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Abstract. Particularly at the elementary school level, Islamic Religious Education (PAI) plays a significant role in
developing pupils' understanding and character. Because of ineffective teaching strategies and unsuitable learning
resources, students frequently struggle to comprehend the pillars of prayer material, which are a set of guidelines
and standards. In order to boost second-grade primary school students' interest in learning about the pillars of
prayer, this study intends to use the dragon snake game as an engaging and interactive teaching tool. Descriptive
qualitative research methodology is employed, and data is gathered through semi- structured interviews,
documentation, and participant observation..
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Abstrak Khusus di tingkat sekolah dasar, Pendidikan Agama Islam (PAI) berperan penting dalam mengembangkan
pemahaman dan karakter siswa. Karena strategi pengajaran yang tidak efektif dan sumber belajar yang tidak tepat,
seringkali siswa kesulitan memahami rukun materi doa yang merupakan seperangkat pedoman dan standar. Untuk
meningkatkan minat siswa kelas II SD dalam mempelajari rukun sholat, penelitian ini bermaksud menggunakan
permainan ular naga sebagai media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Metodologi penelitian kualitatif
deskriptif digunakan, dan data dikumpulkan melalui wawancara semi terstruktur, dokumentasi, dan observasi
partisipan. Kata Kunci - Analisis Sentimen; Random Forest; Kepuasan Pelanggan, Shopee,; Play Store

Kata Kunci - Pendidikan Agama Islam ; Rukun Sholat, Minat belajar; Media Permainan ; Permainan ular naga

1. PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam (PAI) sangat penting untuk menumbuhkan pertumbuhan moral dan intelektual anak.
Mengajarkan Rukun Shalat aturan dan syarat yang harus dipenuhi agar shalat dianggap sah dan diterima merupakan
komponen kunci PAI. Dari niat hingga salam, setiap komponen penyusun Rukun Shalat memiliki makna dan tujuan
yang berbeda. Agar siswa dapat melaksanakan shalat dengan benar, mereka harus memiliki pemahaman yang kuat
tentang rukun-rukun shalat. Namun, selama proses pembelajaran, banyak siswa merasa sulit untuk memahami dan
mengamalkan rukun-rukun shalat. Metode yang digunakan menjadi salah satu penyebab utama masalah ini.
pengajaran yang kurang menarik dan kurangnya sumber belajar yang sesuai dengan kualitas individu siswa. Ketika
metode pengajaran tidak mampu menarik perhatian siswa, mereka cenderung kehilangan minat dan motivasi untuk
belajar. Hal ini mengakibatkan pemahaman mereka terhadap rukun shalat menjadi dangkal dan tidak mendalam.[1]
Dengan menggunakan pendekatan yang lebih kreatif dan menyenangkan, diharapkan siswa dapat lebih mudah
mengingat dan memahami rukun shalat. Metode yang interaktif dan partisipatif dapat membantu siswa terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga mereka merasa lebih terhubung dengan materi yang diajarkan. Ini
penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang positif dan bermakna bagi siswa.[2] Strategi pengajaran yang
kurang menarik dan partisipatif dapat menyebabkan siswa kesulitan memahami dan mengingat urutan serta langkah-
langkah rukun shalat, terutama ketika mereka tidak merasa terlibat dalam proses pembelajaran.[3] Pemahaman siswa
semakin terhambat oleh terbatasnya waktu yang diberikan kurikulum untuk pendidikan agama, sehingga mereka
tidak memiliki cukup waktu untuk terlibat secara penuh dalam subjek tersebut.[4] Oleh karena itu, agar pengajaran
agama terutama rukun salat mendapat perhatian yang semestinya, para pendidik harus menciptakan kegiatan
pembelajaran yang merangsang dan inovatif serta memodifikasi kurikulum.[5] Sangat penting untuk menciptakan
lingkungan belajar yang dapat membangkitkan minat siswa karena hasrat belajar yang kuat akan memotivasi mereka
untuk berpartisipasi lebih aktif dan antusias dalam prosesnya, yang akan meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran dan membantu mereka mengembangkan prinsip-prinsip moral dan agama yang kuat.. [6].
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Peningkatan minat belajar siswa dapat terjadi secara signifikan dengan penggunaan bahan pembelajaran yang
sesuai, seperti teknologi pembelajaran baru yang membuat materi rukun shalat lebih menarik dan mudah dipahami.
Lingkungan belajar yang interaktif sangat penting, terutama untuk materi yang dianggap rumit.[7] Materi pembelajaran
interaktif sangat diperlukan untuk memotivasi siswa agar terlibat dalam proses belajar, terutama ketika konten yang
diajarkan dianggap sulit, seperti rukun shalat. Menurut penelitian Hidayat dan Kusnadi (2020), Metode pengajaran
berbasis ceramah masih banyak digunakan oleh para guru , yang seringkali membuat siswa kurang tertarik dan bosan.
Karena banyak guru masih menggunakan strategi ceramah yang membosankan siswa, pendekatan pembelajaran yang
inovatif menjadi sangat penting. Permainan ular naga merupakan salah satu strategi yang bermanfaat karena
memungkinkan anak-anak belajar sambil bersenang-senang, yang menciptakan lingkungan yang menyenangkan dan
memotivasi keterlibatan. Dengan pendekatan inovatif ini, diharapkan siswa tidak hanya lebih memahami rukun shalat,
tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan emosional serta membangun karakter dan nilai-nilai agama yang
kuat.[8]

Saat mengajarkan rukun shalat kepada siswa kelas dua sekolah dasar, permainan ular naga dapat menjadi teknik
pengajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar. Permainan ini memungkinkan siswa berinteraksi
dengan teman-temannya sambil belajar, sehingga menambah minat mereka dalam proses pembelajaran. [9] Dengan
cara ini, siswa tidak hanya mendapatkan informasi tentang rukun shalat, tetapi juga merasakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan interaktif. Namun, seiring berjalannya waktu, anak-anak menjadi kurang tertarik pada
permainan klasik seperti ular naga dan lebih cenderung menyukai permainan kontemporer yang lebih menarik. Oleh
karena itu, penting untuk menggunakan materi pembelajaran yang jelas dan mudah dipahami agar siswa tetap terlibat
dalam proses pembelajaran.[10] Penggunaan media permainan ular naga khususnya pada kelas 2 SD dapat
meningkatkan semangat anak dalam mempelajari rukun shalat. Dengan pendekatan yang menyenangkan, siswa dapat
belajar sambil bersenang-senang, yang meningkatkan suasana hati mereka dan memudahkan pemahaman serta
pengingatan materi.[11] Selain itu, dengan mendorong interaksi kooperatif dan suportif, permainan ini membantu
anak- anak mengembangkan keterampilan sosial mereka. Siswa merasa lebih nyaman bertanya dan berpartisipasi
dalam percakapan karena lingkungan yang santai dan menyenangkan, yang juga membantu mengurangi kecemasan.
Hasilnya, permainan ular naga membantu anak-anak memperoleh keterampilan sosial dan emosional yang penting,
serta meningkatkan motivasi dan minat belajar. Oleh karena itu, untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik
dan bermakna, para pendidik harus menggunakan strategi pengajaran mutakhir seperti permainan ular naga.[12]

Permainan ular naga dan latihan menyanyi merupakan alat yang berguna bagi murid-murid sekolah dasar kelas dua
yang sering kali kesulitan memahami dan mengingat rukun shalat.[13] Metode pengajaran yang kurang menarik dan
interaktif dapat menyulitkan siswa dalam menyerap informasi, sehingga penting untuk menerapkan pendekatan yang
lebih menyenangkan, seperti permainan ular naga, yang tidak hanya membuat proses belajar lebih menarik tetapi juga
meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi. Interaksi yang terjadi selama permainan memberikan dampak positif
terhadap minat belajar siswa, memperkuat rasa kebersamaan dan kolaborasi di antara mereka, yang meningkatkan
motivasi untuk belajar. [14] Dengan menggunakan permainan ular naga, diharapkan rasa ingin tahu dan pemahaman
siswa terhadap rukun sholat akan meningkat, serta keterampilan sosial dan kerja sama yang penting dalam kehidupan
mereka.[15] Untuk mencegah kebosanan dan meningkatkan keterlibatan siswa, penelitian ini bertujuan menggunakan
permainan ular naga sebagai alat bantu pengajaran yang memadukan aspek belajar, bermain, bernyanyi, dan
mengingat. Diyakini bahwa dengan menciptakan lingkungan belajar yang menarik, semangat belajar siswa komponen
krusial keberhasilan belajar akan meningkat, dan pengalaman belajar mereka akan menjadi lebih komprehensif dan
bermakna.[16]

Dengan menggunakan permainan ular naga sebagai metode untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, penelitian ini berupaya meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya yang lebih terstruktur, metode ini sangat menekankan unsur-unsur interaktif, menghibur, komunikatif, dan
menarik. Hal ini memungkinkan siswa mempelajari rukun-rukun shalat sambil bersenang-senang, yang dapat
membantu mereka mengingat informasi dengan lebih baik. . [17] Selain aspek akademis, permainan ular naga juga
mengajarkan keterampilan sosial penting seperti kerja sama, kepedulian, dan menghargai orang lain, yang membantu
siswa mengembangkan hubungan yang lebih baik dengan teman- teman mereka. Suasana menyenangkan dalam
permainan memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam diskusi dan latihan fisik, menjadikan pembelajaran
lebih efektif dan memungkinkan mereka untukmengaitkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata.
Dengan demikian, permainan ular naga tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana
untuk memperkaya pengalaman belajar siswa.[18]

Penelitian yang dilakukan oleh Reza Alivia, Noor Aziz, dan Firdaus (2023) menunjukkan bahwa penerapan
permainan ular naga klasik dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa, berfungsi tidak hanya sebagai
alat pengajaran konten tetapi juga sebagai media yang menarik perhatian siswa. Dengan mengintegrasikan komponen
permainan ke dalam proses pembelajaran, siswa menjadi lebih terlibat dan aktif, yang meningkatkan pemahaman
mereka terhadap materi pelajaran[15] Kesimpulan utama studi ini menyoroti bagaimana permainan ular naga dapat
meningkatkan motivasi siswa dengan menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan menyenangkan,
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kreatif, seperti permainan klasik, dapat menjadi taktik yang bermanfaat untuk meningkatkan prestasi akademik. Studi
ini juga menekankan pentingnya memvariasikan strategi pengajaran agar siswa tidak bosan. Permainan ular naga
menyediakan alternatif yang menyenangkan untuk strategi pengajaran umum yang terkadang membosankan. Selain
itu, studi ini menyoroti kesulitan dalam menerapkan permainan ini, seperti memastikan semua siswa berpartisipasi
aktif dan mengelola waktu mereka secara efektif. Dengan memahami tantangan ini, penelitian ini bertujuan
memberikan solusi dan strategi bagi pendidik untuk mengimplementasikan permainan ular naga secara efektif,
sehingga diharapkan semangat belajar siswa meningkat dan mereka dapat lebih memahami serta menghayati rukun
sholat dengan cara yang menyenangkan.[19]

II. METODE

Metodologi kualitatif deskriptif, yaitu penelitian lapangan di mana peneliti terjun langsung ke lapangan untuk
menyelidiki dan meneliti gejala, peristiwa, atau fenomena sosial, merupakan metode yang digunakan dalam penelitian
ini.[20] Untuk mengamati secara menyeluruh bagaimana siswa berperilaku dan berpartisipasi dalam proses
pembelajaran, peneliti menggunakan wawancara semi terstruktur, dokumentasi, dan observasi partisipan, di mana
peneliti turut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran..

Subjek penelitian ini adalah delapanbelas siswa MI Muhammadiyah 5 Jombang. Metode pemilihan subjek yang
digunakan adalah purposive sampling.[21] Dengan kata lain, dalam upaya memenuhi tujuan penelitian, peneliti
memilih sampel dari kelompok yang identitas dan karakteristiknya sesuai dengan penelitian. Model analisis data
Miles dan Huberman digunakan.[22] melalui beberapa fase reduksi data, visualisasi data, dan inferensi. Tahap reduksi
data mencakup identifikasi data yang terkumpul mengenai minat siswa dalam mempelajari rukun salat untuk
menemukan informasi yang relevan bagi penelitian dan memudahkan peneliti dalam menarik kesimpulan. Metode
penyajian data adalah menyusun informasi yang terkumpul menjadi sebuah cerita yang mudah dipahami. Kesimpulan
mengenai pemahaman siswa tentang rukun salat dan tingkat keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran dapat

dibuat dengan menggunakan permainan ular naga ini.

III. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Pembelajaran Rukun sholat

Mempelajari rukun salat dengan metode yang menyenangkan dan interaktif, salah satunya adalah permainan ular
naga. Permainan ular naga adalah permainan tradisional di mana anak-anak berbaris dan melewati "gerbang" yang
dibentuk oleh teman-teman mereka sambil bernyanyi dan bergerak bersama. Metode ini ideal untuk anak kecil karena
melibatkan aktivitas fisik dan sosial yang dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
Dengan menghubungkan gerakan-gerakan dalam permainan dengan rukun salat, anak-anak dapat lebih mudah
mengingat dan memahami urutan serta makna setiap rukun salat.

Telah terbukti bahwa penggunaan permainan klasik seperti Ular Tangga dan Ular Naga dapat membantu anak-
anak memahami gerakan dan bacaan salat. Anak-anak lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka berada dalam
lingkungan belajar yang menarik dan menyenangkan, yang diciptakan oleh metode bermain ini. Kemampuan sosial
dan emosional anak-anak, seperti tanggung jawab, disiplin, dan kerja sama, juga dapat dikembangkan melalui
pendidikan Ular Naga. Anak-anak harus bekerja sama dan mematuhi aturan permainan untuk membentuk barisan ular
yang panjang dan rapi saat bermain Ular Naga. Latihan ini dapat membantu mereka lebih memahami rukun salat dan
berfungsi sebagai alat pengajaran yang bermanfaat untuk keyakinan Islam. Dengan cara ini, pembelajaran siswa
menjadi lebih komprehensif dan menyenangkan.

B. Data Hasil Wawancara

Peneliti mengajukan beberapa pertanyaan terhadap wali kelas 2 B menngenai cara mengenalkan dan mengajarkan
ibadah serta rukun sholat di MI Muhammadiyah 5 Jombang dan metode yang digunakan . Wali kelas II B memberi
jawaban “bahwa mengenalkan dan mengajarkan rukun-rukun sholat serta gerakan shalat dilakukan dihari senin saat
pelajaran agama , dan dilakukan setiap hari saat melaksanakan sholat dhuha , dzuhur dan ashar secara berjamaah di
sekolah . metode yang digunakan untuk mengenalkan yaitu metode semonstrasi , jadi dicontohkan oleh guru terlebih
dahulu kemudian murid menirukan gerakan dari rukun- rukun sholat”

Peneliti mengajukan beberapa pertanyaan terhadap wali kelas 2 B menngenai cara mengenalkan dan mengajarkan
ibadah serta rukun sholat di MI Muhammadiyah 5 Jombang dan metode yang digunakan . Wali kelas II B memberi
jawaban “bahwa mengenalkan dan mengajarkan rukun-rukun sholat serta gerakan shalat dilakukan dihari senin saat
pelajaran agama , dan dilakukan setiap hari saat melaksanakan sholat dhuha , dzuhur dan ashar secara berjamaah di
sekolah . metode yang digunakan untuk mengenalkan yaitu metode semonstrasi , jadi dicontohkan oleh guru terlebih
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yang pada gilirannya dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Hal ini menyiratkan bahwa metode pengajaran
yang dahulu kemudian murid menirukan gerakan dari rukun- rukun sholat”

Peneliti selanjutnya bertanya, "Apa yang dilakukan guru ketika anak tidak dapat memahami dengan baik?" dalam
upaya mengumpulkan informasi tentang tindakan guru dalam situasi ini. Wali kelas 2 B menjawab dengan
menyatakan, "Guru memberikan contoh gerakan salat dari awal hingga akhir, dan guru juga mempraktikkannya sesuai
dengan rukun salat yang tepat dan selaras dengan arahan atau petunjuk salat, seperti salat yang diulang-ulang oleh
Nabi Muhammad SAW."

Peneliti kemudian bertanya kepada wali kelas 2 B tentang hal-hal yang mendukung dan menghambat kegiatan
apresiasi membaca dan latihan gerakan salat. Wali kelas 2 B menjawab, "Ada faktor penghambat, yaitu daya ingat
yang rendah dan kemampuan membaca yang belum mumpuni." Pemahaman guru tentang kewajibannya untuk
menanamkan prinsip-prinsip Islam kepada siswa, bagaimanapun, menjadi faktor pendukung.

C. Data Hasil Observasi

Penelitian ini mencakup observasi dan wawancara. Berdasarkan pengamatan peneliti tentang proses pembelajaran,
temuan menunjukkan bahwa guru di MI Muhammadiyah 5 Jombang mengajarkan rukun- rukun salat kepada siswa
melalui praktik langsung atau metode demonstrasi, tetapi latihan praktiknya masih jauh dari ideal, dengan banyak
siswa yang masih belum memahami nama-nama gerakan rukun salat.. Dengan demikian peserta didik harus dikasih
faham akan gerakan dan nama-nama rukun sholat agar selalu disiplin dan senantiasa menjalankan ibadah sesuai
dengan rukun-rukun sholat . Kemampuan peserta didik dalam mengingat dan memahami apa saja rukun sholat dapat
dikatakan kurang maksimal , dari 18 peserta didik hanya beberapa saja yang memahami nama-nama rukun sholat serta
gerakannya

No Aspek yang dinilai Indikator Penilaian Hasil observasi/keterangan
1 Pemahaman Rukun Siswa dapat menyebutkan 10 siswa dapat menyebutkan
Sholat rukun sholat dengan benar dengan benar, 8 siswa masih
kurang tepat
2 Ketepatan urutan sholat Siswa dapat mengurutkan 7 siswa dapat mengurutkan
rukun sholat sesuai urutan dengan tepat, 11 siswa belum

tepat urutannya

3 Sikap dan Antusiasme Siswa menunjukkan minat 12 siswa terlihat antusias, 6
dan antusias saat siswa kurang fokus
pembelajaran
4 Kemampuan mengingat Siswa mampu mengingat 9 siswa mampu mengingat
rukun sholat setelah dengan baik, 9 siswa masih
penjelasan perlu pengulangan
5 Keterampilan Praktik Siswa dapatmempraktikkan

8 siswa dapat mempraktikkan
dengan benar, 10 siswa masih
perlu bimbingan

rukun sholat secara sederhana

Tabel 1.. Hasil belajar siswa sebelum menggunakan media permainan ular naga

Sebelum dilakukan permainan ular naga, sebagian besar siswa sudah memahami konsep dasar rukun sholat,
namun masih ada beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam mengurutkan dan mengingat rukun sholat secara
tepat. Antusiasme belajar cukup baik, namun perlu metode pembelajaran yang lebih menarik agar semua siswa dapat
lebih fokus dan memahami materi dengan baik.

D. Permainan ular naga sebagai metode pembelajaran rukun sholat .

Rukun sholat adalah bagian -bagian penting yang harus dilakukan dalam ibadah sholat agar sholat tersebut sah
menurut syariat islam , rukun sholat mencakup perbuatan dan bacaan yang membentuk hakikat sholat , seperti niat,
takbiratul ihram, membaca surat al fatihah, rukuk, sujud, tasyahud , salam dan lain-lain . jika salah satu rukun
ditinggalkan , sholat dianggap tidak sah . semua rukun sholat garus dilakukan secara berurutan dan dengan tuma’ninah
(ketenangan) agar ibadah sholat diterima oleh Allah SWT. Pembelajaran rukun sholat dengan menggunakna media
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permainan ular naga marupakan metode iovatif yang efektif untuk membantu anak-anak memahami dan menghafal
tata cara sholat secara menyenangkan dan interaktif. Permainan ular naga yang diaplikasikan dalam pembelajaran
rukun sholat dimulail persiapan media berupa kartu soal dan jawaban yang berisi pertanyaan terkait setiap rukun
sholat , seperti niat, takbiratul ihram, ruku’, sujud fan lain-lain. Kartu-kartu ini disusun secara sistematis sesuai urutan
rukun sholat untuk memudahkan siswa memahami dan mengingat langkah-langkah sholat secara berurutan . metode
ini dapat menjadi salah satu efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa .

Berikut langkah-langkah penggunaan permainan ular naga yang diterapkan dalam pembelajaran :

1. Pemilihan induk naga : Peneliti memilih dua peserta didik sebagai induk naga. Kemudian, antara kedua induk naga
tersebut ditentukan siapa yang benar dan salah dengan cara suit. Setelah itu, siswa yang menjadi induk naga
mengangkat kedua tangan membentuk gerbang atau terowongan.

2. Peran Anak Naga : Peserta didik lainnya menjadi anak naga yang mengitari gerbang atau terowongan sambil
bernyanyi dan saling memegang bahu teman di depan mereka.

3. Perintah Menangkap : Ketika guru mengatakan "tangkap", kedua induk naga menutup terowongan sehingga salah
satu anak naga yang berada tepat di terowongan akan tertangkap.

4. Pengambilan Kartu Soal: Anak naga yang tertangkap mengambil satu kartu soal untuk dibaca dan mencari satu
kartu jawaban yang sesuai.

5. Penentuan Posisi Anak Naga: Jika anak naga menemukan kartu jawaban yang benar, ia berdiri di belakang induk
naga yang benar. Jika salah, ia berdiri di belakang induk naga yang salah.

6. Pengulangan Permainan : Permainan dilakukan terus hingga semua anak naga sudah berada di belakang induk
naga masing-masing.

7. Adu cepat Jawaban Induk Naga: Setelah semua anak naga berada di belakang induk naganya, kedua induk naga
diberikan pertanyaan tentang materi pembelajaran (misalnya rukun sholat) dalam bentuk adu kecepatan menjawab.

8. Hadiah Anak Naga Tambahan : Induk naga yang dapat menjawab dengan cepat dan tepat mendapatkan tambahan
3 anak naga.

9. Kelanjutan Permainan : Permainan berlanjut hingga salah satu induk naga tidak memiliki anak naga lagi, yang
menandakan permainan selesai.

10. Penentuan Pemenang : Permainan berlanjut hingga salah satu induk naga tidak memiliki anak naga lagi, yang
menandakan permainan selesai.

Gambar 1. pelaksanaan permainan ular naga

Interaksi yang terjadi selama permainan ular naga tidak hanya memperlihatkan dinamika fisik yang menyenangkan
tetapi juga mencerminkan proses pembelajaran yang aktif dan kolaboratif . Siswa tampak saling mendukung dan
berkomunikasi secara efektif untuk menjaga anak-anak naga tetap bersama , yang menunjukkan adanya peningkatan
keteramapilan sosial seperti empati dan kerjasama .[23] permainan ini mengoptimalkan berbagai indera siswa secara
bersamaan , selain aspek sosial. Siswa menggunakan penglihatan saat membaca kartu soal. Dalam hal motivasi , siswa
sangat termotivasi untuk membaca kartu soal serta mencari kartu jawaban dengan tepat dan cepat , yang membantu
mereka berpartisipasi secara aktif dan tetap fokus pada materi pembelajaran.permainan ular naga dengan menggunakan
kartu soal dan jawaban merupakan model pembelajaran inovatif yang menggabungkan aspek sosial, kognitif dan
motorik dalam satu aktivitas yang menyenangkan.
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Gambar 2. Kartu Soal dan Jawaban

Motivasi siswa dalam mengikuti permainan ular naga sangat tinggi, terlihat dari antusiasme dan semangat mereka
saat membaca kartu soal dan mencari kartu jawaban dengan cepat dan tepat. Keaktifan ini menunjukkan bahwa
metode pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan mampu menarik perhatian siswa secara optimal. Dengan
suasana yang menyenangkan, siswa tidak merasa terbebani saat belajar rukun sholat, melainkan justru menikmati
prosesnya sehingga meningkatkan keterlibatan mereka secara keseluruhan.[24] Penggunaan kartu tanya jawab sebagai
alat bantu mengajar dalam permainan ini sangat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Kartu-kartu ini
berfungsi sebagai stimulasi yang membangkitkan beragam indra dan keterampilan siswa, selain sebagai alat penilaian.
Siswa dapat lebih mudah menyerap informasi dengan memegang dan membaca kartu, dan keterlibatan taktil dalam
menemukan kartu solusi meningkatkan kedalaman dan signifikansi keseluruhan proses pembelajaran Selain
meningkatkan kemampuan kognitif, permainan ular naga dengan kartu soal dan jawaban juga mengembangkan
keterampilan motorik dan sosial siswa. Aktivitas mencari kartu secara fisik melatih koordinasi dan kecepatan,
sementara interaksi dengan teman sekelas dalam permainan memperkuat kemampuan kerja sama dan komunikasi.
Pendekatan pembelajaran yang holistik ini sangat efektif untuk anak kelas 2 SD yang membutuhkan stimulasi belajar
yang beragam dan menyenangkan

Setelah penerapan metode permainan ular naga dalam pembelajaran rukun sholat, terdapat perubahan yang
signifikan pada pemahaman dan keterampilan siswa. Berdasarkan hasil observasi dan penilaian . Sebagaian besar
siswa menunjukkan peningkatan dalam menyebutkan , mengurutkan dan mempraktikkan rukun sholat dengan benar .
permainan ini berhasil meningkatkan antusiasme dan daya ingat siswa terhadap materi yang diajarkan.

No Aspek yang dinilai Indikator Penilaian Hasil observasi/keterangan
1 Pemahaman Rukun Sholat ~ Siswa dapat menyebutkan 16 siswa dapat menyebutkan
rukun sholat dengan benar dengan benar, 2 siswa perlu
bimbingan lebih lanjut
2 Ketepatan urutan sholat Siswa dapat mengurutkan 14 siswa dapat mengurutkan
rukun sholat sesuai urutan dengan tepat, 4 siswa masih

perlu latihan

3 Sikap dan Antusiasme Siswa menunjukkan minat dan 17 siswa terlihat antusias, 1
antusias saat pembelajaran siswa kurang fokus

4 Kemampuan mengingat Siswa mampu mengingat 15 siswa mampu mengingat
rukun sholat setelah dengan baik, 3 siswa masih
penjelasan perlu pengulangan

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the
Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are
credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply
with these terms is not permitted.



Page |7

5 Keterampilan Praktik Siswa  dapatmempraktikkan 16 siswa dapat mempraktikkan
rukun sholat secara sederhana  dengan benar, 2 siswa masih
perlu bimbingan

Tabel 2.. Hasil belajar siswa setelah menggunakan media permainan ular naga

Para peneliti menemukan bahwa pengajaran rukun-rukun shalat melalui metode permainan ular naga
sangatmeningkatkan pemahaman dan kemahiran siswa. Meskipun beberapa siswa membutuhkan bantuan lebih lanjut,
observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat menyebutkan, mengurutkan, dan menjelaskan rukun-rukun
shalat secara akurat. Hal ini menggambarkan bagaimana pembelajaran yang menarik dan partisipatif dapat
meningkatkan hasil belajar, terutama dalam mata pelajaran seperti agama yang seringkali dianggap abstrak oleh siswa.

Selain itu, para peneliti mengamati peningkatan yang signifikan dalam kegembiraan dan sikap siswa.
Mayoritas siswa cukup terlibat dan menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi selama perkuliahan. Kegembiraan ini
menunjukkan bahwa pendekatan permainan ular naga dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
yang memotivasi siswa untuk lebih terlibat dan penuh perhatian. Hasil penelitian juga menunjukkan kemajuan
yang signifikan dalam daya ingat. Lima belas anak mampu mengingat rukun-rukun shalat berkat permainan ular
naga. Hal ini menyiratkan bahwa keterlibatan sosial dan pembelajaran berbasis aktivitas fisik dapat meningkatkan
daya ingat siswa. Dengan demikian, retensi jangka panjang materi yang diajarkan pun meningkat. Melalui
penggunaan elemen permainan, siswa yang masih membutuhkan penguatan juga meningkatkan pemahaman
mereka tentang rukun-rukun shalat.

Keterampilan praktik siswa dalam melakukan rukun sholat juga telah berkembang . Sebagaian besar siswa dapat
mempraktikkan rukun sholat secara sederhana dan benar. Peningkatan ini menunjukkan bahwa metode
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan seperti permainan ular naga dapat menjadi alternatif efektif dalam
mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi rukun sholat . selain itu, pendekatan ini juga menumbuhkan
rasa kebersamaan dan kerja sama antar siswa saat mengikuti permainan .

Secara keseluruhan , penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan, seperti
ular naga, sangat mungkin digunakan sebagai alternatif untuk mengajarkan siswa rukun sholat , metode ini tidak
hanya meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa, tetapi juga menumbuhkan rasa kebersamaan dan
kerjasama siswa selama proses pembelajaran .

IV . SIMPULAN

Pembelajaran rukun sholat dengan menggunakan permainan ular naga terbukti sebagai metode yang efektif dan
inovatif dalam meningkatkan pemahaman serta keterampilan siswa kelas 2 MI Muhammadiyah 5 Jombang.
Metode ini menggabungkan aktivitas fisik, sosial, dan kognitif melalui penggunaan kartu soal dan jawaban yang
disusun secara sistematis sesuai urutan rukun sholat. Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan pada
kemampuan siswa dalam menyebutkan, mengurutkan, dan mempraktikkan rukun sholat secara benar, serta
meningkatnya antusiasme dan daya ingat siswa terhadap materi pembelajaran. Selain itu, permainan ini juga
menumbuhkan nilai-nilai sosial seperti kerja sama, disiplin, dan tanggung jawab, sehingga pembelajaran menjadi
lebih holistik dan menyenangkan bagi anak-anak.

Lebih lanjut, wawancara dengan wali kelas dan hasil observasi mengindikasikan bahwa metode demonstrasi
yang sebelumnya digunakan kurang optimal dalam membantu semua siswa memahami rukun sholat secara
menyeluruh. Dengan penerapan permainan ular naga, siswa menjadi lebih termotivasi dan aktif dalam proses
belajar, yang tercermin dari antusiasme tinggi dan keterlibatan mereka selama pembelajaran. Pendekatan ini tidak
hanya memperkuat aspek kognitif dan motorik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan emosional
siswa. Oleh karena itu, permainan ular naga dapat dijadikan alternatif metode pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan untuk mengajarkan rukun sholat, khususnya pada anak usia dini, sehingga proses pembelajaran
agama menjadi lebih bermakna dan berkesan.
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