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ABSTRACT 

This istudy iaims ito iexamine ithe iuse iof idigital ipuzzles ias ia ilearning imedium iin iIslamic 

Religious iEducation i(PAI) iat ithe ielementary ischool ilevel. iDigital ipuzzles iare ia iform 

of iinformation itechnology-based imedia iinnovation ithat icombines ielements iof iplay iwith 

learning iactivities. iThrough ithis iapproach, iit iis ihoped ithat istudents iwill ibe imore 

motivated, iactive, iand ieasily iunderstand ithe ireligious imaterial ipresented. iThe imethod 

used iin imedia idevelopment iis ithe iADDIE imodel i(Analysis, iDesign, iDevelopment, 

Implementation, iEvaluation). iThe iimplementation iresults iindicate ithat idigital ipuzzles 

increase istudent iengagement, istrengthen iconceptual iunderstanding, iand icreate ia ifun 

learning ienvironment. iGiven ithe icharacteristics iof istudents iat iPublic iElementary iSchool 

061/VII iBukit iTalang iMas iwho ienjoy ivisual iand iinteractive iactivities, idigital ipuzzles 

have iproven ito ibe ian ieffective iand irelevant itool iin isupporting ithe iPAI ilearning 

process. 

Keywords: Idigital Ipuzzles, Iislamic Ireligious Ieducation, Ilearning Imedia, Ielementary 

Ischool, Iinteractive Ilearning. 

  

ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan teka-teki digital sebagai media pembelajaran 

dalam Pendidikan Agama Islam (PAI) pada jenjang sekolah dasar. Teka-teki digital merupakan 

bentuk inovasi media berbasis teknologi informasi yang menggabungkan unsur bermain 

dengan kegiatan pembelajaran. Melalui pendekatan ini, diharapkan siswa akan lebih 

termotivasi, aktif, dan mudah memahami materi non-agama yang disajikan. Metode yang 

digunakan dalam pengembangan media adalah model ADDIE (Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, Evaluasi). Hasil implementasi menunjukkan bahwa teka-teki 

digital meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konseptual, dan 

menciptakannya dalam lingkungan pembelajaran. Mengingat karakteristik siswa di Sekolah 

Dasar Negeri 061/VII Bukit Talang Mas yang menikmati aktivitas visual dan interaktif, teka-

teki digital terbukti menjadi alat yang efektif dan tidak relevan dalam mendukung proses 

pembelajaran PAI. 

Kata Kunci: Teka-teki Digital, Pendidikan Agama Islam, Media Pembelajaran, Sekolah 

Dasar, Pembelajaran Interaktif. 
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PENDAHULUAN 

Anak iusia isekolah idasar iumumnya 

imasih imemiliki ikeinginan iyang ibesar 

iuntuk ibermain. iMereka iakan ikesulitan 

imengikuti ipembelajaran iyang iterlalu 

iserius idi isekolah1. iInteraksi idengan 

iteman isebaya imemiliki iperanan iyang 

ipenting idalam iperkembangan isosial 

ianak ipada ifase iini, ikarena imelalui 

iteman isebaya ianak ibisa ibelajar idan 

imendapat iinformasi imengenai idunia 

ianak idi iluar ikeluarga. iSehingga iguru 

iharus imemperkaya imetode idan imedia 

ipembelajaran iyang imembutuhkan ibanyak 

iinteraksi iuntuk idigunakan idi ikelas2. i i 

Menurut iSyamsu i(2013), ianak ipada 

iusia isekolah idasar i(6-12 itahun) isudah 

idapat imereaksi irangsangan iintelektual, 

iatau imelaksanakan itugas-tugas ibelajar 

iyang imenuntut ikemampuan iintelaktual 

iatau ikemampuan ikognitif i(seperti: 

imembaca, imenulis, idan iberhitung). iDaya 

imenunjukkan ianak isudah iberkembang 

ikearah imenunjukkan ikonkret idan 

irasional i(dapat iditerima iakal). iOleh 

ikarena iitu isiswa imemerlukan ibenda 

ikonkret idan ikondisi inyata iuntuk 

imenarik iperhatian isiswa isehingga 

imerangsang ikemampuan iintelektualnya. 

Pendidikan imerupakan isarana iutama 

idalam imembentuk igenerasi ibangsa iyang 

icerdas isecara iintelektual, iemosional, idan 

ispiritual. iDalam ikonteks iini, iPendidikan 

iAgama iIslam i(PAI) imemegang iperan 

istrategis idalam imembentuk ikarakter 

 
1 Rianingsih, Rima. 2016. Pengantar Praktik Mendidik 

Anak Usia Sekolah Dasar. Jurnal Al Ibtida, 3(2), 

197-211. 
2 Hamid, A. (2017). Guru Profesional. Al-Falah: Jurnal 

Ilmiah Keislaman dan Kemasyarakatan, 17(2), 

274-285. 

ipeserta ididik iagar imemiliki iakhlak 

imulia, iiman iyang ikokoh, idan 

ipemahaman iterhadap inilai-nilai iajaran 

iIslam isejak iusia idini. iKhususnya idi 

itingkat iSekolah iDasar i(SD), 

ipembelajaran iPAI imenjadi ipondasi 

ipenting idalam imembentuk ikepribadian 

ireligius ianak, imembiasakan isikap-sikap 

iislami, idan imengenalkan iajaran iagama 

imelalui ipendekatan iyang isesuai idengan 

itahap iperkembangan ikognitif imereka3. 

Namun idemikian, itantangan iyang 

idihadapi idalam ipembelajaran iPAI isaat 

iini icukup ikompleks. iDi isatu isisi, 

ikurikulum imenuntut iguru iuntuk 

imenyampaikan imateri iyang ipadat idan 

iberagam, isementara idi isisi ilain, 

ikarakteristik isiswa iSD iyang icenderung 

imudah ibosan idan imembutuhkan 

istimulus ivisual iserta iaktivitas ikonkret, 

imengharuskan iguru iuntuk ilebih ikreatif 

idalam imenyampaikan imateri. iMetode 

iceramah idan ihafalan iyang imasih isering 

idigunakan icenderung ikurang iefektif 

idalam imenjangkau ikebutuhan ibelajar 

isiswa isecara imenyeluruh. iAkibatnya, 

imotivasi ibelajar isiswa idalam ipelajaran 

iPAI idapat imenurun, idan imakna inilai-

nilai iagama itidak iterserap isecara 

imendalam. 

Pentingnya ipenggunaan imedia 

ipembelajaran imembuat iguru iharus 

imenjadikan imedia isebagai ibagian iyang 

itak idapat idipisahkan idari iproses 

ipembelajaran. iUntuk iitu iguru iperlu 

3 Khomsoh, Rosiana, and Jandut Gregorius. 2013. Hasil 

Penelitian Menun. Jurnal Penelitian Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar 2(1):1–11. 
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imenggunakan imedia ipembelajaran iagar 

isiswa ipada isaat iproses ipembelajaran 

imenjadi ilebih itertarik, imerasa isenang, 

itermotivasi iuntuk ibelajar, idan itumbuh 

irasa iingin itahu inya iterhadap isesuatu 

iyang idipelajarinya. iDengan ibegitu isiswa 

itidak iakan imerasa ijenuh idan ibosan 

ipada isaat iproses ipembelajaran 

iberlangsung. iPenggunaan imedia 

ipembelajaran iakan idapat imempengaruhi 

itingkat ipemahaman isiswa, imotivasi idan 

isemangat ibelajar isiswa. 

Media ipembelajaran iyang idirancang 

idengan isebaik-baiknya idapat 

imendekatkan isiswa idengan ipengalaman 

inyata. iOleh isebab iitu ipara iguru iperlu 

imengenal ijenis-jenis imedia 

ipembelajaran, idan iberlatih iuntuk 

imengembangkan ialternatif imedia 

ipembelajaran isesuai ipengalaman ibelajar, 

idan ifasilitas iyang itersedia. iSelain iitu, 

iguru ijuga iharus imampu imelakukan 

ipemilihan imedia ibelajar iyang isesuai 

isehingga ipenggunaannya idalam 

ipembelajaran isesuai idengan ikebutuhan 

iguru idan isiswa4. 

Seiring idengan ikemajuan iteknologi 

iinformasi, idunia ipendidikan imengalami 

itransformasi ibesar. iPeran imedia 

ipembelajaran iberbasis idigital imenjadi 

isangat ipenting idalam imenjawab 

itantangan itersebut. iSalah isatu ibentuk 

iinovasi iyang imenarik iuntuk 

idiimplementasikan idalam ipembelajaran 

iPAI iadalah ipenggunaan ipuzzle idigital. 

iPuzzle idigital iadalah imedia iberbasis 

 
4 Mulyana, D. (2010). Metodologi Penelitian Kualitatif. 

Bandung: PT Remaja Rosdakarya. Hal. 33. 
5 Anjaleka, K. (2021). Penggunaan Puzzle Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas 4 Sd 

ipermainan i(game-based ilearning) iyang 

imengajak isiswa iberinteraksi isecara iaktif 

idengan ikonten ipembelajaran imelalui 

ikegiatan imenyusun, imencocokkan, iatau 

imemecahkan iinformasi iyang iberkaitan 

idengan imateri iajar. iJenis imedia iini 

itidak ihanya imeningkatkan iminat idan 

imotivasi isiswa, itetapi ijuga imelatih 

ikemampuan iberpikir ikritis, ikonsentrasi, 

iserta imemperkuat idaya iingat iterhadap 

imateri iyang idipelajari. 

Puzzle idigital idapat idikembangkan 

idengan imudah imenggunakan iberbagai 

iplatform iedukatif iseperti iWordwall, 

iEducandy, iQuizizz, iatau iLearningApps. 

iMelalui imedia iini, iguru idapat imenyusun 

imateri iPAI iseperti irukun iiman, ikisah 

inabi, iatau iayat-ayat ipendek idalam 

ibentuk ipermainan iedukatif iyang 

imenarik. iSiswa icukup imengakses itautan 

i(link) ipuzzle imelalui iperangkat idigital 

iseperti ilaptop, itablet, iatau iponsel, 

isehingga ipembelajaran idapat 

iberlangsung isecara ifleksibel ibaik idi 

idalam ikelas imaupun isecara idaring idari 

irumah5. 

Selain iitu, ipenggunaan ipuzzle 

idigital imendukung iprinsip imerdeka 

ibelajar, idi imana isiswa idiberikan 

ikesempatan iuntuk ibelajar isesuai idengan 

ikecepatannya isendiri, idengan isuasana 

iyang ilebih imenyenangkan idan itidak 

imenegangkan. iIni isejalan idengan 

ipendekatan ipembelajaran iabad ike-21 

iyang imenekankan ipengembangan iliterasi 

Pada Mata Pelajaran Pai. Elementary. Jurnal 

Inovasi Pendidikan Dasar, 1(4), 114-119. 
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idigital, ikemampuan ikolaborasi, idan 

ikemandirian ibelajar6. 

Berdasarkan ilatar ibelakang itersebut, 

imakalah iini ibertujuan iuntuk 

imenjelaskan isecara ikomprehensif 

ikonsep, ipenerapan, idan imanfaat 

ipenggunaan ipuzzle idigital idalam 

ipembelajaran iPAI idi iSekolah Dasar. 

iFokus iutama idari ipembahasan iini 

iadalah ibagaimana imedia ipuzzle idigital 

idapat imenjadi isolusi iinovatif iuntuk 

imeningkatkan iefektivitas ipembelajaran 

iPAI isekaligus imenjawab ikebutuhan 

ibelajar isiswa idi iera idigital. 

TINJAUAN iPUSTAKA 

Media iPembelajaran i 

1. Pengertian iMedia iPembelajaran i 

Kata iMedia iberasal idari ibahasa 

iLatin dan imerupakan ibentuk ijamak idari 

ikata imedium iyang isecara iharfiah iberarti 

“Perantara” iatau i“Penyalur”. iDengan 

demikian, imaka imedia imerupakan 

wahana ipenyalur iinformasi ibelajar 

ipenyalur ipesan. i 

Media isebagai isuatu ialat iatau 

sejenisnya, iyang idapat idipergunakan 

sebagai ipembawa ipesan idalam ikegiatan 

pembelajaran. iPesan iyang idimaksud 

adalah materi pelajaran, idimana keberadaan 

iagar ipesan idapat ilebih imudah idipahami 

dan idimengerti ioleh isiswa. iBila imedia 

adalah isumber ibelajar, imaka isecara iluas 

media idapat idiartikan idengan imanusia, 

ibenda, iataupun iperistiwa iyang 

imemungkinkan ianak ididik imemperoleh 

ipengetahuan idan iketerampilan7. i 

 
6 Fransiska, Vira. (2021). Pengembangan Media Puzzle 

Berbantu Powerpoint Pada Materi Pecahan Di SD. 

Journal Pusdikra. 1(1), 39-42. 

Media iadalah ialat, ibahan, imetode 

iatau iteknik iyang idigunakan idalam 

ikegiatan ipembelajaran, idengan itujuan 

iuntuk imeningkatkan iintensitas iinteraksi 

iyang ikomunikatif idan iedukatif iguru-

peserta ididik iberlangsung isecara iberdaya 

iguna idan itepat iguna. 

Dari ipengertian idi iatas idapat 

idisimpulkan ibahwa imedia ipembelajaran 

iadalah ialat iyang idigunakan idalam 

imeningkatkan ikeaktifan ipeserta ididik 

idalam iproses ibelajar. i 

2. Manfaat Media Pembelajaran  

a) Media ipembelajaran idapat 

imemperjelas ipenyajian ipesan 

idan iinformasi isehingga dapat 

imemperlancar dan 

imeningkatkan iproses idan 

ihasil ibelajar. i i i 

b) Media ipembelajaran idapat 

imeningkatkan idan 

imengarahkan iperhatian ianak 

isehingga idapat imenimbulkan 

imotivasi ibelajar, iinteraksi 

iyang ilebih ilangsung iantara 

isiswa idan ilingkungannya, idan 

kemungkinan isiswa iuntuk 

ibelajar isendiri-sendiri isesuai 

idengan ikemampuan idan 

iminatnya. i 

c) Media pembelajaran idapat  

mengatasi iketerbatasan iindera, 

ruang dan iwaktu. i 

d) Media ipembelajaran idapat 

memberikan ikesamaan 

ipengalaman kepada isiswa 

7 Gultom, J. J. (2010). Pemanfaatan Media Dalam Proses 

Belajar Mengajar. Jurnal Bahas, 20(3). 
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itentang iperistiwa-peristiwa idi 

ilingkungan imereka, serta 

imemungkinkan iterjadinya 

interaksi ilangsung idengan 

iguru, masyarakat, idan 

ilingkungannya8. 

Puzzle idigital 

1. Pengertian iPuzzle i 

Puzzle iadalah isuatu igambar iyang 

idibagi imenjadi ipotongan-potongan 

igambar iyang ibertujuan iuntuk imengasah 

idaya ipikir, imelatih ikesabaran, idan 

imembiasakan ikemampuan iberbagi. 

iSelain iitu, imedia ipuzzle ijuga idapat 

idisebut ipermainan iedukasi ikarena itidak 

ihanya iuntuk ibermain itetapi ijuga 

imengasah iotak idan imelatih iantara 

ikecepatan ipikiran idan itangan. iOleh 

ikarena iitu, imedia ipuzzle idiharapkan 

idapat imeningkatkan ihasil ibelajar isiswa. 

Puzzle iadalah ipermainan iyang 

isudah isangat ipopuler iterutama 

idikalangan ianak-anak. iKarena isifatnya 

iyang imengusik irasa iingin itahu ianak-

anak, ipuzzle imenjadi imedia iyang iefektif 

iuntuk imengenalkan iatau imenguji 

ipengetahuan ianak imelalui igambar. 

iMelalui ipermainan iini, ianak iakan 

ibelajar imenganalisis isuatu imasalah 

idengan imengenali ipetunjuk idari 

ipotongan igambar iyang iada, imisalnya i98 

ibentuk, iwarna, istruktur, ilalu 

imemperkirakan iletak iposisinya iyang 

itepat i(Pujiwidodo, i2016). iPuzzle iadalah 

ipermainan ikontruksi imelalui ikegiatan 

 
8 Karo-Karo, I. R., & Rohani, R. (2018). Manfaat media 

dalam pembelajaran. AXIOM: Jurnal Pendidikan 

Dan Matematika 7 (1): 212 
9 Hiola, A., & Harun, A. K. (2022). Penggunaan Media 

Puzzle Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

imemasang iatau imenjodohkan ikotak-

kotak, iatau igambar ibangun-bangun 

itertentu isehingga iakhirnya imembentuk 

isebuah ipola itertentu9. i 

Dari ipengertian idi iatas idapat 

idisimpulkan ibahwa imedia ipuzzle iadalah 

ialat iperaga iatau ialat ibantu iuntuk 

imenunjang iproses ipembelajaran iyang 

itidak imembosankan isehingga isiswa 

ilebih itermotivasi idan ilebih iaktif idalam 

ipembelajaran. i 

Puzzle idigital iadalah ibentuk 

ipermainan iedukatif iyang idisajikan 

imelalui iplatform idigital idan idirancang 

iuntuk imerangsang ikemampuan iberpikir, 

imemecahkan imasalah, iserta imengingat 

iinformasi itertentu. iBerbeda idengan 

ipuzzle ikonvensional iyang iberbentuk 

ifisik, ipuzzle idigital idibuat idan idiakses 

imelalui iperangkat ielektronik iseperti 

ikomputer, itablet, iatau iponsel ipintar 

idengan ibantuan iinternet iatau iaplikasi 

ikhusus. iMedia iini imemungkinkan 

iinteraksi ipengguna idengan ikonten 

ipembelajaran isecara idinamis idan ivisual. 

Dalam ikonteks ipendidikan, ipuzzle 

idigital idikembangkan isebagai ialat ibantu 

ipembelajaran iyang imenggabungkan 

iunsur ihiburan idan iedukasi 

i(edutainment). iJenis-jenis ipuzzle iyang 

umum idigunakan iantara ilain: 

a. Teka-teki silang (crossword 

puzzle) 

b. Mencocokkan pasangan 

(matching pairs) 

c. Jigsaw puzzle digital 

Pada Materi Rukun Mata Pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti. Al-Muhtarif: 

Jurnal Pendidikan Agama Islam, 1(1), 69-81. 
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d. Drag-and-drop kuis atau urutan 

peristiwa 

Puzzle idigital imemungkinkan isiswa 

iuntuk imengakses imateri ipelajaran 

idengan icara iyang imenyenangkan, 

ikompetitif, idan imenantang. iSaat 

idigunakan idalam ipembelajaran 

iPendidikan iAgama iIslam i(PAI), ipuzzle 

iini idapat iberisi ikonten iseperti irukun 

iiman, inama-nama inabi, isurat-surat 

ipendek, idan inilai-nilai iakhlak imulia10. 

Keunggulan iutama ipuzzle idigital 

iterletak ipada ifleksibilitas idan idaya itarik 

ivisualnya. iGuru idapat imenyusun ipuzzle 

isesuai idengan ikebutuhan ikurikulum, idan 

isiswa idapat imengaksesnya imelalui ilink 

iyang idibagikan ioleh iguru. iPuzzle iini 

idapat idiulang iberkali-kali, imemberikan 

iumpan ibalik iinstan, iserta imendukung 

ipembelajaran mandiri imaupun 

ikolaboratif. 

Dengan idemikian, ipuzzle idigital 

ibukan ihanya isekadar ipermainan, itetapi 

ijuga imerupakan isarana ipembelajaran 

iinovatif iyang iefektif idalam imendukung 

ipencapaian ikompetensi idasar idi iera 

idigital, ikhususnya iuntuk ipeserta ididik 

iusia isekolah idasar. 

2. Manfaat iPuzzle iDigital idalam 

iPembelajaran iPAI idi iSD 

a) Meningkatkan iMinat idan 

Motivasi iBelajar 

Puzzle idigital ibersifat ivisual 

idan interaktif, isehingga imampu 

imenarik perhatian isiswa idan 

 
10 Devi, N. M. I. A. (2020). Pengembangan Media 

Pembelajaran Puzzle Angka untuk Meningkatkan 

imembuat iproses belajar ilebih 

imenyenangkan. 

b) Memperkuat Pemahaman 

Konsep Keagamaan 

Dengan imenyusun ipuzzle 

ibertema iPAI i(seperti irukun iIslam, 

inama inabi, iasmaul ihusna), isiswa 

idapat imengulang imateri idengan 

icara ivisual idan ikinestetik, 

imemperkuat idaya iingat imereka. 

c) Mendorong Pembelajaran 

Mandiri dan Aktf 

Puzzle idigital imemungkinkan 

isiswa ibelajar imandiri idan 

imengeksplorasi imateri isesuai iritme 

imereka isendiri, imendorong 

ikemandirian idalam ibelajar. 

d) Melatih Keterampilan Berpikir 

Kritis dan Problem Solving 

Dalam imenyusun puzzle, siswa 

idilatih untuk berpikir logis, 

memahami ipola, dan imenyelesaikan 

tantangan—kemampuan yang penting 

idalam imemahami inilai-nilai iIslam 

isecara ilebih ireflektif. 

e) Menanamkan iNilai-Nilai iIslam 

dengan iCara iyang iRelevan 

Puzzle idigital ibisa idikaitkan 

idengan tema-tema iakhlak, ikisah 

inabi, idan ibadah, iyang idikemas 

idengan ipendekatan digital isesuai 

idunia ianak-anak imasa ikini. 

 

Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan. Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Profesi Guru, 3(3), 416-426. 
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f) Fleksibel dan iBisa iDisesuaikan 

idengan iKebutuhan iMateri 

Guru idapat imembuat ipuzzle 

isesuai itema ipembelajaran iPAI, 

ibaik itentang ifiqih, isejarah iIslam, 

imaupun aqidah, dan 

imenyesuaikannya idengan itingkat 

ikesulitan iyang icocok iuntuk ikelas 

irendah iatau itinggi. 

g) Menumbuhkan iKolaborasi 

Puzzle ibisa idigunakan idalam 

iaktivitas ikelompok ikecil iuntuk 

imenumbuhkan ikerja isama idan 

ikomunikasi iantarsiswa idalam 

isuasana iislami. 

3) Konsep iPendidikan iAgama iIslam 

(PAI) 

Pendidikan imerupakan iproses 

ipemerolehan ipengetahuan iuntuk 

imeningkatkan iderajat idan ikehormatan 

imanusia iyang iberlansung isemasa ihidup, 

ibaik idiperoleh idilingkungan ikeluarga, 

isekolah iataupun idi ilingkungan 

imasyarakat. iPendidikan iperlu idikelola 

idengan isuatu isistem iyang iterpadu idan 

iserasi iagar itujuan ipendidikan ibisa idiraih 

idengan imaksimal. iSistem itersebut 

idirancang idalam isuatu ikurikulum 

ipendidikan. iSalah isatu imata ipelajaran 

iyang iada idalam ikurikulum itersebut 

iadalah iMata iPelajaran iPendidikan 

iAgama iIslam11. 

Menurut iRamayulis, iPendidikan 

iAgama iIslam i(PAI) iadalah isuatu 

ikegiatan iyang ibertujuan iuntuk 

 
11 Izharman. (2018). Pendidikan Agama Islam 

Pembentukan Karakter Bangsa. Padang: Andalas 

University Press. h. 55 

imenghasilkan iorang iyang iberagama. 

iUntuk iitu iperlu idiarahkan ikepada 

ipertumbuhan imoral idan ikarakter, 

ipendidikan iagama itidak ihanya 

imemberikan ipengetahuan itentang iagama 

isaja, imesti ijuga iditekankan ipada ifeeling 

iattitude, ipersonal iideals idan iaktifitas 

ikepercayaan. iPendidikan iAgama iIslam 

i(PAI) idiartikan isebagai iusaha isadar 

iuntuk imenyiapkan isiswa 

idalammenyakini, imemahami, 

imenghayati, idan imengamalkan iajaran 

iagama iIslam imelalui ikegiatan 

ibimbingan, ipengajaran, idan/ iatau ilatihan 

idengan imemperhatikan ituntutan iuntuk 

imenghormati iagama ilain idalam 

ihubunganya idengan ikerukunan iantar 

iumat iberagama idalam imasyarakat iuntuk 

imewujudkan ipersatuan iNasional12. i i 

Selanjutnya imenurut iZuhairini: 

i“Pendidikan iAgama iIslam 

iadalahusahausaha isecara isistematis idan 

ipragmatis idalam imembantu ianak ididik 

isupaya imereka ihidup isesuai idengan 

iajaran iIslam”. iSedangkan iMenurut 

iAchmadi: i“Pendidikan iAgama iIslam 

imerupakan iusahayang ilebih idikhususkan 

iuntuk imengembangkan ifitrah 

ikeberagaman isubyek ididik, idalam 

imenghargai idan imenghayati iagama 

iIslam iagarmenjadi imanusia iyang 

iberkepribadian imuslim idan 

imengamalkan igaris i- igaris iajaran 

iIslam”. i 

Pendidikan iAgama iIslam i(PAI) 

imerupakan ipendidikan idengan 

12 8Muhaimin,Paradigma Pendidikan Islam, upaya 

mengefektifkanPendidikan Agama Islam di 

Sekolah.(Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 

2008), h.76 
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imelaluiajaran-ajaran iagama iIslam iyaitu 

iberupa ibimbingan idan iasuhan iterhadap 

ianak ididik iagar inantinya isetelah iselesai 

idari ipendidikan iseorang isiswa idapat 

imemahami, imenghayati idan 

imengamalkan iajaran-ajaran iagama iIslam 

iyang itelah idiyakininya isecara 

imenyeluruh, iserta imenjadikan iajaran 

iagama iIslam iitu isebagai isuatu 

ipandangan ihidupnya idemi ikeselamatan 

idan ikesejahteraan ihidup idi idunia 

imaupun idi iakhirat. 

Agama iIslam iialah iagama itauhid 

ipenyempurna idari isemua iagama iyang 

iditurunkan ikepada inabi iMuhammad 

iSAW iberlandaskan iwahyu idari iAllah 

iSWT iyaitu iAl-Quran, iditurunkan 

imelalui iperantara imalaikat ijibril, iuntuk 

ikemudian idisampaikan ikepada iseluruh 

imanusia isebagai ipedoman ibagi 

ikeselamatan ihidup idi idunia ihingga 

iakhirat isebagai iagama iyang isempurna. 

iAgama iIslam iibaratkan isebuah isistem 

iyang iterhimpun ididalamnya ikerangka-

kerangka idasar iyang imengatur ihubungan 

imanusia, ibaik ihubungan imanusia idengan 

iTuhanNya i(Vertikal), imaupun ihubungan 

iantar imanusia idan ihubungan imanusia 

idengan imakhluk iAllah iSWT (horizontal) 

METODE PENELITIAN 

Penelitian iini imenggunakan 

ipendekatan ikualitatif idengan ijenis 

ipenelitian istudi ikasus. iSumber idata 

ipada ipenelitian iini iterbagi idua, iyaitu 

iinforman idan idokumen. iInformannya 

isalah iseorang iguru iPAI idan ibeberapa 

isiswa. iSedangkan, idokumen iyang 

idigunakan iberupa ifoto, iatau idokumen 

ilainnya. iInstrumen ipenelitian ipada 

ipenelitian iini iyaitu iprotokol iwawancara 

ibersama iinforman. iTeknik ipengumpulan 

idata ipada ipenelitian iini imenggunakan 

iwawancara, iobservasi, idan idokumentasi. 

iTeknik ianalisis idata ipada ipenelitian iini 

iyaitu ireduksi idata, ipenyajian idata idan 

ipenanganan idata iselanjutnya imenarik 

ikesimpulan. iTeknik ikeabsahan idata ipada 

ipenelitian iini iyaitu itriangulasi isumber 

idan itriangulasi iteknik. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1) Penggunaan Puzzle Digital sebagai 

Media Pendidikan Agama Islam idi 

Sekolah Dasar  

Pendidikan iAgama iIslam i(PAI) idi 

ijenjang iSekolah iDasar imemiliki iperan 

istrategis dalam imembentuk ikarakter 

ireligius, imoral, idan isosial isiswa isejak 

idini. iNamun, itantangan idalam 

ipembelajaran iPAI iadalah imembuat 

imateri iyang ibersifat iabstrak idan 

inormatif imenjadi ikonkret, 

imenyenangkan, idan isesuai idengan igaya 

ibelajar ianak-anak. iDi isinilah imedia 

ipembelajaran iseperti ipuzzle idigital 

imenjadi irelevan idan ipotensial. 

Puzzle idigital imerupakan ipermainan 

iedukatif iberbasis iteknologi iyang 

idirancang iuntuk imengasah ilogika, idaya 

iingat, idan ipemahaman ikonsep. iMedia 

iini imemiliki ikelebihan ikarena 

imenggabungkan iunsur ivisual, iaudio, idan 

iinteraksi, isehingga isangat icocok iuntuk 

isiswa iSD iyang icenderung ibelajar 

imelalui ipengalaman ilangsung i(learning 

iby idoing). 

Penggunaan ipuzzle idigital idalam 

iPAI ibukan ihanya isoal iteknologi, itetapi 

isoal itransformasi ipendekatan ibelajar. 
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iGuru imenjadi ifasilitator iyang 

imenyajikan inilai-nilai iIslam isecara 

ikontekstual idan imenyenangkan. iMedia 

iini imemperkuat iprinsip imultiple 

iintelligences, ikhususnya ikecerdasan 

ivisual-spasial, ikinestetik, idan 

iinterpersonal13. 

Dengan idesain iyang itepat, ipuzzle 

idigital imampu imenciptakan ilingkungan 

ibelajar iyang iaktif, ireflektif, idan 

ibernuansa ispiritual, iyang ipada iakhirnya 

imenanamkan inilai-nilai iIslam idengan 

ilebih imendalam idan iaplikatif. 

Puzzle idigital imerupakan ijenis 

ipermainan iedukatif iberbasis ikomputer, 

itablet, iatau iaplikasi ionline, iyang 

imemungkinkan isiswa imenyusun 

ipotongan igambar iatau iinformasi imenjadi 

isatu ikesatuan iutuh. iDalam ikonteks iPAI, 

ipotongan itersebut ibisa iberupa: 

a. Rangkaian igerakan ishalat 

b. Urutan ikisah inabi 

c. Asmaul ihusna 

d. Doa iharian idan iartinya 

e. Rukun iiman idan irukun iIslam 

Keunggulan ipuzzle idigital 

idibanding ipuzzle ikonvensional iterletak 

ipada isifatnya iyang iinteraktif, iadaptif, 

idan idapat idisesuaikan idengan ikebutuhan 

imateri iajar. iGuru idapat imembuat ipuzzle 

idengan itingkat ikesulitan iyang iberbeda 

isesuai ijenjang ikelas i(misal: ikelas i1–3 

idengan igambar, ikelas i4–6 idengan iteks 

idan imakna). iBahkan, ipuzzle idigital 

idapat imemberikan iumpan ibalik 

 
13 Anjaleka, K. (2021). Penggunaan Puzzle Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas 4 Sd 

Pada Mata Pelajaran Pai. Elementary. Jurnal 

Inovasi Pendidikan Dasar, 1(4), 114-119. 

ilangsung i(feedback) isaat isiswa isalah 

iatau ibenar, iyang imempercepat iproses 

ikoreksi idan ipembelajaran imandiri. 

2) Tujuan Penggunaan Puzzle Digtal 

dalam iPembelajaran iPAI idi iSD i 

Penggunaan ipuzzle idigital idalam 

ipembelajaran iPAI ibukan isemata-mata 

isebagai ivariasi imetode, imelainkan 

isebagai istrategi ipembelajaran ikontekstual 

idan itransformatif iyang ibertujuan 

imengintegrasikan inilai-nilai ikeislaman 

idengan ipendekatan ivisual, iinteraktif, idan 

iberbasis iteknologi. i 

Dalam ikonteks pendidikan imodern, 

iguru itidak ihanya idituntut imenyampaikan 

imateri, itetapi ijuga imemastikan ibahwa 

iproses ibelajar imembangun imakna, 

ikarakter, idan iketerlibatan iemosional 

isiswa iterhadap iajaran iIslam. iPuzzle 

idigital imenjadi imedia ialternatif iyang 

imenjawab ikebutuhan itersebut idengan 

ipendekatan iyang isesuai idengan 

iperkembangan ipsikologis idan isosial 

ianak iusia iSD14. 

Berikut iadalah itujuan-tujuan iutama 

idari ipenggunaan ipuzzle idigital idalam 

ipembelajaran iPAI: 

a) Meningkatkan iMinat idan iMotivasi 

Belajar iSiswa 

Salah isatu itantangan idalam 

imengajarkan iPAI idi itingkat idasar 

iadalah imenjaga iperhatian isiswa iterhadap 

imateri iyang iterkadang idianggap iabstrak 

iatau irepetitif. iPuzzle idigital idengan 

itampilan ivisual iyang imenarik, isuara 

14 Alfurqan, A., & Susanti, M. D., (2021). Implementasi 

Penggunaan Media Visual Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. An-Nuha, 1(3), 281-

291. 
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iyang iinteraktif, idan itantangan iyang 

imenggugah irasa iingin itahu imampu 

imembangkitkan isemangat ibelajar isiswa. 

iDengan idemikian, isiswa ilebih 

itermotivasi iuntuk imemahami imateri iPAI 

ikarena imereka imerasa iterlibat isecara 

iaktif idan itidak iterpaksa. 

b) Mempermudah iPemahaman iKonsep 

Abstrak idalam iPAI 

Konsep-konsep idalam iPAI iseperti 

iiman ikepada ihal igaib, isejarah ikenabian, 

iatau ihikmah iberpuasa, iseringkali isulit 

idipahami ianak ijika ihanya idijelaskan 

isecara verbal. iPuzzle idigital 

imemungkinkan iguru iuntuk imengubah 

ikonsep itersebut imenjadi ipotongan 

igambar, isimbol, iatau iurutan iaktivitas 

iyang ikonkret. iSiswa itidak ihanya 

imelihat idan imendengar, itetapi ijuga 

imenyusun idan imemanipulasi ipotongan 

ipuzzle, isehingga iproses iberpikir imereka 

imenjadi ilebih iaktif idan ibermakna. 

c) Mendorong iPembelajaran iAktif idan 

Mandiri 

Puzzle idigital imendorong isiswa 

iuntuk iterlibat ilangsung idalam iproses 

ibelajar. iMereka itidak ihanya imenerima 

iinformasi, itetapi iharus imencari, 

imencoba, idan imemperbaiki ikesalahan 

isendiri idalam imenyusun ipuzzle. iProses 

iini imenciptakan isituasi ibelajar iyang 

iaktif, ireflektif, idan imembentuk iotonomi 

ibelajar, iyang imerupakan idasar ipenting 

idalam ipembentukan ikarakter imuslim 

iyang itangguh idan ibertanggung ijawab. 

 
15 Widowati, A., & Si, S. P. 2008. Pemilihan Media 

Pembelajaran. Makalah. Disampaikan pada 

kegiatan diklat mapel UAN IPA Kabupaten Cilacap 

d) Mengembangkan iKemampuan 

Kognitif idan iProblem iSolving 

Dalam imenyusun ipuzzle idigital, isiswa 

itidak ihanya imenghafal, itetapi ijuga 

iditantang iuntuk imenganalisis, imengenali 

ipola, imembandingkan iinformasi, idan 

imenyusun istrategi. iIni imerupakan 

ibentuk ipembelajaran iberbasis imasalah 

i(problem-based ilearning) iyang idapat 

imelatih ikemampuan iberpikir ikritis isejak 

idini. iKetika isiswa imenyusun ipuzzle 

itentang iurutan igerakan isalat iatau ikisah 

inabi, imereka isekaligus imenginternalisasi 

iisi idan iurutannya. 

e) Menanamkan iNilai-Nilai iIslam 

melalui iMedia iBermain 

Media ipuzzle idigital imemungkinkan 

inilai-nilai iIslam iseperti ikejujuran, 

itanggung ijawab, iketekunan, ikerja isama, 

idan itoleransi idiajarkan isecara itidak 

ilangsung inamun ikuat. iKetika ianak 

idiminta imenyusun ipuzzle isecara 

ikelompok, imereka ibelajar itentang 

ipentingnya iberbagi itugas, imenghargai 

ipendapat, idan ibersikap iadil—nilai-nilai 

iyang isangat ipenting idalam iajaran iIslam. 

iIni imenjadikan ipuzzle isebagai ialat 

pembelajaran ikarakter iIslami iyang 

ikontekstual15. 

f)  Mengintegrasikan iLiterasi iDigital 

dalam iPendidikan iIslam 

Salah isatu ituntutan iabad i21 iadalah 

ikemampuan isiswa iuntuk imenggunakan 

iteknologi isecara iproduktif idan 

ibermakna. iPenggunaan ipuzzle idigital 

bagi Guru-Guru IPA SLTP Kabupaten Cilacap pada 

tanggal, 4. 
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idalam iPAI imendidik isiswa iuntuk 

imemanfaatkan iperangkat idigital itidak 

ihanya iuntuk ihiburan, itetapi ijuga isebagai 

isarana ipengembangan idiri idan 

ipeningkatan ipemahaman iagama. iIni ijuga 

imenjadi istrategi iuntuk imembentengi 

isiswa idari ikonten idigital inegatif idengan 

imemperkenalkan ikonten iIslami iyang 

iinteraktif idan imendidik. 

g) Memfasilitasi iDiferensiasi 

Pembelajaran 

Setiap isiswa imemiliki igaya ibelajar 

iyang iberbeda. iPuzzle idigital ibisa 

idisesuaikan iuntuk imemenuhi ikebutuhan 

isiswa ivisual, ikinestetik, imaupun ilogis-

matematis. iGuru idapat imenyajikan 

imateri iPAI idalam iberbagai ibentuk 

ipuzzle—gambar, iteks, isuara, iatau 

ikombinasi—sehingga ipembelajaran 

imenjadi ilebih iinklusif idan 

imengakomodasi ikeragaman igaya ibelajar. 

h) Meningkatkan iKualitas iInteraksi 

Guru idan iSiswa 

Puzzle idigital imemberi iruang ibagi 

iguru iuntuk imenjadi ifasilitator 

ipembelajaran, ibukan isekadar ipenyampai 

iinformasi. iGuru idapat imendampingi, 

imemberikan itantangan, idan 

imengevaluasi ipemahaman isiswa isecara 

ilebih ikreatif idan ikomunikatif. iIni 

imendorong iterciptanya iiklim 

ipembelajaran iPAI iyang idialogis idan 

ikolaboratif. 

Secara imenyeluruh, ipenggunaan 

ipuzzle idigital idalam iPAI ibertujuan 

iuntuk imenciptakan ipengalaman ibelajar 

iyang imenyenangkan, ibermakna, idan 

ipenuh inilai. iTujuan-tujuan itersebut 

iberakar idari iupaya imembentuk ipeserta 

ididik iyang iberiman, iberilmu, idan 

iberkarakter iIslami, idengan ipendekatan 

iyang isesuai idengan iperkembangan 

iteknologi idan ipsikologis ianak. iMedia 

iini itidak ihanya imenjadi ialat ibantu iajar, 

itetapi ijuga isarana istrategis idalam 

ipembentukan igenerasi imuslim idigital 

iyang icerdas ispiritual idan iintelektual. 

3) Penerapan iPuzzle iDigital idalam 

Pembelajaran iPendidikan iAgama 

Islam i(PAI) idi iSD iNegeri i061/VII 

Bukit iTalang iMas iKecamatan 

Singkut iKabupaten iSarolangun i 

Penerapan imedia idigital idalam 

ipembelajaran isaat iini imenjadi ikebutuhan 

iyang itak iterelakkan, itermasuk idalam 

iPendidikan iAgama iIslam i(PAI). iSalah 

isatu imedia iyang iadaptif idan irelevan 

idengan idunia ianak-anak iadalah ipuzzle 

idigital, iyaitu ipermainan iberbasis 

iteknologi iyang imenggabungkan iunsur 

ibelajar idan ibermain i(edutainment). 

iPuzzle idigital imemberi iruang ibagi isiswa 

iuntuk ibelajar iagama idengan icara iyang 

iinteraktif, imenyenangkan, idan ibermakna. 

Penerapan ipuzzle idigital idalam iPAI 

isangat isesuai idengan ikarakteristik isiswa 

iSekolah iDasar iyang iberada idalam itahap 

ikonkret-operasional. iMereka icenderung 

imemahami isesuatu isecara ivisual idan 

imelalui iaktivitas ilangsung. iMaka, 

ipembelajaran iPAI iakan ilebih iefektif ibila 

idikaitkan idengan ipengalaman ikonkret 

iseperti imenyusun ipotongan iinformasi, 
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igambar, iatau iurutan ikegiatan iibadah 

idalam ibentuk ipuzzle idigital16. 

Berikut iini itahapan ipenerapan iyang 

idapat idilakukan ioleh iguru iPAI idi iSD 

iNegeri i061/VII iBukit iTalang iMas, 

idalam imenggunakan ipuzzle idigital 

isebagai imedia ipembelajaran: 

1. iPerencanaan iPembelajaran 

a) Identifikasi Kompetensi Dasar 

(KD) idan iTujuan Pembelajaran 

 

Contoh: iMengenal irukun iIslam, 

menyebutkan inama-nama inabi idan 

rasul, imengetahui itata icara isalat. 

b) Pemilihan iMateri idan iTema 

Puzzle 

Guru imenentukan imateri iPAI 

iyang isesuai iuntuk idijadikan 

ipuzzle, iseperti imenyusun iurutan 

igerakan isalat, imengenal isimbol-

simbol iagama, iatau imencocokkan 

doa idengan iartinya. 

c) Penggunaan iAplikasi iatau 

Platform iPuzzle 

Guru idapat imenggunakan 

iplatform iseperti iWordwall, iJigsaw 

iPlanet, iEducandy, iatau imembuat 

ipuzzle isendiri idengan iaplikasi 

idesain idan isoftware ipembelajaran 

iinteraktif iseperti iPowerPoint 

iinteraktif, iCanva, iatau iGenially. 

2. Pelaksanaan iPembelajaran 

a) Pengantar Materi  

 
16 Hiola, A., & Harun, A. K. (2022). Penggunaan Media 

Puzzle Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Pada Materi Rukun Mata Pelajaran Pendidikan 

Guru memulai dengan 

pengenalan itopik iPAI imelalui 

diskusi iatau icerita iislami. 

b) Penyampaian iPetunjuk 

Penggunaan Puzzle 

Siswa idiberi iarahan icara 

mengakses, imenjalankan, idan 

menyelesaikan ipuzzle, ibaik 

secara iindividu imaupun 

kelompok. 

c) Kegiatan iInti: iPenyusunan 

Puzzle 

Siswa imenyusun ipotongan 

puzzle digital iyang idapat 

berupa: 

a. Gambar igerakan isalat 

b. Urutan irukun iiman 

c. Potongan iayat idan 

iartinya 

d. Nama-nama inabi ibeserta 

itugasnya 

d) Refleksi idan iDiskusi 

Setelah imenyusun ipuzzle, 

siswa dan guru iberdiskusi 

mengenai ipesan atau nilai 

keislaman iyang iterkandung 

dalam ipuzzle itersebut. iGuru 

memberikan iumpan ibalik idan 

memperdalam ipemahaman. 

3. Penilaian idan iEvaluasi 

a) Penilaian iProses idan iProduk 

Guru imenilai: 

1. Keaktifan siswa dalam 

menyusun puzzle 

2. Tingkat pemahaman terhadap isi 

materi 

Agama Islam dan Budi Pekerti. Al-Muhtarif: 

Jurnal Pendidikan Agama Islam, 1(1), 69-81. 
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3. Sikap ireligus dan kerja sama 

selama pembelajaran 

berlangsung 

Evaluasi iPemahaman 

Dapat idilakukan imelalui ikuis isingkat, 

itanya ijawab, iatau itugas ilanjutan 

iberbasis irefleksi i(misal: i“Apa ipelajaran 

iyang ikamu idapat idari ikisah iNabi iNuh 

isetelah imenyusun ipuzzle?”). 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penggunaan ipuzzle idigital idalam 

ipembelajaran iPendidikan iAgama iIslam 

i(PAI) idi iSekolah iDasar imerupakan 

iinovasi imedia iyang isangat irelevan 

idengan ikarakteristik isiswa iabad ike-21. 

iPuzzle idigital imampu imengubah 

ipembelajaran iPAI iyang isemula 

icenderung iabstrak idan imonoton imenjadi 

ilebih iinteraktif, imenarik, idan 

ikontekstual. iMelalui imedia iini, isiswa 

itidak ihanya imenghafal iinformasi 

ikeagamaan, itetapi ijuga imemahami, 

imenyusun, idan imenginternalisasi inilai-

nilai iIslam imelalui ipengalaman ibelajar 

iyang imenyenangkan. 

Puzzle idigital iberperan ipenting 

idalam imeningkatkan iminat, imotivasi, 

idan iketerlibatan iaktif isiswa, isekaligus 

imengembangkan ikemampuan iberpikir 

ikritis, ikolaborasi, idan iliterasi idigital. 

iSelain iitu, imedia iini ijuga imenjadi 

isarana iefektif iuntuk imenanamkan 

ikarakter iIslami iseperti ikesabaran, ikerja 

isama, idan itanggung ijawab. 

Dengan iperencanaan idan 

ipelaksanaan iyang itepat, ipenggunaan 

ipuzzle idigital iterbukti idapat 

imemperkaya istrategi ipembelajaran iPAI 

idi iSD, isepertihalnya idi iSD iNegeri 

i061/VII iBukit iTalang iMas iKecamatan 

iSingkut iKabupaten iSarolangun. iDengan 

ipenggunaan iPuzzle idigital, imenjadikan 

iproses ibelajar ilebih iadaptif iterhadap 

iperkembangan iteknologi isekaligus itetap 

imengakar ipada inilai-nilai ikeislaman. 

iOleh ikarena iitu, imedia ipuzzle idigital 

ilayak idijadikan isalah isatu ialternatif 

ipembelajaran iinovatif idalam imendukung 

itercapainya itujuan ipendidikan iagama 

iIslam iyang iholistik idan iberkelanjutan. 
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