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Introduction

Pendidikan merupakan proses transformasi yang bertujuan untuk mengembangkan
potensi peserta didik secara menyeluruh, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik. Dalam konteks global yang terus berkembang, pendidikan dituntut untuk
mampu menghasilkan sumber daya manusia yang tidak hanya cerdas secara intelektual,
tetapi juga memiliki karakter, moral, dan spiritualitas yang kuat (UNESCO, 2021; OECD,
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2020). Pendidikan yang berkualitas menjadi indikator kemajuan suatu bangsa serta fondasi
utama dalam menghadapi tantangan era globalisasi dan revolusi industri 4.0 (Schleicher,
2019; Fullan, 2020). Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang menekankan
pembentukan manusia yang beriman, bertakwa, dan berakhlak mulia.

Dalam perspektif pendidikan Islam, proses pembelajaran tidak hanya berorientasi pada
transfer pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan karakter dan internalisasi nilai-nilai
spiritual (Al-Attas, 1999; Halstead, 2004). Sebagaimana dijelaskan dalam Q.S. Al-
Mujadalah ayat 11, Allah meninggikan derajat orang-orang yang beriman dan berilmu. Hal
ini menunjukkan bahwa pendidikan memiliki peran strategis dalam meningkatkan kualitas
manusia baik secara intelektual maupun spiritual . Oleh karena itu, Pendidikan Agama Islam
(PAI) memiliki posisi yang sangat penting dalam sistem pendidikan, khususnya dalam
membentuk kepribadian peserta didik yang berlandaskan nilai-nilai Islam.

Salah satu cabang penting dalam PAI adalah pembelajaran figih. Figih tidak hanya
mengajarkan hukum-hukum Islam, tetapi juga membentuk sikap disiplin, tanggung jawab,
dan kesadaran beribadah peserta didik (Hidayat, 2018; Abdullah, 2017). Namun demikian,
dalam praktiknya pembelajaran figih seringkali masih didominasi oleh pendekatan
konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered learning), sehingga kurang
memberikan ruang bagi peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran (Prince, 2004;
Freeman et al., 2014). Kondisi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan peserta didik serta
hasil belajar yang kurang optimal.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, pendekatan pembelajaran yang bersifat pasif
cenderung menurunkan motivasi belajar dan pemahaman konseptual peserta didik (Hattie,
2009; Mayer, 2009). Hal ini juga sejalan dengan temuan pada penelitian ini yang
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai kriteria ketuntasan
minimal dalam mata pelajaran figih akibat metode pembelajaran yang kurang variatif dan
interaktif . Dengan demikian, diperlukan inovasi dalam metode dan media pembelajaran
yang mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar peserta didik.

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah metode pembelajaran kooperatif,
khususnya metode Take and Give (TAG). Metode ini berakar pada teori konstruktivisme
yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi sosial dan pengalaman
belajar aktif (Vygotsky, 1978; Piaget, 1970). Dalam metode TAG, peserta didik saling
bertukar informasi melalui aktivitas berbagi dan menerima pengetahuan, sehingga
menciptakan suasana belajar yang kolaboratif dan partisipatif (Slavin, 2015; Johnson &
Johnson, 2009). Penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif dapat
meningkatkan hasil belajar, keterampilan sosial, dan motivasi belajar peserta didik (Gillies,
2016; Kyndt et al., 2013).

Selain metode pembelajaran, penggunaan media pembelajaran juga menjadi faktor
penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Media yang menarik dan interaktif
dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah serta meningkatkan
minat belajar (Mayer, 2009; Clark & Mayer, 2016). Salah satu media inovatif yang dapat
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digunakan adalah media Kokami (Kotak Kartu Misteri), yaitu media berbasis permainan
edukatif yang mengandung unsur kejutan dan interaksi aktif. Media ini terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik serta menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan (Hamari et al., 2016; Plass et al., 2015).

Integrasi antara metode TAG dan media Kokami diharapkan dapat menjadi solusi atas
permasalahan rendahnya hasil belajar peserta didik. Metode TAG mendorong interaksi
sosial dan pertukaran informasi, sedangkan media Kokami memberikan stimulus visual dan
pengalaman belajar yang menarik. Kombinasi keduanya diyakini dapat meningkatkan
pemahaman konsep, keterlibatan, serta hasil belajar peserta didik secara signifikan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1)
bagaimana penerapan metode Take and Give dengan bantuan media Kokami dalam
pembelajaran figih; dan (2) bagaimana peningkatan hasil belajar peserta didik melalui
penerapan metode tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi
metode TAG berbantuan media Kokami serta menganalisis peningkatan hasil belajar peserta
didik.

Secara teoretis, penelitian ini didasarkan pada teori konstruktivisme, pembelajaran
kooperatif, serta teori multimedia learning. Teori konstruktivisme menekankan bahwa
peserta didik membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar aktif (Piaget, 1970;
Vygotsky, 1978). Teori pembelajaran kooperatif menegaskan pentingnya interaksi sosial
dalam meningkatkan pemahaman (Slavin, 2015). Sementara itu, teori multimedia learning
menjelaskan bahwa penggunaan media visual dapat meningkatkan pemrosesan informasi
dan retensi belajar (Mayer, 2009).

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah bahwa penerapan metode Take and
Give dengan bantuan media Kokami dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran figih. Peningkatan tersebut ditandai dengan meningkatnya nilai rata-rata dan
persentase ketuntasan belajar peserta didik setelah penerapan tindakan.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan strategi pembelajaran inovatif, khususnya dalam pembelajaran figih, serta
menjadi referensi bagi pendidik dalam meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran.

Method
1. Research Design

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
model Kemmis dan McTaggart. Model ini dipilih karena berorientasi pada perbaikan proses
pembelajaran secara berkelanjutan melalui siklus tindakan yang sistematis. Setiap siklus
terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action),
observasi (observation), dan refleksi (reflection) (Kemmis & McTaggart, 1988).

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun perangkat pembelajaran seperti Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), media Kokami, serta instrumen penelitian. Tahap
pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan metode Take and Give (TAG)
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berbantuan media Kokami dalam pembelajaran figih. Selanjutnya, tahap observasi
dilakukan untuk mengamati aktivitas guru dan peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Tahap terakhir adalah refleksi, yaitu mengevaluasi hasil tindakan untuk
menentukan perbaikan pada siklus berikutnya .
2. Research Variables
Penelitian ini melibatkan dua variabel utama, yaitu:
3. Variabel bebas (independent variable)

Metode pembelajaran Take and Give (TAG) dengan bantuan media Kokami (Kotak
Kartu Misteri).

4. Variabel terikat (dependent variable)

Hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih. Hasil belajar dalam penelitian ini
diukur melalui nilai tes yang mencerminkan pencapaian kognitif peserta didik setelah
mengikuti pembelajaran (Bloom, 1956).

5. Population and Sample

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik MTs. Sabilit Tagwa Desa
Margomulyo. Namun, karena penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas, maka
sampel ditentukan secara purposive.

Sampel penelitian adalah peserta didik kelas VIII A MTs. Sabilit Tagwa Desa
Margomulyo, Tomoni Timur, tahun ajaran 2025/2026 . Pemilihan kelas ini didasarkan pada
hasil observasi awal yang menunjukkan rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata
pelajaran figih.

6. Data Collection Methods

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi:

1. Tes
Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih.
Tes dilakukan pada tahap pra-siklus, siklus I, dan siklus Il untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar peserta didik.

2. Observasi
Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas guru dan peserta didik selama
proses pembelajaran berlangsung. Instrumen observasi berupa lembar observasi
yang mencakup aspek keaktifan, partisipasi, dan interaksi peserta didik.

3. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data berupa foto kegiatan, nilai hasil
belajar, serta dokumen pendukung lainnya yang relevan dengan penelitian .

Penggunaan berbagai teknik ini bertujuan untuk memperoleh data yang komprehensif,

baik secara kuantitatif maupun kualitatif (Creswell, 2014).
7. Data Analysis Methods
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif.
8. Analisis Kuantitatif
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Data kuantitatif diperoleh dari hasil tes belajar peserta didik yang dianalisis
menggunakan statistik deskriptif. Adapun rumus yang digunakan adalah:
1. Rata-rata (Mean)
DY, ¢
X ==
N
Persentase Ketuntasan Belajar

P=£X100%

Keterangan:
X=nilai rata-rata
X= skor peserta didik
N=jumlah peserta didik
f=jumlah peserta didik yang tuntas
Peserta didik dinyatakan tuntas apabila mencapai nilai > 75 sesuai dengan Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) .
9. Analisis Kualitatif
Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik. Analisis
dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu:
1. Reduksi data
2. Penyajian data
3. Penarikan kesimpulan
Pendekatan ini digunakan untuk menggambarkan perubahan perilaku belajar peserta
didik selama proses pembelajaran (Miles & Huberman, 1994).

Results and Discussion
1. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan menggunakan desain Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi,
dan refleksi. Hasil penelitian disajikan secara kuantitatif (nilai hasil belajar) dan kualitatif
(aktivitas peserta didik dan guru).
2. Hasil Belajar Peserta Didik

Berdasarkan data penelitian, terjadi peningkatan signifikan pada hasil belajar peserta
didik dari pra-siklus hingga siklus Il. Ringkasan hasil belajar dapat dilihat pada Tabel 1.

Table 1
Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik pada Pra-Siklus, Siklus I, dan Siklus |1

Tahap Rata-rata Nilai Ketuntasan (%o)
Pra-Siklus 57,94 15,79%
Siklus | 69,15 42,10%
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Tahap Rata-rata Nilai Ketuntasan (%o)
Siklus 11 84,73 89,47%

Sumber: Data Penelitian, 2026

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa terjadi peningkatan rata-rata nilai dari 57,94
pada pra-siklus menjadi 69,15 pada siklus I, dan meningkat lagi menjadi 84,73 pada siklus
Il. Persentase ketuntasan juga mengalami peningkatan signifikan dari 15,79% menjadi
89,47%.

Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan metode Take and Give (TAG) dengan
bantuan media Kokami mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan.
3. Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik dan Guru

Selain hasil belajar, peningkatan juga terlihat pada aktivitas peserta didik selama
proses pembelajaran.

Table 2
Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik

Siklus Kategori Aktivitas
I Cukup Aktif
] Sangat Aktif

Sumber: Data Penelitian, 2026

Pada siklus I, peserta didik mulai menunjukkan keterlibatan dalam pembelajaran,
meskipun masih terdapat peserta didik yang pasif. Namun, pada siklus I1 terjadi peningkatan
signifikan, dimana peserta didik menjadi lebih aktif, antusias, dan berani dalam bertukar
informasi.

4. Visualisasi Peningkatan Hasil Belajar

Figure 1. Grafik peningkatan hasil belajar peserta didik dari pra-siklus ke siklus Il
(Grafik menunjukkan tren peningkatan nilai rata-rata dan ketuntasan belajar secara
konsisten)

5. Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Take and Give (TAG) dengan
bantuan media Kokami secara signifikan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini
sejalan dengan teori pembelajaran aktif yang menyatakan bahwa keterlibatan peserta didik
secara langsung dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi (Freeman et al., 2014; Deslauriers et al., 2019).

Peningkatan nilai rata-rata dari 57,94 menjadi 84,73 menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan kognitif peserta didik. Hal ini dapat dijelaskan melalui teori konstruktivisme,
dimana peserta didik membangun pengetahuan melalui interaksi sosial dan pengalaman
belajar (Schunk, 2020; Doolittle & Camp, 2023).

Selain itu, peningkatan ketuntasan belajar hingga 89,47% menunjukkan bahwa metode
ini efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian
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terbaru yang menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan hasil belajar
secara signifikan (Gillies, 2023; Johnson & Johnson, 2022).
6. Peran Metode Take and Give dalam Pembelajaran

Metode Take and Give (TAG) memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
saling berbagi informasi, sehingga terjadi proses belajar yang aktif dan kolaboratif. Aktivitas
ini mendorong peserta didik untuk tidak hanya menerima informasi, tetapi juga
menyampaikan kembali kepada teman sebaya.

Menurut penelitian terbaru, strategi peer teaching atau pembelajaran berbasis teman
sebaya terbukti meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan komunikasi (Roscoe &
Chi, 2022; Panadero et al., 2023). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian ini, dimana peserta
didik menjadi lebih aktif dan percaya diri dalam menyampaikan materi.

Selain itu, metode TAG juga meningkatkan keterampilan sosial peserta didik, seperti
kerja sama, komunikasi, dan empati. Penelitian oleh OECD (2023) menunjukkan bahwa
pembelajaran kolaboratif memiliki dampak positif terhadap perkembangan kompetensi
sosial dan emosional peserta didik.

7. Peran Media Kokami dalam Meningkatkan Motivasi Belajar

Media Kokami (Kotak Kartu Misteri) memberikan unsur kejutan dan permainan dalam
pembelajaran, sehingga meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan
teori gamifikasi yang menyatakan bahwa penggunaan elemen permainan dalam
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi (Deterding et al., 2022; Hamari
etal., 2022).

Peserta didik menjadi lebih antusias karena tidak mengetahui isi kartu yang akan
diperoleh, sehingga menimbulkan rasa ingin tahu. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa
curiosity-based learning dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan (Jirout, 2022;
Grossnickle, 2023).

Selain itu, penggunaan media visual dan interaktif seperti Kokami dapat membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih mudah. Hal ini sesuai dengan teori multimedia
learning yang menyatakan bahwa kombinasi visual dan teks dapat meningkatkan
pemahaman (Mayer, 2023; Fiorella & Mayer, 2022).

8. Integrasi Metode dan Media dalam Pembelajaran

Keberhasilan penelitian ini tidak terlepas dari integrasi antara metode Take and Give
dan media Kokami. Metode TAG memberikan struktur interaksi, sementara media Kokami
memberikan stimulus yang menarik.

Integrasi ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran modern yang menekankan
pentingnya kombinasi strategi dan media untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
(Darling-Hammond et al., 2022; Hattie, 2023). Penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa
kombinasi metode aktif dan media interaktif dapat meningkatkan hasil belajar secara
signifikan dibandingkan penggunaan metode tunggal (Zainuddin et al., 2022; Bower, 2023).
9. Analisis Refleksi Tiap Siklus
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Pada siklus I, hasil belajar belum optimal karena peserta didik masih beradaptasi
dengan metode baru. Hal ini sesuai dengan teori adaptasi pembelajaran yang menyatakan
bahwa perubahan metode membutuhkan waktu untuk mencapai efektivitas (Kirschner &
Hendrick, 2023).

Pada siklus I, terjadi peningkatan signifikan karena peserta didik mulai terbiasa
dengan metode dan media yang digunakan. Selain itu, perbaikan strategi pembelajaran oleh
guru juga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar.

10. Implikasi Teoretis dan Praktis

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat teori konstruktivisme, pembelajaran
kooperatif, dan multimedia learning. Secara praktis, penelitian ini memberikan alternatif
metode dan media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik,
khususnya pada mata pelajaran figih.

Conclusion

Berdasarkan tujuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Take and
Give (TAG) dengan bantuan media Kokami (Kotak Kartu Misteri) dalam pembelajaran figih
di kelas VIII MTs. Sabilit Tagwa mampu dilaksanakan secara sistematis melalui tahapan
pembelajaran yang melibatkan aktivitas berbagi informasi, kerja sama antar peserta didik,
serta penggunaan media yang interaktif dan menarik. Implementasi metode dan media
tersebut berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, partisipatif, dan berpusat
pada peserta didik.

Selain itu, penerapan metode Take and Give berbantuan media Kokami terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran figih. Peningkatan
tersebut ditunjukkan melalui tercapainya indikator ketuntasan belajar secara klasikal serta
meningkatnya pemahaman konsep peserta didik. Dengan demikian, metode dan media ini
dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan
kualitas proses dan hasil pembelajaran, khususnya pada pembelajaran figih.
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