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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME EDUKASI
BAAMBOOZLE PADA MATA PELAJARAN FIKIH MATERI RIBA, BANK
DAN ASURANSI DI KELAS X MAN 2 TUBAN

Achmad Chumaidi, Zumrotul Fauziah, M.Pd, Khoirotus Silfiyah, M.Psi, Psikolog

Pesatnya perkembangan teknologi tidak dapat dihindari dan keberadaannya
dapat memberikan dampak positif jika benar dalam pemanfaatan dan penggunannya.
Di era serba digitalisasi dunia pendidikan dituntut untuk bertransformasi
memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada, pembelajaran berbantu teknologi
merupakan model -~ pembelajaran yang berbasis teknologi yang bertujuan
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran di kelas.. Game edukasi
baamboozle merupakan salah-satu dari banyaknya media ‘pembelajaran berbasis
teknologi. MAN 2 Tuban merupakan madrasah yang mempunyai kualitas dengan
daya saing yang tinggi, fasilitas yang tersedia dapat menunjang guru menggunakan
media pembelajaran berbasis teknologi.

Penelitian ini untuk pengembangan game edukasi bamboozle pada
pembelajaran fikih materi riba, bank dan asuransi dengan tujuan menghasilkan media
yang layak, efektif serta dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Pengembangan (R&D) model 4D
dengan tahapan define, design, develepment, disseminate. Subjek uji coba pada
penelitian dan pengembangan ini terdiri dari 57 peserta didik.

Hasil produk yang dikembangkan terdiri dari 3 bentuk kuis dan materi
pembelajaran berupa power point dengan cakupan materi riba, bank dan asuransi.
Game edukasi baamboozle di validasi oleh ahli media dengan hasil 93% dan validasi
ahli materi dengan hasil 95%, sehingga dapat di klasifikasikan sangat valid. Game
edukasi baamboozle juga diklasifikasikan sangat baik dan layak melalui respon guru
kelas dan peserta didik dengan hasil kelayakan 90%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Baamboozle, Mata Pelajaran
Fikih.
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ABSTRACT

DEVELOP OF BAAMBOOZLE EDUCATIONAL GAME LEARNING MEDIA IN
FIKIH SUBJECTS OF RIBA, BANK AND INSURANCE IN CLASS X MAN 2
TUBAN

Achmad Chumaidi, Zumrotul Fauziah, M.Pd, Khoirotus Silfiyah, M.Psi, Psikolog

The rapid develop of technology cannot be avoided and its existence can have
a positive impact if it is properly utilized and used. In the era of digitalization, the
world of education is required to transform by utilizing existing technological
advances. Technology-assisted learning is a technology-based learning model that
aims to increase the effectiveness and efficiency of learning in the classroom.
Baamboozle educational game is one of the many technology-based learning media.
MAN 2 Tuban is a quality madrasah with high competitiveness, the available
facilities can support teachers using technology-based learning media.

This research is for the develepment of the bamboozle educational game in
figh learning on usury, banking and insurance with the aim of producing media that
is appropriate, effective and can improve student learning outcomes. The method
used in this study is Research Develepment (R&D) 4D model with define, design,
develepment, disseminate stages. The test subjects in this research and develepment
consisted of 57 students.

The results of the product developed consist of 3 forms of quizzes and
learning materials in the form of power points covering usury, banking and insurance
material. The baamboozle educational game was validated by media experts with
93% results and material expert validation with 95% results, so it can be classified as
very valid. The baamboozle educational game is also classified as very good and
feasible through the responses of class teachers and students with a feasibility result
of 90%.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Baamboozle, Jurisprudence
Subject.
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