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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

1. SK Pembimbing dan Surat Izin Penelitian 
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2. Surat Permohonan Validator Ahli Materi dan Media 

 

3. Hasil Validasi Ahli Materi 
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4. Hasil Validasi Ahli Media 
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5. Output Uji Normalitas 

 

6. Output Uji Paired Sample T-Test 
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7. Soal Pre-Test 

 

8. Soal Post-Test 
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9. Hasil Pretest Posttest 

No. Nama Pretest Posttest 

1 Responden 1 3 6 

2 Responden 2 8 10 

3 Responden 3 8 9 

4 Responden 4 6 9 

5 Responden 5 6 9 

6 Responden 6 7 8 

7 Responden 7 8 10 

8 Responden 8 8 9 

9 Responden 9 7 9 

10 Responden 10 7 10 

11 Responden 11 6 8 

12 Responden 12 7 9 

13 Responden 13 6 8 

14 Responden 14 6 8 

15 Responden 15 8 9 

16 Responden 16 7 10 

17 Responden 17 8 10 

18 Responden 18 7 7 

19 Responden 19 5 10 

20 Responden 20 4 9 

21 Responden 21 4 8 

22 Responden 22 6 9 

23 Responden 23 7 9 

24 Responden 24 6 10 

25 Responden 25 7 10 

26 Responden 26 6 9 

27 Responden 27 7 8 

28 Responden 28 7 10 

29 Responden 29 8 10 

30 Responden 30 7 9 
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10. Angket Respon Peserta Didik 

 

11. Lembar Observasi 
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12. Modul Ajar 

MODUL AJAR 

I. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Nama Penyusun  : Wardiah 

Madrasah  : SMP N 3 Kota Serang 

Mata Pelajaran  : PAIBP 

Tema   : Bersyukur Dengan Akikah 

Fase/Kelas  : D / IX (1) 

Alokasi Waktu  : 2 JP (1 x pertemuan) 

Tahun Pelajaran  : 2025 

B. Kompetensi Awal 

Peserta didik sebagian mengetahui akikah secara umum. 

C. Profil Pelajar Pancasila dan Pelajar Rahmatan lil Alamin: 

• Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia 

• Bernalar kritis 

• Gotong royong 

• Kreatif 

D. Sarana dan Prasarana: 

• Media/Sumber Belajar Buku PAIBP 

• Board Game berbasis AR 

• Handphone 

E. Target Peserta Didik : Peserta didik Reguler 

F. Model Pembelajaran : Game Based Learning 

 

II. KOMPETENSI INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

1.     Peserta didik mampu menjelaskan pengertian akikah. 

2.     Peserta didik mampu mengidentifikasi hukum dan dalil tentang 

akikah. 

3.     Peserta didik mampu mendeskripsikan ketentuan, tata cara, dan 

pembagian daging akikah. 

4.     Peserta didik mampu menyimpulkan hikmah akikah. 
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B. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik mampu memahami makna, hukum, dalil, ketentuan, tata cara, 

pembagian daging, dan hikmah akikah serta menunjukkan sikap syukur 

atas nikmat Allah Swt. melalui perilaku nyata. 

C. Pemahaman Bermakna 

Melalui kegiatan pembelajaran dan permainan board game berbasis AR, 

siswa memahami bahwa akikah adalah bentuk syukur kepada Allah Swt. 

atas kelahiran anak, sekaligus sarana mempererat hubungan sosial dan 

spiritual.. 

 

D. Pertanyaan Pemantik 

1.     Siapa di antara kalian yang pernah mendengar kata akikah? 

2.     Apakah kalian sudah melaksanakan akikah?  

E. Persiapan Pembelajaran 

1.     Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti media boardgame 

dan handphone 

2.     Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan buku teks, alat 

dan bahan yang dibutuhkan 

F. Kegiatan Pembelajaran 

Tahap Uraian Kegiatan 

Aloka

si 

Wakt

u 

Pendahul

an 

• Guru membuka pembelajaran dengan salam, 

pembacaan ayat atau surat al-Qur’an pilihan. 

• Melakukan pembiasaan berdoa, memeriksa 

kehadiran, mengecek kesiapan belajar siswa. 

• Guru memberikan motivasi, memberikan 

pertanyaan pemantik mengenai akikah 

• Guru mengkondisikan peserta didik untuk 

belajar dengan nyaman 

• Guru menyampaikan cakupan materi, tujuan 

pembelajaran, dan kegiatan yang akan 

dilakukan, serta lingkup dan teknik penilaian 

10 

Menit 

Inti • Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok besar. 

• Guru memberikan arahan penggunaan media 

board game yang terdiri dari 2 misi. 

60 

menit 
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• Pada misi pertama, yaitu Eksplorasi, peserta 

didik akan mengeksplor materi pada board game 

dengan cara scan kode QR menggunakan 

handphone masing-masing. 

• Guru menjelaskan materi pada setiap sub yang di 

scan 

• Setelah selesai misi eksplorasi, siswa diarahkan 

pada misi yang kedua. 

• Misi kedua adalah Kuis. Setiap anggota 

kelompok berkesempatan untuk menjawab soal 

yang sudah di sediakan. 

• Untuk jawaban benar, pion kelompok dapat maju 

1 langkah ke depan.  

• Permainan akan dimenangkan oleh kelompok 

yang dapat menjawab benar terbanyak. 

• Guru memberi simpulan dari pelajaran yang 

telah berlangsung. 

Penutup 
• Guru membuat kesimpulkan atau rangkuman 

dari materi pembelajaran yang telah 

dilaksanakan. 

• Tanya jawab tentang materi yang telah 

dipelajari untuk mengetahui hasil yang dicapai 

dalam proses pembelajaran. 

• Mengajak semua peserta didik untuk 

mengakhiri pembelajaran dengan melakukan 

hening dan berdoa 

10 

menit 

G. Asesmen 

 

No. 
Jenis 

Asesmen 
Bentuk Asesmen 

1. Diagnostik • Pertanyaan pemantik sebelum pembelajaran 

dimulai. 

• Tanya jawab sebagai tindak lanjut. 

2. Formatif Penilaian proses, observasi sikap, keterampilan dan 

pengetahuan selama peserta didik mengenal dan 

memahami materi akikah 

3. Sumatif Terdapat dalam permainan 

 



105 

 

 

H. Kegiatan Remedial dan Pengayaan 

1. Kegiatan remedial 

Peserta didik yang hasil belajarnya belum mencapai target guru 

melakukan pengulangan materi dengan pendekatan yang lebih 

individual dan memberikan tugas individual tambahan untuk 

memperbaiki hasil belajar peserta didik yang bersangkutan. 

2. Kegiatan pengayaan 

Peserta didik yang daya tangkap dan daya kerjanya lebih dari peserta 

didik lain, guru memberikan kegiatan pengayaan yang lebih menantang 

dan memperkuat daya serapnya terhadap materi yang telah dipelajari 

I. Refleksi Guru 

1. Refleksi Peserta Didik 

Pertanyaan Refleksi Ya Tidak 

Apakah kalian sudah memahami materi akikah ?   

Apakah kalian sudah memahami praktik pelaksanaan 

akikah? 

  

 

2. Refleksi Guru 

Pertanyaan Refleksi 

Apakah pemilihan media pembelajaran telah mencerminkan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai? 

Apakah keseluruhan pembelajaran dapat memberikan makna 

pembelajaran yang hendak dicapai? 

Apakah pemilihan metode pembelajaran sudah efektif untuk 

menerjemahkan tujuan pembelajaran? 

Apakah pelaksanan pembelajaran hari ini dapat memberikan semangat 

kepada peserta didik untuk lebih antusias dalam pembelajaran 

selanjutnya? 

 

III. LAMPIRAN 

A. Penilaian 

1. Pengetahuan 

- Soal pilihan ganda yang terdapat pada board game 

2. Keterampilan 

- Keaktifan siswa dalam bermain board game berbasis AR. 

- Kemampuan menjawab kuis dalam permainan. 

3. Sikap 

- Kerjasama, gotong royong, dan sportivitas dalam kelompok. 
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B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik 

• Buku g u ru  PAIBP untuk SMP kelas IX Kemendigbudristek, 

tahun 2022 

• Buku s i s w a  PAIBP untuk SMP kelas IX Kemendigbudristek, 

tahun 2022 

 

 

  Serang, 2 Oktober 2025 

Guru Pamong   

 

 

Ihsan, S.Ag. 

NIP: 196910112007011005 

  

 

Wardiah 

NIM: 211210106 
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13. Surat Telah Melaksanakan Penelitian 
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14. Dokumentasi Kegiatan 

    

     

    

   


