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Background: The low motivation of elementary school students in learning Islamic 
Religious Education, particularly on the topic of welcoming puberty, highlights the 
need for innovative and engaging learning models. Learning activities that are still 
dominated by lecture-based methods often make students passive and less 
enthusiastic during the learning process. Objective: This study aimed to analyze the 
implementation of the games-based learning model in improving students’ learning 
motivation in Islamic Religious Education. Method: This study employed a 
classroom action research design conducted at SD Negeri 88 Bengkulu Tengah 
involving fifth-grade students. Data were collected through observations, tests, 
documentation, and field notes. The data were analyzed descriptively by examining 
students’ learning motivation and learning mastery in each cycle. Results: The 
findings revealed that the implementation of the games-based learning model 
increased students’ motivation, participation, and enthusiasm during the learning 
process. Students became more active in discussions, asking questions, 
collaborating with peers, and responding positively to learning activities. 
Conclusion: The study concludes that the games-based learning model is effective 
in creating active, enjoyable, and motivating learning experiences in Islamic 
Religious Education. Contribution: This research contributes to the development 
of innovative and student-centered learning models in elementary Islamic 
education 
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1. PENDAHULUAN 

 

Kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan yang paling pokok. Ini berarti bahwa berhasil-tidaknya pen-
capaian tujuan pendidikan banyak tergantung dari proses belajar yang dialami siswa. Perilaku belajar siswa dipeng-
aruhi oleh banyak faktor baik itu faktor lingkungan maupun diri sendiri (Nabillah & Abadi, 2020). Oleh karena itu, 
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siswa harus mengetahui faktor-faktor yang dimaksud, demikian juga para pendidik, pembimbing dan pengajar di 
dalam mengatur dan mengendalikan faktor-faktor yang mempengaruhi belajar mengajar sehingga proses belajar 
mengajar berjalan menjadi optimal (Badrus, 2018). Berhasilnya tujuan pembelajaran ditentukan oleh banyak faktor 
diantaranya adalah faktor guru dalam melaksanakan proses belajar mengajar (Mudana, 2021). Disamping guru, fak-
tor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran adalah penggunaan metode pembelajaran, metode mengajar adalah 
suatu cara atau jalan yang harus dilalui dalam mengajar (Fikri, 2017). 

Menurut Ulih, mengemukakan bahwa mengajar adalah menyajikan bahan pelajaran oleh seseorang kepada 
orang lain agar orang lain itu menerima, menguasai dan mengembangkannya (Adawiyah, 2021). Dalam proses bela-
jar, agar siswa dapat menerima, menguasai, dan lebih mengembangkan bahan pelajar itu, guru harus mengajar deng-
an cara yang tepat, efisien, dan efektif. Relevan dengan hal tersebut, Prastowo (2015) menyatakan bahwa metode 
pembelajaran adalah cara kerja yang bersistem yang memudahkan pelaksanaan pembelajaran, sehingga kompetensi 
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. Metode pembelajaran merupakan cara yang digunakan guru untuk 
mengimplementasikan rencana yang telah disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai tujuan 
pembelajaran (Djalal, 2017). 

Metode pembelajaran menekankan proses belajar siswa secara aktif dalam upaya memperoleh kemampuan 
hasil belajar, pemilihan metode pembelajaran tentunya harus menghindari upaya penuangan ide kepada siswa 
(Ruliantika et al., 2022). Guru seharunya memikirkan cara (metode) yang membuat siswa belajar secara optimal. 
Dalam arti sesuai tingkat kemampuan masing-masing, belajar secara optimal dapat dicapai jika siswa aktif dibawah 
bimbingan guru yang aktif pula (Yuhana & Aminy, 2019). Salah satu metode yang diperkenalkan pada dunia pendi-
dikan adalah metode pembelajaran games, metode ini merupakan tipe atau model pembelajaran kooperatif yang 
digunakan guru dalam pengajaran dengan gaya sambil bermain melibatkan aktivitas seluruh siswa (Arifah et al., 
2019). Hal ini sesuai dengan apa yang dijelaskan oleh Muhibbin Syah, bahwa metode belajar games adalah suatu 
pengetahuan tentang cara-cara pengajaran yang dipergunakan oleh seorang guru dengan gaya sambil bermain. Jelas 
bahwa guru berperan seolah-olah sebagai teman bagi siswa yang bisa membuat siswa tidak merasa bosan dengan 
apa yang sedang diajarkan guru yang bisa membuat siswa lebih bermotivasi dalam belajar (Ali, 2022). 

Salah satu metode yang sangat mudah diterapkan adalah metode games, metode pembelajaran games adalah 
salah satu cara agar efektifitas belajar yang berlangsung dapat diterima dan dicerna oleh siswa dengan baik 
(Widayanti & Slameto, 2016). Namun dalam pelaksanaanya guru kurang menerapkan metode pembelajaran games 
ini dalam proses belajar mengajar di sekolah terutama dalam pembelajaran pendidikan Agama Islam. Damayanti & 
Apriyanto (2017) mengutip pendapat Saco yang menjelaskan bahwa dalam metode pembelajaran games siswa 
memainkan permainan dengan anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing, permai-
nan dapat disusun guru dalam bentuk kuis berupa pertanyaan yang berkaitan dengan materi pelajaran (Armidi, 
2022). Kadang-kadang juga bisa diselingi dengan pertanyaan yang berkaitan dengan kelompok (identitas kelompok 
mereka). Prayoga (2021) mendefiniskan game based learning sebagai suatu konsep peminjaman prinsip pada 
sebuah permainan tertentu dan menerapkannya pada kehidupan nyata sebagai keterlibatan pengguna. Game based 
learning tidak hanya membuat game untuk dimainkan oleh siswa akan tetapi merupakan desain pembelajaran aktif 
yang dapat mengenalkan konsep dan memandu siswa untuk mencapai tujun pembelajaran (Ariessanti et al., 2020). 
Game based learning menuntut siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Rosarian & Dirgantoro, 2020). 

Berdasarkan hasil observasi awal di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah, proses pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam masih didominasi metode ceramah dan pemberian tugas. Guru belum optimal menerapkan model pembe-
lajaran yang inovatif dan interaktif, khususnya model pembelajaran games. Kondisi tersebut menyebabkan sebagian 
siswa cepat merasa bosan, kurang aktif bertanya maupun berdiskusi, serta kurang antusias mengikuti pembelajaran. 
Selain itu, keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran juga belum merata karena hanya beberapa siswa yang aktif 
selama kegiatan belajar berlangsung. Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada rendahnya motivasi belajar dan 
hasil belajar siswa pada materi menyambut usia baligh. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran games dapat meningkatkan 
aktivitas, motivasi, dan hasil belajar siswa karena proses pembelajaran berlangsung lebih menarik, menyenangkan, 
dan melibatkan siswa secara aktif (Jailani, 2026; Sari et al., 2021; Syamsurijal, 2026; Yustina & Yahfizham, 2023). 
Model pembelajaran games juga dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif sehingga siswa lebih 
antusias mengikuti pembelajaran (Putra et al., 2024; Sriyani & Suryani, 2023; Tahang et al., 2024; Widiasanti et al., 
2023). Namun, penelitian mengenai penerapan model pembelajaran games pada materi menyambut usia baligh 
dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat sekolah dasar masih relatif terbatas. Sebagian besar 
penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada penggunaan model games dalam pembelajaran umum dan belum 
secara khusus mengkaji penerapannya pada materi Pendidikan Agama Islam yang berkaitan dengan pemahaman 
usia baligh. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan dalam mengkaji penerapan model pembelajaran games 
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pada materi menyambut usia baligh untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar pada mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan model pembelajaran games dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam pada materi menyambut usia baligh untuk meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. 
Penelitian ini tidak hanya menekankan peningkatan hasil belajar, tetapi juga menyoroti pentingnya keterlibatan 
aktif, antusiasme, dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran melalui pendekatan yang menyenangkan dan 
interaktif. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembe-
lajaran games pada materi menyambut usia baligh dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam di kelas V SD Negeri 88 Bengkulu Tengah. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi dalam pengembangan model pembelajaran Pendidikan Agama Islam yang lebih inovatif, aktif, dan me-
nyenangkan di sekolah dasar. 

 

2. METODE  
 

2.1 Desain Penelitian 
 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian tindakan kelas (Classroom action research). Penelitian tindakan kelas 
bersifat refleksi tindakan dengan pola “proses pengkajian berdaur (Siklus)” langkah ini di lakukan berulang-ulang 
yang terdiri dari perencanaan-tindakan-observasi-refleksi (Suhana, 2022). Sesuai dengan jenis penelitian yang 
dipilih, yaitu penelitian tindakan, maka penelitian ini menggu-nakan model penelitian tindakan dari Kemmis dan Mc 
Taggart. Setiap siklus meliputi planning (rencana), action (tindakan), observation (pengamatan), dan reflection 
(refleksi) (Prihantoro & Hidayat, 2019). Langkah pada siklus berikutnya adalah perencanaan yang sudah direvisi, 
tindakan, pengamatan, dan refleksi. Sebelum masuk pada siklus I dilakukan tindakan pendahuluan yang berupa 
identifikasi permasalahan. Untuk lebih tepatnya, berikut ini dikemukakan bentuk desainnya. 

 

2.2 Lokasi dan Sampel Penelitian 
 

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah yang beralamat di Desa Pekik Nyaring. 
Alasan peneliti melakukan penelitian di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah karena peneliti merupakan guru di sekolah 
tersebut. Selain itu, peneliti menemukan permasalahan yang ada di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah khususnya dalam 
kelas V terkait materi Mengenal Usia Baligh. Penelitian dilakukan pada tahun ajaran 2023/2024, pada semester 
ganjil mulai dari bulan oktober hingga januari. Penelitian disesuaikan dengan jadwal mata pelajaran PAI dan BP pada 
kelas IV SD Negeri 88 Bengkulu Tengah agar tidak mengganggu jadwal mata pelajaran lain. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri 88 Bengkulu Tengah sebanyak 20 orang siswa dengan objek 
penelitian berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa. 

 

2.3 Instrumen dan Pengumpulan Data 
 

Data primer diperoleh dari siswa yang terdiri dari 20 siswa, di mana 6 siswa mewakili siswa berkemampuan 
tinggi, 10 siswa mewakili siswa berkemampuan sedang , dan 4 siswa mewakili siswa berkemampuan rendah. Data 
sekunder melibatkan aktivitas siswa dan guru, serta dokumentasi/arsip, seperti foto - foto yang menggambarkan 
aktivitas siswa dalam model pembelajaran games. Hasil pengumpulan data melibatkan observasi yang dilakukan 
secara langsung dan tidak langsung. Model Pembelajaran Games dilibatkan secara langsung pada saat siswa mela-
kukan pembelajaran untuk melihat bagaimana antusias siswa dalam belajar. Sedangkan, dokumentasi digunakan 
untuk melengkapi data dari hasil observasi dan wawancara, termasuk foto-foto aktivitas siswa. Selain itu, untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dilakukan tes dalam materi ‘Mengenal Usia Baligh’’. 

 

2.4 Analisis Data 
 

Teknik analisis data adalah cara yang digunakan dalam proses analisis data, teknik analisis data merupakan 
kegiatan pemeriksaan dan menganalisis terhadap instrumen penelitian yang digunakan seperti data dari ang-
ket/kuesioner dokumen, catatan, dan rekaman di dalam suatu penelitian (Utomo et al., 2024). Pada proses analisis 
data, peneliti menggunakan lembar observasi untuk aktifitas siswa dan guru, serta hasil tes tertulis menggunakan 
ketuntasan belajar, kriteria ketuntasan belajar siswa sekurang-kurangnya 85% dari jumlah siswa telah tuntas 
belajar. 
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2.5 Prosedur Penelitian 
 

Prosedur penelitian ini meliputi tiga tindakan yaitu (1) Siklus 1, siklus pertama dalam penelitian tindakan kelas 
ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi; (2) Siklus 2, seperti halnya siklus pertama, siklus 
kedua dalam penelitian tindakan kelas ini terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi; (3) Siklus 
3, siklus ketiga merupakan putaran ketiga dari penerapan model pembelajaran games dengan tahapan yang sama 
seperti pada siklus pertama dan kedua yaitu terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
 

3.1 Hasil  
 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada 20 siswa kelas IV di SD Negeri 88 Bengkulu Tengah Desa Pekik 
Nyaring dengan menerapkan Model Pembelajaran Games pada materi “Mengenal Usia Baligh”. Penelitian yang 
dilakukan peneliti terdiri dari 3 siklus. Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dimulai dari prasiklus, siklus I, siklus 
II, hingga siklus III dilaksanakan sebanyak 4 kali di Kelas IV dengan jumlah Siswa sebanyak 20 orang. Dalam hal ini 
peneliti bertindak sebagai pengajar. Adapun proses belajar mengajar mengacu pada rencana pelajaran yang telah 
dipersiapkan. Pada tahap ini peneliti mempersiapkan perangkat pembelajaran yang terdiri dari rencana pelajaran , 
materi ajar dan alat-alat pengajaran yang mendukung.  

 

Table 1. Hasil Observasi Siswa Pada Siklus I – Siklus III 
 

No Indikator Skor 
Skor 

maksimal 
Siklus I Siklus II Siklus III 

1. Perhatian siswa mengikuti pembelajaran yang Disajikan 
melalui metode Drill 

4 3 3 4 

2 Keaktifan siswa dalam pembelajaran melalui Media dan 
Model Pembelajaran Games 

4 2 4 4 

3 Bertanya kepada peneliti apabila tidak Memahami pelajaran 
yang disajikan melalui 

4 2 3 4 

4 Mengerjakan tugas yang diberikan peneliti 4 3 3 4 
5 Kerjasama dalam kelompok 4 2 3 4 

Rata – Rata 100% 60% 80% 100% 

 
Berdasarkan tabel yang disajikan diatas, terlihat bahwa pada kriteria penilaian pertama Dari 5 aspek kegiatan 

yang diamati peneliti pada siklus I, siklus II , dan siklus III mengalami kenaikan. Pada siklus I diperoleh rata-rata 
hasil observasi siswa sebesar 60%. Pada siklus II diperoleh rata-rata hasil observasi siswa sebesar 80%. Pada siklus 
III diperoleh rata-rata hasil observasi siswa sebesar 100%. Ini menandakan hasil observasi siswa sudah maksimal. 
Proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan model pembelajaran games sudah maksimal, siswa memahami 
apa yang disampaikan peneliti dan bertanya serta menjawab pertanyaan yang diberikan peneliti. Siswa sudah 
mengerjakan tugas dan bekerja sama dengan kelompok secara maksimal.  

 

Table 2. Hasil Belajar Siswa 
 

No Nama KKM Prasiklus Siklus I Siklus II Siklus III 
1.  AAS 70 50 60 70 80 
2.  AZ 70 55 55 65 85 
3.  APU 70 60 70 70 85 
4.  BS 70 70 75 85 90 
5.  DES 70 65 65 65 80 
6.  DAA 70 70 75 80 85 
7.  HR 70 55 55 65 65 
8.  MH 70 70 70 70 80 
9.  MA 70 65 65 80 85 
10.  MBS 70 70 85 85 90 
11.  NK 70 60 75 65 80 
12.  NMS 70 55 55 75 80 
13.  NA 70 70 70 80 85 
14.  RS 70 70 70 80 85 
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No Nama KKM Prasiklus Siklus I Siklus II Siklus III 
15.  RDS 70 55 60 65 65 
16.  SS 70 60 70 80 90 
17.  SSW 70 70 80 85 95 
18.  SKN 70 50 50 65 80 
19.  VKM 70 70 70 70 80 
20.  ZMR 70 55 55 60 75 

Jumlah 1.245 1.330 1.460 1.640 
Rata-rata 62,25 66,5 73 82 

Persentase 40 % 55% 65% 90% 
 

Dari tabel di atas terlihat bahwa pengetahuan siswa meningkat dari pada pembelajaran pada siklus I, siklus II 
dan siklus III. Dilihat pada tabel diatas Prasiklus sebelum menggunakan Model Pembelajaran Games hasil belajar 
siswa yang tuntas sebanyak 8 orang dengan persentase 40% dan sebanyak 10 siswa belum tuntas dengan persentase 
60%. Pada siklus I, yaitu siswa yang berhasil mendapat ketuntasan nilai sebanyak 55% dari jumlah keseluruhan 
siswa, sedangkan jumlah siswa yang belum berhasil 45% dari jumlah keseluruhan. Nilai rata- rata ulangan yang 
diperoleh siswa juga ada peningkatan yaitu rata-rata 66,5 yang sebelumnya 62,25. 
 

3. 2 Pembahasan  
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran games pada materi menyambut usia 
baligh mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar. 
Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan aktivitas belajar siswa yang menjadi lebih aktif, antusias, dan terlibat 
dalam proses pembelajaran pada setiap siklus tindakan. Temuan ini menjawab tujuan penelitian, yaitu mengetahui 
pengaruh penerapan model pembelajaran games terhadap peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV SD Negeri 88 
Bengkulu Tengah pada materi menyambut usia baligh. Model pembelajaran games memberikan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan sehingga siswa tidak merasa jenuh ketika mengikuti pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam. 

Peningkatan motivasi belajar siswa dalam penelitian ini sejalan dengan teori belajar konstruktivistik yang me-
nekankan bahwa siswa akan lebih mudah memahami materi ketika terlibat langsung dalam proses pembelajaran 
(Pantow & Korompis, 2024). Model pembelajaran games mendorong siswa untuk aktif mencari informasi, berdis-
kusi, bekerja sama, dan menyelesaikan tantangan pembelajaran secara kelompok (Gunanto, 2021). Kondisi tersebut 
membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar karena pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru, tetapi 
melibatkan aktivitas siswa secara langsung. Hal ini sesuai dengan pendapat (Kenia & Suhardini, 2022) yang menya-
takan bahwa metode pembelajaran yang aktif dan menyenangkan mampu meningkatkan perhatian, minat, dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar 

Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran games mampu menciptakan 
suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan komunikatif. Siswa menjadi lebih berani bertanya, menjawab 
pertanyaan, dan menyampaikan pendapat selama pembelajaran berlangsung. Dalam teori pembelajaran kooperatif, 
aktivitas kerja sama kelompok dapat meningkatkan interaksi sosial, rasa percaya diri, dan kemampuan komunikasi 
siswa (Son, 2019). Melalui model pembelajaran games, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman materi tentang 
usia baligh, tetapi juga belajar bekerja sama dan menghargai pendapat teman dalam kelompok (Riskyanto, 2022). 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam dapat dilakukan secara lebih menarik 
tanpa menghilangkan nilai-nilai edukatif dan religius. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh teori motivasi belajar yang menjelaskan bahwa motivasi siswa dapat 
meningkat apabila pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang menarik, menantang, dan sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik (Sakaroni et al., 2025). Model pembelajaran games memberikan pengalaman belajar yang 
berbeda dibandingkan metode ceramah yang selama ini lebih dominan digunakan guru (Febriansah et al., 2024). 
Pada pembelajaran konvensional, siswa cenderung pasif dan mudah merasa bosan karena proses pembelajaran 
berlangsung satu arah. Sebaliknya, penerapan games dalam pembelajaran membuat siswa lebih aktif dan menikmati 
proses belajar sehingga motivasi belajar meningkat secara bertahap pada setiap siklus tindakan. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, penerapan model pembelajaran games juga berdampak pada pening-
katan pemahaman siswa terhadap materi menyambut usia baligh. Materi yang sebelumnya dianggap sulit menjadi 
lebih mudah dipahami karena disampaikan melalui aktivitas permainan yang dekat dengan kehidupan siswa. 
Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan dapat membantu 
siswa memahami materi secara lebih efektif (Sabilie et al., 2025). Dalam Pendidikan Agama Islam, penggunaan 
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metode pembelajaran yang kreatif sangat penting agar materi keagamaan tidak hanya dipahami secara teoritis, 
tetapi juga dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Aldi & Khairanis, 2024; Raniyah et al., 2024). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa model pembe-
lajaran games mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa (Ababil et al., 2025; Nurfalah et al., 2025; Urifah 
et al., 2024; Zulva et al., 2026). Penelitian sebelumnya umumnya menekankan penggunaan games dalam mening-
katkan keaktifan belajar dan hasil akademik siswa pada berbagai mata pelajaran. Namun, penelitian ini memiliki 
perbedaan pada fokus kajian, yaitu penerapan model pembelajaran games pada materi Pendidikan Agama Islam 
khususnya materi menyambut usia baligh di sekolah dasar. Penelitian ini juga menekankan bagaimana model pem-
belajaran games dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi keagamaan yang sering 
dianggap monoton oleh peserta didik. 

Makna penting dari temuan penelitian ini terletak pada pentingnya inovasi metode pembelajaran dalam 
Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai 
fasilitator yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa. 
Penggunaan model pembelajaran games menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif (Putra et al., 2024; 
Yustina & Yahfizham, 2023). Dengan motivasi belajar yang baik, siswa akan lebih mudah memahami materi 
pembelajaran dan memiliki ketertarikan yang lebih besar terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Selain itu, penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam dapat dikembangkan 
melalui pendekatan yang kreatif dan inovatif sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Siswa usia 
sekolah dasar cenderung lebih menyukai aktivitas bermain dan belajar secara langsung. Oleh karena itu, penerapan 
model pembelajaran games menjadi relevan untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih 
mudah dan menyenangkan (Lusiana et al., 2022). Pembelajaran yang menyenangkan juga dapat membantu 
menciptakan hubungan yang lebih baik antara guru dan siswa sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih 
efektif. 

Penerapan model pembelajaran games dalam materi menyambut usia baligh pada mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam di sekolah dasar melalui pendekatan penelitian tindakan kelas yang dilakukan secara bertahap dalam 
beberapa siklus. Penelitian ini tidak hanya menekankan peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga berfokus pada 
peningkatan motivasi belajar, keaktifan siswa, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan metode pembela-
jaran inovatif dalam Pendidikan Agama Islam di tingkat sekolah dasar..  
 

4. IMPLIKASI DAN KONTRIBUSI 
 

4.1 Implikasi Penelitian 
 

Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya pada mata 
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih partisipatif dan 
berorientasi pada aktivitas siswa. Penerapan metode Problem Based Learning (PBL) menunjukkan bahwa 
keterlibatan aktif siswa dalam proses pemecahan masalah mampu menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, 
meningkatkan interaksi belajar, serta mendorong siswa untuk berpikir kritis dan komunikatif. Temuan ini 
memperlihatkan bahwa pembelajaran agama Islam tidak lagi cukup dilakukan melalui metode ceramah, tetapi perlu 
diarahkan pada pembelajaran kontekstual yang memberikan pengalaman belajar secara langsung kepada siswa agar 
pemahaman terhadap nilai dan peristiwa sejarah Islam dapat terbentuk secara lebih mendalam. 
 

4.2 Kontribusi Penelitian 
 

Penelitian ini memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan model pembelajaran inovatif dalam 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di sekolah dasar melalui penerapan metode Problem Based Learning (PBL). 
Penelitian ini memperkuat kajian sebelumnya bahwa model pembelajaran berbasis masalah efektif digunakan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran agama Islam, sekaligus memperluas penerapannya pada konteks pembela-
jaran sejarah Islam di tingkat sekolah dasar yang masih relatif terbatas diteliti. Selain itu, penelitian ini memberikan 
kontribusi teoretis dengan memperkuat relevansi pendekatan Constructivism dalam pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam, di mana siswa membangun pemahaman melalui pengalaman belajar, diskusi, dan interaksi sosial 
selama proses pembelajaran berlangsung. 
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5. KETERBATASAN DAN REKOMENDASI STUDI LANJUTAN 
 

5.1 Ketarbatasan 
 

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam menginterpretasikan hasil 
penelitian. Pertama, penelitian hanya dilakukan pada satu kelas dengan jumlah subjek yang terbatas sehingga hasil 
penelitian belum dapat digeneralisasikan pada konteks sekolah yang lebih luas. Kedua, penelitian hanya difokuskan 
pada satu materi Sejarah Kebudayaan Islam (SKI), yaitu Kisah Rasulullah Saw. Membangun Kota Madinah, sehingga 
efektivitas metode Problem Based Learning (PBL) pada materi lain belum dapat diketahui secara menyeluruh. 
Ketiga, penelitian ini lebih menekankan pada peningkatan hasil belajar kognitif siswa, sedangkan aspek afektif dan 
keterampilan sosial siswa belum dianalisis secara mendalam. Selain itu, waktu pelaksanaan penelitian yang relatif 
singkat menyebabkan pengamatan terhadap dampak penerapan metode PBL dalam jangka panjang belum dapat 
dilakukan secara optimal. 
 

5.2 Rekomendasi Penelitian lanjutan 
 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penerapan 
metode Problem Based Learning (PBL) pada materi dan jenjang pendidikan yang berbeda dengan cakupan sampel 
yang lebih luas agar diperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif. Penelitian berikutnya juga dapat mengkaji 
pengaruh metode PBL terhadap aspek lain, seperti kemampuan berpikir kritis, motivasi belajar, keterampilan komu-
nikasi, dan pembentukan sikap sosial siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Selain itu, penggunaan 
pendekatan penelitian campuran (mixed methods) direkomendasikan agar mampu memberikan pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai proses penerapan PBL dan dampaknya terhadap perkembangan belajar siswa secara 
menyeluruh. 
 

6. KESIMPULAN  
 

Penerapan metode Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di kelas 
IV SD Negeri 46 Bengkulu Tengah mampu meningkatkan kualitas proses pembelajaran menjadi lebih aktif, interaktif, 
dan berpusat pada siswa. Melalui pembelajaran berbasis masalah, siswa dilibatkan secara langsung dalam kegiatan 
diskusi, pemecahan masalah, serta kerja sama kelompok sehingga pembelajaran tidak lagi berlangsung secara 
monoton. Penggunaan media pembelajaran yang kontekstual juga membantu siswa memahami materi sejarah Islam 
secara lebih konkret dan bermakna. 

Penerapan metode PBL menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa serta perubahan positif terhadap 
aktivitas belajar selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan berani 
menyampaikan pendapat dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, pembelajaran berbasis masalah juga membantu 
siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi dalam menyelesaikan tugas kelom-
pok. Temuan ini menunjukkan bahwa metode PBL tidak hanya berorientasi pada peningkatan aspek kognitif, tetapi 
juga mendukung perkembangan keterampilan belajar siswa secara lebih menyeluruh. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa metode Problem Based Learning (PBL) relevan dan 
efektif diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam khususnya pada mata pelajaran Sejarah Kebuda-
yaan Islam di sekolah dasar. Metode ini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual dan bermakna 
melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran inovatif 
seperti PBL perlu dikembangkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam agar kualitas pembelajaran menjadi 
lebih optimal dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 
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Penulis mengucapkan terima kasih kepada SD Negeri 46 Bengkulu Tengah yang telah memberikan izin dan 
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Pernyataan Penggunaan AI 
Penulis menyatakan bahwa penggunaan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam 

penyusunan artikel ini hanya digunakan untuk membantu proses penyuntingan bahasa, perbaikan tata bahasa, dan 
pengembangan struktur penulisan. Seluruh isi artikel, analisis data, interpretasi hasil penelitian, dan kesimpulan 
sepenuhnya merupakan hasil pemikiran dan tanggung jawab penulis. Seluruh penggunaan Generative AI dalam artikel 
ini dilakukan oleh para penulis sesuai dengan JIPPG GenAI Tool Usage Policy, dan para penulis bertanggung jawab penuh 
atas orisinalitas, akurasi, dan integritas karya ini. 
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