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Abstact

The integration of IMTAQ (Faith and Piety) values with IPTEK (Science and Technology) in
education is crucial in fostering a generation that is not only academically proficient but also has a
strong moral and spiritual foundation. In this context, the use of Minecraft Education and podcasts
as learning media at SMPN 2 Gempol presents an innovative approach. Minecraft Education helps
students understand religious concepts through interactive visualization and simulation, while
podcasts allow students to deepen their understanding by listening to explanations that can be
accessed anytime. This study employs a qualitative method with a case study approach to explore
how the integration of IMTAQ and IPTEK is implemented in Islamic education at SMPN 2 Gempol.
Data were collected through interviews, documentation, and observation to gain an in-depth
understanding of the experiences of teachers and students in using these media. The results of the
study indicate that the use of Minecraft and podcasts significantly enhances student engagement and
comprehension of Islamic education materials. Students become more enthusiastic and active in the
learning process, with a deeper understanding of the content. Additionally, the use of this technology
also improves students' technical skills, making learning more relevant to the needs of the modern
world. The conclusion of this study is that the integration of IMTAQ and IPTEK through media such
as Minecraft Education and podcasts is not only effective in improving students' learning outcomes
but also strengthens their character and spiritual values. This approach can serve as a model for
developing education that balances academic and moral aspects in the digital age.

Keywords: Islamic Religious Education, IMTAQ, IPTEK, Minecraft, Podcast, Industrial
Revolution 5.0

Abstrak

Integrasi antara nilai-nilai IMTAQ (Iman dan Taqwa) dan IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi) dalam pendidikan merupakan aspek penting dalam menciptakan generasi yang tidak
hanya cerdas secara akademis, tetapi juga memiliki landasan moral dan spiritual yang kuat. Dalam
konteks ini, penggunaan Minecraft Education dan podcast sebagai media pembelajaran di SMPN 2
Gempol menjadi inovasi yang menarik. Minecraft Education digunakan untuk membantu siswa
memahami konsep-konsep agama melalui visualisasi dan simulasi yang interaktif, sementara
podcast memungkinkan siswa mendalami materi dengan mendengarkan penjelasan yang dapat
diakses kapan saja. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus
untuk mengeksplorasi bagaimana integrasi IMTAQ dan IPTEK diimplementasikan dalam
pembelajaran PAI di SMPN 2 Gempol. Data dikumpulkan melalui wawancara, dokumentasi, dan
observasi, untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang pengalaman guru dan siswa dalam
penggunaan media ini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Minecraft dan podcast
secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi PAI. Siswa
menjadi lebih antusias dan aktif dalam proses belajar, dengan peningkatan pemahaman materi yang
lebih mendalam. Selain itu, penggunaan teknologi ini juga meningkatkan keterampilan teknis siswa,
membuat pembelajaran lebih relevan dengan kebutuhan dunia modern. Kesimpulan dari penelitian
ini adalah bahwa integrasi IMTAQ dan IPTEK melalui media seperti Minecraft Education dan
podcast tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga memperkuat
karakter dan nilai-nilai spiritual mereka. Pendekatan ini dapat menjadi model bagi pengembangan
pendidikan yang seimbang antara aspek akademis dan moral di era digital.
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PENDAHULUAN

Pendidikan agama Islam telah mengalami transformasi yang signifikan dalam era
Revolusi Industri 5.0, di mana teknologi informasi dan komunikasi memainkan peran kunci
dalam pembelajaran. Era ini ditandai oleh akses yang lebih luas terhadap informasi,
perkembangan teknologi digital, serta perubahan dalam cara siswa belajar dan berinteraksi. Di
tengah dinamika ini, pendidikan agama Islam perlu mengikuti perkembangan zaman agar tetap
relevan dan efektif dalam membekali siswa dengan pengetahuan dan pemahaman agama yang
mendalam. Revolusi Industri 5.0 merupakan era baru di mana teknologi berkembang pesat dan
menjadi bagian integral dari kehidupan manusia. Era ini ditandai dengan semakin
terintegrasinya dunia fisik dan digital, serta semakin meningkatnya peran artificial intelligence
(AI).Era Revolusi Industri 5.0 juga membawa tantangan bagi pendidikan, termasuk pendidikan
agama Islam. Tantangan tersebut antara lain Meningkatnya kompleksitas permasalahan dunia,
perubahan iklim, ketimpangan sosial, berpikir kritis, memecahkan masalah, dan bekerja sama.
Pendidikan agama Islam perlu membekali peserta didik dengan kemampuan untuk menghadapi
permasalahan tersebut. Teknologi memiliki pengaruh yang besar dalam kehidupan manusia,
termasuk dalam pendidikan. Pendidikan agama Islam perlu memanfaatkan teknologi secara
bijak untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Untuk menghadapi tantangan tersebut,
pendidikan agama Islam perlu melakukan transformasi. Transformasi tersebut meliputi :
Meningkatkan kualitas pembelajaran. Pendidikan agama Islam perlu meningkatkan kualitas
pembelajaran agar peserta didik dapat memahami dan mengamalkan ajaran Islam dengan
baik,Mengembangkan kurikulum yang relevan. Kurikulum pendidikan agama Islam perlu
dikembangkan agar relevan dengan kebutuhan peserta didik di era Revolusi Industri
5.0,Meningkatkan kompetensi guru. Guru pendidikan agama Islam perlu meningkatkan

kompetensinya agar dapat memberikan pembelajaran yang berkualitas.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus.
Studi kasus dalam bidang pendidikan dapat didefinisikan sebagai pendekatan penelitian
deskriptif yang melibatkan subjek penelitian yang terbatas untuk menyelesaikan masalah yang

mendalam dan menyeluruh
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Penelitian kualitatif, berdasarkan filsafat postpositivisme, berguna untuk meneliti
kondisi obyek yang alamiah (sebagai lawannya adalah eksperimen)dimana peneliti adalah
sebagai instrument kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan dengan cara menentukan
sendiri sampel yang di ambil tidak secara acak (purposive) dan snowboal, teknik pengumpulan
dengan triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif atau kualitatif, dan hasil penelitian
kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi.

Sedangkan pendekatan studi kasus adalah suatu penelitian yang diarahkan untuk
menghimpun data, mengambil makna, memperoleh pemahaman dari kasus tersebut. Kasus
tersebut sama sekali tidak mewakili populasi dan tidak dimaksudkan untuk memperoleh

kesimpulan dari populasi. Kesimpulan studi kasus hanya berlaku untuk kasus tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL TEMUAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa MAN Insan Cendekia Pasuruan merupakan
lembaga pendidikan berbasis boarding school yang berorientasi pada pengembangan
keseimbangan antara iman dan takwa (IMTAK) serta ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK).
Sejak berdiri pada tahun 2017, madrasah ini mengalami perkembangan yang cukup pesat, baik
dari segi jumlah peserta didik maupun prestasi yang diperoleh di tingkat nasional dan
internasional.

Dalam sudut pandang kepemimpinan, kepala madrasah menunjukkan peran yang cukup
baik dan signifikan dalam mengelola lembaga. Kepemimpinan yang diterapkan dinilai berjalan
dengan baik, ditandai dengan adanya komitmen dalam meningkatkan kompetensi pendidik,
pembenahan sarana dan prasarana, serta pengawasan yang cukup baik terhadap proses
pembelajaran. Kepala madrasah juga menunjukkan sikap terbuka terhadap masukan dari
pendidik dan tenaga kependidikan.

Dalam pengelolaan sumber daya manusia, kepala madrasah secara aktif melakukan
pemantauan dan pembinaan terhadap seluruh pendidik dan tenaga kependidikan. Sistem
rekrutmen peserta didik dilakukan secara nasional, sehingga menghasilkan sumber daya
manusia yang memiliki kualitas akademik yang baik. Selain itu, pembinaan pendidk dan tenaga
kependidikan dilakukan melalui berbagai kegiatan seperti pelatihan, forum MGMP, serta
program pengembangan profesional lainnya.

Temuan penelitian juga menunjukkan adanya karakteristik kepemimpinan kepala
madrasah yang meliputi sikap peduli, tanggung jawab, transformasional, ambisius, dan
delegatif. Dalam pelaksanaannya, kepala madrasah tidak hanya berperan sebagai pemimpin
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saja, tetapi juga sebagai motivator dan fasilitator dalam pengembangan potensi guru dan peserta
didik.

Di sisi lain, terdapat beberapa kendala yang dihadapi dalam pengelolaan sumber daya
manusia. Kendala tersebut meliputi adanya tenaga pendidik yang masih berstatus lulusan baru
(fresh graduate) sehingga membutuhkan proses adaptasi yang sedikit akan menghambat
perkembangan madrasah, keterbatasan sarana dan prasarana. Selain itu, aspek keamanan

lingkungan juga menjadi tantangan tersendiri bagi pihak madrasah.

PEMBAHASAN

Minecraft dan podcast merupakan salah satu inovasi dalam pendidikan yang
menggabungkan teknologi dengan pembelajaran tradisional. Di SMPN 2 Gempol,
implementasi pembelajaran PAI menggunakan Minecraft dan podcast telah menunjukkan hasil
yang positif. Berdasarkan wawancara dengan berbagai pihak.

Hasil penelitihan menunjukkan bahwa Penggunaan Minecraft Education sebagai media
pembelajaran memiliki beberapa keunggulan. Antara lain, simulasi interaktif yang dihadirkan
oleh Minecraft memungkinkan guru PAI untuk membuat simulasi berbagai konsep dalam
Pendidikan Agama Islam. Misalnya, guru dapat membuat proyek tentang Yaumul Ba'ats dan
Yaumul Mahsyar, di mana siswa membuat dan menjelajahi lingkungan yang menggambarkan
hari kebangkitan dan pengumpulan di akhirat sesuai dengan ayat-ayat Al-Qur'an dan Hadis. Hal
ini meningkatkan keterlibatan siswa, karena penggunaan Minecraft membuat pembelajaran
lebih menarik dan interaktif. Siswa lebih terlibat dan antusias dalam belajar, serta dapat
memahami konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan visual, menjadikan
materi lebih mudah dipahami. Penggunaan podcast juga memberikan fleksibilitas bagi siswa
untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Podcast memungkinkan
siswa untuk mendengarkan ulang materi yang kurang dipahami, memberikan platform bagi
guru untuk menyampaikan materi dengan lebih mendalam dan terstruktur, serta mendukung
pembelajaran berkelanjutan di luar jam pelajaran. Teori yang mendukung implementasi ini
meliputi antara lain teori pembelajaran konstruktivisme yang dipelopori oleh Jean Piaget dan
Lev Vygotsky menekankan bahwa pembelajaran adalah proses aktif di mana siswa membangun
pengetahuan mereka sendiri berdasarkan pengalaman mereka. Dalam konteks penggunaan
Minecraft, siswa secara aktif terlibat dalam pembuatan dan eksplorasi simulasi, yang membantu
mereka membangun pemahaman yang lebih dalam tentang konsep-konsep agama Islam melalui

pengalaman langsung dan refleksi.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru PAI di SMPN 2 Gempol telah melakukan
berbagai upaya untuk mengintegrasikan IMTAQ dan IPTEK melalui media Minecraft dan
Podcast dalam pembelajaran. Upaya-upaya guru PAI tersebut meliputi:

1.  Perencanaan pembelajaran

Guru PAI menganalisis kurikulum PAI, melibatkan siswa dalam pemilihan materi
pembelajaran, mengembangkan media pembelajaran Minecraft dan Podcast, dan
menyusun instrumen penilaian pembelajaran yang beragam. Perencanaan pembelajaran
ini dapat dijelaskan dengan teori Pembelajaran Konstruktivis yang dipelopori oleh Jean
Piaget dan Lev Vygotsky. Menurut teori ini, pembelajaran adalah proses aktif di mana
siswa membangun pengetahuan mereka sendiri berdasarkan pengalaman mereka. Dengan
melibatkan siswa dalam pemilihan materi pembelajaran, guru PAI di SMPN 2 Gempol
memastikan bahwa siswa secara aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran, yang
memungkinkan mereka untuk membangun pemahaman mereka sendiri. Pengembangan
media pembelajaran seperti Minecraft dan Podcast menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif, yang sesuai dengan pendekatan konstruktivis yang menekankan pengalaman
langsung dan refleksi, dengan demikian teori ini sesuai dengan temuan di lapangan.

2. Pelaksanaan pembelajaran

Guru PAI menggunakan media Minecraft dan Podcast untuk membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif dan kreatif,
membimbing siswa dalam menggunakan media tersebut, dan mendorong siswa untuk
belajar secara kolaboratif.

3. Penilaian pembelajaran

Guru PAI melakukan penilaian formatif dan sumatif terhadap siswa, menganalisis
hasil penilaian untuk mengetahui kekuatan dan kelemahan siswa, dan memberikan umpan
balik yang konstruktif kepada siswa.

Sebagaimana teori Pembelajaran Konstruktivis dan teori Pembelajaran Berbasis
Proyek yang dikemukakan oleh John Dewey. Penilaian formatif yang dilakukan selama
proses pembelajaran memungkinkan guru untuk memberikan umpan balik yang segera
dan relevan, yang membantu siswa untuk memperbaiki pemahaman mereka secara terus-
menerus. Pendekatan ini mendukung pembelajaran yang aktif dan reflektif, yang
merupakan inti dari konstruktivisme. Penilaian sumatif, di sisi lain, memberikan
gambaran menyeluruh tentang pencapaian siswa, yang penting dalam pembelajaran
berbasis proyek untuk menilai hasil dari proyek yang kompleks dan kolaboratif, dengan
demikian teori ini sesuai dengan temuan di lapangan.
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4.  Pengembangan Materi Pembelajaran

Guru mengembangkan materi pembelajaran yang sesuai dengan tema IMTAQ dan
IPTEK. Materi ini mencakup modul pembelajaran, panduan penggunaan Minecraft dan
podcast, serta sumber daya tambahan yang mendukung pemahaman siswa. Dalam
konteks Minecraft, guru membuat dunia virtual yang menggambarkan konsep-konsep
agama, sedangkan podcast berisi penjelasan mendalam dan diskusi tentang topik PAL

Sebagaimana teori Pembelajaran Multimedia yang di kemukakan oleh Richard
Mayer. Mayer mengemukakan bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan
pemahaman dan retensi siswa dengan menyediakan representasi visual dan verbal dari
informasi. Minecraft sebagai alat multimedia memungkinkan penyajian materi PAI
secara visual dan interaktif, sedangkan podcast memberikan representasi verbal yang
dapat diakses kapan saja, mendukung proses belajar berkelanjutan, dengan demikian teori
ini sesuai dengan temuan di lapangan.

5. Penerapan Metode Pembelajaran Berbasis Proyek:

Guru menggunakan metode pembelajaran berbasis proyek yang melibatkan siswa
dalam proyek yang relevan dengan kehidupan nyata. Proyek ini dirancang untuk
mengintegrasikan nilai-nilai spiritual dan teknologi. Siswa bekerja dalam tim untuk
menyelesaikan proyek, yang meningkatkan keterampilan sosial, kreativitas, dan
kemampuan berpikir kritis mereka. Sebagaimana teori Belajar Berbasis Proyek yang di
kemukakan oleh John Dewey. Dewey menekankan bahwa pembelajaran berbasis proyek
mendorong siswa untuk belajar melalui keterlibatan aktif dalam proyek yang relevan dan
bermakna. Proyek yang melibatkan nilai-nilai spiritual dan teknologi memberikan
konteks yang nyata dan relevan bagi siswa, yang membantu mereka untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif serta keterampilan sosial melalui
kerja tim, dengan demikian teori ini sesuai dengan temuan di lapangan.

6.  Pemanfaatan Teknologi Secara Optimal

Guru memastikan bahwa teknologi seperti Minecraft dan podcast digunakan secara
optimal dalam proses pembelajaran. Mereka memandu siswa dalam penggunaan
teknologi ini, memberikan umpan balik yang konstruktif, dan memfasilitasi diskusi yang
mendalam. Teknologi digunakan tidak hanya sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai
media utama dalam pembelajaran. Sebagaimana teori integrasi yang di kemukakan oleh
James A. Beane. Teori ini menekankan pentingnya menggabungkan berbagai disiplin
ilmu dan keterampilan dalam proses pembelajaran. Penggunaan Minecraft dan podcast
dalam pembelajaran PAI mengintegrasikan teknologi (IPTEK) dengan nilai-nilai spiritual
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(IMTAQ), membantu siswa memahami bagaimana teknologi dapat digunakan untuk
memperdalam pemahaman agama dan moral. Integrasi ini juga mencerminkan
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan kolaborasi, kreativitas, dan pemecahan
masalah dalam konteks dunia nyata, dengan demikian teori ini sesuai dengan temuan di

lapangan.

Berdasarkan teori di atas, penulis mengambil kesimpulan bahwa upaya guru PAI di
SMPN 2 Gempol dalam mengintegrasikan IMTAQ dan IPTEK melalui media Minecraft dan
podcast dalam pembelajaran PAI merupakan langkah yang inovatif dan efektif. Pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran,
tetapi juga mendukung perkembangan keterampilan sosial, kognitif, dan teknologi yang penting
di era revolusi industri 5.0. Melalui perencanaan yang matang, pelaksanaan yang interaktif,
penilaian yang komprehensif, pengembangan materi yang relevan, penerapan metode
pembelajaran berbasis proyek, serta pemanfaatan teknologi secara optimal, guru PAI berhasil
menciptakan lingkungan belajar yang holistik dan integratif. Pendekatan ini mencerminkan
prinsip-prinsip konstruktivisme, pembelajaran sosial, pembelajaran multimedia, keterlibatan
siswa, pembelajaran berbasis proyek, dan integrasi yang semuanya berkontribusi pada
pembelajaran yang lebih bermakna dan relevan bagi siswa.

Upaya-upaya tersebut menunjukkan bahwa guru PAI di SMPN 2 Gempol memiliki
komitmen yang tinggi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI melalui pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini sejalan dengan teori tentang integrasi IMTAQ dan
IPTEK dalam pendidikan, yang menyatakan bahwa pendidikan harus mampu mengantarkan
peserta didik untuk memahami dan mengamalkan nilai-nilai agama dengan menggunakan

teknologi yang ada.

PENUTUP
Simpulan

Setelah peneliti melakukan analisis terhadap data yang telah peneliti kumpulkan, maka
peneliti mendapatkan kesimpulan temuan berdasarkan fokus penelitian, yaitu Implementasi
pembelajaran Pendidikan Agama Islam tentang IMTAQ dan IPTEK melalui media Minecraft
dan podcast di SMPN 2 Gempol telah berjalan dengan baik, mencerminkan integrasi holistik
antara nilai-nilai spiritual dan teknologi dalam kurikulum sekolah. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa, tetapi juga sejalan dengan teori integrasi
Prof. Ahmad Tafsir yang menekankan pentingnya pendidikan yang menggabungkan aspek
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spiritual dan intelektual. Penggunaan teknologi modern seperti Minecraft dan podcast
memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel, dan relevan bagi siswa di era
Revolusi Industri 5.0. Meskipun terdapat tantangan infrastruktur, sekolah telah menunjukkan
komitmen kuat untuk mengatasi masalah ini melalui perencanaan anggaran dan kolaborasi yang
baik antara staf pengajar dan manajemen.

Upaya guru Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPN 2 Gempol dalam
mengintegrasikan IMTAQ dan IPTEK melalui media Minecraft dan podcast adalah langkah
inovatif dan efektif dalam pembelajaran. Guru PAI merencanakan pembelajaran dengan
menganalisis kurikulum, melibatkan siswa dalam pemilihan materi, dan mengembangkan
media pembelajaran. Pelaksanaan pembelajaran menggunakan Minecraft dan podcast membuat
proses belajar lebih interaktif dan kreatif sesuai dengan teori Pembelajaran Konstruktivis dan
Pembelajaran Berbasis Proyek. Penilaian pembelajaran mencakup formatif dan sumatif,
memberikan umpan balik konstruktif. Pengembangan materi yang relevan dengan tema
IMTAQ dan IPTEK memanfaatkan teori Pembelajaran Multimedia, meningkatkan pemahaman
dan retensi siswa. Metode pembelajaran berbasis proyek membantu siswa mengembangkan
keterampilan sosial, kreativitas, dan berpikir kritis. Pemanfaatan teknologi secara optimal
menunjukkan integrasi teknologi dan nilai-nilai spiritual, menciptakan lingkungan belajar yang
holistik dan integratif, mendukung perkembangan keterampilan sosial, kognitif, dan teknologi

siswa di era revolusi industri 5.0.
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