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ABSTRAK 

 

HERLINA. 161210055. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Games 

Puzzle Online pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti Pada Materi ibadah Puasa wajib dan Sunnah. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah produk dan 

menguji efektifitas dan kelayakan media pembelajaran games puzzle pada 

Materi Ibadah puasa wajib dan Sunnah di SMP Negeri 2 Kota Cilegon. 

Dengan pengambilan cluster sampling yaitu pada kelas VIII I yang 

berjumlah 36 siswa dengan informan guru mata pelajaran pendidikan Agama 

islam dan budi pekerti. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Research & Development (R&D). Teknik pengumpulan data dengan 

menggunakan wawancara, observasi, dan angket. Analisis data merujuk 

kepada model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Develop-

Implementasi-Evaluate). Langkah draft produk menggunakan lima tahapan 

yakni analisis, Design, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran games puzzle online 

layak sebagai media pembelajaran. Persentase kelayakan yang diberikan ahli 

media yaitu 87.77% dengan kategori “sangat layak” dan oleh ahli materi 

sebesar 91.42%  dengan kategori “sangat layak”.  Dan dari respon siswa 

terhadap media pembelajaran dengan skor rata-rata mencapai 4,08 dengan 

persentase  86,84% yang dikategorikan “sangat layak”. Dari hasil persentase 

tersebut maka media pembelajaran games puzzle online ini sudah layak 

digunakan untuk pada mata pelajaran pendidikan agama islam dan budi 

pekerti.  
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MOTTO 

 

 

يَامُ كَمَا كُتِبَ عَلَى الَّذِينَ  ياَأيَ ُّهَا الَّذِينَ آمَنُوا كُتِبَ عَلَيْكُمُ الصِّ

قُونَ مِنْ قَ بْلِكُمْ  لَعَلَّكُمْ تَ ت َّ  

“Hai  orang-orang yang beriman, diwajibkan atas kamu berpuasa 

sebagaimana diwajibkan atas orang-orang sebelum kamu agar kamu 

bertakwa”  

(Q.S Al-Baqarah/2: 183).
1
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
1
Al-Quran dan Terjemahan. Departemen Agama Republik Indonesia.(Bandung: 

Syamil Quran, 2009)  
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