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Abstrak

Penelitian ini berfokus pada pengembangan permainan pendidikan berbasis nilai-nilai Islam
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis di kalangan siswa di Madrasah Ibtidaiyah
(MI). Di era digital, MI menghadapi tantangan dalam mengadaptasi teknologi untuk
pembelajaran, termasuk infrastruktur yang terbatas, kompetensi guru, dan relevansi
kurikulum. Masalah yang signifikan adalah keterampilan berpikir kritis yang rendah dalam
beberapa mata pelajaran, karena model pembelajaran tradisional sering gagal menumbuhkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah.
Berpikir kritis sangat penting untuk tantangan abad ke-21 dan tuntutan Revolusi Industri
4.0. Game edukasi menawarkan alternatif pembelajaran yang kreatif dan interaktif, terbukti
meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, dan pemikiran kritis melalui pengalaman
yang menarik. Mereka juga mendorong kerja sama, pemecahan masalah, dan memberikan
umpan balik segera. Tantangan utamanya adalah mengintegrasikan nilai-nilai Islam ke dalam
media pembelajaran digital, yang tidak hanya membangun karakter siswa tetapi juga
menyelaraskan inovasi pendidikan dengan tujuan pendidikan Islam. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan permainan edukasi yang secara efektif meningkatkan pemikiran
kritis sekaligus menginternalisasi nilai-nilai Islam seperti kejujuran, tanggung jawab, dan
kerja sama, memastikan pembelajaran yang komprehensif dan bermakna.

Kata Kunci : Berpikir Kritis, Permainan Edukasi, Nilai-nilai Islam

Abstract

This study focuses on developing an Islamicvalues-based educational game to enhance critical thinking
skills among students at Madrasah Ibtidaiyah (MI). In the digital era, MIs face challenges in adapting
technology for learning, including limited infrastructure, teacher competency, and curriculum relevance.
A significant issue is the low critical thinking skills in some subjects, as traditional learning models often
fail to foster higherorder thinking abilities like analysis, evaluation, and problem-solving. Critical
thinking is essential for 21stcentury challenges and the demands of the Industrial Revolution 4.0.
Educational games offer a creative and interactive learning alternative, proven to boost learning
motivation, active participation, and critical thinking through engaging experiences. They also foster
cooperation, problem-solving, and provide immediate feedback. A key challenge is integrating Islamic
values into digital learning media, which not only builds student character but also aligns educational
innovation with Islamic education goals. This research aims to develop an educational game that
effectively enhances critical thinking while internalizing Islamic values such as honesty, responsibility,
and cooperation, ensuring comprehensive and meaningful learning.
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PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital telah memberikan dampak signifikan dalam dunia
pendidikan, termasuk di Madrasah Ibtidaiyah (MI). Di tengah arus digitalisasi, MI dituntut
untuk mampu beradaptasi dengan penerapan teknologi dalam proses pembelajaran.
Tantangan yang dihadapi tidak hanya berkaitan dengan keterbatasan sarana prasarana, tetapi
juga menyangkut kompetensi guru serta kebutuhan kurikulum yang relevan dengan
perkembangan zaman (Dyah Maulida Karimah et al., 2024). Kondisi ini menuntut kesiapan
menyeluruh dari seluruh komponen sekolah agar implementasi pembelajaran digital dapat
berlangsung secara optimal dan merata.

Salah satu persoalan mendasar di MI adalah rendahnya keterampilan berpikir kritis
peserta didik pada beberapa mata pelajaran. Model pembelajaran tradisional yang masih
dominan kurang mendorong pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti
analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah (Purbawati et al., 2022). Padahal, keterampilan
berpikir kritis sangat esensial untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan abad ke-
21 sekaligus tuntutan Revolusi Industri 4.0 (Ibda, 2018).

Game edukatif hadir sebagai alternatif pembelajaran yang kreatif dan interaktif.
Pemanfaatan permainan digital terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, partisipasi
aktif, serta mengasah kemampuan berpikir kritis melalui pengalaman belajar yang lebih
menarik dan menantang (Hussein et al, 2019). Selain itu, game edukatif dapat
menumbuhkan kerja sama, keterampilan pemecahan masalah, dan memberikan umpan
balik secara langsung (Gundersen & Lampropoulos, 2025).

Meski demikian, tantangan lain yang tidak kalah penting adalah mengintegrasikan
nilai-nilai Islami ke dalam media pembelajaran digital. Upaya ini tidak hanya berfungsi
membangun karakter siswa, tetapi juga memastikan inovasi pembelajaran tetap selaras
dengan tujuan pendidikan Islam (Wahyuningtyas & Widiyono, 2024). Nilai-nilai seperti
kejujuran, tanggung jawab, dan kebersamaan dapat diinternalisasikan melalui desain konten
maupun mekanisme dalam game edukatif (Kurniawanto, 2024).

Integrasi nilai Islami dalam media digital menjadi strategi kunci untuk membentuk
generasi yang unggul, tidak hanya secara intelektual, tetapi juga dalam akhlak dan karakter.
Guru berperan sebagai fasilitator yang menjembatani penguasaan teknologi, pengembangan
keterampilan berpikir kritis, dan penanaman nilai-nilai keislaman (Ibda, 2018).

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis game edukatif yang
terintegrasi dengan nilai Islami merupakan kebutuhan yang mendesak di MI. Langkah ini
diharapkan mampu menjawab tantangan pembelajaran digital, meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa, sekaligus menumbuhkan karakter yang selaras dengan ajaran Islam
(Wahyuningtyas & Widiyono, 2024).

METODE
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan mengacu pada model Borg & Gall maupun ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation). Kedua model ini banyak diaplikasikan dalam pengembangan
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media pembelajaran inovatif di tingkat sekolah dasar (Anggoro, 2015). Pemilihan model
tersebut didasarkan pada keunggulannya dalam memandu proses pengembangan produk
secara terstruktur, mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga evaluasi efektivitas.

Subjek penelitian adalah siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) kelas IV atau V. Pemilihan
jenjang ini didasarkan pada kesesuaian tingkat kompetensi serta kebutuhan dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis (Khotimah, 2015). Selain itu, karakteristik
perkembangan kognitif siswa MI juga dianggap relevan untuk penerapan media
pembelajaran berupa game edukatif berbasis digital.

Instrumen yang digunakan mencakup lembar validasi dari ahli media dan ahli
materi untuk menilai kelayakan produk, tes berpikir kritis (pretest—posttest) guna mengukur
efektivitas, serta angket yang diberikan kepada siswa dan guru untuk mengetahui tingkat
kepraktisan serta penerimaan media (Putri et al., 2024). Validasi oleh para ahli dilakukan
agar media yang dikembangkan sesuai dengan standar isi, kualitas tampilan, serta mampu
mengintegrasikan nilai-nilai Islami.

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan pokok: analisis kebutuhan,
perancangan game edukatif, pengembangan produk, validasi ahli, uji coba skala kecil, serta
uji lapangan (Nuryadin et al., 2022). Pada tahap awal, kebutuhan siswa dan guru terkait
pembelajaran serta pengembangan keterampilan berpikir kritis diidentifikasi secara
mendalam. Tahap berikutnya, produk game dirancang dan dikembangkan dengan
memperhatikan aspek interaktivitas dan integrasi nilai Islami. Setelah melewati proses
validasi, produk diuji secara terbatas pada kelompok kecil, lalu diperluas pada uji coba
lapangan.

Analisis data meliputi penilaian validasi ahli menggunakan skala Likert untuk
menentukan kelayakan media, uji efektivitas dengan analisis uji-t atau perhitungan N-gain
score guna melihat peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa, serta analisis deskriptif
kualitatif terhadap tanggapan siswa dan guru (Fitriyadi & Wuryandani, 2021). Teknik
analisis ini bertujuan memberikan gambaran komprehensif mengenai validitas, kepraktisan,
serta efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan.

Dengan pendekatan tersebut, pengembangan game edukatif berbasis nilai Islami
diharapkan dapat teruji secara ilmiah, tidak hanya dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis, tetapi juga dalam membentuk karakter siswa MI sesuai dengan nilai-nilai
Islam (Anggraeni et al., 2023).

PEMBAHASAN
Hasil

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa game
edukatif yang dirancang memiliki keunggulan berupa fitur interaktif, konten Islami, serta
mekanisme permainan yang mendorong kerja sama dan kemampuan pemecahan masalah.
Fitur inti mencakup level tantangan yang disusun berdasarkan materi pelajaran MI, narasi
serta ilustrasi bernuansa Islami, dan sistem poin serta penghargaan untuk mengapresiasi
perilaku positif maupun jawaban yang menunjukkan pemikiran kritis. Nilai-nilai Islami
diintegrasikan melalui alur cerita, soal, dan umpan balik yang menanamkan karakter

kejujuran, tanggung jawab, serta kolaborasi.
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Hasil validasi dari ahli media dan ahli materi mengindikasikan bahwa game ini
menmiliki tingkat kelayakan yang tinggi. Dari aspek tampilan, navigasi, dan interaktivitas, ahli
media menilai game pada kategori “sangat baik”. Sementara itu, ahli materi memberikan
penilaian “baik” hingga “sangat baik” terhadap isi dan integrasi nilai-nilai Islami. Temuan ini
memperkuat bahwa game layak dijadikan sebagai media pembelajaran inovatif di MI
(Fitriyadi & Wuryandani, 2021).

Pengujian terbatas maupun uji coba lapangan menunjukkan adanya peningkatan
signifikan pada keterampilan berpikir kritis siswa setelah menggunakan game edukatif. Hasil
perbandingan pretest dan posttest memperlihatkan kenaikan rata-rata skor yang bermakna
baik secara statistik maupun praktis (Samin et al., 2022). Selain itu, analisis N-gain
mengungkapkan adanya peningkatan dengan kategori sedang hingga tinggi, yang
menegaskan efektivitas media ini dalam mendukung proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini konsisten dengan temuan meta-analisis serta
studi eksperimental terdahulu yang menegaskan bahwa penggunaan game edukatif
berpengaruh positif secara signifikan terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis
siswa, khususnya di tingkat sekolah dasar dan pada konteks pendidikan di negara-negara
kolektivistik seperti Indonesia (Kurniawanto, 2024).

Tabel: Ringkasan Hasil Pengembangan dan Efektivitas Game Edukatif Islami

Aspek Hasil Penelitian Temuan Utama Sumber

I ktif, ilai  Islami,
Fitur & Konten Game ntera ,U fufat ) samt (Kurniawanto, 2024)
mekanik kolaboratif

Kelayakan ~ sangat  baik | (Fitriyadi & Wuryandani,
(media & materi) 2021)
Skor berpikir kritis

Validasi Ahli

Uji Coba (Pretest-Posttest) (Hussein et al., 2019)

meningkat signifikan

Pembahasan
Perbandingan dengan Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian ini konsisten dengan berbagai studi sebelumnya yang menegaskan
bahwa game edukatif, baik berbasis digital maupun non-digital (seperti kartu), efektif dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa di berbagai jenjang pendidikan, mulai dari
sekolah dasar hingga menengah (Samin et al., 2022). Temuan meta-analisis juga
mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis game memberikan pengaruh positif yang
signifikan terhadap keterampilan berpikir kritis, bahkan menunjukkan efek yang lebih kuat
pada konteks negara-negara dengan budaya kolektivistik, termasuk Indonesia (Mao et al.,
2022). Penelitian lain terkait pengembangan game edukasi berbasis nilai Islami
membuktikan adanya peningkatan pemahaman materi, motivasi belajar, serta kemampuan
transfer pengetahuan (Ali et al., 2024). Selain itu, hasil validasi para ahli pada berbagai
penelitian menempatkan media game edukatif dalam kategori sangat layak digunakan
sebagai sarana pembelajaran di kelas (Fitriyadi & Wuryandani, 2021).
Kontribusi Game Edukatif Islami terhadap Keterampilan Berpikir Kritis

Game edukatif Islami terbukti memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan

keterampilan berpikir kritis siswa. Melalui fitur interaktif, tantangan berbasis HOTS (Higher

72



KUSUMA: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat
E-ISSN 3083-280a
Vol. 02, No. 01, Tahun 2025 | Hal. 69- 73

https://ojs.staisdharma.ac.id/index.php/kjpkm/index @90]

Order Thinking Skills), serta integrasi nilai-nilai Islami, siswa didorong untuk menganalisis,
mengevaluasi, dan memecahkan masalah baik secara individu maupun kolaboratif (Ali et al.,
2024). Sejumlah penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan skor berpikir kritis
setelah siswa terlibat dalam pembelajaran berbasis game, baik dalam format digital, role-
playing, maupun kartu dengan teknologi augmented reality (Ramadhan et al., 2023). Selain
memberikan manfaat pada aspek kognitif, game Islami juga memiliki peran penting dalam
menanamkan nilai moral dan karakter, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
menyeluruh dan bermakna (Ali et al., 2024).
Implikasi Penggunaan Game Edukatif di MI

Pemanfaatan game edukatif di Madrasah Ibtidaiyah membawa berbagai implikasi
positif. Pertama, media ini dapat berfungsi sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan capaian belajar siswa di era digital (Fitriyadi & Wuryandani,
2021). Kedua, integrasi nilai-nilai Islami dalam game berkontribusi pada pembentukan
karakter dan memperkuat pendidikan agama dalam konteks kekinian (Ramadhan et al.,
2023). Ketiga, hasil penelitian ini memberikan dorongan bagi guru untuk lebih kreatif dalam
memilih dan merancang media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
abad ke-21. Meski demikian, masih diperlukan standarisasi dalam pengukuran keterampilan
berpikir kritis serta program pelatihan guru agar implementasi game edukatif dapat
berlangsung secara optimal dan merata (Hatta et al., 2024).

Tabel: Kontribusi dan Implikasi Game Edukatif Islami

Aspek Temuan Utama Sumber

Meningkatkan skor berpiki
Efekeivias eningtatian SO DEIPE| (Ali et al., 2024)

kritis secara signifikan

Menanamkan karakter dan
Integrasi Nilai Islami nilai moral dalam | (Ramadhan et al., 2023)

pembelajaran

Meningkatkan motivasi,
8 (Fitriyadi & Wuryandani,

Implikasi Praktis keterlibatan, dan  hasil
2021)

belajar; butuh standarisasi

KESIMPULAN

Game edukatif yang terintegrasi dengan nilai-nilai Islami terbukti layak dijadikan
sebagai media pembelajaran di Madrasah Ibtidaiyah (MI). Hasil validasi para ahli
menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi, baik dari sisi kualitas media maupun
substansi materi. Selain itu, penerapan game edukatif ini efektif dalam mengembangkan
keterampilan berpikir kritis siswa, yang terlihat dari peningkatan signifikan skor pretest-
posttest. Temuan ini juga sejalan dengan hasil meta-analisis yang menegaskan bahwa game-
based learning memberikan pengaruh positif yang kuat terhadap kemampuan berpikir kritis,
terutama di negara-negara dengan budaya kolektivistik seperti Indonesia. Lebih jauh,
integrasi nilai-nilai Islami dalam game tidak hanya berfungsi memperkuat karakter peserta
didik, tetapi juga berperan dalam meningkatkan motivasi serta keterlibatan mereka dalam
proses pembelajaran.
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