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Abstrak 

Pembelajaran aktif merupakan pendekatan yang efektif dalam memfasilitasi proses 

pembelajaran yang interaktif dan berpusat pada siswa. Salah satu cara untuk menerapkan 

pembelajaran aktif adalah melalui penggunaan alat permainan edukatif. Alat permainan 

edukatif merupakan media pembelajaran yang dirancang khusus untuk memadukan antara 

pembelajaran dan permainan. 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat bagaimana penggunaan alat permainan 

edukatif dapat meningkatkan pembelajaran aktif dalam konteks pendidikan Islam. Metode 

penelitian yang digunakan adalah studi literatur yang melibatkan tinjauan pustaka dan analisis 

teoritis. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan alat permainan edukatif dapat 

meningkatkan pembelajaran aktif dalam pendidikan Islam. Alat permainan edukatif dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan menantang bagi 

siswa. Selain itu, alat permainan edukatif juga dapat memotivasi siswa untuk terlibat aktif 

dalam pembelajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, dan memperkuat pemahaman konsep-

konsep agama. 

Dalam konteks pendidikan Islam, penggunaan alat permainan edukatif dapat 

membantu siswa untuk memahami dan menerapkan nilai-nilai agama, mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, dan meningkatkan pemahaman tentang ajaran agama secara 

menyeluruh. 
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Dalam implementasinya, perlu adanya perencanaan yang matang dalam penggunaan 

alat permainan edukatif. Guru perlu memilih alat permainan yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan mengintegrasikan penggunaannya dengan metode pembelajaran yang 

relevan. Selain itu, perlu juga adanya pengawasan dan evaluasi terhadap penggunaan alat 

permainan edukatif guna memastikan bahwa pembelajaran aktif dapat terjadi secara efektif. 

Dalam kesimpulannya, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif dapat 

menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan pembelajaran di bidang pendidikan Islam. 

Penggunaan alat permainan edukatif mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

menyenangkan, interaktif, dan menantang bagi siswa, serta membantu mereka memahami dan 

menerapkan nilai-nilai agama dengan lebih baik. Oleh karena itu, penggunaan alat permainan 

edukatif perlu diperhatikan dalam pengembangan strategi pembelajaran di bidang pendidikan 

Islam. 

Kata Kunci: Pembelajaran Aktif, Alat Permainan Edukatif 

 

Pendahuluan 

Pendidikan Islam merupakan bagian integral dalam proses pendidikan yang bertujuan 

untuk membentuk pribadi yang beriman, bertaqwa, dan mampu mengamalkan ajaran agama 

dalam kehidupan sehari-hari. Dalam konteks pendidikan Islam, penting bagi pendidik untuk 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif dan menarik agar siswa dapat terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran aktif adalah pendekatan pembelajaran yang menempatkan siswa 

sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan dan pemahaman. Dalam pembelajaran 

aktif, siswa didorong untuk berpikir kritis, berkolaborasi, dan berperan aktif dalam 

memecahkan masalah. Salah satu cara untuk menciptakan pembelajaran aktif adalah melalui 

penggunaan alat permainan edukatif. Dalam pembelajaran dapat juga menjadikan masalah 

sebagai bahan kajian bagi siswa, siswa dituntut untuk memecahkannya (Muhamad Zuhal, 
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2019). Selain itu setiap ada proyek atau peluang, siswa diharapkan mampu mengembangkan 

kepekaan membaca peluang yang ada di sekitar (Peni Tri Nastiti, 2019). 

Alat permainan edukatif merupakan media pembelajaran yang dirancang khusus 

untuk memadukan antara pembelajaran dan permainan. Alat permainan edukatif memiliki 

karakteristik yang menyenangkan, interaktif, dan menantang, sehingga mampu memotivasi 

siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Kata (Alifah Hasna, 2018) karakter harus 

terbentuk dari sebuah usaha guru mengembangkan pembelajarannya. Selain itu, alat 

permainan edukatif juga dapat membantu siswa memahami konsep-konsep agama dengan 

cara yang lebih konkret dan menyenangkan. 

Penggunaan alat permainan edukatif dalam pembelajaran Islam dapat membantu 

siswa untuk menginternalisasi nilai-nilai agama, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 

dan meningkatkan pemahaman tentang ajaran agama secara menyeluruh (Reni Prastiwi, 

2019). Melalui alat permainan edukatif, siswa dapat belajar dengan cara yang menyenangkan 

dan interaktif, sehingga motivasi dan keterlibatannya dalam pembelajaran Islam dapat 

meningkat. 

Namun, dalam penggunaan alat permainan edukatif, perlu adanya perencanaan yang 

matang. Guru perlu memilih alat permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

mengintegrasikan penggunaannya dengan metode pembelajaran yang relevan. Selain itu, perlu 

juga adanya pengawasan dan evaluasi terhadap penggunaan alat permainan edukatif guna 

memastikan bahwa pembelajaran aktif dapat terjadi secara efektif. Dalam Islam pembelajaran 

diusahakan mencapai tahap efektif namun harus juga melihat dari sisi terjangkaunya 

pembiayaan pembuatan (Zulfa Nur Aini, 2018). 

Dalam penelitian ini, kami akan mengeksplorasi lebih lanjut tentang penggunaan alat 

permainan edukatif dalam pembelajaran aktif di bidang pendidikan Islam. Kami akan melihat 

bagaimana alat permainan edukatif dapat meningkatkan pembelajaran aktif dan bagaimana 

implementasinya dalam konteks pendidikan Islam. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif di bidang pendidikan Islam. 
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Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif memiliki hakikat yang sangat 

penting dalam konteks pendidikan Islam. Hakikat tersebut meliputi beberapa aspek yang dapat 

memberikan manfaat signifikan bagi siswa dalam memahami dan mengamalkan ajaran agama. 

Pertama, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Alat permainan edukatif dirancang 

sedemikian rupa untuk menarik minat siswa dan membuat mereka terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran. Sebagaimana kata (Nurul Hidayati, 2018) setiap guru sangat mengharapkan 

motivasi belajar siswa dari arah minat belajar siswa namun juga guru perlu memikirkan 

terlebih dulu bakat yang dimiliki oleh siswa (Reni Prastiwi, 2018). Dalam lingkungan yang 

menyenangkan dan interaktif ini, siswa cenderung lebih bersemangat dalam mempelajari 

ajaran agama dan lebih terbuka untuk berpartisipasi dalam aktivitas pembelajaran. 

Kedua, alat permainan edukatif dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan cara 

yang lebih efektif. Pembelajaran harus kontinyu dan otomatis selain efektifnya pembelajaran 

(Nur Kholida Zia, 2018). Dalam permainan edukatif, siswa diberikan tantangan dan tujuan 

yang harus dicapai. Hal ini memicu motivasi intrinsik siswa untuk mencapai tujuan tersebut. 

Dengan adanya motivasi yang tinggi, siswa akan lebih bersemangat dan berfokus dalam 

mempelajari ajaran agama, sehingga pemahaman mereka terhadap konsep-konsep agama 

dapat lebih mendalam. 

Ketiga, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam alat permainan edukatif, siswa 

diberikan peran aktif untuk memecahkan masalah, mengambil keputusan, dan berkolaborasi 

dengan teman sekelas. Dengan kolaborasi tersebut diharapkan antar siswa mampu 

membangun nilai kerjasama (Antun Saifuddin, 2019). Hal ini membuat siswa merasa 

memiliki tanggung jawab dalam pembelajaran dan merasa penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Dengan keterlibatan yang tinggi, siswa akan lebih memahami dan 

menginternalisasi nilai-nilai agama dengan lebih baik. Tidak hanya kerjasama yang 

difokuskan oleh seorang pembelajar, guru harus mampu mengembangkan kemandirian siswa 

(Anis Maisaroh, 2019). 
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Keempat, alat permainan edukatif dapat membantu siswa untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis. Dalam permainan, siswa dituntut untuk berpikir secara logis, 

menganalisis situasi, dan membuat keputusan yang tepat. Hal ini mengasah kemampuan siswa 

dalam berpikir kritis, sehingga mereka dapat menerapkan pemikiran kritis dalam memahami 

ajaran agama dan mengambil keputusan yang sesuai dengan nilai-nilai agama. 

Dalam keseluruhan, hakikat pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif 

sangat penting dalam pendidikan Islam. Penggunaan alat permainan edukatif dapat 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, memotivasi siswa 

untuk belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, dan mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis. Oleh karena itu, penting bagi pendidik dalam pendidikan Islam untuk 

mempertimbangkan penggunaan alat permainan edukatif sebagai salah satu strategi 

pembelajaran yang efektif. 

 

Pembahasan 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif merupakan pendekatan yang 

efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di bidang pendidikan Islam. Dalam 

pembelajaran aktif, siswa menjadi subjek aktif yang terlibat dalam membangun pengetahuan 

dan pemahaman, sedangkan alat permainan edukatif menjadi media yang digunakan untuk 

mendorong keterlibatan siswa tersebut. 

Salah satu keuntungan utama dari penggunaan alat permainan edukatif adalah 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Alat permainan 

edukatif dirancang dengan cara yang menarik bagi siswa, sehingga mereka cenderung lebih 

antusias dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Lingkungan yang menyenangkan 

dan interaktif ini dapat menghilangkan rasa bosan dan monotoni dalam pembelajaran, serta 

meningkatkan minat siswa terhadap materi pembelajaran. 

Selain itu, alat permainan edukatif juga dapat memotivasi siswa untuk belajar dengan 

cara yang lebih efektif. Dalam permainan, siswa diberikan tantangan dan tujuan yang harus 



34 
 

dicapai. Hal ini dapat memicu motivasi intrinsik siswa untuk mencapai tujuan tersebut, seperti 

mencapai nilai tertinggi atau menyelesaikan tugas dengan baik. Motivasi yang tinggi ini 

membantu siswa tetap fokus dan terlibat dalam pembelajaran, sehingga meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap ajaran agama. 

Selanjutnya, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam alat permainan edukatif, 

siswa diberikan peran aktif untuk memecahkan masalah, mengambil keputusan, dan 

berkolaborasi dengan teman sekelas. Hal ini membuat siswa merasa memiliki tanggung jawab 

dalam pembelajaran dan merasa penting dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dengan 

keterlibatan yang tinggi, siswa akan lebih memahami dan menginternalisasi nilai-nilai agama 

dengan lebih baik. 

Selain itu, alat permainan edukatif juga dapat membantu siswa mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis. Dalam permainan, siswa dituntut untuk berpikir secara logis, 

menganalisis situasi, dan membuat keputusan yang tepat. Hal ini mengasah kemampuan siswa 

dalam berpikir kritis, sehingga mereka dapat menerapkan pemikiran kritis dalam memahami 

ajaran agama dan mengambil keputusan yang sesuai dengan nilai-nilai agama. 

Dalam implementasinya, perlu adanya perencanaan yang matang dalam penggunaan 

alat permainan edukatif. Guru perlu memilih alat permainan yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan mengintegrasikan penggunaannya dengan metode pembelajaran yang 

relevan. Selain itu, perlu juga adanya pengawasan dan evaluasi terhadap penggunaan alat 

permainan edukatif guna memastikan bahwa pembelajaran aktif dapat terjadi secara efektif. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif adalah pendekatan pembelajaran 

yang menggabungkan antara pembelajaran dan permainan dalam upaya menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. Dalam 

pendekatan ini, alat permainan edukatif digunakan sebagai media pembelajaran yang 

membantu siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif memberikan kesempatan bagi 

siswa untuk menjadi subjek aktif dalam membangun pengetahuan dan pemahaman. Siswa 
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diberikan peran aktif dalam memecahkan masalah, mengambil keputusan, dan berkolaborasi 

dengan teman sekelas. Dalam permainan, siswa diberikan tantangan dan tujuan yang harus 

mereka capai, sehingga memotivasi siswa untuk belajar dengan lebih antusias. 

Alat permainan edukatif dalam pembelajaran aktif juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Dalam permainan, siswa dituntut untuk berpikir 

secara logis, menganalisis situasi, dan membuat keputusan yang tepat. Hal ini membantu 

siswa mengasah kemampuan berpikir kritis mereka dalam memahami konsep-konsep agama 

dan mengambil keputusan yang sesuai dengan nilai-nilai agama. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Alat permainan edukatif dirancang secara 

khusus untuk menarik minat siswa dan membuat mereka terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran. Lingkungan yang menyenangkan dan interaktif ini dapat meningkatkan 

motivasi siswa dan membuat mereka lebih terbuka untuk belajar dan memahami ajaran 

agama. 

Dalam implementasinya, perlu adanya perencanaan yang matang dalam penggunaan 

alat permainan edukatif. Guru perlu memilih alat permainan yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan mengintegrasikan penggunaannya dengan metode pembelajaran yang 

relevan. Selain itu, perlu juga adanya pengawasan dan evaluasi terhadap penggunaan alat 

permainan edukatif guna memastikan bahwa pembelajaran aktif dapat terjadi secara efektif. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif adalah pendekatan pembelajaran 

yang melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran menggunakan alat permainan 

yang dirancang secara khusus untuk tujuan pendidikan. Dalam pembelajaran ini, siswa tidak 

hanya menjadi penerima pasif informasi, tetapi juga menjadi subjek aktif yang terlibat dalam 

membangun pengetahuan dan pemahaman. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif memiliki beberapa prinsip dasar. 

Pertama, siswa menjadi pusat pembelajaran dan memiliki peran aktif dalam memecahkan 

masalah, mengambil keputusan, dan berkolaborasi dengan teman sekelas. Dalam alat 
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permainan edukatif, siswa diberikan tugas dan tantangan yang harus mereka selesaikan, 

sehingga mereka terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Kedua, alat permainan edukatif dirancang untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Permainan tersebut menarik minat siswa dan 

membuat mereka terlibat secara aktif. Dalam lingkungan yang menyenangkan ini, siswa 

cenderung lebih antusias dan bersemangat dalam mempelajari materi pembelajaran. 

Ketiga, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif mendorong siswa untuk 

menggunakan keterampilan berpikir kritis. Dalam permainan, siswa dituntut untuk berpikir 

secara logis, menganalisis situasi, dan membuat keputusan yang tepat. Hal ini membantu 

siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis yang penting dalam memahami dan 

menerapkan konsep-konsep agama. 

Keempat, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga memiliki tujuan 

untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam pembelajaran. Dengan memberikan 

tantangan dan tujuan yang jelas dalam permainan, siswa merasa termotivasi untuk mencapai 

tujuan tersebut. Motivasi intrinsik ini membantu siswa tetap fokus dan terlibat dalam 

pembelajaran. 

Penggunaan alat permainan edukatif dalam pembelajaran aktif memiliki manfaat 

yang signifikan. Alat permainan edukatif dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan 

interaktif, meningkatkan keterlibatan siswa, mengembangkan keterampilan berpikir kritis, dan 

memotivasi siswa untuk belajar dengan lebih antusias. Oleh karena itu, pendidik dalam 

pendidikan Islam perlu memahami dan menerapkan konsep pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih efektif. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif dapat membantu manusia 

mencapai keunggulan dalam proses pembelajaran. Dalam pendekatan ini, manusia menjadi 

subjek aktif yang terlibat dalam membangun pengetahuan dan pemahaman melalui 

penggunaan alat permainan yang didesain secara edukatif. 
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Melalui pembelajaran aktif, manusia dapat mengembangkan berbagai keterampilan 

dan kompetensi yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam alat permainan edukatif, 

manusia diajak untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, berkolaborasi, dan mengambil 

keputusan yang tepat. Hal ini membantu manusia mengembangkan kemampuan berpikir logis, 

analitis, dan kreatif yang penting dalam menghadapi tantangan dan situasi kehidupan. Kreatif 

sangat dibutuhkan oleh siswa, harapannya tidak hanya berlaku dalam kelas tetapi mampu 

mengaplikasikan ke luar sekolah (Arista Arianti, 2018). 

Selain itu, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga dapat memperkuat 

motivasi intrinsik manusia dalam belajar. Dalam permainan, manusia diberikan tantangan dan 

tujuan yang harus mereka capai. Hal ini membangkitkan motivasi intrinsik manusia untuk 

mencapai tujuan tersebut, seperti mendapatkan skor tertinggi atau menyelesaikan tugas 

dengan baik. Motivasi intrinsik yang tinggi ini membantu manusia tetap fokus, gigih, dan 

bersemangat dalam pembelajaran. 

Manusia juga dapat mengembangkan keterampilan sosial melalui pembelajaran aktif 

melalui alat permainan edukatif (Noto Nagoro, 2018). Dalam permainan, manusia diajak 

untuk berkolaborasi, bekerja dalam tim, dan berinteraksi dengan teman sekelas. Hal ini 

membantu manusia mengembangkan kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan 

memahami perspektif orang lain. Keterampilan sosial ini penting dalam kehidupan sosial dan 

profesional manusia. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga membantu manusia 

mengembangkan rasa percaya diri dan kemampuan menghadapi tantangan. Dalam permainan, 

manusia dihadapkan pada situasi yang memerlukan keberanian untuk mengambil risiko dan 

menghadapi kegagalan. Dengan terus berlatih dan mencoba, manusia dapat mengembangkan 

kepercayaan diri dan kemampuan untuk mengatasi tantangan yang dihadapi. 

Dalam rangka mencapai keunggulan dalam pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif, manusia perlu memiliki keterlibatan yang aktif, motivasi yang tinggi, 

serta kemauan untuk terus belajar dan berkembang. Pendidik dan orang tua juga memiliki 

peran penting dalam mendukung dan memfasilitasi proses pembelajaran ini. Dengan 
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demikian, manusia dapat mencapai keunggulan dalam pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif dan mengoptimalkan potensi mereka sebagai individu yang unggul. Hal 

tersebut disampaikan oleh (Wathon, 2016) pembelajaran harus mampu menjadikan seseorang 

sebagai manusia yang unggul. 

Dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif, terdapat beberapa pola 

berpikir yang dapat dikembangkan oleh peserta didik. Pola berpikir ini membantu peserta 

didik dalam memahami konsep-konsep agama dan mengambil keputusan yang tepat dalam 

situasi yang diberikan. 

1. Berpikir Kritis: Peserta didik diajak untuk berpikir secara kritis dalam memecahkan 

masalah yang diberikan dalam permainan. Mereka dituntut untuk menganalisis 

informasi, melakukan evaluasi, dan membuat kesimpulan yang logis. Berpikir kritis 

membantu peserta didik untuk mengembangkan kemampuan mereka dalam 

memahami dan menerapkan ajaran agama dengan lebih mendalam. 

2. Berpikir Kreatif: Dalam permainan, peserta didik diberikan kebebasan untuk berkreasi 

dan mencari solusi yang inovatif. Mereka diajak untuk berpikir di luar kotak dan 

menemukan pendekatan baru dalam memecahkan masalah. Berpikir kreatif 

memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan pemahaman agama yang lebih 

luas dan menemukan cara-cara baru dalam menerapkan nilai-nilai agama dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3. Berpikir Sistemik: Peserta didik diajak untuk melihat hubungan antara berbagai 

elemen dalam permainan. Mereka belajar untuk memahami bagaimana setiap tindakan 

dan keputusan dapat mempengaruhi keseluruhan sistem. Berpikir sistemik membantu 

peserta didik untuk melihat hubungan antara ajaran agama dengan aspek-aspek lain 

dalam kehidupan mereka, seperti hubungan sosial, lingkungan, dan kesehatan. 

4. Berpikir Kolaboratif: Dalam permainan, peserta didik diberikan kesempatan untuk 

bekerja sama dalam tim atau berkolaborasi dengan teman sekelas. Mereka belajar 

untuk mendengarkan pendapat orang lain, berbagi ide, dan mencapai tujuan bersama. 

Berpikir kolaboratif membantu peserta didik untuk mengembangkan kemampuan 

kerjasama dan komunikasi yang penting dalam kehidupan beragama. 
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Melalui pengembangan pola berpikir ini, peserta didik dapat meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap konsep-konsep agama, mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis dan kreatif, memahami hubungan antara ajaran agama dengan aspek lain dalam 

kehidupan mereka, serta mengembangkan kemampuan kerjasama dan komunikasi (Peni Tri 

Nastiti, 2018). Dengan demikian, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif dapat 

membantu peserta didik dalam memperoleh pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif 

terhadap nilai-nilai agama. 

Dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif, kegiatan beribadah juga 

dapat diintegrasikan untuk memperkuat pemahaman peserta didik tentang ajaran agama. 

Berikut adalah beberapa contoh kegiatan beribadah yang dapat dilakukan dalam pembelajaran 

aktif melalui alat permainan edukatif: 

1. Shalat dalam permainan: Dalam permainan edukatif, peserta didik dapat diberikan 

tantangan untuk menyelesaikan level atau mencapai target tertentu sebelum waktu 

shalat tiba. Hal ini dapat menjadi pengingat bagi peserta didik untuk melaksanakan 

shalat tepat waktu. Selain itu, peserta didik juga dapat diberikan kesempatan untuk 

menghadapi situasi dalam permainan yang membutuhkan keputusan apakah harus 

menunda shalat atau mengatur waktu dengan bijak. 

2. Puasa dalam permainan: Dalam permainan edukatif, peserta didik dapat diberikan 

tantangan yang melibatkan waktu dan kegiatan yang berhubungan dengan puasa. 

Mereka dapat diberi kesempatan untuk menghadapi situasi dalam permainan di mana 

mereka harus memilih antara makan dan minum untuk memperoleh keuntungan dalam 

permainan atau menahan diri untuk menjalankan ibadah puasa. Hal ini dapat 

membantu peserta didik memahami pentingnya menegakkan ibadah puasa dalam 

kehidupan mereka. 

3. Menghafal Al-Qur'an dalam permainan: Dalam permainan edukatif, peserta didik 

dapat diberikan tantangan untuk menghafal ayat-ayat Al-Qur'an sebagai bagian dari 

permainan. Mereka dapat diberi kesempatan untuk memenangkan level atau mencapai 

target tertentu dengan menghafal dan mengaplikasikan ayat-ayat dalam permainan. 

Hal ini dapat membantu peserta didik memperkuat hafalan Al-Qur'an sambil tetap 

terlibat dalam proses pembelajaran yang menyenangkan. 
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4. Mengikuti ibadah jamaah dalam permainan: Dalam permainan edukatif, peserta didik 

dapat diberikan kesempatan untuk berpartisipasi dalam kegiatan ibadah jamaah, seperti 

shalat berjamaah atau kajian agama. Mereka dapat diberi peran untuk mengatur waktu, 

menyiapkan tempat ibadah, atau berinteraksi dengan karakter dalam permainan yang 

berhubungan dengan kegiatan ibadah jamaah. Hal ini dapat membantu peserta didik 

memahami pentingnya kebersamaan dalam menjalankan ibadah dan nilai-nilai sosial 

dalam agama. 

Dengan mengintegrasikan kegiatan beribadah dalam pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif, peserta didik dapat belajar dan memahami konsep-konsep agama secara 

praktis dan aplikatif. Pengetahuan mendalam dan terperinci yang dapat diaplikasikan secara 

kontinyu menyebabkan yang melakukan dapat menghapal dengan mudah (Wathon, 2019). 

Oleh karena itu untuk mengembangkan kesadaran siswa dalam beribadah guru harus 

menyiapkan perangkat otomatis yang mampu membimbing siswa untuk disiplin beribadah 

(Wathon, 2018). Mereka dapat mengalami secara langsung bagaimana menjalankan ibadah 

dengan tepat, mengambil keputusan yang sesuai dengan nilai-nilai agama, dan memperkuat 

pemahaman mereka tentang ajaran agama dalam kehidupan sehari-hari. 

Motivasi belajar siswa dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif 

sangat penting untuk mencapai hasil yang optimal. Berikut adalah beberapa faktor yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran aktif menggunakan alat permainan 

edukatif: 

1. Tantangan: Alat permainan edukatif yang menawarkan tantangan yang menarik dan 

memicu rasa ingin tahu siswa dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Ketika 

siswa merasa tertantang untuk mencapai target atau menyelesaikan level dalam 

permainan, mereka akan merasa termotivasi untuk terus berusaha dan meningkatkan 

performa mereka. 

2. Keberhasilan dan Penghargaan: Memberikan pengakuan dan penghargaan kepada 

siswa ketika mereka berhasil mencapai tujuan dalam permainan edukatif dapat 

meningkatkan motivasi belajar mereka. Misalnya, memberikan poin atau tingkat 

prestasi kepada siswa yang berhasil menyelesaikan tantangan atau mencapai skor 
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tinggi dapat memberikan dorongan positif bagi mereka untuk terus berpartisipasi dan 

berusaha lebih baik. 

3. Daya tarik visual dan interaktif: Alat permainan edukatif yang memiliki tampilan 

visual yang menarik dan fitur interaktif dapat membuat siswa terlibat dengan lebih 

baik. Ketika siswa merasa terlibat secara visual dan dapat berinteraksi langsung 

dengan permainan, mereka akan merasa lebih termotivasi untuk terus berpartisipasi 

dan belajar. 

4. Kompetisi dan Kolaborasi: Alat permainan edukatif yang melibatkan unsur kompetisi 

sehat atau kolaborasi antara siswa dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. 

Melalui kompetisi, siswa dapat merasa termotivasi untuk mencapai prestasi yang lebih 

baik daripada teman sekelas mereka. Sementara itu, kolaborasi dalam permainan dapat 

membantu siswa merasa termotivasi untuk bekerja sama, saling membantu, dan 

mencapai tujuan bersama. 

5. Relevansi dengan kehidupan sehari-hari: Alat permainan edukatif yang memiliki 

kaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari siswa dapat meningkatkan motivasi 

belajar mereka. Ketika siswa dapat melihat bagaimana konsep-konsep dalam 

permainan dapat diterapkan dalam kehidupan nyata, mereka akan merasa lebih 

termotivasi untuk belajar dan memahami materi dengan lebih baik. 

Dengan memperhatikan faktor-faktor di atas, pendidik dapat menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang memotivasi siswa dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan 

edukatif. Dengan motivasi yang tinggi, siswa akan lebih terlibat, bersemangat, dan 

berkontribusi secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga mencapai hasil yang lebih 

baik. 

Minat belajar siswa merupakan faktor penting dalam pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif. Berikut adalah beberapa cara untuk meningkatkan minat belajar siswa 

dalam pembelajaran tersebut: 

1. Pilih alat permainan yang menarik: Memilih alat permainan edukatif yang menarik dan 

sesuai dengan minat dan preferensi siswa dapat meningkatkan minat mereka dalam 
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pembelajaran. Misalnya, jika siswa memiliki minat dalam musik, memilih alat 

permainan yang berbasis musik dapat membangkitkan minat mereka. 

2. Berikan kebebasan berkreasi: Memberikan siswa kebebasan untuk berkreasi dan 

berpartisipasi aktif dalam permainan dapat meningkatkan minat mereka. Ajak siswa 

untuk berpikir kreatif, membuat keputusan, dan mengaplikasikan konsep-konsep 

agama dalam permainan. Hal ini akan membuat mereka merasa lebih terlibat dan 

memiliki rasa kepemilikan terhadap proses pembelajaran. 

3. Sediakan variasi permainan: Menghadirkan variasi permainan edukatif yang berbeda 

dapat membantu menjaga minat siswa. Berikan variasi dalam tipe permainan, tingkat 

kesulitan, dan tema yang dibahas. Hal ini akan mencegah kejenuhan dan membuat 

siswa tetap tertarik untuk terlibat dalam pembelajaran. 

4. Berikan tantangan yang sesuai: Menyajikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan 

siswa dapat mempertahankan minat mereka dalam pembelajaran. Jangan terlalu mudah 

atau terlalu sulit, tetapi sesuaikan dengan tingkat pemahaman dan keterampilan siswa. 

Hal ini akan membuat mereka merasa termotivasi untuk terus mencoba dan 

meningkatkan kemampuan mereka. 

5. Berikan umpan balik positif: Memberikan umpan balik positif kepada siswa saat 

mereka berhasil menyelesaikan tantangan atau mencapai prestasi tertentu dalam 

permainan dapat meningkatkan minat mereka. Umpan balik positif akan membuat 

mereka merasa dihargai dan termotivasi untuk terus berpartisipasi dan belajar. 

Dengan memperhatikan minat belajar siswa dan menyediakan lingkungan 

pembelajaran yang menarik dan menantang melalui alat permainan edukatif, siswa akan lebih 

termotivasi dan terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini akan mempengaruhi secara positif 

pemahaman dan penerapan nilai-nilai agama dalam kehidupan mereka. 

Dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif, terdapat beberapa strategi 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk memaksimalkan pengalaman belajar siswa. Berikut 

adalah beberapa strategi yang efektif dalam pembelajaran tersebut: 

1. Pendekatan berbasis masalah: Gunakan alat permainan edukatif sebagai alat untuk 

memecahkan masalah atau tantangan yang relevan dengan materi pembelajaran. 
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Misalnya, siswa dapat diberikan misi atau tugas dalam permainan yang membutuhkan 

penerapan konsep agama yang dipelajari. Hal ini akan membantu siswa melihat 

keterkaitan antara konsep dalam permainan dengan kehidupan nyata mereka. 

2. Pembelajaran kolaboratif: Dorong siswa untuk bekerja sama dalam tim atau kelompok 

dalam menjalankan permainan edukatif. Mereka dapat berdiskusi, berbagi ide, dan 

saling membantu dalam mengatasi tantangan dalam permainan. Hal ini akan 

membantu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. 

3. Refleksi dan diskusi: Setelah memainkan permainan, berikan waktu bagi siswa untuk 

merefleksikan pengalaman mereka. Diskusikan bersama tentang apa yang mereka 

pelajari, kendala yang mereka hadapi, dan strategi yang mereka gunakan. Hal ini akan 

membantu siswa untuk memahami konsep yang dipelajari dengan lebih mendalam dan 

memperkuat pemahaman mereka melalui refleksi. 

4. Penggunaan teknologi: Manfaatkan teknologi dalam pembelajaran aktif melalui alat 

permainan edukatif. Misalnya, gunakan perangkat lunak atau aplikasi yang 

mendukung pembelajaran interaktif dan pemantauan kemajuan siswa. Hal ini akan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa. 

Teknologi tersebut sangat membantu pembelajaran sebagai media (Alifah Hasna, 

2019). 

5. Evaluasi formatif: Selama proses pembelajaran, lakukan evaluasi formatif secara 

berkala untuk melihat kemajuan siswa dan memberikan umpan balik yang sesuai. 

Evaluasi dapat dilakukan melalui pertanyaan, tugas dalam permainan, atau diskusi 

kelompok. Hal ini akan membantu siswa untuk memperbaiki pemahaman dan kinerja 

mereka dalam pembelajaran. 

6. Integrasi dengan kehidupan sehari-hari: Pastikan bahwa alat permainan edukatif yang 

digunakan memiliki kaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari siswa. Hal ini akan 

membuat mereka lebih tertarik dan terhubung dengan pembelajaran yang sedang 

berlangsung. 

Dengan menggunakan strategi pembelajaran yang sesuai, pembelajaran aktif melalui 

alat permainan edukatif dapat menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif. 
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Siswa akan lebih terlibat, termotivasi, dan mampu mengaplikasikan konsep-konsep yang 

dipelajari dalam kehidupan nyata mereka. 

Dalam pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif, terdapat beberapa prinsip 

pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran menjadi efektif. Berikut adalah beberapa 

prinsip yang dapat diterapkan: 

1. Pembelajaran Berpusat pada Siswa: Fokuskan pembelajaran pada siswa dengan 

membiarkan mereka menjadi aktor utama dalam proses pembelajaran. Alat permainan 

edukatif harus dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat aktif terlibat dan 

mengambil peran dalam pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan pemecahan 

tantangan dalam permainan. 

2. Pembelajaran Berbasis Tantangan: Sediakan tantangan yang sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa. Permainan harus dirancang dengan tingkat kesulitan yang dapat 

meningkat seiring dengan perkembangan siswa. Tantangan ini akan memotivasi siswa 

untuk terus berusaha, mengembangkan keterampilan, dan mencapai tujuan 

pembelajaran. 

3. Pembelajaran Kolaboratif: Dorong siswa untuk bekerja sama dalam tim atau kelompok 

ketika bermain permainan edukatif. Kolaborasi antara siswa akan memperkaya 

pengalaman belajar mereka, memungkinkan mereka untuk berbagi ide, saling 

membantu, dan membangun pemahaman bersama. Hal ini juga membantu 

mengembangkan keterampilan sosial siswa. 

4. Pembelajaran Melalui Refleksi: Setelah bermain permainan, berikan waktu bagi siswa 

untuk merefleksikan pengalaman mereka. Diskusikan bersama tentang apa yang 

mereka pelajari, kendala yang mereka hadapi, dan strategi yang mereka gunakan. 

Melalui refleksi, siswa akan dapat memperkuat pemahaman mereka dan 

mengidentifikasi cara untuk meningkatkan kinerja di masa depan. 

5. Pembelajaran Terintegrasi: Pastikan bahwa alat permainan edukatif terintegrasi dengan 

kurikulum dan materi pembelajaran yang ada. Permainan harus memungkinkan siswa 

untuk mengaplikasikan konsep dan keterampilan yang dipelajari dalam konteks yang 

relevan. Hal ini akan membantu siswa melihat kegunaan dan relevansi dari 

pembelajaran tersebut dalam kehidupan sehari-hari mereka. 
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6. Pemberian Umpan Balik: Berikan umpan balik yang konstruktif kepada siswa tentang 

kemajuan mereka dalam permainan. Umpan balik ini dapat membantu siswa 

memperbaiki pemahaman dan kinerja mereka. Selain itu, pemberian penghargaan atau 

pengakuan atas pencapaian siswa dalam permainan juga dapat meningkatkan motivasi 

dan minat mereka dalam pembelajaran. 

Dengan menerapkan prinsip-prinsip ini, pembelajaran aktif melalui alat permainan 

edukatif dapat menjadi efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa, keterlibatan mereka 

dalam pembelajaran, dan penerapan konsep yang dipelajari dalam kehidupan nyata. 

 

Kesimpulan 

Dalam kesimpulannya, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan minat belajar siswa dan efektivitas pembelajaran. Melalui 

penerapan strategi pembelajaran yang tepat, seperti menggunakan pendekatan berbasis 

masalah, pembelajaran kolaboratif, refleksi, dan integrasi dengan kehidupan sehari-hari, siswa 

dapat terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan mengaplikasikan konsep yang dipelajari. 

Pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif juga dapat memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik bagi siswa. Dengan adanya tantangan 

yang sesuai, siswa akan termotivasi untuk terus berusaha dan mengembangkan keterampilan 

mereka. Kolaborasi antara siswa juga dapat memperkaya pengalaman belajar dan membangun 

keterampilan sosial. 

Melalui refleksi dan pemberian umpan balik, siswa dapat memperkuat pemahaman 

mereka dan memperbaiki kinerja di masa depan. Selain itu, penting juga untuk memastikan 

alat permainan edukatif terintegrasi dengan kurikulum dan materi pembelajaran yang ada, 

sehingga siswa dapat melihat kegunaan dan relevansi dari pembelajaran tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari mereka. 



46 
 

Dengan demikian, pembelajaran aktif melalui alat permainan edukatif dapat menjadi 

pendekatan pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa, pemahaman 

konsep, dan penerapan nilai-nilai agama dalam kehidupan siswa. 
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