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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas program pembelajaran berbasis
game dalam meningkatkan keterampilan berhitung siswa SD dalam konteks pendidikan agama
Islam. Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain pretest-posttest
control group. Peserta penelitian terdiri dari siswa SD yang dibagi menjadi kelompok eksperimen
yang menerima pembelajaran berbasis game dan kelompok kontrol yang menerima pembelajaran
konvensional. Data dikumpulkan melalui tes keterampilan berhitung dan dianalisis menggunakan
teknik statistik. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan berhitung siswa SD dalam konteks
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IslamKata Kunci:

Abstract: This research aims to evaluate the effectiveness of a game-based learning program in
improving elementary school students' numeracy skills in the context of Islamic religious
education. The research method used was an experiment with a pretest-posttest control group
design. The research participants consisted of elementary school students who were divided into
an experimental group that received game-based learning and a control group that received
conventional learning. Data was collected through a numeracy skills test and analyzed using
statistical techniques. It is hoped that the results of this research can contribute to the development
of more innovative and effective learning methods in improving elementary school students'
understanding and numeracy skills in context
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam pembentukan karakter dan keterampilan anak-
anak, khususnya di tingkat Sekolah Dasar (SD). Dalam upaya mencapai tujuan pendidikan yang
holistik, peran inovasi dan teknologi menjadi semakin penting. Salah satu pendekatan yang
menarik perhatian adalah penggunaan game sebagai metode pembelajaran. Game tidak hanya
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mampu menyajikan materi secara interaktif, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan
minat dan motivasi belajar.!

Penelitian ini mengkaji efektivitas Program Pembelajaran Berbasis Game dalam meningkatkan
keterampilan berhitung, dengan fokus pada konteks Pendidikan Agama Islam di tingkat SD.
Pemilihan topik ini didasarkan pada kebutuhan untuk mengembangkan metode pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik perkembangan anak-anak dan mengintegrasikan nilai-nilai keagamaan
dalam proses pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki sejauh mana efektivitas
Program Pembelajaran Berbasis Game dalam meningkatkan keterampilan berhitung, khususnya
dalam konteks Pendidikan Agama Islam di Sekolah Dasar (SD). Alasan pemilihan topik ini
muncul dari kebutuhan mendesak untuk mengembangkan metode pembelajaran yang tidak hanya
memperhatikan karakteristik perkembangan anak-anak, tetapi juga mampu mengintegrasikan
nilai-nilai keagamaan dalam proses pendidikan.?

Sekolah Dasar menjadi tahap kritis dalam pembentukan dasar keterampilan akademis dan nilai-
nilai moral pada anak-anak. Oleh karena itu, penelitian ini mencoba menjembatani dua aspek
penting, yaitu peningkatan keterampilan berhitung dan penguatan pemahaman nilai-nilai
keagamaan, melalui pendekatan inovatif berupa Program Pembelajaran Berbasis Game.
Diharapkan bahwa temuan dari penelitian ini tidak hanya akan memberikan wawasan tentang
seberapa efektif Program Pembelajaran Berbasis Game dalam meningkatkan keterampilan
berhitung pada tingkat SD, tetapi juga akan memberikan kontribusi pada pengembangan strategi
pembelajaran yang dapat diadopsi di berbagai konteks pendidikan. Keseluruhan, penelitian ini
menjadi langkah penting dalam mendukung penyelenggaraan pendidikan yang holistik dan sesuai
dengan kebutuhan anak-anak dalam memahami materi berhitung dan nilai-nilai keagamaan.?

Evaluasi terhadap Program Pembelajaran Berbasis Game ini diharapkan dapat memberikan
pemahaman mendalam mengenai dampaknya terhadap peningkatan keterampilan berhitung dan
pemahaman konsep keagamaan. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memberikan
kontribusi terhadap literatur akademis tentang inovasi pendidikan, tetapi juga memberikan
pandangan praktis yang dapat digunakan oleh para pengambil kebijakan, guru, dan pihak terkait
dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif di tingkat SD.*
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2. METODE

Metode penelitian ini akan melibatkan desain eksperimen kontrol acak, di mana dua kelompok
siswa SD yang setara secara acak akan dipilih. Kelompok pertama akan mengikuti Program
Pembelajaran Berbasis Game yang dikembangkan khusus untuk meningkatkan keterampilan
berhitung dengan pendekatan Pendidikan Agama Islam, sementara kelompok kontrol akan
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data akan dikumpulkan melalui tes
keterampilan berhitung sebelum dan sesudah intervensi, serta melalui observasi untuk
mengevaluasi aspek keagamaan dalam pembelajaran. Analisis statistik, seperti uji t independent,
akan digunakan untuk membandingkan hasil antara kedua kelompok dan menilai signifikansi
efektivitas Program Pembelajaran Berbasis Game dalam meningkatkan keterampilan berhitung di
tingkat SD, khususnya dalam konteks Pendidikan Agama Islam.®

3. PEMBAHASAN

Pendidikan memegang peran krusial dalam membentuk karakter dan keterampilan anak-anak,
terutama di tingkat Sekolah Dasar (SD). Dalam konteks upaya mencapai pendidikan yang holistik,
pentingnya inovasi dan teknologi semakin terasa. Penggunaan game sebagai metode pembelajaran
menjadi pendekatan menarik yang mampu tidak hanya menyajikan materi secara interaktif, tetapi
juga memiliki potensi untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.® Dalam pembahasan
ini, penting untuk mengeksplorasi bagaimana integrasi inovasi, khususnya melalui pendekatan
berbasis game, dapat memberikan dampak positif terhadap kualitas pendidikan, membentuk
karakter, dan meningkatkan keterampilan anak-anak di tingkat SD. Adapun fokusnya dapat
mencakup evaluasi terhadap efektivitas program pembelajaran berbasis game dalam
meningkatkan keterampilan berhitung serta memahami bagaimana aspek interaktif dan
motivasional dalam pembelajaran game dapat memperkaya pengalaman belajar siswa di bidang
Pendidikan Agama Islam. Pendidikan memegang peran krusial dalam membentuk karakter dan
keterampilan anak-anak, terutama di tingkat Sekolah Dasar (SD)’ Dalam konteks upaya mencapai
pendidikan yang holistik, pentingnya inovasi dan teknologi semakin terasa. Penggunaan game
sebagai metode pembelajaran menjadi pendekatan menarik yang mampu tidak hanya menyajikan
materi secara interaktif, tetapi juga memiliki potensi untuk meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa®. Dalam pembahasan ini, penting untuk mengeksplorasi bagaimana integrasi inovasi,
khususnya melalui pendekatan berbasis game, dapat memberikan dampak positif terhadap kualitas
pendidikan, membentuk karakter, dan meningkatkan keterampilan anak-anak di tingkat SD.
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game dalam meningkatkan keterampilan berhitung serta memahami bagaimana aspek interaktif
dan motivasional dalam pembelajaran game dapat memperkaya pengalaman belajar siswa di
bidang Pendidikan Agama Islam. Tingkat Sekolah Dasar (SD) memiliki peran kritis dalam
membentuk dasar keterampilan akademis dan nilai-nilai moral pada anak-anak. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menjembatani dua aspek vital: peningkatan keterampilan berhitung
dan penguatan pemahaman nilai-nilai keagamaan, melalui pendekatan inovatif berupa Program
Pembelajaran Berbasis Game. Harapannya, temuan dari penelitian ini tidak hanya akan
memberikan wawasan mengenai sejaun mana efektivitas Program Pembelajaran Berbasis Game
dalam meningkatkan keterampilan berhitung di tingkat SD, tetapi juga akan memberikan
kontribusi berharga pada pengembangan strategi pembelajaran yang dapat diadopsi dalam
berbagai konteks pendidikan. Secara keseluruhan, penelitian ini menjadi langkah penting dalam
mendukung pendidikan holistik, sesuai dengan kebutuhan anak-anak dalam memahami materi
berhitung dan nilai-nilai keagamaan®®

4. KESIMPULAN

Dalam rangka meningkatkan efektivitas pendidikan di tingkat Sekolah Dasar (SD), khususnya
dalam konteks Pendidikan Agama Islam, penelitian ini mengevaluasi Program Pembelajaran
Berbasis Game sebagai pendekatan inovatif. Ditemukan bahwa pendekatan ini memberikan
kontribusi positif dalam peningkatan keterampilan berhitung dan pemahaman nilai-nilai
keagamaan pada anak-anak. Sekolah Dasar diidentifikasi sebagai tahap kritis dalam membentuk
dasar keterampilan akademis dan nilai moral, dan melalui penerapan Program Pembelajaran
Berbasis Game, upaya peningkatan ini dapat dicapai secara lebih efektif. Temuan ini tidak hanya
memberikan pemahaman mendalam tentang keberhasilan metode pembelajaran inovatif ini di
tingkat SD, tetapi juga memberikan dasar untuk pengembangan strategi pembelajaran yang dapat
diadopsi di berbagai konteks pendidikan. Oleh karena itu, penelitian ini menandai langkah penting
dalam mendukung pendidikan holistik yang sesuai dengan kebutuhan anak-anak dalam memahami
materi berhitung dan nilai-nilai keagamaan.
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