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Pendahuluan

Perkembonglgdn teknologi dan karakteristk generasi Z menuntut adanya
iInovasi dalam proses pembelajaran ofgor lebih interaktif, kontekstual, dan
melibatkan partisipasi aktif siswa. Dalam pembelajaran Fikih, khususnya

ada materi akad dan jual beli, metode Pembelcjoron yang masih bersifat
onvensional seperti ceramah dan hatalan sering kali membuat siswa
kurang memahami konsep secara aplikatif. Padahal materi tersebut sangat
berkaitfan dengan kehidupan sehari-hari, fterutaoma dalam aktivitas
ekonomi modern seperti transaksi digital dan jual beli online. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menjembatani antarg
teori. dan praktik. Salah safu alternafif yang dapat digunakan adalah
media pembelgjaran game role play berbasis  proyek, yan
memungkinkan siswa belajar melalul simulasi langsung, sehingga dapa
meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan aktif, serta kererampilan
sosial seperti komunikasi, kolaborasi, dan berpikir kritis. Dengan demikian,
pengembangan media pembelajaran  inl menjadi  penfing unfuk
menciptakan pembelajaran Fikin yang lebih inovatif, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan siswa di tingkat Madrasah Aliyah.




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana proses pengembangan media game role play berbasis
proyek pada materi akad dan jual beli untuk siswa kelas 2 Madrasah
Aliyah?

2. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media game role play
berbasis proyek dalam pembelajaran Fikine

3. Apa sqgja kelebihan serta kendala yang dihadapi dalam implementasi
media pembelajaran game role play berbasis proyek pada materi
akad dan jual beli?




Penelitian ini meneragpkan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE an? meliputl lima tahapan utama, yaitu Analysis,
mple

Design, Development, mentation, dan Evaluation. Metode ini dipilih
karena mampu memberikan prosedur yang sistematis dalam
mengembangkan media pemb,eloljcrcn berupa game role play berbasis
proyek pada materi akad dan jual beli. Proses penelitian diawali dengan
anadlisis =~ kebutuhan  melalui = observasi  dan.  wawancarg — unfuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran Fikih yang masih bersifat
konvensional. Selon]Ju’rnyo dilokukan Tahap perancangan mediq,
pengembangan profoftipe yong divalidasi oleh ahli, serta Implementasi
melalul ujl coba terbatas pada siswa Madrasah Aliyah. Tahap akhir
dilakukan evaluasi untuk menilai efektivitas serta kelebinan dan kendala
penggunaan media pembelgjaran yang dikembangkan. Dengan
demikian, metode penelitian inl- memungkinkan proses pengembangan
media dilakukan secara ferstrukiur sehingga menghasilkan media
pembelgjaran yang layak, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan
siswa dalam pembelajaran Fikih
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Pengembangan media p,embela{'plran game role play berbasis proyek
pada materi akad dan jual beli menunjukkan hasil X/c\ung positif dalam
adr

meningkatkan  kualitas ~ pembelajaran © Fikih  di asah  Aliyah.
ImPIe_men’rom media inl mampu meningkatkan  antusiasme  dan
keterlibatan akftif siswa dalam proses pembelgjaran, karena siswa terlibat
langsung dalam simulasi peran sebagai penjudl, pembeli, dan pengamat
syariah. Selain itu, penggunaan media ini membantu siswa. memahami
konsep akad dan jual beli secara lebih kontekstual dan aplikatif karena
pembelgjaran dikaitkan dengan situasi nyata seperti transaksi jual beli
dalam kehidupan sehari-harl. Medig ini. juga berkontribusi™ dalam
mengembangkan keterampilan = sosial  siswa, sepertt  kemampuan
komunikasi, kerja sama, berpikir kritis, dan pemecahan masalah. Meskipun
demikian, dalam pelaksanaannya masih terdapat beberapa kendalq,
seperti keterbatasan waktu pembelajaran, adaptasi awal siswa terhadap
metode simulafif, serta keterbatasan fasilitas pendukung. Namun secara
keseluruhan, media pembelgjaran game role play berbasis proyek dinilai
efektif dan layak digunakan® sebagai inovasi dalam pembelajaran Fikih
untuk meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa.
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Pembahasan

Penggunaan media pembelajaran game role play berbasis proyek pada materi
aokad dan jual beli terbukti memberikan kontribusi positift terhadap proses
pembelajaran Fikih di  Madrasah Aliyah. Media ini mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berpusat pada siswa, sehingga
mendorong meningkatnya keterlibatan aktif, motivasi belajar, serta pemahaman
siswa terhadap konsep akad dan jual beli secara lebih aplikatif. Melalui kegiatan
simulasi peran sebagai penjual, pembeli, dan pengamart syariah, siswa fidak hanya
memahami materi secara teorifis, fetapi juga dapat mengaplikasikan prinsip-prinsip
Fikih  muamalah dalam situasi yang menyerupai kehidupan nyata. Selain
meningkatkan pemahaman kognitif, metode ini juga membantu mengembangkan
keterampilan sosial seperti komunikasi, kerja sama, dan kemampuan berpikir krifis.
Walaupun terdapat beberapa kendala dalam implementasi, seperti keterbatasan
waktu pembelajaran dan kebutuhan adaptasi siswa terhadap metode role play,
secara keseluruhan media ini dinilai efektif dan relevan untuk mendukung
' w Fikin yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
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Temuan Penting Penelitian

Temuan utama penelitian inl menunjukkan bahwa media
pembelajaran game role play berbasis proyek dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran Fikih secara lebih interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik generasi Z, meskipun
masin memerlukan penyesuaian dalom pelaksanaannya.
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Manfaat Penelitian

Secara praktis, penelitian ini memberikan alternatif media
pembelajaran inovatif bagi guru Fikih dalom menyampaikan
materi akad dan jual beli agar lebih menarik, intferaktif, dan
kontekstual. Bagi siswa, media pembelajaran game role play
berbasis proyek dapat membantu meningkatkan pemahaman
terhadap konsep muamalah dalam Islam, sekaligus melatih
keterampilan sosial seperti komunikasi, kerja sama, dan berpikir
kritis melalui kegiatan simulasi dalam pembelajaran. Selain itu,
media ini diharapkan dapat menciptakan proses pembelajaran
yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi peserta
didik
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