AT-TARBIYAH

Jurnal Penelitian dan Pendidikan Agama Isla
e-ISSN 3026-4162

A ),

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
TAYAMMUM: MATCH PAIRS UNTUK
SISWA SISWI SMP

Auliya Khairina?, Jasiah?
Universitas Islam Negri Palangkaraya'2
auliakhairinal2@gmail.com !, jasiah@iain-palangkaraya.ac.id?

Abstract

This study aims to develop an interactive game-based learning media, "Match Pairs,” for tayammum (clear
rituals) for junior high school students. This media was designed using the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) development model to improve student understanding and
engagement in learning tayammum procedures. The analysis phase was conducted by identifying student needs
and the applicable curriculum. In the design phase, the media was designed with engaging elements that align
with the characteristics of junior high school students. The development phase involved creating the media
using the Wordwall.net platform, while the implementation phase involved limited classroom trials. Evaluation
was conducted through feedback from teachers and students to determine the media's effectiveness. The results
showed that this learning media was effective in improving students' understanding of tayammum and
increasing their motivation and engagement in the learning process.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis permainan "Match
Pairs" untuk materi tayamum pada siswa-siswi SMP. Media ini dirancang menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk meningkatkan pemahaman dan
keterlibatan siswa dalam mempelajari tata cara tayamum. Tahap analisis dilakukan dengan mengidentifikasi
kebutuhan siswa dan kurikulum yang berlaku. Pada tahap desain, media dirancang dengan elemen-elemen
yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Tahap pengembangan melibatkan pembuatan media
menggunakan platform Wordwall.net, sedangkan tahap implementasi dilakukan dengan uji coba terbatas di
kelas. Evaluasi dilakukan melalui umpan balik dari guru dan siswa untuk mengetahui efektivitas media. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang
tayamum, serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Tayamum, Match Pairs, ADDIE, Siswa SMP

PENDAHULUAN

Pendidikan agama Islam pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peranan
yang sangat strategis dalam membentuk karakter, moral, dan pemahaman keagamaan siswa.(Kana et
al., 2022) Materi agama tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga aplikatif, sehingga siswa dituntut
untuk memahami konsep sekaligus mampu melaksanakan ibadah dengan benar. Salah satu materi
yang cukup menantang bagi siswa SMP adalah tata cara tayamum, yaitu wudhu yang dilakukan tanpa
air ketika air tidak tersedia atau penggunaannya membahayakan kesehatan.(Ickhamal Suryadinata,
2021) Materi ini sering dianggap abstrak karena prosedur dan langkah-langkahnya harus dipahami
secara runtut dan tepat. Siswa yang hanya diajarkan dengan metode ceramah atau membaca buku teks
cenderung mengalami kesulitan memahami konsep, urutan langkah, dan niat yang benar dalam
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tayamum. Kondisi ini menyebabkan pembelajaran agama Islam menjadi kurang menarik, motivasi
belajar menurun, dan pemahaman siswa terhadap ibadah tayamum tidak optimal.(Tirtoni &
Kurniawan., 2022)

Permasalahan tersebut mendorong perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan
interaktif. Salah satu solusi yang efektif adalah melalui penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan edukatif. Permainan seperti "Match Pairs” menawarkan pendekatan pembelajaran aktif
yang memadukan elemen visual, interaksi, dan tantangan kognitif.(Maulana & Murtadlo., 2024)
Dengan metode ini, siswa diajak untuk mencocokkan pasangan kartu yang berisi gambar dan
deskripsi langkah-langkah tayamum, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak
monoton. Pendekatan ini juga mendorong siswa untuk berpikir Kritis, mengingat materi, dan
memahami konsep secara lebih mendalam.(Zaeni, 2025) Selain itu, media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan keterlibatan siswa, membantu mereka belajar secara kolaboratif, dan
menumbuhkan rasa percaya diri ketika mampu menyelesaikan permainan dengan benar.(Ratnasari,
2025)

Dalam pengembangan media pembelajaran, pemilihan model yang tepat sangat penting agar
hasilnya efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Model ADDIE dipilih karena merupakan
kerangka kerja yang sistematis, terstruktur, dan telah terbukti efektif dalam berbagai konteks
pendidikan.(Masykuri, 2025) Model ini terdiri dari lima tahap, yaitu:

1. Analysis (Analisis): Tahap awal ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar
siswa, kesulitan yang mereka hadapi dalam memahami materi tayamum, serta tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Analisis ini juga mencakup pengumpulan informasi
mengenai karakteristik siswa, tingkat literasi digital, dan kondisi sarana-prasarana yang
tersedia di sekolah.(Handayani, 2025)

2. Design (Desain): Berdasarkan hasil analisis, media pembelajaran dirancang dengan
memperhatikan karakteristik siswa SMP, seperti kemampuan kognitif, minat belajar, dan daya
tarik visual. Tahap desain mencakup pemilihan elemen visual, teks, warna, interaksi, dan
tingkat kesulitan permainan. Desain yang baik diharapkan mampu memfasilitasi siswa dalam
memahami prosedur tayamum secara runtut dan menyenangkan.(Hidayat et al., 2021)

3. Development (Pengembangan): Pada tahap ini, rancangan media diimplementasikan menjadi
produk nyata. Media pembelajaran "Match Pairs" dikembangkan menggunakan platform
digital, seperti Wordwall.net, yang memungkinkan pembuatan permainan interaktif secara
online.(Anafi et al., 2021) Setiap pasangan kartu berisi kombinasi gambar dan teks yang
menggambarkan langkah-langkah tayamum, sehingga siswa dapat belajar sambil
bermain.(Akso, 2024)

4. Implementation (Implementasi): Media yang telah dikembangkan diuji coba di kelas dengan
melibatkan siswa sebagai pengguna utama. Siswa diberi kesempatan untuk menggunakan
media secara individu maupun kelompok, serta menyelesaikan permainan sesuai aturan yang
ditetapkan. Tahap ini bertujuan untuk mengamati interaksi siswa dengan media, tingkat
keterlibatan, serta efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman materi.(Prambayu &
Muryandari.,2025 )

5. Evaluation (Evaluasi): Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas dan efektivitas media
pembelajaran. Umpan balik dikumpulkan dari siswa dan guru melalui observasi, angket, dan
wawancara. Hasil evaluasi digunakan untuk memperbaiki media, menyempurnakan desain,
dan memastikan media dapat digunakan secara optimal pada pembelajaran selanjutnya.(Latip,
2022)

Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis permainan "Match Pairs",
diharapkan siswa SMP tidak hanya memahami prosedur tayamum secara teori, tetapi juga mampu
mengingat dan menerapkannya dengan benar. Media ini menjadi alternatif pembelajaran yang
menarik, meningkatkan motivasi belajar, menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, dan membantu
siswa membangun kompetensi keagamaan yang aplikatif. Selain itu, pengembangan media
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menggunakan model ADDIE menjamin proses pembelajaran berjalan secara sistematis, terukur, dan
dapat dievaluasi secara komprehensif (Fithria, 2025).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE sebagai kerangka pengembangan media pembelajaran. Pendekatan R&D dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk tidak hanya merancang dan membuat media, tetapi juga menguji
keefektifannya secara sistematis. Model ADDIE diterapkan melalui lima tahap, yaitu Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, sehingga setiap proses pengembangan media
memiliki dasar yang jelas dan terukur.(Ade Rahayu, 2025) Tahap Analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa kelas VII SMP, kesulitan yang mereka hadapi dalam
memahami materi tayamum, serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Pada tahap Desain, media
"Match Pairs" dirancang sesuai karakteristik siswa, dengan memperhatikan unsur visual, teks,
interaksi, dan tingkat kesulitan permainan agar dapat memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan
menarik. Tahap Pengembangan mencakup pembuatan media berbasis digital melalui platform
Wordwall, yang memungkinkan integrasi antara gambar dan teks langkah-langkah tayamum dalam
bentuk pasangan kartu interaktif.(Dynasty, 2024)

Tahap Implementasi dilakukan dengan menguji media pada siswa kelas VII SMP di
lingkungan sekolah, baik secara individual maupun kelompok, untuk melihat respons, keterlibatan,
dan pemahaman mereka terhadap materi tayamum. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi
langsung, wawancara dengan siswa dan guru, serta angket yang dirancang khusus untuk menilai
aspek kepraktisan, keterlibatan, dan pemahaman materi.(Awaliyah, 2018) Observasi bertujuan
menilai interaksi siswa dengan media dan cara mereka menyelesaikan permainan, sementara
wawancara memberikan informasi kualitatif mengenai pengalaman belajar siswa dan kesan mereka
terhadap media. Angket digunakan untuk mengukur efektivitas media secara kuantitatif, termasuk
peningkatan motivasi, pemahaman konsep tayamum, dan minat belajar siswa. Tahap Evaluasi
kemudian dilakukan untuk menganalisis data yang diperoleh, mengevaluasi kekuatan dan kelemahan
media, serta menyusun rekomendasi perbaikan agar media pembelajaran lebih optimal dan dapat
digunakan secara berkelanjutan di kelas.(Umami & Indrawati, 2025)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap 1: Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal yang sangat penting dalam pengembangan media
pembelajaran, karena menentukan arah dan fokus seluruh proses pengembangan. Pada tahap ini,
peneliti melakukan identifikasi mendalam terkait kebutuhan siswa kelas VII SMP, khususnya pada
materi tayamum.(Ro’ iyah, 2024) Observasi di kelas dan wawancara dengan guru menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami urutan langkah tayamum,
termasuk niat, membersihkan anggota tubuh dengan debu, dan gerakan bersuci yang benar. Kesulitan
ini diperparah oleh metode pembelajaran konvensional seperti ceramah dan buku teks yang dianggap
monoton serta kurang menarik oleh siswa, sehingga motivasi belajar mereka cenderung rendah.(Aulia
et al., 2024)

Selain itu, analisis juga meninjau kurikulum yang berlaku untuk memastikan media
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian yang
ditetapkan. Materi tayamum dipilih karena termasuk salah satu kompetensi penting dalam Pendidikan
Agama Islam di tingkat SMP, namun sering dianggap abstrak oleh siswa. Dengan memahami konteks
kurikulum, peneliti dapat menyesuaikan konten media agar relevan dan sesuai dengan standar
pembelajaran yang diharapkan. Analisis ini juga membantu memastikan bahwa tujuan pembelajaran
dapat dicapai secara efektif melalui media yang dikembangkan.

Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi melalui visualisasi
dan interaksi langsung, dibandingkan hanya membaca atau mendengarkan penjelasan. Berdasarkan
temuan ini, peneliti menyimpulkan bahwa dibutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan
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menyenangkan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa. Media tersebut
harus mampu menghadirkan proses belajar yang aktif dan menstimulasi minat siswa agar lebih
tertarik pada materi tayamum.(Widya et al., 2025)

Selain aspek motivasional, analisis juga mempertimbangkan karakteristik kognitif dan
psikologis siswa SMP, termasuk kemampuan mereka dalam menerima informasi visual, pemahaman
langkah demi langkah, dan kapasitas untuk mengingat urutan proses. Karakteristik ini penting untuk
menentukan tingkat kesulitan media, jenis visual yang digunakan, serta cara interaksi dalam
permainan edukatif. Analisis ini memastikan bahwa media yang dikembangkan dapat diterima dan
dimanfaatkan secara maksimal oleh siswa.

Dengan hasil analisis yang komprehensif, tahap ini menjadi fondasi yang kuat untuk tahap
desain. Semua data yang diperoleh termasuk kesulitan siswa, kebutuhan motivasional, serta
karakteristik kognitif digunakan sebagai acuan dalam merancang media pembelajaran yang efektif
dan menarik. Tahap analisis memastikan bahwa setiap langkah selanjutnya dalam pengembangan
media tidak hanya berdasarkan asumsi, tetapi sesuai dengan kondisi nyata di kelas dan kebutuhan
belajar siswa.

Tahap 2: Design (Desain)

Tahap desain adalah proses perancangan media pembelajaran berdasarkan hasil analisis
kebutuhan siswa yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini, media “Match Pairs” dirancang
menggunakan platform Wordwall.net, yang mendukung pembuatan permainan edukatif secara digital
dengan interaksi yang mudah diakses. Media dirancang agar menarik secara visual, mudah
digunakan, dan dapat menstimulasi motivasi belajar siswa. Elemen-elemen penting seperti gambar
ilustratif, teks singkat, dan interaktivitas dirancang untuk membantu siswa memahami langkah-
langkah tayamum dengan cara yang menyenangkan dan konkret.(Agrullina, 2023)

Gambar-gambar ilustratif, misalnya telapak tangan, debu, dan gerakan bersuci, digunakan
agar siswa dapat melihat langkah-langkah tayamum secara jelas. Setiap pasangan kartu berisi gambar
dan teks yang harus dicocokkan oleh siswa, sehingga mereka belajar sambil bermain. Desain teks
dibuat singkat, jelas, dan mudah dibaca, agar siswa dapat memahami petunjuk permainan dengan
cepat dan tidak merasa kebingungan. Visual dan teks yang terintegrasi ini memastikan pembelajaran
bersifat multisensori, memadukan aspek visual dan verbal untuk memperkuat pemahaman.

Selain itu, desain juga mempertimbangkan aspek psikologis dan motivasional siswa.
Interaktivitas dalam permainan dirancang agar siswa dapat belajar secara aktif, misalnya dengan
menggeser, menebak, dan mencocokkan kartu, sehingga proses belajar menjadi menyenangkan.
Tingkat kesulitan disesuaikan dengan kemampuan siswa SMP, tetap menantang tetapi tidak
membingungkan. Dengan pendekatan ini, siswa dapat merasakan pencapaian setiap kali berhasil
mencocokkan kartu, meningkatkan rasa percaya diri dan motivasi untuk menyelesaikan
permainan.(Fithria, 2025)

Desain media juga memperhatikan faktor kemudahan penggunaan dan aksesibilitas. Media
dapat digunakan melalui berbagai perangkat, termasuk komputer, laptop, dan smartphone.
Kemudahan ini memungkinkan guru mengintegrasikan media ke dalam pembelajaran kelas maupun
sebagai latihan mandiri di rumah. Selain itu, fitur digital memungkinkan siswa belajar berulang kali,
memperkuat pemahaman mereka terhadap materi tayamum, dan membuat proses belajar menjadi
lebih fleksibel sesuai kebutuhan masing-masing siswa.(Sinta, 2021)

Secara keseluruhan, tahap desain menjadi jembatan antara hasil analisis dan tahap
pengembangan. Semua elemen visual, teks, interaktivitas, dan tingkat kesulitan disusun secara
sistematis untuk menghasilkan media yang efektif dan sesuai dengan karakteristik siswa. Tahap
desain memastikan bahwa media pembelajaran tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu
meningkatkan pemahaman, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam mempelajari tayamum. Dengan
desain yang matang, media siap untuk dikembangkan menjadi produk nyata pada tahap
berikutnya.(Apipah, 2016)

Tahap 3: Development (Pengembangan)

AT-TARBIYAH
Jurnal Penelitian dan Pendidikan Agama Islam Vol. 3 Nomor 1, Oktober 2025



Tahap pengembangan merupakan proses penting dalam model ADDIE, di mana desain media
pembelajaran diwujudkan menjadi produk yang nyata dan siap digunakan. Pada tahap ini, media
pembelajaran digital "Match Pairs" dikembangkan berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada
tahap desain. Setiap pasangan kartu dalam permainan berisi gambar ilustratif dan deskripsi teks
mengenai langkah-langkah tayamum, mulai dari niat, penggunaan debu, gerakan telapak tangan,
hingga anggota tubuh yang harus dibersihkan. Tujuan utama dari pengembangan ini adalah agar siswa
dapat mempelajari materi secara interaktif, sehingga konsep tayamum dapat dipahami lebih mudah
dan menyenangkan.(UNM, 2016)

Proses pengembangan juga memperhatikan aspek visual agar media lebih menarik dan mudah
dipahami oleh siswa SMP. llustrasi gambar dibuat jelas, warna yang digunakan kontras, dan teks
disusun ringkas namun informatif. Setiap kartu dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat
langsung mengaitkan gambar dengan langkah-langkah yang dijelaskan. Kombinasi gambar dan teks
ini mempermudah siswa yang memiliki gaya belajar visual maupun auditori, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman dan retensi materi.(Maesaroh, 2024)

Selain itu, media dikembangkan dengan mempertimbangkan aspek interaktivitas. Siswa dapat
mencocokkan kartu melalui fitur drag-and-drop atau klik langsung pada kartu yang tersedia. Fitur ini
memungkinkan siswa belajar secara aktif, mencoba-coba, dan menerima umpan balik instan jika
jawaban yang dicocokkan benar atau salah. Umpan balik instan ini sangat penting untuk memperkuat
pemahaman konsep, sekaligus membangun rasa percaya diri siswa dalam menguasai langkah-langkah
tayamum.(Farhana, 2025)

Media "Match Pairs" juga dikembangkan dengan memperhatikan aksesibilitas. Media dapat
digunakan melalui berbagai perangkat digital, seperti komputer, laptop, tablet, maupun smartphone.
Hal ini memudahkan siswa untuk mengakses media kapan saja dan di mana saja, sehingga
pembelajaran tidak terbatas pada ruang kelas. Fleksibilitas ini juga mendukung pembelajaran mandiri,
memungkinkan siswa belajar dengan kecepatan dan ritme masing-masing, sesuai dengan kemampuan
individu.(Chusna, 2025)

Tahap pengembangan juga mencakup uji internal untuk memastikan semua fitur berfungsi
dengan baik, kartu tidak memiliki kesalahan informasi, dan media sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Proses revisi dilakukan berdasarkan pengujian ini, sehingga media yang dihasilkan valid, efektif, dan
siap digunakan dalam tahap implementasi. Dengan demikian, tahap pengembangan menjembatani
desain dan implementasi, menghasilkan media pembelajaran interaktif yang tidak hanya menarik
secara visual, tetapi juga efektif, fungsional, dan mendukung pencapaian kompetensi siswa dalam
memahami materi tayamum.(Yudistira et al., 2023)

Tahap 4: Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi merupakan tahap di mana media pembelajaran yang telah dikembangkan
diuji coba secara langsung di kelas. Media "Match Pairs" diperkenalkan kepada siswa kelas VII SMP,
dengan tujuan agar siswa dapat berinteraksi langsung dengan media dan merasakan pengalaman
belajar yang berbeda dari metode konvensional. Sebelum kegiatan dimulai, guru memberikan arahan
singkat mengenai cara menggunakan media, aturan permainan, dan tujuan pembelajaran, sehingga
siswa memiliki pemahaman awal sebelum memulai permainan.(Ratnasari, 2025)

Selama implementasi, siswa diberikan kesempatan untuk bermain permainan secara individu
maupun dalam kelompok kecil. Pengaturan kelompok dirancang agar setiap siswa dapat
berpartisipasi aktif dan saling berdiskusi untuk mencocokkan kartu. Aktivitas kelompok ini juga
bertujuan meningkatkan kerja sama, keterampilan komunikasi, serta kemampuan siswa dalam
memahami langkah-langkah tayamum secara lebih mendalam. Interaksi ini membuat proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan mendukung pembelajaran kolaboratif.(Khurin’ain, 2024)

Selain itu, waktu penyelesaian permainan diatur agar siswa tetap fokus namun tidak terburu-
buru. Penentuan durasi yang tepat penting untuk menjaga konsentrasi siswa dan memastikan mereka
dapat memahami materi secara menyeluruh. Guru juga berperan aktif mengamati setiap kelompok,
memberikan bimbingan bila diperlukan, serta mencatat kendala yang dialami siswa selama bermain,
misalnya kesulitan dalam memahami ilustrasi atau teks pada kartu.(Wulandari, 2025)
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Media "Match Pairs" diuji pada berbagai perangkat, baik komputer, laptop, maupun
smartphone, untuk memastikan kompatibilitas dan kemudahan akses. Hasil pengamatan
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat mengoperasikan media dengan lancar, meskipun ada
beberapa siswa yang awalnya memerlukan sedikit arahan mengenai mekanisme permainan.
Kemudahan akses ini menjadi salah satu keunggulan media, karena memungkinkan pembelajaran
tidak terbatas di ruang kelas dan mendukung pembelajaran mandiri.(Fitri, 2017)

Secara keseluruhan, tahap implementasi menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan
baik oleh siswa, meningkatkan minat belajar, serta memfasilitasi pemahaman konsep tayamum secara
interaktif. Implementasi ini menjadi momen penting untuk menilai kesiapan media sebelum
dilakukan evaluasi formal, sekaligus memperoleh data awal mengenai efektivitas dan pengalaman
pengguna dalam belajar menggunakan media interaktif.

Tahap 5: Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media pembelajaran "Match Pairs™ dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tayamum. Evaluasi dilakukan dengan
mengumpulkan data melalui angket, wawancara, dan observasi dari siswa maupun guru. Siswa
diminta memberikan penilaian mengenai tingkat kesenangan, motivasi, dan kemudahan memahami
materi melalui media ini, sementara guru menilai efektivitas media dalam menunjang proses belajar
mengajar.(Azizah, 2020)

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa tertarik dan termotivasi
untuk mempelajari tayamum menggunakan media "Match Pairs". Siswa mengaku bahwa permainan
interaktif membuat mereka lebih mudah mengingat langkah-langkah tayamum karena adanya
kombinasi gambar dan teks yang jelas. Selain itu, umpan balik instan dari permainan membantu siswa
segera mengetahui kesalahan, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif.(Subana, 2013)

Guru juga memberikan penilaian positif terhadap media ini. Menurut pengamatan guru, siswa
menjadi lebih aktif, antusias, dan mampu menjelaskan kembali langkah-langkah tayamum dengan
lebih percaya diri. Media ini juga membantu guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih
inovatif, sehingga proses belajar tidak monoton dan mampu meningkatkan keterlibatan seluruh siswa
dalam kegiatan pembelajaran.

Evaluasi juga mengidentifikasi beberapa kelemahan media, seperti beberapa kartu yang
memerlukan penjelasan tambahan agar siswa memahami langkah secara tepat, serta beberapa siswa
yang awalnya kesulitan mengoperasikan perangkat digital. Hal ini menjadi masukan penting untuk
penyempurnaan media agar lebih user-friendly dan mudah digunakan oleh semua siswa.(Rofiq et al.,
2019)

Secara keseluruhan, tahap evaluasi membuktikan bahwa media pembelajaran "Match Pairs™
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tayamum, sekaligus meningkatkan
motivasi dan minat belajar. Hasil evaluasi ini menjadi dasar untuk melakukan perbaikan lebih lanjut,
memastikan media siap digunakan secara luas dan dapat mendukung pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, serta sesuai dengan kebutuhan siswa SMP.(Bulhayat et al., 2021

Dokumentasi Penerapan Bahan Ajar Match Pairs
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Gambar 1. Penjelasan penggunaan media

Gambar 2 & 3. Penerapan Media

SIMPULAN DAN SARAN
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis permainan "Match Pairs" untuk
materi tayamum menggunakan model ADDIE terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan motivasi siswa SMP. Media ini dapat menjadi alternatif yang menarik dan
menyenangkan dalam proses pembelajaran agama Islam. Diharapkan, pengembangan media
pembelajaran serupa dapat diterapkan pada materi-materi lainnya untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di sekolah.
Disarankan agar pendidik, khususnya guru Pendidikan Agama Islam, dapat
memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis permainan Match Pairs sebagai
alternatif inovatif dalam penyampaian materi tayamum. Penggunaan media ini dapat
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meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, mempermudah pemahaman konsep, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan bermakna Penelitian lanjutan disarankan
untuk memperluas cakupan subjek uji coba, mencakup berbagai jenjang sekolah dan
karakteristik siswa yang beragam, guna memperoleh hasil yang lebih representatif. Selain itu,
pengembangan media dapat diarahkan pada penambahan fitur evaluasi otomatis, sistem
penilaian berbasis digital, serta integrasi dengan platform pembelajaran daring untuk
memperkuat efektivitas dan keberlanjutan media.Mengingat efektivitas media Match Pairs
dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa, pengembangan media serupa
diharapkan dapat diterapkan pada materi Pendidikan Agama Islam lainnya. Upaya ini
diharapkan dapat berkontribusi dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif, interaktif,
serta relevan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik di era digital.
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