pada 

belajar lantaran didalamnya masih ada hal-hal eksklusif yang bisa menarik perhatian 

anak buat belajar.25 

 

2. Jenis Game  

    Game memiliki berbagai macam jenis, yaitu sebagai berikut :  

a. Quiz Game  

Quiz Game adalah permainan yang bentuk permainannya memakai pikiran, 

pada mana pemain berusaha buat menjawab pertanyaan menggunakan benar. 

b. Puzzle Game  

Puzzle Game adalah jenis game yang memberikan tantangan dalam pemainnya 

dimana pemain wajib memecahkan teka-teki permasalahan. Permainan ini bertujuan 

buat meneliti agar mampu memecahkan masalah memakai strategi, dan logika.26 

c. Shooting Game   

Shooting game atau Action game adalah game aksi tembak-menembak. Game 

ini menekankan pada tantangan fisik. lantaran tujuan pada permainan ini buat 

membunuh versus atau musuh menggunakan senjata disediakan. 

d. Adventure Game (permainan Petualangan)  

Game Adventure adalah jenis game yang menggabungkan kombinasi game 

action dan petualangan, dalam biasanya mempunyai tampilan sebuah tantangan jangka 

panjang yang umumnya memakai fitur eksklusif pada mengatasi tantangan yang selalu 

ada.  

 

 

e. Fighting Game  
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Permainan ini memiliki karakteristik primer mode one by one, yang mana galat 

satu pemain pada kontrol sang komputer. 

f. Sport Game  

Permainan ini dianggap aliran sport karena mempunyai unsur olahraga pada 

dalamnya. Banyak olahraga pada global konkret yang dimasukkan ke pada game 

sebagai akibatnya tidak hanya bisa berolahraga pada global konkret, namun mampu 

juga dilakukan pada game.27 

g. Simulation Game   

Game ini merupakan game yang menaruh pengalaman melalui simulasi 

permainan oleh pemain pada permainannya. 

h. Educational Game atau Game Edukasi  

Game ini merupakan game yang lebih berpengaruh tehadap isi atau tujuan.28 

 

D. Game Edukasi   

Edukasi atau pendidikan juga dikatakan sebagai usaha yang direncanakan 

untuk mendorong maupun grup tertentu agar berjalannya pendidikan sebagaimana 

mestinya.  

Edukasi adalah suatu proses perubahan sikap dan pengetahuan seorang atau 

sekelompok orang pada suatu usaha untuk mendewasakan cara berfikir insan melalui 

upaya pedagogi dan pelatihan, metode, tindakan untuk mendidik. Pendidikan juga bisa 

diperoleh secara formal juga non formal. Pendidikan secara formal didapatkan 

berdasarkan suatu pendidikan yang teratur dan telah didesain oleh suatu lembaga. 

Sedangkan jika pendidikan secara non-formal adalah pengetahuan insan diperoleh 

pada kehidupan sehari-hari baik berpengalaman atau belajar berdasarkan orang lain.29 

Game edukasi ialah aplikasi hiburan dalam bentuk permainan yang dibuat 

untuk menarik minat belajar, tapi juga bisa bermain dan bersenang-senang. Game 

edukasi merupakan kombinasi dari konten bermain, mendidik, dan game komputer.30 

E. Pengertian I’tiqad 50  
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I’tiqad 50 adalah ilmu tauhid yang mengandung kepercayaan kepada Allah dan 

rasul supaya ummat islam mengenal sifat-sifat yang ada pada Allah dan rasul. Pada 

dasarnya Kata I’tiqad berasal dari ‘aqada ya’ qidu ‘itiqaadan yang artinya 

kepercayaan. Dan I’tiqad biasa juga disebut Aqidah yang artinya keyakinan.31  

Pengertian di atas menyimpulkan bahwa I’tiqad 50 adalah kepercayaan atau 

keyakinan ummat islam terhadap Allah dan rasul dengan mengetahui sifat-sifat 

keduanya supaya menjadikan seorang hamba mengenal tuhannya.   

 

1. Pembelajaran I’tiqad 50  di Aceh 

 I’tiqad Ahli Sunnah Wal Jama’ah adalah suatu kepercayaan oleh mayoritas 

masyarakat Aceh dari sejak nenek moyang dulu hingga saat ini. Sampai saat ini I’tiqad 

50 masih dipelajari di Aceh. Adapun pelajaran I’tiqad 50 dipelajari di lembaga non-

formal dan formal yaitu di dayah atau pondok pesantren, baik santri tersebut yang 

mondok (menginap) dan yang hadir hanya di pengajian pada malam harinya. Dayah 

salah satu lembaga pendidikan agama terdepan dalam menyiapkan generasi-genarasi 

anak yang dibekali dengan pemahaman tentang I’tiqad 50 yang kuat. Oleh karena itu, 

hampir seluruh kitab tauhid yang berakidah Ahli Sunnah Wal Jama’ah dibahas, 

dipelajari dan dikaji secara mendalam di Dayah.32 

 

2. Kitab-kitab Yang Membahas I’tiqad 50 (lima puluh) 

 Terkait apa-apa saja kitab yang membahas ilmu tauhid atau I’tiqad 50 antara 

lain: Tuhkfaturra’ibin, kifayatul Awwam, Kifayatul Mubtadin, Aqidatul Najin, Tijan 

Ad Darari dan sebagainya. 

a. Ruang Lingkup I’tikad 50 (lima puluh)  

Adapun yang termasuk kedalam ruang lingkup pembahasan I’tiqad 50 adalah 

sebagai berikut: 

▪ Sifat yang Wajib Bagi Zat Allah Swt 
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Sifat yang wajib bagi Allah Swt ialah sifat yang menunjuki kesempurnaan bagi 

zat Allah Swt yaitu  ada 20 sifat. Sifat-sifat tersebut wajib ada pada Zat Allah Swt, 

tidak ada satupun manusia atau makhluk ciptaan Allah yang dapat menyerupai sifat-

sifatnya Allah. Sifat-sifat Allah dapat diyakini berdasarkan petunjuk dalil-dalil dari Al-

quran dan Hadis, berdasarkan akal sehat  dan keimanan. 

Adapun sifat-sifat yang wajib bagi zat Allah Swt ada 20 sifat yaitu sebagai 

berikut: 

 ada = وجود (1

 terdahulu = قدم     (2

 kekal = بقاء  (3

 berbeda dengan makhluknya = مخالفته للحوادث  (4

  berdiri sendiri = قيامه بنفسه  (5

ةوحداني  (6  = Yang Maha Esa  

  kuasa = قدرة  (7

  berkehendak = ارادة  (8

  mengetahui = علم  (9

  hidup = حياة   (10

  mendengar =  سمع (11

  Melihat =بصر (12

  berkata-kata atau berfirman = كلام   (13

   Maha Kuasa =قادر   (14

   Maha Berkehendak = مريد   (15

 Maha Mengetahui =عالم   (16

   Maha hidup = حي   (17

   Maha Mendengar = سميع   (18

   Maha Melihat = بصير  (19

   Maha Berkata-kata atau Berfirman = متكلم   (20
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▪ Sifat-sifat yang Mustahil Bagi Zat Allah Swt 

Sifat-sifat yang mustahil bagi zat Allah Swt ialah lawan dari sifat-sifat wajib 

yang ada pada zat Allah, sifat tersebut tidak mungkin ada dan tidak mungkin dimiliki 

oleh Allah Swt. Maksudnya, jika sifat-sifat yang wajib bagi zat Allah ada 20 maka sifat 

mustahil yang ada pada zat Allah pun ada 20 sifat karena sifat mustahil adalah lawan 

dari sifat wajib. 

Adapun sifat-sifat yang mustahil bagi zat Allah Swt ada 20 sifat yaitu sebagai 

berikut: 

  tidak ada = عدم  (1

   baru = حدوث  (2

  rusak/ binasa = فناء  (3

  serupa dengan makhluk = مماثلتة للحوادث  (4

  membutukan  kepada yang lain = احتياجه لغيره  (5

  berbilang/lebih dari satu = تعدد  (6

   lemah = عجز  (7

  terpaksa = كراهه  (8

  bodoh = جهل   (9

  mati = الموت   (10

  tuli =الصمم   (11

  buta = العمي   (12

 bisu = البكم   (13

  Maha Lemah = عاجزا   (14

  Maha Terpaksa = مكرها  (15

 Maha Bodoh = جاهلا  (16

  Maha Mati = ميتا  (17

  Maha Tuli = اصم  (18

  Maha Buta = اعمى  (19

  Maha bisu = ابكم  (20



15 

 

▪ Sifat  Yang Jaiz Bagi Zat Allah Swt   

Sifat yang jaiz bagi zat Allah Swt ialah sifat yang boleh ada pada haknya Allah 

Swt atau biasa disebut sifat yang harus bagi Allah. Sifat tersebut yang mungkin ada 

yaitu suatu hal yang boleh atas hal tersebut wujud dan tidaknya, walaupun berupa hal 

yang buruk, seperti menciptakan makhluk, memberi rizki, seseorang dalam keadaan 

kafir, dilahirkannya seseorang, bermaksiat, dan lain sebagainya. Oleh sebab itu tidak 

ada suatu hal yang mungkin kecuali sifatnya itu baru sebab pekerjaan yang dilakukan 

Allah Swt mengalir dari sifat keadilannya Allah Swt. 

Dalil sifat jaiz bagi Allah Swt adalah apabila wajib bagi Allah Swt untuk 

mewujudkan suatu hal yang mungkin maka hal tersebut kewajiban bagi Allah Swt, dan 

jika Allah tercegah maka hal tersebut mustahil bagi Allah Swt. 

▪ Sifat Wajib Bagi Rasul   

Adapun Sifat-sifat yang wajib ada bagi rasul ada 4 sifat yaitu sebagai berikut :   

  benar = صدق (1

 dapat dipercaya = امانة (2

 menyampaikan = تبليغ (3

 cerdas = فطانة (4

▪ Sifat-sifat Mustahil Bagi Rasul  

Adapun sifat-sifat yang mustahil bagi Rasul ada 4 sifat yaitu sebagai berikut :   

 dusta = كذب  (1

 khianat = خيانة  (2

 menyembunyikan = كتمان, (3

  bodoh = بلادة (4

▪ Sifat Yang Jaiz Bagi Rasul  

Adapun sifat yang  jaiz yang ada pada rasul itu merupakan sifat manusiawi 

biasa seperti manusia pada umumnya, akan tetapi sifat tersebut tidak merendahkan 

martabat seorang rasul. Sifat-sifat tersebut yaitu seperti kawin, tidur, makan, minum, 

gembira, sedih dan lain-lain.33  



16 

 

F. Penelitian Yang Relevan 

Penelitian relevan merupakan bahan yang digunakan untuk mendukung bagi 

peneliti dalam pelaksanaan penelitian ini, ada sebahgian penelitian terdahulu yang 

menyangkut dengan game edukasi, diantaranya yaitu : 

1. Sri Mulyani (2020), pada penelitian yang berjudul “Implementari Game 

Edukasi Dalam Pembelajaran” menyatakan bahwa berdasarkan pada hasil 

penelitian tersebut dari penelusuran beberapa artikel dapat disimpulan bahwa 

penggunaaan game edukasi sebagai media pembelajaran memperoleh respon 

yang positif dan baik dari peserta didik maupun pengajar. Penggunaan game 

edukasi memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa, dalam meningkatkan 

keaktifan, minat dan monivasi siswa dalam belajar. 

2. Lisa Rosalina (2018), pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Game 

Edukatif Matematika Berbentuk Power Point Untuk Anak Usia 5-6 Tahun” 

berdasarkan penelitian tersebut hasil expert review dengan memperoleh nilai 

rata-rata pada delapan tema berjumlah 3,87 dengan keterangan sangat valid 

yang telah memenuhi standar kriteria produk pada materi dan desain game 

sehingga layak diujicobakan kepada anak berdasarkan saran dan komentar dari 

para ahli. Selanjutnya tahap one-to-one evaluation dengan memperoleh nilai 

rata-rata dari hasil observasi terhadap delapan tema berjumlah 86% dengan 

keterangan baik sekali yang sesuai dengan indikator pencapaian perkembangan 

matematika anak usia 5-6 tahun pada penilaian observasi sehingga produk 

dinyatakan praktis dan mudah digunakan bagi anak. Adapun pada tahap small 

group evaluation dengan memperoleh nilai rata-rata observasi terhadap delapan 

tema berjumlah 92% dengan kategori baik sekali yang sesuai dengan indikator 

pencapaian perkembangan matematika anak usia 5-6 tahun pada penilaian 

observasi sehingga produk dinyatakan praktis dan mudah digunakan untuk 

anak. Disimpulkan bahwa game edukatif matematika berbentuk power point 

dinyatakan valid dan praktis bagi anak. 
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3. Ahmad ‘Afwal Fuadi (2020) pada penelitian ini yang berjudul “game edukasi 

yang diberi nama “IO-Function” menyatakan bahwa penelitian ini 

menunjukkan valid oleh sang validator yaitu memperoleh nilai kevalitan 

berjumlah 4,47 %, dinyatakan praktis. Berdasarkan hasil analisis dari respon 

siswa berbentuk angket yaitu dinyatakan praktis sangat baik memperoleh hasil 

87,71 %. Dan efektif untuk melatih kemampuan penalaran kovariasional siswa 

dengan hasil 91,42 %. 

  

  



18 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Adapun metode yang dipakai dalam penelitian merupakan R&D (Research and 

Development) atau penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan 

upaya dalam menguraikan sistem edukasi yang efektif agar dapat dipergunakan oleh 

lembaga pendidikan, bukan dipergunakan sebagai pengujian teori.34  

 

B. Tahapan Penelitian 

 Berikut ini tahapan-tahapan penelitian yang akan dilakukan, sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mulai 

Observasi 

Merancang Game Edukasi 

Referensi 

Uji Validasi 

Implementasi 

Analisis Data 

Selesai 
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1. Observasi  

Penulis mengumpulkan data dengan cara langsung terjun ke lapangan di Dayah 

Al-Furqan Aceh Besar dengan mengamati proses pembelajan secara konvensional atau 

biasa disebut sistem ceramah di kelas B selama 3 pertemuan dan setelah itu penulis 

meguji tingkat pemahaman santri dengan memberikan 10 butir soal. 

 

2. Referensi 

Referensi merupakan suatu sumber atau panduan materi yang dipergunakan 

untuk mencari informasi dan tegas. Penulis mengumpulkan meteri dengan dengan 

mempergunakan buku pandulu. 

 

3. Merancang Game Edukasi 

Langkah-langkah pengembangan game edukasi berbasis power point ini 

menggunakan prosedur sebagai berikut:  

a. Mengembangkan game edukasi pembelajaran i’tiqad 50.  

Adapun terdapat langkah-langkah pengembangan game edukasi pembelajaran 

sebagai berikut:  

1) Mengembangkan game edukasi  pembelajaran i’tiqad 50 dengan mengambil 

kompetensi dasar. Adapun langkah-langkah pengembangan game edukasi 

sebagai berikut: 

a) Identifikasi kebutuhan intruksional, 

b) Melakukan analisis pembelajaran dan menulis tes acuan,  

c) Mengidentifikasi perilaku awal dan karakteristik peserta didik,  

d) Menyusun strategi pembelajaran,  

e) Membuat game edukasi evaluasi formatif. 

2) Pembuatan game edukasi software berbasis power point terhadap 

pembelajaran i’tiqad 50,  

3) Pengumpulan bahan  
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a) materi di ambil dari buku panduan, 

b) pengumpulan gambar-gambar yang menarik dan dipadukan dengan 

animasi-animasi, 

c)  Menggunakan hyperlink, 

4) Mengembangkan metode pembelajaran yang konvensional dengan 

menggunakan program game edukasi berbasis powerpoint,  

5) Melakukan validasi atau proses pengujian produk kepada validator materi 

dan media, 

6) Jika produk masih kurang menarik maka akan ada revisi produk dari hasil 

validasi atau proses pengujian produk oleh validator materi dan media,    

7) Melakukan produksi terhadap kelas yang berbeda dari kelas pengujian pada 

saat mengangkat permasalah pada awal. 

b. Storyboard Game I’tikad 50 

Berikut ini storyboard atau skenario game I’tikad 50, sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Storyboard Game I’tikad 50 

NO Keterangan Visual Audio 

1 Opening Gambar icon: 

Game I’tikad 50 

Musik Pembuka. 

2 Halaman 

memulai 

Button : 

Play  

Log out 

Musik latar: 

Effect Button. 

3 Judul dan Menu 

Utama 

Tulisan:  

Mengenal I’tikad 50 

Button : 

Game dan Materi 

Musik latar: 

Effect Button. 

4 Menu Materi Tulisan:  

Mengenal I’tikad 50 

Musik latar: 

Effect Button. 
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Button : 

Allah dan Rasul 

5 Materi Sifat Allah Tulisan : 

Sifat-sifat Allah 

Animation Button dan 

Transition : 

Wajib 20 

Mustahil 20 

Jaiz 1 

Musik Latar: 

Effect Button. 

6 Materi Sifat Rasul Tulisan : 

Sifat-sifat Rasul 

Animation Button dan 

Transition : 

Wajib 4 

Mustahil 4 

Jaiz 1 

Animation Button dan 

Transition : 

Kembali ke menu utama 

Musik latar: 

Effect Button. 

7 Menu : 

Sifat Wajib Bagi 

Allah 

Tulisan : 

Sifat Wajib Bagi Allah 20 

1. Wujud = ada 

2. Qidam = terdahulu 

3. Baqa = kekal 

4. Muhalafatuhu lil 

hawadist =berbeda 

dengan makhluknya 

5. … 

Musik Latar. 

Effect Button. 
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Animation Button dan 

Transition : 

Lanjut materi  

Kembali ke menu materi 

8 Materi : 

Sifat Mustahil 

Bagi Allah 

Tulisan : 

Sifat Mustahil Bagi Allah 20 

1. ‘adam = tidak ada 

2. Khudus = baru 

3. Fana = rusak/binasa 

4. .... 

Animation Button dan 

Transition : 

Lanjut materi dan kembali 

materi 

Kembali ke menu materi 

Musik Latar: 

Effect Button. 

9 Materi : 

Sifat Jaiz Bagi 

Allah 

Tulisan : 

Sifat Jaiz Bagi Allah 

Animation Button dan 

Transition : 

Kembali materi 

Kembali ke menu materi 

Musik Latar: 

Effect Button. 

10 Materi : 

Sifat Wajib Bagi  

Tulisan : 

Sifat Wajib Bagi Rasul 4 

1. Siddiq = benar 

2. Amanah = dapat 

dipercaya 

Musik Latar: 

Effect Button. 
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3. Tabliq= 

menyampaikan 

4. Fathanah = cerdas 

Animation Button dan 

Transition : 

Lanjut materi  

Kembali ke menu materi 

11 Materi : 

Sifat Mustahil 

Bagi Rasul 

Tulisan : 

Sifat Mustahil Bagi Rasul 4 

1. Kazab = dusta 

2. Khianat = khianat 

3. Kataman= 

menyembunyikan 

4. Baladah = bodoh 

Animation Button dan 

Transition : 

Lanjut materi dan kembali 

materi  

Kembali ke menu materi 

Musik Latar: 

Effect Button. 

12 Materi : 

Sifat Harus Jaiz 

Rasul 

Tulisan : 

Sifat Jaiz Bagi Rasul 

Animation Button dan 

Transition : 

Kembali Ke Menu Utama 

Musik Latar: 

Effect Button. 

13 Menu Game Tulisan : 

Game I’tikad 50 

Button : 

Menyusun kata 

Musik Latar: 

Effect Button. 
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Mencocokan warna 

Quiz 

14 Game : 

Menyusun Kata 

Tulisan : 

Tulisan didalam kotak 

perhuruf diantaranya terdapat 

tanda tanya dan di bawah 

pilihan huruf yang akan di 

pilih sebagai jawaban dari 

tanda tanya tersebut 

Animation button dan 

transition :  

Kembali ke menu game 

Jawaban yang akan bergerak 

ketempat yang sesuai 

Jawaban salah akan merah 

Musik Latar: 

Effect Button. 

15 Game : 

Mencocokan 

Warna 

Panah Arah yang harus diklik 

Tulisan berwarna 

Musik Latar: 

Effect Button. 

16 Game : 

Quiz 

Tulisan : 

Berisi tulisan pertanyaan atau 

soal 

Button : 

Pilihan jawaban 

Musik Latar: 

Effect Button. 

 

 

 

c. Rancangan desain game edukasi I’tikad 50 
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Gambar 1. Desain Icon Aplikasi 

 

Gambar 2. Desain Play 

gambar 3. Desain Pilihan Menu 

 

Gambar 4. Desain Pilihan Permainan 

 

4. Uji Validasi 

Icon aplikasi 

Play Log out 

Pilihan Menu 

Bermain Belajar 

Pilihan Permainan 

Quiz 

Menyusun kata 

Mencocockan warna 
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Validasi adalah langkah-langkah dalam memperoleh persetujuan kepantasan 

suatu produk. Peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi 

berbasis power point supaya pada saat proses pembelajaran tidak cenderung 

membosankan dan juga cepat untuk di pahami oleh anak didik.  

Validasi itu sendiri bertujuan supaya mengetahui apakah produk ini pantas 

digunakan dan sesuai dengan pelajaran tersebut. Persetujuan dari validator dilakukan 

kepada Ustadz dan ustazah terhadap media game edukasi berbasis power point yang 

dikembangkan dalam penelitian tersebut. 

Metode validasi menggunakan instrument kuesioner yang diberikan kepada 

Ustadz dan Ustazah dengan 10 pertanyaan. 

a) Kisi-kisi Instrument Ahli Media 

Instrumen yang digunakan untuk ahli media berhubungan dengan  media 

pembelajaran yang dilihat dari sisi tampilan dan penggunaan.  

Berikut ini kisi-kisi instrumen ahli media, yaitu : 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrument Ahli Media 

No Komponen 
Aspek-aspek 

Penilaian Media 
Indikator No. Butir 

1 

 

Tampilan Media pembelajaran 

mudah digunakan 

Kesesuaian 

navigasi 
6 

Tombol perintah 

memiliki tautan 

(hyperlink) yang 

akurat 

Tombol mulai 

Tombol lanjut 

Tombol kembali 

Tombol menu 

7 

Media memberikan 

fasilitas interaktif bagi 

pengguna 

Menarik bagi 

pengguna 8 
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Huruf, angka dan 

simbol pada media 

ditulis dengan jelas 

Pengaturan jarak: 

baris, dan line 

Ukuran huruf 

Ukuran simbol 

9 

Pewarnaan pada isi 

media sangat baik 

Background  

Ukuran Warna 
10 

 

a) Kisi-kisi Instrument Ahli Media 

Instrumen yang digunakan untuk ahli media berhubungan dengan  media 

pembelajaran yang dilihat dari sisi tampilan dan penggunaan. Berikut ini kisi-kisi 

instrumen ahli media. 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrument Ahli Materi 

No Komponen 
Aspek-aspek 

Penilaian Materi 
Indikator No. Butir 

1 

 

Isi Materi sesuai dengan 

topik bahasan 

Kesesuaian 

materi 
1 

Materi mendukung 

pencapaian tujuan 

pembelajaran 

Kualitas materi 

2 

Materi sesuai dengan 

kemampuan berpikir 

peserta didik 

(pengguna) 

Menarik bagi 

pengguna 
3 

Penyajian materi 

disusun secara berurut 

(hirarkis) 

Slide berurutan 

4 
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Penulisan materi 

tersusun teratur 

(sistematis) 

Background  

Ukuran Warna 5 

 

Tabel 4. Skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Sutuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Peneliti menggunakan 4 kategori sesuai skala Likert, maka nilai 0% sampai 

dengan 100% dibagi rata sehingga menghasilkan kategori kelayakan sebagai berikut : 

 

Tabel 5. Kategori Kelayakan 

No Kategori Persentase 

1 Sangat Layak 85% - 100% 

2 Layak 75% - 85% 

3 Kurang Layak 65% - 75% 

4 Tidak Layak 55% - 65% 

5 Sangat Tidak Layak 0% - 55% 

 

Berikut ini rumus yang digunakan untuk mencari nilai rata-rata, sebagai 

berikut: 

 

x = 
𝑥

𝑁
   (1) 

Keterangan : 
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x : Skor rata-rata 

x : Jumlah skor 

N : Jumlah penilai 

Berikut ini rumus mengkonversikan ke bentuk persentase, yaitu: 

 

Presentase (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
x 100  (2) 

 

5. Implementasi  

Uji coba produk tersebut dilakukan supaya mendapatkan hasil sesuai yang 

diharapkan sebagai penyempurna produk media pembelajaran berbentuk game edukasi 

berbasis power point pada pembelajaran i’tiqad 50 (lima puluh) di Dayah Al-Furqan. 

Oleh karena itu, uji coba produk akan dilakukan hanya satu tahap saja dengan memakai 

metode implementasi. Implementasi dilakukan selama 3 pertemuan. 

 

Tabel 6. Teknik Implementasi 

Kelas A (Kontrol) >< Kelas B (Biasa) 

Menggunakan media game 

edukasi 
 

Menggunakan media buku 

panduan dan metode ceramah 

(Konvensional) 

 

Pada tahap ini implementasi akan dilakukan yaitu dengan 

mengimplementasikan hasil pengembangan metode pembelajaran game edukasi 

berbasis power point kepada santri yang berada di kelas A. Sedangkan yang di kelas B 

menggunakan media buku panduan dan metode cermah (konvensional). 

 

6. Analisis Data  

Analisis data akan dilakukan pada pertemuan ke 4 setelah melakukan 

implementasi selama 3 pertemuan. Tujuan dari teknik analisi ini adalah upaya melihat 
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apakah meningkatnya nilai dari hasil implementasi selama 3 pertemuan dengan 

menggunakan media game edukasi pembelajaran i’tiqad 50. Analisis dilakukan dengan 

memberikan 10 butir soal kepada kelas A (control) dan kelas B (biasa). Jika tidak 

menggunakan media game edukasi yaitu variabel X dan hasil yang menggunakan 

media game edukasi yaitu variabel Y akan dianalisis dengan menggunakan analisis 

statistik.  

Adapun penjabaran variabel penelitian adalah sebagai berikut:  

X : Pengembangan media pembelajaran berbentuk game edukasi.  

Y1 : Motivasi pada saat belajar  

Y2 : Nilai atau prestasi dari hasil belajar  

Maka dapat dirumuskan hipotesa yaitu:  

1) Hipotesa Alternatif (Ha) 

▪ Adanya peningkatan motivasi pada saat belajar setelah memakai media game 

edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point yang dikembangkan di 

Dayah Al-furqan Aceh Besar. 

▪ Adanya peningkatan prestasi atau nilai dari hasil belajar peserta didik setelah 

memakai media game edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point 

yang dikembangkan di Dayah Al-furqan Aceh Besar. 

2) Hipotesa Nihil (Ho) 

▪ Tidak ada peningkatan motivasipada saat belajar setelah memakai media 

game edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point yang 

dikembangkan di Dayah Al-furqan Aceh Besar. 

▪ Tidak ada peningkatan prestasi atau nilai dari belajar peserta didik setelah 

memakai media game edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point 

yang dikembangkan di Dayah Al-furqan Aceh Besar. 

Adapun rumus yang dipakai untuk menguji hipotesa menghitung nilai rata-rata 

sebagai berikut:  
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Nilai rata-rata =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑑𝑎𝑡𝑎
  (3) 

 

Maka dari hasil nilai rata-rata dapat dilihat apakah ada peningkatan nilai dari 

kelas A (control) yang menggunakan media game edikasi dengan kelas B (biasa) yang 

menggunakan media buku panduan dan metode ceramah (konvensional). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Tahapan Penelitian 

1. Hasil Observasi Awal 

Observasi awal dilakukan pada saat pengangkatan suatu permasalahan terhadap 

penelitian ini, observasi awal dengan memberikan 10 butir pertanyaan kepada 30 santri 

terhadap pembelajaran I’tikad 50. 

Berikut ini merupakan hasil dari observasi pada awal pengangkatan 

permasalahan pada penelitian ini, sebagai berikut : 

Tabel 1 menyatakan bahwa santri masih kurang memahami terhadap butir 

pertanyaan no. 3, 8, 9 dan 10. Nilai yang diperoleh pada soal tersebut sangatlah rendah. 

 

Tabel 7. Nilai Rata-rata persoal Observasi Awal 

Santri S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 10 0 0 10 10 0 10 10 0 0 

2 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

3 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

4 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 

5 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 

6 10 0 0 10 10 0 0 0 0 0 

7 10 0 0 10 10 0 10 0 0 0 

8 10 10 10 0 10 10 10 0 0 0 

9 0 10 0 10 0 0 0 10 0 0 

10 10 10 0 0 0 0 0 0 0 0 

11 10 10 0 10 0 0 10 10 10 10 

12 10 10 10 0 0 0 0 0 0 0 

13 10 0 0 0 0 0 0 0 0 10 

14 10 10 10 10 0 10 0 0 0 0 

15 10 0 0 0 0 0 10 0 0 0 

16 10 10 0 10 10 10 10 0 10 10 

17 10 10 0 10 0 10 10 10 10 10 

18 10 10 0 10 0 10 10 10 10 10 

19 10 0 0 0 0 10 0 0 0 0 

20 10 0 0 10 0 0 0 0 0 0 
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21 10 10 10 0 10 10 10 0 0 0 

22 10 10 10 0 0 10 0 0 10 10 

23 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

24 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

25 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

26 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

27 10 0 0 10 10 0 0 10 10 0 

28 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

29 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

Rata-rata 9 7,3 4,6 6 6 6,3 6,6 5,6 5,6 5,6 

 

Tabel 2 menyatakan bahwa nilai rata-rata pada observasi awal yaitu 63,6. Nilai 

tersebut belum mencapai ≥ 75 untuk Standar Kompetensi mata pelajaran tauhid atau 

I’tikad 50. 

 

Tabel 8. Nilai Rata-rata Observasi Awal 

No Nama Santri Nilai 

1 Silvia Rahmi 60 

2 Silvia Balqis 90 

3 Tijan Natud Daraini 90 

4 Musfiratul Husna 90 

5 Amira Muzdalifah 90 

6 Varisya Najwa 30 

7 Siti Natijah Salwa 40 

8 Asyifa Maisarah 60 

9 Cut Aura Nazira 30 

10 Nabila 20 

11 Nadia Amanda 70 

12 Annisa Faiha 30 

13 Saja 20 

14 Najwa 50 

15 Nazila 20 

16 Naila Muthiannah 80 

17 Ghania Addina 80 

18 Mutia Azzahara 20 

19 Maulidya 20 

20 Nauralfarasi 60 
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21 Siti Fatimah Azzahra 60 

22 Dina Kamalia 90 

23 Salsabila 90 

24 Najuwa Azqia 90 

25 Nurrayan 100 

26 Juwita 50 

27 Mauna Al-izzah 90 

28 Millata Fadhila 90 

29 Kafka Nafisha 100 

30 Dina Zakia 100 

Jumlah Nilai 1.910 

Nilai Rat-rata 63,6 

 

2. Hasil Rancangan Game Edukasi 

Berikut ini adalah hasil dari rancangan game edukasi dalam pembelajaran 

I’tikad 50 berbasis powerpoint di Dayah Al-furqan Aceh Besar sebagai berikut: 

 

1) Tampilan icon untuk aplikasi game edukasi I’tikad 50 I’tiqad 

50 
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I’tiqad
50

 

Gambar 5. Tampilan Icon 

2) Tampilan untuk memulai atau play aplikasi game edukasi I’tikad 50 

 

Gambar 6. Play 

3) Tampilan menu terdapat pilihan game dan materi 

 

Gambar 7. Menu 
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4) Tampilan materi terdapat pilihan materi tentang sifat-sifat Allah dan Rasul 

 

Gambar 8. Pilihan Materi 

5) Tampilan materi sifat-sifat Allah terdapat 3 pilihan yaitu sifat wajib, sifat 

mustahil dan sifat jaiz 

SIFAT-SIFAT  ALLAH

WAJIB 
20

MUST
AHIL 

20
JAIZ 1

 

Gambar 9. Pilihan Materi Sifat-sifat Allah 

6) Tampilan materi sifat-sifat Rasul terdapat 3 pilihan yaitu sifat wajib, sifat 

mustahil dan sifat jaiz 

SIFAT-SIFAT  RASUL

WAJIB 
4

MUST
AHIL 4

JAIZ 1
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Gambar 10. Pilihan Materi sifat-sifat Rasul 

7) Tampilan materi sifat wajib bagi Allah terdapat hyperlink untuk lanjutan 

materi 

   

    

Terdahulu

Ada

    kekal

Kuasa

       

    

Yang Maha Esa 

      Berkehendak

    

    

Hidup

Mengetahui

           

        

       

Berdiri sendiri 

Berbeda dengan 
makhluknya

SIFAT-SIFAT  WAJIB BAGI ALLAH

20

Selanjutnya

 

   

   

Melihat

Mendengar

   Berkata-kata

Maha Hidup

    

  

Maha
Mengetahui

    
Maha 

Mendengar

     

    

Maha 
Berkata-kata

Maha 
Melihat

    

    

Maha 
Berkehendak

Maha Kuasa

SIFAT-SIFAT  WAJIB BAGI ALLAH

20

MUST
AHIL 

20
JAIZ 1

 

Gambar 11. Materi Sifat Wajib Bagi Allah 

8) Tampilan materi sifat mustahil bagi Allah terdapat hyperlink untuk lanjutan 

materi 

    

   

Baru

Tidak ada 

    Binasa

   

    

Lemah

berbilang

     Terpaksa 

     

   

Mati

Bodoh        

        
serupa dengan 

makhluk 

              
Membutukan  
kepada yang 

lain

Selanjutnya
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Buta

Tuli

     Bisu

     

    

Maha Bisu

Maha Bodoh

    Maha Mati

    

   

Maha Buta

Maha Tuli

     Maha Lemah

     
Maha 

Terpaksa

WAJIB 
20 JAIZ 1

 

Gambar 12. Materi Sifat Mustahil Bagi Allah 

9) Tampilan materi sifat jaiz bagi Allah terdapat pilihat kembali ke materi 

sebelumnya 

WAJIB 
20

MUSTA
HIL 20

Allah berkehendak menciptakan 

sesuatu sesuai dengan kehendak-Nya

 

Gambar 13. Materi Sifat Jaiz Bagi Allah 

10) Tampilan materi sifat wajib bagi Rasul terdapat pilhan lanjut ke materi sifat 

mustahil dan sifat jaiz bagi Rasul 

   Benar      
Menyampai

kan

     Cerdas     Dapat 
dipercaya

MUST
AHIL  

4
JAIZ 1

 

Gambar 14. Materi Sifat Wajib Bagi Rasul 
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11) Tampilan materi sifat mustahil bagi Rasul terdapat pilihan lanjut ke materi 

selanjutnya dan kembali ke materi sebelumnya 

wajib 4 JAIZ 1

     Bodoh

     Menyembunyikan   Dusta

      Khianat

 

Gambar 15. Materi Sifat Mustahil Bagi Rasul 

12) Tampilan materi sifat jaiz terdapat pilihan kembali ke materi sebelumnya 

WAJIB 
4

MUSTA
HIL 4

kawin, tidur, makan, minum, gembira, 

sedih dan lain-lain

 

Gambar 16. Materi Sifat Jaiz Bagi Rasul 

13)  Tampilan game I’tikad 50 terdapat 3 pilihan game yaitu game menyusun 

kata, game mencocokan warna dan game quiz 

MENYUSUN KATA

MENCOCOKKAN 

WARNA

QUI Z

 

Gambar 17. Pilihan Game I’tikad 50 
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14)  Tampilan game menyusun kata, cara memainkan game menyusun kata ini 

dengan mengisi bagian yang terdapat tanda tanya 

W

A

U ?

NJ

U D

 

Gambar 18. Game Menyusun Kata 

15) Tampilan game mencocokan warna, cara memainkan game mencocokan warna 

dengan mencocokan sifat yang tertulis dalam bahasa arab ke terjemahan atau 

arti dari sifat tersebut 

   

    

    

           

               

Terdahulu

Ada

kekal

Berdiri sendiri 

Berbeda dengan 
makhluknya

 

Gambar 19. Game Mencocokan warna 

16) Tampilan game quiz, cara memainkan game quiz dengan menjawab pertanyaan 

jika benar maka keluar tanda hijau dan jika salah keluar tanda merah 

1. Berapakah sifat-sifat yang wajib bagi Allah swt ?

50

4

20

 

Gambar 20. Game Quiz 
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3. Hasil Uji Validasi 

Metode pengujian game I’tikad 50 ini menggunakan Instrumen pengujian 

untuk Penilaian Media Pembelajaran yang disusun sebagai instrumen untuk menilai 

kelayakan media pembelajaran. Instrumen ini terdiri dari 2 aspek, yaitu (1) Aspek 

untuk menilai kelayakan materi, (2) Aspek untuk menilai kelayakan media terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

Instrumen ini dikembangkan berdasarkan teori pengembangan multimedia 

pembelajaran dan prinsip rekabentuk multimedia dari Alessi, Richard Mayer, Trollip, 

Sweller, Baddeley dan Paivio. Pengembangan instrumen berdasarkan referensi dan 

telah melakukan uji validitas dan reliabilitas. Hasil dari pengujian validitas dan 

reliabilitas menetapkan yaitu Instrumen Kelayakan Aspek Materi sebanyak 24 item dan 

Instrumen Kelayakan Aspek Media sebanyak 38 item.  

Instrumen ini telah melakukan uji validitas dan reliabilitas serta telah 

diimplementasikan dalam penilaian kelayakan multimedia pembelajaran di Universitas 

Negeri Medan khususnya sebagai multimedia yang dikembangkan dalam penulisan 

skripsi (S1) dan tesis (S2).  Instrumen ini telah melakukan beberapa revisi selama 1 

tahun guna penyempurnaan instrumen. Setelah semperna dan diyakini cukup 

representatif terhadap kebutuhan pengukuran multimedia, maka instrumen ini dapat 

digunakan secara luas.35 Instrumen ini telah digunakan juga pada tesis yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Power Point Untuk Meningkatkan 

Motivasi Dan Prestasi Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam Di Smp Negeri 1 Kalitidu” nama penulis Naili Fikriyah. 

Instrumen penelitian ini dalam bentuk kuesioner yang terdapat 2 aspek yaitu 

aspek penilaian materi dan aspek penilaian media. Aspek penilaian materi terdapat 5 

butir pertanyaan dan aspek penilaian media terdapat juga 5 butir pertanyaan. Kuesioner 

ini dibagikan kepada 16 responden. 

Berikut ini hasil dari kuesioner yang telah diberikan kepada 16 responden : 
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Hasil dari tabel 9  menyatakan bahwa kuesioner penilaian dalam aspek materi 

memperoleh nilai persentase = 77,20% dengan kategori “Layak”. Maka dinyatakan 

layak digunakan dalam pembelajaran i’tikad 50 di Dayah Al-furqan. 

 

 

 

 

Tabel 9. Hasil Aspek Penilaian Materi 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 

1 5 5 5 4 4 

2 5 5 5 5 5 

3 5 5 5 5 5 

4 5 4 5 4 5 

5 5 5 4 5 4 

6 5 5 5 5 4 

7 5 5 5 5 5 

8 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 5 5 

10 4 4 5 4 4 

11 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 

13 5 5 5 5 5 

14 5 5 5 5 5 

15 5 4 5 4 4 

16 5 5 5 5 5 

Skor 79 77 79 76 75 

 Skor rata-rata 4,9 4,8 4,9 4,7 4,6 

Persentase 77,20% 
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Kategori Layak 

 

Hasil dari tabel 10  menyatakan bahwa kuesioner penilaian dalam aspek media 

memperoleh nilai persentase = 78,20% dengan kategori “Layak”. Maka dinyatakan 

layak digunakan dalam pembelajaran i’tikad 50 di Dayah Al-furqan. 

 

 

Tabel 10. Hasil Aspek Penilaian Media 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 

1 5 4 5 5 5 

2 5 5 5 5 5 

3 5 5 5 5 5 

4 5 5 4 4 5 

5 5 4 5 5 5 

6 5 4 4 5 5 

7 5 5 5 5 5 

8 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 5 5 

10 4 5 5 5 5 

11 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 

13 5 5 5 5 5 

14 5 5 5 5 5 

15 5 5 5 4 4 

16 5 5 5 5 5 

Skor 79 77 78 78 79 

Skor rata-rata 4,9 4,8 4,8 4,8 4,9 

Persentase 78,20% 
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Kategori Layak 

 

4. Hasil Implementasi 

Implementasi dibentuk 2 kelas yaitu kelas kontrol dan kelas biasa. 

Pembelajaran pada kelas biasa diadakan sore hari terdiri dari 15 santri yang berusia 5-

8 tahun, kelas ini menggunakan media pembelajaran tradisional (konvensional). 

Pembelajaran pada kelas kontrol diadakan pada malam hari terdiri 15 santri yang 

berusia 6-9 tahun, kelas ini menggunakan media pembelajaran game edukasi. 

Tabel 11 menunjukkan hasil dari rata-rata persoal dari kelas kontrol yaitu 3 soal 

bernilai rata-rata = 10. 4 soal bernilai rata-rata = 9,3. 2 soal bernilai rata-rata = 8 dan 1 

soal bernilai rata-rata = 6. 

 

Tabel 11. Nilai Rata-rata Persoal Kelas Kontrol 

Santri S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 10 10 10 0 10 10 10 0 10 0 

2 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

3 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

4 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

5 10 10 10 0 10 10 10 0 10 0 

6 10 10 10 0 10 10 10 0 10 0 

7 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

8 10 10 10 0 10 0 10 10 10 10 

9 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

11 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

12 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

13 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

14 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 
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15 10 10 10 10 0 10 0 10 0 10 

Rata-rata 10 10 10 6 9,3 9,3 9,3 8 9,3 8 

 

Tabel 12 menunjukkan hasil dari rata-rata persoal kelas biasa yaitu 1 soal 

bernilai rata-rata = 10. 2 soal bernilai rata-rata = 8,6. 3 soal bernilai rata-rata = 7,3. 2 

soal bernilai rata-rata = 8. 1 soal bernilai rata-rata = 5,3 dan 1 soal bernilai rata-rata = 

4. 

 

Tabel 12. Nilai Rata-rata Persoal Kelas Biasa 

Santri S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 0 10 10 0 0 0 0 10 0 10 

2 10 10 10 0 10 0 10 10 10 10 

3 10 10 0 10 10 0 10 10 10 10 

4 10 10 0 10 10 10 0 0 0 0 

5 10 10 10 0 10 0 10 0 10 0 

6 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

7 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

8 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 

9 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 

10 10 10 10 0 10 10 0 0 0 0 

11 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

12 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

13 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

14 0 10 10 10 10 0 10 10 10 10 

15 10 10 0 0 0 0 0 10 0 10 

Rata-rata 8,6 10 7,3 4 8,6 5,3 7,3 8 7,3 8 
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Tabel 13 menerangkan bahwa 7 soal memperoleh nilai rata-rata kelas kontrol 

lebih besar nilai rata-ratanya dari pada kelas biasa, 3 soal memperoleh nilai rata-rata 

kelas kontrol sama dengan kelas biasa, dan soal no.4 menandakan bahwa soal tersebut 

masih kurang memahami pada kelas kontrol dan kelas biasa karena perolehan nilai 

rata-rata pada soal no.4 sangat sedikit. 

 

Tabel 13. Perbandingan Nilai Rata-rata Persoal Kelas Kontrol dan Kelas Biasa 

Soal Kelas Kontrol (KK) Kelas Biasa (KB) Keterangan 

1 10 8,6  KK lebih besar dari KB 

2 10 10  KK sama dengan KB 

3 10 7,3  KK lebih besar dari KB 

4 6 4  KK lebih besar dari KB 

5 9,3 8,6  KK lebih besar dari KB 

6 9,3 5,3 KK lebih besar dari KB  

7 9,3 7,3  KK lebih besar dari KB 

8 8 8  KK sama dengan KB 

9 9,3 7,3  KK lebih besar dari KB 

10 8 8  KK sama dengan KB 

 

Tabel 14. menjelaskan bahwa kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata yaitu 

89,3. Nilai tersebut telah mencapai ≥ 75 untuk Standar Kompetensi mata pelajaran 

Tauhid yang telah ditetapkan. 

 

Tabel 14. Nilai Rata-rata Kelas Kontrol 

No. Nama Santri Nilai 

1 Nurul Fajriani 70 

2 Syifa Durratul Aisyah 100 
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3 Siti Fadhlia 100 

4 Nailil Maulaya 100 

5 Annisa Nailatul Izza 90 

6 Uli Fitria 90 

7 Nailul Arifa 100 

8 Zahwa Syaqila 80 

9 Nura Jumaila 100 

10 Siti Akisa Luthfiana 70 

11 Cut Kyla G.Sy 70 

12 Dina Nafisah 70 

13 Siti Mahira 100 

14 Riazhil Jannah 100 

15 Syifa Janzabila 100 

Jumlah Nilai 1.340 

Nilai Rata-Rata 89,3 

 

Tabel 15 menjelaskan bahwa kelas biasa memperoleh nilai rata-rata yaitu 74,6. 

Nilai tersebut belum mencapai ≥ 75 untuk Standar Kompetensi mata pelajaran Tauhid 

yang telah ditetapkan. 

 

Tabel 15. Nilai Rata-rata Kelas Biasa 

No. Nama Santri Nilai 

1 Maizatur Rahmah 40 

2 Mauna Al-Izzah 80 

3 Dina Kamalia 90 

4 Silva Balqis 90 

5 Musfiratul Husna 90 

6 Tijan Natud Daraini 50 
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7 Zuratul Humaira 90 

8 
Amira Faiqa 

Hakimah 
90 

9 Saumul Musfira 100 

10 Khaira Akmila 90 

11 Maulaazura 60 

12 Raudhatul Faradisa 50 

13 Deliav Safitri 80 

14 Nura Jumaila 80 

15 Juwita 40 

Jumlah Nilai 1.120 

Nilai Rata-rata 74,6 

 

Diketahui maka hasil dari media pembelajaran game edukasi I’tikad yang 

diterapkan pada kelas kontrol di Dayah Al-furan memperoleh nilai rata-rata yaitu 89,3 

dan hasil pembelajaran tradisional (konvensional) diterapkan pada kelas biasa di Dayah 

Al-furqan memperoleh nilai rat-rata yaitu 74,6. 
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Gambar 21. Grafik Perbandingan Nilai Rata-rata 

 

Grafik di atas menjelaskan bahwa nilai rata-rata observasi awal yaitu 63,6. 

Nilai rata-rata observasi kelas biasa yaitu74,6. Dan nilai rata-rata kelas kontrol yaitu 

89,3. Maka dapat dilihat ada peningkatan nilai rata-rata dari observasi awal hingga 

observasi kelas kontrol. Selisih nilai observasi awal dengan observasi kelas kontrol 

yaitu 25,7. Dan selisih nilai kelas biasa dengan kelas kontrol yaitu 14,7.  

Maka dapat diambil kesimpulan hasil hipotesa yaitu:  

Hipotesa Alternatif (Ha) 

▪ Adanya peningkatan motivasi pada saat belajar setelah memakai media game 

edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point yang dikembangkan di 

Dayah Al-furqan Aceh Besar. 

▪ Adanya peningkatan prestasi atau nilai dari hasil belajar peserta didik setelah 

memakai media game edukasi pembelajaran i’tiqad 50 berbasis power point yang 

dikembangkan di Dayah Al-furqan Aceh Besar. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Pengembangan game edukasi I’tikad 50 Berbasis Power Point di Dayah Al-

furqan Aceh Besar, sebagai berikut: 

a. Media game edukasi berbasis power point yang dikembangkan digunakan untuk 

menyampaikan materi I’tikad 50 di Dayah Al-furqan Aceh Besar. Pengembangan 

game edukasi ini telah melakukan beberapa tahap.  

1) Tahap validasi oleh validator hingga produk ini layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran i’tikad 50. 

2)  Tahap implementasi yang dibentuk 2 kelas, yaitu kelas kontrol menggunakan 

media game edukasi dan kelas biasa menggunakan media buku panduan 

dengan sistem tradisional 

b. Keunggulan game edukasi I’tikad 50  

1) Waktu yang dibutuhkan pada saat pembelajaran lebih singkat dibaitndingkan 

dengan pembelajaran konvensional.  

2) Peserta didik lebih fokus terhadap materi disebabkan perhatiannya hanya 

tertuju pada media pembelajaran game edukasi I’tikad 50 berbasis 

powerpoint.  

3) Sajian tampilan background, gambar, animasi, serta warna dapat menambah 

motivasi minat belajar serta menimbulkan suasana belajar lebih menarik. 

c. Kelemahan gaeme edukasi I’tikad 50 

1) game edukasi ini kurang dinikmati oleh Dayah Al-furan dikarenakan kurang 

memiliki kelengkapan media penunjang yaitu proyektor. 

2) game edukasi ini menjadi kurang maksimal apabila pemakai game edukasi 

I’tikad 50 tidak bisa mengakses,menjalankan atau mengoperasikannya. 
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d. Hasil uji validasi oleh validator sebanyak 16 responden dengan aspek penilaian 

materi memperoleh nilai sebanyak 77,2%, dan aspek penilaian media memperoleh 

nilai sebanyak 78,2%. 

e. Hasil dari implementasi media pembelajaran game edukasi I’tikad 50 yang 

diterapkan pada kelas kontrol (KK) di Dayah Al-furan memperoleh nilai rata-rata 

yaitu 89,3 dan hasil pembelajaran tradisional (konvensional) diterapkan pada kelas 

biasa (KB) di Dayah Al-furqan memperoleh nilai rata-rata yaitu 74,6. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang dapat penulis berikan terhadap penelitian ini yaitu bahwa 

geme edukasi I’tikad 50 berbasis powerpoint perlu di tambah lagi bahagian materi dan 

di revisi lagi bahagian media seperti ditambahkan suara atau audio, dan juga akan 

maksimal geme ini di implementasikan apabila memenuhi fasilitas atau media 

penunjang seperti proyektor.  
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GAMBARAN UMUM LOKASI PENELITIAN 

Lokasi pelaksanaan penelitian ini yaitu pada Dayah Al-furqan Aceh Besar yang 

berkedudukan dalam wilayah hukum Indonesia, untuk pertama kali berkedudukan dan 

berkantor Jalan Banda Aceh-Medan Kilometer 7,5 Gampong Bineh Blang, 

Kemukiman Pagar Air, Kecamatan Ingin Jaya, Kabupaten Aceh Besar. Adapun untuk 

gambaran umum lokasi penelitian dapat diketahui berdasarkan observasi implementasi 

yang dilakukan di Dayah Al-furqan. 

Observasi implementasi sendiri merupakan kegiatan pemantauan pembelajan 

selama 3 pertemuan yang bertujuan mendapatkan peningkatan motivasi belajaran dan 

nilai setelah penelitian. Dalam hal ini kegiatan observasi dilakukan sekitar bulan Juni 

2021. 

Menyangkut dengan objek yang dipantau adalah kondisi kegiatan observasi 

yang dilakukan pada Dayah penelitian meliputi: profil Dayah, uji validasi oleh 

validator menyangkut pengembangan produk atau media pembelajaran, kemudian 

diimplementasikan hasil produk kepada santri kelas kontrol. 

Setelah dilakukan observasi tes, maka didapatkan hasil bahwa 58% murid 

belum mencapai kriteria ketuntasan minimal, sebab nilai rata-rata yang diperoleh 

murid kelas B pada pelajaran I’tiqad 50 tahun 2020/2021 yaitu 65. Nilai tersebut 

belum mencapai ≥ 75 untuk Standar Kompetensi mata pelajaran Tauhid yang telah 

ditetapkan. Adapun media pembelajran yang diterapkan di Dayah Al-furan Aceh 

Besar masih menggunakan media tradisional (konvensional). 
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DETAIL PROFIL DAYAH 

Nama Dayah   : Dayah Al-furqan Serambi Malaysia Aceh Besar 

Alamat   : Jl. Banda Aceh-Medan KM 7,5 

Desa/Kemukiman  : Bineh Blang/Pagar Air 

Kecamatan   : Ingin Jaya 

Kabupaten/Kota  : Aceh Besar 

Provinsi   : Aceh 

Kode Pos   : 23371 

Nama Pemimpin Dayah : Tgk.Ibrahim Umar 

Tahun Berdiri  : 1985 

Status Dayah   : Milik Pribadi 

Rombongan Belajar  : 10 

Waktu Penyelenggaraan : Sehari Penuh/6 hari 

Jumlah Ustadz/Ustazah : 25 

Jumlah Santriwan  : 120 

Jumlah Santriwati  : 130 

Luas Tanah   : 2000 meter 

Sarana dan Prasarana  : 

No. Jenis Jumlah Kondisi 

1. Ruang Kelas 8 Baik 

2. Kantor 1 Baik 

3. Kamar Kecil/WC 3 Baik 

4. Kantin 1 Baik 

5. Bilek 2 Baik 

Lampiran 5 : Detail Profil Dayah 
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FOTO DAYAH 
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Lampiran 4 : Foto Dayah 
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Hasil Observasi Awal 

Santri S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 10 0 0 10 10 0 10 10 0 0 

2 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

3 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

4 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 

5 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 

6 10 0 0 10 10 0 0 0 0 0 

7 10 0 0 10 10 0 10 0 0 0 

8 10 10 10 0 10 10 10 0 0 0 

9 0 10 0 10 0 0 0 10 0 0 

10 10 10 0 0 0 0 0 0 0 0 

11 10 10 0 10 0 0 10 10 10 10 

12 10 10 10 0 0 0 0 0 0 0 

13 10 0 0 0 0 0 0 0 0 10 

14 10 10 10 10 0 10 0 0 0 0 

15 10 0 0 0 0 0 10 0 0 0 

16 10 10 0 10 10 10 10 0 10 10 

17 10 10 0 10 0 10 10 10 10 10 

18 10 10 0 10 0 10 10 10 10 10 

19 10 0 0 0 0 10 0 0 0 0 

20 10 0 0 10 0 0 0 0 0 0 

21 10 10 10 0 10 10 10 0 0 0 

22 10 10 10 0 0 10 0 0 10 10 

23 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

24 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

25 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

26 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

27 10 0 0 10 10 0 0 10 10 0 

28 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 

29 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

Rata-rata 9 7,3 4,6 6 6 6,3 6,6 5,6 5,6 5,6 
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No Nama Santri Nilai 

1 Silvia Rahmi 60 

2 Silvia Balqis 90 

3 

Tijan Natud 

Daraini 90 

4 Musfiratul Husna 90 

5 Amira Muzdalifah 90 

6 Varisya Najwa 30 

7 Siti Natijah Salwa 40 

8 Asyifa Maisarah 60 

9 Cut Aura Nazira 30 

10 Nabila 20 

11 Nadia Amanda 70 

12 Annisa Faiha 30 

13 Saja 20 

14 Najwa 50 

15 Nazila 20 

16 Naila Muthiannah 80 

17 Ghania Addina 80 

18 Mutia Azzahara 20 

19 Maulidya 20 

20 Nauralfarasi 60 

21 

Siti Fatimah 

Azzahra 60 

22 Dina Kamalia 90 

23 Salsabila 90 

24 Najuwa Azqia 90 

25 Nurrayan 100 

26 Juwita 50 

27 Mauna Al-izzah 90 

28 Millata Fadhila 90 

29 Kafka Nafisha 100 

30 Dina Zakia 100 

Jumlah Nilai 1.910 

Nilai Rat-rata 63,6 

Lampiran 5 : Observasi Awal 
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Lampiran 6 : Dokumentasi foto observasi implementasi kelas biasa di Dayah Al-

furqan Aceh Besar 
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Lampiran 7 : Dokumentasi foto observasi implementasi kelas biasa di Dayah Al-

furqan Aceh Besar 
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Timestamp Score Nama Lengkap 
Jenis 

Kelamin 

Materi sesuai 
dengan topik 

bahasan 

Materi 
mendukung 
pencapaian 

tujuan 
pembelajaran 

Materi sesuai 
dengan 

kemampuan 
berpikir 

peserta didik 
(pengguna) 

              

6/13/2021 12:27:47 0 Zuhratunnasihin Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/13/2021 17:33:42 0 Intan Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/13/2021 21:19:24 0 Liza Ramayanti Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/13/2021 21:24:21 0 Puja alifya Perempuan Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 9:32:58 0 Raisa Puja Alifya Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju 

6/14/2021 10:07:28 0 
Syifa ulayya 
zulmi Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 
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Lampiran 8 : Kuesioner 

 

Penyajian 
materi 

disusun 
secara 
berurut 

(hirarkis) 

Penulisan 
materi 

tersusun 
teratur 

(sistematis) 

Media 
pembelajaran 

mudah 
digunakan 

Tombol 
perintah 
memiliki 
tautan 

(hyperlink) 
yang akurat 

Media 
memberikan 

fasilitas 
interaktif bagi 

pengguna 

Huruf, angka 
dan simbol 
pada media 

ditulis 
dengan jelas 

Pewarnaan 
pada isi 

media sangat 
baik 

              

Setuju Setuju Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju Setuju Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Setuju Setuju Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Setuju Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Setuju Setuju 

Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

Lampiran 9 : Jawaban Kuesioner 

 

 

 

6/14/2021 10:17:03 0 Nurul zakiah Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 10:18:38 0 Liza Ramayanti Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 10:20:28 0 Liza Ramayanti Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 10:30:32 0 
Nadira 
Ramadhani Perempuan Setuju Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 13:27:03 0 Irfan Salim Laki-laki Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 13:40:02 0 Tari Devtian Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 14:02:50 0 Nissa aula Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 14:05:15 0 Ilmiatus saleha Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 15:23:32 0 Fikri aula Perempuan Sangat Setuju Setuju Sangat Setuju 

6/14/2021 16:16:48 0 Nabila Syifa Perempuan Sangat Setuju Sangat Setuju Sangat Setuju 



72 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



73 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 10: Lembar Observasi Soal Tes 
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Lampiran 11 : Buku Panduan Kelas Biasa (Konvensional) 


