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Abstrak 

Pembelajaran berbasis pengalaman nyata merupakan metode yang efektif dalam 

memfasilitasi proses pembelajaran siswa. Dalam konteks pendidikan Islam, media 

pembelajaran yang digunakan haruslah sesuai dengan nilai-nilai Islam dan dapat memberikan 

pengalaman nyata kepada siswa. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah 

alat permainan edukatif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan alat permainan edukatif sebagai 

media pembelajaran berbasis pengalaman nyata dalam pendidikan Islam. Metode penelitian 

yang digunakan adalah studi literatur dengan mengumpulkan informasi dari berbagai sumber 

terpercaya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan alat permainan edukatif dapat 

memberikan pengalaman nyata kepada siswa dalam memahami konsep-konsep Islam. Alat 

permainan edukatif seperti permainan papan atau kartu dapat memperkuat pemahaman siswa 

tentang ajaran-ajaran Islam melalui kegiatan bermain yang menyenangkan. 

Selain itu, penggunaan alat permainan edukatif juga dapat meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan adanya pengalaman nyata yang diperoleh 

melalui alat permainan, siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran dan lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep-konsep Islam yang diajarkan. 

Namun, penting untuk memperhatikan pemilihan alat permainan yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan nilai-nilai Islam. Alat permainan edukatif yang digunakan haruslah 

mendukung pembentukan karakter siswa yang Islami dan dapat mengajarkan nilai-nilai moral 

dalam konteks pembelajaran. 
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Dalam era teknologi yang semakin maju, penggunaan alat permainan edukatif juga 

dapat dikombinasikan dengan teknologi pembelajaran yang lebih canggih. Misalnya, 

penggunaan permainan edukatif berbasis aplikasi atau virtual reality dapat memberikan 

pengalaman nyata yang lebih mendalam kepada siswa dalam memahami konsep-konsep 

Islam. 

Dalam kesimpulannya, pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif merupakan metode yang efektif dalam pendidikan Islam. Penggunaan alat 

permainan edukatif dapat memberikan pengalaman nyata kepada siswa, meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa, serta memperkuat pemahaman siswa tentang konsep-konsep 

Islam. Dalam mengimplementasikan metode ini, perlu dipilih alat permainan yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan nilai-nilai Islam. 

Kata Kunci : Pengalaman Nyata, Alat Permainan Edukatif 

Pendahuluan 

Pendidikan Islam memiliki peran penting dalam membentuk karakter siswa yang 

Islami dan memperkuat pemahaman mereka tentang ajaran-ajaran Islam. Dalam upaya 

mencapai tujuan tersebut, metode pembelajaran yang efektif perlu diterapkan tidak hanya itu 

sisi efisiensi perlu dipikirkan (Zulfa Nur Aini, 2018). Salah satu metode yang dapat digunakan 

adalah pembelajaran berbasis pengalaman nyata. 

Pembelajaran berbasis pengalaman nyata melibatkan siswa secara langsung dalam 

pengalaman nyata yang relevan dengan materi pembelajaran. Hal ini memungkinkan siswa 

untuk memahami konsep secara lebih mendalam dan menyenangkan. Dalam konteks 

pendidikan Islam, penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan nilai-nilai Islam 

sangat penting. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata adalah alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif seperti permainan 

papan atau kartu dapat memberikan pengalaman nyata kepada siswa dalam memahami 
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konsep-konsep Islam. Melalui kegiatan bermain yang menyenangkan, siswa dapat 

memperkuat pemahaman mereka tentang ajaran-ajaran Islam. 

Penggunaan alat permainan edukatif juga dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan adanya pengalaman nyata yang diperoleh 

melalui alat permainan, siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran dan lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep-konsep Islam yang diajarkan. 

Namun, dalam memilih alat permainan edukatif, perlu diperhatikan bahwa alat 

tersebut sesuai dengan tujuan pembelajaran dan nilai-nilai Islam. Alat permainan yang 

digunakan haruslah mendukung pembentukan karakter siswa yang Islami dan dapat 

mengajarkan nilai-nilai moral dalam konteks pembelajaran. 

Selain itu, dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, penggunaan alat 

permainan edukatif juga dapat dikombinasikan dengan teknologi pembelajaran yang lebih 

canggih. Misalnya, penggunaan permainan edukatif berbasis aplikasi atau virtual reality dapat 

memberikan pengalaman nyata yang lebih mendalam kepada siswa dalam memahami konsep-

konsep Islam. 

Dalam penelitian ini, akan dikaji lebih lanjut mengenai penggunaan alat permainan 

edukatif sebagai media pembelajaran berbasis pengalaman nyata dalam pendidikan Islam. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi manfaat, tantangan, dan strategi 

implementasi dari metode pembelajaran ini. 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 

metode pembelajaran yang efektif dalam pendidikan Islam, serta memberikan rekomendasi 

praktis bagi para pendidik untuk memanfaatkan alat permainan edukatif sebagai media 

pembelajaran yang sesuai dengan nilai-nilai Islam. 

Hakikat pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif 

adalah memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui pengalaman konkret yang 

relevan dengan materi pembelajaran. Dalam hal ini, alat permainan edukatif menjadi media 
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yang memfasilitasi siswa dalam memperoleh pengalaman nyata yang dapat meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. 

Dalam pendidikan Islam, penggunaan alat permainan edukatif dalam pembelajaran 

berbasis pengalaman nyata memiliki beberapa hakikat yang perlu diakui. Pertama, alat 

permainan edukatif haruslah sesuai dengan nilai-nilai Islam. Hal ini berarti bahwa alat 

permainan tersebut tidak boleh bertentangan dengan ajaran-ajaran Islam dan harus 

mendukung pembentukan karakter siswa yang Islami. 

Kedua, alat permainan edukatif harus mampu memberikan pengalaman nyata kepada 

siswa. Pengalaman nyata ini dapat berupa simulasi atau representasi situasi yang terkait 

dengan konsep-konsep Islam yang diajarkan. Melalui pengalaman nyata ini, siswa dapat lebih 

mudah memahami dan menginternalisasi ajaran-ajaran Islam. 

Ketiga, alat permainan edukatif haruslah menyenangkan dan menarik minat siswa. 

Tujuan dari penggunaan alat permainan edukatif adalah untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, alat permainan tersebut harus 

dirancang sedemikian rupa sehingga siswa merasa tertantang dan antusias dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran (Nurul Hidayati, 2018). 

Keempat, penggunaan alat permainan edukatif juga harus memperhatikan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Alat permainan tersebut haruslah relevan dengan konsep-

konsep Islam yang ingin disampaikan kepada siswa. Selain itu, alat permainan juga harus 

dapat mengembangkan keterampilan dan pemahaman siswa sesuai dengan tingkat 

perkembangan mereka. 

Hakikat pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif 

juga harus diimbangi dengan penggunaan teknologi pembelajaran yang tepat. Dalam era 

digital saat ini, penggunaan teknologi seperti aplikasi atau virtual reality dapat memberikan 

pengalaman nyata yang lebih mendalam kepada siswa. Namun, penggunaan teknologi tersebut 

haruslah tetap mengikuti prinsip-prinsip Islam dan tidak melanggar nilai-nilai agama. 



 

159 
 

Dengan memahami hakikat pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif, pendidik dapat merancang pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, 

dan efektif serta berjalan otomatis (Nur Kholida Zia, 2018). Dengan demikian, siswa akan 

lebih terlibat dan bersemangat dalam mempelajari konsep-konsep Islam, sehingga dapat 

menginternalisasi nilai-nilai Islam dengan lebih baik. 

Pembahasan 

Pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif adalah 

pendekatan yang inovatif dalam pendidikan Islam. Metode ini melibatkan siswa dalam 

pengalaman langsung yang relevan dengan materi pembelajaran, menggunakan alat 

permainan edukatif sebagai media pembelajaran. Pendekatan ini memiliki beberapa manfaat 

dan tantangan yang perlu dipertimbangkan. 

Salah satu manfaat utama dari pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif adalah meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep-konsep Islam. 

Dalam alat permainan edukatif, siswa dapat berinteraksi dengan situasi atau skenario yang 

memungkinkan mereka untuk menerapkan pemahaman mereka tentang ajaran-ajaran Islam. 

Melalui pengalaman langsung ini, siswa dapat memperkuat pemahaman mereka dan 

menginternalisasi nilai-nilai Islam dengan lebih baik. 

Selain itu, penggunaan alat permainan edukatif juga dapat meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Alat permainan yang menarik dan menyenangkan 

dapat membangkitkan minat siswa dalam mempelajari konsep-konsep Islam selain itu juga 

memikirkan sisi bakat siswa (Reni Prastiwi, 2018). Dengan adanya pengalaman nyata yang 

diperoleh melalui alat permainan, siswa menjadi lebih aktif, bersemangat, dan terlibat dalam 

proses pembelajaran. 

Namun, penggunaan alat permainan edukatif juga memiliki tantangan yang perlu 

dipertimbangkan. Salah satunya adalah pemilihan alat permainan yang sesuai dengan nilai-

nilai Islam dan tujuan pembelajaran. Alat permainan haruslah mempromosikan nilai-nilai 

moral dalam konteks pembelajaran Islam, dan tidak bertentangan dengan ajaran-ajaran agama. 
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Pemilihan alat permainan yang tepat juga perlu memperhatikan tingkat perkembangan siswa 

dan ketersediaan sumber daya yang ada. 

Selain itu, dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif, pendidik perlu mempertimbangkan penggunaan teknologi 

pembelajaran yang sesuai. Penggunaan teknologi seperti aplikasi atau virtual reality dapat 

meningkatkan pengalaman nyata siswa dalam memahami konsep-konsep Islam. Namun, perlu 

diingat bahwa penggunaan teknologi juga haruslah tetap mengikuti prinsip-prinsip Islam dan 

tidak melanggar nilai-nilai agama. 

Strategi implementasi yang efektif juga perlu diperhatikan dalam pembelajaran 

berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif. Pendidik perlu merencanakan 

dengan baik kegiatan pembelajaran, memberikan arahan yang jelas, dan memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk berkolaborasi dan berdiskusi dalam menggunakan alat 

permainan. Evaluasi dan umpan balik juga penting untuk memantau kemajuan siswa dan 

mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. 

Dalam kesimpulannya, pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif adalah pendekatan yang efektif dalam pendidikan Islam. Melalui 

pengalaman langsung yang diperoleh melalui alat permainan, siswa dapat memperkuat 

pemahaman mereka tentang ajaran-ajaran Islam, meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

mereka dalam pembelajaran, serta menginternalisasi nilai-nilai Islam dengan lebih baik. 

Dalam mengimplementasikan metode ini, penting untuk mempertimbangkan pemilihan alat 

permainan yang sesuai, penggunaan teknologi yang tepat, dan strategi implementasi yang 

efektif. 

Pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif adalah 

pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan pengalaman konkret dan interaktif dalam 

memperoleh pemahaman tentang konsep-konsep pembelajaran. Dalam metode ini, siswa 

terlibat secara aktif dalam penggunaan alat permainan edukatif yang dirancang khusus untuk 

memfasilitasi pemahaman mereka tentang materi pembelajaran. 
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Pengalaman nyata yang diperoleh melalui alat permainan edukatif memungkinkan 

siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Alat permainan tersebut 

dapat berupa permainan papan, kartu, atau bahkan permainan digital yang dirancang khusus 

untuk tujuan pembelajaran. Melalui penggunaan alat permainan ini, siswa dapat merasakan 

pengalaman langsung yang terkait dengan konsep-konsep pembelajaran, sehingga pemahaman 

mereka menjadi lebih mendalam dan bermakna. 

Pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif juga 

mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam alat permainan, siswa harus 

aktif berpikir, merencanakan strategi, dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka. Hal ini 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan sosial, keterampilan berpikir 

kritis, serta kemampuan pemecahan masalah. 

Selain itu, penggunaan alat permainan edukatif juga dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam pembelajaran. Dengan adanya aspek permainan yang menyenangkan, siswa 

menjadi lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Alat 

permainan juga dapat memberikan tantangan dan kegembiraan, yang dapat memotivasi siswa 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

penting untuk memilih alat permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan tingkat 

perkembangan siswa. Alat permainan haruslah relevan dengan materi pembelajaran dan 

mendukung nilai-nilai Islam. Selain itu, pendidik juga perlu memberikan arahan yang jelas, 

memfasilitasi diskusi dan refleksi, serta memberikan umpan balik yang konstruktif kepada 

siswa. 

Secara keseluruhan, pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan 

edukatif adalah pendekatan yang efektif dalam pendidikan Islam. Melalui pengalaman konkret 

dan interaktif yang diperoleh melalui alat permainan, siswa dapat mengembangkan 

pemahaman yang mendalam, keterampilan sosial, motivasi, dan keterlibatan dalam 

pembelajaran. Dengan demikian, metode ini dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan 

memperkuat pemahaman siswa tentang ajaran-ajaran Islam. 
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Pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif adalah 

pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan pengalaman langsung dan interaktif 

menggunakan alat permainan sebagai media pembelajaran. Dalam metode ini, siswa terlibat 

secara aktif dalam penggunaan alat permainan yang dirancang khusus untuk memfasilitasi 

pemahaman mereka tentang materi pembelajaran. 

Penting untuk memahami bahwa pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui 

alat permainan edukatif tidak hanya berfokus pada aspek permainan semata, tetapi juga pada 

pengalaman langsung yang relevan dengan konsep pembelajaran. Alat permainan ini 

dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat mengaplikasikan konsep-konsep yang 

dipelajari dalam situasi nyata yang disimulasikan. 

Dalam metode ini, siswa memiliki kesempatan untuk belajar melalui pengalaman 

konkret yang terkait dengan materi pembelajaran. Mereka dapat berinteraksi dengan alat 

permainan, mengambil keputusan, menyelesaikan masalah, dan menghadapi tantangan yang 

ada. Melalui pengalaman ini, siswa dapat memperkuat pemahaman mereka tentang konsep 

pembelajaran dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. 

Penggunaan alat permainan edukatif dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan aspek permainan yang menyenangkan, siswa menjadi 

lebih antusias dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Mereka merasa 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dan memiliki keinginan yang tinggi untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Namun, penting untuk mencatat bahwa pemilihan alat permainan yang sesuai sangat 

penting dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif. Alat 

permainan tersebut haruslah relevan dengan tujuan pembelajaran, mendukung nilai-nilai 

Islam, dan sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. Pendidik juga perlu memberikan 

arahan yang jelas, memfasilitasi diskusi dan refleksi, serta memberikan umpan balik yang 

konstruktif kepada siswa. 

Dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif, penting juga untuk memperhatikan penggunaan teknologi pembelajaran 
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yang tepat. Dalam era digital saat ini, teknologi seperti aplikasi atau virtual reality dapat 

meningkatkan pengalaman nyata siswa dalam memahami konsep-konsep pembelajaran. 

Namun, penggunaan teknologi tersebut haruslah sesuai dengan prinsip-prinsip Islam dan tidak 

mengabaikan nilai-nilai agama. 

Secara keseluruhan, pemahaman tentang pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif penting untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

bermakna dan efektif. Metode ini memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman 

konkret yang relevan dengan materi pembelajaran dan meningkatkan motivasi serta 

keterlibatan mereka. Dengan pemilihan alat permainan yang tepat, penggunaan teknologi yang 

sesuai, dan strategi implementasi yang efektif, pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif dapat menjadi sarana yang efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa tentang ajaran-ajaran Islam. 

Manusia unggul dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif adalah individu yang mampu memanfaatkan pengalaman konkret yang 

diperoleh melalui alat permainan untuk meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan karakter 

mereka (Wathon, 2016). 

Dalam konteks pembelajaran berbasis pengalaman nyata, individu yang unggul 

adalah mereka yang dapat mengambil manfaat maksimal dari pengalaman langsung yang 

diperoleh melalui alat permainan. Mereka memiliki kemampuan untuk menerapkan konsep-

konsep pembelajaran dalam situasi nyata yang disimulasikan oleh alat permainan. Mereka 

mampu melibatkan diri secara aktif, membuat keputusan yang tepat, dan menyelesaikan 

masalah yang ada. 

Selain itu, individu yang unggul dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif juga memiliki keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah yang kuat. Mereka dapat menganalisis situasi, membuat strategi, dan mengambil 

keputusan yang rasional. Mereka juga memiliki kemampuan untuk memecahkan masalah 

yang kompleks dengan menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang telah mereka 

pelajari melalui alat permainan. 
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Selain kemampuan akademik, individu yang unggul dalam pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif juga memiliki keterampilan sosial yang 

baik (Noto Nagoro, 2018). Mereka mampu bekerja sama dengan orang lain, berkomunikasi 

dengan efektif, dan membangun hubungan yang harmonis. Mereka juga memiliki kemampuan 

untuk mengelola konflik dan bekerja dalam tim. 

Selanjutnya, individu yang unggul dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif juga memiliki motivasi yang tinggi dan keterlibatan yang kuat 

dalam proses pembelajaran. Mereka memiliki dorongan intrinsik untuk belajar, memiliki 

minat yang tinggi terhadap materi pembelajaran, dan bersemangat dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

Akhir kata, manusia unggul dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui 

alat permainan edukatif adalah individu yang mampu mengoptimalkan pengalaman konkret 

yang diperoleh melalui alat permainan untuk meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan 

karakter mereka (Alifah Hasna, 2018). Mereka memiliki keterampilan akademik, sosial, dan 

motivasi yang tinggi, dan mampu mengaplikasikan konsep-konsep pembelajaran dalam situasi 

nyata. Dengan demikian, mereka menjadi individu yang siap menghadapi tuntutan dunia nyata 

dan menjadi unggul dalam berbagai aspek kehidupan. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

pola berpikir yang penting untuk dikembangkan adalah pola berpikir kritis, kreatif, dan 

reflektif (Arista Arianti, 2018). 

Pola berpikir kritis melibatkan kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi, dan 

menginterpretasikan informasi secara objektif. Dalam konteks pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata melalui alat permainan, siswa perlu menggunakan pola berpikir kritis untuk 

memahami konsep-konsep yang terkait dengan alat permainan dan mengidentifikasi solusi 

terbaik dalam menghadapi tantangan yang diberikan. Mereka harus mampu mempertanyakan 

asumsi-asumsi, mengidentifikasi kesalahan logika, dan membuat keputusan berdasarkan bukti 

yang ada. 
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Pola berpikir kreatif juga penting dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata 

melalui alat permainan edukatif. Siswa perlu mengembangkan kemampuan untuk berpikir di 

luar kotak, menghasilkan ide-ide baru, dan mencari solusi yang inovatif. Dalam konteks alat 

permainan, siswa dapat menggunakan pola berpikir kreatif untuk menciptakan strategi baru, 

menemukan jalan keluar yang tidak konvensional, atau mengembangkan ide-ide baru yang 

dapat meningkatkan pemahaman mereka tentang materi pembelajaran. 

Selain itu, pola berpikir reflektif juga sangat penting dalam pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif. Siswa perlu meluangkan waktu untuk 

merefleksikan pengalaman yang mereka alami selama menggunakan alat permainan. Mereka 

harus mampu mengidentifikasi apa yang telah mereka pelajari, apa yang berhasil dan tidak 

berhasil, serta membuat perencanaan untuk perbaikan di masa depan. Dengan berpikir 

reflektif, siswa dapat memperdalam pemahaman mereka tentang konsep pembelajaran dan 

meningkatkan keterampilan mereka dalam penggunaan alat permainan edukatif. 

Dengan mengembangkan pola berpikir kritis, kreatif, dan reflektif, siswa dapat 

menjadi pembelajar yang lebih efektif dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui 

alat permainan edukatif. Mereka dapat mengembangkan kemampuan analisis, pemecahan 

masalah, dan inovasi yang penting untuk menghadapi tantangan dalam kehidupan nyata. 

Selain itu, mereka juga dapat memperdalam pemahaman mereka tentang konsep pembelajaran 

dan meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan alat permainan edukatif sebagai 

media pembelajaran. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

ketaatan beribadah juga dapat dimasukkan sebagai salah satu aspek yang diperhatikan dan 

terpenting mendisiplinkan diri dengan waktu yang telah ditentukan (Wathon, 2018). Meskipun 

alat permainan edukatif bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang materi 

pembelajaran, penting bagi pendidik untuk memastikan bahwa alat permainan tersebut tidak 

bertentangan dengan nilai-nilai agama. 

Dalam konteks pembelajaran berbasis pengalaman nyata, alat permainan edukatif 

harus dipilih dengan cermat untuk memastikan bahwa mereka tidak mengandung unsur-unsur 
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yang bertentangan dengan ajaran Islam. Alat permainan yang mempromosikan nilai-nilai 

positif, etika, dan moralitas Islam dapat menjadi pilihan yang tepat. 

Selain itu, penting untuk mengintegrasikan ketaatan beribadah dalam kegiatan 

pembelajaran. Misalnya, sebelum atau setelah menggunakan alat permainan, siswa dapat 

diajak untuk melaksanakan shalat atau berdoa bersama. Hal ini membantu siswa memahami 

bahwa pembelajaran tidak hanya tentang aspek intelektual, tetapi juga melibatkan dimensi 

spiritual. 

Selain itu, dalam penggunaan alat permainan edukatif, pendidik juga dapat 

mengaitkan konsep-konsep pembelajaran dengan ajaran agama. Misalnya, jika alat permainan 

membahas tentang nilai-nilai persaudaraan, pendidik dapat mengaitkannya dengan ajaran 

Islam tentang pentingnya persaudaraan dalam hubungan antar sesama muslim. Hal ini 

membantu siswa memahami bahwa pembelajaran memiliki relevansi dengan ajaran agama 

dan membantu memperkuat nilai-nilai keagamaan dalam kehidupan mereka. 

Penting juga untuk memberikan arahan yang jelas tentang penggunaan alat 

permainan edukatif dalam konteks agama. Siswa perlu dipahamkan bahwa alat permainan 

tersebut digunakan sebagai sarana untuk memperdalam pemahaman mereka tentang konsep 

pembelajaran, namun tetap menjaga ketaatan dan kesalehan dalam beribadah. 

Dengan memperhatikan aspek ketaatan beribadah, pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif dapat menjadi sarana yang efektif untuk 

mengembangkan pemahaman siswa tentang materi pembelajaran sekaligus memperkuat nilai-

nilai agama. Dengan memilih alat permainan yang sesuai, mengintegrasikan ketaatan 

beribadah, dan mengaitkan konsep-konsep pembelajaran dengan ajaran agama, siswa dapat 

mengalami pembelajaran yang holistik dan berorientasi pada pembentukan karakter yang baik 

sesuai dengan ajaran Islam. 

Motivasi belajar siswa dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif sangat penting untuk mencapai hasil pembelajaran yang optimal. Berikut 

ini adalah beberapa faktor yang dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa dalam konteks 

tersebut: 
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1. Keterlibatan aktif: Ketika siswa terlibat secara aktif dalam penggunaan alat permainan 

edukatif, mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar. Alat permainan yang 

menarik, interaktif, dan menantang dapat memicu minat dan antusiasme siswa, 

sehingga mereka merasa termotivasi untuk mempelajari materi pembelajaran. 

2. Relevansi materi: Penting untuk memastikan bahwa materi pembelajaran yang 

disampaikan melalui alat permainan edukatif relevan dengan kehidupan siswa. Ketika 

siswa melihat keterkaitan antara apa yang mereka pelajari dengan kehidupan sehari-

hari mereka, mereka lebih termotivasi untuk belajar dan memahami materi tersebut. 

3. Tujuan yang jelas: Siswa perlu memiliki tujuan yang jelas dalam pembelajaran 

menggunakan alat permainan edukatif. Tujuan yang spesifik dan terukur dapat 

memberikan arah dan motivasi bagi siswa untuk mencapai hasil yang diinginkan. 

Misalnya, tujuan bisa berupa mencapai level tertentu dalam permainan atau 

memecahkan tantangan yang diberikan. 

4. Umpan balik yang konstruktif: Umpan balik yang diberikan kepada siswa tentang 

kemajuan mereka dalam menggunakan alat permainan edukatif sangat penting untuk 

mempertahankan motivasi belajar. Ketika siswa mendapatkan umpan balik yang 

positif dan konstruktif, mereka merasa dihargai dan termotivasi untuk terus 

meningkatkan kemampuan mereka. 

5. Lingkungan yang mendukung: Lingkungan belajar yang positif dan mendukung juga 

dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Ketika siswa merasa nyaman, didukung, 

dan diberi kebebasan untuk bereksperimen dengan alat permainan edukatif, mereka 

cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan mencapai hasil yang lebih baik. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

penting bagi pendidik untuk memperhatikan faktor-faktor motivasi belajar siswa. Dengan 

memastikan keterlibatan aktif, relevansi materi, tujuan yang jelas, umpan balik yang 

konstruktif, dan lingkungan yang mendukung, siswa dapat menjadi lebih termotivasi untuk 

belajar dan mencapai hasil pembelajaran yang lebih baik. 

Minat belajar siswa dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat 

permainan edukatif sangat penting untuk mencapai pembelajaran yang efektif. Berikut ini 

adalah beberapa faktor yang dapat mempengaruhi minat belajar siswa dalam konteks tersebut: 
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1. Keaslian pengalaman: Penggunaan alat permainan edukatif yang memberikan 

pengalaman nyata kepada siswa dapat meningkatkan minat belajar mereka. Ketika 

siswa merasa terlibat dalam pengalaman yang menarik dan menyenangkan, mereka 

cenderung lebih antusias dalam mempelajari materi pembelajaran. 

2. Keterkaitan dengan minat pribadi: Penting untuk memilih alat permainan edukatif 

yang sesuai dengan minat pribadi siswa. Jika siswa memiliki minat tertentu, seperti 

matematika, sains, atau sejarah, alat permainan yang dikaitkan dengan minat tersebut 

dapat memicu minat belajar mereka. Hal ini memungkinkan siswa untuk merasa 

terhubung dengan materi pembelajaran dan lebih termotivasi untuk mempelajarinya. 

3. Tantangan yang memadai: Alat permainan edukatif yang menawarkan tantangan yang 

sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dapat meningkatkan minat belajar. Ketika 

siswa merasa tertantang, tapi tidak terlalu sulit atau mudah, mereka cenderung lebih 

termotivasi untuk terus mencoba dan meningkatkan kemampuan mereka. 

4. Pengakuan dan apresiasi: Memberikan pengakuan dan apresiasi kepada siswa atas 

usaha dan prestasi mereka dalam menggunakan alat permainan edukatif dapat 

meningkatkan minat belajar. Ketika siswa merasa dihargai dan diakui atas upaya 

mereka, mereka cenderung lebih termotivasi untuk terus belajar dan mencapai hasil 

yang lebih baik. 

5. Penggunaan variasi alat permainan: Menggunakan variasi alat permainan edukatif 

dapat menjaga minat belajar siswa tetap tinggi. Ketika siswa diberikan kesempatan 

untuk mengalami berbagai jenis alat permainan yang menarik dan bervariasi, mereka 

cenderung lebih terlibat dan antusias dalam pembelajaran. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

pendidik perlu memperhatikan faktor-faktor yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Dengan memastikan keaslian pengalaman, keterkaitan dengan minat pribadi, tantangan yang 

memadai, pengakuan dan apresiasi, serta penggunaan variasi alat permainan, siswa dapat 

merasa terlibat dan antusias dalam pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan minat belajar 

mereka dan memperkuat hasil pembelajaran yang dicapai. 
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Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, ada 

beberapa strategi pembelajaran yang dapat diterapkan untuk memaksimalkan efektivitas 

pembelajaran. Berikut ini adalah beberapa strategi yang dapat dipertimbangkan: 

1. Pendekatan berbasis proyek: Menggunakan pendekatan berbasis proyek dapat 

memberikan siswa kesempatan untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang 

mereka pelajari melalui alat permainan edukatif dalam konteks nyata. Siswa dapat 

diberikan proyek atau tugas yang membutuhkan pemecahan masalah, kerjasama, dan 

kreativitas dalam menggunakan alat permainan tersebut. 

2. Kolaborasi dan diskusi: Mendorong siswa untuk bekerja sama dan berdiskusi dalam 

menggunakan alat permainan edukatif dapat meningkatkan pemahaman mereka. Siswa 

dapat berbagi ide, strategi, dan pengalaman mereka dalam menggunakan alat 

permainan tersebut. Diskusi juga dapat digunakan untuk merangsang pemikiran kritis 

dan refleksi siswa. 

3. Refleksi dan evaluasi: Memberikan waktu untuk refleksi dan evaluasi setelah 

menggunakan alat permainan edukatif sangat penting. Siswa dapat diminta untuk 

memikirkan apa yang mereka pelajari, kesulitan yang mereka temui, dan bagaimana 

mereka dapat meningkatkan pemahaman mereka. Evaluasi juga dapat dilakukan untuk 

mengevaluasi kemajuan siswa dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. 

4. Pembelajaran berbasis masalah: Menerapkan pembelajaran berbasis masalah dapat 

memberikan konteks nyata bagi siswa untuk menggunakan alat permainan edukatif. 

Siswa dapat diberikan masalah atau tantangan yang harus mereka selesaikan 

menggunakan alat permainan tersebut. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan siswa 

dalam memecahkan masalah dan menghubungkan pembelajaran dengan kehidupan 

nyata. 

5. Pemberian umpan balik yang konstruktif: Memberikan umpan balik yang konstruktif 

kepada siswa tentang penggunaan alat permainan edukatif mereka sangat penting. 

Umpan balik dapat membantu siswa memperbaiki kesalahan, meningkatkan 

pemahaman, dan memperkuat keterampilan mereka. Pendekatan yang positif dan 

mendukung dalam memberikan umpan balik dapat memotivasi siswa untuk terus 

belajar dan berkembang. 
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Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

strategi pembelajaran seperti pendekatan berbasis proyek, kolaborasi dan diskusi, refleksi dan 

evaluasi, pembelajaran berbasis masalah, serta pemberian umpan balik yang konstruktif dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dengan menerapkan strategi ini, siswa dapat 

mengalami pembelajaran yang berarti, mendalam, dan relevan dengan kehidupan mereka. 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

terdapat beberapa prinsip pembelajaran efektif yang dapat diterapkan. Berikut ini adalah 

beberapa prinsip tersebut: 

1. Aktifkan siswa: Penting untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Dalam konteks penggunaan alat permainan edukatif, siswa harus terlibat 

dalam bermain, berinteraksi, dan memecahkan masalah. Hal ini memungkinkan 

mereka untuk mengalami langsung konsep pembelajaran dan meningkatkan 

pemahaman mereka. 

2. Berikan konteks yang nyata: Memastikan bahwa alat permainan edukatif memberikan 

konteks nyata bagi siswa adalah kunci dalam pembelajaran berbasis pengalaman. 

Konteks tersebut harus relevan dengan kehidupan siswa, sehingga mereka dapat 

melihat keterkaitan antara apa yang mereka pelajari dengan dunia nyata. 

3. Berikan kesempatan untuk refleksi: Setelah menggunakan alat permainan edukatif, 

siswa perlu diberikan waktu untuk merefleksikan pengalaman mereka. Hal ini dapat 

dilakukan melalui diskusi, jurnal, atau presentasi. Refleksi membantu siswa 

menggambarkan kembali apa yang mereka pelajari, mengevaluasi pemahaman 

mereka, serta mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan dalam pembelajaran. 

4. Berikan umpan balik yang konstruktif: Memberikan umpan balik yang konstruktif 

kepada siswa sangat penting dalam pembelajaran berbasis pengalaman. Umpan balik 

harus spesifik, jelas, dan mendukung. Hal ini membantu siswa dalam memperbaiki 

kesalahan, meningkatkan pemahaman, dan memperkuat keterampilan mereka. 

5. Fasilitasi pembelajaran kolaboratif: Mendorong kerjasama dan interaksi antara siswa 

dalam menggunakan alat permainan edukatif dapat meningkatkan pembelajaran (Peni 

Tri Nastiti, 2018). Siswa dapat belajar satu sama lain, berbagi ide, dan bekerja sama 
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dalam memecahkan masalah. Fasilitator pembelajaran harus menciptakan lingkungan 

yang mendukung kolaborasi dan memfasilitasi diskusi yang bermakna. 

6. Evaluasi pembelajaran secara menyeluruh: Evaluasi pembelajaran yang komprehensif 

harus dilakukan untuk mengukur pemahaman siswa dan efektivitas penggunaan alat 

permainan edukatif. Evaluasi dapat dilakukan melalui tes, proyek, atau portofolio. 

Hasil evaluasi dapat digunakan untuk menilai kemajuan siswa, mengidentifikasi area 

yang perlu diperbaiki, dan menginformasikan pengembangan pembelajaran 

selanjutnya. 

Penerapan prinsip-prinsip pembelajaran efektif dalam pembelajaran berbasis 

pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan pengalaman siswa. Dengan melibatkan siswa secara aktif, memberikan konteks yang 

nyata, memberikan kesempatan untuk refleksi, memberikan umpan balik yang konstruktif, 

mendorong pembelajaran kolaboratif, dan melakukan evaluasi yang menyeluruh, siswa dapat 

mengalami pembelajaran yang bermakna dan mendalam. 

 

Kesimpulan 

Dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif, 

terdapat beberapa kesimpulan yang dapat diambil. Pertama, penggunaan alat permainan 

edukatif dapat meningkatkan minat belajar siswa karena memberikan pengalaman yang 

menarik dan menyenangkan. Keterkaitan dengan minat pribadi siswa juga menjadi faktor 

penting dalam meningkatkan minat belajar. 

Kedua, strategi pembelajaran seperti pendekatan berbasis proyek, kolaborasi dan 

diskusi, refleksi dan evaluasi, pembelajaran berbasis masalah, serta pemberian umpan balik 

yang konstruktif dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Melibatkan siswa secara aktif, 

memberikan konteks nyata, dan memberikan kesempatan untuk refleksi dan evaluasi adalah 

aspek penting dalam pembelajaran berbasis pengalaman nyata. 
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Ketiga, pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif 

dapat meningkatkan pemahaman siswa karena mereka dapat mengalami langsung konsep 

pembelajaran. Fasilitasi pembelajaran kolaboratif dan evaluasi yang menyeluruh juga dapat 

membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan sosial dan mengukur kemajuan 

mereka. 

Dengan menerapkan prinsip-prinsip pembelajaran efektif dan strategi pembelajaran 

yang sesuai, pembelajaran berbasis pengalaman nyata melalui alat permainan edukatif dapat 

menjadi pendekatan yang efektif dalam meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa. 

Hal ini memberikan siswa kesempatan untuk terlibat secara aktif, memperoleh pengalaman 

nyata, dan menghubungkan pembelajaran dengan dunia nyata. 
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