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Abstrak

Artikel ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan memetakan berbagai bentuk media pembelajaran
interaktif serta strategi implementasinya dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) melalui
pendekatan scoping review. Metode ini digunakan untuk merangkum temuan dari berbagai studi antara
tahun 2013 hingga 2023 yang relevan dengan topik, baik dalam bahasa Indonesia maupun Inggris.
Hasil kajian menunjukkan lima bentuk utama media interaktif yang digunakan dalam PAI, yaitu
multimedia interaktif, aplikasi mobile edukatif, permainan edukatif, platform pembelajaran berbasis
web, serta teknologi berbasis Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Media interaktif
terbukti mampu meningkatkan keterlibatan, pemahaman konsep, dan pengalaman belajar yang
imersif. Namun, implementasi optimalnya masih menghadapi tantangan berupa keterbatasan
infrastruktur dan kompetensi digital guru. Penelitian ini menyimpulkan bahwa pemanfaatan media
interaktif dalam PAI harus dilakukan secara kontekstual dan terintegrasi dengan nilai-nilai keislaman
serta pendekatan pedagogis yang sesuai.

Kata kunci: Pendidikan Agama Islam, Media Interaktif, Scoping Review

Abstract

This article aims to explore and map the various forms of interactive learning media and their
implementation strategies in Islamic Religious Education (PAI) through a scoping review approach. This
method was employed to summarize findings from relevant studies published between 2013 and 2023
in both Indonesian and English. The review identifies five major types of interactive media in PAI:
interactive multimedia, mobile educational applications, educational games, web-based learning
platforms, and technologies based on Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR). Interactive
media have been shown to enhance student engagement, conceptual understanding, and immersive
learning experiences. However, its optimal implementation still faces challenges such as limited
infrastructure and teachers” digital competence. This study concludes that the use of interactive media
in PAI must be contextual and integrated with Islamic values and appropriate pedagogical approaches.
Keywords: Islamic Religious Education, Interactive Media, Scoping Review
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PENDAHULUAN

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan salah satu mata pelajaran penting dan
wajib di pelajari di semua jenjang pendidikan dalam sistem pendidikan nasional. Mata
pelajaran ini memiliki fungsi utama dalam membentuk kepribadian, moralitas, dan integritas
spiritual peserta didik (Judrah et al, 2024). Dalam konteks globalisasi dan revolusi industri 4.0
yang ditandai oleh perkembangan teknologi informasi dan komunikasi secara pesat, proses
pembelajaran PAI dituntut untuk mampu beradaptasi dan melakukan transformasi sesuai
dengan dinamika zaman. Pendekatan konvensional yang bersifat satu arah dan dominan
berbasis ceramah secara perlahan mulai dianggap kurang efektif dalam menjawab kebutuhan
belajar generasi milenial dan generasi Z. Para peserta didik pada saat ini memiliki
karakteristik unik, seperti ketergantungan tinggi pada teknologi digital, gaya belajar visual
dan interaktif, serta preferensi terhadap media yang dinamis dan menarik secara visual
maupun audio (Hernandez-de-Menendez et al, 2020).

Dalam menghadapi perubahan ini, media pembelajaran interaktif muncul sebagai
salah satu alternatif strategis yang mampu mendukung transformasi pembelajaran PAI ke
arah yang lebih inovatif dan partisipatif (Akhyar et al, 2024). Media pembelajaran interaktif
merujuk pada berbagai bentuk teknologi atau perangkat digital yang memungkinkan
terjadinya interaksi timbal balik antara peserta didik dengan materi pembelajaran. Interaksi
tersebut dapat berupa pilihan respon, pengambilan keputusan, percabangan konten, maupun
simulasi berbasis perangkat lunak. Bentuk media interaktif yang saat ini berkembang di
antaranya adalah multimedia berbasis animasi, aplikasi mobile edukatif, permainan edukatif
(educational games), platform pembelajaran daring interaktif, hingga teknologi berbasis
Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Dalam konteks PAI, pemanfaatan media
interaktif tidak hanya bertujuan untuk menyampaikan konten secara lebih menarik, tetapi
juga untuk menumbuhkan pengalaman belajar religius yang lebih mendalam, personal, dan
kontekstual sesuai dengan kehidupan nyata peserta didik (Nugraha et al, 2024).

Urgensi penggunaan media interaktif dalam pembelajaran PAI semakin mengemuka
seiring dengan perubahan paradigma pendidikan yang menekankan pada pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student-centered learning). Selain itu, proses
pembelajaran PAI sering kali dihadapkan pada tantangan tersendiri, seperti keterbatasan
waktu, rendahnya motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran agama, serta persepsi
bahwa PAI merupakan mata pelajaran normatif yang tidak memerlukan keterampilan praktis
atau pemikiran kritis (Alka et al, 2024). Kondisi ini menuntut adanya inovasi pembelajaran
yang dapat menjembatani kebutuhan konten keagamaan dengan pendekatan pedagogis yang
relevan dan efektif. Media interaktif berpotensi menjadi instrumen pedagogis yang mampu
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meningkatkan minat belajar (Sari & Harjono, 2021), keterlibatan aktif, serta internalisasi nilai-
nilai keislaman melalui pengalaman belajar yang lebih imersif dan menyenangkan
(Fagihuddin, 2024; Milidar, 2024).

Namun demikian, meskipun potensi media interaktif dalam pembelajaran PAI cukup
besar, implementasinya di lapangan masih menghadapi berbagai tantangan dan
keterbatasan. Berdasarkan hasil tinjauan literatur awal, terdapat kesenjangan yang cukup
signifikan antara potensi dan praktik penggunaan media interaktif dalam PAI. Banyak guru
PAI yang masih bergantung pada metode ceramah dan media statis seperti buku teks atau
slide presentasi tanpa interaktivitas. Di samping itu, sebagian besar penelitian yang ada masih
bersifat deskriptif dengan fokus pada pengembangan media secara individual, tanpa adanya
pemetaan yang komprehensif mengenai bentuk-bentuk media interaktif yang telah
digunakan maupun strategi implementasinya di berbagai jenjang pendidikan. Kurangnya
sintesis ilmiah mengenai praktik-praktik terbaik dalam penggunaan media interaktif untuk
pembelajaran PAI juga menyebabkan lemahnya landasan teoretis dan praktis dalam
pengembangan media serupa di masa mendatang.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan dengan pendekatan
scoping review untuk mengeksplorasi dan memetakan secara sistematis bentuk-bentuk
media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan dan diimplementasikan dalam mata
pelajaran PAI Scoping review dipilih karena metode ini memungkinkan peneliti untuk
mengidentifikasi ruang lingkup, tren penelitian, serta kekosongan (research gaps) dalam
suatu bidang kajian tertentu secara luas dan terstruktur. Penelitian ini bertujuan untuk
memberikan kontribusi terhadap literatur dengan menyediakan landasan konseptual dan
praktis mengenai pengembangan serta implementasi media interaktif dalam pembelajaran
PAI Hasil kajian ini diharapkan dapat menjadi referensi penting bagi guru, pengembang
media, pengambil kebijakan pendidikan, serta peneliti di bidang pendidikan Islam dalam
merancang pendekatan pembelajaran yang lebih relevan, inklusif, dan transformatif.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan scoping review, yaitu suatu metode kajian
literatur yang bertujuan untuk memetakan secara sistematis cakupan, karakteristik, dan
temuan-temuan utama dari penelitian yang telah dilakukan dalam suatu bidang kajian
tertentu (Christou et al, 2024). Scoping review berbeda dengan systematic review karena tidak
berfokus pada sintesis bukti efektivitas, tetapi lebih diarahkan untuk mengidentifikasi jenis-
jenis bukti yang tersedia, merangkum pendekatan yang digunakan, serta mengeksplorasi
kesenjangan (gaps) penelitian yang masih ada. Proses pelaksanaan scoping review dalam
penelitian ini merujuk pada kerangka kerja dari Christou et al, (2024) yang terdiri atas lima
tahap utama, yaitu (1) identifikasi pertanyaan penelitian, (2) identifikasi studi-studi yang
relevan, (3) seleksi studi berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi, (4) charting data atau
ekstraksi data, dan (5) pelaporan dan penyusunan sintesis temuan.

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai database ilmiah nasional
dan internasional seperti Google Scholar dengan menggunakan kata kunci seperti “media
pembelajaran interaktif”, “PAI”, “Islamic education”, “interactive learning media”, dan
“implementation of learning media”. Artikel yang disertakan dalam kajian ini dibatasi pada
publikasi dalam kurun waktu 2013-2023, berbahasa Indonesia atau Inggris, serta secara
eksplisit membahas pengembangan atau implementasi media interaktif dalam konteks
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Kriteria eksklusi meliputi artikel non-peer reviewed,
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laporan tidak ilmiah, atau studi yang hanya membahas media pembelajaran secara umum
tanpa dikaitkan secara langsung dengan PAI Setelah proses seleksi, data dari artikel yang
relevan dianalisis secara deskriptif dengan memetakan bentuk media interaktif yang
digunakan, pendekatan implementasi, konteks pendidikan (jenjang dan lingkungan), serta
temuan utama dari masing-masing studi. Hasil dari proses ini disajikan dalam bentuk narasi
tematik untuk menggambarkan tren dan pola umum dalam penggunaan media interaktif
pada mata pelajaran PAI.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Bentuk Media Pembelajaran Interaktif pada PAI

Hasil kajian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang digunakan
dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) sangat beragam, baik dari segi format,
teknologi yang digunakan, maupun pendekatan pedagogis yang diintegrasikan. Secara
umum, bentuk media interaktif dalam PAI dapat dikelompokkan ke dalam lima kategori
utama: media berbasis multimedia interaktif (Marwah et al, 2024; Rahmatullah, 2025), aplikasi
mobile edukatif (Ariyanto, 2023; Budiana, 2019), permainan edukatif (educational games)
(Noviana et al, 2024; Kospita & Mulyadi, 2024), platform pembelajaran berbasis web (Safitri
& Rasyid, 2022; Khoriyah & Muhid, 2022), serta media berbasis teknologi realitas virtual dan
augmented reality (Lutfiah, 2024; Hartati, 2025). Keragaman ini menunjukkan bahwa media
interaktif memiliki potensi luas untuk dikembangkan dalam berbagai konteks pembelajaran
PAL

Media berbasis multimedia interaktif merupakan bentuk yang paling umum
ditemukan dalam berbagai studi. Media ini umumnya memadukan unsur teks, gambar,
audio, video, dan animasi yang dirancang sedemikian rupa sehingga peserta didik dapat
berinteraksi langsung dengan konten melalui tombol navigasi, kuis interaktif, atau simulasi
sederhana. Banyak pengembang media menggunakan perangkat lunak seperti Adobe Flash,
Articulate Storyline, atau Canva for Education untuk menyusun konten multimedia yang
menarik dan komunikatif. Konten yang disampaikan meliputi berbagai aspek ajaran Islam
seperti akidah, akhlak, ibadah, dan sejarah Islam (Marwah et al, 2024; Rahmatullah, 2025).

Selain multimedia interaktif, terdapat pula pengembangan aplikasi mobile edukatif
yang dirancang khusus untuk perangkat Android atau iOS. Aplikasi ini biasanya berbentuk
modul pembelajaran digital yang memungkinkan peserta didik mengakses materi pelajaran
secara fleksibel dan mandiri. Aplikasi tersebut dilengkapi dengan fitur evaluasi otomatis, peta
kompetensi, dan umpan balik langsung. Contoh aplikasi yang banyak dikembangkan dalam
konteks PAI adalah aplikasi pengenalan tajwid interaktif, panduan shalat digital, serta
aplikasi kuis berbasis hadis dan ayat Al-Qur’an (Ariyanto, 2023; Budiana, 2019).

Permainan edukatif juga menjadi salah satu bentuk media interaktif yang banyak
dikembangkan dan digunakan dalam pembelajaran PAI, khususnya untuk jenjang
pendidikan dasar dan menengah (Noviana et al, 2024; Kospita & Mulyadi, 2024). Game
edukatif dirancang tidak hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai alat bantu
pembelajaran yang mengintegrasikan nilai-nilai Islam dalam konteks permainan. Contohnya
termasuk permainan puzzle ayat-ayat Al-Qur'an, simulasi praktik ibadah, serta permainan
petualangan yang mengangkat kisah-kisah nabi. Desain game ini didasarkan pada prinsip
gamifikasi, di mana wunsur kompetisi, tantangan, dan imbalan diterapkan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
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Platform pembelajaran berbasis web juga menjadi bentuk media interaktif yang
signifikan dalam konteks pembelajaran daring atau blended learning (Safitri & Rasyid, 2022;
Khoriyah & Muhid, 2022). Platform ini memungkinkan guru dan siswa untuk terhubung
dalam ruang virtual yang menyediakan materi, forum diskusi, tugas interaktif, dan penilaian
daring. Beberapa platform populer seperti Moodle, Google Classroom, dan Edmodo telah
diadaptasi untuk pembelajaran PAI dengan menambahkan fitur-fitur keagamaan seperti
kalender hijriyah, forum kajian keislaman, dan bank soal PAI

Bentuk media yang lebih mutakhir adalah media berbasis teknologi realitas virtual
(VR) dan augmented reality (AR) (Lutfiah, 2024; Hartati, 2025). Meskipun penggunaannya
masih terbatas, namun potensinya cukup menjanjikan dalam meningkatkan pengalaman
belajar yang lebih imersif. Contoh penerapan teknologi ini antara lain simulasi pelaksanaan
ibadah haji menggunakan VR, atau aplikasi AR yang memungkinkan siswa melihat struktur
masjid bersejarah secara tiga dimensi. Teknologi ini mendukung pendekatan experiential
learning yang sesuai dengan nilai-nilai pembelajaran kontekstual dalam PAI.

Secara keseluruhan, hasil kajian menunjukkan bahwa bentuk media pembelajaran
interaktif dalam PAI tidak hanya bervariasi dalam aspek teknologinya, tetapi juga dalam
pendekatan instruksional yang diterapkan. Pengembangan media-media tersebut cenderung
mengikuti perkembangan teknologi pendidikan secara umum, namun perlu ditekankan
bahwa pemilihan bentuk media harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik, materi
ajar, serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Dengan demikian, guru PAI perlu
memiliki literasi digital yang memadai agar dapat memilih dan memanfaatkan bentuk media
interaktif yang paling relevan dan efektif.

Penggunaan Media Interaktif pada PAI

Implementasi media pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran PAI menunjukkan
adanya kecenderungan yang positif, meskipun masih terdapat tantangan dalam
penerapannya secara optimal. Studi-studi yang ditelaah dalam scoping review ini
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif umumnya dilakukan untuk mendukung
pembelajaran di dalam kelas (in-class) maupun sebagai sarana pembelajaran mandiri (self-
directed learning). Penggunaan media tersebut bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan
siswa, memperjelas konsep-konsep keagamaan, serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan menyenangkan (Saputra, 2023).

Dalam praktik pembelajaran di kelas, guru-guru PAI memanfaatkan media interaktif
sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang lebih partisipatif (Nofmiyati et al, 2023).
Media interaktif digunakan dalam tahap pendahuluan untuk membangkitkan minat belajar,
dalam tahap inti untuk menyampaikan materi secara visual dan dinamis, maupun dalam
tahap penutup sebagai alat evaluasi melalui kuis atau simulasi interaktif. Banyak guru
melaporkan bahwa penggunaan media interaktif mampu meningkatkan partisipasi siswa
secara signifikan, terutama pada materi-materi yang sebelumnya dianggap abstrak atau sulit
dipahami, seperti konsep tauhid, sifat-sifat Allah, maupun hukum-hukum fiqgih.

Selain di dalam kelas, media interaktif juga digunakan dalam skenario pembelajaran
jarak jauh dan blended learning (Alkhatib, 2018). Dalam konteks ini, media interaktif menjadi
jembatan penting untuk menjaga kontinuitas pembelajaran, terutama selama masa pandemi
COVID-19. Guru dan siswa menggunakan aplikasi atau platform digital untuk mengakses
materi PAI, mengikuti pembelajaran secara sinkron maupun asinkron, serta melakukan
evaluasi melalui fitur kuis atau tugas daring. Studi menunjukkan bahwa penggunaan media
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interaktif dalam pembelajaran daring membantu mengurangi kejenuhan siswa serta
meningkatkan otonomi belajar mereka.

Namun demikian, keberhasilan penggunaan media interaktif dalam pembelajaran
PAI sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain kompetensi digital guru,
ketersediaan infrastruktur teknologi, dukungan kebijakan sekolah, serta kesiapan siswa
dalam menggunakan teknologi secara produktif. Di beberapa wilayah, keterbatasan akses
terhadap perangkat digital dan jaringan internet menjadi hambatan utama dalam penerapan
media interaktif secara merata. Oleh karena itu, penting untuk adanya pelatihan dan
pendampingan bagi guru-guru PAI agar mereka mampu merancang, memilih, dan
menggunakan media interaktif secara efektif.

Dalam hal efektivitas, sejumlah penelitian melaporkan bahwa penggunaan media
interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik (Rohmah & Tegeh, 2022; Aqmarina & Susilo, 2025). Media yang dirancang
dengan baik mampu memperkuat daya ingat, meningkatkan pemahaman konsep, serta
membentuk sikap religius yang positif. Selain itu, interaktivitas dalam media memungkinkan
siswa untuk belajar secara aktif dan reflektif, serta memberikan umpan balik langsung atas
pemahamannya terhadap materi yang dipelajari.

Meskipun demikian, tidak semua bentuk media interaktif menunjukkan efektivitas
yang sama. Beberapa studi menekankan pentingnya kesesuaian antara bentuk media dengan
karakteristik materi PAI yang sarat nilai dan norma. Oleh karena itu, penggunaan media
interaktif harus tetap memperhatikan prinsip-prinsip pedagogis Islam, serta tidak semata-
mata didasarkan pada aspek visual atau teknologi semata. Integrasi nilai-nilai Islam dalam
desain dan narasi media menjadi kunci penting dalam memastikan bahwa penggunaan
teknologi tetap berada dalam koridor pendidikan yang bermakna (Arjuna et al, 2024).

Dengan demikian, penggunaan media interaktif dalam pembelajaran PAI perlu
dilakukan secara terencana, kontekstual, dan reflektif. Guru sebagai fasilitator pembelajaran
perlu memiliki pemahaman yang holistik terhadap fungsi media, bukan hanya sebagai alat
bantu visual, tetapi sebagai sarana transformasi pedagogi. Sinergi antara penguasaan
teknologi, penguasaan materi keislaman, dan pemahaman pedagogis menjadi prasyarat
utama dalam memastikan bahwa media interaktif benar-benar memberikan dampak positif
terhadap proses dan hasil pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

SIMPULAN

Media pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran PAI memiliki potensi besar dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam hal partisipasi siswa, pemahaman
materi, dan keterlibatan emosional. Bentuk-bentuk media yang ditemukan mencerminkan
keragaman pendekatan teknologi yang dapat dimanfaatkan, mulai dari multimedia hingga
realitas virtual. Meskipun demikian, efektivitas media sangat tergantung pada kesesuaian
dengan karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, dan kompetensi guru. Implementasi
media interaktif memerlukan perencanaan yang matang serta dukungan infrastruktur dan
pelatihan guru. Penggunaan media ini harus tetap berpijak pada nilai-nilai Islam dan prinsip
pedagogi yang kontekstual agar dapat berfungsi sebagai instrumen transformatif dalam
pendidikan agama Islam.
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