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PEMBELAJARAN EDUTAINMENT DAN HASIL BELAJAR FIQIH

A. Pembelajaran Edutainment
1. Pengertian Pembelajar&uutainment

Pembelajaran dalam pendidikan berasal dari kes@uction yang
berarti pengajaran. Pembelajaran merupakan alasalisurikulum yang
menuntut guru menciptakan dan menumbuhkan kegipéserta didik
sesuai dengan rencana yang telah diprograrhkan.

Pembelajaran adalah proses interaktif yang benamgsantara
guru dan siswa atau antara sekelompok siswa dehngaan untuk
memperoleh pengetahuan, ketrampilan, atau sikdp senetapkan apa
yang dipelajari ittf.

Sedangkan menurut Mulyasa pembelajaran adalah sprose
interaksi antara siswa dengan lingkungannya, sghimgrjadi perilaku ke
arah yang lebih baik.

Sedangkan katadutainmenterdiri atas dua kata, yaitducation
dan entertainmentEducation artinya pendidikan, darentertainment
artinya hiburan. Dari segi bahasadutainmentmemiliki arti pendidikan
yang menyenangkan. Sedangkan dari segi termineldgiainment as a
form of entertainment that is designed to be edaoat. Jadiedutainment
bisa didefinisikan sebagai proses pembelajaran yamigsain dengan
memadukan antara muatan pendidikan dan hiburanrasd@monis,
sehingga aktivitas pembelajaran berlangsung demgaryenangkaf.

Konsep belajar berwawasaedutainmentmulai diperkenalkan

secara formal pada tahun 1980-an, dan telah mergatli metode

! E. Mulyasa,Implementasi Kurikulum 2004 Panduan PembelajararkK KEBBandung:
Remaja Rosda Karya, 2004), him. 117

2 S. NasutionKurikulum dan Pengajarar(Jakarta: Bina Aksara, 2004), him. 102.

% E. Mulyasa,Kurikulum Berbasis KompetengBandung: Remaja Rosdakarya, 2004),
him. 100

* Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islgivogyakarta: Sukses Offset,
2008), him 124-125



pembelajaran yang sukses dan membawa pengaruhlyanbiasa pada

bidang pendidikan dan pelatihan di era millennium Belajar yang

menyenangkan, menurut konseggutainmentbisa dilakukan dengan
menyelipkan humor dan permainayafng ke dalam proses pembelajaran,
tetapi bisa juga dengan cara-cara lain, misalnyagal® menggunakan
metode bermain peraro(e play), demonstrasi, dan multimedia.

Edutainmenmenurut Sumantri dan Permana memiliki lima prinsip
atau kebenaran tetap yang dapat mempengaruhi aspek-
pembelajaran. Kelima prinsip itu adalah:

a. Hal apapun yang dipelajari oleh murid, maka ia fanempelajarinya
sendiri tidak ada seorangpun yang dapat melakukgmatan belajar
tersebut untuknya.

b. Setiap murid belajar menurut tempo (kecepatan seddn setiap
kelompok umur terdapat variasi dalam kecepatarjdrela

c. Seorang murid belajar lebih banyak bilamana setlapgkah
memungkinkan belajar secara keseluruhan lebihtherar

d. Apabila murid diberikan tanggungjawab untuk memjaelasendiri,
maka ia lebih termotivasi untuk belajar, ia akalajae dan mengingat
secara lebih baik.

Menurut Porteredutainmensebagaimanguantum teachingguru
harus antusias (menampilkan semangat untuk hidh@pyibawa (mampu
menggerakkan orang), positif (melihat peluang datamtiap saat), supel
(mudah menjalin hubungan dengan beragam siswa)offigymberhati
lapang untuk menerima kesalahan, luwes (menemuwhkaln dlari satu cara
untuk mencapai hasil), menerima (mencari dibalikdakan dan
penampilan luar untuk menemukan nilai-nilai infgsih (berkomunikasi
dengan jelas ringkas dan jujur), tulus (memilikatnidlan motivasi positif),
spontan (dapat mengikuti irama, dan tetap menjagd)hmenarik dan

tertarik (mengaitkan setiap informasi dengan peargah hidup siswa dan

® Mulyani Sumantri dan Johar PermarBtrategi Belajar Mengajar(Bandung: C.V
Maulana, 2001), him. 101-102)



peduli akan diri siswa), menganggap siswa “mamppérdaya akan
kesuksesan siswa), menetapkan dan memelihara haraggi (membuat
pedoman kualitas hubungan dan kualitas kerja yaggaou setiap siswa
untuk berusaha sebaik mungkih).

Sedangkan siswa Sebagai manusia yang berpotens, dndalam
anak didik ada suatu daya yang dapat tumbuh dakeindang di
sepanjang usianya. Posisi siswa daladutainmentanak didik adalah
seorandearner di sini bukanlah pribadi (anak didik) yang dipaks#uk
serba cepat dalam belajar, akan tetapi bagaimars@pbelajar siswa bisa
memanfaatkan seluruh potensi yang dimiliki anakikdidemaksimal
mungkin.

Tujuannya adalah agar pembelajar (siswa) bisa rketgdan
mengalami proses pembelajaran dalam suasana yangbirge
menyenangkan, menghibur dan mencerdaskan. Untukapanhal itu,
maka para siswa mendapatkan pelajaran tambahamgglgarning how
to learn” (belajar tentang “bagaimana belajar’) yang mampu
meningkatkan pemahaman, ingatan dan kemampuarabeigreka. Hal
ini kemudian membawa dampak pada perbaikan nilaraagking mereka
di sekolah’

Jadi pembelajaranedutainment merupakan pola pikir yang
dilakukan dalam proses pembelajaran untuk mena@aptakualitas
pembelajaran yang penuh dengan hiburan, keaktdarpdnemuan

2. Prinsip-Prinsip pembelajaradutainment

Sebenarnya tuntutan dalam dunia pendidikan sudahyaka
berubah. Paradigma lama diatas tidak bisa lagir@pankan. Teori,
penelitian dan pelaksanaan kegiatan belajar memgegmbuktikan bahwa
para guru sudah harus mengubah paradigma pengaReadidik perlu
menyusun dan melaksanakan kegiatan pembelajaramadaekan

pemikiran berikut.Pertama, pengetahuan ditemukan dan dikembangkan

® Bobbi De Porter, dkk.Quantum TeachingMempraktikkan Quantum Learning di
Ruang-Ruang Kelaserj. Ary Nilandari, (Bandung: Kaifa, 1999), hirm9
" Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Isl&im. 125
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oleh siswa. Guru hanya menciptakan kondisi dan asituyang
memungkinkan siswa membentuk makna dari bahan-bgiedaaran
melalui suatu proses belajar, dan menyimpannyandatgatan yang
sewaktu waktu dapat diproses dan dikembangkan labjit®

Prinsip-prinsip yang menjadi karakteristik dari gekatan
edutainment. Pertam&onsep pendekatasdutainmentidalah salah satu
rangkaian pendekatan dalam pembelajaran untuk meéagani jurang
yang memisahkan antara proses mengajar dan pretgsrbsehingga
diharapkan bisa meningkatkan hasil dan proses dielagehingga
diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar. Konsemlirancang agar
proses belajar mengajar dilakukan secara holisgtiggdn menggunakan
pengetahuan yang berasal dari berbagai disiplin,ikeperti pengetahuan
tentang cara kerja otak dan memori, motivasi, kpnséi, emosi
(perasaan), metakognisi, gaya belajar, kecerdasajemmk, teknik
memori, teknik membaca, teknik mencatat, dan tekelijar lainnya.

Kedug konsep dasar pendekatadutainment,seperti halnya
konsep belajar akselerasi, berupaya agar pembsajgang terjadi
berlangsung dalam suasana yang kondusif dan memngylaa

Ketiga pendekatan edutainment menawarkan suatu sistem
pembelajaran yang dirancang dengan satu jalinag géisien, meliputi
dari anak didik, guru, proses pembelajaran darklingan pembelajaran.
pendekatanedutainmentmenempatkan anak sebagai pusat dari proses
pembelajaran, dan sekaligus sebagai subyek pemndidikidak seperti
yang terjadi selama ini, anak didik ditempatkanadalsuatu posisi yang
tidak pas, yaitu sebagai obyek pendidikan. Prosesbplajaran terbaik
yang dapat diberikan kepada anak didik, menurusé&pnni, adalah suatu
proses pembelajaran yang diawali dengan menggahi deengerti

kebutuhan anak didik. Berangkat dari sini, seorpagdidik harus bisa

8 Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 127-128
° Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Isl&im. 199
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membawa anak didik, melalui suatu metode pembealajgang benar,
agar anak bisa berkembang seusai dengan poterekarsrutuhnya.

Keempat dalam pendekataedutainment,proses dan aktivitas
pembelajaran tidak lagi tampil dalam wajah yang nalaitkan’ tetapi
dalam wujud yang humanis dan dalam interaksi edufatg terbuka dan
menyenangkan. Interaksi edukatif seperti ini akamiouahkan aktivitas
belajar yang efektif dan menjadi kunci utama sukgas sebuah
pembelajaran. Asumsinya, jika manusia mampu meraigum potensi
nalar dan emosinya secara jitu, maka ia akan mamgmubuat loncatan
prestasi yang tidak bisa diduga sebelumnya. Bilse@@ang mampu
mengenali tipe belajarnya dan melakukan pembelajgaag sesuai, maka
belajar akan terasa sangat menyenangkan dan akahenkan hasil yang
optimal*°
. Komponen Pembelajaradutainment

Ada beberapa komponen yang dapat menjadikan sefwaeses
pembelajaran bernuansdutainmentliantaranya

a. Quantum Learning

Konsep belajaQuantumterancang proses pembelajaran secara

harmonis dengan mengkombinasikan unsur keterampilatemis,
prestasi fisik, dan keterampilan dalam hidup. Falsaasarnya adalah
bahwa agar belajar bisa berhasil dengan efektikanativitas belajar
harus menyenangkan. Untuk mendukung falsafah ipersiapkan
lingkungan yang kondusif, sehingga semua siswa saepenting,
aman dan nyamaf.

Quantumlearning bersandar pada konsepBawalah dunia
mereka ke dunia kita, dan antarkan dunia kita keialunereka Inilah

asas utama —alasan dasar dibalik segala stratedelpdan keyakinan

Quantumlearning setiap interaksi dengan siswa dan setiap rancangan

% Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Isl&im. 200-201
Y Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 132
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pembelajaran dibangun di atas asas bawalah dumeken&e dunia
kita, dan antarkan dunia kita ke dunia mer&ka.

Asas di atas mengingatkan guru akan pentingnya suha
dunia murid dalam proses pembelajaran. Untuk meatkap hak
mengajar, pertama-tama harus membangun hubungagardenurid
dan memasuki dunia merek&eétrtifikat mengajar yang mengizinkan
seorang guru mengajar hanya berarti bila guru emitiki wewenang
untuk mengajar. Hal ini tidak berarti bahwa gurunmiiki hak untuk
mengajar. Belajar dari segala definisinya adalajiatanfull contact
Dengan kata lain, belajar melibatkan semua aspetldeslian manusia
pikiran, perasaan, dan bahasa tubuh disamping f@ngs, sikap,
keyakinan, dan persepsi. Jadi kuncinya adalah mémesnia siswa.
Tindakan ini selanjutnya akan memudahkan guru datemimpin,
menuntun, dan memudahkan perjalanan siswa menspd&ean dan
ilmu pengetahuan yang lebih luas.

Pada proses pembelajaran harus dikembangkan  konsep
AMBAK adalah singkatan dariApa M anfaatnyaBBAgiKu”. Sebelum
seseorang melakukan berbagai aktivitas dalam kpaidisehari-hari,
termasuk aktivitas belajar, konsep Quantum Learmmanyarankan
untuk mengajukan pertanyaan pada diri sendiri, “Apanfaatnya
bagiku?” Mulai dari pekerjaan sehari-hari yang mglisederhana
hingga monumental yang mengubah hidup. Segala tsehaus
menjanjikan manfaat pribadi, bila tidak bisa s&ae®rang merasa tak
mempunyai motivasi untuk melakukannya. Motivasiukninelakukan
sesuatu yang diperoleh dari latihan mental ini llisedengan
“AMBAK” 3

Dalam banyak situasi, menemukan AMBAK sama sajaaen
menciptakan minta terhadap apa yang sedang dipeldgngan

menghubungkannya pada “dunia nyata”. Ini terutareaab dalam

2 Bobbi De Porter, dkk.Quantum TeachingMempraktikkan Quantum Learning di
Ruang-Ruang Kelaflm. 6
13 Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 142
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situasi belajar yang formal. Apakah itu kelas reguseminar, atau
belajar di kampus, maka setiap pembelajar harucanenara untuk
menjadikan materi yang dipelajarinya berarti badupnya sendirt?

b. Active Learning.

Untuk mempelajari sesuatu dengan baik, téative Learning
membantu siswa dalam mendengar, melihat, mengajp&eanyaan,
dan mendiskusikannya dengan orang lain. Yang nyaaln
memecahkan masalah sendiri, menemukan contoh-gontehcoba
keterampilan-keterampilan, dan melakukan tugasstuggang
tergantung pada pengetahuan yang telah mereka atdik yang harus
mereka capd?

Bahkan lebih dari 2400 tahun yang lalu Confuciusmimeat
sebuah pernyataan yang kemudian dimodifikasi daeridias oleh
Melvin L Silberman bahwa:

1) Apa yang saya dengar, saya lupa

2) Apa yang saya dengar, lihat dan tanyakan atau slisku dengan
beberapa teman lain, saya mulai paham.

3) Dari yang saya dengar dan saya lihat, saya ingéise

4) Apa yang saya dengar, lihat, bahas dan terapkaa, dapatkan
pengetahuan dan ketrampilan

5) Yang saya ajarkan kepada orang lain, saya kd&sai.

Dalam dimensi psikologisActive learning harus mampu
menumbuhkan motivasi intrinsik yang tinggi dari gits didik dalam
belajar sehingga peserta didik dapat mengambikirfispeserta didik
memulai (secara psikologis) adanya proses belagargajar. Peserta
didik tidak hanya aktif mendengarkan dan melihatr@@nan guru di
depan kelas, melainkan mereka yang seharusnya raieparmainan

itu.

* Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 143

!> Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 170

6 Melvin L Silberman, Active learning101 Cara Belajar Peserta didik AktifTer;
Raisul Muttagien, (Bandung: Nuansa Media 2006), @&
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Dalam dimensi proses peserta didik diberi peluamiykuikut
terlibat sejak tahap pra instruksional, tahap uksional, tahap
evaluasi, sampai tahap pengembangan, sehinggagpesdik benar-
benar menjadi subyek belajar bukan obyek.

Dalam dimensi waktu khususnya dalam proses belajar,
selayaknya dipahami bahwa waktu adalah milik pas#idik sehingga
peserta didiklah yang seharusnya banyak diberinkeatan untuk
berfikir dan berbicara. Namun tidak berarti menggkan peran guru
yang justru akan menjadi pasif.

Dalam pengajaran yang dimiliki dalaActive learning maka
posisi dan peran guru harus menempatkan diri sebaga
1) Pemimpin belajar, artinya merencanakan, mengorgsinis

melaksanakan dan mengontrol kegiatan belajar @egielik

2) Fasilitator belajar artinya memberikan kemudaham@ahan
peserta didik dalam melakukan kegiatan belajarnyesalm
menyediakan sumber dan alat belajar, menyediakdtuvieelajar
yang cukup, memberi bantuan, menunjukkan jalan akelu
pemecahan masalah, menengahi perdebatan pendapat da
sebagainya.

3) Moderator belajar artinya sebagai pengatur arugjdrelpeserta
didik, guru menampung persoalan yang diajukan péerta didik
dan mengembalikan lagi persoalan tersebut kepasrtpedidik
lain, untuk dijawab dan dipecahkan. Jawaban tetsebu
dikembalikan kepada penannya atau kepada kelak ufitulai
benar salahnya.

4) Motivator belajar sebagai pendorong agar peserthk dinau

melakukan kegiatan belajar

" Thoha, ChabibKapita Selekta Pendidikan IslarfYogyakarta: Pustaka Pelajar, 1996),
him. 131-132
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5) Evaluator artinya sebagai penilai yang obyektif @amprehensif,
guru berkewajiban memantau, mengawasi, prosesabglaserta
didik dan hasil belajar yang dicapainya.

Dalam memulai pelajaran apa pun, seorang guru perlu
menjadikan siswa aktif sejak awal. Jika tidak, kagkinan besar
sikap pasif siswa akan terus melekat, sehingga merkan waktu
lama untuk mengaktifkannya.

c. Discovery Inquiry

Proses pengajaran, intinya adalah kegiatan begbaje siswa.
Tinggi rendahnya kadar kegiatan belajar banyak nijpuhi oleh
metode mengajar yang digunakan guru. Ada beberagalapat
mengenai metode mengajar. Richard Anderson mergajukua
metode, yakni: metode yang berorientasi kepada gteu disebut
teacher centeredlan metode yang berorientasi kepada siswa atau
disebutstudent centeredvietode pertama disebut juga tipe otokratis
dan metode kedua disebut tipe demokratis. Penddganya
dikemukakan oleh Massialas yang mengajukan dua dagtgakni
metodeexpositorydan metodeliscovery Inquiry.

Kedua metode di atas hakikatnya sama, hanya nama da
istilahnya saja yang berbeda. Metodeuiry merupakan metode
mengajar yang berusaha meletakkan dasar dan meaggkan cara
berfikir ilmiah. Metode ini menempatkan siswa lelinyak belajar
sendiri, mengembangkan kekreatifan dalam memecalmkasalah.
Siswa betul-betul ditempatkan sebagai subjek yaglgjdr. Peranan
guru dalam discovery Inquiry adalah pembimbing belajar dan
fasilitator belajar. Tugas utama guru adalah mémihasalah yang
perlu dilontarkan kepada kelas untuk dipecahkah siswa sendiri.
Metodeinquiry dalam mengajar termasuk metode modern, yang sangat

didambakan untuk dilaksanakan di setiap sekolaltiagseadanya

8 Nana Sudjana, CBSA dalam Proses Belajar MengajaiBandung: Sinar Baru
Algesindo 1996), him. 32-35
9 Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Islaim. 183
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tuduhan bahwa sekolah menciptakan kultur bisuktidiean terjadi

apabila metode ini digunakan.

Discovery Inquiry menekankan pada proses menemukan
sendiri jawaban dengan observasi, bertanya, mekmajdugaan,
pengumpulan data dan menyimpulkan, yang semuanyaerhean
metodologi keilmuan. Dengan strategi tersebut dibleein peserta
didik menemukan fakta-fakta kebenaran dari hasihgpenatan,
dugaan, hingga penyimpul&h.

Tekanan utama pembelajaran dendaaovery Inquiryadalah:

1) Pengembangan kemampuan berpikir individual lewageligan

2) Peningkatan kemampuan mempraktekkan metode daniktekn
penelitian

3) Latihan keterampilan intelektual khusus, yang sesiengan
cabang ilmu tertentu

4) Latihan menemukan sesuatu, seperti “belajar bageintelajar’
sesuatd?

Discovery inquirytermasuk bentuk pembelajaran modern, yang
sangat didambakan untuk dilaksanakan di setiap laekd\danya
tuduhan bahwa sekolah menciptakan kultur bisuktidikan terjadi
apabila metode ini digunakan. Metod#iscovery inquiry dapat
dilaksanakan apabila dipenuhi syarat-syarat selissyeiut:

1) Guru harus terampil memilih persoalan yang relevariuk
diajukan kepada kelas (persoalan bersumber dadanbpblajaran
yang menantang peserta didik/problematik) dan selsmgan daya
nalar peserta didik

2) Guru harus terampil menumbuhkan motivasi belajasepa didik
dan menciptakan situasi belajar yang menyenangkan

3) Adanya fasilitas dan sumber belajar yang cukup

20 Nurhadi, Kurikulum 2004; Pertanyaan dan Jawahddakarta: Grassindo, 2004), him.
28.

L Dimyati dan MudjionoBelajar dan Pembelajarar{Jakarta: Rinneka Cipta, 1999), him
173
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4) Adanya kebebasan peserta didik untuk berpendapakatya,
berdiskusi
5) Partisipasi setiap peserta didik dalam setiap kagibelajar
6) Guru tidak banyak campur tangan dan intervensati&p kegiatan
peserta didil?
Menurut Muhamad Ali langkah metode inquiry adalah:
1) Identifikasi kebutuhan peserta didik
2) Seleksi pendahuluan terhadap prinsip-prinsip pélageikonsep
dan generalisasi yang akan dipelajari.
3) Seleksi bahan dan problem / tugas-tugas
4) Membantu memperjelas;
a) Tugas / problem yang akan dipelajari
b) Peranan masing-masing peserta didik
5) Mempersiapkan setting kelas dan alat-alat yang akan
dipergunakan.
6) Mengecek pemahaman peserta didik terhadap masafah akan
dipecahkan dan tugas-tugas peserta didik.
7) Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk miedak
penemuan.
B. Hasll Belgjar Figih
1. Pengertian Hasil Belajar Figih
Hasil belajar atau prestasi belajar berasal dari kata “prestasi
belajar”. Prestasi merupakan hasil usaha yang difkajn dengan aktivitas
yang sesuai dengan tujuan yang dikehentfaki.
Belajar menurut Clifford T. MorganL®arning is any relatively
permanent change in behaviour which accurs as alred practise nor

experience ** Artinya, belajar adalah perubahan tingkah laku yestatif,

22 sudjanaCBSA dalam Proses Belajar Mengajahn. 154

**Tim Penyusun Kamus Pusat BahakamusBesarBahasa Indonesja(Jakarta: Balai
Pustaka, 2003), him. 700.

24 Clifford T. Morgan,Introduction to PsychologySixth Edition, (New York: MC Graw

Hill International Book Company, 1971), him. 112.
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permanen atau menetap yang dihasilkan dari prghégigalaman yang
lampau.

Belajar menurut Abdul Aziz dan Abdul Aziz Majid dah
kitabnya ‘At-Tarbiyah Wa Turuku Al-Tadrisdalah:

i

L@Juwwu” %M\&JQMEA’°\Z}
%5 s i

“Sesungguhnya belajar merupakan perubahan di dalaiang yang
belajar (murid) yang terdiri atas pengalaman lankgmudian menjadi
perubahan bart

Sedangkanhasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman hety®®

Sedangkan kata figih, banyak fugoha mendefinisikarbeda-
beda, tetapi mempunyai tujuan yang sama, pardigifiimengemukakan

bahwa figih adalah:

o~

iladd \L@,J;sUAWM EACALE A (&;’ NER St

Artinya :
“Himpunan hukum syara’ tentang perbuatan manusia
(amaliyah) yang diambil dari dalil-dalil yang terpeci” .>’

Definisi Figih menurut Zainuddin Ibn Abdul Aziz al-Malibary,

sebagai berikut:

22220 sl 2 1B e 2520 &y

i

“lmu yang menerangkanhukum-hukum syara’ (ilmu yang
menerangkan segala hukum syara’) yang berhubungagad
amaliyah yang diusahakan memperolehnya dari dalil-gang

jelas (tafshily)"?®

% Sholeh Abdul Azis dan Abdul Azis Abdul Madjié\-Tarbiyah Waturuqu Al-Tadrisi
Juz.1., (Mesir: Darul Ma’arif, 1979), him. 179

% Nana Sudjana,Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar(Bandung: Remaja
Rosdakarya, 1995), him. 22.

2" Rahmat Syafe’illmu Ushul Figih,(Bandung: Pustaka Setia, 2002), him. 19

28 Zainuddin Ibn Abdul Aziz al-MalibaryFathul Mu'in, (Semarang, PT Thoha Putra, tt),

him. 2.
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Selain itu figih juga diartikan sebagai ilmu mengehukum-
hukum syari (hukum Islam) yang berkaitan denganmbpatan atau
tindakan bukan akidah yang didapatkan dari dalilktya yang spesifik’

Sedangkan pembelajaran Mata pelajaran Figih di &&adr
Ibtidaiyah merupakan salah satu mata pelajaran y@Ag mempelajari
tentang fikih ibadah, terutama menyangkut pengendin pemahaman
tentang cara-cara pelaksanaan rukun Islam dan peadrinya dalam
kehidupan sehari-hari, serta fikih muamalah yangyaegkut pengenalan
dan pemahaman sederhana mengenai ketentuan temi@kepnan dan
minuman yang halal dan haram, khitan, kurban, setéacara pelaksanaan
jual beli dan pinjam meminjam. Secara substansatinpelajaran Fikih
memiliki kontribusi dalam memberikan motivasi kepapgeserta didik
untuk mempraktikkan dan menerapkan hukum Islamnadatahidupan
sehari-hari sebagai perwujudan keserasian, kesalardan keseimbangan
hubungan manusia dengan Allah SWT, dengan diri siantu sendiri,
sesama manusia, makhluk lainnya ataupun lingkungafin

Jadi Prestasi belajar atau hasil belajar Figih addasuatu
pengetahuan dan ketrampilan yang dimiliki sisweaawhalmata pelajaran
Figih setelah melalui proses belajar mengajar pitkan dengan nilai tes
atau angka yang diperoleh dari hasil tes.

2. Tujuan Pembelajaran Figih

Menurut Syafi'i Karem, tujuan mempelajari Figih arat lain®
a. Untuk mencari kebiasaan faham dan pengertian dama Islam
b. Untuk mempelajari hukum-hukum Islam yang berhubungangan

kehidupan manusia

#A. Qodri Azizy, Reformasi Bermazhab Sebuah Ikhtiar Menuiju ljtihath&ik-Modern
(Jakarta: Teraju, 2003), him. 14

% peraturan Menteri Agama Republik Indonesia No.ahuh 2008, Tentang Standar
Kompetensi Lulusan Dan Standar Isi Pendidikan Agdsteem Dan Bahasa Arab di Madrasah,
him. 20
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c. Kaum muslimin harus bertaffaqul artinya memperdal@@ngetahuan

dan hukum-hukum agama baik dalam bidang agaid,akkmhaupun

bidang ibadah dan muamal&h.

Pembelajaran Figih di Madrasah Ibtidaiyah bertujuamtuk

membekali peserta didik agar dapat:

a.

Mengetahui dan memahami cara-cara pelaksanaan hlgtam baik
yang menyangkut aspek ibadah maupun muamalah uhjadikan
pedoman hidup dalam kehidupan pribadi dan sosial.
Melaksanakan dan mengamalkan ketentuan hukum Islangan
benar dan baik, sebagai perwujudan dari ketaat@mdaenjalankan
ajaran agama Islam baik dalam hubungan manusiadelgh SWT,
dengan diri manusia itu sendiri, sesama manusiangkhluk lainnya

maupun hubungan dengan lingkungantfya.

. Materi Figih

Ruang lingkup materi mata pelajaran Figih di Madrakbtidaiyah

meliputi:

a.

Fikih ibadah, yang menyangkut: pengenalan dan pamah tentang
cara pelaksanaan rukun Islam yang benar dan belerts tata cara
taharah, salat, puasa, zakat, dan ibadah haji.

Fikih muamalah, yang menyangkut: pengenalan danapaman
mengenai ketentuan tentang makanan dan minuman lyalay dan
haram, khitan, kurban, serta tata cara pelaksgunaabeli dan pinjam

meminjam>?

. Penilaian Hasil Belajar Figih

Performanceadalah proses belajar mengajar, yaitu interaksirant

siswa dan pengajar, dan interaksi antara siswaatlemgdia instruksional.

Interaksi tersebut berupa apa yang diberikan stimulan bagaimana

reaksinya. Jadi evaluasi terhadap performance tbenaaluasi terhadap

seluruh proses belajar mengajar dari awal pelajaiberikan, selama

3L Syafi'i Karem,Figih/Ushul Figih (Bandung: Pustaka Setia, 2001), him. 53.
%2 peraturan Menteri Agama Republik Indonesia NoaBuh 2008, him. 59
% peraturan Menteri Agama Republik Indonesia NoaBuh 2008, him. 63
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pelaksanaan pengajaran (proses), dan pada aklgajpesn yang sudah
ditarget semulatérminal objectivi

Oleh karena itu dalam proses belajar mengajar riedhri
rangkaian tes yang dimulai dari (tes awakntering behavioumuntuk
pengetahuan mutulisi pelajaran yang sudah diketalehi siswa dan apa
yang belum terhadap rencana pembelajaran.

Pada saat pelaksanaan (dalam proses) pembelajagam f
diperlukan tes formatif untuk mengetahui apakahs@sopembelajaran
yang sedang berlangsung sudah betul atau beluna. y2aitg diperoleh
dari evaluasi formatif dipergunakan untuk pengengban need
assessmentlandiagnostic decisionSedangkan pada akhir pembelajaran
diadakan evaluasi sumatif untuk mengetahui apakaly giajarkan efektif
atau tidak. Evaluasi sumatif ini untuk mengetah@besapa jauh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap siswa menprMajarari’

Untuk mengevaluasi seorang guru figih dapat menajum
berbagai alat untuk melakukan penilaian. Teknikilpem yang dapat
dengan mudah.

a. Teknik Penilaian Melalui Tes
Tes berasal dari bahasa Lat@stumyang berarti sebuah piring
atau jambangan dari tanah liat. Dalam pengertiang yebih luas tes
adalah alat atau instrumen yang dipakai untuk miangsesuatu.
Dalam konteks pendidikan psikologi, tes dikonotasilsebagai suatu
alat atau prosedur sistematis untuk mengukur sesaahpel tingkah
laku.
Dilihat dari jenisnya, tes sebagai alat penilaiapat dibedakan
menjadi tiga; yakni tes tertulis, tes lisan danpgeuatan.
a) Tes tertulis adalah tes yang soal-soalnya haruswndl) siswa
dengan memberi jawaban tertulis. Jenis tes ters@cara umum

dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu:

3 Mudhofirf, Teknologi Intruksional (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 1999), cet. 7,
him. 84.
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b) Tes obyektif, atau sering disebut dengstmort answer test"yaitu
test yang menghendaki jawaban singkat, misalnysukgmilihan
gandabenar-salah(true false test)menjodohkar{matching test);

c) Test uraiar(essay testyaitu test yang menghendaki jawaban dari
murid secara terurai. Tes bentuk uraian ini terbragnjadi dua
lagi yaitu tes uraian obyektif (penskorannya dapdakukan
secara obyektif) dan tes uraian non obyektif (peresknya sulit
dilakukan secara obyektif).

d) Tes lisan yakni tes yang pelaksanaannya dilakukengah
mengadakan tanya jawab secara langsung antaralgamaurid.

e) Tes perbuatan yakni tes yang penugasannya disaampdi&iam
bentuk lisan atau tertulis dan pelaksanaan tugasditygatakan
dengan perbuatan atau penampilan.

b. Teknik penilaian melalui observasi atau pengamatan
Observasi adalah suatu kegiatan yang dilakukan guatuk
mendapatkan informasi tentang siswa dengan cargameti tingkah
laku dan kemampuannya selama kegiatan observatngsung.

Observasi dapat ditujukan kepada siswa secara igodimaupun

kelompok.

c. Teknik Penilaian melalui wawancara
Teknik wawancara pada satu segi mempunyai kesamdan
dengan tes lisan yang telah diuraikan. Teknik waaen ini
diperlukan guru untuk tujuan mengungkapkan ataugejan lebih
lanjut tentang hal-hal yang dirasa guru kurangsjeiéormasinya>
Senada dengan apa yang telah penulis majukan g Bi@na
Sudjana dalam hal ini membedakan penilaian haslhjdye dapat
dibedakan menjadi tes dan bukan tes. Tes ini adg giberikan secara
lisan (menuntut jawaban lisan), ada tes tulisam(muut jawaban tulisan),

dan ada tes tindakan (menuntut jawaban dalam bepgrbuatan).

*Nana SudjanaPenilaian Hasil Belajar Mengajar (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2002),, him. 12.
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Sedangkan bukan tes sebagai alat penilaian mencahsgervasi,
kuesioner, wawancara, skala, sosiometri, studikdan lain-lairt®
5. Indikator Hasil Belajar Figih
Indikator hasil belajar figih yaitu nilai belajaiswa yang terkait
dalam tiga ranah diantaranya
a. Kognitif (Pengetahuan)

Sebagaimana disitir Muhibbin Syah dalam bukunyassési
kognitif berasal dari kataognitionyang padanannylknowing berarti
mengetahui. Dalam arti yang luas, kognitif ialahopeh, penataan, dan
penggunaan pengetahudnMenurut para ahli psikologi kognitif,
pendayagunaan kapasitas ranah kognitif manusiahsoddai sejak
manusia itu mulai mendayagunakan kapasitas motorsdasorinya.
Hanya cara dan intensitas pendayagunaan kapasitah rkognitif
tersebut tentu masih belum jelas benar.

Ranah psikologi siswa yang terpenting adalah rawmagnitif.
Ranah kejiwaan yang berkedudukan pada otak ingnudgerspektif
psikologi kognitif, adalah sumber sekaligus pengdincanah-ranah
kejiwaan lainnya, yakni ranah afektif (rasa) damafta psikomotor
(karsa). Tidak seperti organ-organ lainnya, orgak gebagai markas
fungsi kognitif bukan hanya menjadi penggerak dtess/akal pikiran,
melainkan juga menara pengontrol, aktivitas perasta perbuatan.
Sebagai menara pengontrol otak selalu bekerja siangnalam.

Upaya pengembangan kognitif siswa secara terari&hobang
tua maupun guru, sangat penting. Upaya pengembdnggei ranah
kognitif akan berdampak positif bukan hanya tedpathnah kognitif
sendiri, melainkan juga terhadap ranah afektif psikomotor. Tugas
guru dalam hal ini adalah menggunakan pendekatamajer yang
memungkinkan siswa menggunakan strategi belajag y@morientasi

pada pemahaman yang mendalam terhadap isi malk@anaa.

¥Nana Sudjana?enilaian Hasil Belajar Mengajahim. 12
3" Muhibbin SyahPsikologi Belajar (Jakarta, PT. Raja Grafindo Persada, 2003) hdm. 2
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Teriring dengan upaya ini, guru juga diharapkan mam
menjauhkan para siswa dari strategi yang mengagahskirasi asal
naik atau lulus. Kepada siswa seyogyanya dijelasiarioh-contoh
dan peragaan sepanjang memungkinkan agar merekaalaem
signifikansi materi dan hubungannya dengan matatem lain.
Disamping itu, guru juga sangat diharapkan mampuojeteskan nilai-
nilai moral yang terkandung dalam materi yang exkan, sehingga
keyakinan para siswa terhadap faidah materi tetssdmakin tebal
dan pada gilirannya kelak akan mengembangkan dawgapékasikan
dalam situasi yang relevan.

Sekurang-kurangnya ada dua macam kecakapan kogjeitid
yang perlu dikembangkan segera khususnya olehygtkni:

1) Strategi belajar memahami isi materi pelajaran

2) Strategi meyakini arti penting isi materi pelajadan aplikasinya
serta menyerap pesan-pesan moral yang terkandleg daateri
pelajaran tersebdt.

Berdasarkan pendapat tersebut di atas, jika guminin
mengembangkan ranah kognitif siswa maka yang hdiagkukan
dalam mengembangkan strategi belajar dalam memaisammateri
pelajaran dan memahami arti penting isi mata pelajadan
aplikasinya.

b. Afektif

Keberhasilan pengembangan ranah kognitif tidak &aakan
membuahkan kecakapan kognitif, tetapi juga mentkaaskecakapan
ranah afektif. Sebagai contoh, seorang guru agamg gandai dalam
mengembangkan kecakapan kognitif dengan cara mékeata
masalah dengan menggunakan pengetahuan akan bekdgogitif
terhadap ranah afektif para siswa. Dalam hal imhgdgaman yang
mendalam terhadap arti penting materi pelajaramaggng disajikan
guru serta preferensi kognitif yang mementingkafikapi prinsip-

% Muhibbin SyahPsikologi Belajar him. 51
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prinsip tadi akan meningkatkan kecakapan ranahtibfeéra siswa.
Peningkatan kecakapan afektif ini, antara lain p&rikesadaran
beragama yang mantap.

Dampak positif lainnya ialah dimilikinya sikap maht
keagamaan yang lebih tegas sesuai dengan tuntjaran agama yang
telah ia pahami dan yakini secara mendalam. Seltagéoh, apabila
seorang siswa diajak kawannya untuk berbuat tidslorsoh, seperti
mencuri, menyalahgunakan narkotik, ia akan sertdammeenolak dan
bahkan berusaha mencegah perbuatan buruk itu deeg@map daya
dan upayanya

c. Psikomotor

Keberhasilan pengembangan ranah kognitif juga akan
berdampak positif terhadap perkembangan ranah psiay.
Kecakapan psikomotor ialah segala amal jasmanial kankret dan
mudah diamati, baik kuantitasnya maupun kualitaskgeena sifatnya
yang terbuka. Namun, kecakapan psikomotor tidakepgas dari
kecakapan afektif. Jadi, kecakapan psikomotor sisme&upakan
manifestasi wawasan pengetahuan dan kesadaran sé
mentalnya.

Banyak contoh yang membuktikan bahwa kecakapanitiogn
itu berpengaruh besar terhadap berkembangnya kesakesikomotor.
Para siswa yang berprestasi baik (dalam arti yaag dan ideal) dalam
bidang pelajaran agama misalnya sudah tentu akhrh lejin
beribadah shalat, puasa dan mengaji. Dia juga tdtak segan-segan
memberi pertolongan atau bantuan kepada orang yaergerlukan.
Sebab, ia merasa memberi bantuan itu adalah kebajj&fektif),
sedangkan perasaan yang berkaitan dengan keb#gilssebut berasal
dari pemahaman yang mendalam terhadap materi @elaggama

yang ia terima dari gurunya (kognitff}.

%9 Muhibbin SyahPsikologi Belajar him 52-53
40 Muhibbin SyahPsikologi Belajar him 53
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Adapun Muhibbin Syah menggambarkan pola mengemizangk
fungsi kognitif siswa sebagai berikut:
Pola Pengembangan Fungsi Kognitif Siswa

Pengembangan
Fungsi Kognitif

Upaya

1. Pengajaran strategi memahami, meyakini, dan meikgaf{an isi
dan nilai pelajaran

2. Pengajaran strategi memecahkan masalah dengan plikagikan
isi dan nilai materi pelajaran

A 4

Hasil
\ 4 v
Keterampilan Keterampilan Keterampilan
Kognitif Siswa Afektif Siswa Psikomotor Siswa

Dari uraian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwaya guru
dalam mengembangkan keterampilan ranah kognitib maswanya
merupakan hal yang sangat penting jika guru tetsetanginginkan
siswanya aktif mengembangkan sendiri keteramp#aaah afektif dan
ranah psikomotor.

6. Faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar Figih
Keberhasilan belajar dipengaruhi oleh factor-fakbaik dari
dirinya atau dari luar atau lingkunganmnya.
a. Faktor yang berasal dari dalam diri siswa, melippgmani (fisiologis),
faktor rohani (psikis), dan faktor kondisi inteleét.
b. Faktor yang berasal dari luar diri siswa, meliputi:
1) Faktor keluarga, meliputi factor fisik dan sosisikologis

2) Faktor sekolah, meliputi faktor fisik, sosial pdibgi dan akademik

“! Muhibbin SyahPsikologi Belajar, him.87
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3) Faktor masyarakat, meliputi faktor fisik dan sb&fa
Menurut Syekh Zarnuji bahwa faktor yang mempengahaisil

belajar ada 6:
Ol Lggast o Sl ey VI () JLs YY)

L0l Jsby s 3Ly 2y Loty oy 6153
Ingatlah, kamu tidak akan berhasil dalam memperdlel, kecuali
dengan 6 perkara yang akan dijelaskan kepadamuraewagkas.
Yaitu kecerdasan, cinta pada ilmu, kesabaran, biayaup, petunjuk
guru dan masa yang lama
Salah satu upaya untuk mengetahui hasil belajaatdaelalui
sistem penilaian. Penilaian adalah upaya untuk etahgi sejauhmana
tujuan pendidikan itu tercapai atau tidak. Dengataklain penilaian
berfungsi sebagai alat untuk mengetahui kebermagitases atau hasil
belajar siswag
C. Penerapan Pembelajaran Edutainment bagi Peningkatan Hasil Belajar
Figih
Belajar mengajar adalah suatu kegiatan yang bemdakatif. Nilai
edukatif mewarnai interaksi yang terjadi antaraugian anak didik. Interaksi
yang bernilai edukatif dikarenakan kegiatan belaj@angajar yang dilakukan,
diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu yang telahmuskan sebelum
pengajaran dilakukal{. Proses belajar mengajar yang dilakukan dalanskela
merupakan aktivitas mentransformasikan ilmu pergeta, sikap dan
ketrampilan. Pengajar diharapkan mampu mengembarkgaasitas belajar,
kompetensi dasar dan potensi yang dimiliki sisveasepenuli®
Selain itu mengajar juga sebagai usaha untuk mekep sistem
lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan belajar gagm dalam arti ini

adalah usaha menciptakan suasana belajar bagi seveaa optimal. Yang

42 Nana Syaodih Sukmadinathandasan Psikologi Proses Pendidika(Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2003), him. 163-165.

3 Syekh ZarnujiSyarah Ta’lim Muta’alin{Semarang: Toha Putra, t.th.), him. 14.

4 Djamarah dan. ZairStrategi Belajar MengajarJakarta: Rineka Cipta, 2003), him. 1

> Martinis Yamin,Pengembangan Kompetensi Pembelajattakarta, Ul Press, 2004),
him. 160
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menjadi pusat perhatian dalam proses belajar mangiglah siswa.
Pendekatan menghasilkan strategi yang disebut rdtudenter strategis.
Strategi belajar mengajar yang berpusat pada pedielik *°

Siswa Sebagai manusia yang berpotensi, maka dndatak didik ada
suatu daya yang dapat tumbuh dan berkembang dnjsegausianya. Posisi
siswa dalamedutainmentinak didik adalah seoramhgarnerdi sini bukanlah
pribadi (anak didik) yang dipaksa untuk serba celpéam belajar, akan tetapi
bagaimana proses belajar siswa bisa memanfaatkarutsepotensi yang
dimiliki anak didik semaksimal mungkin.

Untuk mendapatkan suatu pembelajaran aktif kreatiéan
menyenangkan sekaligus meningkatkan penghayathadi#s keimanan dan
realisasinya dalam realitas hubungan sosial bagsena didik, salah satu
pendekatan pembelajaran yang dapat mewujudkanntujuasemua adalah
edutainmentdapat di gunakan dalam semua mata pelajaran tetakcual
dalam pembelajaran figih yang lebih menitik beratkajuannya kepada
penciptaan pribadi yang muttaqgin pada diri pessicti.

Menurut Hamrunpendekatanedutainmentialam pembelajaran figih
dapat dilakukan denggh
1. Menciptakan lingkungan yang mendukung aktifitasjael
Dalam upaya menciptakan iklim yang menyenangkarsediap
ruang kelas diperlukan adanya variasi, kejutanjimasi, dan tantangan.
Selain itu dianjurkan juga memanfaatkan musik untaknciptakan
suasana yang kondusif di ruang-ruang kelas. Intajalah anak harus
merasa aman secara fisik dan emosional, selurubségmkelas haruslah
bersahabat dan tidak mengancam, suasana sejakssssvea memasuki
ruang kelas haruslah benar-benar menyenangkan.
2. Menciptakan minat belajar yang tinggi
Menciptakan minat memiliki keuntungan intrinsik. thke siswa

mempunyai minat terhadap suatu subyek, dia sergmdapati bahwa hal

“\W. Gulo,Strategi Belajar Mengajar(Jakarta: Gramedia, 2002), him. 4-6.
*”Hamruni,Konsep Edutainment dalam Pendidikan Isl&im. 275-282
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itu membawanya kepada minat baru di bidang lainM@engembangkan
bidang-bidang baru ini menimbulkan kepuasan teisgén juga minat
baru lainnya, sebuah reaksi berantai yang berjalais-menerus.
. Mengenali gaya belajar siswa

Menyadari dan memahami bagaimana cara menyerap dan
mengolah informasi, dapat menjadikan belajar damudokasi lebih
mudabh.
. Menerapkan pembelajaran berbasis aktifitas

Mengajak para siswa untuk bangkit dan bergerakraeoarkala
akan menyegarkan tubuh mereka, meningkatkan pamredirah ke otak,
dan dapat berpengaruh positif pada belajar. Belmgatlasarkan aktifitas
secara umum jauh lebih efektif daripada yang dikasaprestasi, materi,
dan media. Gerakan fisik meningkatkan proses memBagian otak
manusia yang terlibat dalam gerakan tubuh (korte&sor) terletak tepat
disebelah bagian otak yang digunakan untuk berfiein memecahkan
masalah, sehingga menghalangi gerakan tubuh beranighalangi pikiran
untuk berfungsi secara maksimal. Sebaliknya, midare tubuh dalam
belajar akan membangkitkan kecerdasan terpadu masasepenuhnya.
Jadi, dalam belajar jangan hanya duduk, tapi |aklakesesuatu.
. Merancang pembelajaran kolaboratif

Aktifitas belajar terjadi karena adanya interakantbra para siswa
dan interaksi antara guru dan siswa. Kegiatan d&relajkan hanya proses
pribadi, tetapi juga proses sosial yang terjadikkemasing-masing orang
berhubungan dengan yang lain dan membangun pegedian
pengetahuan bersama.
. Menggunakan metodequiry-discovery

Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan si®wkan sesuatu
yang dilakukan terhadap siswa. Pengetahuan ditemuk@entuk, dan
dikembangkan oleh siswa. Guru hanya menciptakamigodan situasi
yang memungkinkan siswa membentuk makna dari behban pelajaran
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melalui suatu proses belajar, dan menyimpannyandalgatan yang
sewaktu-waktu dapat diproses dan dikembangkan labjtt.

Berikut aplikasi penerapagdutainmentlalam pembelajaran figih :

1. Guru memberikan informasi awal tentang jalannya dpkatan
edutainmenpada pembelajaran figih

2. Guru menerangkan materi

3. Guru mengajak peserta didik untuk bermain dengatiarieartu.

4. Guru juga mengajak siswa untuk bernyanyi bersamagereai materi
membiasakan perilaku terpuji

5. Guru mengelompokkan siswa

6. Guru menyuruh siswa untuk mengeksplorasi materiardalkerja
kelompok.

Penerapan pembelajaradutainmentpada pembelajaran figih akan
menjadikan pembelajaran semakin bermakna padaisiva karena diberikan
ruang untuk aktif dalam memahmi materi yang diagarksehingga akan
mempu meningkatkan hasil belajarnya.

. Hipotesis Tindakan

Berdasarkan teori diatas hipotesis tindakan dameltéan ini adalah
pembelajaramdutainmentiapat meningkatkan hasil belajar figih materi ahal
‘id di kelas IV MI Muhammadiyah Sipedang Kecamatan Banjarmangu

Kabupaten Banjarnegara.



