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Abstrak
Kata Kunci: . L . . . -
Inovasi Sumber Tujuan penel_ltlan ini adalah untgk mgngetahu_l inovasi sumber rdan bahan pembelajaran Pendidikan A_gama}
Bahan ' I_slam berbasw_p_roygek_ dan multlme_dla._Pene_lltlan_lnl menggunakan r_n_etode I|b_rary resgarch_. Melalui _studl
Pembelajaran, PAI, I|te_ratur, penelman ini mengldeptlflka5| teori-teori dan_temuan penelltla_m terkait, §epert| Fepn pgmbelajarar]
Proyek, aktlf_, teori kontek_stual, dgn teori penggunaan t_eknologl_da_lam pembelajaran. _Ha5|l penelltlan ini menyoroti
Multimedia. pentingnya mengintegrasikan metode interaktif, seperti diskusi kelompok, simulasi, dan permainan peran
(role-playing), untuk meningkatkan partisipasi peserta didik dalam memahami dan membantu mereka
menanamkan nilai-nilai Islam. Selain itu, pemanfaatan teknologi, seperti platform daring, aplikasi mobile,
dan konten multimedia, dapat meningkatkan aksesibilitas, daya tarik, dan fleksibilitas pembelajaran agama
Islam. Strategi kontekstual yang mengaitkan ajaran agama dengan kehidupan sehari-hari juga menjadi aspek
penting dalam menciptakan pembelajaran yang sesuai dan bermakna. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
kombinasi pendekatan pembelajaran aktif, teknologi, dan strategi kontekstual dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran agama Islam dalam membentuk generasi yang mampu mengimplementasikan nilai-nilai agama
dalam menghadapi tantangan zaman.
Abstract
Key Word: The purpose of this research is to find out the core material in Islamic Religious Education according to the

Source Innovation,
Learning Materials,

Prophet Muhammad. This research uses the library research method. The research results show that the
educational process that took place during the time of the Prophet Muhammad. is the main foundation for

Islamic  religious cadres of friends to have true faith, noble character and be intelligent in managing the lives of the people
education, Projects, based on the Koran and its explanations through the Hadith of the Prophet. The core material in Islamic
Multimedia. Religious Education according to the Prophet is: 1) Sources of Religious Teachings (Al-Qur'an and Hadith),
2) Agidah & Akhlak, 3) Figh, and 4) History of Islamic Civilization.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah faktor penting dalam membangun masa depan bangsa. Dalam era digital saat ini,
perkembangan teknologi membawa dampak besar pada cara siswa dalam belajar dan pembelajaran. Inovasi
pembelajaran menjadi hal yang sangat penting untuk dikembangkan agar siswa bisa beradaptasi dengan
berbagai kemajuan teknologi di era digital ini. Cara-cara belajar lama yang tidak lagi relevan dengan
perkembangan zaman memang sudah sepatutnya untuk dievaluasi dan diperbaiki agar siswa tidak tertinggal
oleh zaman yang kian berkembang. Metode pembelajaran tradisional seperti ceramah dan tugas rumah kurang
efektif dalam memenuhi kebutuhan belajar siswa saat ini. Oleh karena itu, inovasi pembelajaran melalui
teknologi dan media digital menjadi hal yang sangat penting.

Pendidikan Agama Islam merupakan bagian integral dari pembangunan karakter danspiritualitas
individu dalam masyarakat. Seiring dengan perkembangan zaman, metode pembelajaran dalam konteks ini
juga perlu terus berkembang agar dapat memenuhi tuntutan zaman serta memastikan peserta didik dapat
memahami dan menginternalisasi ajaran agama Islam dengan baik. Inovasi pembelajaran menjadi kunci utama
dalam menghasilkan kemahiran belajar yang bermakna dan berpengaruh. Mengintegrasikan strategi
pembelajaran yang efektif dalam pendidikan agama Islam tidak hanya berdampak pada pemahaman konsep
agama, tetapi juga pada pengembangan sikap, nilai, dan karakter yang sesuai dengan ajaran Islam. Menurut
Rifa Nur Fauziyah (2022) bahwa penyusunan strategi pembelajaran aktif menjadi suatu keharusan guna
menyesuaikan diri dengan dinamika pembelajaran masa kini.

Pendidikan di era digital memiliki perbedaan yang signifikan dengan pendidikan di era sebelumnya. Hal
ini disebabkan oleh peran teknologi yang semakin dominan dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam
proses pembelajaran. Pembelajaran di era digital dapat dilakukan secara daring atau luring, dan memanfaatkan
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teknologi yang beragam, seperti smartphone, tablet, laptop, atau komputer.

Namun, pembelajaran di era digital juga menimbulkan berbagai tantangan, seperti akses internet yang
tidak merata, kemampuan teknologi yang tidak setara di kalangan siswa, serta kurangnya pemahaman tentang
cara memanfaatkan teknologi secara efektif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, inovasi pembelajaran
menjadi hal yang sangat penting untuk dapat mengatasi tantangan tersebut dan meningkatkan kualitas
pembelajaran serta hasil belajar siswa di era digital.

Mata Pelajaran Agama mendapat tempat yang lebih potensial dibanding mata pelajaran yang lain. Hal
ini diatur dalam Prinsip Pelaksanaan Kurikulum yang menjelaskan bahwa kurikulum dilaksanakan dengan
menegakkan lima pilar belajar yang di antaranya adalah beriman dan bertagwakepada Tuhan Yang Maha Esa
(Permendiknas, 2006). Berkaitan dengan program percepatan belajar (akselerasi), pelaksanaan kurikulum
mengatur bahwa peserta didik harus mendapatkan banyak pelayanan di antaranya adalah percepatan sesuai
dengan potensi.

Salah satu inovasi yang dapat diadopsi adalah penerapan teknologi dalam pembelajaran agama Islam.
Penggunaan platform digital, aplikasi mobile, atau pembelajaran daring dapat memberikan akses yang lebih
mudah dan interaktif bagi peserta didik. Materi pembelajaran yang disajikan secara multimedia, seperti video
pembelajaran, animasi, dan simulasi, dapat memperkaya pengalaman belajar dan menjadikan pembelajaran
lebih menarik. Selain itu, pendekatan pembelajaran kontekstual juga menjadi strategi efektif dalam Pendidikan
Agama Islam. Mengkorelasikan ajaran agama dengan situasi atau konteks kehidupan sehari-hari peserta didik
dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap relevansi nilai-nilai Islam dalam kehidupan praktis. Dengan
demikian, peserta didik tidak hanya memahami konsep-konsep agama, tetapi juga mampu mengaplikasikannya
dalam kehidupan sehari-hari.

Di zaman yang sangat maju saat ini, inovasi telah menjadi keharusan. Semua pihak, baik itu lembaga
pemerintahan, perusahaan, lembaga pendidikan, organisasi kemasyarakatan, atau bahkan individu, harus
melakukan inovasi. Tidak melakukan inovasi berarti tertinggal, kalah, bangkrut, atau bahkan berakhir. Negara
yang tidak melakukan inovasi akan tertinggal, sementara perusahaan yang tidak berinovasi akan kalah,
bangkrut, dan mati. Berdasaran Theodoridis (2020) bahwa individu yang tidak melakukan inovasi akan kalah
dalam persaingan untuk mendapatkan pekerjaan yang layak dan mungkin bahkan menganggur, yang pada
akhirnya hanya bisa berharap belas kasihan untuk bertahan hidup.

Dengan mengimplementasikan pendekatan inovatif ini, diharapkan Pendidikan Agama Islam dapat
menjadi lebih dinamis, relevan, dan dapat memenuhi tuntutan zaman. Sebagai pendekatan pembelajaran yang
berkesinambungan, inovasi dalam strategi pembelajaran akan terus menjadi kunci keberhasilan dalam
membentuk karakter dan spiritualitas generasi masa depan.

METODE

Metode penelitian studi literatur merupakan pendekatan yang digunakan untuk mengeksplorasi,
menganalisis, dan menyusun informasi dari berbagai sumber literatur terkait suatu topik penelitian. Dalam
konteks penelitian tentang inovasi pembelajaran Pendidikan Agama Islam, pendekatan studi literatur menjadi
relevan untuk mengidentifikasi perkembangan terkini, teori-teori, dan temuan penelitian yang telah ada.
Penelitian ini akan memulai dengan identifikasi dan seleksi sumber-sumber literatur yang relevan dari berbagai
database, buku, jurnal ilmiah, dan artikel terkait inovasi pembelajaran, khususnya dalam konteks Pendidikan
Agama Islam. Menurut Salsabila (2020) bahwa sumber-sumber tersebut meliputi karya-karya ilmiah tentang
pendekatan pembelajaran aktif, penggunaan teknologi dalam pendidikan agama, strategi pembelajaran
kontekstual, dan metode evaluasi pembelajaran.

Setelah sumber-sumber literatur terpilih, penelitian ini akan melibatkan analisis kritis terhadap setiap
referensi untuk mengidentifikasi tren, pola, dan temuan kunci yang dapat digunakan dalam menyusun strategi
efektif untuk pembelajaran aktif dalam Pendidikan Agama Islam. Analisis ini mencakup evaluasi kelebihan
dan kelemahan masing-masing inovasi pembelajaran serta relevansinya dengan konteks pendidikan Islam.
Selain itu, penelitian studi literatur ini akan mencari hubungan dan kesenjangan antar berbagai temuan literatur.
Hal ini dapat mencakup perbandingan antara pendekatan tradisional dan inovatif dalam pembelajaran agama
Islam, serta pemahaman tentang bagaimana teknologi dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran agama.

Hasil dari analisis literatur ini akan membentuk dasar bagi penyusunan strategi pembelajaran aktif dalam
Pendidikan Agama Islam. Kesimpulan dari penelitian ini akan mencakup sintesis temuan-temuan utama,
implikasi praktis, dan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut dalam konteks pembelajaran agama
Islam yang inovatif dan relevan dengan tuntutan zaman. Dengan demikian, metode studi literatur menjadi
landasan yang kuat untuk menghasilkan wawasan mendalam dan strategis terkait inovasi pembelajaran
Pendidikan Agama Islam.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Inovasi Pembelajaran di Era Digital

Setiap detik berputarnya waktu mengiringi perjuangan Indonesia untuk melakukan perubahan tidak
dapat terlepaskan kolaborasi dari generasi muda dengan generasi dewasa. Generasi dewasa memiliki segudang
pengalaman dan generasi muda memiliki segudang gagasan tentang masa depan. Era digital menjadi peluang
dan musibah ketika tidak siap dengan perubahan. Perubahan gaya hidup dan budaya masyarakat telah bergeser
banyak fungsi media cetak menjadi media digital. Setiap perubahan yang berkembang akan melahirkan temuan
baru yang mampu memberikan kemudahan dan akan menjadi masalah-masalah. Robles (2011) bahwa untuk
itu ada hal yang perlu diperhatikan dibalik kemudahan yang diperoleh hari ini, akan lahir pula permasalahan
baru dengan penyelesaian dan pemikiran dengan cara baru. Permasalahan yang dihadapi adalah pentingnya
mengembangkan strategi pembelajaran era digital.

Tanpa adanya inovasi dalam pembelajaran, maka siswa akan lebih cenderung untuk melakukan hal-hal
yang lebih menarik daripada belajar. Seperti main game atau berselancar di sosial media. Hal inilah yang perlu
segera diatasi agar pembelajaran di kelas tetap menarik bagi siswa.

Guru dapat mengatasi kesenjangan antara penggunaan teknologi antara guru dan siswa dengan
melakukan inovasi dalam pembelajaran. Inovasi pembelajaran merupakan solusi yang perlu dirancang dan
dilaksanakan oleh pendidik untuk memaksimalkan penggunaan media online maupun offline. Inovasi
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, efektivitas, dan efisiensi, serta menyesuaikan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era 4.0. Inovasi yang dilakukan guru tidak hanya mencakup
penyesuaian rencana pembelajaran, tetapi juga semua unsur yang mendukung proses pembelajaran. Inovasi
pembelajaran harus memfasilitasi perkembangan anak, dengan menjadikan prinsip belajar sebagai kegiatan
yang menyenangkan bagi mereka. Inovasi pembelajaran harus terus dilakukan selama masa pandemi, untuk
memastikan bahwa perubahan sistem pembelajaran tidak berdampak negatif pada perkembangan anak.
Pembaharuan/perubahan dalam sistem, kegiatan, dan metode pembelajaran harus dilakukan agar mengarah
pada perbaikan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan anak saat pembelajaran.

Hadirnya perangkat-perangkat digital ini bisa menjadi berkah bahkan musibah tergantung bagaimana
cara guru mengeleloanya. Jika dikelola dengan baik, maka perangkat digital ini bisa menjadi alat bantu yang
sangat canggih dalam proses pembelajaran. Namun sebaliknya, jika tidak dimanfaatkan dengan sebaik
mungkin, adanya perangkat digital ini bisa menjadi musibah bagi dunia Pendidikan. Ingriansari dalam
penelitannya menyampaikan bahwa perilaku menyimpang dapat terjadi pada peserta didik akibat efek negatif
yang dapat mempengaruhi mereka secara langsung. Norhikmah (2022) bahw beberapa efek negatif tersebut
meliputi tontonan konten negatif, peniruan perilaku negatif seperti gaya rambut dan berpakaian, kekurangan
konsentrasi saat belajar, serta perilaku tidak sopan seperti menggunakan kata-kata kasar. Itu artinya tidak
semertamerta inovasi dalam pembelajaran selalu berdampak positif pada siswa.

Tidak semua inovasi pembelajaran bisa sesuai dengan konteks zaman. Namun berdasarkan temuan-
temuan penulis dari berbagai macam literatur ilmiah, ada inovasi pembelajaran yang bisa diterapkan di sekolah
untuk meningkatkan hasil belajar siswa di era digital. Beberapa inovasi pembelajaran itu antara lain:

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran

Teknologi dapat digunakan untuk mempermudah proses pembelajaran, seperti menggunakan komputer,
internet, atau perangkat mobile untuk mengakses informasi dan belajar secara online. Selain itu, teknologi juga
dapat digunakan untuk membuat materi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Penelitian yang dilakukan oleh Devie Anggraeny mengaatakan bahwa pembelajaran dengan teknologi
yang dilakukan oleh guru sangat membantu dalam proses pembelajaran di bidang pendidikan, terutama bagi
siswa-siswi sekolah dasar yang masih dalam tahap perkembangan awal. Oleh karena itu, guru perlu
menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran untuk menarik minat siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Selain itu, penting bagi guru untuk memahami perkembangan teknologi saat ini agar tidak
tertinggal dengan perkembangan zaman.

Hal ini juga senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Eusi Mukaromah. Dalam penelitiannya ia
mengemukakan bahwa sebagian besar siswa menyukai pembelajaran yang memanfaatkan Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK), seperti menggunakan LCD proyektor untuk menyajikan materi dan memanfaatkan
internet untuk menyelesaikan tugas, karena dianggap lebih modern, menarik, dan tidak membosankan.
Berdasarkan hasil pengamatan, siswa yang bersemangat dalam belajar memiliki beberapa ciri, di antaranya
aktif mengikuti pembelajaran, berani menjawab pertanyaan, sering bertanya tentang hal-hal yang belum
dipahami, rajin sehingga dapat menyelesaikan tugas dengan tepat waktu, dan senang mencari serta
menyelesaikan masalah secara mandiri.

Hasil peneltian itu menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis teknologi dan media digital dapat
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meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan oleh adanya variasi sumber belajar, interaksi yang lebih
baik antara siswa dan guru, serta peningkatan motivasi belajar.

Pengembangan materi pembelajaran yang menarik dan interaktif

Meskipun seorang pendidik diharapkan memiliki kreativitas untuk menyusun bahan ajar yang beragam,
inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, kenyataannya di lapangan, bahan ajar yang
digunakan masih bersifat konvensional. Hal ini disebabkan karena pendidik cenderung membeli dan
menggunakan bahan ajar tanpa berusaha merencanakan, menyiapkan, dan membuatnya sendiri. Akibatnya,
ada risiko bahwa bahan ajar yang digunakan tidak dapat digunakan secara maksimal. Oleh karena itu, dalam
proses pembelajaran, dibutuhkan bahan ajar yang aplikatif dan dapat mendukung keterampilan peserta didik.

Materi pembelajaran interaktif merupakan gabungan dari beberapa jenis media pembelajaran seperti
audio, video, teks, dan grafik yang bersifat interaktif untuk mengendalikan perilaku atau perintah pada sebuah
presentasi. Bahan ajar alternatif ini dapat digunakan sebagai dukungan pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman materi yang dipelajari. Bahan ajar konvensional atau cetak memiliki kelemahan karena mudah
hilang atau rusak, dan variasi materi pembelajaran kurang karena guru belum sepenuhnya memanfaatkan
kemajuan teknologi informasi saat ini.

Penelitian yang dilakukan oleh Yohanes Berkhamas Mulyadi mengatkan bahwa pembelajaran di
sekolah masih dilakukan secara konvensional tanpa menggunakan media pendukung yang memadai dapat
memicu kebosanan dalam pembelajaran. Pada akhirnya berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah dan
sering kali di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar yang
diperoleh, dimana sekitar 70% siswa belum mencapai standar ketuntasan (Yohanes Berkhamas: 2019).
Pengaruh materi pembelajaran ini begitu signfikan sehingga guru perlu melakukan berbagai macam variasi
materi ajar agar bisa membuat siswa lebih tertarik pada pengembangan materi pembelajaran yang menarik dan
interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Oleh karena itu, guru harus bisa menggunakan berbagai macam materi pembelajaran untuk
membuat siswa berhasil dalam belajar.

Pengembangan metode pembelajaran yang efektif
Menggunakan variasi metode mengajar adalah yang sangat penting dalam proses pembelajaran.
Beberapa variasi metode pembelajaran efektif antara lain;

Pembelajaran Kooperatif (Cooperative learning)

Pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan pembagian siswa menjadi
tim kecil yang terdiri dari empat hingga enam anggota dengan latar belakang kemampuan akademik, jenis
kelamin, ras, atau suku yang berbeda (heterogen). Dalam sistem penilaian pembelajaran kooperatif, penilaian
dilakukan terhadap kelompok secara keseluruhan. Jika kelompok berhasil mencapai prestasi yang ditentukan,
maka kelompok akan menerima penghargaan (reward).

Hal ini membuat setiap anggota kelompok saling bergantung satu sama lain secara positif, sehingga
mendorong munculnya tanggung jawab individu terhadap kelompok dan keterampilan interpersonal dari setiap
anggota kelompok. Individu individu dalam kelompok saling membantu satu sama lain, dengan memiliki
motivasi yang sama untuk keberhasilan kelompok. Menurut Wina Sanjaya (2012) setiap individu memiliki
kesempatan yang sama untuk memberikan kontribusi bagi keberhasilan kelompok.

Dengan demikian, pembelajaran kooperatif bisa berjalan secara efektif karena setiap individu yang
belajar memiliki tanggung jawab untuk bisa memahami materi yang sedang dipelajari. Selain itu, siswa juga
tidak jenuh karena mereka terlibat langsung dan aktif dalam proses pembelajaran.

Hal ini didukung penelitian yang dilakukan oleh Habib Staria ketika melakukan uji coba teknik
pembelajaran kooperatif berbasis metode Think Pair Share. Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan dalam hasil belajar siswa dengan menggunakan metode Think Pair Share dibandingkan dengan
metode konvensional. Begitu pula penelitan yang dilakukan oleh Fajuri ketika menerapkan Kooperatif
Learning dengan tipe Jigsaw. Fajuri (2024) bahwa menunjukkan bahwa pendekatan Cooperative Learning
(CL) tipe Jigsaw telah terbukti efektif dalam meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Terlihat
dari tercapainya indikator keberhasilan dan peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menerapkan
pendekatan tersebut.

Fakta-fakta ini semakin meyakinkan bahwa pembelajaran koopeartif bisa menjadi inovasi dalam
pembelajaran karena mampu meningkatkan hasil belajar siswa daripada menggunakan metode pembelajaran
konvensional.

Pembelajaran berbasis proyek (Project-based learning)
Pembelajaran berbais proyek (PBP) merupakan pembelajaran yang menekankan pentingnya
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kemampuan siswa dalam mengeksplorasi pengetahuannya melalui pengalaman dan keinginan untuk
menemukan solusi terhadap permasalahan yang dihadapinya. Hal ini sejalan dengan konsep "learning by
doing" yang diungkapkan oleh John Dewey, bahwa pembelajaran hanya memiliki makna jika disertai dengan
tindakan yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

PBP memberikan kebebasan bagi siswa untuk memilih cara belajar yang sesuai dengan preferensi
mereka dan berpartisipasi dalam pembelajaran secara kolaboratif. Pendekatan ini mendorong siswa untuk
memberikan kontribusi ide-ide kreatif dalam membuat proyek berdasarkan pengetahuan yang mereka miliki
Bell (2010). Studi yang dilakukan oleh Colley menyatakan bahwa penerapan PBP dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah secara kolaboratif dan mengembangkan keterampilan mereka
dalam memanfaatkan pengetahuan dalam pengambilan keputusan.

Itulah mengapa pembelajaran berbasis proyek bisa menjadi salah satu invoasi dalam pembelajaran
karena dapat membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih baik dan mengaplikasikan pengetahuan
mereka dalam proyek yang mereka kerjakan. Metode ini juga membantu siswa untuk bekerja sama dan
berkolaborasi dengan teman sekelas mereka. Selain itu, metode ini dapat membantu siswa untuk
mengembangkan keterampilan sosial dan problem-solving. Metode pembelajaran tersebut juga dapat
memotivasi siswa untuk belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-based learning)

Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) merupakan sebuah metode pembelajaran yang
menekankan pada pemecahan masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Dalam model ini, siswa
merasakan langsung dan terlibat dalam mengatasi masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka.

Pengetahuan yang diperoleh siswa tidak hanya bergantung pada pengajaran dari guru, tetapi juga melalui
proses eksplorasi dan pemecahan masalah secara aktif oleh siswa. Anik Handayani (2024) bahwa masalah
yang digunakan dalam PBL adalah masalah yang bersifat nyata dan terbuka, yang menjadi konteks bagi siswa
untuk mengembangkan keterampilan menyelesaikan masalah, berpikir kreatif, dan membangun pengetahuan
baru.

Pembelajaran berbasis masalah memfokuskan pada pemecahan masalah yang sebenarnya dan
membantu siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam situasi yang relevan. Metode ini
membantu siswa untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah dengan baik. Terlebih lagi di era digital ini,
informasi apapun sangat mudah diakes setiap siswa. Metode PBL bisa menjadi alternatif yang sangat baik
dalam pembeljaran agar siswa dapat meraih hasil yang maksimal dalam pembelajaran di era digital.

Pembelajaran Berbasis Permainan (Game-based learning)

Nindian Puspa Dewi (2019) bahwa Game-based learning (GBL) merupakan sebuah jenis permainan
yang dirancang khusus untuk keperluan edukasi sebagai sarana pembelajaran, yang dianggap lebih menarik
daripada metode belajar mengajar konvensional. Permainan ini terbukti efektif dalam meningkatkan prestasi
siswa serta memperkuat proses pendidikan.

Pembelajaran berbasis game membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif bagi siswa.
Game dapat mengajarkan materi secara tidak langsung dan membantu siswa untuk memahami materi dengan
lebih baik.

Pembelajaran bebasis game merupakan sebuah inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan hasil
belajar siswa di era digital. Selain meningkatkan hasil belajar, GBL juga mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa secara signifikan.

Faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan dari inovasi pembelajaran Menerapkan sebuah inovasi
dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa di era digital tentu memiliki banyak faktor yang
bisa mempengaruhinya. Tidak semua bisa berjalan mulus dan lancar. Ada faktor penghambat, juga ada faktor
pendukung. Berikut rinciannya;

Faktor Penghambat

Faktor yang menjadi penghambat dalam inovasi pembelajaran antara lain

Guru yang sulit beradaptasi dengan teknologi. Hal ini biasanya dapat ditemukan pada sebagain guru
yang lahir di era 1960-1964 atau sering disebut dengan generasi boomers. Meski tidak bisa dipukul rata,
generasi ini biasanya kurang adaptif dengan keberadaan pembelajaran berbasis digital. Wida Kurniasih
mengatakan bahwa meskipun teknologi semakin berkembang, baby boomers yang semakin menua sering
menghadapi kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi. Oleh karena itu, mereka
perlu mempelajari cara menggunakan teknologi Kurniasih (2023). Butuh waktu yang cukup agar generasi ini
bisa beradaptasi. Hal ini tentu saja menjadi faktor penghambat dalam inovasi pembelajaran di era digital.
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Ketersediaan teknologi dan internet yang terbatas

Diakui atau tidak, fasilitas Pendidikan yang ada di Indonesia tidaklah merata. Terutama bagi sekolah-
sekolah swasta yang tidak dibiayai oleh negara. Keterbatasan dalam fasilitas ini tentu bisa menjadi faktor
penghambat yang signifikan dalam inovasi pembelajaran. Bagaimana mau berinovasi dalam teknologi
sedangkan teknologinya tidak ada. Bagaimana mau belajar melalui internet jika akses internet tidak terjangkau.

Pada tahun 2019, sekitar 94 juta orang dewasa di Indonesia tidak bisa mengakses internet menggunakan
perangkat seluler dan jumlah mereka yang dapat mengakses jaringan internet kabel lebih sedikit lagi. Sebagian
besar dari mereka yang belum terkoneksi internet berada di wilayah pedesaan di Pulau Sumatra, Jawa, dan
Bali, yang merupakan tiga pulau dengan populasi terpadat di Indonesia. Selain itu, 60 hingga 70 persen
penduduk Indonesia di wilayah timur tidak memiliki akses internet yang memadai karena kualitas layanan
yang berbeda-beda Setiawan (2022). Tentu hal ini akan menjadi kendala cukup serius dalam pengembangan
inovasi pembelajaran di era digital.

Lemahnya budaya literasi

Indonesia termasuk negara dengan literasi paling rendah di dunia. Menurut hasil survei PISA yang dirilis
oleh Organisasi untuk Kerjasama Ekonomi dan Pembangunan (OECD) pada tahun 2019, Indonesia berada
pada peringkat ke- 62 dari 70 negara yang diukur, menjadikannya salah satu dari 10 negara dengan tingkat
literasi yang rendah Ilham (2022). Hal ini menunjukkan betapa rendahnya budaya literasi orang Indonesia.
Lemahnya literasi ini bisa memicu banyak hal kompleks dalam dunia Pendidikan. Seperti malas membaca,
mudah terprovikasi oleh hoaks, mudah menyimpulkan sebelum melakukan Analisa mendalam, dan lain
sebagainya.

Lemahnya budaya literasi ini menjadi efek domino yang bisa membuat inovasi-inovasi dalam
pembelajaran kurang berjalan dengan maksimal. Bayangkan jika ada sebuah kebijakan dari pemerintah atau
sekolah yang tidak bisa dipahami dengan baik oleh guru maupun siswanya. Maka hal ini akan memicu banyak
kesalahfahaman serta pelaksaan di lapanganmun menjadi lemah.

Merasa berpuas diri

Berpuas diri dari apa yang sudah dilakkan akan menjadi faktor penghambat dalam inovasi pembelajaran
di era digital. Guru yang cepat merasa puas baik dari sisi pengetahuan dan metode mengajar cenderung tidak
akan melakukan hal-hal baru dalam melaksanakan pembelajaran. Padahal sebuah inovasi dalam pembelajaran
memerlukan rasa ingin tahu yang tinggi dan tidak pernah berpuas diri dari apa yang pernah dicapai. Maka dari
itulah penting sekali memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dalam melakukan sebuah inovasi pembelajaran. Rasa
berpuas diri hanya akan mematikan inovasi.

Faktor Pendukung
Menurut penulis, ada beberapa faktor pendukung inovasi pembelajaran yang dapat memfasilitasi
penerapan inovasi pembelajaran di era digital, antara lain:

Infrastruktur teknologi yang memadai:

Infrastruktur teknologi yang memadai, seperti akses internet yang cepat dan stabil, perangkat komputer
dan mobile device yang memadai, dan software pembelajaran modern, merupakan hal yang penting untuk
mendukung penerapan inovasi pembelajaran di era digital. Meskipun diakui bahwa tidak semua daerah di
Indonesia memiliki akses internet dan teknologi, namun sebagian besar daerah di Indonesia sudah terjamah
dengan teknologi dan internet sehingga ini menjadi faktor yang sangat mendukung dalammelalukan sebuah
inovasi pembelajaran di era digital.

Guru yang kreatif dan terampil dalam penggunaan teknologi:

Guru yang kreatif dan terampil dalam penggunaan teknologi akan lebih mudah dalam mengembangkan
dan menerapkan inovasi pembelajaran dalam pembelajaran. Guru yang mampu menggunakan teknologi secara
efektif juga dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa.

Siswa yang terbiasa dengan teknologi:

Siswa yang terbiasa dengan teknologi dan mampu mengoperasikan perangkat lunak dan perangkat keras
akan lebih mudah dalam mengikuti pembelajaran yang menggunakan teknologi. Siswa yang terbiasa dengan
teknologi juga lebih aktif dalam pembelajaran dan dapat lebih mudah berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran yang interaktif.

Dukungan dari orang tua dan masyarakat:
Dukungan dari orang tua dan masyarakat sangat penting dalam mendorong penerapan inovasi
pembelajaran di era digital. Orang tua dan masyarakat dapat memberikan dukungan moral dan materiil dalam
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bentuk donasi atau sponsor dalam pengadaan infrastruktur dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
penerapan inovasi pembelajaran.

Kebijakan dan regulasi yang mendukung:

Kebijakan dan regulasi yang mendukung dari pemerintah dan lembaga pendidikan dapat memfasilitasi
penerapan inovasi pembelajaran di era digital. Kebijakan dan regulasi tersebut dapat membantu mempercepat
proses pengembangan infrastruktur teknologi dan memberikan bantuan atau subsidi dalam pengadaan
perangkat lunak danperangkat keras yang diperlukan. Dengan adanya faktor pendukung tersebut, diharapkan
dapat memfasilitasi penerapan inovasi pembelajaran di era digital dan meningkatkan kualitas pembelajaran
serta hasil belajar siswa. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran merupakan hal
yang penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa di era digital. Berbagai inovasi pembelajaran seperti
pengembangan materi pembelajaran yang menarik dan interaktif, pembelajaran berbasis teknologi,
pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis masalah, dan pembelajaran berbasis game dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Inovasi pembelajaran juga membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan
interaktif bagi siswa, sehingga membantu siswa untuk memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, siswa
juga lebih termotivasi untuk belajar lebih baik.

KESIMPULAN

Inovasi pembelajaran menjadi sangat penting dalam menghadapi tantangan pembelajaran di era digital.
Inovasi pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Penerapan teknologi
dalam pembelajaran menjadi hal yang tidak dapat dihindari dalam era digital, sehingga inovasi pembelajaran
sangat penting untuk dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi dan memanfaatkannya secara
optimal dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa di era digital, serta dapat menjadi acuan bagi para
pengambil kebijakan dalam merancang kebijakan dan program pendidikan yang sesuai dengan perkembangan
teknologi dan kebutuhan masyarakat. Inovasi pembelajaran harus diadopsi dan diterapkan oleh sekolah dan
guru untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan hasil belajar siswa. Hasil dari penelitian ini juga
memberikan gambaran tentang efektivitas inovasi pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa di era
digital. Inovasi pembelajaran ini membawa banyak manfaat bagi siswa dan guru, namun juga menghadapi
beberapa hambatan yang harus diatasi. Oleh karena itu, perlu adanya dukungan dan fasilitas dari pemerintah
dan institusi pendidikan untuk memastikan keberhasilan inovasi pembelajaran ini.
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