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Abstrak
Pembelajaran Tahsin, khususnya sifat huruf hijaiyah, merupakan fondasi penting dalam membaca Al-Qur'an
dengan baik dan benar sesuai kaidah tajwid (Omar et al, 2020). Namun, di TPA Masjid Al-Hikmah,
pembelajaran ini masih mengalami kendala, seperti metode pengajaran yang monoton dan minimnya minat
santri. Latar belakang ini mendorong penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif
berbasis permainan Ludo, yang memadukan edukasi dan hiburan guna meningkatkan motivasi dan
pemahaman santri.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan Ludo sebagai alat
bantu dalam pembelajaran Tahsin di TPA. Dengan menggunakan metode Research and Development (R&D)
berbasis model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate), penelitian ini melibatkan santri TPA Masjid Al-
Hikmah dengan uji coba produk melalui beberapa tahapan, termasuk analisis kebutuhan, perancangan
prototipe, hingga implementasi dan evaluasi media pembelajaran.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Ludo berhasil meningkatkan motivasi belajar dan
pemahaman santri terhadap sifat huruf hijaiyah. Pendekatan berbasis permainan ini menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif dibandingkan metode konvensional. Penelitian ini
diharapkan memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan pembelajaran Al-Qur'an yang lebih inovatif
dan menarik

Kata kunci : Pembelajaran Tahsin, permainan Ludo, sifat huruf hijaiyah

Abstract

Tahsin learning, particularly the characteristics of Arabic letters (sifat huruf hijaiyah), serves as a fundamental
foundation for reading the Qur'an correctly and accurately according to the rules of tajweed (Omar et al,
2020). However, at TPA Masjid Al-Hikmabh, this learning process faces challenges, such as monotonous teaching
methods and low student interest. This background motivates research to develop an innovative learning
medium based on the Ludo game, integrating education and entertainment to enhance students' motivation
and understanding.

This study aims to develop a Ludo-based learning medium as a teaching aid for Tahsin learning at the TPA.
Using the Research and Development (R&D) method based on the 4-D model (Define, Design, Develop,
Disseminate), the study involved students of TPA Masjid Al-Hikmah with product trials conducted through
several stages, including needs analysis, prototype design, implementation, and evaluation of the learning
medium.

The research results indicate that the Ludo learning medium successfully improved students' motivation and
understanding of the characteristics of Arabic letters. This game-based approach created a more interactive,
enjoyable, and effective learning atmosphere compared to conventional methods. It is hoped that this study
will make a tangible contribution to the development of more innovative and engaging Qur'an learning
methods..

Keywords: Tahsin learning, Ludo game, characteristics of Arabic letters

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Al-Qur'an merupakan kitab suci umat Islam yang berfungsi sebagai pedoman hidup,
membimbing manusia dari jalan kegelapan menuju jalan yang terang penuh cahaya (Ahya et al,,
2024)(Ayuni et al.,, 2024; Shohib, 2024). Sebagai wahyu Allah yang memiliki nilai spiritual, moral,
dan sosial yang tinggi, Al-Qur'an tidak hanya wajib dibaca, tetapi juga dipahami dan diamalkan
dalam kehidupan sehari-hari (Nurrohim, 2019). Untuk mencapai tujuan tersebut, kemampuan
membaca Al-Qur'an dengan baik dan benar, sesuai kaidah tajwid, menjadi hal yang sangat penting
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(Siar Ni'mah, Firdaus, 2021). Pembelajaran Al-Qur'an sebaiknya dimulai sejak usia dini agar
menjadi pondasi yang kuat dalam membentuk kepribadian Islami generasi muda (Ansori, 2022).
Masa kanak-kanak, terutama pada fase golden age, adalah waktu yang sangat potensial untuk
menanamkan nilai-nilai ini, karena kemampuan kognitif dan daya ingat anak-anak sedang berada
pada puncaknya (Haanuddin, 2017).

Namun, di tengah kemajuan teknologi dan budaya serba instan, minat anak-anak terhadap
pembelajaran Al-Qur'an cenderung menurun (Hakimah et al, 2019). Berbagai faktor turut
memengaruhi hal ini, antara lain kurangnya waktu untuk mengaji akibat padatnya jadwal sekolah,
minimnya jam pelajaran agama, hingga kurangnya dukungan keluarga dalam menanamkan
pentingnya nilai-nilai Islam (Ela & Muammaroh, 2021). Selain itu, perkembangan teknologi yang
menawarkan hiburan digital semakin menggeser perhatian anak-anak dari aktivitas belajar
agama ke permainan atau aplikasi yang bersifat hiburan semata. Akibatnya, proses pembelajaran
Al-Qur'an sering kali dianggap membosankan dan kurang relevan dengan kebutuhan mereka (Al
Irsyadi et al., 2021).

Dalam pembelajaran Al-Qur'an, penguasaan huruf hijaiyah adalah fondasi awal yang tidak
boleh diabaikan. Namun, di banyak lembaga pendidikan Islam, seperti Taman Pendidikan Al-
Qur'an (TPQ), pembelajaran sifat huruf hijaiyah sering kali kurang mendapat perhatian yang
memadai. Sebagian besar pengajar lebih fokus pada pengenalan bentuk huruf dan cara
membacanya, tanpa memberikan penjelasan yang mendalam mengenai sifat-sifat huruf yang
menjadi bagian integral dari kaidah tajwid (Nurdin, 2021). Padahal, penguasaan sifat huruf
seperti jahr, hams, dan isti'la sangat penting dalam memastikan kualitas bacaan Al-Qur'an
(Afrianingsih et al., 2019).

Kendala lain yang dihadapi adalah kurangnya variasi metode dan media pembelajaran.
Media konvensional seperti flashcard sering kali digunakan, tetapi dianggap monoton dan kurang
menarik perhatian santri (Timur et al, 2024). Pendekatan yang kurang inovatif ini dapat
menyebabkan santri kehilangan motivasi dan minat dalam belajar, sehingga pemahaman mereka
terhadap materi sifat huruf hijaiyah menjadi tidak optimal. Untuk mengatasi masalah ini,
diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur edukasi dan
hiburan (Ahya et al.,, 2024).

Salah satu pendekatan yang potensial adalah edutainment, yaitu konsep yang
menggabungkan pendidikan dengan hiburan (Gani & Nasution, 2017). Dalam konteks ini,
permainan tradisional seperti Ludo dapat dimodifikasi menjadi media pembelajaran yang
menarik. Ludo sebagai media pembelajaran sifat huruf hijaiyah dikembangkan dengan
memadukan aturan dasar permainan dengan materi pelajaran. Setiap langkah yang diambil
pemain di papan permainan akan mengarahkan mereka ke kotak tertentu yang berisi pertanyaan
atau tantangan terkait sifat huruf hijaiyah. Misalnya, santri diminta menyebutkan sifat salah satu
huruf hijaiyah, menjelaskan perbedaannya, atau bahkan mengucapkannya sesuai kaidah tajwid.

Papan permainan dirancang secara khusus dengan visual yang menarik, seperti warna-
warna cerah, ikon huruf hijaiyah, dan ilustrasi islami yang relevan untuk menarik perhatian santri.
Permainan ini juga dapat dilakukan secara kelompok, sehingga santri tidak hanya belajar, tetapi
juga berinteraksi dan saling membantu dalam memahami materi. Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, elemen kompetisi dalam
permainan Ludo dapat memotivasi santri untuk belajar lebih giat karena mereka ingin
memenangkan permainan sambil memperdalam pemahaman tentang sifat huruf hijaiyah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan
Ludo yang inovatif. Dengan memadukan unsur pendidikan dan permainan, media ini diharapkan
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendalam. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media ini dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran tahsin di TPQ. Penggunaan Ludo sebagai media pembelajaran diharapkan
tidak hanya menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran sifat huruf hijaiyah, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermanfaat dan berkesan bagi santri.

B. KAJIAN TEORITIS
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Pembelajaran Al-Qur'an merupakan proses penting dalam pendidikan Islam untuk
membentuk generasi yang memiliki kepribadian Islami (Igbal et al., 2024). Dalam proses ini,
media pembelajaran memegang peranan penting untuk menciptakan suasana belajar yang efektif
dan menyenangkan (Husniah, Ahmad Royani, 2020). Media pembelajaran didefinisikan sebagai
alat atau teknik yang digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik agar lebih
mudah dipahami (Magdalena et al., 2021). Media yang inovatif diperlukan agar pembelajaran
tidak hanya informatif, tetapi juga menarik dan relevan dengan kebutuhan peserta didik.

1. Konsep Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan pembelajaran sehingga merangsang perhatian, minat, dan motivasi belajar santri
(Belva Saskia Permana et al., 2024). Menurut teori behavioristik, media pembelajaran
yang berbasis stimulus seperti permainan dapat memotivasi santri melalui aktivitas
interaktif dan tantangan (Rafki Nasuha Ismail, Mudjiran, 2019). Dalam pembelajaran Al-
Qur'an, media yang menarik dapat membantu santri lebih mudah memahami konsep
tajwid, termasuk sifat huruf hijaiyah, yang merupakan elemen penting dalam membaca
Al-Qur'an secara benar (Andri Nirwana, Fahmi Arfan, Sayed Akhyar, 2019).

2. Sifat Huruf Hijaiyah dalam Pembelajaran Al-Qur'an
Penguasaan sifat huruf hijaiyah, seperti jahr, hams, isti'la, dan lainnya, merupakan bagian
integral dari kaidah tajwid (Amaliah et al., 2021). Pemahaman sifat huruf membantu
meningkatkan kualitas bacaan Al-Qur'an, sehingga pembelajaran ini menjadi fokus
penting dalam pendidikan Al-Qur'an (Sa’dijah, 2021). Namun, pembelajaran sifat huruf
sering kali dianggap sulit dan kurang menarik karena metode pengajaran yang monoton
(Rahmah & Fa’atin, 2019).

3. Teori Belajar Berbasis Permainan (Game-Based Learning)
Pendekatan berbasis permainan (game-based learning) merupakan strategi
pembelajaran yang menggabungkan elemen edukasi dengan hiburan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan (Firosa Nur Aini, 2018). Teori konstruktivisme
menekankan bahwa pembelajaran lebih efektif jika santri aktif terlibat dalam proses
belajar melalui pengalaman langsung (Sugrah, 2020). Dalam konteks ini, permainan
seperti Ludo yang dimodifikasi dapat menjadi media pembelajaran yang relevan.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis permainan mampu
meningkatkan motivasi dan pemahaman santri. (Ulfa et al.,, 2022) menemukan bahwa
santri yang belajar dengan media permainan menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan metode konvensional. Dalam pembelajaran sifat huruf hijaiyah,
permainan dapat digunakan untuk melatih santri secara aktif dan memberikan
pengalaman belajar yang interaktif.

4. Aplikasi Media Permainan untuk Pembelajaran Sifat Huruf Hijaiyah
Permainan Ludo sebagai media pembelajaran sifat huruf hijaiyah memanfaatkan aturan
dasar permainan yang dimodifikasi untuk memasukkan materi pembelajaran. Dalam
pendekatan ini, setiap langkah pemain di papan permainan mengarahkan mereka ke
tantangan atau pertanyaan terkait sifat huruf hijaiyah. Elemen kompetisi dalam
permainan juga dapat meningkatkan motivasi belajar santri.

Desain visual permainan yang menarik, seperti warna cerah dan ikon islami, dapat
membantu meningkatkan perhatian santri. Dengan melibatkan santri secara langsung,
pendekatan ini mengintegrasikan teori behavioristik dan konstruktivisme, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.
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5. Penelitian Terdahulu dan Kesenjangan Penelitian
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media berbasis permainan dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran, namun penerapannya untuk pembelajaran sifat huruf hijaiyah
masih jarang dilakukan. (Karima, 2022) menyoroti bahwa pengajaran sifat huruf sering
kali kurang mendapat perhatian memadai di TPQ. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis permainan seperti Ludo menawarkan solusi inovatif untuk
meningkatkan pemahaman santri terhadap sifat huruf hijaiyah.

Dengan memadukan teori dan penelitian sebelumnya, pendekatan ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Al-Qur'an, khususnya
dalam penguasaan sifat huruf hijaiyah

METODE

Metode penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran Tahsin (ilmu
membaca Al-Qur'an) dengan menggunakan game Ludo sebagai media pembelajaran. Penelitian
ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D), yang merupakan metode
sistematis untuk menghasilkan produk baru atau memperbaiki produk yang sudah ada, serta
menguji efektivitas produk tersebut dalam konteks pendidikan(Rustamana et al., 2024)

Tahapan Penelitian

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4-D yang terdiri dari
empat tahap utama: Define, Design, Develop, dan Disseminate. Setiap tahap memiliki tujuan dan
langkah-langkah yang spesifik.

1. Define (Pendefinisian)
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk memahami permasalahan yang
ada dalam pembelajaran Tahsin saat ini. Metode yang digunakan meliputi:
- Analisis Kebutuhan: Mengidentifikasi kebutuhan santri dan guru dalam belajar
membaca Al-Qur'an.
- Studi Literatur: Mencari referensi terkait penggunaan game dalam pendidikan,
khususnya dalam pembelajaran agama
- Focus Group Discussion (FGD): Melibatkan guru dan santri untuk mendapatkan
masukan mengenai pengembangan media pembelajaran
2. Design (Perancangan)
Setelah kebutuhan teridentifikasi, peneliti merancang game Ludo sebagai media
pembelajaran. Langkah-langkahnya meliputi:
- Desain Produk: Membuat sketsa dan konsep awal game Ludo yang akan digunakan.
- Pengembangan Materi: Menyusun konten pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum
Tahsin, seperti huruf hijaiyah dan tajwid.
- Prototipe: Mengembangkan versi awal dari game untuk diuji coba(Heckman & 3), 2016)
3. Develop (Pengembangan)
Tahap ini melibatkan pengujian produk awal yang telah dirancang. Prosesnya mencakup:
- Uji Coba Lapangan Awal : Melaksanakan uji coba terbatas di kelas untuk mendapatkan
umpan balik dari santri dan guru mengenai gameplay dan materi
- Revisi Produk : Berdasarkan umpan balik, peneliti melakukan revisi pada desain game
agar lebih efektif dan menarik bagi santri.
- Uji Coba Lebih Luas: Setelah revisi, game diuji coba di beberapa kelas untuk mengukur
efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman santri tentang Tahsin.

4. Disseminate (Penyebaran)

Setelah produk final diselesaikan, langkah terakhir adalah menyebarluaskan hasil penelitian:
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- Sosialisasi Produk : Mengadakan seminar atau workshop untuk memperkenalkan game
Ludo kepada guru-guru di sekolah lain.

- Publikasi : Menerbitkan artikel di jurnal pendidikan untuk membagikan temuan dan
metodologi kepada peneliti lain(Heckman & 3), 2016)

Evaluasi

Evaluasi dilakukan pada setiap tahap untuk memastikan bahwa pengembangan produk

memenuhi standar kualitas. Metode evaluasi yang digunakan mencakup:

- Kuesioner: Untuk mengumpulkan data dari santri mengenai pengalaman mereka saat
menggunakan game.

- Observasi: Mengamati interaksi santri dengan media pembelajaran selama proses belajar
mengajar.

- Wawancara: Mendapatkan pendapat guru tentang efektivitas game dalam meningkatkan
pemahaman santri terhadap materi Tahsin(Rustamana et al., 2024)

Metode penelitian R&D yang diterapkan dalam pengembangan pembelajaran Tahsin
menggunakan game Ludo menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan motivasi dan
pemahaman santri. Dengan mengikuti langkah-langkah sistematis dari model 4-D, penelitian ini
dapat direplikasi oleh peneliti lain untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dimulai dengan melakukan Pengembangan Pembelajaran Tahsin
Menggunakan Game Ludo di Taman Pendidikan Al-Qur’an Masjid Al-Hikmah canden, rt 01 rw 08
Joho, Mojolaban Sukoharjo dengan metode Research and Development (R&D), Kegiatan ini
dilaksanakan pada bulan Desember 2024. Santri TPA Masjid Al-Hikmah yang berjumlah 30 santri
yang terdiri dari 10 santri laki-laki dan 20 santri perempuan. Penelitian ini dilakukan dalam tiga
pertemuan, dengan menjelaskan dan menerapkan game ludo di dalam pembelajaran tahsin. Dan
disetiap pertemuan dilakukan pembelajaran selama 60 menit. Pertemuan pertama menjelaskan
mengenai pembelajaran tahsin yang menggunakan game ludo. Pertemuan kedua menjelaskan
tentang tahsin dan contoh pengaplikasiannya menggunakan game ludo. Kemudian pertemuan
ketiga peneliti menggunakan metode game ludo untuk lebih memhamkan santri yang ada di TPA
masjid Al-Hikmabh.

Permasalahan yang ditemukan di TPA Masjid Al Hikmah yaitu belum ada ketertarikan dari
santri untuk mempelajari tahsin secara mendalam, karena kebanyakan dari santri nya selalu
mengalami bosan di dalam pembelajaran yang dilakukan pengajar secara monoton, dan
penjelasan dari pengajar yang dilakukan dengan metode hanya pengajar yang menerangkan itu
membut pertemuan terasa membosankan dan tidak adanya komunikasi antar santri dan
pengajar.

Solusi yang ditemukan peneliti setelah mengetahui permasalahannya yaitu dengan merancang
produk baru untuk menarik perhatian santri dalam mempelajari tahsin secara mendalam dengan
menggunakan game ludo.

Penelitian yang dilakukan untuk mengetahui pengembangan santri dalam mengikuti
proses kegiatan belajar dengan menggunakan metode Research and Development (R&D).
Metode itu merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk (Fransisca & Putri, 2019). Dalam konteks pendidikan, R&D sering digunakan
untuk mengembangkan media, strategi, atau perangkat pembelajaran. Dengan menggunakan
metode Research and Development (R&D) bisa membantu pengajar disana dalam
menciptakan pembelajaran mengenai tahsin menggunakan game ludo. Pengamatan yang
sudah dijabarkan diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang diterapkan bisa menjadi
daya tarik santri untuk belajar mengenai tahsin.

Hasil observasi peneliti yaitu santri lebih memahami materi tahsin karena metode yang
peneliti lakukan itu bisa membuat santri bisa lebih tertarik dalam memahami materi tahsin. Di
dalam penelitian ini dari peneliti menerapkan produk baru yang sudah dirancang. Dengan adanya
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metode yang diterapkan di TPA masjid Al-Hikmah itu bisa meningkatkan daya tarik peserta didik
untuk mempelajari tahsin, karena metode pemahamannya berupa game sehingga itu bisa
menarik perhatian peserta didik di dalam pemahaman terhadap materi tahsin.

Sebelum dilakukannya penelitian ini para santri susah untuk memahami materi tahsin
karena ada beberapa santri yang dimana ketika dijelaskan tidak fokus terhadap penjelasan yang
disampaikan, akan tetapi setelah diterapkannya game ludo di dalam pembelajaran tentang
memahami materi tahsin ini santri lebih bisa memahami materi yang dijelaskan karena terjadinya
interaksi antara pengajar dan juga santri.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran berbasis
permainan sepert Ludo dapat meningkatkan minat dan pemahaman santri terhadap materi
pembelajaran Tahsin di TPA Masjid Al-Hikmah. Pembelajaran sebelumnya yang monoton
membuat santri bosan dan tidak fokus. Namun, penerapan permainan Ludo dapat meningkatkan
interaksi antara guru dan santri, membuat pembelajaran lebih menarik dan efektif. Metode
penelitian dan pengembangan (R&D) yang digunakan memungkinkan pengembangan produk
inovatif yang terbukti mengatasi permasalahan proses pembelajaran Tahsin di lingkungan TPA
Masjid Al-Hikmah .
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