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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tren penelitian 

pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran Agama 

Islam di sekolah dasar ditinjau berdasarkan jenis penelitian 

dan produk yang dihasilkan. Metode yang digunakan adalah 

studi kepustakaan dengan pendekatan analisis tren 

terhadap artikel-artikel ilmiah yang relevan dan 

dipublikasikan dalam rentang waktu tertentu. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa metode Research and 

Development (R&D) menjadi pendekatan yang paling 

dominan digunakan dalam penelitian pembelajaran Agama 

Islam berbasis teknologi digital. Dominasi ini menunjukkan 

kecenderungan penelitian yang berorientasi pada 

pengembangan produk pembelajaran yang inovatif dan 

aplikatif. Selain itu, ditinjau dari produk penelitian, game 

edukasi merupakan jenis media digital yang paling banyak 

dikembangkan dan diteliti dibandingkan produk teknologi 

lainnya. Temuan ini mengindikasikan bahwa pengembangan 

game edukasi melalui pendekatan R&D dipandang efektif 

dalam menjawab kebutuhan pembelajaran Agama Islam di 

sekolah dasar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik 

di era digital. Hasil penelitian ini memberikan implikasi dan 

rekomendasi terhadap penelitian selanjutnya yang menjadi 

tren, dengan harapan penelitian yang dilakukan 

memberikan manfaat karena relevan dengan kebutuhan 

pembaca. 
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A. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah 

membawa perubahan fundamental dalam praktik 

pendidikan di berbagai jenjang, termasuk pendidikan 

dasar. Integrasi teknologi digital dalam pembelajaran 

tidak lagi diposisikan sebagai pelengkap, melainkan 

sebagai bagian dari ekosistem pedagogik yang 

berorientasi pada penguatan literasi digital, 

kreativitas, dan pembelajaran bermakna abad ke-21 

(OECD, 2019). Di Indonesia, transformasi digital 

pendidikan semakin menguat seiring tuntutan 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran 

berdiferensiasi, kontekstual, dan berpusat pada 

peserta didik (Helmi et al., 2025). Kondisi ini turut 

mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di 

Sekolah Dasar sebagai upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran nilai-nilai keislaman yang relevan 

dengan karakteristik generasi digital (Meilinda et al., 

2025). 

Pembelajaran Agama Islam di Sekolah Dasar 

memiliki peran strategis dalam membentuk fondasi 

keimanan, akhlak, dan karakter religius peserta didik 

sejak usia dini. Namun, pendekatan pembelajaran 

PAI yang masih dominan bersifat konvensional, 

tekstual, dan berpusat pada guru sering kali 

menghadapi tantangan dalam menarik minat belajar 

siswa serta mengaitkan materi ajar dengan realitas 

kehidupan sehari-hari (Ratnawati & Siregar, 2024; 

Wati et al., 2025). Dalam konteks ini, teknologi digital 

menawarkan peluang pedagogis yang signifikan 

melalui pemanfaatan media audiovisual, aplikasi 

pembelajaran interaktif, platform digital, serta 

teknologi berbasis multimedia yang mampu 

menyajikan materi PAI secara konkret, menarik, dan 

kontekstual sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif siswa Sekolah Dasar (Asnidar, 2013).  

Seiring meningkatnya implementasi 

teknologi digital dalam pembelajaran PAI, perhatian 

akademik terhadap topik ini juga mengalami 

pertumbuhan yang signifikan. Berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital 

dalam pembelajaran PAI di Sekolah Dasar 

berdampak positif terhadap motivasi belajar, 

pemahaman konsep keagamaan, dan keterlibatan 

aktif peserta didik (Ratnawati & Siregar, 2024; Suaidi 

et al., 2025). Selain itu, penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran digital berbasis aplikasi, video 

animasi, dan multimedia interaktif menjadi salah satu 

kecenderungan dominan dalam kajian PAI di tingkat 

pendidikan dasar. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

teknologi digital telah menjadi fokus utama inovasi 

pembelajaran PAI dalam beberapa tahun terakhir 

(Azhar, 2024). 

Meskipun demikian, sebagian besar 

penelitian yang ada masih bersifat parsial dan 

berfokus pada pengujian efektivitas media atau 

teknologi tertentu dalam konteks kelas tertentu. 

Kajian yang memetakan perkembangan penelitian 

secara komprehensif, khususnya berdasarkan jenis 

penelitian dan produk penelitian yang dihasilkan, 

masih relatif terbatas. Padahal, analisis tren penelitian 

memiliki peran penting dalam mengidentifikasi arah 

perkembangan keilmuan, dominasi pendekatan 

metodologis, serta inovasi produk pembelajaran 

yang telah dikembangkan dalam pembelajaran PAI di 

Sekolah Dasar (Ahmad et al., 2025). Tanpa pemetaan 

yang sistematis, perkembangan penelitian 

cenderung bersifat repetitif dan kurang berkontribusi 

pada penguatan kerangka konseptual bidang kajian. 

Novelty penelitian ini terletak pada upaya 

menyajikan pemetaan komprehensif tren penelitian 

pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

Agama Islam di Sekolah Dasar dengan meninjau dua 

aspek utama, yaitu jenis penelitian dan produk 

penelitian yang dihasilkan. Berbeda dengan 

penelitian sebelumnya yang umumnya menelaah 

efektivitas teknologi atau mengembangkan media 

pembelajaran secara terpisah, penelitian ini berfokus 

pada analisis kecenderungan metodologis (seperti 

dominasi penelitian tindakan kelas, penelitian 

pengembangan, atau studi kualitatif) serta 

karakteristik produk penelitian (media digital, aplikasi 
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pembelajaran, modul interaktif, dan platform daring). 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

mengungkap pola penelitian yang berkembang, 

tetapi juga mengidentifikasi celah penelitian yang 

belum banyak dikaji, sehingga berkontribusi secara 

teoretis dalam pengembangan kajian Pendidikan 

Agama Islam berbasis teknologi digital dan secara 

praktis sebagai rujukan bagi peneliti, pendidik, serta 

pengambil kebijakan pendidikan. 

 

B. TINJAUAN PUSTAKA 

Teknologi Digital 

Teknologi digital merupakan teknologi 

berbasis sistem digital yang berfungsi untuk 

mengolah, menyimpan, dan mendistribusikan 

informasi melalui perangkat komputasi dan jaringan 

komunikasi. Perkembangan teknologi digital telah 

mendorong perubahan signifikan dalam berbagai 

sektor kehidupan dengan meningkatkan efisiensi, 

kecepatan, dan akurasi proses kerja. Zainuddin, 

(2025) menjelaskan bahwa teknologi digital 

menandai pergeseran fundamental dari sistem 

analog menuju sistem berbasis informasi yang lebih 

adaptif dan interaktif. Dalam konteks modern, 

teknologi digital menjadi fondasi utama 

transformasi sosial dan ekonomi berbasis 

pengetahuan. 

Secara konseptual, teknologi digital berkaitan 

erat dengan digitalisasi dan transformasi digital. 

Digitalisasi dipahami sebagai proses konversi 

aktivitas dan data ke format digital, sedangkan 

transformasi digital mencakup perubahan 

menyeluruh pada struktur, budaya, dan strategi 

organisasi akibat pemanfaatan teknologi digital 

secara intensif (Clark & Barbour, 2015). Pemanfaatan 

teknologi digital seperti kecerdasan buatan, 

komputasi awan, dan big data memungkinkan 

terciptanya sistem kerja yang inovatif dan 

berorientasi pada pengambilan keputusan berbasis 

data (Smith, 2020). 

 

Dalam bidang pendidikan, teknologi digital 

berperan sebagai sarana pendukung pembelajaran 

yang fleksibel dan berpusat pada peserta didik. 

Integrasi teknologi digital terbukti dapat 

meningkatkan keterlibatan belajar, efektivitas 

penyampaian materi, serta pengembangan 

keterampilan abad ke-21, meskipun masih 

menghadapi tantangan berupa kesenjangan akses 

dan literasi digital (Ratnawati & Siregar, 2024). Oleh 

karena itu, pemanfaatan teknologi digital perlu 

disertai kebijakan dan penguatan kapasitas sumber 

daya manusia agar manfaatnya dapat dirasakan 

secara optimal. 

 

Pendidikan Agama Islam di Sekolah Dasar 

Pendidikan Agama Islam (PAI) di Sekolah 

Dasar memiliki peran fundamental dalam 

membentuk karakter religius, sikap moral, dan 

kepribadian peserta didik sejak usia dini melalui 

proses pembelajaran yang terintegrasi antara 

pengetahuan, sikap, dan praktik keagamaan. PAI di 

SD tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi 

ajar keislaman, tetapi juga menekankan internalisasi 

nilai-nilai akhlak dalam kehidupan sehari-hari 

peserta didik melalui keteladanan guru dan 

pembiasaan di lingkungan sekolah (Hapsari et al., 

2025; Karim, 2020).  

Beberapa penelitian dalam jurnal nasional 

menunjukkan bahwa pembelajaran PAI yang efektif 

di sekolah dasar sangat dipengaruhi oleh 

pendekatan kontekstual, penggunaan metode aktif, 

serta integrasi nilai religius dalam budaya sekolah 

Selain itu, PAI di SD berkontribusi signifikan 

terhadap penguatan pendidikan karakter, terutama 

dalam membentuk sikap religius, disiplin, dan 

tanggung jawab sosial peserta didik (Azhar, 2024; 

Gunawan & Karimah, 2022) Dengan demikian, PAI di 

Sekolah Dasar berfungsi sebagai fondasi utama 

dalam pengembangan karakter islami yang 

berkelanjutan. 
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C. METODE 

Jenis penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif melalui tinjauan pustaka yang 

melibatkan analisis isi dan sintesis literatur yang 

relevan menggunakan pendekatan penelitian naratif. 

Metode penelitian ini dipilih untuk mengeksplorasi 

konsep-konsep kompleks, menjelaskan fenomena, 

dan mengidentifikasi tren dan pola dalam literatur 

yang relevan. Data dikumpulkan melalui penelusuran 

literatur manual di basis data jurnal ilmiah pada 

rentang Januari 2025 - Desember 2025. Penelitian ini 

mengadopsi desain penelitian yang sebelumnya 

dilakukan oleh Yudianto et al. (2024) dan kemudian 

di deskripsikan secara naratif berdasarkan Systematic 

Literature Review sebagaimana dilakukan oleh 

(Fitriya et al., 2023). Peneliti melakukan penelusuran 

secara digital melalui Google Scholar dengan kata 

kunci “Media Pembelajaran Digital, Pendidikan 

Agama Islam dan Sekolah Dasar” sesuai urutan 

relevansi dengan pembatasan 3 laman pertama. 

Sehingga didapatkan 30 artikel. Kemudian peneliti 

juga melakukan pengecekkan kembali relevansi kata 

kunci secara manual, dengan hasil akhir terdapat 6 

artikel yang dinilai tidak sesuai dengan topik. Dengan 

demikian, analisis tren penelitian penggunaan AI 

dalam pembelajaran akan fokus pada 24 artikel 

terpilih. 

Penelitian ini menggunakan pedoman 

analisis berdasarkan beberapa aspek seperti jenis 

penelitian, subjek penelitian dan analisis data 

sebagaimana dijelaskan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Aspek dan Kategori Analisis dan Tren 

Penelitian 

Aspek Kategori 

Jenis Penelitian JP 1 – Penelitian Kualitatif 

JP 2 – Penelitian Kuantitatif 

JP 3 – Penelitian RnD 

JP 4 – PTK 

Produk Penelitian PP 1 - Video Pembelajaran   

PP 2 - Audio Pembelajaran 

PP 3 - Augmented Reality 

PP 4 - Virtual Reality 

PP 5 - Game Edukasi 

PP 6 - Gambar Interaktif 

 

Peneliti melakukan analisis secara manual 

dengan mempelajari satu persatu artikel untuk 

dipetakan berdasarkan aspek dan kategori. Penyajian 

data akan dilakukan menggunakan diagram untuk 

memberikan gambaran jelas perbedaan tren 

penelitian berdasarkan jenis penelitian, subjek 

penelitian dan analisis data yang digunakan oleh 

peneliti sebelumnya. Harapannya, artikel ini dapat 

memberikan rekomendasi terbaik untuk pemilihan 

topik penelitian hingga metode terbaik yang akan 

digunakan kedepannya. 

 

D. HASIL PEMBAHASAN 

Tren Berdasarkan Jenis Penelitian 

Pertanyaan penelitian pertama berkaitan 

dengan tren penelitian berdasarkan jenisnya. 

Penelitia telah mengelompokkan atau membuat 

kategori tren jenis penelitian yang sering digunakan 

dalam topik pembahasan teknologi digital 

pendidikan agama islam di sekolah dasar. Hasilnya 

menunjukkan bahwa RnD atau Research and 

Development memiliki daya tarik paling banyak pada 

selama rentang tahun 2025. Detail informasi tren 

jenis penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tren Berdasarkan Jenis Penelitian 

 

Tren dominasi penelitian Research and 

Development (R&D) dalam pengembangan media 

pembelajaran Agama Islam berbasis teknologi digital 

tidak terlepas dari tuntutan pendidikan kontemporer 

yang menekankan inovasi, efektivitas, dan 

kebermanfaatan langsung bagi praktik 

pembelajaran. Metode R&D memiliki karakteristik 
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utama berupa pengembangan produk pendidikan 

yang sistematis dan teruji, mulai dari analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, validasi 

ahli, uji coba terbatas, hingga evaluasi dan revisi 

produk (Plomp, 2010; Sugiyono, 2013). Dalam 

konteks pembelajaran Agama Islam, pendekatan ini 

dipandang lebih relevan karena media digital yang 

dikembangkan tidak hanya harus memenuhi aspek 

pedagogis, tetapi juga akurasi materi keislaman dan 

kesesuaian dengan nilai-nilai religius. Oleh karena 

itu, R&D memungkinkan peneliti untuk 

mengintegrasikan kajian teoretis, kebutuhan 

lapangan, serta evaluasi empiris secara 

berkelanjutan, sesuatu yang tidak sepenuhnya 

difasilitasi oleh penelitian kualitatif maupun 

kuantitatif murni. 

Dibandingkan penelitian kualitatif yang 

berfokus pada eksplorasi makna, persepsi, dan 

pengalaman subjek, penelitian R&D dinilai lebih 

unggul dalam konteks pengembangan media karena 

menghasilkan output berupa produk nyata yang 

dapat langsung digunakan dalam pembelajaran. 

Penelitian kualitatif memang memberikan 

pemahaman mendalam tentang proses dan konteks 

pembelajaran Agama Islam, namun sering kali 

berhenti pada tataran deskriptif tanpa menghasilkan 

media atau perangkat pembelajaran yang siap 

diterapkan (Creswell, 2013). Sementara itu, penelitian 

kuantitatif lebih menekankan pengujian hubungan 

antarvariabel atau efektivitas perlakuan tertentu 

melalui analisis statistik, tetapi umumnya 

menggunakan media yang sudah tersedia, bukan 

mengembangkan media baru secara komprehensif. 

Kondisi ini menjadikan R&D lebih diminati karena 

mampu menjembatani kebutuhan akan inovasi 

media sekaligus pembuktian efektivitasnya. 

Selain itu, perkembangan teknologi digital 

yang pesat menuntut adanya media pembelajaran 

Agama Islam yang adaptif terhadap karakteristik 

peserta didik abad ke-21, seperti interaktivitas, 

visualisasi, dan fleksibilitas akses. Penelitian R&D 

memberikan ruang bagi peneliti untuk 

mengembangkan media berbasis aplikasi, 

multimedia interaktif, atau platform digital lainnya 

yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan 

konteks pembelajaran di sekolah dasar maupun 

menengah. Beberapa penelitian pada jurnal nasional 

menunjukkan bahwa penggunaan metode R&D 

dalam pengembangan media PAI berbasis digital 

terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, 

pemahaman konsep, serta sikap religius peserta didik 

(Kurniawati et al., 2025; Latif et al., n.d.). Hal ini 

memperkuat argumen bahwa R&D tidak hanya 

berorientasi pada inovasi teknologi, tetapi juga 

berdampak langsung pada kualitas pembelajaran. 

Dari perspektif kebijakan dan praktik 

pendidikan, metode R&D juga dinilai selaras dengan 

kebutuhan guru dan sekolah yang memerlukan 

media pembelajaran siap pakai, valid, dan sesuai 

dengan kurikulum. Produk hasil penelitian R&D 

umumnya dilengkapi dengan hasil validasi ahli 

materi, ahli media, serta uji kepraktisan dan 

keefektifan, sehingga memiliki tingkat kredibilitas 

yang lebih tinggi untuk diimplementasikan secara 

luas (Plomp, 2010). Dalam pembelajaran Agama 

Islam, aspek validasi ini menjadi sangat penting 

untuk memastikan bahwa konten digital yang 

dikembangkan tidak menyimpang dari ajaran Islam 

yang benar. Oleh karena itu, kecenderungan peneliti 

memilih R&D mencerminkan upaya menjawab 

kebutuhan riil lapangan sekaligus menjaga kualitas 

akademik dan substansi keilmuan pendidikan Islam. 

Secara keseluruhan, tingginya minat terhadap 

penelitian R&D dalam pengembangan media 

pembelajaran Agama Islam berbasis teknologi digital 

menunjukkan adanya pergeseran paradigma 

penelitian pendidikan dari pendekatan yang bersifat 

deskriptif dan eksplanatif menuju pendekatan yang 

solutif dan produktif. R&D dipandang mampu 

mengintegrasikan kekuatan pendekatan kualitatif 

dan kuantitatif dalam satu kerangka penelitian yang 

berorientasi pada pengembangan produk inovatif 

dan valid secara ilmiah. Dengan demikian, dominasi 

metode R&D bukan sekadar tren metodologis, 
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melainkan refleksi dari kebutuhan pendidikan Agama 

Islam yang semakin kompleks di era digital dan 

menuntut solusi pembelajaran yang kontekstual, 

efektif, dan berkelanjutan. 

 

Tren Berdasarkan Jenis Penelitian 

Selama rentang waktu Januari-Desember 2025 

sebagaimana analisis yang diperoleh peneliti 

berdasarkan penyaringan data dari google scholar 

jurnal nasional menunjukkan bahwa game edukasi 

menempati peringkat pertama sebagai produk 

penelitian digital pembelajaran agama islam di 

sekolah dasar. Sebagaimana ditunjukkan pada 

Gambar 2, sebanyak 8 penelitian fokus untuk 

mengembangkan game edukasi atau permainan 

pembelajaran sebagai media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tren Berdasarkan Produk Penelitian 

 

Dalam lima tahun terakhir, terutama 

sepanjang 2025, penelitian tentang game edukasi 

dalam konteks pembelajaran sekolah dasar 

menunjukkan pertumbuhan yang lebih signifikan 

dibandingkan dengan penelitian yang berfokus pada 

teknologi Augmented Reality (AR) maupun Virtual 

Reality (VR). Hal ini dipengaruhi oleh beberapa faktor 

pedagogis, teknologis, dan praktis yang mendasari 

pilihan topik riset di bidang teknologi pendidikan. 

Game edukasi dirancang sebagai media interaktif 

yang menggabungkan aspek pembelajaran, 

motivasi, stimulasi kognitif, dan keterlibatan 

emosional peserta didik secara simultan, sehingga 

memberikan kontribusi empiris yang kuat terhadap 

peningkatan prestasi belajar, pengembangan 

keterampilan pemecahan masalah, kreativitas, dan 

literasi digital siswa sekolah (Startyaningsih et al., 

2025). Studi sistematik menunjukkan bahwa 

educational learning games meningkatkan prestasi 

siswa dan kemampuan berpikir kritis dibandingkan 

media konvensional dengan efektivitas yang 

dipublikasikan secara konsisten dalam literatur 

pendidikan teknologi terbaru, menjadikannya pilihan 

riset yang lebih aplikatif dalam desain kurikulum 

berbasis teknologi di tingkat dasar. Sementara itu, 

teknologi AR dan VR, meskipun diakui mampu 

memberikan pengalaman belajar imersif dan 

visualisasi konsep abstrak secara nyata, pelaksanaan 

risetnya di sekolah dasar masih terbatas secara 

kuantitas karena tantangan infrastruktur perangkat, 

kesiapan guru, serta biaya implementasi yang tinggi 

dibandingkan dengan pengembangan game edukasi 

berbasis platform yang lebih mudah diakses seperti 

aplikasi mobile atau desktop ringan (Usman et al., 

2024). 

Lebih lanjut, game edukasi sering kali lebih 

mudah diintegrasikan ke dalam praktik pembelajaran 

harian di sekolah dasar tanpa membutuhkan 

perangkat khusus seperti headset VR atau sensor AR, 

sehingga penelitian yang mengkaji game edukasi 

dapat dilakukan dengan sampel peserta yang lebih 

luas dan data yang lebih representatif. Pendekatan ini 

memberikan peluang bagi peneliti untuk 

menghasilkan temuan empiris yang kuat tentang 

dampak game edukasi terhadap motivasi belajar, 

keterlibatan siswa, serta hasil belajar yang jelas 

terukur dengan menggunakan instrumen kuantitatif 

maupun kualitatif. Dalam artikel-artikel penelitian 

pendidikan, game edukasi disebut memberikan 

dampak positif pada keterlibatan siswa dan 

pemahaman konsep melalui praktik langsung dan 

interaksi berulang dengan konten materi, sedangkan 

studi AR/VR cenderung terbatas pada kasus uji kecil 

atau studi eksploratif karena kompleksitas teknis dan 

sumber daya yang diperlukan (Usman et al., 2024). 

Dari perspektif kebijakan pendidikan dan 

pengembangan kurikulum, game edukasi juga 

dianggap lebih responsif terhadap kebutuhan 

pengajaran abad ke-21 di sekolah dasar karena dapat 
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dirancang untuk mendukung learning outcomes 

yang holistik, mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

keterampilan sosial, tanpa mengandalkan perangkat 

keras khusus yang belum sepenuhnya terdistribusi di 

seluruh sekolah dasar. Album temuan ini selaras 

dengan tren penelitian teknologi pembelajaran 

interaktif yang melaporkan peningkatan signifikan 

jumlah studi yang memfokuskan game edukasi 

dalam berbagai mata pelajaran dibandingkan 

dengan publikasi AR/VR, yang meskipun 

berkembang, belum mencapai skala yang sama 

dalam konteks pendidikan dasar (Verdiatmoko & 

Pinandita, 2025; Wijayanti et al., 2024). 

Dengan demikian, dominasi game edukasi 

sebagai topik penelitian pada tahun 2025 

mencerminkan perpaduan antara keefektifan 

instruksional, keterjangkauan teknologi, kesiapan 

sumber daya pendidikan, serta kemudahan 

penerapan di sekolah dasar, sehingga menghasilkan 

bukti empiris yang lebih banyak dan konsisten 

dibandingkan penelitian yang lebih fokus pada AR 

atau VR. 

 

E. KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil analisis tren penelitian 

pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

Agama Islam di sekolah dasar, dapat disimpulkan 

bahwa pendekatan Research and Development 

(R&D) menjadi metode penelitian yang paling 

dominan digunakan oleh peneliti dibandingkan 

pendekatan kualitatif maupun kuantitatif. Dominasi 

metode R&D menunjukkan adanya kecenderungan 

kuat dalam penelitian pendidikan Agama Islam yang 

berorientasi pada pengembangan produk 

pembelajaran digital yang inovatif, aplikatif, dan siap 

diimplementasikan di lingkungan sekolah dasar. Hal 

ini mengindikasikan pergeseran paradigma 

penelitian dari sekadar kajian deskriptif dan 

eksplanatif menuju penelitian yang bersifat solutif 

dan produktif dalam menjawab kebutuhan 

pembelajaran di era digital. 

Selain itu, ditinjau dari jenis produk penelitian 

yang dihasilkan, game edukasi menjadi produk 

teknologi digital yang paling banyak dikembangkan 

dan diteliti dalam pembelajaran Agama Islam di 

sekolah dasar dibandingkan produk berbasis 

teknologi lain seperti multimedia interaktif 

konvensional, augmented reality, maupun virtual 

reality. Tingginya minat terhadap pengembangan 

game edukasi mencerminkan kesesuaian media ini 

dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar 

yang menyukai pembelajaran berbasis permainan, 

interaktivitas, dan tantangan, sekaligus mampu 

mengintegrasikan nilai-nilai keislaman secara 

kontekstual dan menarik. Dengan demikian, tren 

penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan 

game edukasi berbasis teknologi digital melalui 

pendekatan R&D dipandang sebagai strategi yang 

efektif dan relevan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran Agama Islam di sekolah dasar, 

sekaligus membuka peluang penelitian lanjutan yang 

lebih mendalam terkait efektivitas, keberlanjutan, 

dan integrasi media digital dalam kurikulum 

pendidikan Islam. 
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