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1. Pendahuluan This study aims determine how much influence the application of the game learning
2. Metode model on the material of welcoming the age of puberty (adult) to increase the
3. Hasil dan Pembahasan motivation to learn pai fifth-grade students of SD Negeri 88 Central Bengkulu. This
4. Implikasi Penelitian research is a type of classroom action research. The research was conducted in 2023 at
5. Rekomendasi Penelitian SD Negeri 88 Bengkulu Tengah. The research instruments used documentation, tests,
6. Kesimpulan and observation. Data analysis using student learning completeness tests. The results
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of the study revealed that the application of the learning model game material
welcoming the age of puberty can increase student learning motivation in Islamic
religious education subjects. This can be seen in the process of implementing the action
of the teacher being able to raise problems experienced by students as a first step to
encourage curiosity and attract students' interest by linking the material with students'

daily lives.
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1. PENDAHULUAN

Kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan yang paling pokok. Ini berarti bahwa berhasil-tidaknya pen-
capaian tujuan pendidikan banyak tergantung dari proses belajar yang dialami siswa. Perilaku belajar siswa dipeng-
aruhi oleh banyak faktor baik itu faktor lingkungan maupun diri sendiri (Nabillah & Abadi, 2020). Oleh karena itu,
siswa harus mengetahui faktor-faktor yang dimaksud, demikian juga para pendidik, pembimbing dan pengajar di
dalam mengatur dan mengendalikan faktor-faktor yang mempengaruhi belajar mengajar sehingga proses belajar
mengajar berjalan menjadi optimal (Badrus, 2018). Berhasilnya tujuan pembelajaran ditentukan oleh banyak faktor
diantaranya adalah faktor guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar (Mudana, 2021). Disamping guru, fak-
tor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran adalah penggunaan metode pembelajaran, metode mengajar adalah
suatu cara atau jalan yang harus dilalui dalam mengajar (Fikri, 2017).
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Menurut Ulih, mengemukakan bahwa mengajar adalah menyajikan bahan pelajaran oleh seseorang kepada
orang lain agar orang lain itu menerima, menguasai dan mengembangkannya (Adawiyah, 2021). Dalam proses bela-
jar, agar siswa dapat menerima, menguasai, dan lebih mengembangkan bahan pelajar itu, guru harus mengajar deng-
an cara yang tepat, efisien, dan efektif. Relevan dengan hal tersebut, Prastowo (2015) menyatakan bahwa metode
pembelajaran adalah cara kerja yang bersistem yang memudahkan pelaksanaan pembelajaran, sehingga kompetensi
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. Metode pembelajaran merupakan cara yang digunakan guru untuk
mengimplementasikan rencana yang telah disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Djalal, 2017).

Metode pembelajaran menekankan proses belajar siswa secara aktif dalam upaya memperoleh kemampuan
hasil belajar, pemilihan metode pembelajaran tentunya harus menghindari upaya penuangan ide kepada siswa
(Ruliantika et al., 2022). Guru seharunya memikirkan cara (metode) yang membuat siswa belajar secara optimal.
Dalam arti sesuai tingkat kemampuan masing-masing, belajar secara optimal dapat dicapai jika siswa aktif dibawah
bimbingan guru yang aktif pula (Yuhana & Aminy, 2019). Salah satu metode yang diperkenalkan pada dunia pendi-
dikan adalah metode pembelajaran games, metode ini merupakan tipe atau model pembelajaran kooperatif yang
digunakan guru dalam pengajaran dengan gaya sambil bermain melibatkan aktivitas seluruh siswa (Arifah et al.,
2019). Hal ini sesuai dengan apa yang dijelaskan oleh Muhibbin Syah, bahwa metode belajar games adalah suatu
pengetahuan tentang cara-cara pengajaran yang dipergunakan oleh seorang guru dengan gaya sambil bermain. Jelas
bahwa guru berperan seolah-olah sebagai teman bagi siswa yang bisa membuat siswa tidak merasa bosan dengan
apa yang sedang diajarkan guru yang bisa membuat siswa lebih bermotivasi dalam belajar (Ali, 2022).

Salah satu metode yang sangat mudah diterapkan adalah metode games, metode pembelajaran games adalah
salah satu cara agar efektifitas belajar yang berlangsung dapat diterima dan dicerna oleh siswa dengan baik
(Widayanti & Slameto, 2016). Namun dalam pelaksanaanya guru kurang menerapkan metode pembelajaran games
ini dalam proses belajar mengajar di sekolah terutama dalam pembelajaran pendidikan Agama Islam. Damayanti &
Apriyanto (2017) mengutip pendapat Saco yang menjelaskan bahwa dalam metode pembelajaran games siswa
memainkan permainan dengan anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing, permai-
nan dapat disusun guru dalam bentuk kuis berupa pertanyaan yang berkaitan dengan materi pelajaran (Armidi,
2022). Kadang-kadang juga bisa diselingi dengan pertanyaan yang berkaitan dengan kelompok (identitas kelompok
mereka). Prayoga (2021) mendefiniskan game based learning sebagai suatu konsep peminjaman prinsip pada
sebuah permainan tertentu dan menerapkannya pada kehidupan nyata sebagai keterlibatan pengguna. Game based
learning tidak hanya membuat game untuk dimainkan oleh siswa akan tetapi merupakan desain pembelajaran aktif
yang dapat mengenalkan konsep dan memandu siswa untuk mencapai tujun pembelajaran (Ariessanti et al., 2020).
Game based learning menuntut siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Rosarian & Dirgantoro, 2020).

Penulis menggunakan penilitian tindakan (action research) bertindak sebagai guru sekaligus peneliti untuk
menerapkan metode pembelajaran games pada materi PAL. Kerena pada dasarnya guru-guru di SD Negeri 88
Bengkulu Tengah khususnya guru Pendidikan Agama Islam tersebut belum pernah menerapkan metode pembe-
lajaran games pada setiap proses pembelajaran di kelas, mereka biasanya kebanyakan hanya menggunakan metode
ceramah dan pemberian tugas kepada siswanya. Sehingga terlihat sangat jelas bahwa banyak murid yang cepat
merasa bosan terhadap materi yang diajarkan oleh gurunya dan lebih dominan aktif siswa hanya satu atau dua orang
saja yang memang memiliki daya intelektual yang tinggi dari temantemanya. Hal tersebut mengakibatkan hasil
belajar siswa kurang merata dan hasil dari penilain mereka di kelas kurang memuaskan.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui seberapa besar pengaruh penerapan model pembelajaran game pada
materi menyambut usia baligh untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata belajaran pendidikan agama
islam di kelas V SD Negeri 88 Bengkulu Tengah. Melalui hasil penelitian ini dapat memberikan implikasi baik secara
teoretis dan praktis perihal tentang penerapan metode pembelajaran games dalam meningkatkan hasil belajar siswa
mata pelajaran pendidikan agama islam.

2. METODE
2.1. Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian tindakan kelas (Classroom action research). Penelitian tindakan kelas
(classroom action research) merupakan bentuk penelitian reflektif yang dilakukan oleh guru sendiri yang hasilnya
dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk pengembangan kurikulum, pengembangan sekolah, pengembangan keteram-
pilan mengajar, dan sebagainya (Parnawi, 2020). Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dalam bentuk
narasi dan menggunakan jenis penelitian tindakan eksperimen (Saputra, 2021). Penelitian tindakan dikatagorikan
sebagai penelitian kualitatif karena pada saat data dianalisis digunakan pendekatan kualitatif, tanpa ada perhitungan
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statistik (Nurlan, 2019).

Penelitian tindakan kelas bersifat refleksi tindakan dengan pola “proses pengkajian berdaur (Siklus)” langkah
ini di lakukan berulang-ulang yang terdiri dari perencanaan-tindakan-observasi-refleksi (Suhana, 2022). Sesuai
dengan jenis penelitian yang dipilih, yaitu penelitian tindakan, maka penelitian ini menggunakan model penelitian
tindakan dari Kemmis dan Mc Taggart. Setiap siklus meliputi planning (rencana), action (tindakan), observation
(pengamatan), dan reflection (refleksi) (Prihantoro & Hidayat, 2019). Langkah pada siklus berikutnya adalah peren-
canaan yang sudah direvisi, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Sebelum masuk pada siklus I dilakukan tindakan
pendahuluan yang berupa identifikasi permasalahan. Untuk lebih tepatnya, berikut ini dikemukakan bentuk desain-
nya.

2.2. Lokasi dan Sampel Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah yang beralamat di Desa Pekik Nyaring.
Alasan peneliti melakukan penelitian di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah karena peneliti merupakan guru di sekolah
tersebut. Selain itu, peneliti menemukan permasalahan yang ada di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah khususnya dalam
kelas V terkait materi Mengenal Usia Baligh. Penelitian dilakukan pada tahun ajaran 2023/2024, pada semester
ganjil mulai dari bulan oktober hingga januari. Penelitian disesuaikan dengan jadwal mata pelajaran PAI dan BP pada
kelas IV SD Negeri 88 Bengkulu Tengah agar tidak mengganggu jadwal mata pelajaran lain.

Subjek penelitian adalah siswa kelas [V SD Negeri 88 Bengkulu Tengah sebanyak 20 orang siswa dengan objek
penelitian berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa.

2.3. Instrumen dan Pengumpulan Data

Data primer diperoleh dari siswa yang terdiri dari 20 siswa, di mana 6 siswa mewakili siswa berkemampuan
tinggi, 10 siswa mewakili siswa berkemampuan sedang, dan 4 siswa mewakili siswa berkemampuan rendah. Data
sekunder melibatkan aktivitas siswa dan guru, serta dokumentasi/arsip, seperti foto - foto yang menggambarkan
aktivitas siswa dalam model pembelajaran games. Hasil pengumpulan data melibatkan observasi yang dilakukan
secara langsung dan tidak langsung. Model Pembelajaran Games dilibatkan secara langsung pada saat siswa mela-
kukan pembelajaran untuk melihat bagaimana antusias siswa dalam belajar. Sedangkan, dokumentasi digunakan
untuk melengkapi data dari hasil observasi dan wawancara, termasuk foto-foto aktivitas siswa. Selain itu, untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dilakukan tes dalam materi ‘Mengenal Usia Baligh”.

2.4. Analisis Data

Teknik analisis data adalah cara yang digunakan dalam proses analisis data, teknik analisis data merupakan
kegiatan pemeriksaan dan menganalisis terhadap instrumen penelitian yang digunakan seperti data dari ang-
ket/kuesioner dokumen, catatan, dan rekaman di dalam suatu penelitian (Utomo et al., 2024). Pada proses analisis
data, peneliti menggunakan lembar observasi untuk aktifitas siswa dan guru, serta hasil tes tertulis menggunakan
ketuntasan belajar, kriteria ketuntasan belajar siswa sekurang-kurangnya 85% dari jumlah siswa telah tuntas
belajar. Ketuntasan dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut:

KK —]STX 100
=75 X
Keterangan:

KK = Ketuntasan Klasikal/Tindakan
JST = Jumlah Siswa yang Tuntas
]S = Jumlah seluruh siswa dalam kelas tindakan

2.5. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian ini meliputi tiga tindakan yaitu (1) Siklus 1, siklus pertama dalam penelitian tindakan kelas
ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi; (2) Siklus 2, seperti halnya siklus pertama, siklus
kedua dalam penelitian tindakan kelas ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi; (3) Siklus
3, siklus ketiga merupakan putaran ketiga dari penerapan model pembelajaran games dengan tahapan yang sama
seperti pada siklus pertama dan kedua yaitu terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil
Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada 20 siswa kelas IV di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah Desa Pekik
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Nyaring dengan menerapkan Model Pembelajaran Games pada materi “Mengenal Usia Baligh”. Penelitian yang
dilakukan peneliti terdiri dari 3 siklus. Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dimulai dari prasiklus, siklus I, siklus
II, hingga siklus III dilaksanakan sebanyak 4 kali di Kelas IV dengan jumlah Siswa sebanyak 20 orang. Dalam hal ini
peneliti bertindak sebagai pengajar. Adapun proses belajar mengajar mengacu pada rencana pelajaran yang telah
dipersiapkan. Pada tahap ini peneliti mempersiapkan perangkat pembelajaran yang terdiri dari rencana pelajaran,
materi ajar dan alat-alat pengajaran yang mendukung.

Table 1. Hasil Observasi Siswa Pada Siklus I - Siklus III

No Indikator Skor
Skor Siklus 1 Siklus II Siklus 111
maksimal
1.  Perhatian siswa mengikuti pembelajaran yang Disajikan 4 3 3 4
melalui metode Drill
2 Keaktifan siswa dalam pembelajaran melalui Media dan 4 2 4 4
Model Pembelajaran Games
3  Bertanya kepada peneliti apabila tidak Memahami pelajaran 4 2 3 4
yang disajikan melalui
4  Mengerjakan tugas yang diberikan peneliti 4 3 3 4
5  Kerjasama dalam kelompok 4 2 3 4
Rata - Rata 100% 60% 80% 100%

Berdasarkan tabel yang disajikan diatas, terlihat bahwa pada kriteria penilaian pertama Dari 5 aspek kegiatan
yang diamati peneliti pada siklus I, siklus II , dan siklus IIIl mengalami kenaikan. Pada siklus I diperoleh rata-rata
hasil observasi siswa sebesar 60%. Pada siklus II diperoleh rata-rata hasil observasi siswa sebesar 80%. Pada siklus
[1I diperoleh rata-rata hasil observasi siswa sebesar 100%. Ini menandakan hasil observasi siswa sudah maksimal.
Proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan model pembelajaran games sudah maksimal, siswa memahami
apa yang disampaikan peneliti dan bertanya serta menjawab pertanyaan yang diberikan peneliti. Siswa sudah
mengerjakan tugas dan bekerja sama dengan kelompok secara maksimal.

Table 2. Hasil Belajar Siswa

No Nama KKM Prasiklus Siklus I Siklus II Siklus III
1. Abbad Abbasy Sutejo 70 50 60 70 80
2 Abu Zahri 70 55 55 65 85
3 Annisa Putri Utami 70 60 70 70 85
4 Bunga Shartika 70 70 75 85 90
5. Daffa Egie Syaputra 70 65 65 65 80
6. Deandra Audrya Azzahwa 70 70 75 80 85
7 Hafiz Ramadhan 70 55 55 65 65
8 Muhammad Hafidz 70 70 70 70 80
9. Muthia Aprianti 70 65 65 80 85
10. Mutiara Badi’'u Saleha 70 70 85 85 90
11. Najibah Khairiyyah 70 60 75 65 80
12. Naufal Mibras Syaputra 70 55 55 75 80
13. Neysha Aqila 70 70 70 80 85
14. Rezalia Syabrina 70 70 70 80 85
15.  Rizki Dwi Saputra 70 55 60 65 65
16. Salma Syafiqoh 70 60 70 80 90
17.  Singgih Sukma Wicaksono 70 70 80 85 95
18. Syafiq Khairy Nasywan 70 50 50 65 80
19. Vina Karimatul Maula 70 70 70 70 80
20. Ziyan Malik Ramadhan 70 55 55 60 75
Jumlah 1.245 1.330 1.460 1.640
Rata-rata 62,25 66,5 73 82
Persentase 40 % 55% 65% 90%

Dari tabel di atas terlihat bahwa pengetahuan siswa meningkat dari pada pembelajaran pada siklus I, siklus II
dan siklus III. Dilihat pada tabel diatas Prasiklus sebelum menggunakan Model Pembelajaran Games hasil belajar
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siswa yang tuntas sebanyak 8 orang dengan persentase 40% dan sebanyak 10 siswa belum tuntas dengan persentase
60%. Pada siklus I, yaitu siswa yang berhasil mendapat ketuntasan nilai sebanyak 55% dari jumlah keseluruhan
siswa, sedangkan jumlah siswa yang belum berhasil 45% dari jumlah keseluruhan. Nilai rata- rata ulangan yang
diperoleh siswa juga ada peningkatan yaitu rata-rata 66,5 yang sebelumnya 62,25.

3.2 Pembahasan

Pada awal siklus I pelaksanaan belum terlalu sesuai dengan rencana. Hal ini disebabkan Sebagian siswa belum
memahami langkah-langkah dalam metode pembelajaran games secarah utuh dan menyeluruh. Untuk mengatasi
masalah tersebut, peneliti melakukan upaya untuk memberi pengertian kepada siswa tentang metode pembelajaran
games, peneliti menggunakan salah satu games pembelajaran yaitu games simulasi dimana siswa diarahkan dalam
kondisi berkelompok, kerja sama kelompok, keikut sertaan siswa dalam kelompok dan guru membantu kelompok
yang belum memahami langkah-langkah dalam metode pembelajaran games. Siswa masih mengalami kesulitan
dalam pembelajaran. Jelas bahwa esulitan belajar sebagai seatu bentuk suatu kondisi dimana siswa tidak dapat
belajar secara dengan baik yang mana disebabkan adanya ancaman, hambatan atau gangguan dalam belajarnya.

Pada siklus II, siswa mengalami peningkatan nilai sebanyak 65% dari jumlah keseluruhan siswa, sedangkan
jumlah siswa yang belum berhasil 35% dari jumlah keseluruhan. Nilai rata- rata ulangan yang diperoleh siswa juga
ada peningkatan yaitu rata-rata 73 yang sebelumnya 66,5. Adanya peningkatan hasil belajar siswa ini karena setelah
guru menginformasikan bahwa setiap akhir pelajaran akan selalu diadakan tes sehingga pada pertemuan berikutnya
siswa lebih termotivasi untuk belajar. Selain itu siswa juga sudah mulai mengerti apa yang dimaksudkan dan
diinginkan guru dengan menerapkan metode pembelajaran games. Pada siklus II siswa aktif selama proses belajar
berlangsung dikarenakan siklus sebelumnya sudah dilakukan perbaikan dan peningkatan sehingga menjadi lebih
baik. Hal inilah menyebabkan motivasi belajar siswa meningkat. Peran motivasi sebagai suatu dorongan keinginan
diri yang menyebabkan sesorang melakukan suatu tindakan atau motif untuk mencapat tujuan yang dicapai.

Pada siklus 111, siswa yang berhasil mendapat ketuntasan nilai sebanyak 90% yang sebelumnya nilai ketuntasan
siswa hanya sebanyak 65%. Hanya ada dua siswa yang nilainya belum tuntas dan 18 siswa lainnya mendapatkan
nilai tuntas. Rata-rata nilai yang didapatkan siswa kelas IV sebesar 82. Pada siklus III siswa aktif selama proses
belajar berlangsung dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Siswa juga aktif bertanya kepada guru dan menjawab
pertanyaan yang diberikan oleh guru. Pada kegiatan tugas kelompok, siswa bersama-sama mengerjakan tugas
tersebut dan maju kedepan untuk mempresentasikan hasil kelompok. Adanya peningkatan hasil belajar siswa ini
juga dikarenakan telah paham mengenai metode pembelajaran yang diajarkan oleh guru.

Pada perannya, guru menggunakan metode pembelajaran games pada kegiatan belajar mengajar sehingga siswa
aktif dan tertarik dalam belajar. Menurut Susilowati (2014) mengemukakan roses pembelajaran dengan menggu-
nakan metode Teams Games Tournament (TGT) di kelas eksperimen bisa meningkatkan kerja sama verbal dan non-
verbal siswa dan siswa juga dapat belajar dari siswa lain serta saling menyampaikan idenya untuk didiskusikan
sebelum disampaikan di depan kelas. Selain itu, TGT juga dapat memperbaiki rasa percaya diri dan semua siswa
diberi kesempatan berpartisipasi aktif di dalam kelas. Pemberian kesempatan siswa untuk berpartisipasi dapat
membuat siswa lebih aktif dan menambah pengetahuan.

Hasil penelitian mengungkap bahwa penerapan model pembelajaran games materi menyambut usia baligh
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama islam. Hal ini dapat dilihat pada
proses pelaksanaan tindakan guru mampu mengemukakan masalah yang dialami siswa sebagai langkah awal untuk
mendorong rasa ingin tahu dan menarik minat siswa dengan mengkaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari
siswa. Dengan menggunakan model pembelajaran games siswa dapat bekerja dalam kelompok untuk saling bekerja
sama, bertukar ide dan gagasan yang dimiliki. Hal ini membantu siswa untuk berani unjuk diri didepan umum
melalui permainan games. Penerapan model pembelajaran games materi menyambut usia baligh pada mata
pelajaran pendidikan agama islam memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Peningkatan motivasi
belajar siswa tersebut terlihat ketika siswa aktif untuk mencari informasi baru, ataupun terbuka dengan hal-hal baru
baik bertukar pendapat atau mengemukakan ide melalui permainan yang dilakukan.

4. IMPLIKASI PENELITIAN

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran games materi menyambut
usia baligh dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan agama islam. Hasil pene-
litian mengandung implikasi dan kontribusi bahwa penerapan model pembelajaran games memiliki peranan yang
sangat penting bagi guru pencapaian tujuan, karena strategi memberikan arah tindakan, dan cara bagaimana tinda-
kan tersebut harus dilakukan agar tujuan pembelajaran dikelas dapat tercapai dan berhasil. Melalui penerapan mo-
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del pembelajaran games diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah. Hasil penelitian
ini juga dapat dijadikan sebagai novelty bagi penelitian mas depan.

5. REKOMENDASI PENELITIAN

Untuk peneliti selanjutnya dapat meneliti bagaimana pembelajaran berbasis games dapat meningkatkan
kemampuan siswa untuk menerapkan nilai-nilai agama Islam dalam kehidupan mereka setelah mempelajari materi
usia baligh. Melalui penelitian tersebut, diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang cara-
cara inovatif untuk mengintegrasikan pembelajaran berbasis games dalam Pendidikan Agama Islam, khususnya
untuk topik usia baligh, serta memberikan gambaran bagaimana game dapat meningkatkan motivasi, pemahaman,
dan penerapan nilai-nilai agama dalam kehidupan siswa.

6. KESIMPULAN

Hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan dalam pra siklus, siklus I, siklus I, dan siklus III sebanyak
4 kali pertemuan, pembelajaran dengan menerapkan Model Pembelajaran Games pada siswa kelas IV SD Negeri 88
Bengkulu Tengah dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti. Dari data yang telah didapatkan, membuktikan bahwa persentase hasil belajar siswa meningkat
pada akhir siklus. Perbandingan rata-rata hasil belajar pada pra siklus ; siklus I ; siklus II ; siklus Il yaitu, 62,25 ; 66,5
; 73 ; 82 dengan persentase nilai ketuntasan siswa pada prasiklus sebesar 40%, pada siklus I sebesar 55%, pada
siklus II sebesar 66%, dan pada siklus III sebesar 90%. Dari hasil analisis data diatas menunjukkan adanya pe-
ningkatan banyaknya siswa dari Pra Siklus ke Siklus 1, ke siklus II, dan ke siklus IIl yang mencapai ketuntasan belajar.

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah di paparkan, kesimpulan penelitian mengungkap bahwa
penerapan model pembelajaran games materi menyambut usia baligh dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran pendidikan agama islam. Hal ini dapat dilihat pada proses pelaksanaan tindakan guru mampu
mengemukakan masalah yang dialami siswa sebagai langkah awal untuk mendorong rasa ingin tahu dan menarik
minat siswa dengan mengkaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari siswa. Setelah itu siswa dibagi dalam
kelompok untuk saling bekerja sama, bertukar ide dan gagasan yang dimiliki. Model pembelajaran games membantu
siswa untuk berani unjuk diri didepan umum melalui permainan games. Jelas bahwa penerapan model pembelajaran
games materi menyambut usia baligh pada mata pelajaran pendidikan agama islam memberikan pengaruh terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa.
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