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Abstract 

This study aims to describe the implementation of the Game Book media based on the Giving Question 

and Getting Answer (Q&A) model in improving student learning outcomes in Islamic Religious 

Education (PAI) for seventh-grade students at SMPN 1 Sumberrejo, as well as to identify the 

supporting and inhibiting factors in its application. This research used a descriptive qualitative 

approach, with data collected through observation, interviews, and documentation. The results show 

that the use of Game Book Q&A media has a positive impact on increasing students' engagement and 

understanding of the subject matter on rukhsah. The media integrates engaging visual elements with 

an active learning approach, encouraging students to ask and answer questions, thereby creating a 

fun, communicative, and participatory learning environment. Students are not merely passive 

recipients but are actively involved in thinking, discussing, and expressing their ideas 

independently.The success of this implementation is supported by several factors such as teacher 

creativity in designing the media, high student enthusiasm, availability of supporting facilities, and 

the relevance of the material to daily life. Nevertheless, there are challenges that need attention, 

including varying levels of digital literacy, limited instructional time, and difficulties in maintaining 

classroom focus and effective interaction. Overall, the Game Book Giving Question and Getting 

Answer media has great potential to be further developed as an innovative and inspiring learning 

method in religious education at schools. 
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Abstract 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi media Game Book berbasis model 

Giving Question and Getting Answer (Q&A) dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) kelas VII di SMPN 1 Sumberrejo, serta mengidentifikasi 

faktor pendukung dan kendala yang dihadapi selama penerapan media tersebut. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif, dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Game Book 

Q&A memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam 

pembelajaran materi rukhsah. Media ini menggabungkan elemen visual yang menarik dengan 

pendekatan pembelajaran aktif, yang mendorong siswa untuk saling bertanya dan menjawab, 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, komunikatif, dan partisipatif. Selain itu, siswa 

menjadi lebih mandiri dalam berpikir, berdiskusi, dan menyampaikan pendapat. Keberhasilan 

implementasi media ini didukung oleh beberapa faktor, antara lain kreativitas guru dalam menyusun 

materi, antusiasme siswa, ketersediaan fasilitas pendukung di sekolah, serta keterkaitan materi 

dengan kehidupan sehari-hari. Namun, ditemukan pula beberapa kendala seperti perbedaan 

kemampuan literasi digital siswa, keterbatasan waktu pembelajaran, serta tantangan guru dalam 

mengelola interaksi kelas. Secara keseluruhan, media Game Book Giving Question and Getting 

Answer memiliki potensi besar untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai metode pembelajaran yang 

inovatif dan relevan dalam pendidikan agama di sekolah. 

Kata Kunci: Game Book; Giving Question and Getting Answer; Hasil Belajar.  

 

Pendahuluan  
Pendidikan adalah hal yang penting, dalam kebutuhannya peserta didik harus memiliki keseimbangan 

dalam aspek pengetahuan atau kognitif dan nilai afektif (nilai). Pengetahuan yang harus selalu 

berkembang untuk peserta didik diharapkan mampu membuat peserta didik bersaing dalam 

zamannya. Namun pengetahuan harus dibarengi dengan berbagai hal seperti nilai karakter ataupun 

akhlak atau budi pekerti (Maulana, 2019). 

Pendidikan sebaiknya dikembangakan melalui model pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. Efektivitas pendidikan tidak selalu harus dengan menambah program tersendiri, 

tetapi bisa melalui model atau metode pembelajaran yang sekiranya membuat peserta didik menjadi 

semangat dan memahami apa yang di ajarkan oleh guru di sekolah. Melalui media, diharapkan lebih 

giat dalam proses belajar mengajar. 

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi antara peserta didik dengan guru, dalam proses 

belajar mengajar mereka dituntut untuk aktif dan termotivasi. Oleh karena itu untuk menciptakan 

proses belajar yang dapat menarik minat dan memotivasi belajar peserta didik maka guru harus dapat 

menyiapkan atau merancang media pembelajaran yang menarik sehingga proses belajar mengajar 

tidak membosankan. Hal ini sesuai dengan pernyataan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dapat memberikan pengalaman yang bermakna kepada peserta didik. Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh 

psikologis terhadap peserta didik (Muttaqin, 2021).  

Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran akan menciptakan suatu 

kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien sehingga materi yang disampaikan oleh guru kepada 

siswa bisa diserap secara optimal. Media pembelajaran dalam pendidikan dan dalam proses belajar 
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mengajar sangat dibutuhkan dan berperan penting dalam perkembangan siswa di sekolah agar ilmu 

dan materi yang mereka dapatkan dari seorang guru bisa di serap dengan baik (Junaidi, 2019). 

Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu 

keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran saat itu. Sejalan dengan 

hal ini, dengan media pembelajaran, seorang peserta didik memerlukan perantara atau biasa disebut 

media pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran, guru dapat mengalihkan perhatian 

siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses belajar mengajar.  

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan, kegiatan pembelajaran yang menarik sudah 

di temukan di SMPN 1 Sumberrejo. Dalam kegiatan belajar mengajar, guru PAI di kelas VII sudah 

menggunakan pemanfaatan media yang menarik. Salah satu media pembelajaran yang di gunakan di 

kelas VII mata pelajaran PAI ini, menggunakan model pembelajaran Giving   question   and   getting   

answer. Media ini dikembangkan untuk melatih peserta didik untuk memiliki kemampuan dan 

keterampilan bertanya dan menjawab pertanyaan. Adapun keistimewaan metode Giving question and 

getting answer adalah pembelajaran menjadi lebih aktif, guru dapat mengetahui penguasaan anak   

terhadap materi yang telah disampaikan, mendorong anak untuk berani mengajukan pendapat, dan 

anak mendapatkan kesempatan baik secara individu ataupun kelompok menanyakan hal-hal yang 

belum dimengerti (Sulistiawan et al., 2018). Berdasarkan data yang dikemukakan di atas hal ini sangat 

penting untuk dilakukan penelitian Implementasi yaitu "Implementasi Media Game Book Qiving 

Quastion and Giving Answer (Q&A) Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran PAI dan Budi Pekerti di SMPN 1 Sumberrejo". 

 

Metode Penelitian 

Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian lapangan (field research) dengan kajian kualitatif yang 

bersifat deskriptif. Pengertian penelitian deskriptif yaitu penelitian yang fokus pada usaha 

mengungkapkan suatu masalah dan keadaan bagaimana adanya, sehingga hanya merupakan 

penyingkapan fakta semata. Penelitian deskriptif merupakan penelitian untuk membuat gambaran 

mengenai situasi atau kejadian, sehingga penelitian ini berkehendak mengadakan akumulasi data 

dasar belaka. Penelitian deskriptif ditujukan untuk menggambarkan serta memaparkan fakta-fakta 

berdasarkan cara pandang tertentu. Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk meneliti kondisi objek yang alamiah, (sebagai lawannya eksperimen) yaitu peneliti 

sebagai instrumen kunci (Salah et al., 2018). 

Pendekatan merupakan usaha dalam rangka aktivitas penelitian untuk mengadakan hubungan 

dengan orang yang diteliti. Pendekatan yang penulis gunakan adalah pendekatan fenomenologis. 

Pendekatan ini bertujuan untuk mendeskripsikan makna, pemahaman, pengertian tentang suatu 

fenomena, kejadian, maupun kehidupan manusia dengan terlibat langsung atau tidak langsung dalam 

setting yang diteliti, kontekstual, dan menyeluruh. Pada penelitian ini peneliti bukan mengumpulkan 

data sekali jadi atau sekaligus dan kemudian mengolahnya, melainkan tahap demi tahap dan makna 

disimpulkan selama proses berlangsung dari awal sampai akhir kegiatan, bersifat naratif, dan holistik.  

Pendekatan fenomenologi menekankan pada pencarian makna, pengertian, konsep, 

karakteristik, gejala, simbol, maupun deskripsi tentang suatu fenomena; fokus dan multimetode, 

bersifat alami dan holistik; mengutamakan kualitas, menggunakan beberapa cara, serta disajikan 

secara naratif. Gejala atau fenomena yang dimaksud dalam penelitian ini adalah proses implementasi 
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model pembelajaran game book Giving question and giving answer (Q&A) dalam hasil belajar dari 

siswa kelas VII SMPN 1 Sumberrejo, khususnya pada mata pelajaran PAI (Salah et al., 2018). 

Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan oleh penulis dalam mengumpulkan data yang 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan adalah: 

1. Observasi: Observasi merupakan proses pengamatan sistematis dari aktivitas manusia dan 

pengaturan fisik dimana kegiatan tersebut berlangsung secara terus menerus dari lokus aktivitas 

bersifat alami untuk menghasilkan fakta. Oleh karena itu observasi merupakan bagian integral 

dari cakupan penelitian lapangan etnografi (Hasanah, 2017). Observasi yaitu catatan informasi 

dari pengamatan secara langsung tentang objek penelitian yaitu model pembelajaran, keadaan 

guru dan keadaan siswa di SMPN 1 Sumberrejo. Observasi dilakukan secara langsung 

menggunakan panca indra, dengan datang ke SMPN 1 Sumberrejo untuk mengamati lingkungan 

agar dapat memperoleh informasi model pembelajaran PAI, keadaan lingkungan SMPN, keadaan 

guru dan siswa serta permasalahan yang ada pada SMPN 1 Sumberrejo tersebut khususnya kelas 

VII dalam penelitian implementasi model Giving question and giving answer (Q&A) dalam 

pembelajaran PAI kelas VII di SMPN 1 Sumberrejo. Karena observasi dapat memberikan 

gambaran kejadian atau peristiwa tertentu secara riil atau keadaan yang nyata.  

2. Wawancara: Wawancara adalah proses yang penting dalam melaksanakan suatu penelitian. 

Umumnya pewawancara semestinya berusaha mendapatkan kerjasama yang baik dari subjek 

kajian (responden). Dukungan dari responden tergantung dari bagaimana peneliti melaksanakan 

tugasnya, karena tujuan wawancara adalah untuk mendapatkan informasi yang akan dianggap 

sebagai data dan data-data ini diperlukan untuk membuat suatu rumusan sebaik mungkin untuk 

mencapai tujuan penelitian (Mita, 2015). Wawancara penelitian ini meliputi: wawancara 

terhadap kepala sekolah SMPN 1 Sumberrejo, Guru PAI khususnya kelas VII SMPN 1 

Sumberrejo, dan beberapa siswa yang terlibat aktif dalam pembelajaran dikelas. Wawancara di 

gunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan 

untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin melakukan 

studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga peneliti ingin 

mengetahui hal-hal yang di responden yang lebih mendalam. Pada penelitian ini dilakukan 

wawancara secara langsung untuk melengkapi pengumpulan data dalam proses penelitian ini. 

3. Dokumentasi: Dokumentasi ialah cara mengumpulkan data untuk mendukung penelitian. 

Dokumentasi merupakan fakta yang bisa disimpan dan dilihat. Datanya tidak selalu berbentuk 

foto atau video, bisa juga berupa arsip, jurnal, piala, catatan harian, modul, hasil rapat maupun 

surat ini digunakan peneliti sebagai bukti nyata penelitian (2023). 

Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis transkrip, catatan lapangan, dan 

materi lain yang peneliti kumpulkan untuk memungkinkan peneliti menemukan temuan. Interpretasi 

data mengacu pada pengembangan ide tentang temuan anda dan menghubungkannya dengan literatur 

dan dengan perhatian dan konsep yang lebih luas. 

Selain itu, definisi lain menyebutkan analisis data adalah langkah menafsirkan data yang 

diperoleh dari penelitian di bidang tertentu. Analisis data adalah upaya atau langkah untuk 

menjelaskan data yang diperoleh dalam bentuk naratif, deskriptif, atau tabular. Kesimpulan atau 

penjelasan dari analisis data yang dilakukan telah mengarah pada kesimpulan eksploratif. Analisis 
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data tidak mungkin dilakukan tanpa menggunakan alat analisis. Alat analisis data mendefinisikan 

metode untuk menganalisis, menalarkan, atau menggambarkan data yang diperoleh sehingga data 

tersebut dapat dipahami sebagai (multiple) inferensi (Erland, 2020).  Ada tiga jalur analisis data 

kualitatif; 

1. Reduksi Data adalah proses pemilihan, pemusatan perhatian pada penyederhanaan, 

pengabstrakkan dan transformasi data kasar yang muncul dari catatan-catatan tertulis di 

lapangan, proses ini berlangsung terus menerus. Reduksi data bertujuan untuk menentukan data 

sesuai dengan permasalahan yang akan penulis teliti. 

2. Penyajian Data adalah kegiatan ketika sekumpulan informasi disusun, sehingga memberi 

kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Bentuk penyajian data 

kualitatif, dapat berupa teks naratif, berupa uraian dengan memberikan informasi, akan lebih 

mudah untuk memahami acara dan merencanakan pekerjaan selanjutnya berdasarkan 

pengetahuan yang diperoleh dan sajian data ini yang dimaksudkan untuk memilah data yang 

sesuai dengan kebutuhan peneliti. 

3. Upaya Penarikan kesimpulan atau verifikasi dilakukan peneliti secara terus menerus selama 

berada di lapangan. Dari permulaan pengumpulan data, analisis, hingga keseluruhan masalah. 

Penarikan kesimpulan dilakukan peneliti apabila data yang telah di peroleh sudah cukup dan 

mampu menjawab permasalahan penelitian (Sofwatillah dkk.). 

 

Pembahasan 

Implementasi Media Game Book Question And Answer (Q&A) Dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa  

Game book giving question and getting answer (Q&A) merupakan singkatan dari Game book giving 

question and getting answer, yaitu model pembelajaran inovatif yang mengedepankan interaksi aktif 

antar siswa melalui proses bertanya dan menjawab. Dalam model ini, siswa tidak hanya menjadi 

penerima informasi dari guru, tetapi juga berperan sebagai subjek aktif yang ikut membangun proses 

pembelajaran melalui aktivitas bertanya dan menjawab secara bergantian. 

Model ini dikembangkan untuk menumbuhkan budaya berpikir kritis, kreatif, komunikatif, 

serta kolaboratif di dalam kelas. Dengan Giving question and getting answer (Q&A), siswa diberi 

kesempatan luas untuk mengemukakan pertanyaan, menjawab pertanyaan teman, dan berdiskusi 

secara terbuka dengan guru maupun sesama siswa. Hal ini tentunya mendukung pembelajaran yang 

lebih bermakna, menyenangkan, dan partisipatif. 

Pada awal siswa masuk dari SD ke jenjang SMP, pasti adaptasinya masih kurang bagus. Apalagi 

di SD siswa masih sering bermain dari pada belajar. Apalagi terkadang di jenjang SMP sudah di 

sodorkan dengan tugas-tugas yang terkesan banyak serta sulit menurut mereka. Oleh karena itu, 

Ketika pembelajaran tahun ajaran baru di mulai, Ibu Niswatin sebagai guru PAI memanfaatkan media 

pembelajaran Game book giving question and getting answer (Q&A) untuk berinteraksi dengan 

siswa. 

Berikut adalah Implementasi Game book giving question and getting answer (Q&A) yang di 

lakukan Ibu Niswatin pada saat peneliti melakukan penelitian di kelas VII E di Tanggal 12 April 2025 

sebagai berikut: Pembelajaran ini merupakan mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang 

difokuskan pada materi tentang Rukhsah atau keringanan dalam menjalankan ibadah, khususnya 

dalam konteks ajaran Islam yang memberikan kemudahan kepada umatnya dalam kondisi tertentu. 
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Materi ini disampaikan kepada siswa kelas VII E sebagai bagian dari penguatan pemahaman terhadap 

fleksibilitas hukum Islam dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Untuk menunjang proses pembelajaran agar lebih menarik dan interaktif, digunakan media 

inovatif berupa Game Book Q&A. Media ini merupakan buku interaktif yang dirancang dengan 

pendekatan permainan tanya jawab (question and answer), sehingga siswa dapat belajar sambil 

bermain. Melalui media ini, diharapkan siswa lebih termotivasi, aktif dalam proses pembelajaran, 

serta mampu memahami konsep rukhsah secara lebih menyenangkan dan bermakna. 

Setelah mengikuti kegiatan pembelajaran ini, siswa diharapkan mampu mencapai beberapa 

capaian kompetensi yang telah ditentukan. Pertama, siswa diharapkan dapat menjelaskan pengertian 

rukhsah, yaitu keringanan atau dispensasi dalam menjalankan ibadah yang diberikan oleh Allah 

kepada hamba-Nya dalam kondisi tertentu, serta mampu menyebutkan berbagai contoh penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari, seperti diperbolehkannya menjamak salat ketika safar atau berwudhu 

dengan tayamum ketika tidak ada air. 

Kedua, siswa diharapkan mampu membedakan antara ibadah yang dilakukan secara normal 

dengan ibadah yang dirukhsahkan, baik dari segi pelaksanaan maupun kondisi yang memperbolehkan 

adanya rukhsah. Dengan kemampuan ini, siswa dapat memahami pentingnya syariat Islam yang 

penuh kemudahan dan kasih sayang terhadap pemeluknya. 

Ketiga, melalui media pembelajaran Game Book Q&A, siswa diharapkan dapat berpartisipasi 

aktif dalam proses tanya jawab tentang materi rukhsah. Kegiatan ini dirancang untuk melatih 

kemampuan berpikir kritis, komunikasi, serta memperkuat penguasaan materi melalui interaksi yang 

menyenangkan dan bermakna. 

Media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan ini dirancang dalam bentuk Game Book 

yang disusun secara kreatif dan menarik menggunakan platform desain grafis Canva. Desain media 

ini disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas VII yang cenderung menyukai tampilan visual yang 

lucu, penuh warna, dan interaktif. Oleh karena itu, setiap buku disusun dalam empat lembar halaman 

dengan penggunaan template yang lucu dan atraktif agar dapat meningkatkan minat belajar dan 

keterlibatan siswa selama pembelajaran. Adapun susunan isi dari Game Book ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Lembar pertama berfungsi sebagai halaman sampul. Di dalamnya terdapat judul buku, nama 

media (Game Book Q&A), nama mata pelajaran, kelas, dan nama siswa. Desain sampul dibuat 

semenarik mungkin untuk menciptakan kesan awal yang menyenangkan.  

2. Lembar kedua memuat pertanyaan pemantik, yaitu: “Apa sih yang belum kamu ketahui tentang 

rukhsah?”. Halaman ini bertujuan untuk menggugah rasa ingin tahu siswa serta menjadi refleksi 

awal mengenai sejauh mana pemahaman awal mereka tentang materi rukhsah. 

3. Lembar ketiga merupakan bagian inti yang berisi jawaban siswa berdasarkan pemahaman mereka 

tentang rukhsah, dengan pertanyaan: “Jelaskan apa sih yang sudah kamu pahami mengenai 

rukhsah?”. Pada halaman ini, siswa diminta untuk menuliskan hasil pemahaman mereka secara 

bebas, kreatif, dan jujur, sehingga guru dapat mengidentifikasi pencapaian belajar mereka. 

4. Lembar keempat adalah halaman penutup yang dapat berisi motivasi, kesimpulan dari 

pembelajaran hari itu, atau bisa juga berupa refleksi singkat dari siswa mengenai pengalaman 

mereka menggunakan media ini. Halaman ini berfungsi sebagai bagian penutup yang 

menyatukan keseluruhan pengalaman belajar dalam bentuk yang menyenangkan dan bermakna. 
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Dengan menggunakan desain yang menarik dan pendekatan yang melibatkan partisipasi aktif 

siswa, media Game Book ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep sekaligus 

menumbuhkan minat belajar dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya pada materi 

rukhsah. Berikut Langkah-langkah Pembelajaran Menggunakan Game Book Q&A (GQnGA) : 

Pada tahap awal pembelajaran, guru memulai proses belajar dengan menciptakan suasana kelas 

yang menyenangkan dan kondusif melalui kegiatan ice breaking. Kegiatan ini dapat berupa 

permainan ringan, humor edukatif, atau aktivitas singkat yang melibatkan siswa secara aktif untuk 

mencairkan suasana, meningkatkan konsentrasi, dan membangun semangat belajar. Kegiatan ini juga 

berfungsi untuk mengkondisikan siswa agar siap secara mental dan emosional mengikuti 

pembelajaran. Setelah suasana kelas menjadi lebih hidup dan fokus siswa mulai terbangun, guru 

memberikan motivasi yang relevan dengan materi yang akan dipelajari. Motivasi ini bertujuan untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap topik pembelajaran, dalam hal ini tentang rukhsah atau 

keringanan dalam beribadah. 

Selanjutnya, guru menyampaikan tujuan pembelajaran secara jelas dan komunikatif. Guru 

menjelaskan bahwa pada pertemuan kali ini siswa akan belajar memahami konsep rukhsah, 

membedakan jenis ibadah biasa dan yang dirukhsahkan, serta berlatih menjawab dan mengajukan 

pertanyaan seputar materi tersebut. Di akhir tahap pendahuluan, guru memperkenalkan media 

pembelajaran yang akan digunakan, yaitu Game Book Q&A yang dirancang melalui Canva. Guru 

menunjukkan tampilan media tersebut secara langsung dan menjelaskan isi serta cara 

penggunaannya, agar siswa dapat memahami bahwa media ini akan menjadi sarana interaktif mereka 

dalam belajar, bukan sekadar membaca atau mencatat. 

Pada tahap inti pembelajaran, siswa mulai memasuki proses eksplorasi materi secara lebih 

mendalam dan interaktif. Kegiatan diawali dengan penjelasan materi dari guru, yang memaparkan 

konsep rukhsah secara sistematis dan mudah dipahami. Penjelasan ini dapat dilengkapi dengan 

contoh konkret dalam kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dapat mengaitkan materi dengan 

pengalaman nyata mereka. 

Setelah penjelasan selesai, siswa diminta untuk membentuk kelompok kecil secara mandiri. 

Setiap kelompok merupakan tim yang akan mengikuti kegiatan dalam media Game Book Q&A. 

Tujuan dari pembentukan kelompok ini adalah untuk mendorong kolaborasi, saling tukar pikiran, dan 

meningkatkan partisipasi aktif seluruh siswa. Setiap kelompok kemudian diharapkan untuk 

berkontribusi secara aktif dalam permainan edukatif ini. Mereka tidak hanya membaca dan 

memahami materi, tetapi juga menjadi pelaku aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan tanya 

jawab yang sudah disusun di dalam Game Book. Dalam sesi Giving Question, setiap kelompok 

menuliskan pertanyaan terkait materi rukhsah pada kolom yang tersedia di buku. Pertanyaan ini bisa 

diajukan kepada kelompok lain sebagai bentuk tantangan. Kegiatan ini bertujuan melatih kemampuan 

berpikir kritis dan merumuskan pertanyaan yang berkualitas. 

Selanjutnya, melalui sesi Getting Answer, kelompok yang ditunjuk harus menjawab pertanyaan 

berdasarkan pemahaman mereka terhadap materi. Jawaban ditulis atau disampaikan secara lisan, 

tergantung arahan guru. Ini melatih keterampilan komunikasi serta kemampuan menyampaikan 

gagasan dengan jelas dan logis. Selama proses berlangsung, guru berperan aktif memfasilitasi diskusi 

antar kelompok, membimbing jalannya pembelajaran, dan memberikan masukan terhadap jawaban 

yang muncul. Guru juga mendorong siswa untuk memberikan alasan dari jawaban yang mereka 

sampaikan, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih mendalam. 
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Setelah semua kelompok berpartisipasi, guru memperkuat konsep inti dan meluruskan jika ada 

miskonsepsi. Proses ini sangat penting untuk memastikan bahwa seluruh siswa memiliki pemahaman 

yang benar dan menyeluruh terhadap materi yang telah dipelajari. Sebagai penutup kegiatan inti, 

siswa diajak untuk menyampaikan pemahaman dan pengalaman belajar mereka. Hal ini bisa 

dilakukan secara lisan atau tertulis, guna merefleksikan apa yang mereka peroleh dari pembelajaran 

hari itu. Guru kemudian menambahkan penguatan nilai-nilai penting dari materi rukhsah, seperti 

kasih sayang Allah kepada umat-Nya, kemudahan dalam beribadah, dan keadilan syariat Islam. 

Akhirnya, siswa diminta untuk menuliskan refleksi singkat mengenai pembelajaran hari itu. 

Refleksi ini bisa dilakukan melalui post-it, kertas kecil, atau media digital seperti Google Form, 

tergantung pada fasilitas yang tersedia. Tujuannya adalah agar siswa dapat mengevaluasi pemahaman 

mereka sendiri serta menyampaikan kesan dan saran untuk pembelajaran selanjutnya. 

Pada tahap penutup, kegiatan pembelajaran difokuskan pada penguatan pemahaman, nilai-nilai 

karakter, serta refleksi pribadi siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Guru mengajak siswa 

untuk secara bergiliran menyampaikan pemahaman dan pengalaman belajar yang mereka rasakan 

selama mengikuti kegiatan. Hal ini dilakukan secara lisan di depan kelas secara berkelompok. 

Kegiatan ini bertujuan untuk membangun rasa percaya diri siswa dan melatih kemampuan mereka 

dalam mengekspresikan gagasan secara terbuka. 

Setelah siswa menyampaikan pengalaman mereka, guru memberikan penguatan terhadap nilai-

nilai penting yang terkandung dalam materi rukhsah, seperti rahmat dan kemudahan dalam ajaran 

Islam, serta pentingnya memahami kondisi khusus dalam beribadah. Guru juga menekankan bahwa 

rukhsah bukan bentuk keringanan yang mengurangi ibadah, tetapi bentuk kasih sayang Allah kepada 

hamba-Nya agar tetap mampu menjalankan kewajiban dalam keadaan tertentu. 

Sebagai penutup keseluruhan pembelajaran, siswa diminta untuk menuliskan refleksi singkat 

mengenai apa yang mereka pelajari dan rasakan. Refleksi ini berguna untuk melihat sejauh mana 

pemahaman siswa, apa yang masih perlu ditingkatkan, serta sebagai umpan balik bagi guru dalam 

merancang pembelajaran selanjutnya. 

Penerapan media Game Book berbasis model pembelajaran Game book giving question and 

getting answer (Q&A) dalam pembelajaran PAI, khususnya materi rukhsah, memberikan sejumlah 

manfaat yang signifikan. Pertama, media ini mampu meningkatkan minat belajar siswa karena 

penyajian materi dalam bentuk visual menarik dan interaktif hasil desain Canva, yang jauh dari kesan 

monoton. Kedua, dengan model Giving question and getting answer (Q&A) yang mendorong siswa 

untuk saling bertanya dan menjawab, tercipta suasana pembelajaran yang aktif, partisipatif, dan 

komunikatif, di mana siswa lebih terlibat dalam proses memahami konsep.  

Selain itu, siswa dapat lebih mudah menyerap makna dan penerapan rukhsah dalam kehidupan 

sehari-hari karena pendekatan pembelajaran yang berbasis cerita dan studi kasus dalam Game book 

memungkinkan mereka untuk menghubungkan materi dengan konteks nyata. Proses tanya jawab juga 

melatih kemampuan berpikir kritis, keberanian dalam berbicara, serta kemampuan menyampaikan 

dan mempertahankan pendapat secara baik. Dengan demikian, pembelajaran menjadi tidak hanya 

bermakna secara kognitif, tetapi juga menyenangkan secara emosional dan sosial. 

Implementasi media Game book yang didesain melalui Canva dan dipadukan dengan model 

pembelajaran Q&A (Giving question and getting answer) pada mata pelajaran PAI materi rukhsah 

terbukti mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan bermakna. Melalui 

kombinasi media visual yang interaktif dan pendekatan tanya jawab antar siswa, proses pembelajaran 
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tidak hanya menekankan pada pemahaman konsep rukhsah secara teori, tetapi juga pada kemampuan 

siswa dalam mengaitkannya dengan situasi nyata di kehidupan sehari-hari. Siswa menjadi lebih 

antusias, berani mengemukakan pendapat, dan terlatih untuk berpikir kritis serta responsif dalam 

menjawab pertanyaan. Dengan demikian, penerapan Game Book berbasis Giving question and getting 

answer (Q&A) tidak hanya meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga memperkuat penguasaan 

materi secara mendalam dan menyenangkan. 

Faktor Pendukung dan Kendala Dalam Penerapan Media  Game Book Question and Answer 

(Q&A) Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa  

Dalam proses implementasi media Game book question and answer (Q&A) pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya pada materi rukhsah, terdapat beberapa faktor yang 

memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Penggunaan media ini bertujuan untuk meningkatkan 

keaktifan dan pemahaman siswa melalui interaksi berbasis pertanyaan dan jawaban yang dirancang 

secara menarik dalam bentuk buku. Namun, seperti dalam penerapan inovasi pembelajaran lainnya, 

terdapat faktor-faktor yang mendukung serta kendala yang dihadapi selama proses berlangsung. 

Berikut adalah pemaparan mengenai faktor pendukung dan kendala dalam penerapan media Game 

book giving question and getting answer (Q&A) di kelas VII SMPN 1 Sumberrejo: 

1. Fakor Pendukung 

a. Kreativitas Guru dalam Mendesain Media: Guru mampu memanfaatkan Canva untuk 

menyusun Game Book yang menarik, sehingga materi terlihat lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami. Media yang visual dan tidak monoton ini sangat efektif untuk menarik 

perhatian siswa. 

b. Antusiasme dan Partisipasi Aktif Siswa: Model Giving question and getting answer (Q&A) 

memicu semangat siswa untuk bertanya dan menjawab. Suasana kelas menjadi lebih hidup, 

dan siswa menunjukkan minat lebih dalam memahami materi, terutama karena merasa 

dilibatkan secara langsung dalam proses belajar. 

c. Ketersediaan Fasilitas Sekolah: Dukungan berupa koneksi internet, serta ruang kelas yang 

nyaman menjadi faktor yang mempermudah guru dalam menyampaikan materi menggunakan 

Game book. Serta mengedit media menggunakan canva. 

d. Materi yang Relevan dengan Kehidupan Sehari-hari: Materi rukhsah sangat kontekstual dan 

dekat dengan realitas siswa, sehingga pembahasan dalam bentuk tanya-jawab terasa lebih 

nyata dan bermakna. 

2. Faktor Kendala 

a. Malas dalam Membaca: Siswa yang latar belakangnya malas untuk belajar apalagi membaca, 

sedikit sulit untuk bekerja sama dengan baik. Harus di dekati dan di beri semangat dan 

dukungan yang lebih 

b. Manajemen Waktu yang Terbatas:  Aktivitas Game book giving question and getting 

answer (Q&A) membutuhkan waktu lebih lama karena mengandalkan interaksi antar siswa. 

Dalam waktu 1–2 jam pelajaran, tidak semua konten Game book dapat dibahas secara tuntas. 

c. Kebutuhan Kesiapan Guru dalam Mengelola Diskusi: Guru perlu memiliki keterampilan 

dalam memfasilitasi jalannya diskusi agar tetap fokus pada tujuan pembelajaran. Jika tidak 

terkontrol, interaksi bisa melebar dan kurang efektif. 

Secara keseluruhan, media Game book giving question and getting answer (Q&A) sangat 

potensial untuk diterapkan dalam pembelajaran PAI karena mampu meningkatkan partisipasi aktif 
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dan pemahaman siswa. Namun, efektivitasnya sangat bergantung pada kesiapan sarana, keterampilan 

guru, dan kesiapan siswa secara teknis. Dengan evaluasi dan penyesuaian yang tepat, media ini dapat 

menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran agama yang menyenangkan dan 

bermakna. 

 

Penutup 

Implementasi media Game book berbasis model Giving question and getting answer (Q&A) dalam 

pembelajaran PAI materi rukhsah di kelas VII SMPN 1 Sumberrejo menunjukkan hasil yang positif 

dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi. Media ini memadukan 

unsur visual yang menarik dengan pendekatan pembelajaran aktif yang mendorong siswa untuk saling 

bertanya dan menjawab, sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

komunikatif. Siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam proses berpikir, 

berdiskusi, dan menyampaikan pendapat secara mandiri. 

Keberhasilan implementasi ini didukung oleh beberapa faktor seperti kreativitas guru dalam 

menyusun media, antusiasme siswa yang tinggi, ketersediaan fasilitas pendukung di sekolah, serta 

relevansi materi dengan kehidupan sehari-hari. Namun demikian, terdapat pula Penghambat yang 

perlu diperhatikan, seperti beragamnya kemampuan literasi digital, manajemen waktu yang terbatas, 

serta tantangan guru dalam mengelola interaksi kelas agar tetap fokus dan efektif. Penggunaan media 

Game book giving question and getting answer (Q&A) memiliki potensi besar untuk terus 

dikembangkan sebagai metode pembelajaran yang inovatif dan inspiratif dalam pendidikan agama di 

sekolah. 
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