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ABSTRAK 

Aisa Dwi Dara Monika. 2026. Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim 

Kids  Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Yang 

Menyenangkan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Di SD Negeri  64/III  Koto 

Baru 

 

Kata Kunci:  aplikasi  Marbel  Muslim Kids ,  media pembelajaran,  

Pendidikan Agama Is lam, hasi l  belajar.  

 

Penelitian ini dilatar belakangi  rendahnya hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di kelas IV SD Negeri 

64/III Koto Baru. Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya 

penggunaan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 

bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa melalui penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids  sebagai 

media pembelajaran PAI yang menyenangkan.  

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan dalam dua siklus, dengan subjek penelitian s ebanyak 6 

orang siswa kelas IV. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

meliputi observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi.  

Hasil penelitian pada siklus I menunjukkan bahwa rata -rata hasil 

belajar siswa sebesar 68,34% dengan nilai tertinggi 90 dan nila i  

terendah 50. Jumlah siswa yang mencapai nilai ≥ 70 sebanyak 3 

orang dengan persentase ketuntasan sebesar 50,00%, sehingga belum 

mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan sebesar 80%. Pada 

siklus II terjadi peningkatan hasil belajar dengan nilai rat a-rata yang 

lebih baik, nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 60. Jumlah siswa 

yang mencapai nilai ≥ 70 meningkat menjadi 5 orang dengan 

persentase ketuntasan sebesar 83,34%.  Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids  sebagai media 

pembelajaran PAI dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan telah 

mencapai indikator keberhasilan penelitian.  
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ABSTRAK 

Aisa Dwi Dara Monika. 2026. Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim 

Kids  Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Yang 

Menyenangkan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Di SD Negeri  64/III  Koto 

Baru 

 

Keywords:  Marbel  Muslim Kids  applicat ion,  learning media,  

Is lamic Relig ious  Education,  learning outcomes.  

 

This  research was motivated by  the low learning outcomes o f  

fourth-grade s tudents  in  Is lamic Relig ious  Educat ion (Pendidikan 

Agama Is lam/PAI) at  SD Negeri  64/III  Koto Baru.  This  condit ion  

was caused by  the l imited use of  interest ing  and enjoyable  

learning media  in  the learning process .  The purpose of  th is  s tudy  

was to improve students’ learning outcomes through the use of  the  

Marbel  Muslim Kids  applicat ion  as  an enjoyable  learning medium 

for  Is lamic Rel ig ious  Education.   

This  s tudy employed Classroom Action  Research (CAR),  which  

was conducted in  two cycles ,  involving s ix  fourth -grade s tudents  

as  the research subjects .Data collec t ion techniques  included 

observation,  learning outcome tes ts ,  and documentation.   

The results  of  the f irs t  cycle showed that  the ave rage s tudent  

learning outcome was 68.34 %, with the highes t  score of  90 and 

the lowest  score of  50.  Three out  of  s ix  s tudents  achieved scores  

of  ≥ 70,  resul t ing in  a mastery percentage of  50.00%, which had 

not  yet  met  the  success  indicator  of  80%. In the se cond cycle ,  

there was an improvement in  learning outcomes,  with the highest  

score of  100 and the lowest  score of  60.  The number of  s tudents  

who achieved scores  of  ≥ 70 increased to  f ive s tudents ,  with  a  

mastery percentage of  83.34%. These results  indicate that  the use  

of  the Marbel  Muslim Kids  applicat ion as  a learning medium in  

Is lamic Religious  Education  can improve s tudents’ learning 

outcomes and has  met  the es tabl ished success  indicators .  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era modern ini, perkembangan teknologi tidak dapat dihindari 

dan memiliki dampak signifikan pada berbagai aspek kehidupan. Salah 

satu dampak terbesar dari kemajuan teknologi terjadi di bidang informasi 

dan komunikasi. Teknologi informasi memainkan peran penting dalam 

mempermudah berbagai pekerjaan, meningkatkan efisiensi, dan 

menstimulasi kreativitas. Menurut Suratman, kemajuan teknologi 

memungkinkan manusia untuk menyelesaikan tugas dengan lebih efektif 

dan efisien serta menciptakan solusi atas berbagai masalah yang muncul 

(Riva Rifiyah Sayidah, Hurri Ibnu, and Siwiyanti 2021). 

Dalam bidang pendidikan, teknologi informasi berperan dalam 

menciptakan berbagai metode pembelajaran baru yang lebih menarik dan 

inovatif, sehingga materi pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami 

oleh peserta didik. Penggunaan alat dan aplikasi digital membantu 

mempercepat penyampaian materi serta memberikan akses yang lebih luas 

terhadap berbagai sumber belajar. Selain itu, kemajuan teknologi 

memungkinkan proses belajar-mengajar berlangsung dalam lingkungan 

yang lebih dinamis, di mana pendidik dapat menggunakan berbagai alat 

bantu multimedia untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan 

menarik (Yohannes Marryono Jamun 2018). Kondisi ini tentunya 
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membawa dampak positif bagi dunia pendidikan, di mana efektivitas 

pembelajaran meningkat secara signifikan. 

Kemajuan teknologi membawa pengaruh besar terhadap 

pendidikan di seluruh dunia. Di Indonesia, penetrasi internet dan 

penggunaan perangkat teknologi terus meningkat, terutama di kalangan 

anak muda. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Lembaga Survei 

Global IDC, sekitar 64% pengguna internet di Indonesia berusia antara 10 

hingga 34 tahun. Penggunaan internet di kalangan usia ini tidak hanya 

terbatas pada aktivitas hiburan, tetapi juga untuk akses ke berbagai 

informasi dan bahan pembelajaran. Menurut data yang dirilis oleh 

Kementerian Komunikasi dan Informatika pada tahun 2014, pengguna 

internet di Indonesia mencapai 69,2 juta orang, di mana lebih dari 20% di 

antaranya menggunakan internet untuk bermain game. Fakta ini 

menunjukkan bahwa minat generasi muda terhadap teknologi, terutama 

aplikasi game, cukup tinggi. Pemanfaatan game sebagai media 

pembelajaran memiliki potensi besar untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif (Lintang Ratri Prastika, 

Hikmat, and Waslaluddin 2015). 

Dalam konteks pendidikan, berbagai metode pembelajaran berbasis 

teknologi telah berkembang pesat. Pendidik di seluruh dunia mulai 

mengadopsi metode multimedia, yang tidak hanya menggunakan teks, 

tetapi juga audio, video, animasi, dan simulasi untuk memperkuat 

pemahaman peserta didik. Studi yang dilakukan oleh BAVA (Bureau of 
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Audio-Visual Aids) di Amerika menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

menggunakan multimedia mampu meningkatkan pemahaman siswa 

hingga 64% sampai 84%, dibandingkan dengan pembelajaran tradisional 

yang hanya menggunakan metode ceramah murni, yang hanya mencapai 

13%. Dengan demikian, penggunaan teknologi dalam pendidikan tidak 

hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran, tetapi juga membantu 

memperkuat ingatan jangka panjang peserta didik (Maimunah 2016). 

Meskipun teknologi sudah terbukti mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran, tantangan dalam proses belajar mengajar tetap ada, terutama 

dalam hal pemilihan metode yang tepat. Di Indonesia, pembelajaran di 

sekolah-sekolah masih sering menggunakan metode tradisional, seperti 

ceramah. Metode ini, meskipun efisien dalam penyampaian informasi, 

sering kali kurang menarik bagi peserta didik, terutama anak-anak yang 

cenderung memiliki rentang perhatian lebih pendek dan membutuhkan 

stimulasi visual serta interaksi aktif. 

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), metode 

ceramah sering kali mendominasi. Pendidik menyampaikan materi secara 

verbal tanpa dukungan visual atau alat bantu multimedia lainnya. 

Akibatnya, peserta didik kerap merasa bosan dan sulit untuk memahami 

materi dengan baik. Hal ini menjadi tantangan besar bagi para pendidik, 

khususnya dalam mengajar mata pelajaran yang bersifat abstrak seperti 

Pendidikan Agama Islam, di mana nilai-nilai agama, akhlak, dan sejarah 

Islam menjadi bagian penting dari materi yang harus disampaikan. 
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Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran yang monoton dapat mengurangi motivasi belajar peserta 

didik. Arsyad menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

variatif dapat membangkitkan minat dan motivasi peserta didik dalam 

belajar (Sri Widoretno, Setyawan, and Mukhlison 2021). Media 

pembelajaran juga dapat merangsang aktivitas belajar yang lebih aktif, di 

mana peserta didik tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga 

terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 

Sebagai respons terhadap tantangan dalam metode pembelajaran 

tradisional, teknologi memberikan solusi melalui pengembangan berbagai 

aplikasi game edukasi. Game edukasi adalah salah satu media 

pembelajaran yang menggabungkan unsur hiburan dengan materi 

pelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

interaktif. Dengan menggunakan game edukasi, peserta didik dapat belajar 

sambil bermain, yang secara tidak langsung meningkatkan motivasi 

belajar mereka (Ahmad, Ilato, and Payu. 2020). 

Penelitian yang dilakukan oleh Sung dan Hwang menunjukkan 

bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan efektivitas belajar. Game edukasi memberikan tantangan 

dan penghargaan yang mendorong peserta didik untuk terus belajar. Selain 

itu, game juga dapat disesuaikan dengan berbagai tingkatan kemampuan 

peserta didik, sehingga setiap siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan 

dan kemampuan mereka masing-masing (Fatoni and Rosalina 2021). 
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Salah satu contoh game edukasi yang populer adalah Marbel 

Muslim Kids. Aplikasi ini dirancang khusus untuk membantu anak-anak 

belajar tentang ajaran Islam dengan cara yang menyenangkan. Melalui 

fitur-fitur interaktif seperti kuis, cerita, dan permainan, aplikasi ini 

membantu peserta didik memahami konsep-konsep dasar dalam ajaran 

agama Islam. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alternatif yang efektif 

dalam mengatasi kebosanan peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam (Idris 2015). 

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan salah satu mata 

pelajaran yang penting di sekolah dasar. Namun, tantangan dalam 

menyampaikan materi PAI sering kali muncul karena sifat materi yang 

abstrak dan sulit dipahami oleh peserta didik. Banyak siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep agama seperti keimanan, 

akhlak, dan sejarah Islam, terutama jika metode pengajarannya hanya 

terbatas pada ceramah atau hafalan. 

Penggunaan game edukasi seperti Marbel Muslim Kids 

menawarkan solusi yang inovatif dalam proses pembelajaran PAI. Dengan 

fitur-fitur interaktif yang disediakan oleh aplikasi ini, peserta didik dapat 

belajar dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, 

aplikasi ini juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri di luar 

jam sekolah, sehingga mereka dapat memperdalam pemahaman mereka 

tentang agama Islam dengan cara yang lebih fleksibel. 
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Dari Observasi awal Di SD Negeri 64/III Koto Baru, pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) masih dilakukan dengan metode ceramah. 

Dalam pengamatan penulis, sebagian besar siswa menunjukkan tingkat 

perhatian yang rendah dan kurang aktif selama proses pembelajaran. 

Metode ceramah yang monoton tidak mampu menarik minat siswa, 

sehingga mereka merasa bosan dan kesulitan memahami konsep-konsep 

penting dalam ajaran Islam, seperti akhlak dan nilai-nilai keagamaan.  

Hasil wawancara dengan beberapa siswa menunjukkan bahwa 

mereka lebih menikmati pembelajaran yang melibatkan aktivitas interaktif 

dan media visual. Para pendidik di sekolah juga menyadari tantangan 

dalam mengajar PAI dan terbuka untuk mengadopsi metode baru. Ini 

memberikan peluang untuk memperkenalkan aplikasi Marbel Muslim Kids 

sebagai solusi untuk mengatasi kebosanan siswa dan meningkatkan hasil 

belajar mereka dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Menurut 

uraian diatas, maka penulis tertarik melakukan penelitian yang berjudul 

“Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim Kids Sebagai Media 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Yang Menyenangkan Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Di SD Negeri 64/III Koto Baru”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan sebelumnya, 

maka identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah : 
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1. Tingkat Keterlibatan Siswa yang Rendah dalam Pembelajaran PAI, 

Penggunaan metode ceramah yang monoton dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam mengakibatkan siswa merasa bosan dan 

kurang aktif berpartisipasi, sehingga menghambat proses 

pembelajaran yang efektif. 

2. Kesulitan Siswa dalam Memahami Konsep Agama yang Abstrak, 

Siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami nilai-nilai dan 

konsep-konsep penting dalam ajaran Islam, seperti akhlak dan sejarah, 

akibat kurangnya metode pengajaran yang menarik dan interaktif. 

3. Kurangnya Inovasi dalam Metode Pengajaran, Pendidik di SD Negeri 

64/III Koto Baru masih cenderung mengandalkan metode tradisional, 

tanpa eksplorasi metode baru yang lebih interaktif. 

C. Batasan Masalah 

Agar tidak terjadinya ketidaksesuaian penelitian dengan masalah 

yang diajukan peneliti, berdasarkan identifikasi masalah di atas maka 

penelitian membatasi penelitian ini sebagai berikut : 

1. Batasan Masalah pada Penggunaan Aplikasi, Penelitian ini akan 

membatasi fokus pada penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids 

sebagai media pembelajaran dalam Pendidikan Agama Islam pada 

materi Teladan Mulia Asmaul Husna,  di kelas IV SD Negeri 64/III 

Koto Baru, serta mengevaluasi keterlibatan siswa dan Guru selama 

proses belajar-mengajar. 
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2. Penelitian ini dibatasi pada penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids 

sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas IV SD 

Negeri 64/III Koto Baru untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka peneliti merumuskan 

permasalahan ini sebagai berikut : 

Bagaimana penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran pendidikan agama 

Islam di SD Negeri 64/III Koto Baru ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian 

dalam penelitian ini sebagai berikut : 

Untuk mengetahui penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran pendidikan agama 

Islam di SD Negeri 64/III Koto Baru. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat baik secara 

teoritis maupun secara praktis : 

1. Manfaat secara teori 

Pengembangan Teori Pembelajaran: Penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi pada teori pembelajaran dengan menambah 
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wawasan tentang efektivitas penggunaan media digital dalam 

Pendidikan Agama Islam, serta bagaimana teknologi dapat 

memengaruhi proses pembelajaran. 

2. Manfaat praktis 

Peningkatan Motivasi Belajar: Hasil penelitian dapat 

membantu pendidik menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dan minat belajar siswa dalam Pendidikan Agama Islam. 

G. Definisi Operasional 

Adapun yang menjadi definisi operasional dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim Kids 

Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim Kids merupakan aktivitas 

yang melibatkan guru dan siswa dalam menggunakan aplikasi Marbel 

Muslim Kids sebagai media pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Penggunaan ini mencakup bagaimana aplikasi diakses, diterapkan 

dalam kegiatan belajar, serta frekuensi penggunaannya oleh siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

2. Media Pembelajaran yang Menyenangkan 

Media Pembelajaran yang menyenangkan menunjukkan tingkat 

keterlibatan dan respons positif siswa saat menggunakan aplikasi 

sebagai media pembelajaran. Hal ini mencakup indikator kesenangan, 
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antusiasme, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar mengajar, 

yang diukur melalui observasi terhadap ekspresi dan perilaku siswa 

selama penggunaan aplikasi. 

3. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)  

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam pembelajaran yang 

meliputi materi dasar Pendidikan Agama Islam yang diajarkan di kelas 

sesuai kurikulum yang berlaku. Fokusnya adalah materi yang dapat 

diakses melalui aplikasi Marbel Muslim Kids, meliputi pengenalan 

ibadah, akhlak, dan pengetahuan agama lainnya sesuai tingkat 

pendidikan dasar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Secara etimologi, kata media merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang berasal dari bahasa Latin, yang secara harfiah 

berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam konteks 

komunikasi, media dipahami sebagai perantara atau pengantar 

pesan dari pengirim (sender) kepada penerima (receiver) (Arsyad 

2011). 

Penggunaan istilah ini dalam dunia pendidikan merujuk 

pada segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat siswa sedemikian rupa sehingga 

proses belajar terjadi (Arsyad 2011). 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi, membantu proses 

belajar mengajar, dan memfasilitasi komunikasi antara guru dan 

siswa. Menurut Arsyad, media pembelajaran berfungsi untuk 

meningkatkan motivasi, memperjelas penyampaian materi, dan 

mendukung pemahaman siswa. Dalam konteks pendidikan agama 
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Islam, penggunaan media yang tepat sangat penting untuk 

menumbuhkan minat siswa (Arsyad 2011). 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat dibedakan menjadi beberapa 

jenis berdasarkan bentuk dan fungsinya: 

1) Media Cetak: Ini mencakup buku teks, modul, lembar kerja, 

dan poster. Media cetak sering digunakan dalam pendidikan 

tradisional dan dapat memberikan informasi yang jelas dan 

sistematis. Menurut Riyana, media cetak memiliki keunggulan 

dalam hal keawetan dan mudah disimpan (Riyana 2020). 

2) Media Visual: Ini termasuk gambar, grafik, diagram, dan video. 

Media visual dapat membantu memperjelas konsep yang 

diajarkan, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih 

baik. Penelitian oleh Yuliana menunjukkan bahwa penggunaan 

media visual dalam pembelajaran agama dapat meningkatkan 

daya ingat siswa terhadap informasi yang disampaikan (Yuliana 

2020). 

3) Media Interaktif: Media ini meliputi aplikasi, perangkat lunak, 

dan platform pembelajaran online yang memungkinkan 

interaksi langsung antara siswa dan materi ajar. Contoh 

aplikasinya adalah Marbel Muslim Kids, yang dirancang untuk 

membuat pembelajaran agama Islam lebih menarik dan 



13 

 

 

 

menyenangkan. Interaktivitas ini dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar (Suryana 2017). 

Penggunaan media interaktif seperti aplikasi Marbel 

Muslim Kids dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda 

dan lebih menarik bagi siswa (Yuliana 2020). 

c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran menurut (Arsyad 2017) antara 

lain : 

1) Sebagai alat bantu pembelajaran, media membantu guru dalam 

menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami. 

2) Sebagai sumber belajar, media menyediakan informasi yang 

relevan dan mendukung topik yang diajarkan. 

3) Sebagai pemicu motivasi belajar siswa, media yang menarik 

dapat meningkatkan perhatian dan minat siswa terhadap materi 

pelajaran. 

4) Mempermudah komunikasi pembelajaran, media dapat 

menjembatani kesenjangan antara pengalaman langsung dan 

konsep abstrak. 

Adapun manfaat media pembelajaran menurut (Arsyad 

2017) antara lain: 

1) Meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penyampaian 

materi yang lebih jelas dan menarik (Arsyad, 2017). 
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2) Meningkatkan efisiensi waktu dan tenaga dalam penyampaian 

materi. 

3) Membantu mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam 

proses pembelajaran. 

4) Menumbuhkan kreativitas guru dan siswa dalam 

menyampaikan maupun menerima pelajaran. 

d. Peran Media Pembelajaran dalam Pendidikan Agama Islam 

Media pembelajaran yang efektif dalam pendidikan agama 

Islam harus mampu menyampaikan nilai-nilai dan ajaran agama 

secara menyenangkan dan mudah dipahami. Hal ini penting untuk 

membentuk pemahaman dan karakter siswa dalam menjalani 

ajaran Islam. Mustari menegaskan bahwa pendidikan agama yang 

baik harus dapat mengintegrasikan nilai-nilai agama ke dalam 

kehidupan sehari-hari siswa (Mustari 2015). 

2. Pembelajaran Berbasis Teknologi 

a. Pengenalan Teknologi dalam Pendidikan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) 

telah memberikan dampak signifikan terhadap pendidikan. 

Pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya memberikan 

kemudahan akses informasi, tetapi juga menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih interaktif. Aplikasi mobile sebagai salah satu 

bentuk teknologi dalam pendidikan dapat mendukung proses 

belajar siswa dengan cara yang lebih menyenangkan (Alan 2013). 
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b. Manfaat Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

1) Aksesibilitas: Aplikasi pendidikan memungkinkan siswa untuk 

mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. 

Hal ini sangat penting, terutama dalam situasi di mana 

pembelajaran tatap muka terbatas. Menurut Rahman, 

aksesibilitas ini mendukung pembelajaran mandiri, di mana 

siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar 

masing-masing (Rahman 2019). 

2) Interaktivitas: Aplikasi seperti Marbel Muslim Kids 

menyediakan pengalaman belajar yang interaktif, di mana 

siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi melalui 

permainan, kuis, dan simulasi. Penelitian oleh Yuliana 

menunjukkan bahwa interaksi yang tinggi dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Siswa 

tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga berperan 

aktif dalam proses belajar (Yuliana 2020). 

3) Personalisasi Pembelajaran: Pembelajaran berbasis aplikasi 

memungkinkan personalisasi materi sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Aplikasi dapat menyesuaikan tingkat kesulitan dan jenis 

materi berdasarkan kemampuan dan minat siswa, sehingga 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penelitian oleh 

Suryana menyatakan bahwa pendekatan personalisasi dapat 
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membantu siswa memahami materi dengan lebih baik dan 

mempercepat proses belajar (Suryana 2017). 

Menurut Rahman, pembelajaran berbasis aplikasi dapat 

meningkatkan motivasi siswa dan membuat mereka lebih terlibat 

dalam proses belajar (Rahman 2019). 

c. Tantangan dalam Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Meskipun banyak manfaat, terdapat juga tantangan dalam 

penerapan pembelajaran berbasis teknologi, seperti: 

1) Keterbatasan Akses: Di beberapa daerah, akses terhadap 

perangkat teknologi dan internet masih terbatas. Hal ini dapat 

menciptakan kesenjangan dalam pembelajaran antara siswa 

yang memiliki akses dan yang tidak. Menurut Mustari, 

kesenjangan akses dapat menghambat kesempatan siswa untuk 

mendapatkan pendidikan yang berkualitas (Mustari 2015). 

2) Resistensi terhadap Perubahan: Beberapa pendidik mungkin 

masih berpegang pada metode pengajaran tradisional dan 

enggan untuk beradaptasi dengan teknologi baru. Hal ini dapat 

disebabkan oleh kurangnya pelatihan atau pengalaman dalam 

menggunakan teknologi dalam pengajaran. Alan menekankan 

pentingnya pelatihan bagi guru untuk meningkatkan 

keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi 

pendidikan (Alan 2013). 
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3) Ketergantungan pada Teknologi: Ketergantungan yang 

berlebihan pada teknologi dapat mengurangi kemampuan 

siswa untuk belajar secara mandiri dan berpikir kritis. 

Pendidikan tidak hanya harus berfokus pada penggunaan 

teknologi, tetapi juga harus mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan analitis siswa (Riyana 2020). 

3. Pembelajaran yang Menyenangkan (Fun Learning) 

a. Konsep Fun Learning 

Pembelajaran yang menyenangkan adalah pendekatan yang 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi siswa melalui pengalaman 

belajar yang menarik dan interaktif. Suherman menyatakan bahwa 

pembelajaran yang menyenangkan dapat membuat siswa lebih 

aktif dan kreatif (Suherman 2016). Dalam konteks pendidikan 

agama Islam, pendekatan ini dapat membantu siswa memahami 

konsep-konsep agama dengan lebih baik. 

b. Penerapan Fun Learning dalam Aplikasi Marbel Muslim Kids 

Aplikasi Marbel Muslim Kids dirancang dengan elemen 

permainan dan interaksi yang membuat pembelajaran agama Islam 

menjadi lebih menarik. Fitur-fitur seperti cerita nabi, kuis, dan 

permainan edukatif dapat membantu siswa memahami ajaran Islam 

dengan cara yang menyenangkan. Penelitian oleh Suryana 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat 
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meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam proses belajar 

(Suryana 2017). 

c. Dampak Pembelajaran yang Menyenangkan 

Siswa yang belajar dengan cara yang menyenangkan lebih 

mungkin untuk mengingat dan menerapkan materi yang telah 

dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. Riyana menekankan bahwa 

pengalaman belajar yang positif dapat memperkuat daya ingat dan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan (Riyana 2020) 

4. Pendidikan Agama Islam di Sekolah Dasar 

a. Pengertian Pendidikan Agama islam 

Menurut Samrin, Pendidikan agama Islam merupakan suatu 

proses yang bertujuan untuk membentuk individu yang utuh, 

memiliki iman dan taqwa kepada Allah, serta mampu menjalankan 

perannya sebagai khalifah-Nya di dunia. Proses ini berlandaskan 

pada ajaran Al-Qur’an dan sunnah, dengan tujuan menciptakan 

manusia yang sempurna, atau yang dikenal dengan istilah "Insan 

Kamil." Dalam hal ini, pendidikan Islam berfokus pada 

pembentukan karakter dan akhlak mulia yang mencerminkan 

pribadi yang baik sebagai makhluk yang diberi amanah di bumi. 

(Samrin 2015). 

b. Peran Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan agama Islam di sekolah dasar memiliki peranan 

penting dalam membentuk karakter dan moral siswa. Menurut 
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Mustari, pendidikan agama yang baik harus mengintegrasikan 

nilai-nilai Islam ke dalam kehidupan sehari-hari siswa (Mustari 

2015). Proses pendidikan harus mampu membekali siswa dengan 

pengetahuan yang tidak hanya teoritis, tetapi juga aplikatif. 

c. Integrasi Nilai-nilai Agama dalam Pembelajaran 

Penggunaan aplikasi seperti Marbel Muslim Kids dapat 

membantu mengintegrasikan nilai-nilai agama dalam konteks yang 

mudah dipahami oleh siswa. Aplikasi ini menyediakan konten yang 

relevan dengan kurikulum pendidikan agama Islam, sehingga dapat 

mendukung pengajaran guru di kelas (Kholisoh Nur Aini 2022). 

d. Tantangan dalam Pendidikan Agama Islam 

Beberapa tantangan yang dihadapi dalam pendidikan agama 

Islam di sekolah dasar antara lain: 

1) Kurangnya Minat Siswa: Banyak siswa yang merasa bahwa 

pendidikan agama kurang menarik. Hal ini sering disebabkan 

oleh metode pengajaran yang monoton dan kurang inovatif. 

Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menggunakan 

berbagai media dan metode yang kreatif dalam pengajaran. 

2) Metode Pengajaran Tradisional: Metode pengajaran yang 

masih bersifat tradisional dapat mengurangi minat siswa dan 

mempengaruhi pemahaman mereka terhadap materi. Inovasi 

dalam metode pengajaran sangat diperlukan untuk 
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menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan kebutuhan 

siswa (Rahman 2019). 

5. Implementasi Aplikasi Marbel Muslim Kids 

a. Fitur Utama Aplikasi 

Aplikasi Marbel Muslim Kids memiliki berbagai fitur yang 

dirancang untuk menarik perhatian siswa, antara lain: 

1) Cerita Interaktif: Aplikasi ini menyediakan cerita-cerita nabi 

dan kisah-kisah dalam Islam yang disajikan dengan ilustrasi 

menarik. Cerita ini tidak hanya mengedukasi, tetapi juga 

membangun imajinasi dan pemahaman moral siswa. 

2) Kuis dan Permainan: Fitur kuis yang terdapat dalam aplikasi 

ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk menguji 

pengetahuan mereka setelah mempelajari materi. Kuis ini 

biasanya berbentuk pilihan ganda yang membuatnya mudah 

dan menyenangkan. Menurut Suryana, kuis interaktif dapat 

membantu memperkuat daya ingat siswa terhadap materi yang 

diajarkan (Suryana 2017). 

3) Pelajaran Dasar Ibadah: Aplikasi ini juga menawarkan 

panduan praktis tentang bagaimana melaksanakan ibadah, 

seperti shalat dan puasa. Dengan fitur ini, siswa dapat belajar 

sambil berlatih, sehingga pengajaran menjadi lebih 

kontekstual. 
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4) Tantangan Harian: Marbel Muslim Kids menyertakan 

tantangan harian yang mendorong siswa untuk terus belajar 

dan berinteraksi dengan aplikasi secara rutin. Hal ini sangat 

penting untuk menjaga minat siswa dalam pembelajaran agama 

(Arifin, Wahyuni, and Mellinia 2021).  

b. Manfaat Penggunaan Aplikasi Marbel muslim Kids 

Penggunaan aplikasi Marbel Muslim Kids sebagai media 

pembelajaran memiliki berbagai manfaat, antara lain: 

1) Meningkatkan Keterlibatan Siswa: Aplikasi yang interaktif 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Siswa lebih tertarik untuk menggunakan aplikasi yang 

menawarkan permainan dan tantangan dari pada metode 

pengajaran tradisional (Mustari 2015). 

2) Pembelajaran Mandiri: Aplikasi ini memungkinkan siswa 

untuk belajar secara mandiri. Mereka dapat mengakses materi 

kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kecepatan belajar 

masing-masing. Hal ini sangat penting dalam menciptakan 

rasa percaya diri dan kemandirian siswa dalam belajar 

(Rahman 2019). 

3) Memudahkan Pemahaman Materi: Dengan penggunaan 

media visual dan interaktif, aplikasi ini membantu siswa 

memahami konsep-konsep yang mungkin sulit jika hanya 

diajarkan secara lisan atau teks. Penelitian oleh Alan 
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menunjukkan bahwa siswa cenderung lebih mudah 

memahami materi yang disajikan dengan berbagai media 

(Alan 2013). 

4) Mendukung Pembelajaran Berbasis Teknologi: Aplikasi 

Marbel Muslim Kids sejalan dengan perkembangan teknologi 

pendidikan, di mana pembelajaran tidak hanya dilakukan di 

dalam kelas tetapi juga di luar kelas. Ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih holistik bagi siswa (Suherman 

2016). 

c. Tantangan dalam Penggunaan Aplikasi 

Meskipun banyak manfaatnya, penggunaan aplikasi seperti 

Marbel Muslim Kids juga menghadapi beberapa tantangan: 

1) Keterbatasan Akses Teknologi: Di beberapa daerah, akses 

terhadap smartphone dan internet masih menjadi masalah. 

Hal ini dapat mengakibatkan kesenjangan dalam akses 

pendidikan di antara siswa (Yuliana 2020). 

2) Ketergantungan pada Teknologi: Terdapat risiko siswa 

menjadi terlalu bergantung pada teknologi untuk belajar, 

sehingga mengurangi kemampuan mereka dalam belajar 

secara konvensional atau berpikir kritis. 

3) Kualitas Konten: Meskipun Marbel Muslim Kids 

menawarkan konten yang menarik, penting untuk 

memastikan bahwa semua informasi yang disampaikan 
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akurat dan sesuai dengan ajaran Islam. Edukasi dan kurasi 

konten harus dilakukan secara berkelanjutan agar tetap 

relevan dan bermanfaat (Suryana 2017). 

d. Implementasi Aplikasi dalam Pembelajaran 

Implementasi aplikasi Marbel Muslim Kids dalam 

pembelajaran dapat dilakukan melalui beberapa cara: 

1) Penggunaan di Kelas: Guru dapat menggunakan aplikasi ini 

sebagai alat bantu mengajar selama pelajaran agama. 

Dengan memanfaatkan proyektor atau layar besar, konten 

aplikasi dapat ditampilkan dan didiskusikan secara 

bersama-sama. 

2) Tugas Mandiri: Siswa dapat ditugaskan untuk menggunakan 

aplikasi ini di rumah sebagai bagian dari tugas mandiri 

mereka. Hal ini dapat meningkatkan pembelajaran di luar 

kelas dan memberi siswa kesempatan untuk menjelajahi 

materi lebih dalam. 

3) Monitoring Kemajuan Siswa: Guru dapat memantau 

kemajuan siswa melalui hasil kuis dalam aplikasi. Dengan 

demikian, guru dapat mengetahui area mana yang perlu 

diperkuat dan memberikan bantuan tambahan jika 

diperlukan (Kholisoh Nur Aini 2022). 
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B. Penelitian Relevan 

Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 2. 1 Penelitian Relevan 

No.  Judul penelitian/ 

Nama Peneliti 

Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan 

1. efektifitas game 

marbel muslim kids 

pada mata pelajaran 

pai untuk 

meningkatkan 

pembelajaran yang 

menyenangkan, 

Penelitian oleh 

Kholishoh Nur Aini 

(2022) 

Dalam 

penelitian ini, 

ditemukan 

bahwa 

pemanfaatan 

media dalam 

pembelajaran 

interaktif dapat 

meningkatkan 

efektivitas 

pembelajaran, 

memudahkan 

pemahaman 

peserta didik, 

serta 

menciptakan 

suasana belajar 

yang 

menyenangkan 

dan menarik 

Sama-sama 

mengangkat 

Marbel Muslim 

Kids sebagai 

instrumen 

utama dalam 

proses 

pembelajaran. 

Fokus pada 

materi dasar 

Pendidikan 

Agama Islam 

(PAI). 

Keduanya 

sepakat bahwa 

media 

interaktif 

bertujuan 

untuk 

menciptakan 

suasana belajar 

yang 

menyenangkan.  

Memberikan 

kontribusi 

praktis bagi 

pendidik dalam 

memanfaatkan 

teknologi di era 

digital. 

 

Penelitian 

Aini (2022) 

lebih 

menekankan 

pada media 

secara umum. 

Sementara 

itu, penelitian 

peneliti, 

menggunakan 

metode PTK 

(Penelitian 

Tindakan 

Kelas) yang 

melibatkan 

siklus 

(perencanaan, 

tindakan, 

observasi, 

dan refleksi) 

untuk melihat 

perubahan 

nyata di 

dalam kelas. 

Penelitian 

peneliti lebih 

menyoroti 

aspek 

kemudahan 

pemahaman 

dan 

ketertarikan 

siswa. 

Penelitian 

peneliti 

menjadikan 

hasil belajar 

sebagai 
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indikator 

utama 

keberhasilan 

tindakan. 

Dalam 

penelitian 

peneliti, 

terdapat unsur 

perbaikan 

berkelanjutan. 

Jika siklus I 

belum 

berhasil 

meningkatkan 

hasil belajar, 

maka 

dilakukan 

perbaikan 

pada siklus II. 

Hal ini tidak 

ada pada 

penelitian 

efektivitas  

yang 

cenderung 

hanya 

memotret satu 

keadaan. 

2. efektifitas aplikasi 

game marbel dalam 

pembelajaran 

pendidikan agama 

Islam yang 

menyenangkan, 

Penelitian oleh 

Syaluf  Umairoh 

Lazuba (2023) 

penggunaan 

aplikasi Marbel 

dapat 

meningkatkan 

rasa senang 

peserta didik 

dalam 

mengikuti 

pembelajaran 

Agama Islam di 

kelas. Aplikasi 

ini juga terbukti 

efektif dalam 

menciptakan 

suasana belajar 

yang lebih 

efisien dan 

menyenangkan, 

Kedua 

penelitian ini 

memiliki titik 

temu yang kuat 

pada media. 

bahwa media 

digital seperti 

aplikasi 

Marbel adalah 

alat yang 

relevan untuk 

mata pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam 

(PAI). Selain 

itu, terdapat 

kesamaan visi 

dalam 

Penelitian 

Syaluf  lebih 

bersifat 

memotret 

keadaan 

(bagaimana 

aplikasi 

membuat 

siswa 

senang), 

sedangkan 

penelitian 

peneliti 

bersifat 

perbaikan. 

peneliti 

masuk ke 

dalam kelas 
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serta 

membangkitkan 

rasa ingin tahu 

siswa untuk 

lebih mengenal 

pelajaran 

Pendidikan 

Agama Islam 

menciptakan 

suasana kelas 

yang tidak 

kaku, di mana 

aspek 

kesenangan 

(fun learning) 

menjadi kunci 

utama untuk 

menarik minat 

siswa dalam 

mempelajari 

agama. 

untuk 

mengubah 

keadaan dari 

hasil belajar 

yang rendah 

menjadi lebih 

tinggi. Output 

penelitian 

Syaluf  

berupa data 

kualitatif 

mengenai 

perasaan dan 

ketertarikan 

siswa. 

Sementara 

penelitian 

peneliti akan 

menghasilkan 

data 

kuantitatif 

(angka hasil 

belajar) yang 

disandingkan 

dengan data 

kualitatif 

(perubahan 

perilaku 

siswa belajar 

di kelas) 

3. Penggunaan media 

pembelajaran 

aplikasi marbel 

wudu dalam 

meningkatkan minat 

belajar peserta didik 

pada sd it Al-insan 

pinrang, Penelitian 

oleh Rizqi 

Fatimalasari (2024) 

hasilnya adalah 

Peningkatan 

minat belajar 

Pendidikan 

Agama Islam 

peserta didik 

dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

aplikasi marbel 

wudu pada 

proses 

pembelajaran 

telah 

mengalami 

Sama-sama 

menggunakan 

Penelitian 

Tindakan Kelas 

(PTK) dengan 

prosedur siklus 

(perencanaan, 

tindakan, 

observasi, dan 

refleksi) untuk 

memperbaiki 

kualitas 

pembelajaran. 

Sama-sama 

menggunakan 

media Marbel 

Penelitian 

Rizqi 

memakai 

materi Wudu. 

Sementara 

penelitian 

peneliti 

menggunakan 

Marbel 

Muslim Kids 

materi 

Asmaul 

Husna. 

Rizqi 

berfokus pada 

Minat Belajar 
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peningkatan di 

setiap 

siklusnya. Hal 

tersebut 

dibuktikan 

dengan tahapan 

siklus I 

diperoleh 

persentase 

secara klasikal 

sebesar 72,03% 

dengan kategori 

(baik). 

Selanjutnya 

pada siklus II 

diperoleh 

sebesar 81,14% 

dengan kategori 

(sangat baik) 

artinya telah 

mencapai 

indikator 

keberhasilan 

yang 

diharapkan. 

yang 

menunjukkan 

bahwa media 

berbasis digital 

dianggap layak 

untuk 

menunjang 

pelajaran 

agama. 

 

(bagaimana 

perasaan dan 

ketertarikan 

siswa). 

Sedangkan 

peneliti 

berfokus pada 

Hasil Belajar 

(bagaimana 

pemahaman 

akademik dan 

nilai siswa 

meningkat) 
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C. Kerangka Berpikir 

Untuk mempermudah temuan penelitian ini, peneliti menggunakan 

kerangka penelitian tentang “ Penggunaan Aplikasi Marbel Muslim Kids 

Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Yang 

Menyenangkan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Di SD Negeri 64/III 

Koto Baru”. Adapun Kerangka berpikir sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengenalan Aplikasi Marbel 

Muslim Kids 

Implementasi di kelas 

Hasil dan Manfaat 

Guru 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) atau Classroom Action Research. Penelitian tindakan kelas adalah 

suatu bentuk penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri 

melalui refleksi diri, dengan tujuan untuk memperbaiki proses 

pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar peserta didik (Arikunto 

2010). 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action Research 

(CAR) sebagai suatu tindakan yang dimunculkan untuk memperbaiki 

praktik pembelajaran guna meningkatkan mutu pembelajaran dan 

fokusnya pada sebuah kegiatan penelitian tindakan yang dilakukan di 

kelas. Tindakan, menunjuk pada suatu kegiatan yang sengaja dilakukan 

dengan tujuan tertentu, berbentuk rangkaian siklus kegiatan untuk 

sekelompok siswa di kelas dalam waktu yang sama, menerima pelajaran 

yang sama, dan dari guru yang sama pula (Arikunto 2010). 

Penelitian tindakan kelas bersifat reflektif, partisipatif, kolaboratif, 

dan situasional. Artinya, peneliti terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran yang sedang berlangsung, untuk menemukan dan 

memecahkan masalah pembelajaran secara sistematis dan 

berkesinambungan (Kusumah and Dwitagama 2010). 
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Desain penelitian ini mengacu pada model Kemmis dan 

McTaggart, yang terdiri atas empat tahap dalam satu siklus, yaitu: 

Perencanaan (Planning),  Pelaksanaan Tindakan (Acting), Observasi 

(Observing), dan Refleksi (Reflecting) (Kusumah and Dwitagama 2010). 

Penelitian ini akan dilakukan dalam dua siklus, dan setiap siklus 

dilaksanakan mengikuti keempat tahapan tersebut. Refleksi pada akhir 

siklus pertama akan menjadi dasar untuk menyusun rencana tindakan pada 

siklus kedua, dan seterusnya sampai ditemukan hasil yang optimal. 

B. Lokasi dan waktu penelitian 

Lokasi penelitian ini, peneliti memilih lokasi di SD Negeri 64/III 

Koto Baru, sebelum melakukan penelitian, peneliti melihat terlebih dahulu 

masalah atau fenomena yang tepat untuk diteliti agar penelitian berjalan 

dengan baik. Waktu yang digunakan untuk penelitian ini dilaksanakan 

sejak tanggal dikeluarkannya surat izin penelitian yaitu kurun waktu 

kurang lebih 2 (dua) bulan, 1 bulan pengumpulan data dan 1 bulan 

pengolahan data yang meliputi penyajian dalam bentuk skripsi dan proses 

bimbingan berlangsung. 

C. Informan Penelitian  

Menurut Sugiyono Informan penelitian ialah seseorang atau 

sesuatu yang menjadi sumber informasi untuk didapatkan data penelitian 

berupa keterangan (Sugiyono 2017), yang menjadi informan dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas IV di SD Negeri 64/III Koto Baru serta 

guru yang mengajar mata pelajaran PAI. 
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 Informan siswa kelas IV dipilih karena mereka sudah memiliki 

kemampuan dasar dalam menggunakan teknologi seperti aplikasi pada 

perangkat seluler. Mereka juga berada pada tahap perkembangan yang 

cocok untuk menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi yang 

dapat menambah minat belajar mereka. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang peneliti gunakan dalam melakukan pengumpulan data 

yakni : 

1. Tes Pretest dan Posttest 

a. Tes Pretest 

Tes pretest adalah tes yang diberikan sebelum tindakan 

pembelajaran dilakukan. Tujuan dari tes ini adalah untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa terhadap materi yang akan 

diajarkan. Hasil pretest berfungsi sebagai data awal (baseline) 

yang menjadi pembanding dengan hasil setelah tindakan dilakukan 

(Arikunto 2010). 

b. Tes Posttest 

Tes posttest diberikan setelah tindakan pembelajaran selesai 

dilaksanakan. Tes ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

peningkatan hasil belajar siswa setelah mereka mendapatkan 

perlakuan atau tindakan pembelajaran. Data dari posttest akan 

dibandingkan dengan data pretest untuk mengetahui pengaruh 

tindakan yang telah dilakukan (Arikunto 2010). 
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Tes dalam penelitian ini di lakukan untuk mengetahui sejauh 

mana peningkatan pemahaman hasil belajar siswa setelah penggunaan 

aplikasi Marbel musim kids di terapkan sebagai media dalam 

pembelajaran pendidikan agama Islam. 

2. Observasi 

Observasi ialah mengamati. Artinya melakukan pengamatan 

secara sistematis terhadap gejala-gejala yang diteliti. Metode 

observasi ini merupakan suatu cara dalam melakukan penelitian 

dengan meneliti secara langsung terhadap objeknya agar data yang 

didapatkan tepat dan akurat. Observasi berguna untuk mengamati 

fenomena di lapangan yang dilakukan sebelum penelitian dan 

dibandingkan dengan sesudah penelitian (Yusuf and Muri 2014). 

Peneliti melakukan observasi langsung terhadap proses pembelajaran 

PAI yang menggunakan aplikasi Marbel Muslim Kids. Observasi 

dilakukan untuk melihat bagaimana aplikasi tersebut digunakan dalam 

pembelajaran serta interaksi antara guru, siswa, dan materi. 

3. Dokumentasi 

Dokumen adalah rekaman dari peristiwa yang telah terjadi. 

Bentuk dokumen dapat berupa tulisan, gambar, atau karya-karya 

penting yang dihasilkan oleh individu. (Sugiyono 2017). Peneliti 

mengumpulkan dokumen terkait, seperti silabus, rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), dan materi pembelajaran yang mendukung 

penggunaan aplikasi tersebut. 
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E. Instrumen Penelitian 

1. Soal Pretest dan Posttest 

Soal pretest dan posttest digunakan untuk mengukur hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah tindakan dilakukan. Pretest 

diberikan sebelum penerapan media atau metode pembelajaran, untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa terhadap materi. Sedangkan 

posttest diberikan setelah tindakan dilakukan, guna menilai 

peningkatan pemahaman siswa, berikut soal yang akan di gunakan 

pada saat tes pretest dan posttest : 

SOAL TES 

Berikan tanda (x) huruf a, b, c atau d pada jawaban yang paling 

benar 

1. Al-Malik artinya adalah …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Tinggi 

d. Maha Sejahtera 

2. Asmaul Husna yang artinya Maha Tinggi adalah …. 

a. Al-Aziz 

b. Al-Mu’min 

c. As-Salam 

d. Al-Quddus 

3. Al-Quddus memiliki arti …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Keamanan 

d. Maha Sejahtera 
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4. Asmaul Husna As-Salam artinya …. 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

5. Nama Allah yang berarti Maha Keamanan adalah …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

6. Teladan dari sifat Al-Quddus adalah …. 

a. Hidup tertib 

b. Mandiri 

c. Cinta kebersihan 

d. Menjaga lisan 

7. Menahan diri termasuk akhlak terpuji yang dapat meneladani 

Asmaul Husna …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

8. Contoh perilaku mandiri sesuai teladan Asmaul Husna adalah …. 

a. Membereskan tempat tidur sendiri 

b. Sering marah kepada teman 

c. Membuang sampah sembarangan 

d. Berbicara kasar kepada guru 

9. Menjaga lisan berarti …. 

a. Tidak berteriak di kelas 

b. Melakukan semua tugas sendiri 

c. Datang ke sekolah tepat waktu 

d. Bermain pada saat belajar 
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10. Contoh perilaku hidup tertib adalah …. 

a. Berbicara seenaknya 

b. Mengantri dengan rapi saat pulang sekolah 

c. Membiarkan sampah di meja 

d. Tidak mengerjakan PR 

2. Lembar Observasi 

Lembar observasi digunakan untuk mengamati aktivitas guru 

dan siswa selama pelaksanaan tindakan di setiap siklus. Observasi ini 

bertujuan untuk mengetahui proses pelaksanaan tindakan, keterlibatan 

siswa, serta keefektifan media pembelajaran yang digunakan. 

Observasi dilakukan oleh peneliti atau kolaborator selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

3. Pedoman Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data tambahan 

yang mendukung hasil observasi. Dokumentasi bisa berupa foto, atau 

dokumen seperti silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), 

dan hasil belajar siswa yang relevan dengan penggunaan aplikasi. 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis merupakan tahap sangat penting dalam penelitian tindakan 

kelas. Tanpa analisis data peneliti tidak akan dapat memperkirakan 

dampak perbaikan yang akan dilakukannya. 
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1. Analisis Kualitatif 

Analisis kualitatif dalam penelitian ini adalah aktivitas siswa, 

yang dapat dilihat selama proses pembelajaran pada setiap siklus. Hasil 

pengamatan dicatat dalam lembar observasi kemudian dianalisis dan 

disajikan dalam bentuk persentase. Untuk menghitung persentase 

aktivitas siswa digunakan rumus (Anas 2011) : 

P = 
𝑓

𝑁
x100% 

Keterangan : 

P = Angka persentase 

f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyaknya individu) 

2. Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif adalah hasil belajar siswa, maka diambil data  

dari tes pada setiap akhir siklus. 

a. Untuk menghitung hasil belajar digunakan rumus (Purwanto 2012): 

S = 
𝑅

𝑁
𝑥100% 

Keterangan : 

R = Jumlah Skor dari item atau soal yang dijawab benar. 

S = Nilai yang diharapkan (dicari) 

N = Skor maksimum dari tes tersebut 

b. Untuk menghitung nilai rata-rata kelas pada setiap siklus, 

digunakan rumus: (Burhan 2009) 

X = 
∑𝑋

𝑁
𝑥100% 
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Keterangan : 

X = Rata-rata hitung yang dicari 

∑X = Jumlah skor 

N = Jumlah subjek 

c. Analisis data siswa yang tuntas (yang memperoleh nilai ≥ 70) 

untuk menghitung presentase siswa yang memperoleh nilai ≥ 70, 

digunakan rumus (Anas 2011) : 

P = 
𝑓

𝑁
𝑥100% 

Keterangan : 

P = Angka presentase 

F = Frekuensi yang sedang dicari presentasenya 

N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyaknya individu) 

3. Refleksi 

Melakukan refleksi tidak ubahnya seperti berdiri di depan 

cermin untuk melihat kembali kejadian yang perlu kita kaji (Wardani 

2014). Melalui refleksi peneliti dapat menetapkan apa yang telah 

dicapai, apa yang belum dicapai, serta apa yang perlu diperbaiki lagi 

dalam pembelajaran berikutnya. 

G. Indikator Keberhasilan 

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila :  

1. Indikator keberhasilan penelitian ini adalah apabila hasil tes 

pemahaman konsep PAI siswa secara klasikal mencapai ≥ 80%. 
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Kriteria ketuntasan individual ditentukan melalui teknik interval nilai, 

di mana siswa dinyatakan mencapai ketuntasan (tuntas) apabila 

memperoleh nilai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) 

≥ 70 (Anon 2022). 

2.  Aktivitas belajar siswa telah mencapai kategori aktif serta aktivitas 

pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru mencapai kategori baik 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN PEMBAHASAN 

A. Paparan Data 

1. Sejarah Singkat Berdirinya SD Negeri 64/III Koto Baru 

SD Negeri 64/III Koto Baru didirikan pada tahun 1970 yang 

berlokasi di Koto Baru, Koto Baru Semurup, Kec. Air Hangat, Kab. 

Kerinci, Jambi., letaknya yang strategis dan dapat dijangkau oleh 

masyarakat sekitar serta akses ke Madrasah menjadi sangat mudah. 

SD Negeri 64/III Koto Baru ini terdiri dari kelas I, II, III, IV, V, dan 

VI. Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka untuk 

seluruh kelas. Adapun beberapa fasilitas yang digunakan di SD Negeri 

64/III Koto Baru ini adalah ruang guru dan perpustakaan (sumber : 

Hasil wawancara dengan kepala SD Negeri 64/III Koto Baru). 

2. Tujuan SD Negeri 64/III Koto Baru 

Tujuan Pendidikan pada SD 64/III Koto Baru diharapkan:  

a. Dapat mengamalkan ajaran agama hasil proses pembelajaran dan 

kegiatan pembiasaan. 

b. Siswa sehat jasmani dan rohani. 

c. Siswa memiliki dasar-dasar pengetahuan, kemampuan dan 

keterampilan untuk melanjutkan pendidikan pada jenjang yang 

lebih tinggi. 

d. Mengenal dan mencintai bangsa, masyarakat dan budaya. 
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e. Menjadi sekolah pelopor dan penggerak dilingkungan masyarakat 

sekitar (sumber : Hasil wawancara dengan kepala SD Negeri 64/III 

Koto Baru). 

3. Visi, Misi Dan Tujuan SD Negeri 64/III Koto Baru 

a. Visi SD 64/III Koto Baru 

Membangun siswa yang cerdas, terampil kreatif, bertaqwa 

berbudi pekerti luhur, dan unggul dalam prestasi serta dapat 

mengendalikan diri. 

b. Misi SD Negeri 64/III Koto baru 

1) Melaksanakan kegiatan belajar dan mengajar secara baik serta 

dengan kemampuan. 

2) Menciptakan siswa yang cerdas dan terampil dalam membaca, 

menulis dan menghitung. 

3) Menumbuhkan semangat keunggulan secara aktif kepada 

seluruh warga sekolah sehingga berprestasi dalam bidang olah 

raga, kesenian dan budaya. 

4) Mendorong dan membantu siswa untuk dapat berbuat yang 

lebih baik. 

5) Menciptakan lingkungan sekolah yang rindang dan nyaman 

serta hubungan yang harmonis antar warga sekolah, orang tua 

siswa, dan lingkungan masyarakat. 
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6) membangun citra sekolah sebagai mitra terpercaya 

dimasyarakat (sumber : Hasil wawancara dengan kepala SD 

Negeri 64/III Koto Baru). 

4. Letak Geografis SD Negeri Koto Baru 

Letak geografis MIN 3 Kota Mataram dengan batas-batas sebagai  

berikut:  

a. Sebelah Timur  : Berbatasan dengan perkampungan Koto  

  Baru  

b. Sebelah Barat  : Berbatasan dengan perkampungan Koto 

  Baru 

c. Sebelah Selatan : Berbatasan dengan perkampungan Koto     

  Baru 

d. Sebelah Utara  : Berbatasan dengan perkampungan Koto  

  Baru (sumber : Hasil wawancara dengan  

  kepala SD Negeri 64/III Koto Baru) 

5. Keadaan Sarana dan Prasarana SD 64/III Koto Baru 

Tabel 4. 1 Keadaan Prasarana SD Negeri 64/III Koto Baru 

No.  Nama Ruangan Jumlah 

Ruangan 

Kondisi 

1 Ruang kelas  6 Baik 

2 Ruang kepala 

sekolah 

1 Baik 

3 Ruang guru 1 Baik 

4 Kamar mandi/ WC 

Guru 

3 Baik 

5 Ruang UKS 1 Baik 

6 Tempat parkir 1 Baik 
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7 Kantin 1 Baik 

8 Perpustakaan  1 Baik 

9 Tempat bermain  1 Baik 

10 Lapangan Upacara 

atau Olahraga 

1 Baik 

 

Sarana dan prasarana merupakan pendukung kelancaran 

kegiatan pembelajaran di suatu lembaga, dalam hal ini lembaga SD 

Negeri 64/III Koto Baru. Sebagaimana tercantum dalam tabel 4.1 

dapat diuraikan bahwa ruang kelas di SD Negeri 64/III Koto Baru 

berjumlah 6 ruangan, ruang kepala madrasah 1 ruangan, ruang guru 

atau tenaga pendidik berjumlah 1 ruangan, kamar mandi/WC guru 

berjumlah 3 ruangan, ruang UKS berjumlah 1 ruangan, tempat parkir 

berjumlah 1, kantin berjumlah 1 ruangan, ruang perpustakaan 

berjumlah 1 ruangan, Tempat bermain berjumlah 1, Lapangan upacara 

atau lapangan olahraga berjumlah 1, dengan demikian jadi total 

keseluruhan dari tersedianya sarana dan prasarana di SD Negeri 64/III 

Koto Baru berjumlah 17 dan  semuanya dalam kondisi baik (sumber : 

Hasil wawancara dengan kepala SD Negeri 64/III Koto Baru). 

6. Keadaan Guru dan Pegawai SD Negeri 64/III Koto Baru 

Tabel 4. 2 Keadaan Guru dan Pegawai di SD Negeri 64/III Koto Baru 

No.  Nama Jabatan Kualifikasi 

Ijazah 

Guru Mata 

Pelajaran 

1 Pivi Sumanti, S.Pd Kepala 

Madrasah 

S1 Tidak 

mengajar 

2 Novi Puspita Dewi, 

S.Pd 

Wali Kelas 

I 

S1 MTK, B.I, 

Pend. pancasila 

3 Rina Puspita, S.Pd Wali Kelas 

II 

S1 MTK, B.I, 

Pend. pancasila 
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4 Rohis, S.Pd Wali kelas 

III 

S1 MTK, B.I, 

Pend.pancasila, 

IPA, IPS 

5 Yulianti, S.Pd Wali Kelas 

IV 

S1 MTK, B.I, 

Pend.pancasila, 

IPA, IPS 

6 Emilya Sutri, S.Pd Wali Kelas 

V 

S1 MTK, B.I, 

Pend.pancasila, 

IPAS 

7 Eka Meitriyenti, 

S.Pd 

Wali Kelas 

VI 

S1 MTK, B.I, 

Pend.pancasila, 

IPAS, IPS 

8 Adrinal, S.Pd.I Guru B. 

Study 

S1 PAI 

9 Eni Marlina, A.Ma Guru B. 

Study 

D3 PAI 

10 Lia Nopera, S.Pd Guru B. 

Study 

S1 SBK 

11 Yeza Ayu Utami, 

S.Pd 

Guru B. 

Study 

S1 Bhs.Ingris 

12 Diana Elsa, M.Pd Guru B. 

Study 

S2 BTS 

13 Agnes Fetiloka, 

S.Pd 

Guru B. 

Study 

S1 PJOK 

14 Riska Wulandari, 

S.Pd 

Guru B. 

Study 

S1 SBK 

 

Tenaga pendidik atau Guru dan tenaga kependidikan/pegawai 

merupakan bagian dari suatu hal yang penting dalam suatu lembaga 

Pendidikan atau satuan Pendidikan. Dari data keadaan tenaga pendidik 

dan tenaga kependidikan pada tabel 4.2 di atas, dapat dijelaskan 

sebagai berikut.  

Jumlah tenaga pendidik dan tenaga kependidikan secara 

keseluruhan berjumlah 14 orang dengan rinciyan, yaitu kepala 

madrasah, wali kelas, guru bidang studi/guru mata pelajaran. Dari 

jumlah di atas, Adapun kualifikasi ijazah terdiri dari diploma tiga, 
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Sarjana dan Magister/Strata 1 dan Strata 2. Jumlah guru Strata 2 

berjumlah 1 orang, jumlah guru dengan kualifikasi ijazah Strata 1 

berjumlah 13 orang, dan kualifikasi ijazah diploma tiga berjumlah 1 

orang. Selanjutnya jumlah tenaga pendidik adalah 13 orang (sumber : 

Hasil wawancara dengan kepala SD Negeri 64/III Koto Baru). 

7. Data Keadaan Siswa di SD Negeri 64/III Koto Baru 

Tabel 4. 3 Data Keadaan siswa 1 tahun Terakhir 

No.  Kelas 2025/2026 Jumlah 

P L 

1. Kelas I 9 8 17 

2. Kelas II 2 7 9 

3. Kelas III 9 2 11 

4. Kelas IV 3 3 6 

5. Kelas V 5 5 10 

6. Kelas VI 5 2 7 

Jumlah 33 27 60 

 

Dari tabel 4.3 pada keadaan siswa SD Negeri 64/III Koto Baru 

dapat diuraikan sebagai berikut. Data keadaan siswa SD Negeri 64/III 

Koto Baru, satu tahun terakhir, yaitu pada tahun 2025/2026 dapat 

dirincikan, jumlah kelas pada tahun ini adalah berjumlah 6 kelas 

dengan jumlah siswa kelas I (17 orang siswa), kelas II (9 orang siswa), 

kelas III (11 orang siswa), kelas IV (6 orang siswa), kelas V (10 orang 

siswa), dan kelas VI (7 orang siswa), total keseluruhan dari jumlah 

masing-masing kelas berjumlah 60 orang siswa dengan jenis kelamin 

laki-laki 27 dan perempuan berjumlah 33 orang siswa (sumber : Hasil 

wawancara dengan kepala SD Negeri 64/III Koto Baru).  
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B. Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Yang 

dilaksanakan dengan dua siklus yang terdiri dari perencanaan (Planning), 

pelaksanaan tindakan (acting), pengamatan (observation), refleksi 

(reflecting). Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui penggunaan media pembelajaran 

Aplikasi Marbel Muslim Kids pada mata pelajaran PAI di kelas IV SD 

Negeri 64/III Koto Baru. Informan penelitian dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas IV  yang berjumlah 6 siswa yang terdiri dari 3 laki-laki dan 3 

perempuan. Objek dari penelitian ini adalah meningkatkan hasil belajar 

siswa melalui penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim 

Kids pada mata pelajaran PAI di SD Negeri 64/III Koto Baru. 

Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus setiap siklus terdiri dari tiga 

kali pertemuan. Pada penelitian ini, Peneliti membuat langkah-langkah 

perencanaan, keterlaksanaan pembelajaran berupa Modul, kemudian 

dalam proses data diperolah dari lembar observasi aktivitas guru dan siswa 

yang dianalisis menggunakan metode kualitatif sedangkan data 

pemahaman konsep siswa diperoleh melalui tes tulis berupa pilihan ganda 

yang terdiri dari 10 butir soal. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat dijelaskan bahwa langkah-

langkah pelaksanaan setiap siklus adalah sebagai berikut: 
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1. Siklus I 

Proses pembelajaran pada siklus 1 dilakukan sebanyak 3 kali 

pertemuan. Pertemuan ke I dan II terjadi Proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids dan 

untuk pertemuan ke III di berikan tes tulis yang berupa tes pilihan 

ganda sebanyak 10 butir soal untuk melihat pencapaian hasil belajar 

siswa pada siklus I. Setiap pertemuan memiliki waktu 2x35 menit. 

Materi yang disampaikan yaitu tentang teladan mulia Asmaul Husna. 

Kegiatan pada siklus I terdiri atas 4 tahapan 

a. Tahap Perencanaan 

Dalam tahap ini perencanaan yang dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

1) Menetapkan jadwal penelitian pada semester ganjil yang 

disesuaikan dengan kalender akademik sekolah. 

2) Menganalisis Capaian Pembelajaran (CP) untuk menetapkan 

Tujuan Pembelajaran (TP) pada materi PAI yang akan diteliti.  

3) Menyusun Modul Ajar yang mengintegrasikan media aplikasi 

Marbel Muslim Kids dengan pendekatan pembelajaran yang 

menyenangkan dan berpusat pada siswa.  

4) Mempersiapkan sarana digital berupa perangkat dan aplikasi 

Marbel Muslim Kids serta memastikan kesiapan teknis untuk 

mendukung lingkungan belajar yang interaktif. 
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5) Menyiapkan instrumen asesmen berupa lembar observasi 

aktivitas siswa dan perangkat tes hasil belajar (asesmen 

sumatif). 

b. Tahap Pelaksanaan 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah melakukan 

skenario pembelajaran yang telah dibuat sebelumnya. Pelaksanaan 

pada siklus I dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan. Pertemuan 

pertama dilaksanakan pada hari Kamis 18 September 2025. 

pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Sabtu 20 September 

2025. Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Kamis 25 

September 2025. Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 

adalah sebagai berikut : 

1) Pertemuan Pertama 

Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 

18 September 2025 dengan waktu 2x35 menit dengan materi 

teladan mulia Asmaul Husna dengan langkah-langkah sebagai 

berikut : 

a) Kegiatan awal 

Guru membuka pelajaran dengan salam, doa, dan 

presensi. Selanjutnya, guru memberikan Pertanyaan 

Pemantik: Siapa yang tahu nama-nama Allah yang indah?. 

Guru melakukan Apersepsi dengan menunjukkan ikon 

aplikasi Marbel Muslim Kids untuk menarik minat siswa.. 
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b) Kegiatan inti 

Siswa menceritakan apa yang mereka ketahui 

tentang Asmaul Husna secara spontan. Siswa mengamati 

tayangan interaktif aplikasi Marbel Muslim Kids. Di sini, 

siswa secara mandiri mengeksplorasi visual dan audio yang 

ada pada menu Asmaul Husna. Guru membagi siswa ke 

dalam kelompok kecil untuk mencatat makna Asmaul 

Husna, terjadi diskusi antar siswa dalam kelompok. Melalui 

fitur kuis di aplikasi, setiap kelompok menunjukkan 

pemahamannya dengan menjawab pertanyaan interaktif 

secara bergantian. 

c) Kegiatan penutup 

Sebelum proses pembelajaran diakhiri siswa 

diminta duduk kembali, Siswa bersama guru melakukan 

refleksi terbimbing mengenai perasaan mereka saat belajar 

menggunakan aplikasi. Guru memberikan penguatan 

terhadap kesimpulan yang dibuat oleh siswa. selanjutnya 

guru menutup pelajaran dengan berdo'a bersama. 

2) Pertemuan Kedua 

Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Sabtu 20 

September 2025, dengan waktu 2x35 menit dengan materi 

teladan mulia Asmaul Husna. Dan langkah-langkah sebagai 

berikut: 
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a) Kegiatan awal 

Dimulai dengan salam, doa, dan pengecekan 

kesiapan belajar. Guru memberikan motivasi melalui kuis 

singkat di aplikasi untuk mengingat kembali materi 

sebelumnya (Asesmen Formatif Awal). 

b) Kegiatan inti 

Pada pertemuan kedua, Siswa memperdalam 

pemahaman melalui literasi buku teks dan pengamatan 

mandiri pada aplikasi di Tablet yang disediakan. Guru 

memberikan penjelasan tentang penerapan Asmaul Husna 

dalam kehidupan sehari-hari (kontekstual). Siswa 

mengerjakan latihan mandiri. Guru memberikan 

pendampingan khusus bagi siswa yang terlihat masih ragu 

(Scaffolding). Siswa menyajikan hasil jawabannya di depan 

kelas sebagai bentuk umpan balik positif. 

c) Kegiatan penutup 

Guru melakukan kegiatan penutup, guru melakukan 

tanya jawab untuk mengonfirmasi pemahaman. Guru 

menyampaikan refleksi, apakah pembelajaran hari ini 

menyenangkan?, siswa menjawab iya buk. Guru dan siswa 

menutup pembelajaran dengan bersama-sama mengucapkan 

Alhamdulillah. 
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3) Pertemuan ketiga 

Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 

25 September 2025. Siklus I dilakukan Asesmen Sumatif (tes 

evaluasi hasil belajar) PAI untuk mengukur tingkat pemahaman 

siswa dengan menggunakan media pembelajaran Aplikasi 

Marbel Muslim Kids. Materi tes hasil belajar siswa dirancang 

berdasarkan indikator keberhasilan materi teladan mulia 

Asmaul Husna yang telah dipelajari melalui aplikasi. Soal tes 

diberikan 10 butir soal pilihan ganda. 

c. Tahap pengamatan 

1) Hasil observasi aktivitas guru 

Proses pembelajaran pada siklus I dengan menggunakan 

media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids, aktivitas 

guru diamati dengan lembar observasi, dapat dilihat pada Tabel 

di bawah ini, selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. 

          Tabel 4. 4 Hasil observasi aktivitas guru pada siklus I 

No.  Pertemuan Nilai rata-rata tiap 

pertemuan 

1 Pertemuan 1 46,15% 

2 Pertemuan 2 61,53% 

Total   107,68% 

Nilai rata-rata siklus I 53,84% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa dengan 

penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim 

Kids, aktivitas guru pada siklus I mengalami peningkatan pada 



51 

 

 

 

pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Aktivitas guru pada 

pertemuan pertama hanya mencapai nilai rata-rata 46,15%, dan 

pada pertemuan kedua mencapai 61,53%, dengan nilai rata-

rata pada siklus I adalah 53,84% 

Aktivitas guru pada siklus 1, mengalami peningkatan 

dari pertemuan pertama sampai pertemuan kedua. Aktivitas 

pada pertemuan pertama dan kedua mengalami peningkatan 

sebesar 15,38%, dengan rata-rata nilai aktivitas guru pada 

siklus I dari pertemuan 1 sampai 2 adalah 53,84% 

Berdasarkan aktivitas tersebut dapat diketahui bahwa 

rata-rata aktivitas guru dalam setiap pertemuan meningkat, 

meskipun belum menunjukkan peningkatan yang tinggi. Guru 

belum mampu menggunakan media pembelajaran Aplikasi 

Marbel Muslim Kids dengan maksimal, untuk itu perlu 

diadakan perbaikan agar aktivitas yang dilakukan guru dapat 

meningkat dan lebih baik lagi. 

2) Hasil observasi aktivitas belajar siswa 

Aktivitas belajar siswa pada siklus I diamati 

menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan oleh 

peneliti. Data aktivitas belajar siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids pada siklus 

I selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. Presentase 
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aktivitas belajar siswa dari setiap pertemuan dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini. 

Tabel 4. 5 Hasil observasi aktivitas belajar siswa siklus 1 

No Aktivitas yang 

Diamati 

pertemuan Rata-

rata 

1 2 

1 Mendengarkan 

penjelasan guru  

50,00% 66,67% 58,33% 

2 Memperhatikan 

guru 

50,00% 66,67% 58,33% 

3 Aktif 

berdiskusi saat 

pembelajaran 

33,34% 50,00% 41,67% 

4 Memberikan 

tanggapan 

16,67% 33,34% 25,00% 

5 Mengikuti 

permainan 

50,00% 66,67% 58,33% 

Rata-rata 40,00% 56,67% 48,33% 

 

Berdasarkan pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa 

dengan penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel 

Muslim Kids, aktivitas siswa pada siklus I mengalami 

peningkatan pada pertemuan pertama sampai pertemuan 

kedua. Aktivitas siswa mendengarkan penjelasan guru pada 

pertemuan pertama mencapai 50,00%, dan pertemuan kedua 

mencapai 66,67% dengan rata-rata 58,33%. Aktivitas yang 

kedua yaitu memperhatikan guru pada pertemuan pertama 

mencapai 50,00%, pertemuan kedua mencapai 66,67%. dengan 

rata-rata 58,33%. Aktivitas yang ketiga adalah aktif berdiskusi 

saat pembelajaran pada pertemuan pertama mencapai 33,34%, 
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pertemuan kedua mencapai 50,00%, dengan rata-rata 41,67%. 

Aktivitas yang ke empat yaitu memberikan tanggapan, pada 

pertemuan pertama mencapai 16,67%, pada pertemuan kedua 

mencapai 33,34%, dengan rata-rata 25,00%. Aktivitas yang 

terakhir yaitu mengikuti permainan, pada pertemuan pertama 

mencapai 50,00%, pertemuan kedua mencapai 66,67%, dengan 

rata-rata 58,33%. 

Aktivitas belajar siswa pada siklus I mengalami 

peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. 

Aktivitas pada pertemuan pertama mencapai rata-rata 40,00%, 

pada pertemuan kedua sebesar 56,67%, pertemuan pertama ke 

pertemuan kedua mengalami peningkatan mencapai 16,67%. 

dengan rata-rata persentase aktivitas dari pertemuan pertama 

sampai kedua adalah 48,33%. 

Berdasarkan aktivitas tersebut dapat diketahui bahwa 

rata-rata aktivitas siswa dalam mengikuti pelajaran masih 

kurang dan belum mencapai indikator yang ditetapkan. Hal ini 

disebabkan karena siswa masih banyak yang tidak 

mendengarkan penjelasan guru, siswa belum aktif berdiskusi, 

dan memberikan tanggapan. 

3) Hasil belajar siswa 

Peneliti melaksanakan evaluasi pada akhir siklus I atau 

pada pertemuan ke tiga pada hari Kamis tanggal 18 September 
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2025. Untuk mengetahui hasil belajar siswa berdasarkan tes 

hasil belajar yang sudah diberikan guru kepada siswa kelas IV 

dengan jumlah 6 siswa. Berikut dipaparkan hasil belajar siswa 

pada siklus I : 

Tabel 4. 6 Hasil belajar siswa siklus I 

No.  Aspek yang diamati Nilai 

1 Total nilai 410 

2 Rata-rata 68,34 

3 Nilai tertinggi 90 

4 Nilai terendah 50 

5 Jumlah siswa yang mengikuti tes 6 

6 Jumlah siswa yang tuntas 3 

7 Jumlah siswa yang tidak tuntas 3 

8 Presentase ketuntasan Klasikal 50,00% 

 

Berdasarkan tabel di atas dari hasil belajar siswa 

diperoleh rata-rata 68,34 dengan nilai tertinggi 90 dan nilai 

terendah 50. Jumlah siswa yang memperoleh nilai ≥ 70 adalah 

3 dari 6 orang siswa dengan presentasi ketuntasan pemahaman 

50,00%. Nilai hasil belajar siswa ini belum bisa dikatakan 

mencapai indikator keberhasilan 80%, sehingga upaya 

selanjutnya dilaksanakan tindak lanjut, yakni diadakan siklus 

II. Dalam mencapai target yang telah ditentukan pada siklus I 

masih terdapat kekurangan saat proses pembelajaran, sehingga 

peneliti melanjutkan penelitian ini ke siklus II. 
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d. Refleksi 

Tahap refleksi dilaksanakan pada akhir pembelajaran siklus 

I dengan tujuan untuk memberikan gambaran tentang kekurangan-

kekurangan yang ditemukan pada siklus I dan dijadikan pedoman 

untuk memperbaiki pelaksanaan tindakan pada siklus II. Dari hasil 

belajar siswa yang diperoleh ketuntasan belajar siswa sebesar 

50,00%. pada siklus I. Untuk hasil belajar siswa yang diteliti 

melalui aktivitas siswa, diperoleh data sebagai berikut: 

1)  Siswa belum sepenuhnya fokus pada tujuan pembelajaran, 

ditandai dengan kurangnya konsentrasi saat eksplorasi materi 

teladan mulia Asmaul Husna. 

2) Dimensi gotong royong belum maksimal karena masih ada 

siswa yang bermain-main dan belum aktif berkontribusi dalam 

diskusi kelompok. 

3) Siswa masih ragu dan belum berani memberikan tanggapan 

atau bertanya (aspek bernalar kritis masih rendah). 

4) Pemanfaatan aspek menyenangkan dari aplikasi Marbel 

Muslim Kids belum merata pada seluruh siswa. 

Hasil pengamatan pada lembar aktivitas guru terdapat 

beberapa hal yang perlu diperhatikan, yaitu: 

1) Guru belum maksimal dalam memberikan pertanyaan pemantik 

untuk memancing rasa ingin tahu siswa. 



56 

 

 

 

2) Guru belum optimal dalam membimbing diskusi dan melatih 

siswa untuk mempresentasikan hasil eksplorasi media secara 

berani. 

3) Guru kurang memberikan reward atau penguatan 

(reinforcement) yang dapat memotivasi siswa untuk aktif 

menanggapi. 

Dari hasil refleksi pada siklus I terdapat kelemahan-

kelemahan untuk perbaikan siklus II yaitu sebagai berikut: 

1) Guru akan lebih intensif melakukan pendekatan personal dan 

memastikan kondisi kelas kondusif sebelum memulai 

pembelajaran atau penggunaan aplikasi. 

2) Menekankan pada alur merdeka belajar di mana siswa lebih 

banyak mengeksplorasi aplikasi secara mandiri untuk mencapai 

KKTP yang ditetapkan. 

3) Guru akan lebih fokus melatih dimensi bernalar kritis dengan 

mewajibkan setiap kelompok menyampaikan hasil diskusinya 

di depan kelas. 

4) Memberikan penghargaan (reward) berupa pujian atau apresiasi 

lainnya agar siswa termotivasi memberikan tanggapan. 

5) Menjelaskan tujuan permainan dalam aplikasi agar siswa tidak 

hanya bermain, tetapi juga memahami esensi materi PAI yang 

dipelajari. 
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2. Siklus II 

Setelah dilaksanakan refleksi siklus I, maka dilaksanakan Siklus 

II, pada pembelajaran siklus II diadakan sama dengan siklus I yaitu 

terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.  

a. Perencanaan 

Pada tahap perencanaan Siklus II, peneliti melakukan 

pengembangan rancangan berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I 

dengan mengacu pada prinsip kurikulum merdeka. Langkah-

langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1) Guru menyusun kembali Modul Ajar materi Asmaul Husna 

dengan memperkuat bagian langkah pembelajaran berbasis 

aktivitas siswa. 

2) Menyiapkan daftar pertanyaan pemantik yang lebih 

menantang untuk merangsang dimensi bernalar kritis siswa 

pada Siklus I masih rendah. 

3) Guru merancang pembagian kelompok yang lebih efektif, di 

mana siswa yang sudah tuntas di Siklus I dipasangkan dengan 

siswa yang belum tuntas sebagai tutor sebaya saat 

menggunakan aplikasi. 

4) Menyiapkan instrumen apresiasi atau reward (seperti stiker 

bintang atau pujian khusus) untuk memotivasi siswa agar 

lebih berani memberikan tanggapan. 
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5) Menambahkan indikator pengamatan yang lebih spesifik pada 

dimensi profil pelajar Pancasila (Mandiri dan Bernalar Kritis) 

untuk melihat perubahan karakter siswa secara lebih 

mendalam. 

b. Pelaksanaan tindakan  

Pelaksanaan tindakan pada siklus II adalah untuk 

memperbaiki proses pembelajaran yang telah dilaksanakan pada 

siklus I, pelaksanaan pembelajaran pada siklus II dilaksanakan 

sebanyak 3 kali pertemuan. Pada pertemuan pertama akan 

mengulas materi sebelumnya dan melakukan permainan yang 

berbeda yaitu permainan tebak nama, untuk di pertemuan pertama, 

pasang nama, untuk pertemuan ke dua dan untuk pertemuan ketiga 

diberikan tes tulis berupa pilihan ganda untuk mengetahui hasil 

belajar siswa setelah diberikan tindakan pembelajaran dengan 

penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids.  

1) Pertemuan pertama  

Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Sabtu 27 

September 2025 dengan waktu 2x35 menit. Materi pelajaran 

yaitu teladan mulia Asmaul Husna dan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

a) Kegiatan awal 

Guru membuka pembelajaran dengan salam dan 

doa. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
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memberikan pertanyaan pemantik untuk memicu ingatan 

siswa: Siapa yang masih ingat arti Al-Malik dari 

permainan kemarin?. Guru melakukan apersepsi untuk 

membangkitkan motivasi intrinsik siswa. 

b) Kegiatan inti 

Pada kegiatan inti Siklus II Pertemuan 1, guru 

memulai pembelajaran dengan memberikan panggung 

kepada siswa (Riyan) yang sudah menguasai materi untuk 

berbagi pemahamannya. Siswa mendalami materi Teladan 

Mulia Asmaul Husna melalui fitur menu belajar pada 

aplikasi yang ditampilkan secara terstruktur. Sebagai 

pembeda dari siklus I, guru menggunakan fitur Tebak 

Nama yang ada di aplikasi Marbel Muslim Kids untuk 

melatih bernalar kritis siswa secara cepat. Guru 

memberikan Umpan Balik Positif dan reward langsung 

bagi siswa yang berani mencoba. 

c) Kegiatan penutup 

Guru melakukan teknik relaksasi (tarik napas) 

sebagai bagian dari pembelajaran sosial emosional (PSE) 

agar suasana hati siswa stabil. Guru bersama siswa 

melakukan refleksi kebermaknaan pembelajaran. dan 

menutup pembelajaran dengan berdo’a bersama. 
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2) Pertemuan kedua 

Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari kamis 2 Oktober 

2025 dengan waktu 2x35 menit. Materi pelajaran yaitu teladan 

mulia Asmaul Husna dan langkah-langkah sebagai berikut: 

a) Kegiatan awal 

Dalam membuka kegiatan pembelajaran, terlebih 

dahulu guru memulainya dengan mengucapkan salam, 

menanyakan kabar siswa dan mengajak siswa berdo’a, 

guru mengecek kesiapan belajar siswa seperti kerapian dan 

posisi duduk siswa, menyiapkan alat dan sumber belajar 

seperti buku siswa, media pembelajaran Aplikasi Marbel 

Muslim Kids, dan guru memberikan motivasi dengan 

menekankan dimensi mandiri dalam belajar. 

b) Kegiatan inti 

Pada pertemuan kedua Siklus II, guru membuka 

kegiatan dengan mengingatkan kembali pembelajaran pada 

pertemuan pertama, yaitu mempelajari Asmaul Husna 

melalui menu Belajar dan permainan Tebak Nama. 

Selanjutnya siswa berdiskusi mengenai contoh perilaku 

Asmaul Husna dalam kehidupan sehari-hari (Kontekstual). 

Guru menggunakan fitur permainan Pasang Nama untuk 

menguji pemahaman visual dan logika siswa. Siswa secara 

bergantian mempraktikkan langsung pada tablet, yang 
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menunjukkan Keaktifan Siswa (Student Engagement). 

Guru berperan sebagai fasilitator yang meluruskan 

miskonsepsi saat permainan berlangsung. 

c) Kegiatan penutup 

Guru melakukan kegiatan penutup, seperti biasa 

guru bersama dengan siswa menyimpulkan materi melalui 

tanya jawab interaktif. Guru melakukan refleksi akhir 

mengenai aspek menyenangkan dalam pembelajaran hari 

ini. Guru dan siswa menutup pembelajaran dengan 

bersama-sama mengucapkan Alhamdulillah. 

3) Pertemuan ketiga 

Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Sabtu tanggal 4 

Oktober 2025. Siklus ke II dilakukan tes tulis tes pemahaman 

materi teladan mulia Asmaul Husna untuk mengukur 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Soal tes diberikan sebanyak 

10 butir soal tes pilihan ganda. 

c. Tahap pengamatan 

1) Hasil observasi Aktivitas Guru 

Proses pembelajaran pada siklus II dengan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids, aktivitas guru 

diamati dengan lembar observasi, dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini. Selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. 
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         Tabel 4. 7 Hasil Observasi Aktivitas Guru pada siklus II 

No.  Pertemuan Nilai rata-rata tiap 

pertemuan 

1 Pertemuan 1 76,92% 

2 Pertemuan 2 84,61% 

Total   161,53% 

Nilai rata-rata siklus II 80,76% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa dengan 

penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim 

Kids, aktivitas guru pada siklus II mengalami peningkatan dari 

siklus sebelumnya, aktivitas guru pada siklus II mengalami 

peningkatan di setiap pertemuan yaitu pada pertemuan pertama 

sampai pertemuan kedua. Aktivitas guru pada pertemuan 

pertama hanya mencapai nilai rata-rata 76,92%, dan pada 

pertemuan kedua mencapai 84,61%, dengan nilai rata-rata 

aktivitas guru pada siklus II adalah 80,76% 

Aktivitas guru pada siklus II, mengalami peningkatan 

dari pertemuan pertama sampai pertemuan kedua. Aktivitas 

pada pertemuan pertama dan kedua mengalami peningkatan 

sebesar 7,69%, dengan rata-rata nilai aktivitas guru pada siklus 

II dari pertemuan 1 sampai 2 adalah 80,76%  

Berdasarkan aktivitas tersebut dapat diketahui bahwa 

rata-rata aktivitas guru dalam setiap pertemuan meningkat, dan 

aktivitas guru dalam kegiatan belajar mengajar sudah baik. 
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2) Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

Observasi aktivitas belajar siswa pada siklus II diamati 

menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan oleh 

peneliti. Data aktivitas belajar siswa setelah penggunaan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids pada siklus II 

selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. Persentase aktivitas 

belajar siswa dari setiap pertemuan dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini. 

Tabel 4. 8 Hasil observasi aktivitas belajar siswa siklus II 

No Aktivitas yang 

Diamati 

pertemuan Rata-

rata 

1 2 

1 Mendengarkan 

penjelasan guru  

83,34% 83,34% 83,34% 

2 Memperhatikan 

guru 

83,34% 83,34% 83,34% 

3 Aktif 

berdiskusi saat 

pembelajaran 

66,64% 83,34% 74,99% 

4 Memberikan 

tanggapan 

66,64% 83,34% 74,99% 

5 Mengikuti 

permainan 

83,34% 83,34% 83,34% 

Rata-rata 76,66% 83,34% 80,00% 

 

Berdasarkan pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa 

dengan penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel 

Muslim Kids, aktivitas siswa pada siklus II mengalami 

peningkatan pada pertemuan pertama sampai pertemuan 

kedua. Aktivitas siswa mendengarkan penjelasan guru pada 
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pertemuan pertama mencapai 83,34%, pertemuan kedua 

mencapai 83,34%, dengan rata-rata 83,34%. Aktivitas yang 

kedua yaitu memperhatikan guru pada pertemuan pertama 

mencapai 83,34%, pertemuan kedua mencapai 83,34%, dengan 

rata-rata 83,34%. Aktivitas yang ketiga adalah aktif berdiskusi 

saat pembelajaran pada pertemuan pertama mencapai 66,64%, 

pertemuan kedua mencapai 83,34%, dengan rata-rata 74,99%. 

Aktivitas ke empat yaitu memberikan tanggapan pada 

pertemuan pertama mencapai 66,64%, pada pertemuan kedua 

mencapai 83,34%, dengan begitu rata-rata aktivitas ke empat 

yaitu 74,99%. Aktivitas yang terakhir yaitu mengikuti 

permainan pada pertemuan pertama mencapai 83,34%, 

pertemuan kedua mencapai 83,34%, dengan rata-rata 83,34. 

Aktivitas belajar siswa pada siklus II mengalami peningkatan 

dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Aktivitas pada 

pertemuan pertama mencapai rata-rata 76,66%, pada 

pertemuan kedua sebesar 83,34%, pertemuan pertama ke 

pertemuan kedua mengalami peningkatan mencapai 6,68%, 

dengan rata-rata persentase aktivitas dari pertemuan 1 ke 2 

adalah 80,00%.  

Berdasarkan aktivitas tersebut dapat diketahui bahwa 

rata-rata aktivitas siswa dalam siklus II meningkat di setiap 

pertemuannya.  
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3) Hasil Belajar Siswa 

Untuk mengetahui hasil belajar siswa pada siklus II 

dapat dengan melihat hasil tes pilihan ganda yang sudah 

diberikan guru kepada siswa kelas IV dengan jumlah 6 siswa. 

Data hasil belajar dapat dilihat pada Tabel di bawah ini, data 

selengkapnya dapat dilihat pada lampiran. 

Tabel 4. 9 Hasil belajar siswa siklus II 

No.  Aspek yang diamati Nilai 

1 Total nilai 510 

2 Rata-rata 85 

3 Nilai tertinggi 100 

4 Nilai terendah 60 

5 Jumlah siswa yang mengikuti tes 6 

6 Jumlah siswa yang tuntas 5 

7 Jumlah siswa yang tidak tuntas 1 

8 Presentase ketuntasan Klasikal 83,34 

 

Berdasarkan hasil analisis pada siklus II diperoleh rata-

rata dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 60. Jumlah 

siswa yang memperoleh nilai ≥70 adalah 5 siswa dan jumlah 

siswa yang memperoleh ≤ 70 adalah 1 siswa dengan presentasi 

ketuntasan hasil belajar 83,34%. Hal ini menunjukkan bahwa 

ketuntasan pengetahuan dan pemahaman siswa pada mata 

pelajaran PAI dengan menggunakan Media Pembelajaran 

Aplikasi Marbel Muslim kids sudah mencapai indikator 

keberhasilan yakni 80%. 
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d. Refleksi 

Berdasarkan hasil pengamatan oleh observer pada kegiatan 

siklus II ini didapatkan hasil bahwa dengan penggunaan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids sudah lebih baik 

dibandingkan dengan siklus I, sehingga dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1) Penggunaan fitur permainan digital secara efektif menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini terlihat dari 

antusiasme siswa yang tinggi dan fokus yang terjaga selama 

proses eksplorasi materi Asmaul Husna. 

2) Siswa yang sebelumnya pasif mulai menunjukkan kepercayaan 

diri untuk berpartisipasi aktif. Dimensi profil pelajar Pancasila, 

terutama mandiri dan bernalar kritis, mulai membudaya dalam 

aktivitas diskusi dan tanya jawab. 

3) guru telah mampu mengelola kelas dengan pendekatan yang 

berpusat pada siswa (Student Centered) serta memberikan 

penguatan (reward) yang tepat sasaran. 

4) Aktivitas dan hasil belajar siswa telah memenuhi bahkan 

melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan (80%). 
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C. Pembahasan 

1. Aktivitas Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil penelitian menggunakan media pembelajaran 

Aplikasi Marbel Muslim Kids yaitu dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran PAI di kelas IV SD Negeri 64/III Koto 

Baru. Hal ini sebanding dengan tingkat keaktifan siswa kegiatan 

belajar mengajar yang dilakukan dengan menggunakan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids, dapat menjadikan siswa 

lebih aktif, hal ini terlihat dari keaktifan siswa yang semakin 

meningkat setiap pertemuannya. 

Temuan ini sejalan dengan pendapat Alan pada Bab II yang 

menyatakan bahwa penggunaan media visual dan interaktif membantu 

siswa memahami konsep-konsep sulit yang tidak bisa tersampaikan 

hanya melalui lisan atau teks. Dengan bantuan visualisasi dalam 

aplikasi Marbel Muslim Kids, materi PAI yang bersifat abstrak 

menjadi lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa (Alan 2013). 

Peningkatan hasil belajar tersebut juga berbanding lurus dengan 

tingkat keaktifan siswa selama proses kegiatan belajar mengajar. 

Siswa terlihat lebih antusias dan aktif di setiap pertemuan. Fenomena 

ini mengonfirmasi teori Mustari yang menjelaskan bahwa aplikasi 

interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena 

menawarkan permainan dan tantangan yang lebih menarik 

dibandingkan metode tradisional (Mustari 2015). 
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Dari hasil observasi sebelumnya, dari peneliti belum 

melaksanakan penelitian tindakan kelas di kelas IV SD Negeri 64/III 

Koto Baru. Di mana pada hasil belajar siswa terdapat masih banyak 

yang memiliki nilai di bawah KKTP serta kondisi kelas saat kegiatan 

belajar mengajar siswa masih ada yang tergolong pasif sehingga 

pembelajaran menjadi kurang efektif. Hal tersebut didapatkan dari 

salah satu hasil wawancara dengan guru PAI kelas IV pada hari Senin  

21 April 2025. Hal ini disebabkan oleh proses pembelajaran masih 

bersifat satu arah, sehingga siswa tidak serius dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Siswa hanya menuai ilmu dari buku pegangan siswa 

yang tanpa terlibat aktif dalam memperoleh pengetahuan. Hal ini yang 

mendorong peneliti untuk melakukan penelitian tindakan kelas di 

kelas IV SD Negeri 64/III Koto Baru untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa melalui penggunaan media pembelajaran Aplikasi 

Marbel Muslim Kids pada mata pelajaran PAI tahun ajaran 2025/2026. 

Dari hasil aktivitas belajar siswa melalui penggunaan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids dari siklus I ke siklus II 

mengalami peningkatan, aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 4. 10 Perbandingan Aktivitas Belajar Siswa Siklus I 

dan Siklus II 

No.  Aktivitas yang 

diamati 

siklus Rata-

rata 

peningkatan 

I II 

1 Mendengarkan 

penjelasan guru 

58,34% 83,34% 70,84% 25,00% 

2 Memperhatikan 

guru 

58,34% 83,34% 70,84% 25,00% 

3 Aktif 

berdiskusi saat 

pembelajaran 

41,67% 74,99% 58,33% 33,32% 

4 Memberikan 

tanggapan 

25,00% 74,99% 49,99% 49,99% 

5 Mengikuti 

permainan 

58.34% 83,34% 70,84% 25,00% 

Rata-rata 48,33% 80,00% 64,16% 31,66% 

 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa aktivitas belajar siswa 

pada siklus I dan siklus II tiap-tiap indikator sebagai berikut:  

a. Mendengarkan penjelasan guru  

Aktivitas siswa yang mendengarkan saat guru menjelaskan 

pada siklus I sebesar 58,34%. Siswa yang lain belum fokus pada 

penjelasan guru dan belum menunjukkan sikap konsentrasi pada 

materi. Untuk meningkatkan aktivitas tersebut sekaligus merubah 

kondisi, guru memberikan perhatian dan menegur siswa, sampai 

akhirnya semua siswa diharapkan mampu fokus untuk 

mendengarkan penjelasan guru. Akhirnya pada siklus II aktivitas 

ini mengalami peningkatan sebesar 25,00% dari 58,34% menjadi 

83,34%. 
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b. Memperhatikan guru 

Pada siklus I aktivitas siswa dalam memperhatikan guru hanya 

mencapai 58,34%. Hal ini dikarenakan siswa masih banyak yang 

bermain saat guru menjelaskan. Kadang mereka bercakap-cakap 

dengan temanya. Untuk itu guru selalu mengingatkan dan 

menekankan agar siswa memperhatikan guru agar dapat 

memperoleh hasil tes yang baik. Maka pada siklus II mengalami 

peningkatan sebesar 25,00% dari 58,34% menjadi 83,34%. 

c. Aktif berdiskusi saat pembelajaran 

Pada siklus I siswa yang aktif berdiskusi dalam kelompok 

berjumlah 41,67%. Pada siklus I masih banyak siswa yang pasif, 

bermain-main dan kurang termotivasi untuk memberikan 

pendapat. Guru lebih mengawasi jalannya diskusi dan 

memberikan perhatian lebih kepada kelompok yang pasif. 

Akhirnya pada siklus II aktivitas ini mengalami peningkatan 

sebesar 33,32% dari 41,67% menjadi 74,99%. 

d. Memberikan tanggapan 

Pada siklus I frekuensi siswa dalam memberikan tanggapannya 

mencapai 25,00%, hal ini karena siswa masih jarang memberikan 

tanggapan, beberapa tanggapan yang diberikan belum berkaitan 

dan masuk akal, juga masih ada siswa belum berani dalam 

mengungkapkan tanggapannya. Namun setelah guru memberikan 

motivasi dengan cara memberikan penghargaan kepada siswa 
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yang memberikan tanggapan, siswa menjadi berani 

mengungkapkan tanggapannya. Sehingga pada siklus II aktivitas 

ini mengalami peningkatan sebesar 49,99% dari 25,00% menjadi 

74,99%  

e. Mengikuti permainan  

Pada siklus I aktivitas siswa mengikuti permainan mencapai 

58,34%. Ada siswa yang belum antusias dan belum tertib dalam 

mengikuti permainan. Setelah guru berupaya menjelaskan dan 

mengganti permainan untuk menyelingi pembelajaran. Siswa 

menjadi terbiasa dengan adanya permainan dan siswa menjadi 

antusias, sehingga pada siklus II terjadi peningkatan pada 

aktivitas ini yaitu sebesar 25,00% dari 58,34% menjadi 83,34%. 

2. Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data dan nilai hasil belajar 

PAI siswa dengan menggunakan media pembelajaran Aplikasi Marbel 

Muslim Kids pada siklus I dan siklus II dapat dilihat pada tabel berikut: 

  Tabel 4. 11 Perbandingan Hasil Belajar Siswa Siklus I dan 

Siklus II 

No.  Komponen 

analisis 

Siklus I Siklus 

II 

Keterangan 

1 Tuntas Belajar 50% 83,34% 33,34% (meningkat) 

2 Belum Tuntas 

Belajar 

50% 16,66% 33,34% (menurun) 

 

Dari hasil analisis yang dilakukan secara umum, hasil belajar siswa 

meningkat pada setiap siklusnya, peningkatan tersebut terjadi karena 
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guru mampu menyesuaikan antara materi pembelajaran dengan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran Aplikasi Marbel 

Muslim Kids dan siswa mulai mampu menyesuaikan diri dengan media 

tersebut.  

Penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids 

mampu melatih siswa untuk aktif berdiskusi. Siswa juga sudah terbiasa 

dengan unsur hiburan yang dimasukkan dalam proses pembelajaran 

seperti mendengarkan penjelasan guru, memperhatikan, mengikuti 

permainan yang tersedia di Aplikasi Marbel Muslim Kids disela-sela 

kegiatan proses pembelajaran yang telah berlangsung merupakan hal 

yang efektif untuk membuat proses belajar menjadi menyenangkan dan 

mengurangi rasa jenuh siswa yang ditimbulkan dari belajar, sehingga 

setelah selesai melakukan permainan siswa menjadi semangat kembali.  

Jadi tingkat ketuntasan hasil belajar siswa dari siklus I dan siklus II 

terjadi peningkatan, telah tercapai ketuntasan belajar lebih dari 80% 

pada akhir siklus. Kesimpulan yang dapat ditarik adalah bahwa 

penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids pada 

mata pelajaran PAI di kelas IV SD Negeri 64/III Koto Baru. Dapat 

diterapkan dalam pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Aktivitas Guru 

Berdasarkan dari hasil penelitian aktivitas Guru dari siklus I ke 

siklus II mengalami peningkatan. Untuk melihat perbandingan 
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aktivitas guru saat pembelajaran siklus I dan siklus II dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 12 Perbandingan Aktivitas Guru Siklus I dan Siklus II 

No.  Pertemuan Nilai Rata-rata tiap 

pertemuan 

Peningkatan 

Siklus I Siklus II 

1 Pertemuan 1 46,15 76,92 30,77 

2 Pertemuan 2 61,53 84,61 23,08 

Total 107,68 161,53  

26,92 Nilai Rata-rata 

Siklus 

53,84 80,76 

 

Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa aktivitas 

guru mengalami peningkatan setiap siklusnya. Nilai rata-rata 

aktivitas guru pada siklus I adalah 53,84. Pada siklus II nilai rata-

rata aktivitas guru mencapai 80,76. Dari siklus I sampai dengan 

siklus II, mengalami peningkatan sebesar 26,92%. Adanya 

peningkatan tersebut karena guru lebih memperhatikan kondisi 

siswa di dalam kelas. Guru menekankan agar siswa dapat 

memperhatikan penjelasan materi dan mendengarkan cerita dengan 

baik agar dapat memperoleh hasil tes yang baik. Guru lebih 

meningkatkan pengawasan pada saat berdiskusi. Guru lebih sering 

memberikan penghargaan kepada siswa agar lebih termotivasi. 

Semakin baik aktivitas yang dilakukan guru saat proses 

pembelajaran, maka akan semakin baik pula hasil belajar yang 

diperoleh siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan oleh 

peneliti bahwa penggunaan media pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim 

Kids dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Diperoleh peningkatan hasil 

belajar siswa pada siklus I nilai rata-ratanya sebesar 68,34% dari 6 orang 

siswa hanya 3 orang yang mendapatkan kategori tuntas dengan ketuntasan 

klasikal 50% dengan nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 50 dan 

mengalami peningkatan pada siklus II dengan nilai rata-rata sebesar 85%, 

yang dimana terdapat 5 orang siswa mendapatkan kategori tuntas dengan 

ketuntasan klasikal sebesar 83,34%. Jadi disimpulkan bahwa peningkatan 

hasil belajar siswa dari siklus I dan siklus II 33,34% meningkat. Dan telah 

tercapai ketuntasan belajar lebih dari 80% pada akhir siklus.  

  Peningkatan Hasil belajar siswa melalui penggunaan media 

pembelajaran Aplikasi Marbel Muslim Kids yang mana guru menyajikan 

masalah kontekstual yang berkaitan dengan apa yang sering dilihat dalam 

kehidupan dunia nyata sehingga siswa akan mudah memahami materi 

yang diajarkan dan menyediakan waktu untuk membuat media 

pembelajaran. 
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B. Saran 

1. Bagi Pendidik PAI hendaknya guru PAI mengoptimalkan penggunaan 

media digital sebagai alat bantu media untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. Hal ini penting guna 

mewujudkan manfaat praktis penelitian ini, yaitu meningkatkan hasil 

belajar dan minat belajar siswa dalam Pendidikan Agama Islam. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya Disarankan untuk memperluas cakupan 

penelitian terkait efektivitas teknologi dalam PAI dengan 

mengeksplorasi dimensi pembelajaran digital lainnya. Hal ini 

diperlukan untuk memperkuat kontribusi teoritis mengenai bagaimana 

teknologi memengaruhi proses kognitif dan perilaku siswa dalam 

pendidikan agama. 
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MODUL AJAR PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Penyusun   : Aisa Dwi Dara Monika  

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 64/III Koto Baru  

Mata Pelajaran   : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti  

Fase / Kelas / Semester  : B / 4 (Empat) / Ganjil  

Tahun Pelajaran   : 2025/2026  

Materi Pokok   : Teladan Mulia Asmaul Husna  

Sub Materi   : Allah Swt. Menciptakan Nabi Adam a.s.  

Alokasi Waktu   : 2 jam Pelajaran x 35 Menit 

Sub materi   : Asmaul husna dan artinya serta berakhlak  

  dengan lima asmaul husna     

B. Kompetensi Awal 

1. Peserta didik mengetahui jumlah asmaul husna 

2. Peserta didik mengetahui makna 5 asmaul husna 

C. Profil Pelajar Pancasila 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa dan berakhlak mulia 

Berkebhineka Global 

Bernalar Kritis 

Bergotong royong 

Mandiri  

Kreatif 

D. Sarana dan Prasarana 

Papan tulis/spidol 

Video pendek tentang perilaku terpuji 

Tablet dengan akses aplikasi Marbel Muslim Kids 

Buku paket pendidikan agama islam kelas IV 

 



 

 

 

E. Target Peserta Didik 

Peserta didik reguler/tipikal 

Peserta didik dengan kesulitan belajar 

Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

F. Model Pembelajaran yang Digunakan 

Pembelajaran edutainment 

2. KOMPETENSI INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada submateri ini adalah: 

“peserta didik mampu menjelaskan arti asmaul husna al-malik, al-

aziz, al-quddus, as-salam dan al-mu’min beserta artinya secara 

berkelompok. 

B. Pemahaman Bermakna 

Peserta didik meyakini teladan asmaul husna dan 5 makna asmaul 

husna. 

C. Pertanyaan pemantik 

Guru bertanya sudahkah kalian menghafal asmaul husna? Jika hafal, 

bagaimana perasaanmu? Dan apa bila belum hafal apa yang kalian 

lakukan? 

D. Kegiatan Pembelajaran 

No.  Kegiatan Waktu 

1. Pendahuluan/kagiatan Awal : 

Guru membuka pelajaran dengan salam, 

doa, dan presensi. Selanjutnya, guru 

memberikan Pertanyaan Pemantik: 

Siapa yang tahu nama-nama Allah yang 

indah?. Guru melakukan Apersepsi 

dengan menunjukkan ikon aplikasi 

 

 

 

 

 

10 Menit 



 

 

 

Marbel Muslim Kids untuk menarik 

minat siswa. 

2. Kegiatan Inti : 

Siswa menceritakan apa yang mereka 

ketahui tentang Asmaul Husna secara 

spontan. Siswa mengamati tayangan 

interaktif aplikasi Marbel Muslim Kids. 

Di sini, siswa secara mandiri 

mengeksplorasi visual dan audio yang 

ada pada menu Asmaul Husna. Guru 

membagi siswa ke dalam kelompok 

kecil untuk mencatat makna Asmaul 

Husna, terjadi diskusi antar siswa dalam 

kelompok. Melalui fitur kuis di aplikasi, 

setiap kelompok menunjukkan 

pemahamannya dengan menjawab 

pertanyaan interaktif secara bergantian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 Menit 

3. Penutup : 

Sebelum proses pembelajaran diakhiri 

siswa diminta duduk kembali, Siswa 

bersama guru melakukan refleksi 

terbimbing mengenai perasaan mereka 

saat belajar menggunakan aplikasi. 

 

 

 

10 menit 



 

 

 

Guru memberikan penguatan terhadap 

kesimpulan yang dibuat oleh siswa., 

selanjutnya guru menutup pelajaran 

dengan berdo'a bersama. 

  

E. Asesmen 

1. Penilaian sikap spiritual dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

2. Penilaian sikap sosial dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

3. Penilaian pengetahuan dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian tes lisan dan tes tulis. Tes lisan berupa tanya jawab dengan 

peserta didik. Sementara itu, tes tulis dilakukan dengan meminta 

peserta didik mengerjakan soal isian singkat yang tersedia di dalam 

buku siswa. 

4. Penilaian untuk mengukur ketercapaian kompetensi/tujuan 

pembelajaran. 

a. Rubrik Aktivitasku dapat mengukur ketercapaian kompetensi 

peserta didik dalam menyebutkan Asmaulhusna dan artinya. 



 

 

 

b. Rubrik Aktivitas Kelompok dapat mengukur ketercapaian peserta 

didik dalam membuat kaligrafi Asmaulhusna. 

 

Pedoman Penilaian Aktivitas Kelompok 

No. Nama 

Kelompok 

Aspek penilaian Jumlah kejuaraan 

kerapian Design Paduan 

warna 

Estetika 

        

        

        

        

Pedoman skor : 

4 : sangat baik, 3: baik, 2: cukup, 1: kurang  

F. Pengayaan dan Remedial 

1. Pengayaan  

Kegiatan pengayaan diberikan kepada peserta didik yang sudah 

memenuhi KKM, kegiatan pengayaan dapat berupa pendalaman 

materi dengan melakukan aktivitas pengayaan dan literasi yang 

terdapat pada buku siswa. 

2. Remedial 

Kesempatan perbaikan nilai diberikan kepada peserta didik yang 

belum memenuhi KKM dengan cara meminta mereka mengulang 

materi yang dirasa sulit terlebih dahulu, lalu mencoba memberikan 

penilaian kembali. 

3. LAMPIRAN 

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Nama :......................... 

Kelas :.........................   

A. Isilah kolom sebelah kanan dengan Asmaulhusna yang sesuai 

dengan pernyataan pada kolom sebelah kiri! 



 

 

 

Pernyataan Asmaulhusna 

Allah Swt. adalah zat yang 

tersucikan dari segala macam 

kekurangan. 

 

 

.......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

selalu mengayomi serta 

memberikan rasa damai. 

 

 

......................... 

Allah Swt. adalah penguasa 

atas semua makhluk-Nya. 

 

......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

memberi rasa aman pada 

seluruh makhluk-Nya. 

 

 

......................... 

Allah Swt. pemilik tunggal 

segala kemuliaan. 

 

....................... 

 

B. Tulislah contoh perilaku terpuji (di kolom kanan) yang 

mencerminkan teladan Asmaulhusna (kolom kiri)! 

Asmaulhusna Contoh perilaku terpuji 

Al-Quddus ................... 

As-Salam ................... 

Al-Malik .................... 

Al-Mu’min .................... 

Al-Aziz ................... 

 

 Kerinci, 18 september 2025 

Mengetahui 

                      Guru PAI 

 

                      

                      Adrinal, S.Pd.I 

                      NIP. 



 

 

 

 

MODUL AJAR PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Penyusun   : Aisa Dwi Dara Monika  

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 64/III Koto Baru  

Mata Pelajaran   : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti  

Fase / Kelas / Semester  : B / 4 (Empat) / Ganjil  

Tahun Pelajaran   : 2025/2026  

Materi Pokok   : Teladan Mulia Asmaul Husna  

Sub Materi   : Allah Swt. Menciptakan Nabi Adam a.s.  

Alokasi Waktu   : 2 jam Pelajaran x 35 Menit 

Sub materi   : Asmaul husna dan artinya serta berakhlak  

  dengan lima asmaul husna     

B. Kompetensi Awal 

3. Peserta didik mengetahui jumlah asmaul husna 

4. Peserta didik mengetahui makna 5 asmaul husna 

C. Profil Pelajar Pancasila 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa dan berakhlak mulia 

Berkebhineka Global 

Bernalar Kritis 

Bergotong royong 

Mandiri  

Kreatif 

D. Sarana dan Prasarana 

Papan tulis/spidol 

Video pendek tentang perilaku terpuji 

Tablet dengan akses aplikasi Marbel Muslim Kids 

Buku paket pendidikan agama islam kelas IV 

E. Target Peserta Didik 



 

 

 

Peserta didik reguler/tipikal 

Peserta didik dengan kesulitan belajar 

Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

F. Model Pembelajaran yang Digunakan 

Pembelajaran edutainment 

2. KOMPETENSI INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada submateri ini adalah: 

“peserta didik mampu menjelaskan arti asmaul husna al-malik, al-

aziz, al-quddus, as-salam dan al-mu’min beserta artinya secara 

berkelompok. 

B. Pemahaman Bermakna 

Peserta didik meyakini teladan asmaul husna dan 5 makna asmaul 

husna. 

C. Pertanyaan pemantik 

Guru bertanya sudahkah kalian menghafal asmaul husna? Jika hafal, 

bagaimana perasaanmu? Dan apa bila belum hafal apa yang kalian 

lakukan? 

D. Kegiatan Pembelajaran 

No.  Kegiatan Waktu 

1. Pendahuluan/kagiatan Awal : 

Dimulai dengan salam, doa, dan 

pengecekan kesiapan belajar. Guru 

memberikan motivasi melalui kuis 

singkat di aplikasi untuk mengingat 

kembali materi sebelumnya (Asesmen 

Formatif Awal). 

 

 

 

 

 

10 Menit 

2. Kegiatan Inti :  



 

 

 

Pada pertemuan kedua, Siswa 

memperdalam pemahaman melalui 

literasi buku teks dan pengamatan 

mandiri pada aplikasi di Tablet yang 

disediakan. Guru memberikan 

penjelasan tentang penerapan Asmaul 

Husna dalam kehidupan sehari-hari 

(kontekstual). Siswa mengerjakan 

latihan mandiri. Guru memberikan 

pendampingan khusus bagi siswa yang 

terlihat masih ragu (Scaffolding). Siswa 

menyajikan hasil jawabannya di depan 

kelas sebagai bentuk umpan balik 

positif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 Menit 

3. Penutup : 

Guru melakukan kegiatan penutup, guru 

melakukan tanya jawab untuk 

mengonfirmasi pemahaman. Guru 

menyampaikan refleksi, apakah 

pembelajaran hari ini menyenangkan?, 

siswa menjawab iya buk. Guru dan 

siswa menutup pembelajaran dengan 

bersama-sama mengucapkan 

 

 

 

10 menit 



 

 

 

Alhamdulillah. 

 

E. Asesmen 

1. Penilaian sikap spiritual dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

2. Penilaian sikap sosial dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

3. Penilaian pengetahuan dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian tes lisan dan tes tulis. Tes lisan berupa tanya jawab dengan 

peserta didik. Sementara itu, tes tulis dilakukan dengan meminta 

peserta didik mengerjakan soal isian singkat yang tersedia di dalam 

buku siswa. 

4. Penilaian untuk mengukur ketercapaian kompetensi/tujuan 

pembelajaran. 

a. Rubrik Aktivitasku dapat mengukur ketercapaian kompetensi 

peserta didik dalam menyebutkan Asmaulhusna dan artinya. 

b. Rubrik Aktivitas Kelompok dapat mengukur ketercapaian 

peserta didik dalam membuat kaligrafi Asmaulhusna. 

Pedoman Penilaian Aktivitas Kelompok 



 

 

 

No. Nama 

Kelompok 

Aspek penilaian Jumlah kejuaraan 

kerapian Design Paduan 

warna 

Estetika 

        

        

        

        

Pedoman skor : 

4 : sangat baik, 3: baik, 2: cukup, 1: kurang  

F. Pengayaan dan Remedial 

1. Pengayaan  

Kegiatan pengayaan diberikan kepada peserta didik yang sudah 

memenuhi KKM, kegiatan pengayaan dapat berupa pendalaman 

materi dengan melakukan aktivitas pengayaan dan literasi yang 

terdapat pada buku siswa. 

2. Remedial 

Kesempatan perbaikan nilai diberikan kepada peserta didik yang 

belum memenuhi KKM dengan cara meminta mereka mengulang 

materi yang dirasa sulit terlebih dahulu, lalu mencoba memberikan 

penilaian kembali. 

3. LAMPIRAN 

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Nama :......................... 

Kelas :.........................   

A. Isilah kolom sebelah kanan dengan Asmaulhusna yang sesuai 

dengan pernyataan pada kolom sebelah kiri! 

Pernyataan Asmaulhusna 

Allah Swt. adalah zat yang 

tersucikan dari segala macam 

kekurangan. 

 

 

.......................... 



 

 

 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

selalu mengayomi serta 

memberikan rasa damai. 

 

 

......................... 

Allah Swt. adalah penguasa 

atas semua makhluk-Nya. 

 

......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

memberi rasa aman pada 

seluruh makhluk-Nya. 

 

 

......................... 

Allah Swt. pemilik tunggal 

segala kemuliaan. 

 

....................... 

 

B. Tulislah contoh perilaku terpuji (di kolom kanan) yang 

mencerminkan teladan Asmaulhusna (kolom kiri)! 

Asmaulhusna Contoh perilaku terpuji 

Al-Quddus ................... 

As-Salam ................... 

Al-Malik .................... 

Al-Mu’min .................... 

Al-Aziz ................... 

 

Kerinci, 20 September 2025 

         Mengetahui 

                                   Guru PAI 

 

                      

                                  Adrinal, S.Pd.I 

       NIP.   

 



 

 

 

 

 

 

MODUL AJAR PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Penyusun   : Aisa Dwi Dara Monika  

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 64/III Koto Baru  

Mata Pelajaran   : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti  

Fase / Kelas / Semester  : B / 4 (Empat) / Ganjil  

Tahun Pelajaran   : 2025/2026  

Materi Pokok   : Teladan Mulia Asmaul Husna  

Sub Materi   : Allah Swt. Menciptakan Nabi Adam a.s.  

Alokasi Waktu   : 2 jam Pelajaran x 35 Menit 

Sub materi   : Asmaul husna dan artinya serta berakhlak  

  dengan lima asmaul husna     

B. Kompetensi Awal 

5. Peserta didik mengetahui jumlah asmaul husna 

6. Peserta didik mengetahui makna 5 asmaul husna 

C. Profil Pelajar Pancasila 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa dan berakhlak mulia 

Berkebhineka Global 

Bernalar Kritis 

Bergotong royong 

Mandiri  

Kreatif 

D. Sarana dan Prasarana 

Papan tulis/spidol 



 

 

 

Video pendek tentang perilaku terpuji 

Tablet dengan akses aplikasi Marbel Muslim Kids 

Buku paket pendidikan agama islam kelas IV 

E. Target Peserta Didik 

Peserta didik reguler/tipikal 

Peserta didik dengan kesulitan belajar 

Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

F. Model Pembelajaran yang Digunakan 

Pembelajaran edutainment 

2. KOMPETENSI INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada submateri ini adalah: 

“peserta didik mampu menjelaskan arti asmaul husna al-malik, al-

aziz, al-quddus, as-salam dan al-mu’min beserta artinya secara 

berkelompok. 

B. Pemahaman Bermakna 

Peserta didik meyakini teladan asmaul husna dan 5 makna asmaul 

husna. 

C. Pertanyaan pemantik 

Guru bertanya sudahkah kalian menghafal asmaul husna? Jika hafal, 

bagaimana perasaanmu? Dan apa bila belum hafal apa yang kalian 

lakukan? 

D. Kegiatan Pembelajaran 

No.  Kegiatan Waktu 

1. Pendahuluan/kagiatan Awal : 

Guru membuka pembelajaran dengan 

salam dan doa. Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran dan memberikan 

pertanyaan pemantik untuk memicu 

 

 

 

 

 

10 Menit 



 

 

 

ingatan siswa: Siapa yang masih ingat 

arti Al-Malik dari permainan kemarin?. 

Guru melakukan apersepsi untuk 

membangkitkan motivasi intrinsik 

siswa. 

2. Kegiatan inti : 

Pada kegiatan inti Siklus II Pertemuan 

1, guru memulai pembelajaran dengan 

memberikan panggung kepada siswa 

(Riyan) yang sudah menguasai materi 

untuk berbagi pemahamannya. Siswa 

mendalami materi Teladan Mulia 

Asmaul Husna melalui fitur menu 

belajar pada aplikasi yang ditampilkan 

secara terstruktur. Sebagai pembeda dari 

siklus I, guru menggunakan fitur Tebak 

Nama yang ada di aplikasi Marbel 

Muslim Kids untuk melatih bernalar 

kritis siswa secara cepat. Guru 

memberikan Umpan Balik Positif dan 

reward langsung bagi siswa yang berani 

mencoba. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 Menit 

3. Penutup : 

Guru melakukan teknik relaksasi (tarik 

napas) sebagai bagian dari pembelajaran 

sosial emosional (PSE) agar suasana 

hati siswa stabil. Guru bersama siswa 

 

 

 

10 menit 



 

 

 

melakukan refleksi kebermaknaan 

pembelajaran, dan menutup 

pembelajaran dengan berdo’a bersama. 

 

E. Asesmen 

1. Penilaian sikap spiritual dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

2. Penilaian sikap sosial dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

3. Penilaian pengetahuan dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian tes lisan dan tes tulis. Tes lisan berupa tanya jawab dengan 

peserta didik. Sementara itu, tes tulis dilakukan dengan meminta 

peserta didik mengerjakan soal isian singkat yang tersedia di dalam 

buku siswa. 

4. Penilaian untuk mengukur ketercapaian kompetensi/tujuan 

pembelajaran. 

a. Rubrik Aktivitasku dapat mengukur ketercapaian kompetensi 

peserta didik dalam menyebutkan Asmaulhusna dan artinya. 



 

 

 

b. Rubrik Aktivitas Kelompok dapat mengukur ketercapaian peserta 

didik dalam membuat kaligrafi Asmaulhusna. 

Pedoman Penilaian Aktivitas Kelompok 

No. Nama 

Kelompok 

Aspek penilaian Jumlah kejuaraan 

kerapian Design Paduan 

warna 

Estetika 

        

        

        

        

Pedoman skor : 

4 : sangat baik, 3: baik, 2: cukup, 1: kurang  

F. Pengayaan dan Remedial 

1. Pengayaan  

Kegiatan pengayaan diberikan kepada peserta didik yang sudah 

memenuhi KKM, kegiatan pengayaan dapat berupa pendalaman 

materi dengan melakukan aktivitas pengayaan dan literasi yang 

terdapat pada buku siswa. 

2. Remedial 

Kesempatan perbaikan nilai diberikan kepada peserta didik yang 

belum memenuhi KKM dengan cara meminta mereka mengulang 

materi yang dirasa sulit terlebih dahulu, lalu mencoba memberikan 

penilaian kembali. 

3. LAMPIRAN 

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Nama :......................... 

Kelas :.........................   

A. Isilah kolom sebelah kanan dengan Asmaulhusna yang sesuai 

dengan pernyataan pada kolom sebelah kiri! 

Pernyataan Asmaulhusna 



 

 

 

Allah Swt. adalah zat yang 

tersucikan dari segala macam 

kekurangan. 

 

 

.......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

selalu mengayomi serta 

memberikan rasa damai. 

 

 

......................... 

Allah Swt. adalah penguasa 

atas semua makhluk-Nya. 

 

......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

memberi rasa aman pada 

seluruh makhluk-Nya. 

 

 

......................... 

Allah Swt. pemilik tunggal 

segala kemuliaan. 

 

....................... 

 

B. Tulislah contoh perilaku terpuji (di kolom kanan) yang 

mencerminkan teladan Asmaulhusna (kolom kiri)! 

Asmaulhusna Contoh perilaku terpuji 

Al-Quddus ................... 

As-Salam ................... 

Al-Malik .................... 

Al-Mu’min .................... 

Al-Aziz ................... 

 

Kerinci, 27 September 2025 

         Mengetahui 

                                   Guru PAI 

 

                      



 

 

 

                                   Adrinal, S.Pd.I 

       NIP. 

 

 

 

 

MODUL AJAR PENDIDIKAN AGAMA ISLAM 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Penyusun   : Aisa Dwi Dara Monika  

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 64/III Koto Baru  

Mata Pelajaran   : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti  

Fase / Kelas / Semester  : B / 4 (Empat) / Ganjil  

Tahun Pelajaran   : 2025/2026  

Materi Pokok   : Teladan Mulia Asmaul Husna  

Sub Materi   : Allah Swt. Menciptakan Nabi Adam a.s.  

Alokasi Waktu   : 4 jam Pelajaran x 35 Menit 

Sub materi   : Asmaul husna dan artinya serta berakhlak  

  dengan lima asmaul husna     

B. Kompetensi Awal 

7. Peserta didik mengetahui jumlah asmaul husna 

8. Peserta didik mengetahui makna 5 asmaul husna 

C. Profil Pelajar Pancasila 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa dan berakhlak mulia 

Berkebhineka Global 

Bernalar Kritis 

Bergotong royong 

Mandiri  



 

 

 

Kreatif 

D. Sarana dan Prasarana 

Papan tulis/spidol 

Video pendek tentang perilaku terpuji 

Tablet dengan akses aplikasi Marbel Muslim Kids 

Buku paket pendidikan agama islam kelas IV 

E. Target Peserta Didik 

Peserta didik reguler/tipikal 

Peserta didik dengan kesulitan belajar 

Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

F. Model Pembelajaran yang Digunakan 

Pembelajaran edutainment 

2. KOMPETENSI INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran pada submateri ini adalah: 

“peserta didik mampu menjelaskan arti asmaul husna al-malik, al-

aziz, al-quddus, as-salam dan al-mu’min beserta artinya secara 

berkelompok. 

B. Pemahaman Bermakna 

Peserta didik meyakini teladan asmaul husna dan 5 makna asmaul 

husna. 

C. Pertanyaan pemantik 

Guru bertanya sudahkah kalian menghafal asmaul husna? Jika hafal, 

bagaimana perasaanmu? Dan apa bila belum hafal apa yang kalian 

lakukan? 

D. Kegiatan Pembelajaran 

No.  Kegiatan Waktu 

1. Pendahuluan/kagiatan Awal : 

Dalam membuka kegiatan 

 

 

 



 

 

 

pembelajaran, terlebih dahulu guru 

memulainya dengan mengucapkan 

salam, menanyakan kabar siswa dan 

mengajak siswa berdo’a, guru 

mengecek kesiapan belajar siswa seperti 

kerapian dan posisi duduk siswa, 

menyiapkan alat dan sumber belajar 

seperti buku siswa, media pembelajaran 

Aplikasi Marbel Muslim Kids, dan guru 

memberikan motivasi dengan 

menekankan dimensi mandiri dalam 

belajar. 

 

 

10 Menit 

2. Kegiatan inti : 

Pada pertemuan kedua Siklus II, guru 

membuka kegiatan dengan 

mengingatkan kembali pembelajaran 

pada pertemuan pertama, yaitu 

mempelajari Asmaul Husna melalui 

menu Belajar dan permainan Tebak 

Nama. Selanjutnya siswa berdiskusi 

mengenai contoh perilaku Asmaul 

Husna dalam kehidupan sehari-hari 

(Kontekstual). Guru menggunakan fitur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 Menit 



 

 

 

permainan Pasang Nama untuk menguji 

pemahaman visual dan logika siswa. 

Siswa secara bergantian mempraktikkan 

langsung pada tablet, yang 

menunjukkan Keaktifan Siswa (Student 

Engagement). Guru berperan sebagai 

fasilitator yang meluruskan miskonsepsi 

saat permainan berlangsung. 

3. Penutup : 

Guru melakukan kegiatan penutup, 

seperti biasa guru bersama dengan 

siswa menyimpulkan materi melalui 

tanya jawab interaktif. Guru melakukan 

refleksi akhir mengenai aspek 

menyenangkan dalam pembelajaran hari 

ini. Guru dan siswa menutup 

pembelajaran dengan bersama-sama 

mengucapkan Alhamdulillah. 

 

 

 

10 menit 

  

E. Asesmen 

1. Penilaian sikap spiritual dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta Catatan Butir Tindak 



 

 

 

Didik Perilaku Sikap Lanjut 

      

      

2. Penilaian sikap sosial dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian observasi dengan instrumen penilaian jurnal sebagai 

berikut. 

No.  Tanggal Nama Peserta 

Didik 

Catatan 

Perilaku 

Butir 

Sikap 

Tindak 

Lanjut 

      

      

3. Penilaian pengetahuan dilakukan dengan menggunakan teknik 

penilaian tes lisan dan tes tulis. Tes lisan berupa tanya jawab dengan 

peserta didik. Sementara itu, tes tulis dilakukan dengan meminta 

peserta didik mengerjakan soal isian singkat yang tersedia di dalam 

buku siswa. 

4. Penilaian untuk mengukur ketercapaian kompetensi/tujuan 

pembelajaran. 

a. Rubrik Aktivitasku dapat mengukur ketercapaian kompetensi 

peserta didik dalam menyebutkan Asmaulhusna dan artinya. 

b. Rubrik Aktivitas Kelompok dapat mengukur ketercapaian peserta 

didik dalam membuat kaligrafi Asmaulhusna. 

Pedoman Penilaian Aktivitas Kelompok 

No. Nama 

Kelompok 

Aspek penilaian Jumlah kejuaraan 

kerapian Design Paduan 

warna 

Estetika 

        

        

        

        

Pedoman skor : 



 

 

 

4 : sangat baik, 3: baik, 2: cukup, 1: kurang  

F. Pengayaan dan Remedial 

1. Pengayaan  

Kegiatan pengayaan diberikan kepada peserta didik yang sudah 

memenuhi KKM, kegiatan pengayaan dapat berupa pendalaman 

materi dengan melakukan aktivitas pengayaan dan literasi yang 

terdapat pada buku siswa. 

2. Remedial 

Kesempatan perbaikan nilai diberikan kepada peserta didik yang 

belum memenuhi KKM dengan cara meminta mereka mengulang 

materi yang dirasa sulit terlebih dahulu, lalu mencoba memberikan 

penilaian kembali. 

 

3. LAMPIRAN 

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Nama :......................... 

Kelas :.........................   

A. Isilah kolom sebelah kanan dengan Asmaulhusna yang sesuai 

dengan pernyataan pada kolom sebelah kiri! 

Pernyataan Asmaulhusna 

Allah Swt. adalah zat yang 

tersucikan dari segala macam 

kekurangan. 

 

 

.......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

selalu mengayomi serta 

memberikan rasa damai. 

 

 

......................... 

Allah Swt. adalah penguasa 

atas semua makhluk-Nya. 

 

......................... 

Allah Swt. adalah Tuhan yang 

memberi rasa aman pada 

seluruh makhluk-Nya. 

 

 



 

 

 

......................... 

Allah Swt. pemilik tunggal 

segala kemuliaan. 

 

....................... 

 

B. Tulislah contoh perilaku terpuji (di kolom kanan) yang 

mencerminkan teladan Asmaulhusna (kolom kiri)! 

Asmaulhusna Contoh perilaku terpuji 

Al-Quddus ................... 

As-Salam ................... 

Al-Malik .................... 

Al-Mu’min .................... 

Al-Aziz ................... 

 

Kerinci, 02 Oktober 2025 

         Mengetahui 

                                   Guru PAI 

 

                      

                                   Adrinal, S.Pd.I 

        NIP. 

                       

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR OBSERVASI 

Aktivitas Guru dalam Pembelajaran 

Siklus I Pertemuan ke 1 

No.  Aspek Yang Diamati Skor 

1. Kegiatan Belajar Mengajar Ya Tidak 

 Pendahuluan   

 Mengatur siswa dan menata bangku   

 Membimbing siswa untuk menjaga kelas 

selalu dalam keadaan bersih 
  

 Membuka pelajaran dengan mengucapkan 

salam dan menanyakan kabar siswa 
  

 Melakukan apersepsi untuk meningkatkan 

semangat dan kefokusan siswa 
  

 Menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan 

dilaksanakan 
  

 Kegiatan inti   

 Menyajikan materi dengan menggunakan 

unsur visual, audiotorial, dan kinestetik  
  

 Menyampaikan materi dan pemberian tugas   

 Membagi siswa dalam kelompok-kelompok 

belajar 
  

 Membimbing siswa berdiskusi dengan teman 

sekelompok antar kelompok 
  



 

 

 

 Menyelingi pembelajaran dengan melakukan 

permainan  
  

 Menyampaikan hasil kelompoknya   

 Penutup   

 Memberikan reward/penghargaan kepada 

siswa 
  

 Menutup kegiatan pembelajaran   

Jumlah Skor :   

Presentase :   

 

Kenangan: jika guru memenuhi kiteria Observer memberikan penilaian 2 dengan 

memberikan tanda rumput () pada kolom Ya /Tidak sesuai dengan kemampuan 

yang ditampilkan guru. 

Presentase = 
skor perolehan

skor total
 x 100% 

 

 

  Kerinci,     September 2025 

  Observer 

   

 

 

Novi Puspita Dewi, S.Pd 

NIP.198209272023212008 
      

  



 

 

 

LEMBAR OBSERVASI 

Aktivitas Belajar Siswa 

Mata Pelajaran : PAI 

Kelas/Semester : IV (Empat)/1 (satu) 

Siklus /Pertemuan : I/I 

No.  Siswa Jenis Aktivitas 

1 2 3 4 5 

1. Aditya Rifqi Maulana 1 1 2 1 2 

2. Afifa Fitiya 2 2 1 1 2 

3. Ahmad Rizki Aprianda 1 1 2 2 1 

4. Azka Alfatih 1 1 1 1 2 

5. Elsa Athaya Rizkullah 2 2 1 1 1 

6. Hanisah Fathiyyah 2 2 1 1 1 

Jumlah  9 9 8 7 9 

Presentase  50% 50% 33,34% 16,67% 50% 

 

Keterangan : 

Jenis aktivitas yang diamati : 

1. Mendengarkan penjelasan guru 

2. Memperhatikan guru 

3. Aktif berdiskusi saat pembelajaran 

4. Memberikan tanggapan 

5. Mengikuti permainan 

Kriteria penskoran : 

a. Kurang = 1 

b. Cukup   = 2 

c. Baik   = 3 

d. Sangat baik  = 4 

 

  Kerinci, 18 September 2025 

  Observer 

   

 

 

 

Novi Puspita Dewi, S.Pd 

NIP.198209272023212008 

 



 

 

 

LEMBAR OBSERVASI 

Aktivitas Belajar Siswa 

Mata Pelajaran : PAI 

Kelas/Semester : IV (Empat)/1 (satu) 

Siklus /Pertemuan : I/II 

No.  Siswa Jenis Aktivitas 

1 2 3 4 5 

1. Aditya Rifqi Maulana 1 2 2 1 3 

2. Afifa Fitiya 3 2 1 1 3 

3. Ahmad Rizki Aprianda 2 1 3 3 1 

4. Azka Alfatih 1 1 1 2 2 

5. Elsa Athaya Rizkullah 2 2 1 1 2 

6. Hanisah Fathiyyah 2 3 2 1 1 

Jumlah  12 12 10 9 12 

Presentase  66,67% 66,67% 50% 33,34% 66,67% 

 

Keterangan : 

Jenis aktivitas yang diamati : 

1. Mendengarkan penjelasan guru 

2. Memperhatikan guru 

3. Aktif berdiskusi saat pembelajaran 

4. Memberikan tanggapan 

5. Mengikuti permainan 

Kriteria penskoran : 

a. Kurang = 1 

b. Cukup   = 2 

c. Baik   = 3 

d. Sangat baik  = 4 

 

  Kerinci, 20 September 2025 

  Observer 

   

 

 

 

Novi Puspita Dewi, S.Pd 

NIP.198209272023212008 

 



 

 

 

LEMBAR OBSERVASI 

Aktivitas Belajar Siswa 

Mata Pelajaran : PAI 

Kelas/Semester : IV (Empat)/1 (satu) 

Siklus /Pertemuan : II/I 

No.  Siswa Jenis Aktivitas 

1 2 3 4 5 

1. Aditya Rifqi Maulana 3 3 3 2 4 

2. Afifa Fitiya 3 3 3 2 3 

3. Ahmad Rizki Aprianda 3 3 3 3 3 

4. Azka Alfatih 2 2 2 3 3 

5. Elsa Athaya Rizkullah 3 3 2 3 4 

6. Hanisah Fathiyyah 3 3 3 3 2 

Jumlah  17 17 16 16 19 

Presentase  83,34% 83,34% 66,64% 66,64% 83,34% 

 

Keterangan : 

Jenis aktivitas yang diamati : 

1. Mendengarkan penjelasan guru 

2. Memperhatikan guru 

3. Aktif berdiskusi saat pembelajaran 

4. Memberikan tanggapan 

5. Mengikuti permainan 

Kriteria penskoran : 

a. Kurang = 1 

b. Cukup   = 2 

c. Baik   = 3 

d. Sangat baik  = 4 

 

  Kerinci, 27 September 2025 

  Observer 

   

 

 

 

Novi Puspita Dewi, S.Pd 

NIP.198209272023212008 

 



 

 

 

LEMBAR OBSERVASI 

Aktivitas Belajar Siswa 

Mata Pelajaran : PAI 

Kelas/Semester : IV(Empat)/1 (satu) 

Siklus /Pertemuan : II/II 

No.  Siswa Jenis Aktivitas 

1 2 3 4 5 

1. Aditya Rifqi Maulana 3 4 3 2 4 

2. Afifa Fitiya 4 4 2 3 4 

3. Ahmad Rizki Aprianda 3 3 3 3 4 

4. Azka Alfatih 2 2 3 4 3 

5. Elsa Athaya Rizkullah 4 4 3 3 4 

6. Hanisah Fathiyyah 4 4 3 3 4 

Jumlah  20 21 17 18 22 

Presentase  83,34% 83,34% 83,34% 83,34% 83,34% 

 

Keterangan : 

Jenis aktivitas yang diamati : 

1. Mendengarkan penjelasan guru 

2. Memperhatikan guru 

3. Aktif berdiskusi saat pembelajaran 

4. Memberikan tanggapan 

5. Mengikuti permainan 

Kriteria penskoran : 

a. Kurang = 1 

b. Cukup   = 2 

c. Baik   = 3 

d. Sangat baik  = 4 

 

  Kerinci, 02 Oktober 2025 

  Observer 

   

 

 

 

Novi Puspita Dewi, S.Pd 

NIP.198209272023212008 

 



 

 

 

Penilaian Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 64/III Koto Baru 

Pretest sebelum tindakan dilakukan 

No. Nama Skor Nilai  

1. Aditya Rifqi Maulana 6 30 

2. Afifa Fitiya 8 40 

3. Ahmad Rizki Aprianda 10 50 

4. Azka Alfatih 4 20 

5. Elsa Athaya Rizkullah 14 70 

6. Hanisah Fathiyyah 14 70 

Total nilai 280 

Rata-rata 46,66 

Nilai tertinggi 70 

Nilai terendah 20 

Jumlah siswa yang 

mengikuti tes 

6 

Jumlah siswa yang tuntas 2 

Jumlah siswa yang tidak 

tuntas 

4 

Presentase ketuntasan 

klasikal 

33,34% 

 

 

  



 

 

 

Penilaian Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 64/III Koto Baru 

Siklus I dan Siklus II 

No. Nama Siklus I Ket Siklus II Ket 

Skor Nilai  Skor Nilai  

1. Aditya Rifqi Maulana 12 60 Tidak 

tuntas 

16 80 Tuntas  

2. Afifa Fitiya 12 60 Tidak 

tuntas 

18 90 Tuntas  

3. Ahmad Rizki Aprianda 14 70 Tuntas  18 90 Tuntas  

4. Azka Alfatih 10 50 Tidak 

tuntas 

12 60 Tidak 

tuntas 

5. Elsa Athaya Rizkullah 18 90 Tuntas  20 100 Tuntas  

6. Hanisah Fathiyyah 16 80 Tuntas  18 90 Tuntas  

Total nilai 410  510  

Rata-rata 68,34  85  

Nilai tertinggi 90  100  

Nilai terendah 50  60  

Jumlah siswa yang 

mengikuti tes 

6  6  

Jumlah siswa yang tuntas 3  5  

Jumlah siswa yang tidak 

tuntas 

3  1  

Presentase ketuntasan 

klasikal 

50%  83,34%  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

SOAL TES 

Pretest Sebelum Tindakan Dilakukan 

Berikan tanda (x) huruf a, b, c atau d pada jawaban yang paling benar 

1. Al-Malik artinya adalah …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Tinggi 

d. Maha Sejahtera 

2. Asmaul Husna yang artinya Maha Tinggi adalah …. 

a. Al-Aziz 

b. Al-Mu’min 

c. As-Salam 

d. Al-Quddus 

3. Al-Quddus memiliki arti …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Keamanan 

d. Maha Sejahtera 

4. Asmaul Husna As-Salam artinya …. 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

5. Nama Allah yang berarti Maha Keamanan adalah …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

6. Teladan dari sifat Al-Quddus adalah …. 

a. Hidup tertib 

b. Mandiri 



 

 

 

c. Cinta kebersihan 

d. Menjaga lisan 

7. Menahan diri termasuk akhlak terpuji yang dapat meneladani Asmaul 

Husna …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

8. Contoh perilaku mandiri sesuai teladan Asmaul Husna adalah …. 

a. Membereskan tempat tidur sendiri 

b. Sering marah kepada teman 

c. Membuang sampah sembarangan 

d. Berbicara kasar kepada guru 

9. Menjaga lisan berarti …. 

a. Tidak berteriak di kelas 

b. Melakukan semua tugas sendiri 

c. Datang ke sekolah tepat waktu 

d. Bermain pada saat belajar 

10. Contoh perilaku hidup tertib adalah …. 

a. Berbicara seenaknya 

b. Mengantri dengan rapi saat pulang sekolah 

c. Membiarkan sampah di meja 

d. Tidak mengerjakan PR 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

SOAL TES 

Siklus I pertemuan ke III 

Berikan tanda (x) huruf a, b, c atau d pada jawaban yang paling benar 

1. Al-Malik artinya adalah …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Tinggi 

d. Maha Sejahtera 

2. Asmaul Husna yang artinya Maha Tinggi adalah …. 

a. Al-Aziz 

b. Al-Mu’min 

c. As-Salam 

d. Al-Quddus 

3. Al-Quddus memiliki arti …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Keamanan 

d. Maha Sejahtera 

4. Asmaul Husna As-Salam artinya …. 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

5. Nama Allah yang berarti Maha Keamanan adalah …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

6. Teladan dari sifat Al-Quddus adalah …. 

a. Hidup tertib 

b. Mandiri 



 

 

 

c. Cinta kebersihan 

d. Menjaga lisan 

7. Menahan diri termasuk akhlak terpuji yang dapat meneladani Asmaul 

Husna …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

8. Contoh perilaku mandiri sesuai teladan Asmaul Husna adalah …. 

a. Membereskan tempat tidur sendiri 

b. Sering marah kepada teman 

c. Membuang sampah sembarangan 

d. Berbicara kasar kepada guru 

9. Menjaga lisan berarti …. 

a. Tidak berteriak di kelas 

b. Melakukan semua tugas sendiri 

c. Datang ke sekolah tepat waktu 

d. Bermain pada saat belajar 

10. Contoh perilaku hidup tertib adalah …. 

a. Berbicara seenaknya 

b. Mengantri dengan rapi saat pulang sekolah 

c. Membiarkan sampah di meja 

d. Tidak mengerjakan PR 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

SOAL TES 

Siklus II pertemuan ke III 

Berikan tanda (x) huruf a, b, c atau d pada jawaban yang paling benar 

1. Al-Malik artinya adalah …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Tinggi 

d. Maha Sejahtera 

2. Asmaul Husna yang artinya Maha Tinggi adalah …. 

a. Al-Aziz 

b. Al-Mu’min 

c. As-Salam 

d. Al-Quddus 

3. Al-Quddus memiliki arti …. 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Keamanan 

d. Maha Sejahtera 

4. Asmaul Husna As-Salam artinya …. 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

5. Nama Allah yang berarti Maha Keamanan adalah …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

6. Teladan dari sifat Al-Quddus adalah …. 

a. Hidup tertib 

b. Mandiri 



 

 

 

c. Cinta kebersihan 

d. Menjaga lisan 

7. Menahan diri termasuk akhlak terpuji yang dapat meneladani Asmaul 

Husna …. 

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

8. Contoh perilaku mandiri sesuai teladan Asmaul Husna adalah …. 

a. Membereskan tempat tidur sendiri 

b. Sering marah kepada teman 

c. Membuang sampah sembarangan 

d. Berbicara kasar kepada guru 

9. Menjaga lisan berarti …. 

a. Tidak berteriak di kelas 

b. Melakukan semua tugas sendiri 

c. Datang ke sekolah tepat waktu 

d. Bermain pada saat belajar 

10. Contoh perilaku hidup tertib adalah …. 

a. Berbicara seenaknya 

b. Mengantri dengan rapi saat pulang sekolah 

c. Membiarkan sampah di meja 

d. Tidak mengerjakan PR 

 

  



 

 

 

INSTRUMEN PENILAIAN 

Pedoman Penskoran 

a. Petunjuk penilaian soal pilihan ganda 

Nomor Soal Bobot soal 

1-10 2 

  

  

Jumlah skor 

Maksimal 

100 

 

jumlah jawaban benar

jumlah soal
X 100% 

b. Rubrik penilaian pilihan ganda 

No. Soal pilihan Ganda Kunci 

jawaban 

skor 

   Benar  Salah  

1. Al-Malik artinya adalah 

a. Maha Suci 

b. Maha Raja 

c. Maha Tinggi 

d. Maha Sejahtera 

 

B 2 0 

2. Asmaul Husna yang artinya 

Maha Tinggi adalah 

a. Al-Aziz 

b. Al-Mu’min 

c. As-Salam 

d. Al-Quddus 

A 2 0 



 

 

 

 

3. Asmaul Husna As-Salam 

artinya 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

 

A 2 0 

4. Asmaul Husna As-Salam 

artinya 

a. Maha Raja 

b. Maha Tinggi 

c. Maha Sejahtera 

d. Maha Suci 

 

C 2 0 

5. Nama Allah yang berarti 

Maha Keamanan adalah  

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

 

A 2 0 

6. Teladan dari sifat Al-Quddus 

adalah  

a. Hidup tertib 

b. Mandiri 

c. Cinta kebersihan 

d. Menjaga lisan 

 

C 2 0 

7. Menahan diri termasuk akhlak D 2 0 



 

 

 

terpuji yang dapat meneladani 

Asmaul Husna  

a. Al-Mu’min 

b. Al-Aziz 

c. As-Salam 

d. Al-Malik 

 

8. Contoh perilaku mandiri 

sesuai teladan Asmaul Husna 

adalah 

a. Membereskan tempat tidur 

sendiri 

b. Sering marah kepada teman 

c. Membuang sampah 

sembarangan 

d. Berbicara kasar kepada 

guru 

 

A 2 0 

9. Menjaga lisan berarti 

a. Tidak berteriak di kelas 

b. Melakukan semua tugas 

sendiri 

c. Datang ke sekolah tepat 

waktu 

d. Bermain pada saat belajar 

 

A 2 0 

10 Contoh perilaku hidup tertib 

adalah 

a. Berbicara seenaknya 

b. Mengantri dengan rapi saat 

B 2 0 



 

 

 

pulang sekolah 

c. Membiarkan sampah di 

meja 

d. Tidak mengerjakan PR 

 

 

  



 

 

 

Dokumentasi Foto 
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