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ABSTRAK 

Wahyuningsih, Sri, 2023. Implementasi Media Pembelajaran Permainan Ludo 

pada Hasil Pembelajar Fiqih di Kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 

dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Nunung Hidayati, M.Pd. 

Kata Kunci: Implementasi, Media Permainan Ludo, Hasil Belajar Fiqih. 

Pembelajaran akan lebih menarik dan siswa akan sangat antusias apabila 

dalam pelaksanaanya menggunakan sebuah media. Penggunaan media 

pembelajaran permainan ludo mampu memvisualisasikan materi pembelajaran dari 

abstrak ke konkret, dan dari rumit ke sederhana. Salah satu media yang digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran Fiqih di kelas II MI NU Jatirejo adalah media 

permainan ludo. Media permainan ludo dalam pembelajaran Fiqih akan 

memberikan kesan yang menyenangkan serta menarik perhatian peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, muncul sebuah rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu (1) bagaiman implementasi media pembelajaran 

permainan ludo pada hasil pembelajaran Fiqih di kelas II MI NU Jatirejo 

Ampelgading Pemalang? (2) bagaimana hasil belajar fiqih setelah penggunaan 

media pembelajaran permainan ludo di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading 

Pemalang. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui implementasi media 

pembelajaran permainan ludo pada hasil pembelajaran Fiqih di kelas II MI NU 

Jatirejo Ampelgading Pemalang (2) mengetahui hasil belajar fiqih setelah 

penggunaan media pembelajaran permainan ludo di kelas II MI NU Jatirejo 

Ampelgading Pemalang. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan. Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif deskriptif. Sumber data primer 

dalam penelitian ini adalah guru kelas II dan siswa kelas II MI NU Jatirejo 

Pemalang. Sumber data sekunder dalam penelitian ini adalah dokumen atau arsip 

sekolah yang ada di MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. Teknik pengumpulan 

data dalan penelitian ini yaitu metode observasi, metode wawancara, dan metode 

dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi media permainan ludo 

yang dilaksanakan menggunakan tiga tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi. Hasil belajar siswa setelah pengaplikasian media pembelajaran permainan 

ludo terbukti adanya peningkatan dari yang semul nilai siswa 65 dibawah KKM 

setelahnya menjadi 80. 
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ABSTRACT 

using a medium. The use of Ludo game learning media is able to visualize learning material 

from abstract to concrete, and from complex to simple. One of the media used in Fiqh learning 

activities in class II MI NU Jatirejo is the ludo game. The ludo game media in learning Fiqh 

will give a pleasant impression and attract students' attention. Students' interest in participating 

in learning activities will have an influence on student learning outcomes. 

The formulation of the problem in this research is (1) how is the implementation of the ludo 

game learning media on Fiqh learning outcomes in class II MI NU Jatirejo Ampelgading 

Pemalang? (2) what are the results of learning fiqh after using the ludo game learning media in 

class II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. This research aims to (1) determine the 

implementation of the ludo game learning media on Fiqh learning outcomes in class II MI NU 

Jatirejo Ampelgading Pemalang (2) determine the results of learning fiqh after using the ludo 

game learning media in class II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. 

The type of research carried out uses field research. The approach used in this research is a 

descriptive qualitative approach. The primary data sources in this research were class II 

teachers and class II students at MI NU Jatirejo Pemalang. Secondary data sources in this 

research are school documents or archives at MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. The data 

collection techniques in this research are the observation method, interview method, and 

documentation method. 

The results of the research that has been carried out show that the implementation of the ludo 

game media uses three stages of planning, implementation and evaluation. In implementing the 

ludo game media carried out by educators, it was done well and the students' response was very 

happy and enjoyed the learning well. Meanwhile, student learning outcomes after applying the 

ludo game learning media were proven to increase from the initial student score of 65 under 

the KKM to 80. 

Keywords: Implementation, Ludo Game Media, Fiqh Learning Results. 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Peran guru di dalam kelas sangatlah penting dalam menunjang 

keberhasilan belajar siswa tidak hanya memberikan pengetahuan, ilmu, dan 

informasi saja melainkan memberikan kualitas pembelajaran dengan baik. 

Guru di sekolah bukan hanya berperan dalam proses pembelajaran saja, 

melainkan guru bertanggung jawab penuh atas keberhasilan belajar siswa 

khususnya dalam mata pelajaran Fiqih. Berdasarkan uraiain tersebut seorang 

guru perlu mendalami pembelajaran yang diterapkan baik melalui penggunaan 

metode yang menarik maupun penggunaan media yang mampu mendorong 

siswa agar lebih interaktif.1 

Kejenuhan dan kebosan siswa dalam mata pelajaran Fiqih sering terjadi 

karena guru kurang mampu memanfaatkan teknologi dan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karkteristik siswa. Salah satunya dapat dibuktikan dari 

guru Fiqih yang mengabdi di salah satu sekolah yang ada di Pemalang MI NU 

Jatirejo Ampelgading Pemalang. Pada saat peneliti melakukan pengamatan 

awal, peneliti tidak melihat adanya penggunaan media ataupun alat peraga 

untuk menunjang keberhasil belajar siswa yang diberikan oleh guru kepada 

siswa sehingga berpngaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan fakta di lapangan sebelum pengunaan media pembelajaran 

permainan ludo siswa cenderung bosan, jenuh, enggan bertanya, materi tidak 

                                                           
1 Febi Dwi Widayanti, “Pentingnya Mengetahui Gaya Belajar Siswa dalam Kegiatan 

Pembelajaran di dalam Kelas”, (Erudio Journal of Educational Innovation 2.1, 2013), hlm. 1-2 



2 

 

 

tersampaikan, pembelajaran yang tidak menarik serta cara pengajaran yang 

monoton membuat siswa tidak fokus dalam belajar bahkan mengantuk saat 

pembelajaran Fiqih berlangsung.2 Hal tersebut memberikan dampak kurang 

tersampainya materi pada mata pelajaran Fiqih dengan baik sehingga hasil 

belajar siswapun tidak mencukupi KKM. 

Cara penyampaian, metode maupun media yang digunakan selama proses 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) dilaksanakan membuat siswa kurang 

tertarik mengenai apa yang diajarakan oleh guru. Pengunaan metode yang 

terkesan monoton seperti ceramah, diskusi yang tidak interaktif, menulis dan 

merangkum pembelajaran, penggunaan media powerpoint yang cenderung 

tekstual menjadi penyebab menurunnya motivasi dan hasil belajar siswa di 

sekolah tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran memiliki peran dan fungsi yang penting 

dalam proses belajar dan mengajar karena media pembelajaran mampu 

meningatkan hasil belajar siswa.3 Artinya, media pembelajaran tidak hanya 

membantu guru dalam hal menyapaikan materi ajar, melainkan media 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran 

yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar tidak hanya 

memanfaatkan teknologi modern saja, melainkan pemanfaatan media 

pembelajaran melalui permainan sederhana dan murah juga dapat dilakukan. 

Akan tetapi, walupun banyak media yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan 

                                                           
2 Hasil observasi lapangan pertama di MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang hari Kamis 

Tanggal 24 Agustus 2023 pukul 09.40 WIB 
3  Wina Sanjaya, “Strategi Pembelajaran; Berorientasi Standar Proses Pendidikan”, 

(Jakarta: Kencana Pernadamedia Group, 2013), hlm. 171 
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belajar mengajar, tidak jarang guru merasa kesulitan untuk memilih media 

pembelajaran yang cocok dan tepat untuk mata pelajaran Fiqih. 

Banyak jenis media yang muncul sebagai wahana kreativitas guru untuk 

memberi pelayanan pendidikan untuk peserta didik guna menjadikan 

pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. Salah satunya yaitu 

menggunakan game atau permainan. Penggunanaan permainan dalam 

pembelajaran dapat mengembangkan kemampuan peserta didik. Dengan 

bermain peserta didik akan terangsang untuk mengekplorasikan daya 

imajinasinya.  

Salah satu media permainan yang dapat diaplikasikan dalam pembejaran 

adalah permainan ludo. Ludo merupakan permainan papan berpetak yang telah 

dimodifikasi.4 Sebelum penggunaan media pembelajaran permainan ludo 

diterapkan oleh pendidik. Terbuti hasil belajar peserta didik tidak memenuhi 

KKM Oleh karena itu, pendidik mencoba menerapkan permainan ludo sebagai 

media pembelajaran dalam mata pelajaran Fiqih. Diharapkan dengan 

permainan ludo ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Alasan pendidik 

memilih permainan ludo sebagai media pembelajaran karena cara bermain 

permainan ludo sudah banyak diketahui siswa, sehingga tidak akan 

menyulitkan siswa dan guru dalam pelaksanaannya di dalam kelas. Permainan 

ludo dapat dijadikan sebagai media atau konten dalam proses belajar mengajar 

sesuai dengan materi yang akan dipelajari. Jadi, permainan ludo yang 

diterapkan dalam pembelajaran Fiqih ini tidak hanya dijadikan sebagai 

                                                           
4Zakiyaturrosyidah dan Canggih Nailil Maghfiroh. ”Pelatihan dan Pendampingan Media 

Pembelajaran Agama Islam Melalui Permainan Ludo Edukasi di SMPN 2 Perak Jombang”. (Jurnal 

Pedidikan: Jurnal Pengabdian Masyarakat, 2021), hlm. 2 
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permainan biasa akan tetapi mampu dijadikan sebagai alat atau media dalam 

proses belajar Fiqih. 

Permainan ludo yang sebelumnya hanya permainan yang hanya bersifat 

menghibur saja pendidik kembangkan sesuai dengan kebutuhan pada mata 

pelajaran Fiqih untuk kelas II tingkat SD/MI. Dengan menggunakan media 

pembelajaran permainan ludo pada mata pelajaran Fiqih, diharapkan siswa 

lebih aktif dan proses pembelajaran lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan. Dengan pembelajaran yang tidak membosankan dan 

menyenangkan diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan urain-urain di atas, penulis tertarik untuk mengkaji lebih 

lanjut tentang bagaimana pengimplemtasian media pembelajaran permainan 

ludo di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. Peneliti juga tertarik 

dengan hasil belajar siswa yang diperoleh setelah penggunaan media 

permainan ludo pada saat pembelajaran berlangsung. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, masalah yang 

akan dikemukakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana implementasi media pembelajaran permainan ludo pada hasil 

pembelajar fiqih di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang?  

2. Bagaimana hasil belajara Fiqih setelah penggunaan media pembelajaran 

permainan ludo di kelas II MI MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang? 
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C. Tujuan Penelitian 

Sehubung dengan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk: 

1. Mengetahui implemetasi media pembelajaran permainan ludo pada hasil 

pembelajar fiqih di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. 

2. Mengetahui hasil belajar Fiqih setelah penggunaan media pembelajaran 

permainan ludo di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. 

D. Kegunaan Penelitian 

Selain tujuan-tujuan tersebut di atas, penulis skripsi ini juga diharapkan 

bermanfaat untuk berbagai hal diantaranya: 

1. Secara Teoritis 

Hasil Penelitian ini dapat disumbangkan terhadap perkembangan 

ilmu pengetahuan terutama mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) sehingga 

dapat memberikan bahan masukan serta referensi bagi penelitian yang 

dilakukan selanjutnya. 

2. Secara Praktis 

a. Hasil Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan masukan 

para guru dalam kegiatan belajar mengajar. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi wacana bagi pembaca 

terutama bagi lembaga pendidikan. 
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E. Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Untuk mengetahui masalah yang telah dirumuskan dan mencapai 

tujuan penelitian ini, maka perlu adanya metode penelitian yang sesuai 

untuk mengelolah data dan menyimpulkan data. Jenis penelitian yang 

dilakukan saat melaksanakan penelitian yaitu menggunakan penelitian 

lapangan. Penelitian lapangan memiliki pengertian yaitu suatu penelitian 

yang dilakukan di tempat terjadinya gejala-gejala yang diteliti.5 Penelitian 

lapangan dapat diartikan sebagai penelitian yang dalam pelaksanaanya 

dilakukan langsung kepada responden.6 Sedangkan pendekatan yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu pendekatan kualitatif.  

Pada penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yaitu 

pengekatan yang menghasilkan data deskriptif berupa uraian kata-kata 

tertulis atau lisan dari orang atau perilaku yang diamati. Dalam pendekatan 

ini, isinya berupa informasi pendapat-pendapat serta keterangan-keterangan 

yang berbentuk uraian dalam mengungkapkan masalah yang akan diteliti 

secara lebih mendalam.7 

Dari rujukan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa pengertian 

pendekatan kualitatif adalah suatu penelitian yang hasil akhirnya tidak 

berbentuk angka atau hitungan, melainkan berbentuk makna yang harus 

diteliti secara mendalam. Untuk menyusun penelitian ini peneliti 

                                                           
5 Suharsimi Arikuntoro, “Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek”, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2017), hlm. 67. 
6 Sugiyono, “Metode Penelitan Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D”, 

(Bandung: Alfabeta, 2014), hlm. 64. 
7 Suharsimi Arikuntoro, “Manajemen Penelitian”, (Jakarta: Rineka Cipta, 2016), hlm. 23. 
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menggunakan jenis penelitian yang digolongkan menjadi penelitian 

kualitatif deskriptif yang mana terdapat teknik pengumpulan data dengan 

sebuah analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kualitatif yaitu 

analisis yang berfungsi untuk mengatur suatu data serta menjelaskan secara 

rinci sebuah kejadian yang disesuaikan dengan hasil yang didapat dari 

dokumentasi, observasi, dan wawancara.8 

2. Tempat dan Waktu Penelitian 

a. Tempat Penelitian 

 Tempat penelitian adalah lokasi yang akan dilakukan penelitian. 

Penelitian yang dilakukan bertempatan di Madrasah Ibtidaiyah Nahdlatul 

Ulama Jatirejo, Jl. Ds. Jatirejo Km. 1 RT. 03 RW. 06, Jatirejo, Kec. 

Ampelgading, Kab. Pemalang, Jawa Tengah 52364. 

b. Waktu Penelitian 

 Waktu penelitian adalah alokasi waktu yang dibutuhkan dalam 

melakukan penelitian dari pengajuan judul, observasi sekolah, 

penyusunan proposan, seminar proposal, hingga penelitian dilakukan 

serta penyusunan skripsi dan ujian skripsi. Waktu yang digunakan 

peneliti mulai dari bulan Maret-November 2023. 

3. Sumber Data 

Sumber  data  utama  dalam  penelitian  kualitatif  adalah  kata-kata  

dan tindakan, selebihnya berupa data tambahan seperti dokumen dan lain-

lain. Berkaitan dengan hal itu pada bagian ini jelas datanya dibagi ke dalam 

                                                           
8 Lexy J. Moleong, “Metodologi Penelitian Kualitatif”, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2017), hlm. 26. 
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kata-kata dan tindakan, sumber data tertulis, foto dan statistik.9 Sedangkan 

yang dimaksud sumber  data  dalam  penelitian  adalah subyek  dari mana 

data dapat diperoleh. Apabila menggunakan wawancara dalam 

mengumpulkan datanya maka sumber datanya disebut informan, yaitu orang 

yang merespon atau menjawab pertanyaan- pertanyaan baik secara tertulis 

maupun lisan. Apabila menggunakan observasi maka sumber datanya 

menggunakan benda, gerakan, atau suatu proses. Apabila jika menggunakan 

dokumentasi, maka sumber datanya adalah dokumen atau catatan yang 

menjadi sumber dari data tersebut.10 Sumber data dalam penelitian ini 

disesuaikan dengan jenis data yang dikumpulkan. Maka berdasarkan hal 

tersebut, sumber data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Sumber Data Primer adalah data yang diperoleh dari sumber data 

pertama melalui prosedur dan teknik pengambilan data berupa interview 

dan observasi. Dalam penelitian kualitatif, jumlah   sumber data atau 

responden tidak ditentukan sebelumnya, sebab   apabila telah diperoleh 

informasi yang maksimal, maka tujuan menelaah sudah terpenuhi. Oleh 

karena itu, konsep sampel dalam penelitian kualitatif adalah berkaitan 

dengan bagaimana memilih responden dan situasi sosial tertentu yang 

dapat memberikan informasi yang akurat dan terpercaya mengenai fokus 

yang akan diteliti oleh peneliti. Penelitian ini akan mengkaji lebih lanjut 

mengenai aspek perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran 

Fiqih di MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. Dengan demikian 

                                                           
9 Moleong, Lexy J., “Metodologi Penelitian Kualitatif (Edisi Revisi), hlm. 121. 
10 Arikunto., “Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktis,” (Jakarta: Rineka Cipta, 

2013), hlm. 107. 
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untuk memperoleh data yang jelas dan sesuai dengan permasalahan 

penelitian, maka peneliti mendatangi lokasi penelitian dengan 

memperoleh data dari respoden yang meliputi: 

1) Guru kelas II di MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang.  

2) Siswa kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang. 

b. Sumber Data Sekunder, merupakan data yang diperoleh dari sumber 

yang tidak langsung, biasanya berupa data dokumentasi dan arsip-arsip 

penting. Adapun data skunder dalam  penelitian  ini  adalah :  

1) Buku-buku yang  relevan dengan judul penelitian. 

2) Dokumen-dokumen resmi secara tertulis tentang kondisi objektif di 

MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang yang memiliki relevansi 

dengan fokus masalah penelitian. Sumber data tertulis tersebut 

nantinya akan dieksplorasi dengan teknik dokumentasi dan kajian 

kepustakaan yang terdiri dari buku-buku, majalah, ilmiah, arsip dan 

dokumen pribadi.  Tempat dan peristiwa, dimana peneliti 

memperoleh data antara lain meliputi proses pengambilan keputusan, 

rencana pembelajaran, proses pembelajaran dan evaluasi 

pembelajaran. 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data tentang implementasi media pembelajaran 

permainan ludo dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar Fiqih di 

kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang, maka peneliti 

menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut: 
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a. Observasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang mengaruskan 

peneliti turun ke lapangan mengamati hal-hal yang berkaitan dengan 

ruang, tempat, waktu dan pelaku.11 Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan teknik pengumpulan data berupa observasi (pengamatan). 

Teknik observasi digunakan untuk melakukan pengamatan terhadap 

aktivitas pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

permainan ludo pada pembelajaran Fiqih sesuai dengan materi. Selain itu 

untuk melihat respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

permainan ludo tersebut. 

Dalam menggunakan observasi sebagai metode penelitian, dituntut 

memenuhi syarat-syarat tertentu  sehingga hasil pengamatan sesuai 

dengan kenyataan yang menjadi sasaran penelitian. Adapun syarat-syarat 

tersebut adalah: 

1) Dengan membandingkan pengamatan peneliti dengan hasil 

pengamatan lain dalam konteks yang sama. 

2) Dengan mengulang kembali hasil pengamatan yang pertama 

kemudian hasilnya dibandingkan. 

b. Wawancara 

Selain melalui obsevasi secara langsung, peneliti menggunakan 

teknik pengumpulan data berupa wawancara. Wawancara adalah suatu 

proses tanya jawab secara lisan dimana dua orang atau lebih berhadapan 

                                                           
11 Haris Herdiansyah, “Metodologi Penelitian Kualitatif”, (Jakarta: Salemba Humanika, 

2015), hlm. 133 
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secara fisik sehingga dapat dikonstuksikan makna dalam suatu data 

tertentu.12 Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara kepada guru 

kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang dan siswa kelas II MI 

NU Jatirejo Ampelgading Pemalang tentang penggunaan media 

pembelajaran permainan ludo pada mata pelajaran Fiqih. Metode ini 

digunakan untuk memperoleh data tentang pengoptimalan penggunaan 

media pembelajaran permainan ludo serta hasil pembelajaran pada mata 

pelajaran Fiqih dengan penggunaan media permainan ludo tersebut. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi yaitu metode penelitian ilmiah yang menggunakan 

dokumen sebagai bahan acuan dalam menguraikan data verbal yaitu 

tulisan-tulisan, catatan harian, artikel dan sebagainya. Dokumen ini 

digunakan untuk mengetahui gejala-gejala sosial yang telah lalu. 

Dokumen yang dimaksud dalam penelitian adalah adalah buku-buku 

catatan dan dokumen lainnya yang ada di MI NU Jatirejo Ampelgading 

Pemalang seperti silabus, RPP, dan lembar evaluasi pembelajaran 

pendidikan Fiqih. Maksud penggunaan pengamatan, wawancara dan 

dokumentasi ini untuk pengumpulan data dalam penelitian ini agar dapat 

saling melengkapi, sehingga memperkaya data atau informasi yang 

diperlukan. Data yang diperoleh agar tepat dan akurat, maka sumber data 

dan teknik pengumpulan data dalam penelitian ini disesuaikan dengan 

permasalahan yang telah ditentukan sebagai berikut: 

                                                           
12 Etta Mamang Sangaji, “Metodologi Penelitian (Pendekatan Praktis dalam Penelitian), 

(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2018), hlm 171. 
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1) Data tentang seberapa besar tingkat kuantitas dan kualitas pelaksanaan 

pembelajaran Fiqih di kelas II MI NU Jatirejo Ampelgading 

Pemalang. 

2) Data tentang seberapa besar peran guru dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam pembelajaran Fiqih di kelas II MI NU Jatirejo 

Ampelgading Pemalang. 

5. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif menurut 

(Miles dan Huberman, Saldana, 2014) mengatakan bahwa analisis data 

kualitatif adalah proses penelitian secara sistematis dengan diperolehnya 

data jenuh. Melalui tahapan reduksi data, display data dan penarikan 

kesimpulan/verifikasi secara bersamaan.13 

a. Reduksi data 

Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemusatan, 

pengabstrakan, dan trasformasi data kasar yang muncul dari catatan-

catatan tertulis di lapangan. Selanjutnya penyajian data sebagai 

sekumpulan informasi tentang data yang sudah direduksi untuk 

mengambil penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Penyajian 

data yang digunakan adalah penyajian dalam bentuk naratif yang 

didukung dengan penyajian-penyajian dalam bentuk tabel, matriks, 

grafik, dan bagan. 

 

                                                           
13 Abdul Majid, “Analisis Data Penelitian Kualitatif”, (Makassar: Aksara Timur, 2017), 

hlm. 58. 
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b. Display data 

Setelah data direduksi selanjutnya adalah display data dilakukan 

dalam bentuk uraian singkat seperti catatan lapangan, matriks, grafik, 

jaringan, dan bagan. Bentuk-bentuk ini menggabungkan informasi yang 

tersusun, sehingga memudahkan untuk melihat apa yang sedang terjadi, 

apakah kesimpulan sudah tepat atau sebaliknya melakukan analisis 

kembali. 

c. Verifikasi data 

Upaya penarikan kesimpulan dilakukan secara terus menerus 

selama berada di lapanagan. Pada tahap ini peneliti menarik kesimpulan 

mengenai seberapa besar pengaruh media pembelajaran permainan ludo 

dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar Fiqih di kelas II MI NU 

Jatirejo Kecamatan Ampelgading Kabupaten Pemalang. 

F. Sistematika Penulisan 

Skripsi kualitatif biasanya terdiri dari tiga bagian, yaitu: bagian awal, 

bagian inti, dan bagian akhir. Berikut adalah susunan sistematis skripsi 

kualitatif:  

1. Bagian Awal 

Halaman sampul luar, halaman sampul dalam, halaman surat 

pernyataan keaslian, nota pembimbing, halaman pengesahan, pedoman 

transliterasi, halaman persembahan, halaman motto, abstrak, kata pengantar, 

daftar isi, daftar tabel, daftar gambar dan daftar lampiran semua itu 

disertakan pada bagian pertama skripsi. 
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2. Bagian Inti 

Bagian inti skripsi kualitatif terdiri dari lima bab, meliputi: 

pendahuluan, tinjauan pustaka, data penelitian, analisis data penelitian, 

kesimpulan dan saran. Dalam penulisan skripsi untuk penelitian kualitatif, 

dapat dilakukan penyesuaian konteks untuk bab I sampai bab V sesuai 

dengan penelitian yang telah dilaksanakan 

a. BAB I PENDAHULUAN   

Dalam bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, metode 

penelitian, sistematika penulisan. 

Penjelasan untuk bab ini sama dengan penjelasan pada bagian 

panduan penyusunan proposal skripsi penelitian kualitatif. Kecuali 

metode penelitian. Metode penelitian pada bab I ini mencakup tentang 

Jenis Penelitian, Tempat dan Waktu Penelitian, Sumber Data, Teknik 

Pengumpulan Data, dan Teknik Analisis Data. 

b. BAB II LANDASAN TEORI  

Penjelasan untuk bab ini terdiri dari: Deskripsi Teori, Penelitian 

yang relevan, dan Kerangka Berpikir. 

c. BAB III HASIL PENELITIAN 

Penjelasan untuk bab ini peneliti menjelaskan tentang hasil 

penelitian yang diperoleh, meliputi: Profil Lembaga, Tempat Penelitian, 

Hasil Penelitian (untuk rumusan masalah ke-1), Hasil Penelitian (untuk 

rumusan masalah ke-2). 



15 

 

 

d. BAB IV (Analisis Hasil Penelitian) Semua data penelitian yang ada harus 

ditafsirkan oleh peneliti. Pembahasan ini disajikan sebagai tanggapan 

terhadap topik penelitian yang disarankan. Hasil dari penelitian dapat 

dibahas dengan dua acara, yaitu: berdasarkan fenomena tertentu atau 

berdasarkan klasifikasi tematik. Berdasarkan temuan mereka, peneliti 

harus menjelaskan bagaimana dinamika psikologis berjalan. Analisis 

hasil penelitian dijabarkan pada tiap sub bab untuk setiap rumusan 

masalah yang ada. Bab ini berisi: Analisis Hasil Penelitian (untuk 

rumusan masalah ke-1), Analisis Hasil Penelitian (untuk rumusan 

masalah ke-2). 

e. BAB V Pada bab V terdapat dua subbab yang dikategorikan terpisah, 

yaitu kesimpulan dan saran penelitian. 

1) Kesimpulan sesuai dengan masalah penelitian, peneliti menarik 

kesimpulan yang pasti dan lugas tentang temuan dalam subbab ini. Isi 

kesimpulan tidak dapat muncul dari rumusan pertanyaan yang 

diajukan karena kesimpulan bukanlah ringkasan pembahsan, 

melainkan jawaban atas pertanyaan yang diajukan. 

2) Saran, peneliti harus mampu memberikan saran operasional 

berdasarkan jasil penelitian, bahkan dalam bentuk proposal setelah 

hasil penelitian selesai. Usulan tersebut berupa rekomendasi kepada 

peneliti berikutnya, pemangku kepentingan penelitian, dan masyarakat 

luas.  
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3) Bagian Akhir 

Bagian akhir skripsi meliputi daftar pustaka dan lampiran-

lampiran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Implementasi media pembelajaran permainan ludo di  kelas II MI NU Jatirejo 

secara umum sudah baik. Secara khusus sudah sesuai dengan fungsi 

pengelolaannya dengan tahapan awal perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Dari uraian dan analsis tetang implementasi media pembelajaran permainan 

ludo di kelas II MI NU Jatirejo dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Implementasi media pembelajaran permainan ludo di kelas II MI NU 

Jatirejo sudah berjalan dengan baik sesuai dengan tahapan implementasi 

yaitu, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Perencanaan dimulai dari 

merancang RPP dan pemilihan media ajar yang tepat sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Pengimplementasian media pembelajaran 

permainan ludo memusatkan pada hasil belajar siswa yang di dalamya 

terdapat guru yang kompeten, pembelajaran yang interaktif menggunakan 

media permainan ludo, dan kesesuaian penggunaan media pembelajaran 

dengan materi. Evaluasi implementasi media pembelajaran permainan ludo 

di kelas II MI NU Jatirejo yaitu penguasaan materi yang disampaikan 

pendidk, serta pengimplementasian media pembelajaran permainan ludo 

pada saat pembelajaran Fiqih berlangsung. 

2. Hasil Belajar Fiqih Setelah Penggunaan Media Pembelajaran Permainan 

Ludo di Kelas II MI MI NU Jatirejo Ampelgading Pemalang adanya 

peningkatan terhadap hasil belajar siswa yang semulanya di bawah KKM 
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dengan nilai rata-rata 65 meningkat menjadi 80 per anaknya. Hal tersebut di 

ukur dari hasil ulangan harian yang diperoleh peserta didik. 

B. Saran 

1. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah diharapkan mampu mengembangkan implementasi 

media pembelajaran permainan ludo sehingga dapat menjadi contoh 

sekolah-sekolah lain. 

2. Bagi Penidik 

Bagi pendidik diharapkan mampu mempertahakan proses belajar 

mengajar dengan menggunakan media pembelajaran, selain itu pendidik 

dapat memanfaatkan media pembelajaran yang lain sehingga ketika proses 

belajar mengajar pendidik tidak hanya menggunakan media permianan ludo 

saja tetapi media pembelajaran yang berbeda agar menambah ketertarikan 

pada peserta didik saat mengikuti proses belajar mengajar. 

3. Bagi Peserta Didik 

Bagi peserta didik diharapkan mampu memperhatikan penyampaian 

materi yang diberikan oleh pendidik dengan penuh konsentrasi dan mampu 

menciptakan lingkungan kelas yang menyenagkan yang aktif dalam 

berinteraksi dengan pendidik. 
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