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 Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan 

modul permainan edukatif Lakuarta: QK berbasis 

nilai qaulan karima dalan Surah Al-Isra’ ayat 23 

untuk menanamkan sikap menghormati orang yang 

tua pada anak sekolah dasar. Penelitian 

menggunakan pendekatan penelitian dan 

pengembangan dengan empat tahap yaitu define, 

design, develop, dan disseminate. Partisipan 

penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, orang 

tua, dan anak sekolah dasar. Data dikumpulkan 

melalui lembar validasi ahli serta angkert respons 

orang tua dan anak. Data dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif dengan teknik persentase untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media. Hasil penelitian 

menunjukkan bahawa modul permainan memperoleh 

kategori sangat baik berdasarkan validasi ahli serta 

respons pengguna. Temuan ini menunjukkan bahwa 

modul permainan Lakuarta: QK layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran karakter untuk 

menanamkan sikap menghormati orang yang lebih tua 

pada anak sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan karakter merupakan bagian penting dalam proses pendidikan karena berperan 

dalam membentuk sikap moral, etika, dan perilaku peserta didik. Dalam perspektif pendidikan 

Islam, pembentukan karakter tidak hanya menekankan kecerdasan intelektual, tetapi juga 

pengembangan akhlak yang tercermin dalam perilaku sehari-hari (Isnaini, 2024). Salah satu nilai 

moral yang sangat ditekankan dalam ajaran Islam adalah kewajiban menghormati orang tua dan 

orang yang lebih tua sebagaimana tercantum dalam Q.S Al-Isra’ ayat 23 yang memerintahkan 

manusia untuk berbuat baik kepada orang tua serta berbicara dengan perkataan yang mulia (qaulan 

karima) (Afifah et al., 2020; Herawati, 2022). Nilai tersebut menunjukkan bahwa setiap sikap 

menghormati tidak hanya merupakan norma sosial, tetapi juga memiliki dimensi moral spiritual 

yang penting dalam pembentukan karakter anak. 

Penanaman karakter juga sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang menekankan 

pengembangan peserta didik agar menjadi individu yang beriman, berakhlak mulia, dan 

bertanggung jawab. Dalam kerangka pendidikan karakter, Lickona (2012) menjelaskan bahwa 

pembentukan karakter mencakup tiga komponen utama, yaitu knowing the good, feeling the good, 

dan doing the good. Artinya, peserta didik tidak hanya memahami nilai moral secara kognitif, tetapi 

juga menghayatinya dan mewujudkannya dengan tindakan nyata. Oleh karena itu, pendidikan 
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karakter memerlukan pendekatan pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna, terutama jenjang sekolah dasar merupakan fase penting dalam pembentukan nilai moral 

(Zahro, 2025). 

Namun demikian, berbagai temuan menunjukkan bahwa penanaman sikap menghormati 

pada anak masih menghadapi berbagai tantangan. Hasil observasi awal pada anak yang mengikuti 

kegiatan pembelajaran di TPA Al-Muttaqin Kauman Kidul menunjukkan adanya kecenderungan 

berbicara kurang santun, membantah, serta bersikap defensive ketika menerima teguran dari orang 

yang lebih tua. Fenomena ini sejalan dengan temuan penelitian yang menyebutkan bahwa pola 

interkasi anak dalam kehidupan sehari-hari turut memengaruhi perkembangan sikap dan perilaku 

sosial mereka (Aprillionita et al., 2024). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya strategi 

pembelajaran yang lebih kontekstual dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pemanfaatan permainan edukatif 

sebagai media pembelajaran. permainan edukatif memungkinkan peserta didik belajar secara aktif 

melalui pengalaman langsung sehingga nilai moral tidak hanya dipahami secara konseptual tetapi 

juga dialami dalam situasi yang menyerupai kehidupan nyata (Fadllurohman & Firdaus, 2024). 

Pendekatan game based learning juga terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran (Septiani, 2025). Beberapa penelitian menunjukkan 

bahwa permaian edukatif memiliki potensi dalam mendukung pembentukan karakter anak. Bahri 

dan Wahdian (2021) menemukan bahwa permainan edukatif efektif dalam menanamkan nilai 

karakter seperti tanggung jawab, kepedulian sosial, dan sikap menghormati terhadap orang yang 

lebih tua. Penelitian lain menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Islam juga dapat 

memperkuat internalisasi nilai moral pada anak (Andani, 2024), sementara Audine et., al (2023) 

menegaskan bahwa sikap menghormati orang yang lebih tua merupakan nilai penting yang perlu 

ditanamkan sejak dini dalam lingkungan pendidikan. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian tentang pendidikan karakter di sekolah dasar 

masih menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional seperti ceramah atau pembiasaan. 

Beberapa penelitian memang telah mengembangkan permainan edukatif umum seperti kejujuran, 

tanggung jawab, dan kerja sama. Selain itu, pengintegrasian nilai-nilai Islam dalam permainan 

edukatif masih terbatas dan belum banyak dikaitkan secara langsung dengan ayat Al-Quran tertentu 

sebagai landasan nilai yang diinternalisasi melalui pengalaman bermain. Di sisi lain, 

pengembangan permainan yang berbasis situasi pilihan sikap dan refleksi konsekuensi moral bagi 

anak sekolah dasar juga masih relatif terbatas. Kondisi ini menunjukkan adanya peluang untuk 

mengintegrasikan nilai religus dengan pengalaman belajar yang kontekstual dan reflektif bagi 

peserta didik. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan modul permainan edukatif 

Lakuartha: QK yang berbasis pada nilai qaulan karima dalam Q.S Al-Isra, ayat 23. Permainan ini 

dirancang dalam bentuk situasi pilihan sikap yang memungkinkan peserta didik memahami 

konsekuensi moral dari setiap tindakan yang diambil melalui pengalaman bermain yang 

kontekstual dan reflektif. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan permainan edukatif 

berbasis ayat Al-Quran tertentu yang diintegrasikan dengan mekanisme pilihan sikap dan refleksi 

konsekuensi moral sebagai sarana internalisasi nilai menghormati pada anak sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan modul 

permainan Lakuartha: QK berbasis Q.S Al-Isra’ ayat 23 yang layak digunakan untuk menanamkan 

sikap menghormati orang yang lebih tua pada anak sekolah dasar. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel. Model ini digunakan untuk mengembangkan media permainan edukatif 

yang bertujuan menanamkan nilai karakter pada anak usia sekolah dasar. 

Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari ahli materi, ahli media, dan anak usia sekolah 

dasar sebagai pengguna media yang dikembangkan. Ahli materi dan ahli media berperan sebagai 

validator untuk menilai kelayakan isi, bahasa, dan tampilan media, sedangkan anak usia sekolah 

dasar dilibatkan dalam uji coba produk untuk mengetahui tingkat keterpahaman, daya tarik, dan 

kepraktisan permainan edukatif. Pengambilan sampel dilakukan secara purposive dengan 

mempertimbangkan kesesuaian partisipan terhadap kebutuhan penelitian. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi dan media, 

angket angket respons orang tua, serta angket respons anak. Instrumen ini disusun berdasarkan 

beberapa aspek penilaian yang berkaitan dengan kesesuain materi, penggunaan bahasa, tampilan 

media, serta kemudahan penggunaan media pembelajaran. selain itu, wawancara dan observasi 

dilakukan untuk memperoleh data kualitatif berupa masukan dan tanggapan partisipan selama 

proses validasi dan uji coba produk. Kisi-kisi instrumen penelitian disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 
Aspek Indikator 

Relevansi materi 

1. Kesesuaian materi dengan dasar nilai Islam dan perkembangan anak. 

2. Keluasan dan kedalaman materi. 

3. Keakuratan materi. 

4. Relevansi materi dengan tujuan pembentukan karakter. 

5. Kebermanfaat materi. 

Bahasa 
6. Kejelasan bahasa. 

7. Ketetapan penggunaan bahasa. 

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
Aspek Indikator 

Tampilan 

1. Kemenarikan media. 

2. Tampilan fisik. 

3. Kombinasi warna dan ilustrasi. 

Isi Media (Pembelajaran) 
4. Kesesuaian media dengan lingkungan pembelajaran. 

5. Kelengkapan komponen media. 

Bahasa 
6. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dipahami anak SD. 

7. Kejelasan pesan yang disampaikan, 

Kepraktisan Media 

8. Kesesuaian media dengan karakteristik anak SD. 

9. Petunjuk penggunaan media. 

10. Kemudahan penggunaan media. 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Angket Respons Orang Tua 
No. Pernyataan 

1. Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah dipahami. 

2. Tampilan media menarik bagi anak untuk bermain dan belajar. 

3. Penyajian permainan sesuai dengan karakteristik anak SD 

4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 

5. Bahan yang digunakan aman untuk anak SD. 

6. Media mempermudah pemahaman materi. 

7. Materi disampaikan dengan bahasa sederhana yang mudah dipahami anak SD. 

8. Media mendorong anak untuk membiasakan perilaku menghormati orang yang lebih tua. 
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Tabel 4. Kisi-kisi Angket Respons Anak 
No. Pernyataan 

1. Media permainan Lakuartha: QK membuat saya tertarik untuk belajat tentang sikap menghormati orang yang 

lebih tua. 

2. Gambar pada kartu terlihat menarik dan jelas 

3. Situasi pada kartu sesuai dengan kehidupan sehari-hari saya. 

4. Bahasa yang digunakan dalam kartu mudah saya pahami. 

5. Cerita dalam buku mudah saya mengerti. 

6. Cara bermain Lakuartha:QK mudah dipahami. 

7. Memilih jawaban membuat saya berpikir sebelum bertindak. 

8. Saya lebih memahami bagaimana cara menghormati orang yang lebih tua setelah bermain. 

9. Permainan ini menyenangkan untuk dimainkan bersama teman. 

10. Saya ingin bersikap lebih sopan kepada orang yang lebih tua setelah menggunakan media ini. 

  

 Prosedur penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahap, yaitu tahap define untuk 

mengmengh kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik, tahap design untuk 

merancang produk awal berupa modul permainan edukatif, serta tahap develop yang meliputi 

validasi ahli dan revisi produk berdasarkan masukan yang diperoleh. Produk yang telah direvisi 

kemudian diuji coba secara terbatas kepada pengguna untuk mengetahui tingkat kelayakan dan 

kepraktisan media. Tahap disseminate dilakukan dengan memperkenalkan produk yang telah 

dikembangkan agar dapat dimanfaatkan dalam konteks pembelajaran yang lebih luas. Seluruh 

partisipan telah diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian dan menyatakan kesediaannya 

untuk berpartisipasi sebelum kegiatan penelitian dilaksanakan (informed consent). 

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Data yang diperoleh dari lembar validasi ahli dan angket respons dianalisis menggunakan teknik 

persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Perhitungan persentase 

dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

AP =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 

Keterangan: 

AP  : Angka Presentase 

Skor Aktual : Skor yang diberikan oleh validator atau ahli 

Skor Ideal : Skor maksimal hasil kali jumlah dengan skor dari masing-masing item. 

 Hasil perhitungan persentase kemudian diklasifikasikan ke dalam kriteria penilaian untuk 

menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Kriteria penilian tersebut 

disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Kriteria Penilaian 
Skor Kriteria 

80-100% Sangat Baik 

61-80% Baik 

41-60% Cukup 

21-40% Rendah 

1-20% Sangat Rendah 

  

Selain itu, data kualitatif yang diperoleh melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi 

dianalisis menggunakan teknik analisis menurut Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, 

penyajian data, serta penarikan Kesimpulan. Analisis ini dilakukan untuk memperoleh gambaran 
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yang lebih mendalam mengenai respons partisipan serta proses pengembangan media 

pembelajaran yang dilakukan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan modul permainan Lakuartha: QK dilakukan melalui tahapan model 4D 

yang meliputi define, design, develop, dan disseminate. Pada tahap define, dilakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi kegiatan pembelajaran keagamaan anak sekolah dasar di wilayah 

Kauman Kidul. Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagaian anak belum menunjukkan sikap 

menghormati orang yang lebih tua secara konsisten, terutama dalam tutur kata dan respons terhadap 

teguran. Kondisi ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang menghadirkan situasi 

konkret agar anak dapat memahami dan mempraktikkan sikap menghormati orang yang lebih tua. 

Pada tahap design, dirancang modul permainan Lakuartha: QK yang terdiri atas kartu 

situasi dan buku cerita reflektif berjudul La Ressae. Kartu situasi memuat permasalahan 

kontekstual yang berkaitan dengan interaksi anak dengan orang yang lebih tua serta pilihan sikap 

tersebut sehingga anak dapat memahmi konsekuensi moral dari setiap tindakan. Berikut gambaran 

beberapa halaman dari modul permainan Lakuartha: QK. 

 
Gambar 1. Kartu Tampak Depan 

 
Gambar 2. Kartu Situasi 
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Gambar 3. Kartu Tantangan 

 

Gambar 4. Cover Buku La Ressae 

 

Gambar 5. Buku Cerita La Ressae 
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Tahap develop dilakukan melalui validasi ahli dan uji repsons pengguna. Hasil validasi ahli 

materi menunjukkan persentase 97% dan 98% dengan kriteria sangat baik, sedangkan validasi ahli 

media menunjukkan persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat baik. Respons orang tua 

menunjukkan persentase sebesar 89% dengan kriteria sangat baik. Selain itu, respons Sembilan 

anak sekolah dasar menunjukkan bahwa permainan dinilai menarik, mudah dipahami, dan 

menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran karakter. 

Hasil tersebut menunjukkan bahawa modul permainan Lakuartha: QK memiliki tingkat 

kelayakan yang sangat baik sebagai media pembelajaran karakter. Temuan ini sejlaan dengan 

konsep pendidikan karakter yang menekankan pengembangan pemahaman nilai, penghayatan, dan 

penerapan dalam perilaku sehari-hari. Dengan demikian, modul permainan Lakuartha: QK dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran karakter untuk menanamkan sikap menghormati orang yang 

lebih tua pada anak sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini berhasil mengembangkan modul permainan edukatif Lakuartha: QK berbasis 

Q.S. Al-Isra' ayat 23 menggunakan model 4D, yang terdiri dari kartu situasi dan buku cerita La 

Ressae untuk menanamkan sikap menghormati orang tua pada anak sekolah dasar. Validasi ahli 

materi mencapai 97-98 persen, ahli media 90 persen, respons orang tua 89 persen, serta respons 

anak menunjukkan permainan dinilai menarik, mudah dipahami, dan efektif mendorong refleksi 

moral melalui pilihan sikap kontekstual. Temuan utama mengonfirmasi kelayakan sangat baik 

sebagai media pembelajaran karakter yang mengintegrasikan nilai qaulan karima secara reflektif, 

sejalan dengan penguatan motivasi dan internalisasi akhlak Islam. 

Meskipun demikian, keterbatasan penelitian terletak pada skala uji coba terbatas di TPA 

Al-Muttaqin Kauman Kidul tanpa pengukuran dampak jangka panjang terhadap perubahan 

perilaku anak secara empiris. Saran untuk penelitian lanjutan mencakup pengujian skala luas di 

sekolah formal, pengembangan versi digital, dan evaluasi efektivitas dengan pre-post test sikap 

menghormati. Secara praktis, modul ini direkomendasikan untuk guru TPA dan orang tua guna 

mendukung pendidikan karakter berbasis permainan di lingkungan Islam, sehingga memperkaya 

alternatif pembelajaran kontekstual yang menyenangkan. 
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