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ABSTRAK

Salah satu permasalahan dalam pendidikan adalah minimnya media sarana
dan prasarana pembelajaran, sehingga guru dituntut lebih kreatif dan inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Salah satu media
pembelajaran yang menarik untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
yaitu menggunakan media Game Board. Pemanfaatan media menjadi sangat
penting untuk digunakan selama proses pembelajaran, karena bisa memberi
dampak yang positif terhadap hasil belajar siswa khususnya pada mata pelajaran
PALI. Dengan hal itu, penelitian-ini dapat bertujuan untuk mengetahui bagaimana
pentingnya penggunaaan media permainan Game Board dalam meningkatkan
hasil belajar siswa SMA Negeri 1 Situbondo. Dalam penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif deskriptif, sedangkan teknik pengambilan data dilakukan
dengan memberikan tes dan lembar observasi kepada siswa sebelum dan sesudah
dilaksanakan pembelajaran dengan menggunakan Game Board. Dengan
penggunaan media ini diharapkan dapat mengatasi kebosanan siswa. selama
kegiatan pembelajaran berlangsung, dan hasil belajar siswa menjadi lebih bagus.

Kata Kunci: Media Game Board, Hasil Belajar Siswa

Vi



ABSTRACT

One of the problems in education is the lack of learning media and
infrastructure, so teachers are required to be more creative and innovative to
improve the quality of learning in the classroom. One of the interesting learning
media to use in teaching and learning activities is using Game Board media. The
use of media is very important to use during the learning process, because it can
have a positive impact on student learning outcomes, especially in Islamic
Religious Education subjects. With that, this study can aim to find out how
important the use of Game Board media is in improving the learning outcomes of
students at SMA Negeri 1 Situbondo. This study uses a descriptive quantitative
method, while the data collection technique is carried out by giving tests and
observation sheets to students before and after learning is carried out using Game
Board. With the use of this media, it is expected to overcome student boredom
during learning activities, and student learning outcomes will be better.

Keywords: Media Game Board, Student Learning Outcomes
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