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ABSTRAK 

Strategi pembelajaran aktif urgent di era sekarang karena membantu 

proses kegiatan belajar – mengajar  dengan tujuan memberdayakan siswa supaya 

belajar aktif dengan berbagi cara. Salah satu caranya yaitu dengan melalui 

permainan edukatif. Permainan edukatif ini merupakan metode yang diterapkan 

oleh pendidik dalam menyampaikan materi melalui permainan – permainan yang 

mendidik agar proses pembelajaran peserta didik dapat memahami materi yang 

telah disampaikan oleh pendidik dengan cara yang menyenangkan. Tujuan adanya 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif yaitu untuk 

memaksimalkan kemampuan  yang ada pada diri siswa sehingga seluruh siswa 

dapat memperoleh hasil belajar secara maksimal dan memahami materi yang telah 

diajarkan oleh gurunya dengan suasana belajar yang menyenangkan yaitu belajar 

sambil bermain. Terjadinya masalah proses pembelajaran mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam menjadikan ketertarikan peneliti untuk melaksanakan 

penelitian tentang strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada 

mata pelajaran PAI. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan 

mendeskripsikan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada 

mata pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto. Jenis penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif. Lokasi penelitian di SMK Negeri 1 

Purwokerto. Subjek penelitian ini meliputi guru mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan siswa kelas X PPLG. Teknik pengumpulan data penelitian ini dengan 

metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data 

menggunakan reduksi data, penyajian data, penyimpulan data, dan teknik 

keabsahan data menggunakan teknik triangulasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa Strategi Pembelajaran Aktif melalui Permainan Edukatif pada mata 

pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto telah terlaksana dengan baik dan 

berhasil sesuai dengan komponen – komponen yang ada dalam pembelajaran. 

Penggunaan strategi aktif ini guru memberikan Ice breaking untuk siswa dengan 

melalui sebuah permainan edukatif yaitu Amplop Pintar.  

Kata Kunci: Strategi, Pembelajaran Aktif, Permainan Edukati, PAI  
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ACTIVE LEARNING STRATEGY THROUGH EDUCATIONAL GAMES 

IN PAI SUBJECTS AT STATE VOCATIONAL HIGH SCHOOL 1 

PURWOKERTO 

 

AISYAH PUAN MAHARANI 

NIM 214110402297 

 

ABSTRACT 

Active learning strategies are urgent in the current era because they help 

the process of teaching and learning activities with the aim of empowering 

students to learn actively by sharing ways. One way is through educational 

games. This educational game is a method applied by educators in delivering 

material through educational games so that the learning process of students can 

understand the material that has been delivered by the educator in a fun way. The 

purpose of the active learning strategy through educational games is to maximize 

the abilities of students so that all students can get maximum learning results and 

understand the material that has been taught by their teachers with a fun learning 

atmosphere, namely learning while playing. The occurrence of problems in the 

learning process of Islamic Religious Education subjects has made researchers 

interested in conducting research on active learning strategies through 

educational games in Islamic Religious Education subjects. The purpose of this 

study is to determine and describe active learning strategies through educational 

games in Islamic Religious Education subjects at SMK Negeri 1 Purwokerto. This 

type of research uses a descriptive qualitative method. The location of the 

research is at SMK Negeri 1 Purwokerto. The subjects of this study include 

Islamic Religious Education subject teachers and class X PPLG students. The 

data collection technique for this study uses observation, interview, and 

documentation methods. Data analysis techniques use data reduction, data 

presentation, data conclusion, and data validity techniques use triangulation 

techniques. The results of the study indicate that the Active Learning Strategy 

through Educational Games in Islamic Religious Education subjects at SMK 

Negeri 1 Purwokerto has been implemented well and successfully in accordance 

with the components in learning. The use of this active strategy, the teacher 

provides Ice breaking for students through an educational game, namely Smart 

Envelope. 

Keywords: Strategy, Active Learning, Educational Games, PAI 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-INDONESIA 

Transliterasi kata-kata Arab dipakai dalam penyusunan ini berpedoman 

pada Surat Keputusan Bersama antara Menteri Agama dan Menteri Pendidikan 

dan Kebudayaan R.I. Nomor: 158/1987 dan Nomor: 0543b/U/1987.  

Transliterasi ini dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang 

satu ke abjad yang lain. transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-

huruf Arab dengan huruhuruf Latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. Berikut ini daftar huruf Arab 

yang dimaksud dan transliterasinya dengan huruf latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif أ
Tidak 

dilambangkan 

Tidak 

dilambangkan 

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ ث
es (dengan titik di 

atas) 

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ح
ha (dengan titik di 

bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د



 

ix 

 

 Żal Ż ذ
Zet (dengan titik di 

atas) 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ya ش

 Ṣad ṣ ص
es (dengan titik di 

bawah) 

 Ḍad ḍ ض
de (dengan titik di 

bawah) 

 Ṭa ṭ ط
te (dengan titik di 

bawah) 

 Ẓa ẓ ظ
zet (dengan titik di 

bawah) 

 ` ain` ع
koma terbalik (di 

atas) 

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل
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 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ya ي

 

B. Vokal  

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ

 Dammah U U+ ـُ

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan 

antara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai 

berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan ya Ai a dan u يْ.َ..

 Fathah dan wau Au a dan u وْ.َ..
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Contoh: 

 kataba  كَتبََ 

 fa`ala  فَعلََ 

 suila  سُئلَِ 

 kaifa  كَيْفَ 

 haula حَوْلَ 

C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan 

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

 

Contoh: 

 qāla  قَالَ 

 ramā  رَمَى

 qīla  قِيْلَ 

 yaqūlu  يَقُوْلُ 

D. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta’ marbutah hidup 

Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

 

 

Huruf Arab Nama 
Huruf 

Latin 
Nama 

 ا.َ..ى.َ.. 
Fathah dan alif 

atau ya 
Ā a dan garis di atas 

 Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas ى.ِ..

 و.ُ..
Dammah dan 

wau 
Ū u dan garis di atas 
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2. Ta’ marbutah mati 

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, 

transliterasinya adalah “h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

 raudah al-atfāl/raudahtul atfāl  رَؤْضَةُ الأطَْفَالِ 

رَةُ   al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul munawwarah  الْمَدِيْنَةُ الْمُنَوَّ

 talhah   طَلْحَةْ 

E. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan 

huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ   nazzala  نزََّ

 al-birr  البرِ  

F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, 

yaitu ال, namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang 

langsung mengikuti kata sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata 

sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan 

tanpa sempang. 
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Contoh: 

جُلُ   ar-rajulu  الرَّ

 al-qalamu الْقلَمَُ 

 asy-syamsu الشَّمْسُ 

 al-jalālu الْجَلالَُ 

G. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya 

berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara 

hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab 

berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu تأَخُْذُ 

 syai’un شَيئ  

 an-nau’u النَّوْءُ 

 inna إِنَّ 

H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis 

terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab 

sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang 

dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain 

yang mengikutinya. 

Contoh: 

ازِقِيْنَ   /Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn  وَ إِنَّ اللهَ فَهُوَ خَيْرُ الرَّ

Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

 Bismillāhi majrehā wa mursāhā  بِسْمِ اللهِ مَجْرَاھَا وَ مُرْسَاھَا 

I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, 

dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf 

kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital 

digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. 

Bilamana nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis 
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dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf 

awal kata sandangnya. 

Contoh: 

ِ الْعَالَمِيْنَ   /Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn  الْحَمْدُ للهِ رَب 

 Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

حِيْمِ  حْمنِ الرَّ  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm  الرَّ

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam 

tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan 

dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf 

kapital tidak dipergunakan. 

Contoh: 

غَفُوْر  رَحِيْم  اللهُ    Allaāhu gafūrun rahīm 

ِ الأمُُوْرُ جَمِيْعًا   Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an  لِِل 

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman 

tajwid. 
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MOTTO  

 

“Bukan hanya mendengar, tetapi juga melakukan. 

    Bukan hanya menerima, tetapi juga menemukan.“1 

  

 
1 Sufandi Iswanto, ‘Efektivitas Penggunaan Srategi Pembelajaran Aktif Tipe Peer Lesson 

Terhadap Keaktifan Belajar Sejarah Siswa Kelas XI SMA Negeri 10 Aceh Barat Daya 1Isaleha’, 

30.2 (2021). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Dunia pendidikan mempunyai tantangan yang sangat berat yakni 

dituntut untuk melahirkan generasi – generasi yang tidak hanya menguasai 

teknologi dan informasi agar dapat bersaing dengan negara internasional akan 

tetapi juga harus menjadi generasi yang bertaqwa dan beriman kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berbudi pekerti, berakhlak mulia.2  

Berdasarkan UU No. 20 Tahun 2003 Pendidikan Nasional bertujuan 

untuk mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, yang 

bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa menjadi individu yang beriman 

dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 

cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab.3 

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang di dalamnya terdapat 

sebuah rangkaian secara langsung antara guru dan siswa pendidik sebagai asas 

timbal balik dalam keadaan edukatif untuk memperoleh sesuatu tertentu. 

Tujuan pembelajaran efektif yakni dapat mewujudkan lingkungan belajar yang 

aktif, nyaman, kondusif, menyenangkan, serta adanya strategi pembelajaran 

yang aktif dan menyenangkan.  

Mengingat pentingnya belajar dalam kehidupan, Al – Qur’an sebagai 

kitab suci juga menegaskan pentingnya belajar sendiri, sebagaimana firman 

Allah Swt yang artinya sebagai berikut: 

Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui 

sesuatupun, dan dia memberi kamu pendengaran, penglihatan, dan hati, agar 

kamu bersyukur.  

 
2 Aditya Eka Darmadi, ‘Implementasi Profil Pelajar Pancasila Dimensi Beriman, 

Bertakwa Kepada Tuhan Dan Berakhlak Mulia Di SD’, National Conference For Ummah (NCU), 

1.1 (2023), 328–31. 
3 ‘UU No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional’. 
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Belajar disini juga bukan konsekuensi otomatis dari pengutaraan 

informasi ke dalam kepala siswa. Belajar sangatlah membutuhkan kesiapan 

mental dan tindakan pelajar itu sendiri. Bahwa pembelajaran bukan hanya 

untuk meningkatkan keterampilan atau kognitif siswa, tetapi juga untuk 

menumbuhkan sikap mereka dan tindakan yang senang, demokratis, 

mendengarkan, mampu menghargai perbedaan pendapat, dan bisa bekerja 

sama dalam satu tim.  

Penjelasan dan peragaan dari peserta didik sendiri, tidak akan 

mengarah pada belajar yang sebenarnya serta dapat bertahan lama. Dengan 

itu, hanya dengan belajar menyenangkan maupun aktif melalui sebuah 

permainan yang mengedukatif, peserta didik akan lebih mengingat, 

bersemangat, serta tidak mudah bosan terhadap materi yang disampaikan. 

Untuk itu perlu adanya strategi pembelajaran yang beragam guna 

menumbuhkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran serta meningkatkan 

motivasi belajar. Strategi pembelajaran sebuah cara agar memudahkan siswa 

dalam memahami materi yang akan disampaikan.  

Strategi pembelajaran penting bagi guru guna menyampaikan materi 

secara langsung kepada peserta didik supaya dapat memahaminya dengan 

baik. Secara khusus strategi pembelajaran merupakan suatu strategi yang 

memberikan tentang bagian – bagian umum dari suatu pelajaran dan cara guna 

mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan secara efesien dan efektif.4 

Strategi pembelajaran aktif dalam proses pembelajaran memiliki tujuan  

untuk mencapai keterlibatan siswa secara efesien dan efektif serta 

meningkatkan mutu pendidikan.5 Selain itu strategi pembelajaran aktif juga 

diartikan sebagai cara belajar mempelajari ide, menggunakan otak, 

memecahkan berbagai persoalan, serta menerapkan apa yang dipelajarinya.  

 
4 Ahmad Wakka, ‘Petunjuk Al-Qur’an Tentang Belajar Dan Pembelajaran (Pembahasan 

Materi, Metode, Media Dan Teknologi Pembelajaran)’, Education and Learning Journal, 1.1 

(2020), 82–92. 
5 Yuniarti Bambang Budi Utomo, ‘Penggunaan Strategi Pembelajaran Aktif, Inovatif, 

Kreatif, Efektif Dan Menyenangkan Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sma’, Pendidikan, 

01 (2019), 1–12. 
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Sedangkan pembelajaran aktif tentu juga menyenangkan yang didesain 

untuk memberikan suasana yang ceria, menyenangkan, serta tidak 

membosankan bagi peserta didik.  

Dengan itu strategi pembelajaran aktif dan menyenangkan sebuah 

strategi pembelajaran yang melibatkan siswa dapat berpartisipasi dengan aktif 

dimana dalam proses pembelajaran dapat berlangsung secara menyenangkan, 

tidak jenuh, dan tidak bosan. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan 

akan menghasilkan proses belajar yang efektif sehingga siswa akan lebih 

termotivasi.  

Salah satu usaha untuk merealisasikan pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan  guru menggunakan tipe Card sort melalui sebuah permainan 

edukatif (belajar sambil bermain). Melalui keterlibatan siswa dalam bermain, 

maka dapat mengembangkan dirinya sendiri dan memahami terhadap teman 

sebayanya.  

Strategi pembelajaran aktif tipe Card sort ini merupakan model 

pembelajaran yang menggunakan kartu, dimana siswa diminta untuk mencari 

informasi terkait materi pembelajaraan yang akan dibahas atau menjawab 

pertanyaan yang ada dikartu tersebut. Selain itu, strategi ini dapat digunakan 

dalam kegiatan kerja tim, dimana dapat digunakan untuk mengulang informasi 

tentang konsep, penggolongan, sifat, dan fakta tentang topik.  

Permainan edukatif merupakan jenis permainan yang didesain untuk 

memberikan pengalaman belajar atau pengalaman pendidikan kepada 

pemainnya, termasuk permainan modern maupun tradisional yang memuat 

pengajaran dan pendidikan. Permainan edukatif juga dapat didefinisikan 

sebagai kegiatan yang dilakukan dengan tujuan mendapatkan kesenangan dari 

media pendidikan, baik disadari maupun tidak, memiliki potensi untuk 

meningkatkan perkembangan peserta didik.  

Perkembangan teknologi yang begitu pesat telah mengubah gaya 

hidup siswa, termasuk semakin meningkatnya ketergantungan pada gadget 

yang menyebabkan penurunan konsentrasi siswa pada proses pembelajaran. 
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Siswa cenderung lebih malas berpikir dan lebih teralihkan oleh gadget, yang 

mengakibatkan mereka kurang fokus pada pelajaran yang sedang diajarkan.6 

Alasan menerapkan strategi aktif tipe Card sort melalui permainan 

edukatif didalam pembelajaran agar peserta didik mampu belajar dari 

pengalamannya, selain itu peserta didik mampu memecahkan masalah yang 

diperolehnya. Dengan strategi ini mereka mampu belajar dengan cara 

menggunakan indera mereka, melakukan, dan dapat menjelajahi lingkungan 

yang ada disekitarnya. Keterlibatan yang aktif dari peserta didik dapat 

mendorong aktivitas mental mereka untuk berpikir, menyimpulkan, 

menganalisa, dan menemukan pemahaman konsep baru, serta 

mengintegrasikan konsep yang sudah ada sebelumnya.  

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam sebagai salah satu komponen 

mata pelajaran yang menanamkan nilai – nilai agama kepada siswa supaya 

menjadi insan yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa 

sebagai mana tercantum dalam Tujuan Pendidikan Nasioanal. Pendidikan 

Agama Islam mempunyai tujuan yakni sebagai upaya untuk membentuk 

perubahan sikap dan tingkah laku sesuai dengan petunjuk ajaran agama Islam. 

Pendidikan Agama Islam sendiri adalah usaha yang lebih spesifik untuk 

menumbuhkan karakter keberagaman siswa sehinga mereka dapat 

menghayati,  memahami, dan mengamalkan ajaran Islam  

Hasil wawancara dilakukan oleh peneliti dengan guru mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 Purwokerto yaitu Ibu Sumiati, 

S.Pd.I. Berdasarkan dari penjelasan beliau diketahui bahwa salah satu cara 

untuk memberikan semangat terhadap siswa dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam yaitu dengan strategi active learning. Selain itu di SMK Negeri 

1 Purwokerto guru juga menyelipkan sebuah permainan yang mengedukatif 

sehingga peserta didik ikut berpartisipasi ketika pembelajaran sedang 

berlangsung.7  

 
6 Ade Tutty Rokhayati and others, ‘Kebijakan Sekolah Dalam Penggunaan Gadget Siswa 

Di SMAN 18 Jakarta’, Humantech : Jurnal Ilmiah Multidisiplin Indonesia, 2.7 (2023), 2. 
7 Aisyah Puan M, ‘Observasi Pendahuluan Di SMK Negeri 1 Purwokerto’. diakses 23 

Februari 2024 
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Alasan saya memilih melakukan penelitian di SMKN 1 Purwokerto 

dikarenakan sekolah tersebut merupakan sekolah dibawah Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, yang mana sekolah tersebut dalam pembelajaran 

pendidikan Agama Islam tidak seperti sekolah – sekolah yang berada dibawah 

naungan Kementerian Agama. Selain hal tersebut, yaitu kurangnya perhatian 

siswa terhadap mata pelajaran pendidikan agama Islam, sehingga dalam 

proses belajar mengajar kurang efisien dan efektif.  

Dari keterangan di atas bahwasanya dalam pembelajaran sangat 

dibutuhkan sekali strategi pembelajaran, yang mana siswa akan lebih aktif dan 

tidak jenuh dalam belajar disertai dengan permainan yang mengedukatif pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Peneliti ingin mempelajari dan 

menganalisis strategi pembelajaran aktif dan menyenangkan melalui 

permainan edukatif untuk penelitian saat ini. Dari pemaparan di atas, 

seharusnya sudah jelas mengapa subjek sangat ingin membahas topik, 

“Strategi Pembelajaran Aktif  Melalui Permainan Edukatif  Pada Mata 

Pelajaran PAI  di Smk Negeri 1 Purwokerto”. 

B. Definisi Konseptual  

Untuk memperjelas permasalahan dan menghindari pemahaman judul 

yang peneliti susun, maka peneliti akan memaparkan pembatasan istilah yang 

peneliti pergunakan dalam skripsi ini, adapun penjelasan tersebut sebagai 

berikut: 

1. Strategi Pembelajaran Aktif Siswa 

Strategi dapat didefinisikan sebagai langkah – langkah atau 

rencana yang dilakukan secara sistematis. Strategi pembelajaran ini adalah 

model pembelajaran yang dapat memungkinkan siswa dalam membantu 

proses pembelajaran yang nantinya dapat berjalan secara efisien dan 

efektif.8 

Pembelajaran aktif merupakan sebuah strategi pembelajaran yang 

digunakan untuk peningkatan kualitas pendidikan dan bertujuan untuk 

 
8 Eko Sigit Purwanto, ‘Strategi Pembeajaran’, Paper Knowledge . Toward a Media 

History of Documents, 3.April (2015), 1–139 . 
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menciptakan sebuah hubungan antara guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran yang nantinya peserta didik dapat mengungkapkan ide 

maupun gagasannya dalam proses belajar.9 

Pembelajaran yang aktif pasti akan menyenangkan maka dapat 

dikatakan sebagai upaya kepada siswa untuk memperoleh energi serta 

motivasi agar terus belajar dalam proses peningkatan kemampuan. Aspek 

penting dalam belajar yaitu harus menyenangkan, karena dengan suasana 

yang menyenangkan, siswa tidak merasa tertekan dan akan lebih 

menikmati dalam belajarnya.  

Jadi, Strategi pembelajaran aktif dikatakan sebagai pembelajaran 

yang menyenangkan merupakan sebuah strategi pembelajaran yang dapat 

menciptakan keterlibatan peserta didik untuk aktif dalam proses belajarnya 

yang didalamnya tercipta suasana yang ceria, menyenangkan, tidak bosan 

serta proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan efisien. Di 

sini siswa juga ikut berpartispasi dalam pembelajaran dengan melakukan 

diskusi dan tanya jawab didalam kelas.  

2. Permainan Edukatif  

Secara bahasa kata “game” dalam bahasa Inggris berarti 

permainan. Menurut Jasson dalam bukunya bahwa game merupakan 

sistem atau program dimana satu atau orang bertanggung jawab atas 

pengambilan keputusan dengan mengendalikan objek di dalam game 

untuk mencapai tujuan tertentu.10 

Dari pengertian di atas, bahwa permainan atau game adalah sebuah 

media yang digunakan untuk hiburan, di mana pemain melakukan tugas – 

tugas tertentu untuk mencapai suatu tujuan yang biasanya dapat dicapai 

sendiri ataupun kelompok.  

 
9 Syaparuddin , Dkk, ‘Strategi Pembelajaran Aktif Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 

Pkn Peserta Didik’, Mahaguru: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar , 1.1 (2020), 30–41 . 
10 Aan Yusuf Khunaifi and Melda Yuniar, ‘Penggunaan Media Game Anak Edukasi 

Hijaiyah Untuk Keterampilan Minat Baca Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Peserta Didik 

Kelas I SD Negeri 01 Tugu Harum’, JUPIN: Jurnal Pendidikan Islam Nusantara, 1.2 (2022), 100–

114 . 
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Permainan edukatif merupakan metode yang digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi melalui permainan yang mendidik, 

memungkinkan siswa untuk memahami materi dengan cara yang 

menyenangkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.  

Permainan Edukatif juga sebagai kegiatan yang mencakup perilaku 

tertentu yang didalamnya terdapat peraturan – peraturan tertentu yang 

dilakukan oleh pendidik dengan tujuan pendidikan dan kognitif 

emosional.11 Permainan edukatif sendiri didesain untuk membantu peserta 

didik dalam membantu memperbaiki pemikiran, kreativitas, mempelajari 

keterampilan bermain, dan meningkatkan informasi yang telah diperoleh 

oleh peserta didik dalam pembelajaran.  

Permainan Edukatif diterapkan didalam mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam yang mana siswa memgikuti permainan dari guru untuk 

dilakukan dengan tujuan agar peserta didik dapat mengikuti pembelajaran 

dengan tidak bosan. Permainan edukatif juga dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik pada siswa jenjang  Sekolah Menengah Kejuruan.  

3. Pendidikan Agama Islam  

Pendidikan Agama Islam adalah suatu usaha guna menanamkan 

nilai – nilai Islam dengan pembelajaran yang dikemas dalam bentuk mata 

pelajaran. Melalui nilai – nilai Agama Islam siswa dapat dibimbing untuk 

dapat memaknai apa yang ada dalam Islam dan kehidupan mereka dimasa 

depan.12 

Pendidikan Agama Islam merupakan mata pelajaran yang wajib 

ada ditingkat sekolah dasar, sekolah menengah pertama, dan sekolah 

menengah atas maupun sekolah menengah kejuruan.13 Menurut pendapat 

dari Zakiyah Daradjat bahwa pendidikan agama Islam merupakan usaha 

 
11 Angga Saputra, ‘Permainan Edukatif Untuk Anak Usia Dini’, PELANGI: Jurnal 

Pemikiran Dan Penelitian Islam Anak Usia Dini, 1.1 (2019), 102–13. 
12 Wahid Hasim and others, ‘Perencanaan Strategi Guru Dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam Pada Masa Covid-19’, Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 3.6 (2021), 3884–97 . 
13 Mardan Umar & Feiby Ismail, ‘Buku Ajar Pendidikan Agama Islam (Konsep Dasar 

Bagi Mahasiswa Perguruan Tinggi Umum)’, Cv. Pena Persada, 2020, 18. 
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terhadap peserta didik agar kelak dapat memahami dan mengamalkan 

ajaran agama Islam serta menjadikan pandangan untuk hidupnya.  

Berbicara tentang Pendidikan Agama Islam, maka akan mencakup 

dua hal, yakni: 

a. Mengajarkan siswa untuk berperilaku sesuai dengan nilai – nilai Islam 

dan akhlak.  

b. Mengajarkan siswa untuk mempelajari materi agama Islam.  

Berangkat dari pemahaman bahwa Pendidikan Agama Islam 

berupaya untuk menanamkan dan membangun nilai – nilai Islam dalam 

diri peserta didik, maka dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam yang relevan yakni kata pendidikan agama dan bukan pengajaran 

agama. Sebab pendidikan bukan hanya sekedar transfer ilmu dan informasi 

tentang agama, melainkan sebagai suatu proses pembentukan karakter 

peserta didik yang beriman dan bertaqwa kepada Allah SWT, memiliki 

kemampuan untuk menjalankan agama Islam secara utuh, sehingga 

mereka dapat menjadi seorang muslim yang benar – benar memahami dan 

mengamalkan ajaran agama dengan cara yang benar dan tepat.  

4. SMK Negeri 1 Purwokerto  

SMK Negeri 1 Purwokerto merupakan lembaga pendidikan di 

bawah naungan Kementerian Pendidikan Nasional, berstatus “NEGERI”, 

yang beralamat di Jalan DR. Soeparno No.29, Purwokerto Wetan, 

Kecamatan Purwokerto Timur, Kabupaten Banyumas. Sekolah ini berdiri 

pada tanggal 1 Agustus 1963 yang secara resmi dibuka pada 19 Agustus 

1963 dengan lokasi seluas 2 hektar berdasarkan Surat Keputusan Nomor 

810/B.3/KEDJ oleh Menteri Sekolah Dasar dan Kebudayaan Nj. K Wasito. 

Saat ini SMK Negeri 1 Purwokerto berakreditasi A menurut Badan 

Akreditasi Nasional Sekolah. Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 

1 Purwokerto yaitu Kurikulum Merdeka dengan menerapkan Proyek 

Penguatan Profil Pelajar Pancasila. Sekolah ini memiliki 8 jurusan 

diantaranya Akuntansi dan Keuangan Lembaga, Manajemen Perkantoran 

dan Layanan Bisnis, Pemasaran, Desain Komunikasi Visual, Teknik 
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Jaringan Komputer dan Telekomunikasi, Pengembangan Perangkat Lunak 

dan Gim, dan Teknologi Farmasi. Subjek dalam penelitian ini adalah guru 

mata pelajaran PAI dan siswa  di SMK Negeri 1 Purwokerto. 

Berdasarkan pengertian di atas, maksud dari tujuan penelitian ini 

yaitu tentang strategi pembelajaran yang menekankan dan mengajak 

peserta didik untuk belajar aktif dan menyenangkan melalui permainan 

edukatif dalam pembelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto.  
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 

peneliti merumuskan pokok permasalahan yaitu “Bagaimana strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di 

SMK Negeri 1 Purwokerto?” 

D. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui penerapan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif 

pada mata pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto.  

E. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis  

a. Hasil penelitian ini dapat membantu untuk memperluas pengetahuan 

tentang topik yang dibahas.  

b. Memberi saran kepada peneliti lain untuk melakukan penelitian yang 

serupa secara lebih luas dan mendalam.  

c. Menambah khasanah keilmuan dan menambah kontribusi wacana di 

bidang Pendidikan Agama Islam  

2. Secara Praktis 

a. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan untuk 

diterapkan dalam pembelajaran lainnya serta sebagai sarana pemikiran 

yang bermanfaat dalam upaya untuk meningkatkan kemampuan dan 

pemahaman dalam proses pembelajaran.  

b. Bagi Guru 

Menjadi masukkan bagi para guru, khususnya guru PAI di SMK 

Negeri 1 Purwokerto, sebagai bahan untuk menerapkan pembelajaran 

yang efektif  terutama berhubungan dengan penerapan strategi 

pembelajaran aktif dan menyenangkan melalui permainan edukatif  PAI 

serta meningkatkan kualitas dalam proses pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam di SMK Negeri 1 Purwokerto. 
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c. Bagi Peserta Didik  

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan motivasi 

bagi peserta didik untuk belajar lebih mendalam serta mampu 

menjadikan siswa untuk lebih aktif didalam proses pembelajaran.  

F. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka merupakan kumpulan informasi yang dikumpulkan dari 

literatur yang berhubungan dengan penelitian dan mendukung relevansinya.  

Oleh karena itu, diuraikan penelitian berikut yang relevan dengan masalah 

peneliti, sebagai berikut: 

Hasil penelitian Rizky Nursifa mengatakan bahwa dalam penerapan 

strategi pembelajaran PAIKEM disesuaikan dengan kurikulum saat ini, materi, 

dan yang paling penting bagaimana membuat siswa bisa merasakan bahwa 

yang sedang mengajar bukan seorang guru melainkan teman bahkan 

sahabatnya.14 Dalam penerapannya strategi PAIKEM menerapkan strategi 

yang variatif. Strategi Pembelajaran Aktif Inovatif Kreatif Efektif dan 

Menyenangkan (PAIKEM) bukanlah tugas wajib bagi guru PAI melainkan 

sebuah kreativitas dari guru tersebut. Persamaannya yaitu sama sama 

membahas terkait strategi pembelajaran aktif pada mata pelajaran pendidikan 

agama Islam. Perbedaannya yaitu penelitian membahas tentang strategi 

inovatif, kreatif, dan efektif. Sedangkan penelitian ini lebih terfokus terkait 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif di jenjang sekolah 

menengah kejuruan.  

Hasil penelitian Anti Purwanti mengatakan bahwa yang biasa 

digunakan guru dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif pada mata 

pelajaran PAI, yaitu dengan menggunakan: a)  Questions Student’s Have 

(Pertanyaan peserta didik), b) Kartu Sortir (Card Sort), c) Pembelajaran 

terbimbing (Guided Teaching), d) Information Search, e) True or False.15 

 
14 Rizky Nursifa, ‘Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif Inovatif Kreatif Efektif Dan 

Menyenangkan (PAIKEM) Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMA Negeri 1 

Purwokerto’ (STAIN Purwokerto, 2013). 
15 Anti Purwanti, ‘Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif Pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam Di SD Negeri 2 Limpakuwus’ (IAIN Purwokerto, 2015). 
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Dalam penerapannya pada mata pelajaran PAI, startegi pembelajaran aktif ini 

diterapkan dengan bervariasi, tergantung pada topik pembahasan di hari itu. 

Persamaannya yaitu sama - sama membahas tentang strategi pembelajaran 

aktif pada mata pelajaran pendidikan agama Islam. Perbedaannya yaitu 

penelitian tersebut hanya membahas tentang strategi pembelajaran aktif pada 

jenjang sekolah dasar. Sedangkan penelitian ini terfokus pada penerapan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran 

PAI di jenjang sekolah menengah kejuruan. 

Hasil penelitian Naeli Mukarimah mengatakan bahwasanya penerapan 

strategi pembelajaran aktif ini sangatlah penting karena memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran.16 Dimana sebelum melakukan 

proses pembelajaran Bapak Ali Mukti S.Ag melakukan persiapan terlebih 

dahulu yaitu sebagai berikut: a) Menyusun program semester (Promes), yang 

berisi rencana pembelajaran dalam satu semester, b) Menyusun program 

tahunan (Prota), yang berisi rencana pembelajaran tahunan, c) Menyusun 

silabus sebagai acuan untuk membuat rencana pelaksanaan pembelajaran 

(RPP). Maka dengan itu strategi pembelajaran aktif adalah kumpulan kegiatan 

yang dirancang oleh guru untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu selama 

proses pembelajaran yang disesuaikan dengan tujuan dan materi pembelajaran. 

Persamaannya yaitu sama – sama membahas tentang strategi pembelajaran 

aktif pada mata pelajaran PAI. Perbedaannya penelitian tersebut hanya 

menerapkan strategi pembelajaran aktif dengan tidak menerapkan sebuah 

permainan yang mengedukatif. Sedangkan penelitian memfokuskan terhadap 

penerapan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif jenjang 

sekolah menengah kejuruan.  

Hasil penelitian Abdul Khobir mengatakan bahwa bermain sangatlah 

penting bagi anak, karena dengan bermain dapat membantu proses tumbuh 

kembang anak. Anak – anak akan belajar dari lingkungannya, baik itu 

lingkungan sosial ekonomi, sosial budaya, maupun lingkungan fisik atau alam 

 
16 Naeli Mukarimah, ‘Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif Dalam Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam Di SMP Istiqomah Sambas Purbalingga’ (STAIN Purwokerto, 2014). 
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yang dapat membantu kemampuan berbahasa, bersikap, bergaul, berkarya, 

berpikir, dan sebagainya.17 Persamaannya yaitu sama – sama membahas 

tentang permainan edukatif yang mana mempunyai tujuan untuk membantu 

anak dalam kegiatan belajar. Perbedaannya penelitian tersebut hanya 

menjelaskan tentang permainan edukatif saja tanpa menggunakan strategi 

pembelajaran. Sedangkan penelitian ini memfokuskan kepada penerapam 

strategi aktif melalui sebuah permainan.  

Hasil penelitian Esti Kurniawati Mahardika mengatakan bahwa strategi 

literasi budaya dapat mendidik anak usia dini untuk meningkatkan 

pengetahuan tentang budaya yang mana dapat disampaikan melalui permainan 

agar anak tidak cepat bosan.18 Persamaannya yaitu sama -  sama membahas 

tentang game edukasi untuk membantu proses pembelajaran agar nantinya 

peserta didik tidak cepat bosan ketika mengikuti pembelajaran. Perbedaannya 

penelitian tersebut yaitu bagaimana game edukatif diterapkan dalam strategi 

literasi budaya pada anak usia dini. Sedangkan penelitian ini memfokuskan 

bagaimana cara menerapkan strategi aktif melalui permainan edukatif pada 

anak tingkat SMK.  

Hasil penelitian Jauhar Ali mengatakan bahwa strategi baru yang 

diterapkan dalam proses pembelajaran bahasa arab yakni dengan permainan 

karena akan memberikan dampak postif dalam penguasaan keterampilan 

berbahasa serta dengan adanya pembelajaran yang aktif dapat 

mengoptimalkan semua potensi yang dimiliki oleh peserta didik.19 

Persamaannya yaitu sama -  sama membahas tentang strategi aktif untuk 

memberikan kesempatan peserta didik dalam berproses ketika sedang 

mengikuti pembelajaran. Perbedaannya penelitian tersebut menerapkan 

strategi aktif menggunakan permainan untuk mata pelajaran bahasa arab. 

 
17 Abdul Khobir, ‘Upaya Mendidik Anak Melalui Permainan Edukatif’, 195–208. 
18 Esti Kurniawati Mahardika, Tiara Sevi Nurmanita, and Khaerul Anam, ‘Strategi 

Literasi Budaya Anak Pengembangan Game Edukatif Usia Dini Melalui’, 4.2 (2023), 80–93. 
19 Jauhar Ali, ‘Permainan Sebagai Strategi Aktif Learning Dalam Pembelajaran Bahasa 

Arab Jauhar Ali’, 80, 1–32. 
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Sedangkan penelitian ini memfokuskan terhadap mata pelajaran pendidikan 

agama Islam.  

G. Sistematika Pembahasan 

Skripsi ini terdiri dari lima bab, yang masing-masing memiliki subbab 

yang berbeda. Untuk memulai bab pertama, peneliti memberikan pendahuluan 

yang lengkap. Struktur ini mencakup halaman judul, pernyataan keaslian, 

halaman ulasan dan saran, sertifikat, catatan resmi, daftar isi, transliterasi 

pedoman, slogan, dedikasi, kata pengantar, indeks, dan daftar. Daftar tabel, 

daftar gambar, dan daftar singkatan, serta daftar lampiran.  

Bab I Pendahuluan, terdiri dari latar belakang permasalahan, definisi 

konseptual, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian pustaka, 

kerangka teori, metode penelitian serta sistematika pembahasan.  

Bab II Landasan Teori, berisi tentang landasan teori yang akan 

menguraikan mengenai strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMKN 1 Purwokerto. Dalam 

sub bab pertama akan membahas mengenai strategi pembelajaran aktif yang 

didalamnya meliputi : pengertian, ciri – ciri, dan penerapan strategi 

pembelajaran aktif. Sub bab kedua menjelaskan tentang Permainan Edukatif 

yang meliputi : pengertian, jenis – jenis, dan manfaat permainan edukatif. Sub 

bab ketiga menjelaskan terkait Pendidikan Agama Islam meliputi : tujuan dan 

ruang lingkup Pendidikan Agama Islam.   

Bab III Metode Penelitian, meliputi jenis penelitian, tempat dan waktu 

penelitian, objek dan subjek penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik 

analisis data.  

Bab IV Hasil Penelitian, membahas mengenai hasil penelitian berupa 

Strategi Pembelajaran Aktif Melalui Permainan Edukatif pada mata pelajaran 

PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto Tahun 2024.   

Bab V Penutup, berisi penutup yang di dalamnya memaparkan 

kesimpulan, saran, kata penutup, daftar pustaka, lampiran – lampiran , dan 

daftar riwayat hidup.  
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BAB II 

STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF, PERMAINAN EDUKATIF PADA 

MATA PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

A. Strategi Pembelajaran Aktif  

1. Pengertian Strategi Pembelajaran Aktif  

Strategi pembelajaran adalah langkah – langkah yang dipilih dan 

digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran guna 

memudahkan siswa untuk memahami dan menerima materi pembelajaran, 

agar tujuan pembelajaran dapat dikuasai diakhir kegiatan belajar.20  

Menurut Kemp bahwa strategi pembelajaran merupakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan oleh pendidik dan peserta 

didik untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien.21 

Dari adanya pendapat tersebut Dick and Carey juga menyebutkan bahwa 

strategi pembelajaran sebagai set materi dan prosedur pembelajaran yang 

digunakan secara bersama – sama untuk menghasilkan hasil belajar siswa.  

Wina Sanjaya mengatakan bahwa strategi pembelajaran merupakan 

aktivitas pembelajaran di mana siswa terlibat dalam melakukan atau 

memikirkan suatu hal. Dengan hal ini belajar pada dasarnya sebagai proses 

yang aktif dan belajar dalam cara yang berbeda pula.22  

Aktif berarti mampu bereaksi dan beraksi, dalam hal ini aktif 

mengacu pada siswa yang aktif secara mental (berpikir dan belajar untuk 

dirinya sendiri), secara fisik (dengan menggunakan indera), dan aktif 

berinteraksi dengan lainnya dalam pasangan maupun kelompok. Dengan 

itu pembelajaran membutuhkan suasana sedemikian rupa sehingga siswa 

mempertanyakan, bertanya, atau mengutarakan idenya.  

Salah satu cara untuk mengoptimalkan pembelajaran adalah 

dengan menggunakan strategi pembelajaran aktif. Aktif disini 

 
20 Hamzah B Uno, Model Pembelajaran, Menciptakan Proses Belajar Mengajar Yang 

Kreatif Dan Efektif (Jakarta: Bumi Aksara, 2008). 
21 Uswatun Hasanah, ‘Strategi Pembelajaran Aktif Untuk Anak Usia Dini’, 2018, 206. 
22 Uswatun Hasanah, ‘Strategi Pembelajaran Aktif Untuk Anak Usia Dini’. ‘Strategi 

Pembelajaran....” hl.206 
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menempatkan guru sebagai orang yang membangun lingkungan belajar 

yang menyenangkan atau sebagai orang yang membantu dalam belajar. 

Dalam proses pembelajaran yang aktif terjadi komunikasi yang interaktif 

antara guru dengan siswa atau antara siswa dengan siswa. Dengan adanya 

strategi aktif ini diharapkan akan tumbuh dan berkembang segala potensi 

yang dimiliki oleh seorang peserta didik.23  

Pembelajaran aktif atau yang biasa disebut dengan active learning 

atau juga dikenal dengan istilah learning by doing merupakan proses 

pembelajaran untuk menciptakan pemahaman berdasarkan pengalaman 

dan informasi.24 Mayoritas pembelajaran aktif dikendalikan oleh siswa dan 

guru sebagai fasilitator. Menurut Mel Silberman pembelajaran yang aktif 

yaitu siswa mampu mengerjakan sebagian besar pekerjaannya, 

menggunakan otak mereka, mempelajari ide – ide, memecahkan masalah, 

dan menerapkan apa yang mereka pelajari.25  

Di dalam pembelajaran aktif ini guru membantu siswa untuk lebih 

aktif berpikir, bereksplorasi, bereksperimen, mencoba hal yang baru dan 

bisa mengambil resiko dari apa yang sudah dilakukannya. Aktifnya siswa 

yaitu lebih kepada kegiatan yang mendukung tercapainya kompetensi 

belajar dengan memperhatikan tujuan dan kebutuhan. Hal ini dimaksudkan 

bahwa pembelajaran aktif dapat mengoptimalkan penggunaan semua 

potensi yang dimiliki oleh siswa, sehingga dapat mencapai hasil belajar 

yang memuaskan sesuai dengan karakteristik pribadi yang mereka miliki 

serta perhatian siswa dalam proses pembelajaran lebih terpusat.26 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa strategi pembelajaran 

aktif dalam penelitian ini terdiri dari berbagai kegiatan pembelajaran yang 

 
23 Hamzah B Uno, Belajar Dengan Pendekatan Pembelajaran Aktif Inovatif Lingkungan 

Kreatif Efektif Menarik (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2019). 
24 Sunhaji, Pengembangan Strategi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di 

Sekolah/Madrasah (Purwokerto: CV. ZT CORPORA, 2020). 
25 Hisyam Zaini, ‘Teori Pembelajaran Bahasa Dan Implementasi Strategi Pembelajaran 

Aktif’, Jurnal An – Nabigho, 2017, 202. 
26  Ruth Hehakaya, Andoyo Sastromiharjo, and Isah Cahyani, ‘Development of Active 

Learning Model Type Reading Guide Assisted with Macromedia Flash in Learning Reading 

Exposition Text for Grade 8th MTS / SMP Students’, International Journal of Multicultural and 

Multireligious Understanding, 7.10 (2020), 213 <https://doi.org/10.18415/ijmmu.v7i10.2086>. 
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dimaksudkan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan membuat 

pembelajaran lebih efektif serta bersifat menyenangkan. Strategi 

pembelajaran juga  dianggap sebagai langkah – langkah yang diambil oleh 

guru selama pelaksanaan kegiatan pembelajaran guna mencapai tujuan 

yang sudah dirancang.  

2. Ciri – Ciri Strategi Pembelajaran Aktif  

Beberapa ciri dari pembelajaran yang aktif dikemukakan dalam 

panduan pembelajaran model ALIS (Active Learning In School, 2009) 

yaitu sebagai berikut: 

a. Pembelajaran berpusat pada peserta didik.  

b. Pembelajaran mendorong peserta didik untuk berpikir tingkat tinggi.  

c. Pembelajaran terkait kehidupan nyata. 

d. Pembelajaran mendorong peserta didik untuk berkomunikasi multiarah 

(siswa-guru).  

e. Pembelajaran menawarkan gaya belajar yang berbeda bagi siswa.27  

3. Prinsip – prinsip Strategi Pembelajaran Aktif 

Dalam pembelajaran aktif perlu adanya sebuah prinsip untuk 

mendasari penerapan dalam pembelajaran. Menurut Sinar, dalam 

pembelajaran aktif mempunyai prinisp sebagai berikut:28 

a. Belajar terjadi dengan proses mengalami  

Siswa diberi kesempatan untuk mengalami proses 

pembelajaran aktif. Dalam proses ini,  siswa mampu berinteraksi 

dengan subjek dan objek belajar lainnya. Siswa memiliki keberanian 

untuk menjawab pertanyaan, bertanya, serta mengemukakan gagasan.  

b. Belajar sebagai transaksi aktif  

Siswa memerlukan konsentrasi yang cukup dalam proses 

pembelajaran. Sehingga siswa dapat memahami informasi yang telah 

dijelaskan. Ketika siswa mampu berperan aktif maka dalam proses 

 
27 Hamzah B Uno, 2019. hlm. 75-76  
28 Badrus Zaman, ‘Penerapan Active Learning Dalam Pembelajaran PAI’, Jurnal As-

Salam, 2020, 17–18. 
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pembelajaran dapat memahami informasi secara mendalam serta dapat 

memberikan keuntungan antar sesama siswa.   

c. Belajar aktif memerlukan kegiatan yang bersifat vital  

Siswa dapat mengintegrasikan materi yang diberikan dengan 

kebutuhannya untuk mencapai tujuannya.  

d. Belajar terjadi melalui proses mengatasi hambatan sehingga mencapai 

pemecahan atau tujuan 

Siswa dapat mengutarakan gagasan baru sebagai solusi dalam 

pemecahan masalah, sehingga terjadi interaksi edukatif yang akan 

memberikan solusi terhadap masalah yang ada. Apabila terjadi 

perbedaaan pemahaman antar siswa, maka dapat memberikan argumen 

terhadap rekan – rekannya. Hal ini  dapat membantu menemukan 

solusi atas masalah yang ada. Ketika siswa mampu memecahkan 

masalah melalui proses belajar, motivasi mereka mulai meningkat.  

e. Melalui pemberian masalah dan penggunaan media belajar yang 

memugkinkan diaktifkannya motivasi dan upaya sehingga siswa 

mempunyai pengalaman belajar 

Ketika siswa dapat memecahkan masalah dengan proses 

belajarnya, maka mempunyai motivasi dalam kegiatan yang sudah 

ditentukan dengan upayanya.  

Berdasarkan pembelajaran model ALIS (Active Learning In 

School) bahwa pembelajaran aktif yang dilakukan disekolah memiliki 

prinsip – prinsip pembelajarannya, diantaranya: 

1) Prinsip melakukan, yaitu pembelajaran yang membuat siswa 

melakukan sesuatu, tidak diam  saja ataupun hanya berpangku 

tangan.  

2) Prinsip menggunakan semua alat indera berarti bahwa seseorang 

harus menggunakan semua indera untuk mendapatkan informasi 

dan pengetahuan.  
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3) Prinsip eksplorasi lingkungan mengacu pada pembelajaran yang 

menggunakan lingkungan sebagai alat atau media untuk belajar 

baik berupa benda, tempat, maupun kejadian atau peristiwa.  

4. Karakteristik Strategi Pembelajaran Aktif  

Menurut Abdul Wahab Rosyidi yang dikutip oleh Sutinah dan 

Nahrasyiah Kumala,29 bahwa strategi aktif memiliki lima karakteristik 

diantaranya: 

a. Penekanan kegiatan pembelajaran bukan terletak pada informasi yang 

disampaikan oleh pendidik, melainkan terletak pada pendidik dalam 

mengembangkan keterampilan kritis serta analitis terhadap 

permasalahan yang dibahas.  

b. Siswa tidak hanya mendengarkan pelajaran, tetapi juga berpartisipasi 

dalam aktivitas yang berkaitan dengan pelajaran.   

c. Menekankan eksplorasi sikap dan nilai yang berhubungan dengan 

materi pembelajaran. 

d. Siswa diberi tanggung jawab menganalisis, melakukan evaluasi, 

dan berpikir kritis.  

e. Pada proses pembelajaran terjadi respon umpan balik secara cepat.  

 Selain itu, strategi pembelajaran aktif juga memiliki 

karakteristik yang mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran, 

diantaranya: 

a. Mengaktifkan siswa dalam proses belajar. Ini dapat dilakukan 

melalui metode-metode yang menarik dan mengaktifkan, seperti 

permainan, diskusi, dan praktikum.  

b. Meningkatkan aktivitas dan hasil belajar menciptakan keadaan yang 

membantu siswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan inovatif dalam 

pembelajaran. Ini dapat meningkatkan pemahaman dan penilaian 

siswa. 

c. Mengubah peran guru, guru berperan sebagai mentor atau facilitator, 

 
29 Sutinah & Nahrasyiah Kumala, ‘Implementasi Strategi Active Learning Dalam 

Pembelajaran Fiqih Siswa Madrasah Tsanawiyah Muhammadiyah Gedontengen Kota Yogyakarta’, 

Jurnal Komunikasi Dan Pendidikan Islam, 7.1 (2018), 1–38. 
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yang membantu siswa dalam proses belajar. Ini mengurangi peran 

guru sebagai penyampaian universal science dan mengencangkan 

peran siswa dalam pembelajaran. 

d. Mengintegrasikan pembelajaran dengan lingkungan sosial seperti 

pendidikan karakter, nilai, dan moral. Ini membantu siswa menjadi 

manusia yang baik dan cerdas. 

e. Mengintegrasikan pembelajaran dengan kompetensi yang hendak 

dicapai yaitu mencakup konteks akademik yang sesuai dengan 

materi dan kompetensi yang hendak dicapai. Ini membantu siswa 

memahami materi lebih baik dan mencapai kompetensi yang 

diinginkan. 

f. Mendorong seseorang untuk berpikir kreatif dan menemukan cara 

mereka sendiri untuk memecahkan masalah. Ini membantu siswa 

menjadi lebih mandiri dan berpikir kreatif.30 

g. Mengintegrasikan pembelajaran dengan tujuan pendidikan karakter, 

seperti menanamkan nilai-nilai karakter yang luhur kepada siswa 

agar mereka menjadi individu yang pintar dan baik. 

5. Langkah – Langkah Strategi Pembelajaran Aktif  

Untuk menjadikan pembelajaran yang aktif maka ada beberapa 

langkah – langkahnya, diantaranya: 

a. Membuat rencana dengan teliti yang memperhatikan detail 

berdasarkan pada tujuan yang jelas dan hendak dicapai. 

b. Memberikan kesempatan peserta didik untuk belajar secara aktif dan 

menggunakan pengetahuan mereka dengan berbagai cara yang sesuai 

dengan konteks kehidupan nyata mereka.  

c. Secara aktif menciptakan lingkungan belajar supaya tercipta suasana 

yang nyaman, berfokus pada pembelajaran untuk mengembangkan 

ide – ide siswa dan tidak bersifat mengancam.   

 
30 M. Lutfi Baehaqi, ‘Cooperativelearningsebagai Strategi Penanaman Karakter Dalam 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila Dan Kewarganegaraan Di Sekolah’, Jurnal Pendidikan 

Karakter, 2020, 163. 
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d. Menilai siswa dengan mendorong mereka untuk menerapkan apa 

yang sudah di pelajari di dunia nyata.  

6. Model – Model Pembelajaran Aktif  

Strategi pembelajaran aktif adalah salah satu pola umum yang 

digunakan guru untuk membantu siswa mendapatkan pengetahuan. Untuk 

mencapai tujuan pembelajaaran salah satunya yaitu adanya suatu strategi 

pembelajaran. Jika guru menyadari perbedaan – perbedaan yang dimiliki 

siswa proses pembelajaran akan menyenangkan bagi mereka, oleh karena 

itu menggunakan strategi yang bervariasi diperlukan untuk memenuhi 

kebutuhan yang berbeda dan membuat mereka terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini menjadikan siswa merasa nyaman dan menikmati  

pembelajarannya.   

Seorang pendidik yang profesional wajib menerapkan prosedur 

pembelajaran yang efektif. Secara umum ada prosedur pembelajaran yang 

tidak boleh dilewatkan oleh guru terutama menarik perhatian siswa, 

menyajikan bahan pembelajaran, memberikan bimbingan belajar, dan 

memberikan umpan balik.  

Menurut Hamzah B Uno dan Nurdin Mohamad didalam bukunya 

mengatakan bahwa untuk membantu strategi pembelajaran yang aktif, 

guru dapat menggunakan metode pembelajaran serta model pembelajaran  

yang relevan. Beberapa model pembelajaran aktif yang dapat diterapkan 

dalam pembelajaran yang relevan, diantaranya:  

a. Role Playing  

Role Playing atau bermain peran merupakan metode yang 

memungkinkan siswa untuk memerankan karakter dalam kondisi 

tertentu, sehingga mereka dapat memahami dan menganalisis peran 

serta interaksi di  dalamnya. Model Role Playing ini bertujuan 

membantu siswa untuk memahami konsep, memecahkan masalah, dan 

berlatih keterampilan sosial dalam konteks yang lebih interaktif dan 

menyenangkan.  
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Prosedur:  

1) Guru memperkenalkan permasalahan yang akan dipelajari bisa 

dilakukan dengan membaca cerita atau menggambarkan situasi 

yang relevan tujuannya untuk menarik perhatian siswa dan 

mempersiapkan mereka untuk berperan  

2) Siswa dan guru berdiskusi mengenai karakter yang akan 

diperankan  

3) Beberapa siswa ditunjuk sebagai pengamat yang akan mengamati 

jalannya permainan peran. Pengamat juga diberikan tugas untuk 

memberikan umpan balik setelah pertunjukan  

4) Diskusi dengan siswa mengenai lokasu dan cara peran akan 

dimainkan  

5) Siswa mulai melaksanakan permainan peran sesuai dengan 

skenario yang sudah disiapkan dan guru siap untuk mengintervensi 

jika diperlakukan agar permainan tetap pada jalurnya  

6) Setelah selesai, guru bersama siswa mendiskusikan hasil 

permainan tersebut.  

b. The Study Group  

Metode ini mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dalam 

kelompok tanpa pengawasan langsung dari guru. Untuk mencapai hasil 

belajar yang maksimal, tugas harus dirumuskan secara rinci dan jelas 

sehingga kelompok dapat bekerja secara efektif.  

Prosedur:  

1) Guru memberikan siswa ringkasan singkat dari materi pelajaran 

yang disusun dengan baik, teks singkat, bagan, atau diagram 

menarik.  

2) Siswa diminta membaca materinya dengan tenang untuk 

memastikan pemahaman awal mereka tentang topik tersebut  

3) Kelas dibagi menjadi beberapa kelompok untuk meningkatkan 

interaksi anatara anggota kelompak.  
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4) Setiap kelompok diberi ruang belajar yang tenang untuk melakukan 

sesi belajar mereka sendiri dan mendiskusikan tentang topik 

pembelajaran yang sudah dipersiapkan oleh guru  

5) Guru memandu the study group setelah sesi diskusi, baik mengenai 

hal isi, ilustrasi, dan penerapan isi pembelajaran dalam kehidupan 

sehari – hari.  

c. Guided Teaching (Pembelajaran Terbimbing) 

Model ini merupakan aktivitas untuk mengukur sejauh mana 

tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah dijelaskan oleh 

guru. Strategi ini guru meminta satu atau lebih pertanyaan untuk 

mendapatkan pemahawan awal tentang materi yang diajarkan, 

mengumpulkan kesimpulan atau hipotesis, dan kemudian 

mengkategorikannya ke dalam kategori.   

Prosedur: 

1) Pilihlah pertanyaan atau  sejumlah  pertanyaan yang dapat 

menggali potensi berpikir siswa dan pengetahuan siswa  

2) Beri siswa waktu untuk berpikir tentang reaksi mereka dalam 

kelompok atau berpasangan.  

3) Susun kembali seluruh kelas dan catatlah ide – ide dari siswa.  

4) Fokuskan pada topik pembelajaran utama yang akan diajarkan.  

d. True or False (Benar atau Salah) 

Model pembelajaran true or false guru tidak terlalu 

mendominasi dalam proses pembelajaran karena mengaktifkan siswa 

sejak awal agar memotivasi siswa untuk berpikir kritis dan 

berpartisipasi secara aktif dalam  proses pembelajaran. Ciri khas 

strategi ini adalah guru memberikan pertanyaan yang sebagian  

jawabannya benar dan sebagian lagi salah.  

Prosedur: 

1) Buatlah daftar pertanyaan yang terkait dengan materi  pelajaran, 

pastikan bahwa setengah dari pertanyaan tersebut benar dan 

setengahnya salah.  
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2) Setiap pertanyaan ditulis di kartu indeks yang berbeda, dan jumlah 

kartu harus sama dengan jumlah siswa.  

3) Satu siswa akan mendapatkan satu kartu. Beri tahu siswa bahwa 

tugas mereka adalah mencari tahu kartu mana yang berisi 

pertanyaan benar dan mana yang salah.  

4) Berikan waktu bagi siswa untuk berdiskusi dalam kelompok 

mereka tentang kartu yang diterima. Mereka harus menentukan 

apakah pernyataan tersebut salah atau benar.  

5) Setelah semua siswa selesai, perintahkan agar setiap kartu yang di 

baca dan mintakan pendapat siswa tentang benar atau salah dari 

pertanyaan tersebut.  

6) Berikan umpan balik untuk masing – masing kartu, dan catat 

hasilnya agar membantu siswa dalam memahami materi dan 

memperbaiki keselahan.  

e. Info Search  

Startegi ini siswa memiliki kesempatan untuk belajar di luar ruang 

kelas memungkinkan mereka untuk keluar dari lingkungan kelas yang 

kadang – kadang pembelajaran terasa monoton dan penuh aturan. 

Mereka bisa belajar di warnet, perpustakaan, mencari jurnal, warnet, 

dan sumber belajar lainnya.  

Prosedur: 

1) Aturlah siswa ke dalam kelompok – kelompok kecil, masing – 

masing beranggotakan dua atau tiga orang.  

2) Berikan pertanyaan atau tugas yang  dapat di cari jawabannya 

kepada masing-masing kelompok di lokasi yang telah ditentukan 

oleh guru.  

3) Pertanyaan dan tugas yang telah diberikan perlu disimpan dalam 

beberapa buku.  

4) Sekitar tiga puluh menit sebelum pelajaran berakhir, kelompok 

harus kembelai ke kelas untuk mengerjakan tugas atau menjawab 

pertanyaan.  
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5) Setiap kelompok diminta untuk mempresentasikan temuan mereka 

dalam mencari informasi dari berbagai sumber di depan kelas.  

6) Diskusikan hasil kelompok tersebut. 

f. Card sort  

Card sort (Menyortir Kartu) merupakan strategi pembelajaran 

berbasis aktif. Strategi pembelajaran ini menggunakan potongan 

kertas yang dibentuk seperti kartu untuk memberikan informasi, 

materi pelajaran atau pertanyaan. Strategi Card sort ini mendorong 

keterlibatan aktif siswa dengan memberikan setiap individu kartu 

berisi materi atau pertanyaan  terkait topik pembelajaran.  

Prosedur: 

1) Setiap siswa akan diberikan kartu indeks yang memuat informasi 

atau ilustrasi sesuai dengan kategori yang telah ditentukan.  

2) Siswa diminta untuk mencari teman sekelas yang memiliki  kartu 

dengan kategori yang sama.  

3) Biarkan siswa menunjukkan kartu kategorinya sendiri kepada 

teman yang lainnya.  

4) Guru menyampaikan beberapa point mengajar yang penting saat 

masing – masing kategori dipresentasikan. 

B. Strategi Pembelajaran Aktif Melalui Permainan Edukatif Tipe Card sort  

1. Pengertian Card sort  

Dalam penerapan strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif di SMK Negeri 1 Purwokerto yaitu lebih menggunakan Tipe Card 

Sort. Metode pembelajaran Card sort merupakan salah satu teknik yang 

dapat membuat pembelajaran efektif memungkinkan agar secara langsung 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Startegi pembelajaran dengan 

Card sort ini menekankan keaktifan siswa, dimana siswa diberi informasi 
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terkait materi pembelajaran yang akan dibahas dan diberi pertanyaan – 

pertanyaan dari guru.31  

Strategi ini merupakan kegiatan kolaboratif yang bertujuan untuk 

mengajarkan konsep, klasifikasi fakta tentang objek, atau menggali 

informasi. Hal ini memberikan suasana di dalam kelas dan proses 

pembelajaran lebih dinamis dan hidup.  

Pada penerapan metode Card sort ini fokus aktivitas pembelajaran 

adalah untuk membantu siswa menemukan ide, memecahkan masalah 

yang sedang dipelajarinya, dan mempersiapkan keterampilan fisik dan 

mental. Agar proses pembelajaran terlaksana dengan baik, maka guru 

sebagai penggerak belajar peserta didik di tuntut untuk menggunakan dan 

menguasai strategi pembelajaran aktif.  

2. Tujuan Model Pembelajaran Card sort  

Menurut Herwati yang dikutip oleh Sholekah metode ini bertujuan 

untuk mengaktifkan setiap individu sekaligus kelompok (cooperatif 

learning) dalam proses pembelajaran. Konstruksi pengetahuan merupakan 

proses yang melibatkan interaksi sosial yang dinamis. Melalui interaksi 

dengan guru, teman sebaya, orang tua, dan lingkungan sekitar, individu 

secara aktif membangun pemahaman terhadap suatu konsep. Oleh karena 

itu, pembelajaran yang menekankan pada kerja sama dan diskusi 

kelompok dapat menjadi wadah yang efektif untuk memfasilitasi proses 

konstruksi pengetahuan tersebut.32  

Selain itu metode Card sort ini juga bertujuan untuk memfasilitasi 

proses pembelajaran dengan menggunakan media kartu. Salah satu ciri 

model pembelajaran Card sort ini adalah guru lebih banyak berperan 

sebagai fasilitator dan memberikan penjelasan tentang materi yang siswa 

 
31 Odik Fraydika, ‘Implementasi Metode Card Sort Pada Pembelajaran Fiqih Di Man 3 

Pasaman Barat’, Paramurobi: Jurnal Pendidikan Agama Islam, 4.2 (2021), 1–9 

<https://doi.org/10.32699/paramurobi.v4i2.1886>. 
32 Sholekah, ‘Research Journal on Teacher Professional Development’, Research Journal 

on Teacher Professional Development, 1.1 (2023), 57–63. 
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belum memahami setelah siswa memberikan presentasi. Sehingga siswa 

benar benar memahami dan mengerti dari materi yang telah dipelajari.33 

3. Kelebihan Model Pembelajaran Card sort  

Menurut Melvin L. Silberman model pembelajaran Card sort ini 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan pembelajaran Card 

sort adalah:  

a. Kemudahan guru dalam mengelola kelas  

b. Kemudahan dalam mengatur organisasi kelas 

c. Kesesuaian untuk diikuti oleh sejumlah besar siswa  

d. Kemudahan bagi guru dalam menjelaskan materi, memudahkan 

pemahaman siswa 

e. Membangun sosialisasi yang lebih erat di antara siswa, menciptakan 

hubungan yang lebih akrab dengan siswanya. Hal ini membuat kondisi 

kelas yang optimal karena mampu mengorganisir siswa dengan baik.  

f. Kesederhanaan dalam proses pelaksanaannya  

g. Selain meningkatkan pemahaman materi, metode Card sort juga 

membantu siswa untuk mengembangkan kemampuan sosial mereka.  

h. Dibandingkan dengan ceramah saja, metode ini membuat siswa lebih 

mudah memahami dan mengingat materi. 

i. Meminimalisir model ceramah yang menyebabhkan jenuh 

j. Peningkatan antusiasme siswa dalam proses pembelajaran34  

4. Kelemahan atau Kekurangan Model Pembelajaran Card Sort 

Selain memiliki kelebihan, metode pembelajaran Card sort ini juga 

memiliki kekurangan diantaranya: 

a. Banyak waktu yang dihabiskan, terutama untuk menyiapkan model 

pembelajaran type Card sort ini.  

 
33 Arlina and others, ‘Metode Pembelajaran Card Sort Pada Mata Pelajaran PAI’, Jurnal 

Ilmiah Wahana Pendidikan, 01.November (2023), 1–23. 
34 Supardi Ritonga and others, ‘Metode Card Short Dalam Pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam’, IJEDR: Indonesian Journal of Education and Development Research, 2.1 (2024), 

370–74 <https://doi.org/10.57235/ijedr.v2i1.1777>. 
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b. Siswa membutuhkan lebih banyak perhatian, sehingga tidak semua 

siswa dapat diperhatikan secara optimal  

c. Kesulitan dalam perencanaan pembelajaran model Card sort disebabkan 

oleh kebiasaan belajar siswa yang sulit diubah dalam waktu singkat 

d. Semua guru akan menghadapi tantangan untuk menerapkan model 

pembelajaran ini jika standar keberhasilan belajar bergantung pada 

kemampuan siswa untuk memahami materi pelajaran.  

e. Salah satu tantangan dalam proses pembelajaran adalah menjaga fokus 

siswa. Terdapat kemungkinan bahwa siswa akan teralihkan perhatiannya 

oleh informasi – informasi yang dianggap lebih menarik, seperti 

jawaban – jawaban yang tidak berkaitan langsung dengan topik yang 

sedang dipelajari. Hal ini dapat menyebabkan siswa menyimpang dari 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.35  

5. Langkah – Langkah Model Pembelajaran Card sort  

Model pembelajaran Card sort merupakan metode yang ditujukan 

untuk memantapkan pengetahuan siswa dan memahami kategorisasi dari 

materi pelajaran. Metode pembelajaran ini dilakukan dengan cara sebagai 

berikut: 

a. Setiap peserta didik diberikan kartu indeks yang berisi soal atau jawaban 

b. Meminta peserta didik untuk melakukan klasifikasi berdasarkan kategori 

atau pertanyaan yang diberikan.  

c. Peserta didik yang telah menyelesaikan tugas memilih kartu akan 

diberikan kesempatan untuk mempresentasikan hasil pilihannya di 

depan kelas.  

Sedangkan menurut Dedi Wahyudi, penerapan model pembelajaran 

Card sort dilakukan dengan langkah – langkah, sebagai berikut: 

a. Setiap siswa menerima selembar kartu dari guru yang berisi materi 

tertentu.  

b. Untuk setiap kelompok, siswa diminta mencari team (pemegang kartu) 

yang sesuai dengan kosakata yang ada pada kartu mereka.  

 
35 Ritonga and others. 
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c. Siswa akan berkelompok dalam satu masalah masing – masing  

d. Siswa diminta untuk menempelkan kartu yang mereka pegang di papan 

tulis.  

e. Seseorang siswa yang memegang kartu untuk setiap kelompok 

memberikan penjelasan dan sekaligus memastikan bahwa urutan benar.  

f. Bagi siswa yang salah mencari kelompok sesuai bahasan atau materi 

dengan kartu yang dipegang 

g. Guru memberikan penjelasan atau komentar dari permainan tersebut.  

Dari berbagai langkah – langkah pelaksanaan Model pembelajaran 

Card sort dalam pembelajaran, tidak terlepas dari upaya untuk 

meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar melalui 

permainan. Terdapat berbagai variasi dalam pelaksanaan model 

pembelajaran Card sort  yang dapat disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, materi ajar, dan karakteristik peserta didik.  

C. Permainan Edukatif  

1. Pengertian Permainan Edukatif 

Alat permainan edukasi yaitu peralatan benda yang dapat digunakan 

untuk bermain. Alat permainan edukatif sebagai alat bantu bermain sambil 

belajar. Alat permainan edukatif ini merupakan segala jenis permainan yang 

dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan anak. Alat permainan 

ini dirancang sedemikian rupa untuk mendukung kepentingan pendidikan, 

terutama dalam kegiatan pembelajaran.  

Menurut Plato bermain memiliki nilai praktis yang akan 

memudahkan anak – anak dalam pembelajaran hal ini dapat melatih 

kemampuan psikomotorik anak, kemampuan sosial-emosional (afektif), dan 

melatih kemampuan kecerdasan anak (kognitif).36  

Bermain adalah aktivitas yang memberikan kepuasan diri, dengan 

bermain anak mendapatkan pembatasan dan memahami kehidupan. 

Kegiatan bermain juga memiliki makna bagi pertumbuhan anak. Banyak 
 

36 Hefniy and Siti Safiah, ‘Alat Permainan Edukasi Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Pai Pada Anak Usia Dini’, MANAGERE : Indonesian Journal of Educational Management, 2.1 

(2020), 109–22. 
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penemuan, perkembangan daya pikir, perkembangan motorik, dan 

kreativitas akan terjadi selama bermain.37  

Alat permainan edukatif disini didesain secara khusus untuk 

kepentingan pendidikan. Alat permainan edukatif ini digunakan untuk 

membantu pembelajaran dan mengoptimalkan aspek perkembangan anak 

untuk menyesuaikan permainan dengan usia dan tingkat perkembangan 

anak.  

Alat permainan edukatif digunakan untuk bermain dan mengandung 

nilai edukatif untuk proses pembelajaran dan dapat mengembangkan 

kemampuan peserta didik. Hal ini alat permainan edukatif menggabungkan 

dua pengertian. Pertama, sebagai “alat permainan”, benda ini dirancang 

untuk memberikan kesenangan dan hiburan bagi anak saat bermain. Kedua, 

kata “edukatif” menandakan bahwa alat ini juga memiliki tujuan 

pendidikan, yaitu untuk membantu anak belajar dan mengembangkan 

berbagai kemampuannya.  

Dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif merupakan 

media yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran guna 

mendapatkan kesenangan dari cara atau media yang digunakan dalam 

kegiatan bermain, yang disadari atau tidak, memiliki muatan pendidikan 

yang dapat membantu perkembangan peserta didik.38 

2. Ciri – Ciri Permainan Edukatif  

Alat – alat permainan dikembangkan memiliki ciri – ciri dalam 

proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran dapat berlangsung 

dengan baik, bermakna, dan menyenangkan. Ciri – ciri alat permainan 

edukatif diantaranya:39 

 
37 Gusnarib Wahab, ‘Metode Pembelajaran Kreatif Melalui Alat Permainan Edukatif 

Dalam Membentuk Karakter Anak’, Musawa: Journal for Gender Studies, 12.2 (2020), 282–96. 
38 Lestari N, ‘Penerapan Metode Pembelajaran Permainan Edukatif Terhadap Hasil 

Belajar IPA Di SDN Sungai Miai 7 Banjarmasin’, Journal on Education, 7095–7103. 
39 Haris Hidayatulloh, ‘Hak Dan Kewajiban Suami Istri Dalam Al-Hidayatulloh’, Jurnal 

Kajian Islam AL Kamal, 1.1 (2021), 82–98. 
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a. Alat permainan ini dirancang secara khusus untuk anak – anak dengan 

tujuan untuk merangsang dan mengembangkan berbagai aspek 

perkembangan mereka. 

b. Alat permainan edukatif digunakan untuk berbagai aspek 

perkembangan dengan berbagai cara, bentuk, dan tujuan.  

c. Alat permainan edukatif didesain untuk menumbuhkan kreativitas dan 

aktifitas anak.  

d. Alat permainan edukatif bersifat konstruktif yaitu ada sesuatu yang 

dihasilkan.  

e. Alat permainan edukatif juga mengandung nilai pendidikan. 

Menurut Oppenheim beberapa kategori permainan yang masuk ke 

dalam permainan edukatif anak, antara lain: 

a. Untuk anak-anak, yaitu mainan yang dirancang untuk memberikan 

stimulasi yang sesuai dengan usia anak, sehingga dapat membantu 

meningkatkan berbagai kemampuan dasar.  

b. Multifungsi, sebagai suatu mainan yang didapatkan dari berbagai jenis 

sehingga anak dapat mendapatkan stimulus yang beragam.  

c. Melatih problem solving yaitu anak mampu menyelesaikan masalahnya 

dengan keputusan yang tepat.  

d. Melatih konsep – konsep dasar guna meningkatkan kemampuan dasar 

anak.  

e. Melatih ketekunan dan ketelitian, dengan ini anak tidak hanya sekedar 

menikmati bermain tetapi juga dituntut untuk lebih tekun dan teliti.  

f. Mendorong kreativitas, melalui permainan mengajak anak untuk selalu 

kreatif dengan berbagai permainan yang dilakukannya.  

3. Manfaat Permainan Edukatif  

Permainan edukatif merupakan permainan yang mengajarkan sesuatu 

yang baru, tapi dengan cara yang menyenangkan dan menggunakan hal – hal 

yang sudah kita kenal. Selain itu, permainan juga memberikan respon positif 

terhadap indera pemainnya. Indera disini yaitu penglihatan, pendengaran, 

suara (berbicara komunikasi), daya pikir, menulis, keseimbangan kognitif, 
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dan motorik.  Dalam proses pembelajaran alat permainan edukatif memiliki 

manfaat sebagai alat bantu orang tua dan guru atau pendidik untuk: 

a. Memberikan motivasi dan mendorong anak untuk melakukan berbagai 

kegiatan dengan tujuan menemukan pengalaman baru dan 

bereksperimen serta eksplorasi dalam peletakan dasar ke arah 

pengembangan dan pertumbuhan anak.40  

b. Memberikan kesenangan kepada anak – anak dengan bermain dan 

belajar. 

c. Memperjelas materi pelajaran yang diberikan kepada anak. 

d. Kegiatan bermain yang menyenangkan dapat meningkatkan rasa 

percaya diri anak dan membangun citra diri yang positif. Dalam 

suasana yang mendukung, anak – anak akan lebih berani 

mengeksplorasi minat dan bakat mereka.  

e. Membangun lingkungan belajar yang menyenangkan bagi anak selama 

proses pembelajaran. 

f. Bahwa kegiatan belajar sambil bermain itu ada yang menggunakan alat, 

ada pula yang tidak menggunakan alat sehingga anak akan lebih 

menikmati dalam proses pembelajaran.  

g. Stimulus yang diberikan akan memicu proses pembentukan perilaku 

dan pengembangan kemampuan dasar anak.  

h. Memberikan kesempatan anak untuk berkomunikasi dan bersosialisasi 

dengan teman sebayanya sehingga dapat menciptakan hubungan yang 

harmonis.  

4. Langkah – Langkah Pemilihan Alat Permainan Edukatif  

Tidak semua permainan dapat diklasifikasikan sebagai permainan 

yang mendidik. Nilai edukatif suatu permainan dapat dinilai dari manfaat 

yang diperoleh penggunanya. Berikut adalah beberapa hal yang dapat 

menjadi acuan permainan yang bersifat edukatif:41  

 
40 Uswatun Hasanah, ‘Penggunaan Alat Permainan Edukatif (Ape) Pada Taman Kanak-

Kanak Se-Kota Metro’, AWLADY : Jurnal Pendidikan Anak, 5.1 (2019), 20. 
41 Sigit Purnama,Dkk.  Pengembangan Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini, ed. by 

Nita NM (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2019). 
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a. Sesuai dengan sasaran  

Permainan ini dapat dikategorikan sebagai permainan edukatif 

apabila mampu merangsang perkembangan kognitif, afektif, serta 

psikomotorik anak.  

b. Multifungsi 

Permainan yang tidak hanya fokus pada satu aspek 

perkembangan anak, melainkan mengintegrasikan pengembangan 

kognitif, asfektif, dan psikomotorik secara seimbang, dapat 

dikategorikan sebagai permainan edukatif.  

c. Sesuai dengan tujuan 

Apabila tujuan dari permainan itu jelas dan memiliki nilai 

edukasi, contohnya mengembangkan kemampuan problem solving, 

kemampuan berpikir, ketangkasan, dan mengasah berpikir kreatif.  

d. Melatih konsep – konsep dasar 

Banyak permainan edukasi yang mengajarkan konsep tentang 

memilih strategi, menghargai pendapat. operasi hitung, serta konsep 

lainnya, maka permainan tersebut dapat dikatakan sebagai permainan 

edukatif.  

e. Merangsang kreativitas  

Permainan yang mampu mendorong anak untuk berpikir kreatif 

dapat dikatakan sebagai permainan edukatif.  

f. Permainan harus menyenangkan 

Anak usia dini cepat mengalami kebosanan. Guru harus 

mengemas permainan dengan efektif, tepat waktu, dan terencana 

sehingga mereka tidak cepat bosan.  

g. Tingkat kesulitan 

Sebagai guru harus menyesuaikan tingkat kesukaran dalam 

permainannya. Permainan yang terlalu sulit atau terlalu mudah dapat  

menyebabkan anak cepat bosan dan kehilangan minat. Tingkat 

kesulitan permainan yang ideal adalah sedang, tidak terlalu 

menentang namun tetap merangsang.  
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h. Perkembangan 

Gunakan permainan sesuai dengan kondisi anak sehingga anak 

mudah menyesuaikannya.  

i. Keselamatan 

D. Pendidikan Agama Islam  

1. Pengertian Pendidikan Agama Islam  

Secara istilah, arti pendidikan dapat dipecah menjadi dua konsep  

utama yang saling berkaitan. Menurut Saiful Sagala, konsep atau gagasan 

merupakan hasil dari kumpulan pemikiran seseorang seperti yang 

digambarkan dalam definisinya, dan memberikan kehidupan pada 

pengetahuan seseorang.42 Sedangkan pendidikan merupakan serangkaian 

proses pembelajaran yang terstruktur, terencana, terdokumentasi, dan 

dievaluasi secara sistematis untuk mencapai tujuan tertentu.   

Pendidikan Agama Islam dibangun oleh dua makna yaitu 

“pendidikan” dan “agama Islam”. Menurut Plato pengertian pendidikan 

adalah mengembangkan potensi siswa untuk menumbuhkan moral dan 

intelektual mereka sehingga membantu mereka dalam menemukan 

kebenaran sejati, dan guru memainkan peran penting dalam mendorong 

dan membangun motivasi di lingkungannya. Sedangkan agama Islam 

merupakan salah satu agama yang diakui negara, maka tentunya PAI 

mempengaruhi proses pendidikan di Indonesia.  Selain itu, dapat dipahami 

bahwa Islam adalah agama yang selalu mengutamakan kesehjateraan 

manusia. Kitab suci Al-Qur’an mengatur berbagai aspek kehidupan 

manusia. Sebagai hamba Allah SWT yang beriman, kita harus mengikuti 

aturan Allah sebagai pedoman untuk menjalani kehidupan kita.  

Dalam kutipannya, Prof. Dr. Zakiah Daradjat mengatakan bahwa 

pendidikan agama Islam adalah upaya sistematis untuk menanamkan nilai 

– nilai Islam pada peserta didik, sehingga mereka dapat memahami, 

 
42 Syamsul Bahri, ‘Konsep Pembelajaran PAI Di Era Society 5.0’, Edupedia, 6.2 (2022), 

hl. 134. 
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menghayati, dan mengamalkan ajaran Islam secara utuh dalam berbagai 

aspek kehidupan, baik duniawi maupun ukhrawi.43  

Tayar Yusuf menjelaskan bahwa tujuan pendidikan agama Islam 

yaitu untuk membantu generasi baru menjadi orang yang bertakwa dan 

taat kepada Allah dengan memberikan pengetahuan, keahlian, dan 

komunikasi.   

Dalam pandangan A. Tafsir pendidikan dalam agama Islam sebagai 

petunjuk yang diberikan kepada orang lain untuk membantu mereka 

berkembang dengan memanfaatkan sepenuhnya ajaran agama.  

Dari beberapa pandangan diatas, bahwa Pendidikan Agama Islam 

adalah upaya sistematis untuk membimbing peserta didik agar mengenal, 

memahami, menghayati, dan mengamalkan ajaran Islam secara kaffah, 

sehingga mereka dapat menjadi individu yang beriman, bertakwa, 

berakhlak mulia, serta  mampu berkontribusi positif bagi masyarakat. 

Penanaman nilai – nilai Islam dalam jiwa, rasa, pikir, keserasian, serta 

keseimbangan merupakan karakteristik utamanya.  

Dalam pengertian sebenarnya, Pendidikan Islam berarti suatu 

sistem pendidikan yang memungkinkan orang hidup sesuai dengan 

ideologi Islam, sehingga mereka dapat hidup dengan kesehjateraan dan 

kedamaian di kehidupan pribadinya. Ruang lingkup pendidikan Islam 

sendiri selalu berkembang seiring dengan perkembangan zaman dan 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.  

Pendidikan Islam adalah mata pelajaran yang wajib diajarkan 

kepada peserta didik, dengan hakikat sebagai proses trans-internalisasi 

pengetahuan dan nilai Islam terhadap peserta didik melalui upaya 

pengajaran, pengawasan, pembiasaan, guna mencapai kesempurnaan dan 

keselarasan hidup dunia dan akhirat, jasmani, serta rohani.  

 

 

 
43 Unik Hanifah Salsabila and others, ‘Implementasi Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam Dalam Membentuk Pribadi Akhlakul Karimah’, Jurnal Pendidikan Dan Sains, 2.3 (2020), 

370–85. 
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2. Tujuan Pendidikan Agama Islam  

Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam bertujuan untuk 

membekali siswa agar dapat: 

a. Untuk mendidik dan membimbing seseorang agar dapat memahami 

ajaran Islam 

b. Untuk memupuk pertumbuhan iman, takwa, dan kesadaran berbangsa 

dan bernegara pada siswa.  

c. Untuk mendidik anak, remaja, dan orang dewasa supaya menjadi 

orang muslim yang benar, beramal saleh, berakhlak mulia, dan 

beriman teguh, sehingga mereka dapat hidup dan  ia menjadi salah 

seorang masyarakat yang sanggup hidup dan mengabdi kepada Allah, 

bangsanya, dan sesama manusia.44  

d. Menurut ajaran Islam, menanamkan ketakwaan, akhlak mulia, dan 

komitmen pada kebenaran adalah pondasi utama dalam membentuk 

individu yang berkarakter luhur dan berbudi pekerti tinggi.   

e. Untuk menumbuhkan, menanamkan, maupun mengembangkan nilai – 

nilai dan ajaran Islam kepada peserta didik agar dijadikan sebagai 

pedoman hidupnya dalam kesehariannya.45  

3. Sumber Pendidikan Agama Islam  

a. Al – Quran  

Al – Qur’an adalah sumber penelaah pendidikan Islam yang 

menawarkan banyak pelajaran yang harus dipelajari secara filosofis 

dan ilmiah. Pendidikan Islam idealnya berasal dari ajaran Islam yang 

tersurat dan tersirat dalam Al – Qur’an.46 Dalam konteks pendidikan, 

Al – Qur’an menjadi salah satu sumber tujuan pendidikan dan hakikat 

pendidikan yang berkembang selama ini.  

 
44 Ahmad     Husni Hamim, Muhidin Muhidin, and Uus Ruswandi, ‘Pengertian, Landasan, 

Tujuan Dan Kedudukan PAI Dalam Sistem Pendidikan Nasional’, Jurnal Dirosah Islamiyah, 4.2 

(2022), 220–31. 
45 Firman Mansir, ‘Peran Guru Pendidikan Agama Islam Dalam Mencegah Kekerasan 

Peserta Didik Di Madrasah’, Intiqad: Jurnal Agama Dan Pendidikan Islam, 13.2 (2021), 186–203. 
46 Rudi Ahmad Suryadi, ‘Al-Qur’an Sebagai Sumber Pendidikan Islam’, Jurnal 

Pendidikan Agama Islam, 20.2 (2022). 
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b. Sunnah atau  Hadist 

Dalam bahasa Arab, sunnah berarti “jalan lurus” dan perilaku 

sosial yang sudah menjadi tradisi. Oleh karena itu, sunnah atau hadist 

dapat dipahami sebagai cerminan atau teladan yang diberikan oleh 

Nabi Muhammad SAW dalam menjalankan misi dakwahnya. Hal ini 

sunnah atau hadist menjadi sumber pendidikan agama Islam setelah Al 

– Qur’an.  

c. Ijtihad  

Dalam bahasa Arab Ijtihad berarti “mengerahkan kemampuan”. 

Ijtihad dalam arti yang lebih sempit dan khusus sebagai pertimbangan 

yang bijaksana atau pendapat seorang ahli maupun ulama. Ijtihad 

sendiri menjadi sumber pendidikan agama Islam dengan peran dan 

pengaruhnya dalam menetapkan suatu hukum.47  

4. Ruang Lingkup Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam memiliki kerangka acuan yang 

mencakup tiga aspek utama yaitu hubungan manusia dengan Tuhan 

(hablum minallah), hubungan manusia dengan manusia lainnya (hablum 

minannas), dan hubungan manusia dengan alam semesta (hablum minal 

alam). Ruang linkup pendidikan agama Islam menekankan pada 

hubungan baik dengan Tuhan, manusia, dan alam. Dalam membimbing 

manusia, pendidikan Agama Islam mengajarkan dengan bimbingan wahyu 

ilahi. Selain itu, berorientasi membentuk pribadi yang mempunyai 

karakter dan kepribadian yang islami. Dengan hal inilah, materi pelajaran 

Agama Islam dapat diuraikan melalui ruang lingkup pendidikan agama 

Islam secara terperinci, sebagai berikut:48 

a. Al – Qur’an 

Pembelajaran Al – Qur’an diawali dengan pengkajian 

konseptual mengenai definisi Al – Qur’an. Al – Qur’an sebagai 

 
47 Abd Rozak, ‘Alquran, Hadis,Dan Ijtihad Sebagaisumber Pendidikan Islam’, Journal of 

Islamic Education, 2.2. 
48 Gina Nurvina Darise, ‘Pendidikan Agama Islam Dalam Konteks Merdeka Belajar’, 

Journal of Islamic Education : The Teacher of Civilization, 2.2 (2021), 1–18. 
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mukjizat Islam yang diberikan kepada Rasulullah SAW supaya 

manusia memperoleh suluh hidup dan menjadikannya sebagai 

penerang jiwa dan hari dari suasana yang gelap menuju yang terang.  

b. Hadis  

Hadis dapat diartikan sebagai kumpulan ucapan, perbuatan, 

persetujuan dan sifat Rasulullah yang bersumber langsung dari Nabi 

Muhammad SAW, baik berupa perkataan (sabda), perbuatan (fi’il), 

taqrir ( persetujuan), maupun sifat.  

c. Fikih 

Masalah fikih merupakan masalah yang unik serta dinamis 

untuk dikaji. Dengan adanya keadaan zaman kajian fikih terus 

berkembang. Siswa diminta berdiskusi tentang masalah fikih dalam 

kehidupannya supaya memiliki pandangan yang luas tentang fikih dan 

mengimplementasikannya sesuai dengan kondisi yang ada.  

d. Akidah Akhlak 

Materi akidah dan akhlak ini mengkaji secara komprehensif 

tentang rukun iman, meliputi keyakinan terhadap Allah, malaikat, 

kitab-kitab Allah, rasul-rasul Allah, hari akhir, dan qada serta qadar.  

e. Sejarah Kebudayaan Islam 

Siswa diajarkan tentang sejarah. Sejarah mengajarkan kita 

bagaimana seharusnya bertindak. Sejarah kebudayaan Islam 

menceritakan tentang kelahiran, pertumbuhan, kemunduran, dan 

kebangkitan kembali Islam. Hal ini menjadikan siswa dapat 

mengetahui sejarah – sejarah yang ada dalam kebudayaan Islam.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kualitatif yang menggunakan 

metode descriptive. Penelitian kualitatif menghasilkan temuan yang lebih 

mendalam dari suatu fenomena yang tidak dapat diukur secara kuantitatif.49 

Penelitian kualitatif ini bisa menggambarkan kehidupan masyarakat, tingkah 

laku, sejarah, hubungan kekerabatan, dan pergerakan sosial. Menurut Denzin 

dan Lincoln, menyatakan bahwa penelitian kualitatif merupakan jenis 

penelitian yang menekankan proses dan makna yang belum diuji, atau diukur 

secara akurat dalam hal kuantitas, intensitas, jumlah, dan frekuensi.50 Maka 

dengan itu, penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang fokus pada 

penggambaran mendalam suatu fenomena, seringkali melibatkan analisis 

mendalam terhadap data yang bersifat kata – kata atau narasi, dengan tujuan 

menemukan temuan – temuan baru.  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

deskriptif. Deskriptif-kulitatif dilakukan untuk penyelidikan kebenaran yang 

bersifat relatif, teoritis, dan menggunakan hermenetika sebagai langkah untuk 

mencari makna interpretasi.51 Dalam penelitian ini, penulis memberikan 

gambaran yang mendalam mengenai suatu peristiwa sosial yang terjadi di 

suatu lokasi dan menjelaskan tentang strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif pada mata pelajaran pendidikan agama islam di SMK 

Negeri 1 Purwokerto.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian  

Tempat penelitian penulis dilakukan di SMK Negeri 1 Purwokerto, 

yang beralamat di Jalan dr. Soeparno No. 29 Purwokerto Wetan, Kecamatan 

 
49 Mujahidin A, ‘Metode Penelitian Kualitatif Di Bidang Pendidikan’, Journal of 

Chemical Information and Modeling, 9.53, 1–228. 
50 Mayang Sari Lubis, METODOLOGI PENELITIAN, 1st edn (Yogyakarta: Cv Budi 

Utama, 2018). 
51 Zaluchu S.E, ‘Metode Penelitian Di Dalam Manuskrip Jurnal Ilmiah Keagamaan’, 

Jurnal Teologi Berita Hidup, 2.3 (2021), 249–66. 
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Purwokerto Timur, Kabupaten Banyumas. Dengan berbagai alasan dan 

pertimbangan, penulis memilih lokasi tersebut sebagai subjek penelitian.  

Penulis tertarik dan memilih tempat ini dikarenakan sekolah ini 

merupakan sekolah yang tidak dibawah naungan kementerian keagamaan, 

dimana sekolah ini dalam pembelajaran pendidikan agama islam berbeda 

dengan sekolah seperti madrasah aliyah,yaitu hanya menerima pembelajaran 

agama islam secara umum saja, sehingga kurangnya perhatian siswa terhadap 

pembelajaran pendidikan agama islam.  

C. Objek dan Subjek Penelitian  

1. Objek Penelitian 

Objek penelitian pada penelitian ini adalah strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran pendidikan agama 

islam di SMK Negeri 1 Purwokerto. Dengan mengangkat objek tersebut, 

peneliti ingin mengetahui bagaimana strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif pada mata pelajaran pendidikan agama islam di SMK 

Negeri 1 Purwokerto.  

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini merupakan individu yang benar – benar 

memahami topik penelitian. Objek penelitian merupakan fokus utama 

yang akan kita amati dan analisis secara mendalam dalam penelitian ini.  

Sumber informasi atau sumber data sebagai subjek penelitian yaitu 

individu yang memiliki pengetahuan mendalam dan pengalaman langsung 

terkait objek penelitian, sehingga dapat memberikan data yang relevan dan 

akurat.  

Subjek penelitian pada penelitian ini yang dapat memberikan 

informasi terkait dengan penelitian ini diantara lain:  

a. Guru Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam  

Guru adalah bagian penting dari penelitian ini, karena mereka 

mengamati kondisi, situasi, dan kemampuan siswa di kelas selama 

pembelajaran sedang berlangsung, sehingga guru memanfaatkan 

beberapa strategi pembelajaran tertentu dengan menggunakan sebuah 
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permainan yang mengedukasi ketika pembelajaran berlangsung. Mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 Purwokerto yang 

diampu oleh Ibu Sumiati, S.Pd.I menggunakan strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif dalam proses pembelajarannya, maka 

dari itu hal tersebut dapat dijadikan sumber untuk memperoleh 

informasi sesuai dengan kebutuhan peneliti.  

b. Siswa SMK Negeri 1 Purwokerto 

Siswa juga merupakan objek penting dalam penelitian ini. Target 

dalam keberhasilan pembelajaran ada pada siswa. Dengan hal ini, 

siswa SMK Negeri 1 Purwokerto dapat dijadikan sumber untuk 

memperoleh informasi yang sesuai dengan kebutuhan peneliti.  

D. Metode Pengumpulan Data  

Metode atau teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan yaitu 

dengan menggunakan beberapa teknik antara lain:  

1. Wawancara  

Wawancara adalah percakapan yang digunakan pewawancara 

untuk mendapatkan informasi dari yang diwawancarai.52 Dalam 

mendapatkan informasi dengan bertanya secara langsung kepada 

responden. Wawancara yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

wawancara terstruktur. Pengumpulan data ketika peneliti sudah 

mengetahuinya dimana data diolah dalam bentuk pertanyaan ejaan 

alternatif untuk mendapatkan data yang lebih jelas lagi terkait startegi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di 

SMK Negeri 1 Purwokerto. Dalam penelitian ini yang akan menjadi 

narasumber dalam wawancara ini yaitu guru mata pelajaran PAI dan 

peserta didik di SMK Negeri 1 Purwokerto. Berdasarkan hasil 

wawancara, guru menerapkan strategi pembelajaran aktif ini melalui 

sebuah permainan edukatif dalam proses pembelajaran agar siswa 

menjadi lebih antusias, merasa senang, dan tidak mudah bosan. Keaktifan 

siswa dapat terlihat sehingga mereka mampu mengutarakan idenya tanpa 

 
52 Fenti Hikmawati, Metodologi Penelitian (Depok: Rajawali Pers, 2017). 
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adanya tekanan serta dapat membantu mereka untuk memahami materi 

yang telah diajarkan oleh gurunya khususnya pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam.  

2. Observasi  

Peneliti melakukan pengamatan secara langsung dan mendalam 

terhadap objek penelitian sehingga mendapatkan data – data dari hasil 

observasi tersebut. 

Peneliti melakukan observasi terhadap pembelajaran Pendidikan 

Agama di kelas serta mengamati cara – cara guru menerapkan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI 

dengan tujuan supaya proses pembelajaran dapat berjalan secara efektif 

dan efisien.   

3. Dokumentasi  

Peneliti tidak hanya menggunakan teknik wawancara dan observasi 

saja, tetapi juga menggunakan teknik dokumentasi dalam penelitian ini. 

Dokumentasi merujuk pada catatan atau rekaman peristiwa yang terjadi, 

dapat berupa gambar, tulisan, dan karya monumental. Dokumentasi 

bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai sejarah berdirinya 

sekolah, profil sekolah, sarana dan prasarana yang ada disekolah serta 

perangkat pembelajaran. Data dokumentasi ini diperoleh dari hasil 

wawancara dan  observasi yang dilakukan oleh penliti, mencakup 

gambaran umum SMK Negeri 1 Purwokerto, letak geografis, sejarah, 

serta sarana dan prasarana sekolah, modul ajar pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam, bentuk permainan edukatif, dan foto kegiatan pembelajaran 

berlangsung.  

E. Metode Analisis Data  

Peneliti menggunakan metode analisis kualitatif untuk menganalisis 

data penelitian ini. Dalam penelitian kualitatif ini, analisis data dilakukan 

ketika pengumpulan data berlangsung serta ketika selesai pengumpulan data 

pada periode tertentu. Ketika wawancara, peneliti telah melakukan analisis 

terhadap jawaban yang telah di wawancarainya. Jika jawaban wawancara 
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tidak memuaskan, peneliti akan melanjutkan pertanyaan sampai tahap tertentu 

hingga mereka mendapatkan data yang dapat dipercaya. Menurut Miles dan 

Huberman yang dikutip oleh Sugiyono, bahwa aktivitas dalam analisis data 

kualitatif dilaksanakan dengan interaktif serta berlangsung secara 

berkelanjutan hingga tuntas sehingga datanya sudah jenuh. Analisis data 

penelitian ini adalah analisis deskriptif. Dengan analisis deskriptif ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan atau menjelaskan tentang strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di 

SMK Negeri 1 Purwokerto.  

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teori dari Miles 

dan Huberman yang dikutip oleh Sugiyono, yang terdiri dari reduksi data 

(data reduction), pengajian data (data display), dan menarik 

kesimpulan/verifikasi (conclusion drawing/verification).  

1. Reduksi Data (Data Reduction) 

Dalam penelitian, data yang diperoleh biasanya sangat banyak dan 

beragam, maka dari  itu analisis data diperlukan. Salah satu langkah 

penting dalam analisis data yaitu reduksi data, yang mencakup 

merangkum informasi, memfokuskan pada aspek – aspek yang penting, 

memilih hal – hal yang pokok, serta mencari pola dan tema yang muncul 

pada data tersebut.  

2. Pengajian Data (Data Display) 

Data display adalah metode untuk memvisualisasikan data yang 

telah direduksi dalam penelitian kualitatif. Tujuannya yaitu untuk 

mengorganisir data secara sistematis sehingga memudahkan analisis dan 

pemahaman terhadap pola atau tema yang muncul. Penyajian data ini 

dapat dilakukan dalam bentuk uraian singkat, hubungan antara kategori – 

kategori yang releven, maupun bangun. Namun pada umumnya, data 

biasanya disajikan dalam teks naratif yang menggambarkan temuan 

secara detail, tapi bisa juga menggunakan tabel, grafik, matriks, atau 

diagram untuk memperjelas pola dan hubungan antar data.  
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3. Penarikan Kesimpulan  

Langkah terakhir dalam analisis data penelitian kualitatif yaitu 

penarikan kesimpulan. Dalam proses ini, hasilnya bisa dua kemungkinan: 

pertama, dapat memberikan jawaban yang memadai terhadap rumusan 

masalah yang ada; kedua, mungkin belum memberikan jawaban definitif 

karena masih bersifat eksploratif dan interpretatif. Kesimpulan yang 

dihasilkan bersifat sementara dan bisa berkembang apabila dilakukan 

penelitian lapangan atau penelitian lanjutan.  

F. Teknik Keabsahan Data  

Uji keabsahan data bertujuan untuk mengukur tingkat kepercayaan 

terhadap data yang diperoleh dalam penelitian kualitatif. Peneliti 

menggunakan teknik triangulasi untuk menguji keabsahan data. Triangulasi 

adalah teknik dalam menguji kredibilitas pada suatu data dari berbagai 

sumber dengan cara dan waktu tertentu. Dengan triangulasi, data yang 

didapatkan akan lebih pasti dan semakin kuat. Teknik triangulasi yang 

peneliti lakukan adalah dengan triangulasi sumber, yaitu peneliti melakukan 

pengecekan data yang sudah didapat melalui berbagai sumber. Untuk menguji 

kredibilitas data tentang strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif PAI  di SMK Negeri 1 Purwokerto, maka pengujian keabsahan data 

yang diperoleh dilakukan kepada peserta didik kelas X PPLG dan guru mata 

pelajaran PAI. Data dari sumber yang berbeda ini akan dianalisis untuk 

mendapatkan kesimpulan yang selanjutnya akan dilakukan kesepakatan dari 

beberapa sumber tentang strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto. Selain menggunakan triangulasi 

sumber, peneliti juga menggunakan triangulasi teknik untuk menguji 

kredibilitas data dengan mengecek pada sumber yang sama tetapi dengan 

teknik yang berbeda. Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh data dari 

hasil wawancara kepada guru mata pelajaran PAI, dan selanjutnya peneliti 

melakukan observasi di kelas X PPLG untuk menguji keabsahan data.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum SMK Negeri 1 Purwokerto  

1. Profil SMK Negeri 1 Purwokerto  

Nama sekolah : SMK Negeri 1 Purwokerto  

Alamat : Jalan dr. Soeparno No. 29 Purwokerto 

5311 

Status Kepemilikan : Pemerintah daerah  

SK pendirian sekolah : 810/b.3/kedj 

Tanggal SK pendirian sekolah : 19 Agustus 1963 

SK izin operasional : 810/b.3/kedj 

Tanggal SK izin operasional : 19 Agustus 1963 

NPSN : 20330459 

Telepon/faximile : 0281-637132 

Website : www.smkn1purwokerto.sch.id 

Kepala sekolah : Drs. Dani Priya Widadi  

2. Sejarah Berdiri SMK Negeri 1 Purwokerto  

Sekolah Menengah dibidang ekonomi dahulu bernama SMEP 

(Sekolah Menengah Ekonomi Pertama) dan untuk lanjutan atas bernama 

SMEA (Sekolah Menengah Ekonomi Atas) serta untuk Sekolah Mengah 

Atas Teknik bernama STM sebelum bernama SMK,  itu bernama SMEA 

dan masih dibidang-bidangkan per bidang seperti SMEA itu bidang 

ekonomi sedangkan STM yaitu bidang teknik. Istilah lainnya masing – 

masing sekolah tidak bisa menyeberang bidang yang telah ditentukan.  

SMEA didirikan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan atas 

nama Kepala Djawatan Pendidikan Kedjuruan yang bernama Nj. K. 

Wasito pada tanggal 19 Agustus 1963 di Jakarta. Kemudian, diusulkan 

agar di Purwokerto didirikan SMEA. Dahulu di Purwokerto sudah ada 

SMEP, kemudian para tokoh pendidikan berpikir lulusan SMEP itu 

melanjutkan untuk kemana. Oleh karena itu, didirikanlah SMEA sebagai 

http://www.smkn1purwokerto.sch.id/
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lanjutan dari SMEP tersebut. Pada saat itu, gedung SMEA berbarengan 

dengan SKOPMA (Sekolah Koperasi Menengah Atas).  

Dengan berjalannya waktu dan perkembangan zaman dengan 

jurusan yang sudah berganti – ganti contoh Tatat buku menjadi Akuntansi, 

Tata Niaga menjadi Pemasaran, Perkantoran, lalu berubah lagi, Akuntansi 

sekaranf menjadi AKL (Akuntansi Lembaga), Administrasi Perkantoran 

menjadi OTKP (Otomatisasi Tata Kelola Perkantoran), Pemasaran menjadi 

Bisnis Daring dan Pemasaran.  

Setelah adanya kebijakan yang mengubah SMK dan STM menjadi 

SMK. Dahulu, SMEA itu menjadi pembina dari STM daan SMK. Maka 

dari itu, SMEA diurutkan nomor 1 menjadi SMK Negeri 1 Purwokerto. 

Kemudian munculah SMK Negeri di berbagai daerah. Setelah berubah 

nama menjadi SMK Negeri 1 Purwokerto, pihak sekolah menambah 

berbagai kompetensi keahlian di setiap tahunnya. Hingga saat ini sudah 

terdapat 8 kompetensi keahlian dengan 3 program keahlian. Diantaranya 

adalah program Bisnis dan Manajemen terdapat 4 kompetensi keahlian 

yaitu AKL, OTKP, Pemasaran, dan PBS (Perbankan Syariah), program 

Teknik Komputer dan Jaringan terdapat 3 kompetensi keahlian yaitu 

Multimedia, TKJ (Teknik Komputer dan Jaringan), dan RPL (Rekayasa 

Perangkat Lunak), serta program Kesehatan baru terdapat  1 kompetensi 

keahlian yaitu FKK (Farmasi Klinis dan Komunitas).  

Sejak tahun 2017 SMK dan SMA bukan kordinasi kabupaten 

setempat lagi, tetapi menjadi koordinasi provinsi. Itu artinya, semua guru 

SMK dan SMA merupakan guru provinsi dan semua diatur oleh pihak 

provinsi. Dengan kata lain, SMK dan  SMA menginduk kepada Provinsi 

yang kantornya disini di Cabang Dinas Provinsi yang lokasinya dekat 

Masjid Jenderal Soedirman. Oleh karena itu, pihak sekolah menambah 

guru sesuai dengan bidangnya. Tahun 2023 di SMK Negeri 1 Purwokerto 

mengalami perubahan pada program keahliannya. 
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3. Visi dan Misi  

Adapun visi dan misi dari SMK Negeri 1 Purwokerto adalah, 

sebagai berikut:53  

Visi terwujudnya SMK Negeri 1 Purwokerto yang religius, modern,  

profesional, dan berwawasan lingkungan.  

Misi: 

a. Menanamkan keimanan, ketakwaan, dan  akhlak mulia melalui  

pengamalan ajaran agama 

b. Menerapkan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni sesuai 

perkembangan zaman 

c. Menyiapkan sumber daya manusia yang  kompeten, mandiri, dan 

mampu beradaptasi di era global 

d. Menciptakan lingkungan sekolah yang bersih, indah, dan nyaman  

4. Keadaan Sarana dan Prasarana  

PP No. 32 Tahun  2005 tentang Standar Nasional Pendidikan, dan 

Permendiknas No. 24 Tahun 2007 tentang sarana dan prasarana 

pendidikan. Sarana pendidikan meliputi peralatan pendidikan, media 

pendidikan, perabot, buku, dan sumber belajar lainnya yang diperlukan 

untuk menunjang proses pembelajaran yang teratur dan berkelanjutan.  

Prasarana pendidikan meliputi ruang kelas, lahan, ruang tata usaha, ruang 

pimpinan satuan pendidikan, ruang perpustakaan, ruang bengkel kerja, 

ruang laboratorium, ruang kantin, ruang unit produksi, tempat beribadah, 

dan ruang atau tempat lain yang diperlukan untuk menunjang proses 

pembelajaran yang teratur dan berkelanjutan.  

Standar sarana dan prasarana adalah standar nasional pendidikan 

yang berkaitan dengan kriteria minimal terkait ruang belajar, tempat 

beribadah, laboratorium, perpustakaan, dan sumber belajar lain yang 

diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran termasuk penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi berdasarkan PP No. 19 Tahun 2005. 

 
53 Dokumentasi, Arsip SMK Negeri 1 Purwokerto.  
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Dibawah ini standar sarana dan prasarana pendidikan yang ada di SMK 

Negeri 1 Purwokerto, sebagai berikut: 

a. Standar Bangunan serta Kesehatan Lingkungan  

Di SMK Negeri 1 Purwokerto ini mempunyai bangunan yang sesuai 

dengan standar bangunan dan memiliki kesehatan lingkungan yang 

baik. Hal ini terlihat dari bangunan – bangunan yang masih baru dan 

mempunyai pemeliharaan taman sekolah yang baik sehingga sekolah 

ini nyaman untuk proses belajar mengajar.  

b. Standar Fasilitas Pendidikan 

Fasilitas pembelajaran yang ada di SMK Negeri 1 Purwokerto sudah 

sesuai dengan standar.  

c. Standar Sumber Belajar  

Untuk sumber belajar peserta didik sudah lengkap, yaitu dilihat dari 

adanya perpusatakaan yang dimiliki oleh SMK Negeri 1 Purwokerto. 

Buku belajar peserta didik dari adaptif, normatif, dan produktif sudah 

dimiliki oleh perpustakaan tersebut.  

B. Strategi Pembelajaran Aktif  Type Card sort Melalui Permainan Edukatif 

Pada Mata Pelajaran PAI  

Strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata 

pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto. Dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan, penelitian ini menerapkan teknik triangulasi data untuk 

memperoleh data yang valid dan reliabel. Data dikumpulkan melalui 

wawancara mendalam dengan narasumber, observasi partisipatif, dan 

dilengkapi dokumentasi. Penelitian yang dilaksanakan di SMK Negeri 1 

Purwokerto ini mendapatkan hasil penelitian mengenai Strategi pembelajaran 

aktif dan permainan edukatif pada mata pelajaran PAI.  

Kelas X PPLG dengan jumlah peserta didik 34 menjadi kelas yang 

digunakan peneliti untuk observasi terkait strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto. 

Dokumentasi dalam penelitian ini peneliti mendapatkan data modul ajar mata 
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pelajaran rumpun PAI dari guru kelas, selain itu juga peneliti mendapatkan 

foto selama proses penelitian berlangsung.54  

Peneliti melakukan observasi di kelas X PPLG untuk mengetahui 

bagaimana strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata 

pelajaran PAI. Peneliti melakukan observasi sebanyak 7 kali untuk mata 

pelajaran PAI agar mendapatkan data dan informasi yang lebih pasti.  

Pembelajaran aktif tampaknya telah menjadi pilihan utama dalam 

praktik pendidikan saat ini dimana guru didorong untuk menerapkan konsep 

pembelajaran aktif dalam setiap praktik pembelajaran siswanya.55 Strategi 

pembelajaran aktif yaitu kumpulan strategi yang komprehensif dimana 

mempunyai tujuan agar membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran dari 

awal hingga akhir sehingga dengan aktivitas dan teknik siswa bisa saling 

belajar mengajar. Hal ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih 

banyak melakukan aktivitas belajar, yang berhubungan dengan materi 

pelajaran dan mendorong mereka untuk lebih memahami dari pada hanya 

menerima pelajaran dari guru atau fasilitator saja.  

Strategi pembelajaran aktif ini akan melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran. Pembelajaran aktif dirancang untuk memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, mendorong mereka untuk 

selalu berpikir kritis dan aktif dalam proses pembelajaran, khususnya dalam 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Strategi pembelajaran aktif ini 

bertujuan supaya siswa lebih perhatian dan fokus pada saPat pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada hari Kamis, 25 

April 2024 bahwa dalam strategi pembelajaran aktif ini guru lebih memilih 

tipe Card Sort. Model Pembelajaran Card sort ini dapat membantu proses 

pembelajaran agar siswa untuk aktif dan tidak pasif, dimana dalam 

penyampaian materi lebih komunikatif dan membuat siswa tidak mengantuk. 

Apalagi dengan zaman yang sudah sangat modern ini pembelajaran aktif tipe 

 
54 Hasil observasi pada hari Kamis, 18 April 2024 pukul 09.00 
55 Risda Mutik Khanifah, Mohammad Zakki Azani, and Muhamad Subhi Apriantoro, 

‘Exploring Trends in Active Learning Methods Research : A Comprehensive Scopus-Based 

Bibliometric Study’, 2023, 979–88. 
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Card sort ini diterapkan agar ada keterkaitan antara guru dan siswa yang 

keduanya memiliki peran masing – masing.56 Dari hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Heriadi dalam jurnalnya mengatakan bahwa penerapan strategi 

pembelajaran aktif (active learning) dalam Pendidikan Agama Islam mampu 

meningkatkan keaktifan siswa dan membantu siswa dalam memahami materi 

secara mendalam, serta meningkatkan motivasi dan partisipasi mereka.57 

Sehingga konsep ini sejalan dengan kebijakan yang ada di SMK Negeri 1 

Purwokerto bahwa dengan diterapkannya strategi pembelajaran aktif ini dapat 

membantu keaktifan siswa dan memberikan ruang kepada siswa dalam 

mengutarakan idenya.  

Berdasarkan penjelasan dari guru mata pelajaran PAI di atas, maka 

strategi pembelajaran aktif merupakan strategi pembelajaran dimana dua 

orang berpartisipasi dalam tugas masing – masing untuk mencapai 

pembelajaran yang aktif.   

SMK Negeri 1 Purwokerto khususnya pada mata pelajaran PAI di 

kelas X PPLG sudah menerapkan strategi pembelajaran aktif tipe Card sort .58 

Siswa merasa lebih senang dengan adanya strategi pembelajaran aktif  tipe 

Card sort ini melalui permainan edukatif. Dengan ini suasana kelas lebih 

menyenangkan dan meminimalisir siswa yang tidak fokus menjadi fokus. 

Hal ini sesuai dengan penuturan Ibu Sumiati bahwa beliau mengatakan 

sebagai berikut: 

Jadi, dalam strategi pembalajaran aktif pada mata pelajaran PAI 

saya menggunakan sebuah permainan edukatif. Hal ini agar siswa 

tidak merasa jenuh atau bosan, kemudian juga siswa untuk lebih 

berperan dalam proses pembelajaran yang mana siswa sangat antusias 

dalam hal ini. Karena dalam pembelajaraan agama ini dijenjang SMK 

 
56 Hasil observasi pada hari Kamis, 25 April 2024 pukul 08.00 di SMK Negeri 1 

Puwokerto  
57 Oleh Heriadi and Rudy Liklik Watil, ‘Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif (Active 

Learning Strategy) Dalam Mengangkat Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam’, Cetak) Journal 

of Innovation Research and Knowledge, 3.2(2023),255–64. 
58 Hasil observasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X PPLG hari Kamis, 25 

April 2024 pukul 09.00 – 10.00 WIB 
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yang diajarkan itu materi yang umum tidak seperti sekolah – sekolah 

yang dibawah naungan kementerian agama.59  

 

Penuturan beliau didukung dengan perkataan dari siswa kelas X  PPLG yaitu 

Galang, sebagai berikut:  

Benar, dalam pembelajaran  PAI guru menerapkan sebuah strategi 

pembelajaran  aktif dimana siswa ikut terlibat dalam proses pembelajaran 

tidak hanya guru saja yang menyampaikan materi melainkan siswa juga 

ikut antusias dan aktif. Hal ini juga guru memberikan sebuah permainan 

edukatif agar siswa lebih tertarik karena dengan pembelajaran PAI yang 

satu minggu hanya 3 kali jam pelajaran saja.60 

 

Berdasarkan pendapat di atas bahwa dalam pembelajaran PAI, guru 

menerapkan strategi pembelajaran aktif yang melibatkan siswa secara 

langsung sehingga mereka tidak hanya mendengarkan materi, tetapi juga 

berpartisipasi secara antusias. Untuk meningkatkan minat belajar, guru 

memanfaatkan sebuah permainan edukatif agar suasana belajar lebih menarik 

dan berlangsung dengan menyenangkan.  

 

Adapaun Perkataan lain dari Restu siswa kelas X PPLG, sebagai berikut:  

“Benar bahwa guru mata pelajaran PAI sudah menggunakan strategi 

pembelajaran aktif karena sudah ada komunikasi antara guru dan siswa, 

yaitu salah satunya menggunakan permainan edukatif”.61 

 

Merujuk kepada penjelasan dari hasil wawancara dengan Restu, bahwa 

guru sudah menggunakan strategi pembelajaran aktif dimana dalam proses 

pembelajaran sudah terjalin komunikasi yang baik antara guru dan siswanya, 

sehingga memberikan ruang kepada mereka agar dapat mengutarakan idenya 

ketika pembelajaran sedang berlangsung. Hal tersebut juga menjadikan siswa 

lebih berani untuk bertanya, menjawab, serta mampu memecahkan persoalan 

yang diberikan oleh gurunya. Maka dari itu, kegiatan belajar – mengajar  

dapat berlangsung dengan efektif dan efisien.  

 
59 Hasil wawancara guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, S.Pd, 

pada hari Jum’at, 3 Mei 2024 pukul 10.15 WIB 
60 Hasil wawancara siswa kelas X PPLG Galang, pada hari Senin, 6 Mei 2024 pukul 

12.30 – 12.45 WIB  
61 Hasil wawancara oleh siswa kelas X PPLG Restu, pada hari Senin, 6 Mei 2024 pukul  

12.45 – 13.10 WIB  
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Sebelum pembelajaran dilaksanakan di dalam kelas, guru PAI yakni Ibu 

Sumiati merancang atau merencanakan terlebih dahulu langkah – langkah 

yang akan digunakan dalam pembelajaran PAI menggunakan strategi 

pembelajaran aktif tipe Card sort melalui permainan edukatif.  

Strategi pembelajaran tipe Card sort ini sangatlah penting diterapakan 

seperti yang sudah dijelaskan oleh Silberman bahwa adanya strategi 

pembelajaran aktif tipe Card sort dapat membuat proses pembelajaran yang 

berlangsung dengan menyenangkan. Berdasarkan hasil observasi di kelas X 

PPLG, siswa terlihat antusias dalam berlangsungnya proses pembelajaran 

sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Selain itu siswa dilatih untuk 

berpikir kritis dengan menganalisis informasi, membandingkan dan 

membedakan, serta dapat membuat keputusan.  

Efektivitas strategi Card sort dalam mencapai tujuan pembelajaran 

sangatlah bergantung dengan adanya beberapa faktor termasuk dalam tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai guna meningkatkan pemahaman konsep, 

membangun hubungan antar konsep, atau mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis sehingga tipe Card sort ini sangat relevan untuk digunakan.  

Penjelasan dari Ibu Sumiati, bahwa perkembangan kognitif siswa akan 

mempengaruhi cara berinteraksi dengan aktivitas tipe Card sort ini. Siswa 

disini akan lebih mengingat informasi dengan lebih baik. Apa yang sudah 

dijelaskan oleh guru mudah untuk diingat oleh siswanya.  

Hasil observasi yang peneliti lakukan, selain dalam strategi 

pembelajaran aktif ini guru menggunakan permainan edukatif, melihat dengan 

kondisi siswa ketika pembelajaran sangat membutuhkan metode belajar 

sambil bermain. Permainan edukatif ini saling berkaitan dengan tipe Card sort 

yang digunakan oleh guru tadi.  Sebelum permainan dimulai saya menjelaskan 

atau memaparkan materi pelajaran yang sudah dibuat menggunakan power 

point. Setelah materi sudah dijelaskan kemudian guru menanyakan satu per 

satu materi yang sudah dijelaskan tadi. Lalu saya meminta siswa untuk berdiri 

semua melakukan ice beraking untuk memulai permainan edukatif tersebut. 
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Hal ini juga memiliki pengaruh terhadap siswa seberapa paham materi yang 

sudah dijelaskan oleh gurunya.62 

Permainan edukatif ini dapat membantu untuk mengembangkan 

keterampilan siswa yaitu siswa mampu memecahkan masalah yang ada, dapat 

berkomunikasi sesama teman dengan baik, dan dapat membantu keaktifan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. Belajar sambil bermain yang guru 

terapkan ini membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran dan 

membantu siswa dalam bersosialisasi dengan orang lain.  

 

Pada kegiatan pembelajaran mata pelajaran PAI Ibu Sumiati menggunakan 

sebuah permainan, sebagaimana hasil observasi sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

                                          Gambar 4.1 Ice breaking  

Pada gambar 4.1 diatas menunjukkan bahwa guru memulai Ice 

breaking untuk memulai permaianan edukatif. Jadi, dalam strategi 

pembelajaran aktif ini saya menggunakan permainan edukatif yakni melalui 

permainan amplop pintar. Permainan ini dimulai dengan ice breaking, apabila 

siswa salah dalam Ice breaking kemudian siswa diminta untuk maju dan 

memulai permainan tersebut. Siswa diminta untuk mengambil sebuah soal 

yang ada diamplop pintar tersebut dan kemudian diminta untuk menjawabnya 

didepan teman – temannya.63  

 
62 Hasil observasi dengan siswa kelas X PPLG pelajaran PAI SMK N 1 pada hari Kamis, 

2  Mei 2024, pukul 09.00 WIB. 
63 Hasil observasi siswa kelas X PPLG pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto pada hari 

Kamis, 2 Mei 2024 pukul 09.30 WIB  



54 

 

 
 

Penuturan Ibu Sumiati yang lain dengan dilaksanakannya permainan edukatif 

yaitu amplop pintar, sebagai berikut: 

Saya melihat siswa dalam proses pembelajaran, ketika saya 

menerapkan strategi aktif ini melalui permainan edukatif, siswa lebih 

antusias dan tertarik. Materi yang telah dijelaskan mudah untuk 

diterima oleh siswa dan lebih paham. Siswa disini sangat berpartisipasi 

dalam proses pembelajaran dan saya melihat juga ketika diterapkannya 

strategi pembelajaran aktif ini tidak ada siswa yang mengantuk semua 

sangat bersemangat sekali.64  

 

Merujuk kepada penjelasan dari hasil wawancara dengan Ibu Sumiati, 

S.Pd.I di atas maka dapat dilihat bahwa Ibu Sumiati menerapkan strategi 

pembelajaran aktif tipe Card sort dengan menggunakan permainan edukatif 

pada pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, dapat 

memberikan penguatan terhadap siswa dan menciptakan lingkungan belajar 

yang interaktif serta positif dengan mendorong perkembangan kognitif, 

sosial-emosional, dan motorik anak. Hal tersebut sesuai dengan jurnal yang 

ditulis oleh Friska mengatakan bahwa adanya strategi pembelajaran aktif 

yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif, efektif dalam menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan sekaligus memperkuat pemahaman 

kepada siswa sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran, baik secara kognitif, sosial-emosional, maupun motorik.65   

Peneliti melakukan teknik wawancara dan observasi untuk 

mengetahui pemahaman guru dan siswa dalam penerapan strategi aktif 

melalui permainan edukatif di SMK Negeri 1  Purwokerto.  

Hasil observasi yang dilakukan pada hari Kamis, 16 Mei  2024  bahwa:  

Strategi aktif ini merupakan strategi pembelajaran yang mana 

melibatkan siswa dalam proses pembelajaran yaitu siswa lebih aktif dan 

proses pembelajaran lebih komunikatif. Dalam strategi aktif ini saya lebih 

memilih tipe Card sort karena ada kaitannya dengan permainan edukatif yang 

 
64 Hasil wawancara guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerti Ibu Sumiati, S.Pd, 

pada hari Rabu, 8 Mei 2024 pukul 10.00-11.00 WIB 
65 Friska Nur Fatimah and others, ‘Alat Permainan Edukatif Sebagai Sumber Dan Media 

Pembelajaran Anak Usia Dini’, Raudhatul Athfal: Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 7.1 

(2023), 44–56 <https://doi.org/10.19109/ra.v7i1.15436>. 
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saya gunakan yaitu Amplop Pintar. Saya menggunakan permainan edukatif 

ini untuk membuat proses pembelajaran lebih menarik dan membuat siswa 

tidak bosan.”66 

Pentingnya strategi pembelajaran aktif ini diterapkan dalam proses 

pembelajaran yaitu melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar 

sehingga dapat membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap 

materi pelajaran , membangun koneksi yang lebih kuat, meningkatkan 

kerampilan berpikir kritis.  

Berdasarkan hasil observasi dengan guru PAI tentang pentingnya 

strategi pembelajaran aktif ini: 

Strategi ini sangat baik sekali diterapkan dengan metode-metode 

belajar aktif yang banyak salah satunya yaitu tipe Card Sort. Metode ini dapat 

meningkatkan pemahaman siswa secara mendalam karena dapat melibatkan 

siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar. Dengan cara ini, mereka 

aktif menemukan konsep inti dari materi pelajaran, memecahkan masalah, 

dan mengaitkan pengetahuan baru mereka dengan masalah dunia nyata. 

Sehingga disini siswa berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran, 

dan guru hanya membantu atau sebagai.  

Dalam menghadapi masalah seperti siswa yang malas atau tidak mau 

berpendapat di kelas, guru perlu memiliki keterampilan memotivasi yang 

baik. Pembelajaran aktif adalah salah satu cara efektif untuk memotivasi 

siswa, membuat proses belajar lebih menyenangkan dan bermakna. Dalam hal 

ini guru memperhatikan latar belakang pengalaman siswa dan membantu 

mengaktifkan siswa dalam pembelajaran.  

Dalam strategi aktif ini guru melalui sebuah permainan edukatif 

dimana agar pembelajaran lebih menyenangkan karena dari gurunya 

mempunyai konsep pembelajaran yaitu belajar sambil bermain. Permainan 

edukatif yang digunakan disini yaitu Amplop Pintar yang mana permainan ini 

mirip dengan strategi pembelajaran tipe Card Sort. 

 
66 Hasil observasi kelas X PPLG mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto pada hari 

Kamis, 16 Mei 2024 pukul 08.00 WIB  
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Gambar 4. 2 Permainan Amplop Pintar  

Permainan edukatif menjadi sumber dan media pembelajaran yang 

bermanfaat bagi peserta didik. Permainan edukatif ini dapat mendorong 

perkembangan kognitif, emosional, sosial, dan motorik peserta didik melalui 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Permainan edukatif 

yang digunakan dengan benar dapat membantu menciptakan lingkungan 

belajar yang postif dan efektif bagi siswa.  

Wawancara dengan Ibu Sumiati, beliau menuturkan sebagai berikut:  

Amplop pintar yang dimaksud disini yaitu sebuah media 

pembelajaran yang menggunakan bahan dari kertas origami yang 

berwarna – warni. Kertas tersebut kemudian dibentuk menjadi amplop 

yang kemudian ditata diatas sterofom. Didalam amplop tersebut 

berisikan soal – soal materi pembelajaran yang diajarkan dihari itu juga. 

Hal ini bertujuan agar siswa mudah mengingat materi yang sudah 

dijelaskan oleh gurunya tadi.67 

 

Permainan amplop pintar ini memiliki beberapa keunggulan yaitu dapat 

mentransfer informasi berupa materi secara afektif dan dapat meningkatkan 

minat belajar dan pemahaman siswa. 

Pendapat Galang, Naswa, dan Restu siswa kelas  X PPLG, mengatakan hal 

yang sama bahwa:  

Permainan edukatif yaitu Amplop Pintar memberikan dampak 

positif bagi suasana kelas dimana tidak jenuh lagi dan siswa merasa 

bosan jadi tidak bosan dan lebih fokus, sehingga materi yang 

disampaikan oleh guru tadi terlihat lebih menarik dan mudah dipahami. 

 
67 Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, 

S.Pd, pada hari Jum’at, 17 Mei 2024 pukul 09.00 WIB  
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Selain itu konsentrasi dan perhatian siswa terhadap pembelajaran sangat 

terlihat sehingga dalam hal tersebut siswa dapat berpikir lebih kritis 

karena memberikan ingatan yang lebih dalam tentang pelajaran yang 

telah diberikan.68 

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa penerapan strategi pembelajaran aktif dengan permainan 

edukatif yaitu Amplop Pintar itu sangat penting, karena pembelajaran akan 

berhasil dan berjalan sesuai dengan rencana jika guru dan siswa dapat 

memahami strategi dan metode tersebut. Guru dapat memaksimalkan proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif ini memicu siswa untuk lebih aktif dalam proses 

pembelajaran, dan menggunakan permainan amplop pintar agar suasana 

belajar lebih menarik dan menyenangkan serta materi yang diberikan oleh 

guru lebih mudah diterima dan dipahami oleh siswa. Hal tersebut relevan 

dengan jurnal yang ditulis oleh Dede Nurasiah menyatakan bahwa permainan 

seperti Amplop Pintar sangat penting dalam proses pembelajaran. 

Menunjukkan bahwa keberlangsungan proses pembelajaran dapat 

dilaksanakan dengan suasana yang menyenangkan sesuai dengan kebutuhan 

siswanya dimana keberhasilan pembelajaran bergantung pada bagaimana 

strategi dan metode ini dapat diterapkan oleh guru dan dipahami oleh siswa.69 

Sehingga secara tegas menunjukkan korelasi positif dengan temuan penulis 

bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam akan lebih menarik ketika guru 

mampu menerapkan metode atau strategi pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada hari Kamis, 30 

Mei 2024 bahwa guru mengajarkan materi Pendidikan Agama Islam dengan 

tema “Al-Kulliyatu Al-Khamsah”. Materi ini berisikan lima dasar prinsip 

hukum Islam dimana siswa harus mengetahui pengertian, macam – macam, 

 
68 Hasil wawancara dengan siswa kelas X PPLG SMK N 1 Purwokerto, pada hari Jum’at 

17 Mei 2024 pukul 10.15 WIB  
69 Dede Nurasiah, Atin Fatimah, and Laily Rosidah, ‘Pengaruh Penggunaan Alat 

Permainan Edukatif Ular Tangga Terhadap Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun’, JJP 

PAUD FKIP Untirta, 7.November 2020 (2020), 106. 
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contoh, manfaat, dan implementasi dari Al-Kulliyatu Al-Khamasah dalam 

kehidupan sehari – hari. Pada tema ini ada komponen yang diajarkan oleh 

gurunya  

Pada tema “Al-Kulliyatu Al-Khamsah” terdapat lima point penting yang 

harus diajarkan dan dipahami oleh siswa yaitu hifdz ad-din (menjaga agama), 

hifdz an-nafs (menjaga jiwa), hifdz al-aql (menjaga akal), hifdz an-nasl 

(menjaga keturunan), dan hifdz al-mal (menjaga harta). Dari ke lima hal itu 

merupakan macam – macam dari Al-Kulliyatu Al-Khamsah.  

Tema ke dua yang diajarkan oleh guru yaitu “Meneladani Dakwah Wali 

Songo dalam penyebaran Islam di Indonesia”. Pada tema ini ada 9 tokoh yang 

menyebarkan Islam dengan cara yang berbeda – beda mulai dari Sunan 

Gresik, Sunan Ampel, Sunan Giri, Sunan Bonang, Sunan Kalijaga, Sunan 

Gunung Jati, Sunan Drajat, Sunan Kudus, dan Sunan Muria. Siswa diminta 

guru untuk memahami metode dakwah Wali Songo tersebut yang mana 

memiliki cara yang berbeda sehingga guru memberikan pembelajaran aktif 

menggunakan permainan edukatif guna membantu siswa untuk memahami 

materi dengan mudah.  

Guru mengajarkan tema Al – Kulliyatu Al-Khamsah dan Meneladani 

Dakwah Wali Songo dalam penyebarann Islam di Indonesia tersebut dengan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dengan tujuan agar 

proses pembelajaran dapat berjalan secara maksimal dan berlangsung dengan 

menyenangkan. Adanya permainan edukatif  ini guru dapat mengetahui 

seberapa pemahaman materi yang telah siswa dapatkan atau menjadi tolak 

ukur untuk menilai kemampuan siswa.  

Untuk mengoptimalkan pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

tersebut, diperlukan bagaimana langkah – langkah guru dalam memulai 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif yaitu, sebagai berikut: 
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1. Kegiatan Ice breaking  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Gambar 4.3 kegiatan ice breaking 

 

Pada gambar 4.3 menunjukkan bahwa langkah strategi aktif ini 

yaitu pertama siswa diminta untuk berdiri. Menurut Ibu Sumiati, S.Pd.I 

sebagai guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam bahwa Untuk 

memulai permainan, saya meminta seluruh siswa untuk berdiri karena 

sebelum dimulainya permainan mereka telah mendengarkan materi 

pelajaran yang disampaikan oleh saya.”70 

Dari pernyataan di atas bahwa meminta siswa untuk berdiri setelah 

lama duduk salah satu cara agar siswa dapat bergerak dan aktif mengikuti  

pembelajaran dengan semangat dan tidak membuat siswa jenuh atau 

bosan.  

Adanya Ice breaking AKU, BANGUN, SADAR, SIAP , DAN 

BERSEMANGAT, yang kemudian dinyanyikan oleh semua siswa, 

memberikan dampak yang baik yaitu memberikan suasana kelas yang 

menyenangkan dan lebih efektif sehingga siswa dalam kegiatan 

pembelajarannya tidak bosan dan memperhatikan apa yang diperintahkan 

oleh gurunya.  

  

 
70 Hasil observasi dengan siswa kelas X PPLG SMK N 1 Purwokerto pada hari Kamis,30 

Mei 2024 pukul 08.40 WIB  
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2. Menyiapkan alat  permainan edukatif yaitu  Amplop Pintar dalam 

pembelajaran   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    Gambar 4.4 Permainan Amplop Pintar  

Berdasarkan gambar 4.4 dalam pembelajaran pastinya guru sudah 

mempersiapkan permainan yang akan digunakan dalam proses 

pembelajarannya. Untuk itu guru menyiapkan permainan edukatif yaitu 

Amplop Pintar. Dalam permainan ini guru menggunakan strategi 

pembelajaran aktif tipe Card sort yang dilakukan menggunakan permainan 

Amplop Pintar. Dalam menyiapkan Alat Permainan Edukatif Amplop 

Pintar ini adalah sehari sebelum pembelajaran dilaksanakan. Guru 

menyiapkan kertas origami yang kemudian untuk dibuat Amplop. Amplop 

ini dibuat dengan kertas yang memiliki warna berbeda-beda dengan tujuan 

agar terlihat menarik. Guru juga harus menyiapkan soal tentang materi 

yang diajarkan dihari itu juga untuk kemudian dimasukkan ke dalam 

amplop tersebut.”71 

Dalam amplop tersebut berisi pertanyaan – pertanyaan dari materi 

Pendidikan Agama Islam dengan tema Al-Kulliyatu Al-Khamsah dan 

Meneladani Dakwah Wali Songo dalam penyebarann Islam di Indonesia. 

 
71 Hasil observasi dengan guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, 

S.Pd, pada hari Kamis, 30 Mei 2024 pukul 08.50 WIB  
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Guru menuliskan pertanyaan diantaranya apa itu pengertian al-kulliyatu al-

khamsah, contoh dari al-kulliyatu al-khamsah, manfaat dari al-kulliyatu al-

khamasah, dan ada satu pertanyaan yang menjadi distruction dengan 

tujuan untuk melihat kemampuan siswa dalam memahami materi yang 

telah diajarkan oleh gurunya tadi.  

Dari  penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa adanya 

permainan amplop pintar tersebut memudahkan siswa untuk mengingat 

materi yang telah diajarkan dengan menjawab soal yang ada diamplop 

tersebut. Hal ini memberikan dampak yang positif terhadap siswa yaitu 

siswa lebih mudah memahami informasi yang telah diajarkan oleh 

gurunya.  

3. Siswa Membuka Amplop  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        Gambar 4.5 siswa membuka amplop  

Pada gambar 4.5 menunjukkan bahwa siswa diminta untuk 

membuka amplop yang sudah dipilih. Amplop tersebut berisi pertanyaan 

materi Pendidikan Agama Islam dengan tema Al-Kulliyatu Al-Khamsah 

dan Meneladani Dakwah Wali Songo dalam penyebarann Islam di 

Indonesia yang sudah  diajarkan oleh gurunya. Hal ini agar mengetahui 

seberapa siswa menguasai dan memahami materi yang telah didapatkan.72 

  

 
72 Hasil observasi dengan siswa kelas X PPLG mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto 

pada hari Kamis, 30 Mei 2024 pukul 09.15 WIB  
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4. Mempresentasikan Jawaban  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          Gambar 4.6 Siswa mempresentasikan jawaban  

Berdasarkan gambar 4.6 bahwa guru meminta siswa untuk 

mempresentasikan jawaban dari pertanyaan yang terdapat dalam amplop 

tersebut. Tujuannya agar semua siswa dapat lebih mengetahui materi yang 

sudah dijelaskan oleh gurunya dan siswa lebih memperhatikan kepada 

teman yang sedang mempresentasikannya. Apabila jawaban yang 

disampaikan salah siswa yang lain dapat membantu untuk membenarkan 

jawaban.73 

Dengan adanya proses pembelajaran menggunakan strategi 

pembelajaran aktif dengan tipe Card sort yang menggunakan permainan 

amplop pintar ini Ibu Sumiati, S.Pd.I, mengatakan bahwa:  

Hal ini melatih untuk menjadi siswa yang pemberani dan melatih 

mereka untuk bisa tampil didepan orang banyak. Selain itu, agar 

saya dapat mengetahui seberapa paham dan masuk  materi yang 

telah diajarkan tadi dengan menjawab soal – soal yang sudah saya 

tulis di kartu dan dimasukkan ke dalam amplop.74  

 

Dari pernyataan diatas inilah salah satu cara guru menerapkan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif yaitu amplop 

pintar. Dimana siswa lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran yang 

 
73 Hasil observasi dengan siswa kelas X PPLG mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto 

pada hari Kamis, 30 Mei 2024 pukul 09.30 WIB  
74 Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, 

S.Pd, pada hari Jum’at, 31 Mei 2024 pukul 10.00 WIB  
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ada dan memiliki hubungan komunikasi yang baik antara guru yang sehari 

hanya 3x Jam Pelajaran saja dapat terlaksana dengan baik karena siswa 

mampu menerima pembelajaran dengan rasa senang yang mana proses 

belajar mengajar dilaksanakan dengan belajar sambil bermain. 

Keberlangsungan permainan tersebut sesuai dengan prosedur atau langkah  

- langkah yang dilakukan oleh gurunya. Adapun penelitian terdahulu yang 

ditulis oleh Lailatul Yogi menyatakan dalam strategi pembelajaran card 

sort langkah – langkahnya siswa diberi kartu yang berisi sebuah informasi 

berupa pertanyaan kemudian dijelaskan jawaban dari pertanyaan tersebut. 

Langkah – langkah dalam penerapan card sort tidak hanya membantu 

siswa memahami materi, tetapi juga mendorong mereka untuk 

berpartisipasi dalam pembelajaran.75 Sehingga konsep ini sejalan dengan 

penerapan pembelajaran card sort di SMK Negeri 1 Purwokerto, di mana 

siswa diminta mengambil sebuah kartu yang ada di dalam amplop tersebut 

dan kemudian mempresentasikannya.  

Dalam proses pembelajaran tentunya terdapat faktor pendukung 

serta penghambat yang dialami. Strategi  pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif ini memberikan manfaat agar dalam proses 

pembelajaran siswa dapat lebih aktif dan terlibat sehingga memberikan 

suasana kelas yang lebih efektif. Tidak  hanya guru yang menjadi fasiliator 

saja namun siswa juga diberi kesempatan untuk mengutarakan 

pendapatnya didalam kelas. Peneliti melakukan teknik wawancara dan 

observasi untuk mengetahui kendala guru dalam penerapan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di 

SMK Negeri 1 Purwokerto.  

Berikut hasil wawancara dengan Ibu Sumiati selaku guru mata pelajaran 

PAI tentang faktor pendukung kegiatan pembelajaran:  

Dari strategi pembelajaran aktif ini melalui permainan amplop pintar, 

dalam proses kegiatan belajar mengajar, dengan adanya strategi dan 

 
75 Lailatul Yogi Ayu Noviana, ‘Implementasi Strategi Pembelajaran Card Sort Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Aqidah Akhlak Di Kelas Viiia Mts An- 

Najiyyah Lengkong Sukorejo Ponorogo Tahun Ajaran 2022/2023.’, 2023. 
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permainan tersebut siswa bisa lebih cepat memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. Apalagi dengan memberikan Ice breaking 

ketika memulai permainan, disitulah siswa merasakan belajar sambil 

bermain.76 

 

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa pentingnya dan 

pengalaman seorang guru dalam menerapkan strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif dalam mata pelajaran PAI, memberikan 

dampak positif bagi peserta didik, dimana guru dan siswa saling 

mendukung agar proses pembelajaran berlangsung dengan baik.  

Berikut hasil wawancara dengan Ibu Sumiati tentang kendala dalam 

kegiatan pembelajaran:  

Dalam pelaksanaannya ada beberapa kendala yang saya alami 

dalam penerapan strategi aktif ini melalui permainan, yaitu terkait 

ruang kelas yang tidak menetap sehingga ketika sedang melaksanakan 

permainan tersebut terpotong oleh jam istirahat yang menyebabkan 

harus pindah ruangan. Selain itu, ada kendala seperti siswa yang 

kurang fokus karena kurang memperhatikan pada saat pembelajaran 

sehingga ketika memulai permainan dan siswa itu salah tidak dapat 

menjawab pertanyaan yang ada di  Amplop pintar tersebut.77  

 

Pendapat yang diutarakan oleh Galang sebagai siswa kelas X PPLG 

kendala dalam kegiatan belajar dengan adanya strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif, sebagai berikut:  

Yang saya lihat guru memberikan strategi dan permainan tersebut, 

kendalanya yaitu guru perlu mengeksplorasi siswanya lagi apakah 

dengan adanya penerapan strategi aktif melalui permainan edukatif 

siswa sudah lebih paham atau lebih jelas dengan adanya strategi aktif 

dan permainan tersebut.78 

 

Pendapat oleh Restu siswa kelas X PPLG, mengatakan bahwa:  

Kendala yang saya lihat yaitu ketika sedang asyik dalam pelaksanaan 

permainan tersebut kemudian ada pergantian ruangan yang 

 
76 Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, 

S.Pd, pada hari Jum’at, 31 Mei 2024 pukul 10.30 WIB  
77 Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran PAI SMK N 1 Purwokerto Ibu Sumiati, 

S.Pd, pada hari Jum’at, 31 Mei 2024 pukul 10.40 WIB  
78 Hasil wawancara oleh siswa kelas X PPLG SMK  N 1 Purwokerto Galang, pada hari 

Jum’at, 31 Mei 2024 pukul 13.00 WIB  
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menyebabkan harus pindah ruangan untuk melanjutkan proses 

pembelajarannya sehingga proses pelaksanaannya kurang maksimal.79 

 

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa faktor yang 

menjadi penghambat atau kendala dalam strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

di SMK Negeri 1 Purwokerto adalah ruang kelas yang tidak menetap 

sehingga dalam pelaksanaannya terpotong oleh jam pelajaran dan 

beberapa siswa yang kurang memperhatikan dan kurang fokus ketika guru 

menjelaskan materi pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan jurnal yang 

ditulis oleh Indah Dwi menyatakan bahwa dalam penerapannya terdapat 

faktor pendukung dan penghambatan, dimana dalam pembelajaran card 

sort ini tidak semua siswa menunjukkan hasil yang maksimal, sehingga 

perlu adanya adaptasi lagi. Selain itu waktu dan ketersediaan media 

dengan baik, maka efektivitas dalam pelaksanaannya bisa berkurang. 

Namun, faktor pendukung dalam pembelajaran card sort ini mendorong 

keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran dan memberikan kerja 

sama dan komunikasi antar siswa.80 

Penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti diolah menggunakan 

Teknik analisis data kualitatif deskriptif. Peneliti mengumpulkan data yang 

diperoleh dari observasi, wawancara, dan  dokumentasi. Subjek dalam 

penelitian ini yaitu  guru mata pelajaran dan siswa kelas X PPLG, adapun 

objek dalam penelitian ini  yaitu strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di SMK Negeri 1 

Purwokerto.  Di SMK Negeri 1 Purwokerto ini pembelajaran pendidikan 

agama Islam menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif dimana proses pembelajaran berlangsung tidak monoton dan 

menumbuhkan semangat siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat 

 
79 Hasil wawancara oleh siswa kelas X PPLG SMK N 1 Purwokerto Restu, pada hari 

Jum’at, 31 Mei 2024 pukul 13.20 WIB  
80 idwi Utari And F P A Islam, ‘Pengaruh Strategi Pembelajaran Card Sort Terhadap Hasil 

Belajarkaifiat Shalat Sesuai Sunnah Nabi Pada Siswa Di Kelas Vii Mts …’, 

Repository.Umsu.Ac.Id, 4 (2024), 99–110. 
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terealisasi sesuai dengan yang diharapkan. Strategi pembelajaran aktif 

memberikan dampak positif terhadap suasana dikelas saat pembelajaran. 

Siswa menjadi lebih aktif dan ikut terlibat dalam menganalisis materi  

pembelajaran. Disamping itu adanya guru menggunakan strategi aktif 

mampu menumbuhkan komunikasi yang lebih baik antara guru dengan 

siswa, siswa dengan siswa sehingga tidak hanya guru yang menjadi 

fasilitator saja melainkan siswa juga berperan aktif dalam proses 

pembelajaran.  

Dalam pembelajaran guru juga menggunakan permainan edukatif 

yaitu amplop pintar agar siswa mampu menerima materi dengan mudah 

dari apa yang sudah diajarkan oleh gurunya. Permainan amplop pintar ini 

merupakan sebuah permainan yang menggunakan media kertas origami 

yang dibentuk menjadi amplop. Sedangkan kata pintar dalam amplop 

menggambarkan strategi aktif permainan yang mana guru mengharapkan 

siswanya agar lebih mudah menerima materi yang telah diajarkan oleh 

gurunya. Siswa diminta untuk menjawab soal yang terdapat dalam amplop 

pintar tersebut, kemudian siswa yang mendapatkan soal untuk 

mempresentasikan jawaban didepan teman – teman agar mereka juga ikut 

aktif untuk mendengarkan jawaban dari soal tersebut. Belajar sambil 

bermain dapat menumbuhkan kemampuan psikomotorik anak,  

kemampuan  sosial, kemampuan emosional, dan dapat melatih 

kecerdasaran anak. Hal ini sesuai dengan teori yang disampaikan oleh 

Plato yaitu bermain memiliki nilai praktis yang akan memudahkan anak – 

anak dalam pembelajaran yaitu dapat melatih psikomotorik anak, 

kemampuan sosial-emosional (Afektif), dan melatih kemampuan 

kecerdasan anak (kognitif).  

Kegiatan pembelajaran yang sudah dilakukan dengan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI di 

SMK Negeri 1 Purwokerto memberikan semangat pada siswa sehingga 

pada proses pembelajaran berlangsung siswa lebih fokus dan merasa tidak 

jenuh atau bosan karena guru telah menerapkan metode tersebut. Oleh 
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karena itu siswa lebih mudah dan fokus dalam memahami materi 

pembelajaran yang dirangkum lebih menarik melalui permainan edukatif  

yaitu Amplop Pintar.  

 

  

 

 

 

 

 



 

68 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dari Strategi Pembelajaran Aktif melalui 

Permainan Edukatif pada mata pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto 

dapat diambil sebuah kesimpulan bahwa Startegi pembelajaran aktif telah 

berhasil mencapai tujuan yang diharapkan dan sesuai dengan komponen – 

komponen yang telah direncanakan. Hal ini memiliki dampak positif  terhadap 

siswa dan suasana kelas. Siswa menjadi lebih fokus, lebih tertarik dan tidak 

mudah jenuh  atau bosan dalam proses pembelajaran. Selain itu suasana kelas 

menjadi lebih menyenangkan karena dalam pembelajaran menggabungkan 

unsur bermain dengan tujuan edukatif. Dalam proses pembelajaran dengan 

strategi aktif ini terjadi interaksi langsung dari guru dan siswanya sehingga 

siswa disini lebih aktif dan mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam 

belajar.  

Startegi pembelajaran aktif ini pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dipengaruhi oleh beberapa faktor pendukung yaitu kemampuan guru 

dalam memanfaatkan dan mengelola pembelajaran, antusiasme siswa dalam 

mengikuti pembelajaran, semangat guru yang membimbing siswa untuk ikut 

aktif dalam proses pembelajaran, kerjasama siswa dalam pembelajaran, materi 

yang mendukung, serta ketersediaan sumber daya pembelajaran yang 

memadai. Guru telah memahami tentang bagaimana langkah – langkah dalam 

strategi pembelajaran aktif tipe Card sort melalui permainan edukatif yaitu 

Pertama guru meminta siswa untuk melakukan Ice breaking sesuai dengan apa 

yang diperintahkan oleh gurunya. Hal ini membuat siswa untuk lebih fokus 

dan semangat. Kedua, yaitu guru menyiapkan alat permainan edukatif yaitu 

Amplop Pintar  yang didalamnya terdapat sebuah kartu berisi materi dan soal 

– soal yang sudah dibuat oleh gurunya. Apabila siswa salah dalam mengikuti 

Ice breaking dari gurunya, siswa diminta untuk maju ke depan. Kemudian, 

siswa diminta untuk membuka isi yang ada didalam amplop tersebut dan 
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diminta untuk mengambilnya. Siswa mengambil sebuah kartu dan diminta 

untuk membacakan tulisan yang terdapat di kartu tersebut. Setelah dibacakan 

siswa diminta untuk mempresentasikannya di depan teman – temannya. Hal 

ini bertujuan agar siswa menjadi berani dan melatih mereka untuk bisa tampil 

didepan orang banyak orang. Selain itu, agar mengetahui seberapa mereka 

paham dengan materi yang telah diajarkan tadi dengan menjawab soal – soal 

yang terdapat di kartu tersebut. Proses belajar mengajar yang baik serta 

menyenangkan hasil belajar yang diharapkan oleh guru maupun siswa dapat 

tercapai.  

Faktor pendukung Strategi Pembelajaran Aktif melalui Permainan 

Edukatif di SMK Negeri 1 Purwokerto ini sudah menyediakan tempat untuk 

melaksanakan kegiatan proses belajar mengajar, serta media permainan yang 

sudah disediakan oleh guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam sebagai 

penunjang kegiatan pembelajaran. Faktor pengahambat salah satunya yaitu 

karena waktu pembelajaran yang terbatas dengan waktu yang ada disekolah 

terbatas tidak menutup kemungkinan guru tidak secara optimal menerapkan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif yang tepat pada proses 

pembelajaran. Adanya guru memberikan sebuah permainan edukatif ini untuk 

mewujudkan proses pembelajaran yang menyenangkan, tidak memberikan 

kejenuhan maupun kebosanan pada siswa serta dapat meningkatkan minat 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga diharapkan dapat 

membuat hasil belajar siswa meningkat. Permainan Amplop pintar ini mampu 

mendorong siswa agar aktif dan berlomba – lomba untuk maju ke depan untuk 

mengetahui seberapa ingat materi yang telah dijelaskan oleh gurunya.  

B. Keterbatasan Penelitian  

Pada penelitian ini, bahwa peneliti mengakui penelitian yang dilakukan 

masih sangat terbatas, kurangnya kemampuan peneliti dalam mencari sumber 

dan informasi sehingga referensi yang dimiliki peneliti masih terbatas untuk 

melakukan penelitian di SMK Negeri 1 Purwokerto. Karena keterbatasan 

kemampuan peneliti, dalam menguasai metode penelitian juga masih kurang. 

Saran untuk peneliti berikutnya, sebaiknya dalam mengkaji tentang strategi 
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pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata pelajaran PAI dapat 

lebih lengkap dan menyeluruh. Peneliti berikutnya diharapkan dapat mencari 

referensi tambahan dan akurat. Selain itu, diharapkan bahwa peneliti 

berikutnya benar – benar memahami teknik penelitian yang digunakan untuk 

mendapatkan hasil penelitian yang optimal sesuai dengan tujuan penelitian 

yang sudah direncanakan.  

C. Saran  

Setelah peneliti melakukan penelitian terkait strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

SMK Negeri 1 Purwokerto, maka dalam kesempatan ini peneliti 

menyampaikan beberapa saran: 

1. Bagi Siswa  

Diharapkan dengan adanya strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif yang guru berikan, siswa lebih bersemangat dan aktif lagi dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Siswa harus bersungguh – sungguh dalam 

belajar, agar materi yang telah disampaikan oleh gurunya dapat diterima 

dan dipahami dengan mudah.  

2. Bagi Guru  

Guru hendaknya merancang pembelajaran dan mampu memanfaatkan 

serta membuat media atau permainan dalam pembelajaran yang lebih 

banyak lagi. Hal ini agar siswa mampu melaksanakan pembelajaran 

dengan suasana kelas yang menyenangkan sehingga siswa merasa senang 

dengan proses pembelajaran yaitu belajar sambil bermain.  

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk dapat menggunakan penelitian 

ini dengan baik sebagai bahan referensi serta perbandingan dan 

melaksanakan studi lanjutan tentang strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif serta dapat memperdalam analisisnya.  
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Lampiran 1 : Instrumen Pedoman Pengumpulan Data  

A. Observasi  

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan observasi mengenai 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata 

pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto sebagai berikut:  

1. Tujuan penelitian observasi dalam penelitian ini adalah untuk 

mengamati pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam di 

dalam kelas dengan mengamati bagaimana strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif di SMK Negeri 1 Purwokerto.  

2. Aspek yang peneliti amati berupa :  

a. Strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif pada mata 

pelajaran PAI di SMK Negeri 1 Purwokerto  

b. Proses pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama Islam melalui 

permainan edukatif  

c. Guru Pendidikan Agama Islam  

d. Peserta didik  
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LEMBAR OBSERVASI 

 

Nama Guru  : Sumiati, S.Pd.I. 

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam 

Hari, Tanggal  : Kamis, 25 April 2024 

Kelas/Semester : X/II 

Waktu   : 09.00 WIB  

No Aspek yang di Observasi Ya Tidak 

1. Guru membuka pembelajaran (Kegiatan Pendahuluan) √  

a. Guru memberi motivasi terhadap peserta didik  √  

b. Guru melakukan apersepsi sebelum memasuki 

pembelajaran  
√ 

 

2. Guru menjelaskan materi (Kegiatan Inti)   

a. Guru menguasai materi yang di bahasa √  

b. Guru menjelaskan materi secara runtut √  

c. Guru memberikan contoh yang berkaitan dengan materi √  

3. Guru menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif (Kegiatan Inti) 
√ 

 

a. Guru memberikan stimulus sebelum pembelajaran 

berlangsung 
√ 

 

b. Guru memanfaatkan media permainan dengan strategi 

pembelajaran aktif saat pembelajaran 
√ 

 

c. Guru mengarahkan teknik pembelajaran kepada peserta 

didik ketika pembelajaran berlangsung  
√ 

 

d. Adanya komunikasi antara guru dengan peserta didik 

maupun antar peserta didik  
√ 

 

e. Terjalin kerjasama antar peserta didik ketika pembelajaran 

berlangsung  
√ 

 

f. Adanya saling sharing antar peserta didik ketika 

pembelajaran  
√ 

 

4. Guru memberi penguatan terkait dengan strategi pembelajaran √  



IV 

 

 
 

aktif melalui permainan edukati pada mata pelajaran PAI 

(Kegiatan Penutup) 

a. Guru memberikan penguatan materi dan memberikan 

contoh dari materi yang telah dibahas 
√ 

 

b. Guru memberikan kesimpulan selama proses pembelajaran 

(refleksi) 
√ 

 

c. Guru memberikan pertanyaan terkait materi terhadap 

peserta didik melalui permainan edukatif  
√ 

 

d. Evaluasi peserta didik  √  

6. Kemampuan mengelola kelas  √  

a. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan √  

b. Menciptakan pembelajaran peserta didik aktif √  

c. Menggunakan beberapa sumber  √  

d. Menciptakan peserta didik kritis  √  

7. Kondisi kelas selama proses pembelajaran  √  

a. Kondusif  √  

8. Kepahaman anak pada materi  √  

a. Mampu memahami dan mengingat materi yang telah 

disampaikan oleh guru 
√ 

 

9. Keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran  √  

a. Peserta didik aktif bertanya  √  

b. Peserta didik mampu menjawab pertanyaan dan 

mempresentasikannya di depan kelas  
√ 
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B. Wawancara  

1. Guru Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam  

a. Di kelas X PPLG, berapa jam pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

mata Pendidikan Agama Islam? 

b. Dalam proses pembelajaran strategi pembelajaran apa yang Ibu 

gunakan?  

c. Apa pendapat Ibu terkait dengan strategi pembelajaran aktif? 

d. Dalam strategi pembelajaran aktif ini terdapat banyak metode, 

metode apa yang sering digunakan oleh Ibu dalam pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

e. Alasan apa yang menjadikan Ibu lebih memilih strategi 

pembelajaran aktif ini menggunakan permainan edukatif dalam 

proses pembelajaran?  

f. Bagaimana terkait adanya permainan edukatif ini dalam proses 

pembelajaran?  

g. Permainan edukatif seperti apa yang Ibu gunakan dalam proses 

pembelajaran?  

h. Bagaimana langkah – langkah yang digunakan Ibu dalam 

penerapan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif 

ini dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

i. Bagaimana hasil yang diperoleh dari peserta ddidik dengan 

penggunaan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif 

dalam proses kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam? 

j. Apa saja manfaat yang diperoleh dari Ibu dengan penggunaan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam 

proses pembelajaran? 

k. Apa saja faktor pendukung terlaksananya penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam proses 

kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam? 
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l. Apa saja faktor penghambat dalam pelaksanaan penggunaan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam 

proses kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam? 

m. Upaya apa yang dilakukan Ibu untuk mengatasi hambatan – 

hambatan yang terjadi dalam penggunaan strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif dalam proses kegiatan belajar 

mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

n. Dari pembelajaran menggunakan strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam apakah sudah berhasil? 

2. Kepada Peserta Didik  

a. Apakah pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di 

kelas X menarik? 

b. Bagaimana cara guru menyampaikan materi Pendidikan Agama 

Islam dalam kegiatan pembelajaran? Apakah benar guru 

menggunakan strategi pembelajaran aktif? 

c. Bagaimana pendapat Anda terkait penggunaan strategi 

pembelajaran yang digunakan oleh guru PAI? 

d. Dengan strategi pembelajaran aktif tersebut guru memberikan 

sebuah permainan edukatif dalam mengajar. Apakah strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif ini memberikan 

efek yang positif terhadap suasana di kelas? 

e. Dengan adanya permainan edukatif tersebut, apakah semua siswa 

merasa tertarik dalam pembelajaran? 

f. Sejauh ini, manfaat apa yang Anda peroleh dengan kegiatan belajar 

– mengajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dimana guru 

menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui permainan 

edukatif? 

g. Bagaimana pendapat Anda terkait dengan penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif oleh guru mata 
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pelajaran Pendidikan Agama Islam. Apakah pelaksanaannya sudah 

terlaksana dengan berhasil sehingga memberikan pemahaman lebih 

mendalam dan materi lebih mudah dipahami dengan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif tersebut? 

h. Apakah ada kendala dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas dengan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

i. Upaya apa yang digunakan guru Pendidikan Agama Islam supaya 

pelaksanaan kegiatan belajar tetap terlaksana secara optimal? 

C. Dokumentasi  

1. Modul Ajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas X  

2. Dokumentasi wawancara  

3. Dokumentasi Kegiatan Belajar Mengajar  

4. Dokumentasi pendukung lainnya  
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Lampiran 2: Transkip Wawancara  

TRANSKIP WAWANCARA 1 

Hari, Tanggal  : Jum’at, 3 Mei 2024 

Waktu   : 09.00 WIB 

Tempat  : Ruang Guru SMK Negeri 1 Purwokerto  

Informan  : Sumiati, S.Pd.I. 

Jabatan  : Guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam  

 

Pertanyaan dan Jawaban : 

1. Di kelas X PPLG, berapa jam pelaksanaan kegiatan pembelajaran mata 

Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 

Purwokerto dilaksanakan 3 jam pelajaran dalam sehari. Jadi setiap 

minggunya hanya 1 pertemuan saja di setiap kelas.  

2. Dalam proses pembelajaran strategi pembelajaran apa yang Ibu gunakan?  

Jawaban: Dalam proses pembelajaran saya menggunakan strategi 

pembelajaran aktif  

3. Apa pendapat Ibu terkait dengan strategi pembelajaran aktif? 

Jawaban: Strategi pembelajaran aktif ini merupakan metode pengajaran 

yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.Secara 

khusus strategi aktif dalam proses pembelajaran melibatkan siswa untuk 

aktif dan tidak pasif, dimana dalam penyampaian materi lebih komunikatif 

dan tidak membuat siswanya mengantuk. Aktif disini yaitu guru aktif  

siswa juga aktif, jadi jangan sampai guru aktif siswanya pasif apalagi 

sampai siswanya mengantuk. Makanya, saya sampaikan untuk 

menyampaikan ilmu harus dari hati, kita menyampaikan materi jangan 

sampai siswa ngantuk bisa jadinya karena gurunya kurang peduli dengan 

kondisi siswa, oleh karena itu guru memilih strategi pembelajaran yang 

tepat misal dalam mengajar guru sambil berjalan – jalan mengontrol siswa 

atau memberikan sebuah permainan. Sehingga, dalam pembelajarannya 

guru aktif siswa juga ikut aktif.  
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4. Dalam strategi pembelajaran aktif ini terdapat banyak metode, metode apa 

yang sering digunakan oleh Ibu dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Dalam strategi pembelajaran aktif ini saya menggunakan 

metode permainan edukatif. Diharapkan dengan adanya saya 

menggunakan permainan ini agar proses pembelajaran dikelas lebih 

menyenangkan dan menarik. Siswa merasa lebih senang dan ikut terlibat 

dalam proses pembelajaran.  

5. Alasan apa yang menjadikan Ibu lebih memilih strategi pembelajaran aktif 

ini menggunakan permainan edukatif dalam proses pembelajaran?  

Jawaban: Jadi, strategi adalah salah satu cara untuk mencapai tujuan. 

Maka dari itu, dengan pembelajaran Pendidikan Agam Islam hanya 3 jam 

pelajaran saja dalam seminggu sangat diperlukan strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif ini. Saya sebagai guru melihat kondisi 

siswa ketika pembelajaran yang hanya monotan saja tanpa diselingi 

dengan sebuah permainan siswa merasa jenuh dan bosan. Bahkan kadang 

ada siswa yang tidur ketika mengajar dengan ceramah saja. Guru 

mempunyai cara agar siswanya ikut aktif dan mau terlibat dalam 

pembelajaran  yaitu dengan saya menerapkan strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif ini . Siswa lebih memahami materi apa yang 

telah dijelaksan oleh gurunya sehingga  siswa dapat menjawab pertanyaan 

– pertanyaan yang diberikan oleh gurunya lalu mempresentasikannya di 

depan kelas.  

6. Bagaimana terkait adanya permainan edukatif ini dalam proses 

pembelajaran?  

Jawaban: Adanya permainan edukatif ini yang saya lihat di dalam proses 

pembelajaran dikelas siswa sangat antusias dan semua mengikuti apa yang 

saya perintahkan. Ketika saya menerapkan permainan edukatif ini, siswa 

yang terlihat mengantuk jadi tidak ngantuk. Hal ini membuat saya perlu 

menerapkan permainan edukatif ini didalam kegiatan belajar – mengajar.  
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7. Permainan edukatif seperti apa yang Ibu gunakan dalam proses 

pembelajaran?  

Jawaban: Permainan edukatif yang saya gunakan yaitu bernama Amplop 

Pintar. Amplop Pintar ini dibuat menggunakan media berupa kertas 

origami yang kemudian dibentuk menjadi amplop. Didalam amplop ini 

terdapat pertanyaan – pertanyaan yang nantinya akan dijawab oleh 

siswanya. Cara permainan ini yaitu guru memulai dengan Ice breaking 

kemudian siswa untuk mengikuti apa yang saya praktikkan. Apabila siswa 

salah dalam mempraktikkannya saya meminta siswaa tersebut untuk maju. 

Siswa maju dan diminta untuk memilih salah satu amplop kemudian 

mengambil isinya. Lalu saya meminta siswa tersebut untuk membacakan 

pertanyaan dan mempresentasikannya di depan teman – teman, agar 

memberikan pengetahuan lagi kepada teman – teman sehingga materi yang 

telah diajarkan mudah diingat dan dipahami.  

8. Bagaimana langkah – langkah yang digunakan Ibu dalam penerapan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif ini dalam mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Langkah-langkahnya ada beberapa poin yang nanti bisa 

dipraktikkan dan dilihat di kelas sebagai acuan. Dalam strategi 

pembelajaran aktif ini saya menggunakan permainan edukatif melihat 

dengan kondisi siswa ketika pembelajaran sangat membutuhkan metode 

belajar sambil bermain. Sebelum permainan dimulai saya menjelaskan 

atau memaparkan materi pelajaran yang sudah dibuat menggunakan power 

point. Setelah materi sudah dijelaskan kemudian guru menanyakan satu 

per satu materi yang sudah dijelaskan tadi. Lalu saya meminta siswa untuk 

berdiri semua melakukan ice beraking untuk memulai permainan edukatif 

tersebut. Apabila ada siswa yang salah dalam melakukan Ice breaking 

tersebut saya meminta siswa untuk maju dan mengambil isi dari amplop 

itu. Didalam amplop terdapat soal – soal yang nantinya akan dijawab oleh 

siswa dan dipresentasikan didepan teman – temannya. Sehingga materi 

yang tadi sudah saya ajarkan lebih mudah diingat dan dipahami.  
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9. Bagaimana hasil yang diperoleh dari peserta ddidik dengan penggunaan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam proses 

kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Jadi berkaitan dengan hasilnya bisa dilihat adalah pada proses 

pembelajaran siswa lebih leluasa dan tertarik dalam belajar. Selain itu juga 

melatih untuk berpikir kritis, kreatif, serta bisa mengkomunikasikan dan 

mengkolaborasikan atau berpikir yang tinggi dimana itu tuntutan dari 

pembelajaran zaman sekarang. Berkaitan dengan media pun bisa 

diterapkan karena dalam presentasi siswa otomatis memanfaatkan 

komunikasi karena kadang – kadang menyampaikan kepada teman – 

temannya dibutuhkan sebuah pembelajaran sehingga paling tidak mereka 

harus aktif dan bisa berkomunikasi. Kemudian pada proses pembelajaran 

tidak hanya guru yang menjadi fasilitator saja melainkan siswa juga harus 

ikut serta terlibat dalam proses pembelajaran. Jadi adanya strategi, media, 

ataupun model juga sebagai tujuan tercapainya pembelajaran.  

10. Apa saja manfaat yang diperoleh dari Ibu dengan penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam proses 

pembelajaran? 

Jawaban: Jadi manfaat yang saya peroleh yaitu dapat memberikan 

pembelajaran yang menyenangkan kepada siswa dan dapat membantu 

siswa dalam memahami dan mengingat materi yang telah diajarkan. 

Apalagi dengan proses pembelajaran pendidikan agama Islam yang satu 

minggu hanya 3 kali jam pelajaran saja. Apabila saya tidak menerapkan 

strategi ini mungkin pembelajaran akan lebih monotan dan yang ada siswa 

mudah bosan.  

11. Apa saja faktor pendukung terlaksananya penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam proses kegiatan 

belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Dari strategi pembelajaran aktif ini melalui permainan amplop 

pintar, dalam proses kegiatan belajar mengajar, dengan adanya strategi dan 

permainan tersebut siswa bisa lebih cepat memahami materi yang 
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disampaikan oleh guru. Apalagi dengan memberikan Ice breaking ketika 

memulai permainan, disitulah siswa merasakan belajar sambil bermain.  

12. Apa saja faktor penghambat dalam pelaksanaan penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif dalam proses kegiatan 

belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Dalam pelaksanaannya ada beberapa kendala yang saya alami 

dalam penerapan strategi aktif ini melalui permainan, yaitu terkait ruang 

kelas yang tidak menetap sehingga ketika sedang melaksanakan permainan 

tersebut terpotong oleh jam istirahat yang menyebabkan harus pindah 

ruangan. Selain itu, ada kendala seperti siswa yang kurang fokus karena 

kurang memperhatikan pada saat pembelajaran sehingga ketika memulai 

permainan dan siswa itu salah tidak dapat menjawab pertanyaan yang ada 

di  Amplop pintar tersebut. 

13. Upaya apa yang dilakukan Ibu untuk mengatasi hambatan – hambatan 

yang terjadi dalam penggunaan strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif dalam proses kegiatan belajar mengajar pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam? 

Jawaban: Upaya yang saya lakukan yaitu bagaimana  

14. Dari pembelajaran menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam apakah 

sudah berhasil? 

Jawaban: Menurut saya berusaha menerapkan ilmu sesuai dengan 

kemampuan walaupun tadi secara nyata pembelajaran dengan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif berhasil tetapi tidak 

maksimal... ya tadi karena ada sebuah kerjasama yang terkadang belum 

mendukung ada juga hubungannya dengan waktu pembelajaran yang 

terbatas, tetapi tahapan mungkin memang berhasil tetapi belum maksimal 

paling tidak tahapan – tahapan yang saya minimal bisa membuat siswa 

senang dalam belajar dan tidak bosan serta semangat dalam belajar dengan 

cara belajar sambil bermain. Siswa dapat aktif di kelas ataupun di luar 

kelas karena dengan waktu 3 jam pelajaran saja harus dimaksimalkan. 
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Jadi, dikatakan berhasil memang berhasil namun belum sempurna 

sehingga di sini masih dibutuhkan perjuangan tidak hanya dari saya karena 

saya juga mungkin kadang – kadang meminta dukungan terutama tidak 

hanya untuk siswa tetapi di lingkungan lainnya pun mendukung.  
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TRANSKIP WAWANCARA 2 

 

Hari, Tanggal  : Senin, 6 Mei 2024 

Waktu   : 09.30 wib 

Tempat  : Depan Ruang Guru SMK Negeri 1 Purwokerto  

Informan  : Naswa 

Jabatan  : Siswa Kelas X PPLG SMK Negeri 1 Purwokerto  

 

1. Apakah pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X 

menarik? 

Jawaban: Menurut saya menarik, karena saya sendiri suka dalam pelajaran 

Pendidikan Agama Islam yang mana belajar mengenai ayat – ayat Al – 

Qur’an.  

2. Bagaimana cara guru menyampaikan materi Pendidikan Agama Islam dalam 

kegiatan pembelajaran? Apakah benar guru menggunakan strategi 

pembelajaran aktif? 

Jawaban: Iya benar, karena guru biasanya menanyakan kepada siswa satu 

per satu. Lalu sebelum pembelajaran guru memperkenalkan materi apa saja 

yang akan dipelajari kepada siswanya. Selain itu juga guru biasanya meminta 

siswa untuk tanya jawab dan diskusi kemudian mempresentasikannya 

didepan teman – temannya.  

3. Bagaimana pendapat Anda terkait penggunaan strategi pembelajaran yang 

digunakan oleh guru PAI? 

Jawaban: Menurut saya dengan penggunaan strategi pembelajaran aktif ini 

menjadikan pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas tidak 

membosankan dan materinya juga mudah dipahami serta siswa menjadi lebih 

aktif.  

4. Dengan strategi pembelajaran aktif tersebut guru memberikan sebuah 

permainan edukatif dalam mengajar. Apakah strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif ini memberikan efek yang positif terhadap 

suasana di kelas? 
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Jawaban: Iya memberikan efek positif karena pertama kita jadi lebih 

konsentrasi dalam memperhatikan pembelajaran yang diberikan terus dapat 

berpikir kritis mengingat pembelajaran  yang telah diberikan juga.  

5. Dengan adanya permainan edukatif tersebut, apakah semua siswa merasa 

tertarik dalam pembelajaran? 

Jawaban: Mungkin ada yang menarik ada juga yang kurang menarik, karena 

ngga semua siswa bakal suka yang ditunjuk secara tiba – tiba.  

6. Sejauh ini, manfaat apa yang Anda peroleh dengan kegiatan belajar – 

mengajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dimana guru menggunakan 

strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Manfaatnya yaitu dapat melatih konsentrasi dan berpikir kritis 

serta lebih mudah dalam memahami materi.  

7. Bagaimana pendapat Anda terkait dengan penggunaan strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif oleh guru mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Apakah pelaksanaannya sudah terlaksana dengan berhasil sehingga 

memberikan pemahaman lebih mendalam dan materi lebih mudah dipahami 

dengan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif tersebut? 

Jawaban: Sudah sesuai dan berhasil menurut saya dan teman – teman karena 

lebih paham dengan materi yang sudah diajarkan menggunakan strategi aktif 

lewat permainan edukatif tersebut.  

8. Apakah ada kendala dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas dengan strategi pembelajaran 

aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Kalo dari saya sendiri tidak ada kendala  

9. Upaya apa yang digunakan guru Pendidikan Agama Islam supaya 

pelaksanaan kegiatan belajar tetap terlaksana secara optimal? 

Jawaban: Menurut saya yaitu pembelajaran yang ada gamenya karena 

dengan hal tersebut materi yang diajarkan lebih masuk dan cepat dipahami 

oleh siswanya.  
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TRANSKIP WAWANCARA 3 

Hari, Tanggal  : Senin, 6 Mei 2024 

Waktu   : 09.50 wib 

Tempat  : Depan Ruang Guru SMK Negeri 1 Purwokerto  

Informan  : Restu  

Jabatan  : Siswa Kelas X PPLG SMK Negeri 1 Purwokerto  

 

1. Apakah pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X 

menarik? 

Jawaban: Menurut saya menarik karena kita dapat mempelajari agama 

kita sendiri dan juga dapat memperdalam ilmu keagamaan.  

2. Bagaimana cara guru menyampaikan materi Pendidikan Agama Islam 

dalam kegiatan pembelajaran? Apakah benar guru menggunakan strategi 

pembelajaran aktif? 

Jawaban: Benar guru menggunakan strategi pembelajaran aktif karena 

sudah ada komunikasi antara guru dan siswa.  

3. Bagaimana pendapat Anda terkait penggunaan strategi pembelajaran yang 

digunakan oleh guru PAI? 

Jawaban: Menggunakan strategi pembelajaran aktif ini menjadikan 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas tidak membosankan dan 

materinya juga jadi mudah dipahami.  

4. Dengan strategi pembelajaran aktif tersebut guru memberikan sebuah 

permainan edukatif dalam mengajar. Apakah strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif ini memberikan efek yang positif terhadap 

suasana di kelas? 

Jawaban: Menurut saya memberikan efek positif dikarenakan setiap anak 

– anak itu berusaha untuk memikirkan materi ulang untuk dapat menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh gurunya.  
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5. Dengan adanya permainan edukatif tersebut, apakah semua siswa merasa 

tertarik dalam pembelajaran? 

Jawaban: Menurut saya beberapa ada yang tertarik dan ada juga yang 

kurang tertarik karena mungkin siswa kurang fokus.  

6. Sejauh ini, manfaat apa yang Anda peroleh dengan kegiatan belajar – 

mengajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dimana guru 

menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Manfaat yang saya dapat itu lebih paham dengan materi dapat 

berkomunikasi langsung dengan gurunya karena merasa lebih dekat serta 

dapat melatih public speaking soalnya kita disuruh untuk 

mempresentasikan.  

7. Bagaimana pendapat Anda terkait dengan penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif oleh guru mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Apakah pelaksanaannya sudah terlaksana 

dengan berhasil sehingga memberikan pemahaman lebih mendalam dan 

materi lebih mudah dipahami dengan strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif tersebut? 

Jawaban: Dalam pelaksanaannya sudah benar, mungkin ada beberapa 

siswa yang belum fokus.  

8. Apakah ada kendala dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas dengan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Kendala yang saya lihat yaitu ketika sedang asyik dalam 

pelaksanaan permainan tersebut kemudian ada pergantian ruangan yang 

menyebabkan harus pindah ruangan untuk melanjutkan proses 

pembelajarannya sehingga proses pelaksanaannya kurang maksimal.  

9. Upaya apa yang digunakan guru Pendidikan Agama Islam supaya 

pelaksanaan kegiatan belajar tetap terlaksana secara optimal? 

Jawaban: Menurut saya mungkin lebih banyak berbicara dan memahami 

siswanya serta bagaimana membuat pembelajaran lebih menarik lagi agar 

nantinya siswa lebih fokus lagi.  
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TRANSKIP WAWANCARA 4 

Hari, Tanggal  : Senin, 6 Mei 2024 

Waktu   : 10.00 wib  

Tempat  : Gazebo SMK Negeri 1 Purwokerto  

Informan  : Galang  

Jabatan  : Siswa Kelas X PPLG SMK Negeri 1 Purwokerto  

 

1. Apakah pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas X 

menarik? 

Jawaban: Menurut saya menarik saja, karena siswa perlu adanya nilai 

religius dalam diri mereka untuk mengetahui kehidupan mereka agar lebih 

baik ke depannya. 

2. Bagaimana cara guru menyampaikan materi Pendidikan Agama Islam 

dalam kegiatan pembelajaran? Apakah benar guru menggunakan strategi 

pembelajaran aktif? 

Jawaban: itu sudah benar dan itu memang efektif dan dalam beberapa 

kondisi perlu ditingkatkan saja.  

3. Bagaimana pendapat Anda terkait penggunaan strategi pembelajaran yang 

digunakan oleh guru PAI? 

Jawaban: Dalam penggunaan strategi pembelajaran aktif ini sudah efektif 

dan melibatkan interaksi antara guru dan siswanya, sehingga siswa lebih 

mudah memahmi terhadap materi yang telah diberikan.  

4. Dengan strategi pembelajaran aktif tersebut guru memberikan sebuah 

permainan edukatif dalam mengajar. Apakah strategi pembelajaran aktif 

melalui permainan edukatif ini memberikan efek yang positif terhadap 

suasana di kelas? 

Jawaban: Tentu memberikan efek positif karena suasana kelas jadi tidak 

jenuh lagi dan siswa yang tadinya bosan atau tidak tertarik tiba tiba 

disuruh fokus dan mereka pun mikir ternyata materi yang diajarkan 

menarik juga.  
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5. Dengan adanya permainan edukatif tersebut, apakah semua siswa merasa 

tertarik dalam pembelajaran? 

Jawaban: Menurut saya pastinya ngga semua siswa yang tertarik karena 

memang semua presepsi siswa itu berbeda – beda tetapi sudah bagus 

karena siswa mulai tertarik untuk berpartisipasi dalam gamenya agar lebih 

aktif lagi.  

6. Sejauh ini, manfaat apa yang Anda peroleh dengan kegiatan belajar – 

mengajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dimana guru 

menggunakan strategi pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Manfaatnya meningkatkan interaksi antara guru dengan 

siswanya jadi mereka memiliki hubungan yang lebih dekat lagi dengan 

gurunya tidak kaku dan lebih rileks jadi lebih mudah mempelajari apa 

yang diajarkan oleh gurunya.  

7. Bagaimana pendapat Anda terkait dengan penggunaan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif oleh guru mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Apakah pelaksanaannya sudah terlaksana 

dengan berhasil sehingga memberikan pemahaman lebih mendalam dan 

materi lebih mudah dipahami dengan strategi pembelajaran aktif melalui 

permainan edukatif tersebut? 

Jawaban: Menurut saya sudah berhasil dan terlaksana dengan baik, 

efektif, dan sudah benar karena membuat siswa lebih aktif dan cepat 

memahami materi yang diajarkan oleh gurunya.  

8. Apakah ada kendala dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas dengan strategi 

pembelajaran aktif melalui permainan edukatif? 

Jawaban: Yang saya lihat guru memberikan strategi dan permainan 

tersebut, kendalanya yaitu guru perlu mengeksplorasi siswanya lagi 

apakah dengan adanya penerapan strategi aktif melalui permainan edukatif 

siswa sudah lebih paham atau lebih jelas dengan adanya strategi aktif dan 

permainan tersebut.  
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9. Upaya apa yang digunakan guru Pendidikan Agama Islam supaya 

pelaksanaan kegiatan belajar tetap terlaksana secara optimal? 

Jawaban: Menurut saya mencari tahu apa saja hal – hal yang siswa sukai 

didalam pembelajaran agar nantinya dapat diterapkan dalam edukasinya 

sehingga siswa lebih menarik terhadap materi yang diajarkan.  
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Lampiran V:  Dokumentasi Penelitian  

1. Wawancara dengan Guru PAI  
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2. Wawancara dengan Peserta Didik 
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3. Proses Pembelajaran di dalam kelas 
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4. Foto setelah pembelajaran  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



XXVIII 

 

 
 

Lampiran VI: Modul Ajar  
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Lampiran VII: Surat Keterangan Seminar Proposal  
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Lampiran VIII: Surat Keterangan Ujian Komprehensif  
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Lampiran IX: Rekomendasi Munaqosyah  

 

 

 

 

Lampiran Surat  Izin Penelitian  
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Lampiran X: Blangko Bimbingan  
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Lampiran XI: Surat Wakaf Buku  
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Lampiran XII:  Surat Izin Penelitian  
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Lampiran XIII : Sertifikat Ujian Bahasa  
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Lampiran XIV: Sertifikat BTA PPI  
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Lampiran XV: Sertfikat PPL  
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Lampiran XVI : Sertifikat KKN  
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