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ABSTRACT

This study aims to describe the implementation of gamification-based learning in
Islamic Religious Education at SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, focusing on
Agidah Akhlak and Al-Qur’an Hadith subjects. The research employed a
descriptive qualitative method with a phenomenological approach, using
interviews with the Vice Principal for ISMUBA Curriculum, two Islamic
Education teachers, and learning documentation. The findings indicate that
gamification was implemented through interactive quizzes, point systems,
rewards, and the use of Canva as a learning medium. This approach was found
to enhance students’ activeness, learning motivation, and understanding of the
subject matter. Therefore, gamification-based learning can serve as an effective
alternative strategy in Islamic Religious Education to create interactive,
meaningful learning experiences that align with the characteristics of vocational
school students.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi pembelajaran berbasis
gamifikasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta, khususnya pada materi Akidah Akhlak dan Al-
Qur’an Hadis. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan
pendekatan fenomenologi melalui wawancara dengan Wakil Kepala Sekolah
bidang Kurikulum ISMUBA, dua guru PAI, serta dokumentasi pembelajaran.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi diterapkan melalui kuis
interaktif, sistem poin, pemberian reward, dan pemanfaatan media Canva.
Penerapan tersebut mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran
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berbasis gamifikasi dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran PAI yang
efektif dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif, bermakna, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik di sekolah kejuruan.

1. Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam (PAI) memiliki peran
penting dalam  pendidikan formal karena
berkontribusi pada pembentukan karakter, moral,
dan pemahaman keagamaan peserta didik (Yahya &
Rahman, 2024). Di jenjang Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK), pembelajaran PAI tidak hanya
berorientasi pada penguasaan aspek kognitif, tetapi
juga pada internalisasi nilai-nilai Islam dalam
kehidupan sehari-hari. Namun, dalam praktik
pembelajaran di kelas, masih ditemukan berbagai
kendala, seperti rendahnya motivasi belajar,
minimnya keterlibatan siswa, serta dominasi metode
pembelajaran  konvensional yang cenderung
monoton sehingga pembelajaran kurang optimal.

Perubahan karakter peserta didik di era digital
turut memengaruhi dinamika pembelajaran. Siswa
cenderung lebih tertarik pada aktivitas belajar yang
interaktif, menantang, dan memberikan umpan balik
secara langsung, sementara metode ceramah dan
latihan rutin sering kali menyebabkan kejenuhan dan
rendahnya partisipasi aktif. Kondisi ini menuntut
pendidik  untuk  menghadirkan  pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, dan
relevan dengan karakteristik peserta didik masa kini.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang
berkembang dan dinilai relevan adalah pembelajaran
berbasis  gamifikasi. = Gamifikasi merupakan
penerapan unsur-unsur permainan, seperti poin,
tantangan, penghargaan, dan umpan balik, ke dalam
konteks pembelajaran non-game untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta
didik (Renata et al, 2025). Pendekatan ini
memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran serta memperoleh pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna.

Sejumlah  penelitian menunjukkan bahwa
penerapan  gamifikasi mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa (Hayati et al., 2025),
menegaskan  bahwa  gamifikasi menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna melalui aktivitas
kolaboratif dan kreatif yang mendorong partisipasi
aktif siswa. Temuan serupa juga disampaikan oleh
(Salim et al., 2025) yang menunjukkan bahwa
elemen gamifikasi, seperti sistem poin dan umpan
balik langsung, berperan dalam meningkatkan
motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa baik pada
pembelajaran daring maupun tatap muka.

Selain itu, (Sarwiyanti et al., 2025) menemukan
bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa karena
menciptakan sAuasana kelas yang lebih dinamis dan
interaktif. Hasil penelitian (Ulhaque et al., 2024) uga
menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam
pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki minat
belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Temuan ini diperkuat
oleh (Nurcahyo et al., 2025) yang menegaskan
bahwa gamifikasi dalam pembelajaran daring
berpengaruh  signifikan terhadap peningkatan
motivasi belajar siswa.

Meskipun  berbagai  penelitian  tersebut
menunjukkan manfaat gamifikasi dalam
pembelajaran, kajian yang secara khusus membahas
implementasi gamifikasi pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam di tingkat SMK masih
relatif terbatas. Perbedaan konteks sekolah,
karakteristik ~ peserta  didik, serta  strategi
implementasi pembelajaran menunjukkan perlunya
kajian yang lebih kontekstual dan mendalam
mengenai penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
PAL

Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada
implementasi pembelajaran berbasis gamifikasi pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran PAI, mengkaji
respons peserta didik terhadap pendekatan tersebut,
serta menganalisis peran guru dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran berbasis gamifikasi.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi empiris bagi pengembangan
strategi pembelajaran PAI yang lebih inovatif dan
kontekstual.

2. Tinjuan Literatur

Gamifikasi dalam pembelajaran dipahami
sebagai pendekatan pedagogis yang
mengintegrasikan elemen-elemen desain permainan
ke dalam konteks non-permainan  untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar
peserta didik. Berbagai kajian menunjukkan bahwa
penggunaan elemen seperti poin, tantangan, level,
badge, dan umpan balik tidak hanya berfungsi
sebagai pemicu kesenangan, tetapi juga sebagai
mekanisme pedagogis yang mendorong partisipasi
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aktif dan keberlanjutan proses belajar (Brotherson &
Hoffma, 2020). Dengan demikian, gamifikasi tidak
sekadar menjadi variasi metode pembelajaran,
melainkan bagian dari desain instruksional yang
terarah pada pencapaian tujuan belajar.

Sejumlah  penelitian menekankan bahwa
efektivitas gamifikasi sangat bergantung pada cara
elemen-elemen  permainan  dirancang  dan
dikombinasikan. (Lampropoulos et al., 2025)
menegaskan bahwa elemen gamifikasi bekerja
secara optimal ketika dirancang untuk memperkuat
motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa melalui
struktur tantangan yang bertahap dan umpan balik
instan. Temuan ini sejalan dengan pandangan bahwa
gamifikasi bukan hanya berorientasi pada aspek
hiburan, tetapi juga pada penguatan ketekunan
belajar dan penguasaan materi. Dengan demikian,
perbedaan desain dan intensitas penggunaan elemen
gamifikasi berpengaruh langsung terhadap tingkat
keterlibatan dan pengalaman belajar siswa.

Dalam konteks model penerapan, penelitian
kontemporer menunjukkan bahwa gamifikasi dapat
diintegrasikan secara sistematis melalui
pemanfaatan teknologi pembelajaran, seperti
Learning Management Systems (LMS). Model ini
memungkinkan pemantauan progres belajar,
penyediaan umpan balik adaptif, serta peningkatan
partisipasi siswa secara berkelanjutan.
Dibandingkan dengan penerapan gamifikasi secara
sporadis, integrasi gamifikasi yang terstruktur
dalam sistem pembelajaran dinilai lebih efektif
dalam menciptakan pengalaman belajar yang
kohesif dan berorientasi pada tujuan.

Secara teoretis, gamifikasi memiliki keterkaitan
erat dengan teori motivasi belajar, khususnya self-
determination theory yang menekankan pemenuhan
kebutuhan psikologis dasar peserta didik, yaitu
kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial.
(Nascimento et al., 2025) menunjukkan bahwa
elemen tantangan, penghargaan, dan umpan balik
dalam gamifikasi dapat memperkuat keterlibatan
kognitif dan afektif siswa apabila disesuaikan
dengan tingkat kemampuan dan konteks belajar.
Dengan demikian, gamifikasi berfungsi sebagai
jembatan antara strategi instruksional dan
kebutuhan psikologis peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI), penerapan gamifikasi memiliki karakteristik
dan  tantangan tersendiri. (Malik, 2025)
mengemukakan  bahwa  gamifikasi  dalam
pendidikan agama tidak hanya Dbertujuan
meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga
membantu internalisasi nilai-nilai akidah dan akhlak

JPI, Vol. 6, No. 1, Januari 2026 | 269

melalui pengalaman belajar yang interaktif dan
kontekstual. Berbeda dengan mata pelajaran umum,
gamifikasi dalam PAI perlu diselaraskan dengan
nilai-nilai spiritual dan moral agar tidak mereduksi
esensi pembelajaran agama. Hal ini menunjukkan
bahwa penerapan gamifikasi dalam PAI menuntut
selektivitas dan fleksibilitas dalam pemilihan
elemen permainan.

Berdasarkan perbandingan berbagai temuan
penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
gamifikasi merupakan strategi pembelajaran yang
efektif apabila dirancang secara kontekstual,
mempertimbangkan karakteristik peserta didik,
tujuan pembelajaran, serta nilai-nilai yang ingin
ditanamkan. Dalam konteks PAI, gamifikasi tidak
hanya berfungsi sebagai alat peningkat motivasi,
tetapi juga sebagai sarana pedagogis untuk
menjembatani pendekatan pembelajaran tradisional
dengan kebutuhan generasi digital (Amri, 2025).

3. Metode

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif
deskriptif dengan pendekatan fenomenologi.
Metode ini dipilih untuk memahami secara
mendalam implementasi pembelajaran berbasis
gamifikasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam berdasarkan kondisi nyata di lapangan serta
pengalaman langsung para pelaku pembelajaran.
Penelitian  kualitatif ~memungkinkan peneliti
menginterpretasikan makna suatu fenomena sosial
secara induktif melalui data non-numerik (Creswell
& Creswell, 2018).

Pendekatan fenomenologi digunakan karena
penelitian ini berfokus pada pengalaman dan
pemaknaan subjek penelitian terhadap perencanaan,
pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran berbasis
gamifikasi. Melalui pendekatan ini, peneliti
menggali esensi pengalaman Wakil Kepala Sekolah
bidang Kurikulum ISMUBA dan guru Pendidikan
Agama Islam dalam  mengimplementasikan
gamifikasi sesuai peran dan tanggung jawab mereka
(B etal., 2023).

Penelitian dilaksanakan di SMK Muhammadiyah
3 Yogyakarta. Subjek penelitian terdiri atas Wakil
Kepala Sekolah bidang Kurikulum ISMUBA serta
guru Pendidikan Agama Islam
(Kemuhammadiyahan, Akidah Akhlak, dan Al-
Qur’an Hadis) yang dipilih menggunakan teknik
purposive  sampling berdasarkan keterlibatan
langsung dan peran strategis dalam pembelajaran
berbasis gamifikasi.

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara
semi-terstruktur dan dokumentasi. Analisis data
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dilakukan secara deskriptif kualitatif melalui tahapan
reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Keabsahan data dijaga melalui
triangulasi sumber untuk meningkatkan validitas dan
kredibilitas temuan penelitian.

4. Hasil

Berdasarkan hasil wawancara dengan Wakil
Kepala Sekolah bidang Kurikulum ISMUBA di
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta, mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam (PAI) secara administratif
tercatat sebagai satu mata pelajaran tunggal dalam
rapor peserta didik. Namun, dalam praktik
pembelajaran, PAI dibagi ke dalam beberapa bidang
kajian, yaitu Akidah Akhlak, Al-Qur’an Hadis,
Figih, Kemuhammadiyahan, dan Bahasa Arab, yang
masing-masing diajarkan oleh guru berbeda sesuai
dengan kompetensinya. Wakil Kepala Sekolah
menyatakan bahwa “pembagian ini dilakukan agar
materi PAI yang cukup luas dapat disampaikan
secara lebih fokus dan mendalam oleh guru yang
menguasai bidangnya.”

Sekolah juga memberikan dukungan terhadap
inovasi pembelajaran yang dilakukan oleh guru,
termasuk  penggunaan metode pembelajaran
berbasis gamifikasi. Wakil Kepala Sekolah bidang
Kurikulum menegaskan bahwa “selama metode
yang digunakan tidak keluar dari tujuan
pembelajaran PAI dan nilai-nilai keislaman, guru
diberikan kebebasan untuk berinovasi.” Dukungan
ini terlihat dari keleluasaan guru dalam memilih
strategi pembelajaran yang kontekstual dengan
perkembangan teknologi dan karakter peserta didik.

Guru Akidah Akhlak menjelaskan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PAI
dilakukan dalam dua bentuk, yaitu gamifikasi
sederhana dan gamifikasi berbasis digital.
Gamifikasi sederhana diterapkan secara langsung di
kelas melalui kegiatan kuis tanya jawab, pemberian
poin bagi peserta didik yang menjawab dengan
benar, serta pemberian reward sederhana seperti
pujian atau tambahan nilai keaktifan. Menurut guru,
“cara ini cukup efektif untuk membuat siswa lebih
berani menjawab dan tidak pasif selama
pembelajaran berlangsung.”

Selain itu, guru juga menerapkan gamifikasi
berbasis digital dengan memanfaatkan media
Canva. Dalam penerapannya, guru menyusun materi
pembelajaran, kuis visual, serta tampilan soal yang
menarik melalui Canva untuk meningkatkan
interaktivitas pembelajaran. Guru Akidah Akhlak
menyampaikan bahwa “tampilan visual yang

menarik membantu siswa lebih fokus dan mudah
memahami materi yang cukup abstrak.”

Guru Al-Qur’an Hadis turut mengungkapkan
bahwa penggunaan gamifikasi digital melalui Canva
sangat membantu dalam menyampaikan materi
yang bersifat tekstual, seperti penghafalan ayat Al-
Qur’an dan pemahaman hadis. Menurutnya,
“dengan tampilan yang seperti permainan, siswa
menjadi lebih fokus dan tidak mudah bosan
dibandingkan hanya membaca teks.” Namun
demikian, guru menekankan bahwa penerapan
gamifikasi  dilakukan secara fleksibel dan
disesuaikan dengan materi, waktu pembelajaran,
serta kondisi kelas.

S. Diskusi

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di
SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta memiliki
kompleksitas tersendiri karena secara administratif
tercatat sebagai satu mata pelajaran, namun dalam
praktiknya terbagi ke dalam beberapa bidang kajian
seperti Akidah Akhlak dan Al-Qur’an Hadis.
Kondisi ini menuntut guru untuk tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada
strategi pembelajaran yang mampu menjaga
keterlibatan peserta didik. Temuan penelitian ini
menunjukkan bahwa gamifikasi menjadi pendekatan
yang relevan untuk menjawab kebutuhan tersebut,
terutama dalam konteks karakter peserta didik SMK
yang cenderung responsif terhadap aktivitas
pembelajaran yang interaktif dan visual.

Secara analitis, efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran  PAI  dapat  dipahami  dari
kemampuannya mengubah dinamika kelas menjadi
lebih  partisipatif. Unsur permainan seperti
tantangan, poin, dan reward berfungsi sebagai
pemicu motivasi yang mendorong siswa terlibat aktif
dalam proses belajar. Hal ini menjelaskan mengapa
gamifikasi efektif, karena peserta didik tidak lagi
berada pada posisi pasif, melainkan dilibatkan secara
langsung dalam proses berpikir, merespons, dan
merefleksikan materi. Temuan ini sejalan dengan
(Safitri et al., 2024) yang menegaskan bahwa
gamifikasi dalam PAI mampu meningkatkan
keterlibatan  belajar  sekaligus menumbuhkan
suasana kelas yang lebih hidup dan kondusif.

Lebih jauh, bagaimana gamifikasi bekerja dalam
konteks PAI terlihat dari cara guru mengintegrasikan
elemen permainan secara kontekstual dan
proporsional. Gamifikasi sederhana melalui kuis dan
pemberian poin dimanfaatkan sebagai sarana
evaluasi formatif sekaligus umpan balik langsung
atas pemahaman siswa. Sementara itu, gamifikasi
berbasis digital melalui Canva digunakan untuk
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menyajikan materi secara visual dan interaktif,
khususnya pada materi yang bersifat abstrak dan
tekstual. Pendekatan ini menunjukkan bahwa
gamifikasi tidak berdiri sebagai tujuan akhir
pembelajaran, melainkan sebagai strategi pedagogis
yang mendukung pemahaman dan pemaknaan
materi PAI secara lebih mendalam (Putra et al.,
2024).

Pada kajian Akidah Akhlak, gamifikasi berperan
dalam memperkuat dimensi afektif pembelajaran.
Tantangan dan pertanyaan reflektif yang dikemas
dalam bentuk permainan mendorong siswa untuk
mengaitkan nilai akhlak dengan realitas kehidupan
sehari-hari. Proses ini penting karena pembelajaran
PAI tidak hanya bertujuan mentransfer pengetahuan,
tetapi juga membentuk sikap dan karakter religius
peserta didik. Hal ini mendukung pandangan
(Safroni & Hidayah, 2024) bahwa pembelajaran PAI
yang interaktif lebih efektif dalam membantu
internalisasi nilai moral dan spiritual.

Sementara itu, pada kajian Al-Qur’an Hadis,
gamifikasi digital membantu mengatasi kejenuhan
yang sering muncul dalam pembelajaran yang
menuntut hafalan dan pemahaman teks. Penyajian
kuis ayat dan hadis secara visual membuat siswa
lebih fokus dan termotivasi untuk mengikuti
pembelajaran. Pemberian poin tidak hanya berfungsi
sebagai bentuk apresiasi, tetapi juga sebagai penguat
motivasi atas usaha belajar siswa. Dengan demikian,
gamifikasi mampu mengubah aktivitas pembelajaran
yang repetitif menjadi lebih variatif dan menantang
tanpa mengurangi kesakralan materi.

Temuan-temuan tersebut memiliki implikasi
pada tataran teoretis dan praktis pembelajaran PAI.
Secara teoretis, penelitian ini menunjukkan bahwa
gamifikasi dalam PAI tidak hanya berfungsi sebagai
strategi peningkatan motivasi belajar, tetapi juga
dapat dipahami sebagai pendekatan pedagogis yang
mendukung proses internalisasi nilai keislaman.
Gamifikasi berperan sebagai medium yang
menjembatani kebutuhan pembelajaran nilai dengan
karakter generasi digital, sehingga memperkaya
kajian tentang integrasi gamifikasi dalam pendidikan
agama yang selama ini lebih banyak difokuskan pada
mata pelajaran umum.

Pada tataran praktis, hasil penelitian ini
memberikan gambaran bahwa gamifikasi dapat
diterapkan secara fleksibel oleh guru PAI tanpa
harus bergantung pada teknologi yang kompleks.
Guru dapat memadukan gamifikasi sederhana dan
digital sesuai karakter materi, kondisi kelas, dan
keterbatasan waktu pembelajaran. Bagi pengambil
kebijakan sekolah, temuan ini menegaskan
pentingnya dukungan institusional terhadap inovasi
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pembelajaran, baik melalui pelatihan pengembangan
media sederhana maupun pemberian ruang
kebebasan pedagogis bagi guru. Dukungan tersebut
memungkinkan pembelajaran PAI berlangsung lebih
relevan dengan kebutuhan peserta didik, sekaligus
tetap berorientasi pada tujuan utama pembentukan
karakter religius.

6. Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan
pembelajaran  berbasis gamifikasi pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK
Muhammadiyah 3 Yogyakarta dilakukan secara
fleksibel melalui gamifikasi sederhana dan
gamifikasi berbasis digital menggunakan Canva.
Pendekatan ini terbukti meningkatkan keaktifan,
motivasi, dan pemahaman peserta didik, khususnya
pada kajian Akidah Akhlak dan Al-Qur’an Hadis,
tanpa mengabaikan tujuan pembelajaran PAI
sebagai penanaman nilai keislaman.

Kontribusi penelitian ini menunjukkan bahwa
gamifikasi dalam PAI berfungsi sebagai strategi
pedagogis pendukung yang efektif apabila
diterapkan secara selektif dan kontekstual. Secara
praktis, guru PAI disarankan memanfaatkan
gamifikasi secara proporsional sesuai karakter
materi, dengan dukungan kebijakan sekolah
terhadap inovasi pembelajaran.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada fokus
kajian yang terbatas pada satu sekolah dan
penggunaan pendekatan kualitatif. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengkaji gamifikasi
PAI pada konteks dan jenjang yang lebih beragam
serta menggunakan pendekatan metodologis yang
berbeda guna memperkuat temuan.

7. Persembahan

Ucapan terima kasih disampaikan kepada pihak-
pihak yang telah membantu secara profesional
dalam pelaksanaan dan penyusunan penelitian ini.
Penelitian ini didukung oleh SMK Muhammadiyah
3 Yogyakarta sebagai lokasi penelitian yang telah
memberikan kesempatan, data, serta fasilitas yang
diperlukan selama proses pengambilan data
berlangsung.

Kami juga mengucapkan terima kasih kepada
dosen pembimbing yang telah memberikan arahan,
masukan, serta keahlian yang sangat membantu
dalam penyusunan makalah penelitian ini. Terima
kasih disampaikan kepada seluruh pihak terkait
yang telah memberikan dukungan akademik dan
administratif —sehingga penelitian ini  dapat
terselesaikan dengan baik, meskipun tanggung
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jawab atas seluruh isi dan kesimpulan dalam
makalah ini sepenuhnya berada pada penulis
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