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ABSTRAK

Nur Solechah, Astri. 2019. “Pengaruh Penggunaan Game Education Terhadap
Kreativitas Anak Pada Mapel PAI di SD Alam Ma’had Islam di Pekalongan .
Skripsi Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan Jurusan Pendidikan Agama Islam
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Pekalongan.

Pembimbing: Nalim M.Si

Kata Kunci: Penggunaan Game Education dan Kreativitas Anak dan Mapel PAL.

Perkembangan Teknologi Informasi di era modern ini semakin pesat di dalam

kehidupan masyarakat salah satunya adalah Game Education.Saat ini media social
sangat disukai oleh semua kalangan usia, salah satunya adalah usia remaja dimana
pada usia dini mereka sangat ingin bebas dari pantauan orang tuanya. Adanya game
education, Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti merumuskan masalah sebagai
berikut: (1)Bagaimana gambaran game education pada mapel PAI di SD Alam
Ma’had Islam Kota Pekalongan, (2)Bagaimana gambaran kreativitas anak pada mapel
PAI di SD Alam Ma’had Islam Kota Pekalongan, (3)Apakah terdapat pengaruh
penggunaan games education terhadap kreativitas anak pada mapel PAI di SD
Alam Ma’had Islam Kota Pekalongan. Tujuan penelitian ini yaitu (1)Untuk
mengetahui game education pada mapel PAlI di SD Alam Ma’had Islam Kota
Pekalongan, (2)Untuk mengetahui kreativitas anak pada mapel PAI di SD Alam
Ma’had Islam Kota Pekalongan,(3)Untuk mengetahui Pengaruh penggunaan Games
Education Terhadap Kreativitas Anak Pada Mapel PAI di SD Alam Ma’had Islam
Kota Pekalongan. Kegunaan penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu secara teoritis
dan praktis. Kegunaan secara teoritis yaitu penelitian ini berguna untuk menambah
wawasan ilmu pengetahuan baru kepada masyarakat luas khususnya orang-orang
yang bergerak di dalam dunia pendidikan.
Sedangkan, kegunaan secara praktis yaitu Sebagai masukanbagi guru di SD Alam
Ma’had Islam Kota Pekalongan tentang pengaruh penggunaan game education
terhadap kreativitas belajar pada diri siswa dan Sebagai masukan siswa di SD
AlamMa’had Islam kota pekalongan untuk senantiasa meningkatkan kreativitas anak
di sekolah agar prestasi belajarnya meningkat.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian lapangan (fieldresearch). Adapun variable independennya adalah
Penggunaan Game Education ,variable dependennya adalah Kreativitas Anak. Jumlah
sampel dalam penelitian ini adalah 42 anak usia 8- 9 tahun, dengan teknik slovin dan
jeniss ampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah. Metode pengumpulan data
yang digunakan metode angket, observasi, dokumentasi. Analisis data dengan
menggunakan rumusan alisis regresi linear sederhana
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Berdasarkan hasil penelitian ini, game education yang sering digunakan oleh
anak di Sd Alam Ma’had Islam adalah game education berupa pohon dan kartu
origami, karena dilihat dari hasil pesentasinya paling tinggi, yaitu 52,4%,

Penggunaan game education di Sd Alam Ma’had Islam di Pekalongan masuk
dalam kategori cukup baik, hal ini terlihat dari deskriptif presentase hasil angket
sebanyak 64,29%. Begitu juga dengan Kreativitas Anak di Sd Alam Ma’had Islam di
Pekalongan yang tergolong kedalam kategori cukup kreatif, hal ini terlihat dari
deskriptif presentase hasil angket sebanyak 67,47% Hasil analisis Pengaruh
Penggunaan Game Education Terhadap Kreativitas Anak Pada Mapel PAI di SD
Alam Ma’had Islam di Pekalongan menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan
antara Pengaruh Penggunaan Game Education Terhadap Kreativitas Anak. Kemudian
diperoleh tes = 2,079. Selanjutnya pada tingkat signifikan 5% nilaitane = 2,021,
makaties = 2,079>twanel = 2,021, sehingga Hoditolak dan Ha diterima.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan informasi dan teknologi yang pesat di era modern,
memberikan banyak dampak terhadap beberapa bidang kehidupan termasuk
dibidang pendidikan, baik dampak yang positif maupun negatif. Game atau
yang lebih kita kenal dengan permainan menjadi salah satu bentuk dari
kemajuan informasi dan teknologi. Kebanyakan anak pada zamam sekarang
mengenal apa yang namanya game baik itu yang ada di dalam hp maupun di
komputer. Beberapa anak berpendapat bahwa memainkan game dijadikan
kegiatan untuk refreshing saat suntuk dalam belajar. *

Beberapa fakta menjelaskan bahwa anak banyak memainkan game
yang kurang bermanfaat, Sehingga beberapa siswa sengaja membawa leptop
ke sekolah hanya untuk bermain game disela kegiatan belajar. Menurut
pandangan beberapa masyarakat game dipandang sebagai media penghibur,
Oleh sebab itu mereka butuh permainan sebagai media pendidikan. Dampak
negatif dari game untuk anak adalah malas belajar, individualis, kurang
berkomunikasi dengan orang lain, sakit mata. 2

Proses belajar mengajar merupakan interaksi edukatif yang dilakukan
oleh guru dan siswa dalam situasi tertentu. Mengajar atau lebih spesifik lagi
melaksanakan proses belajar mengajar, bukanlah suatu pekerjaan yang mudah

dan dapat begitu saja tanpa direncanakan sebelumnya, akan tetapi mengajar

L Andang Ismail, Game Education (Yogyakarta: Pro- U Media, 2009), him. 7
2 Andang Ismail, Game Education (Yogyakarta: Pro- U Media, 2009), him. 12



itu merupakan suatu kegiatan yang semestinya direncanakan dan didesain
sedemikian rupa mengikuti langkah- langkah dan prosedur tertentu. Sehingga
dengan demikian pelaksanaannya dapat mencapai hasil yang diharapkan. 3

Dalam proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah
metode mengajar dan media pembelajaran, kedua aspek ini saling berkaitan.*
Kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting, karena dalam kegiatan
tersebut ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat di bantu dengan
menghadiri media sebagai perantaran. Kerumitan bahan yang disampaikan
kepada anak didik dapat disederhanakan dengan bantuan media. Media dapat
mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata- kata atau
kalimat- kalimat tertentu bahkan keabstrakan bahan dapat di konkretkan
dengan kehadiran media. °

Namun perlu diingat bahwa peranan media tidak akan terlihat bila
penggunaanya tidak sejalan dengan isi dan tujuan pengajaran yang telah
dirumuskan. Karena itu, tujuan pengajaran harus dijadikan sebagai pangkal
acuan untuk menggunakan media manakala diabaikan, maka media bukan
lagi sebagai alat bantu pengajaran, tetapi sebagai penghambat dalam
pencapaian tujuan secara efektif dan efisien.®

Oleh karena itu ketetapan dalam penggunaan media pembelajaran

sangatlah diperlukan, media yang tepat dapat membuat situasi belajar

3 Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar ( Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2002), him. 43.

4 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), him. 15.

5 Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar ( Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2002), him. 136-137.

® Syaiful Bahri Djamarah dan Azwan Zain, Strategi Belajar Mengajar ( Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2002), him. 136-137.



mengajar lebih hidup ( kondusif), menarik dan sekaligus menyenangkan.
Anak biasanya menyukai pekerjaan- pekerjaan yang dilakukan dengan
melibatkan mereka secara langsung. Akibatnya dari keterlibatkan anak secara
langsung ini mendorong mereka untuk rajin belajar dan terus berkarya. ’
Andang Ismail berpendapat games haruslah kegiatan yang
menyenangkan dapat mendidik dan bermanfaat untuk kemampuan berbahasa,
berpikir, serta cara bergaul pada lingkungan.® Yuliani Nuryani kegiatan
bermain adalah pengembangan sejumlah pengalaman belajar melalui kegiatan
bermain yang dapat memperkaya pengalaman anank tentang baebagai hal,
seperti cara berpikir tentang diri sendiri, tanggap pertanyaan dan dapat
memberikan argumentasi untuk mencari baerbagai alternatif selain itu, dan
hal ini membantu anak- anak dalam mengembangkan kebiasaan dari setiap
karakter yang dapat dihargai oleh masyarakat serta mempersiapkan mereka
untuk memasuki dunia orang dewasa yang penuh tanggung jawab.®
Kreativitas bagi anak merupakan kemampuan seseorang dalam
menuangkan ide, eskpresi terhadap hal yang baru, dapat memecahkan
masalah yang sedang mereka hadapi dan sebuah ide dituangkan dalam hal
yang baru hasilnya mempunyai nilai tinggi bagi karyanya. Dengan kreativitas
anak dapat berkreasi dan dapat mewujudkan dirinya pada perwujudan diri
termasuk salah satu kebutuhan pokok dalam kehidupan manusia, kreativitas

perlu dipupuk dan dikembangkan, khususnya kreativitas yang dimulai anak

7 Andang Ismail, Education Games (Yogyakarta: Pro- U Media, 2009), him. 12.

8 Andang Ismail, Education Games (Yogyakarta: Pro- U Media, 2009), him. 12.

® Yuliani Nuryani Sujiono, Bermain Kreatifitas Berbasis Kecerdasan Jamak (Jakarta:
PT. Indek, 2010), him. 16.



dapat dirangsang melalui permainan. memungkinkan kita untuk melihat suatu
masalah dari berbagai arah dan dengan sudut pandang yang berbeda.®
Kreativitas adalah aktivitas kognitif yang menghasilkan cara pandang
baru terhadap suatu masalah atau situasi. Drevdal menjelaskan kreativitas
sebagai sebagai kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi,
produk, atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru, dan sebelumnya tidak
dikenal pembuatnya. Kreativitas ini dapat berupa kegiatan imajinatif atau
sintesis pemikiran yang hasilnya bukan hanya perangkuman, mungkin
mencangkup pembentukkan pola- pola baru dan gabungan informasi yang
diperoleh dari pengalaman sebelumnya serta pencangkokan hubungan lama
ke situasi baru dan mungkin mencangkup pembentukkan korelasi baru.!
Kreativitas penting untuk dikembangkan sejak usia dini seperti yang
dikemukakan oleh Munanda, bahwa Kreativitas memungkinkan manusia
meningkatkan kualitas hidupnya. Dalam era pembangunan ini dapat
dipungkiri bahwa kesejahteraan dan kejayaan masyarakat dan negara
bergantung pada kreatif, berupa ide- ide baru , penemu- penemu baru, dan
teknologi baru hal itu, perlulah sikap dan perilaku kreatif dipupuk sejak dini.
Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan di SD Alam Ma’had
Islam pekalongan memiliki proses belajar mengajar menyenangkan. Anak
bisa belajar dimana saja tidak hanya diruang kelas tapi bisa di halaman,

kebun, lapangan, pasar, supermarket. Anak belajar tidak hanya duduk diam,

10 Primdi Tabrani, Proses Kreasi Gambar Anak Proses Belajar ( Jakarta: Anggota
IKAPI, 2014), him. 35-37.
11 Novan Ardy Wiyani dan Barnawi, Format Paud, ( Jogjakarta, Ar- Ruzz Media, 2014), him.
98- 99.



tenang, sepi, senyap tidak ada yang boleh bersuara fokus mendengarkan
penjelasan guru tapi bisa dengan diskusi, tanya jawab, wawancara, membuat
hasil karya, sambil mendengarkan musik atau permainan.*?

Permainan game education yang disertai dengan bermain yang
menimbulkan kreativitas anak pada mapel PAI. Salah satu contoh games
education yang akan diterapkan adalah mari belajar permainan pohon yang
indah. menggunakan media Game Education salah satu permainan Game
Education yaitu tentang belajar perilaku terpuji dan rasul- rasul Allah yang
disertain dengan contoh- contohnya secara lengkap. Sehingga penulis tertarik
untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game education terhadap
kreativitas anak. Maka dibuatlah judul skripsi “ Pengaruh Penggunaan Games
Education Terhadap Kreativitas Anak Pada Mapel PAIl di Sd Alam
Ma’had Islam Kota Pekalongan 3

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang daiatas, maka rumusan dari penelitian
ini adalah:
1. Bagaimana gambaran game education pada mapel PAI di SD Alam
Ma’had Islam Kota Pekalongan?
2. Bagaimana gambaran kreativitas anak pada mapel PAI di SD Alam

Ma’had Islam Kota Pekalongan?

12 Obervasi, Kegiatan Proses Belajar Mengajar PAI, Pekalongan 13 Desember 2018.
13 Observasi, Kegiatan Proses Belajar Mengajar PAIl, Pekalongan 13 Desember 2018.



3. Apakah terdapat pengaruh penggunaan games education Terhadap
Kreativitas Anak Pada Mapel PAI di SD Alam Ma’had Islam Kota

Pekalongan?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah:
1. Untuk mengetahui game education pada mapel PAI di SD Alam Ma’had
Islam Kota Pekalongan.
2. Untuk mengetahui kreativitas anak pada mapel PAI di SD Alam Ma’had
Q Islam Kota Pekalongan.
Oé" 3. Untuk mengetahui Pengaruh penggunaan Games Education Terhadap
Kreativitas Anak Pada Mapel Pai di SD Alam Ma’had Islam Kota
Pekalongan.
C. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis, penelitian ini berguna untuk menambah wawasan ilmu
pengetahuan baru kepada masyarakat luas khususnya orang-orang yang
bergerak di dalam dunia pendidikan.
2. Manfaat praktis
a. Sebagai masukan bagi guru di SD Alam Ma’had Islam Kota
Pekalongan tentang pengaruh penggunaan game education terhadap

kreativitas belajar pada diri siswa.



b. Sebagai masukan siswa di SD Alam Ma’had Islam kota pekalongan
untuk senantiasa meningkatkan kreativitas anak di sekolah agar prestasi
belajarnya meningkat.

D. Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dalam memahami masalah yang dibahas dalam
penelitian yang dilakukan, maka digunakan susunan yang sederhana, yakni
terdiri dari bab dan tiap- tiap bab dibagi atas sub- sub bab. Dengan
sistematika sebagai berikut:

Bab | Pendahuluan, adapun isinya meliputi latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, sistematika
penulisan.

Bab Il landasan teori yang didalamnya meliputi Deskripsi Teori
tentang Game Education dan kreativitas anak , terdiri dari dua sub. Bagian
pertama tentang Game Education, meliputi Pengertian game education, Jenis-
jenis game education, teori- teori permainan, syarat- Syarat game education,
fungsi game education, faktor yang mempengaruhi game education,
kelebihan dan kekurangan game education. Bagian kedua tentang pengertian
kreativitas, ciri kreativitas, komponen pokok kreativitas, faktor pendukung
dan penghambat pengembangan kreativitas, proses berpikir kreatif. Bagian
kedua tentang kajian pustaka meliputi analisis teoritis, penelitian yang
relevan. Bagian ketiga tentang kerangka berpikir.

Bab Il Metode penelitian Menguraikan tentang jenis dan pendekatan,

tempat dan waktu penelitian, variabel penelitian, populasi, sampel, dan teknik
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pengambilan sampel, teknik pengumpulan data dan instrumen, teknik analisis
data.

Bab IV Hasil penelitian dan pembahasan yang meliputi deskripsi data,
analisis data, pembahasan.

Bab V Penutup, terdiri dari simpulan dan saran



BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
Dari hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan game education. Terhadap
kreativitas pada mapel PAI di SD Alam Ma’had islam di pekalongan, penelitian
mengambil simpulan sebagai berikut:
1. Gambaran Penggunaan Game Education di SD Alam Ma’had Islam di Pekalongan
Didalam SD Alam Ma’had Islam di Pekalongan terdapat penggunaan Game
Education yang dilakukakan pada seminggu 2 kali pertemuan. Salah satu penggunaan
Game Education yaitu permainan mengenali teman tujuannya yaitu berani
mengungkapkan diri dan melatih kecerdasan yang dilakukan kurang lebih 1 jam.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Penggunaan Game education Terhadap kreativitas Anak pada Mapel PAI di SD Alam
MA’had Islam di Pekalongan yang memiliki skor total (3 X) = 1620 berada pada
interval 1310,5 — 1713,6 yaitu termasuk kategori cukup setuju. Artinya bahwa
Pengaruh Penggunaan Game education Terhadap kreativitas Anak pada Mapel PAI di
SD Alam MA’had Islam sesuai dengan indikator yakni untuk mengajarkan akhlaq,
untuk mengajarkan al quran, untuk melatih keimanan
2. Gambaran kreativitas anak di SD Alam Ma’had Islam di Pekalongan
Didalam SD Alam Ma’had Islam di Pekalongan terdapat kreativitas anak yang
ditunjukkan setelah adanya penggunaan Game Education. Anak mulai berani bertanya
kepada guru saat kurang jelas pada materi pembelajaran.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat disimpulkan bahwa kreativitas

anak PAI dengan siswa kelas III dan [Vyang memiliki skor total (3)Y) = 2267 berada
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pada interval 1747,3 — 2284,8 yaitu termasuk kategori cukup setuju. Artinya bahwa
kreativitas Anak pada Mapel PAI di SD Alam MA’had Islam dengan indikator.
Kelancaran, kelenturan, keaslian, keuletan dan kesabaran
3. Pengaruh penggunaan game education terhadap kreativitas anak pada mapel PAI di
SD Alam Ma’had Islam
Setelah membandingkan tes dengan tanel, baik pada taraf signifikansi kesalahan
5% maupun pada taraf signifikan sikesalahan 1%. Dari hasil perhitungan telah didapat
ties = 2,079
a. Pada tingka tsignifikan 5%
Nilaitaper = 2, 021, makates = 2,079>tver = 2,021, sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima, maka disimpulkan variable independen (X) berpengaruh secara signifikan
terhadap variable dependen ().

Dari penelitian di atas, hipotesis yang diajukan yakni “penggunaan game
education. Terhadap kreativitas pada mapel PAI di SD Alam Ma’had islam di
pekalongan” tidak dapat diterima. Dengan demikian, pada taraf signifikan 5%
terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaangame education terhadap
kreativitas pada mapel PAI di SD Alam Ma’had islam di pekalongan.

B. Saran

1. Bagi orang tua siswa, hendaklah selalu mengawasi dan membimbing anaknya
sehingga dalam diri para anak tertanam nilai-nilai yang positif ketika menggunakan
game education.

2. Bagi siswa, harus lebih pintar dalam menggunakan game education, sebagaimana
fungsi awal game education, semestinya game education dapatdi gunakan secara
maksimal dengan fungsi pendidikan dan informasi sehingga pengaruh positif dari

game education dapat digunakan sebaik mungkin.
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Jurusan : Pendidikan Agama Islam

Perguruan Tinggi : IAIN Pekalongan

Dinyatakan telah selesai melakukan penelitian di SD Alam Mahad Islam Kota
Pekalongan, pada tanggal 29 Agustus — 28 Februari 2019 dengan judul: “PENGARUH
PENGGUNAAN GAME EDUCATION TERHADAP KREAT IVITAS ANAK PADA
MAPEL PAI DI SD ALAM MA’HAD ISLAM KOTA PEKALONGAN”

emikian surat keterangan ini dibuat, semoga dapat digunakan seperlunya sebagai

%gkap dalam penyusunan skripsi.

Ditetapkan di *: Jln. Truntum kota pekalongan
Pada tanggal : 28 Februari 2019

Mengetahui,
Kepala Sekolah Guru Pai

< W Onlfat.—

(Woro Dewandari, S.Pd.) (Aminah Balgis Alatas, S. Pd.I)
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