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PENDAHULUAN 
Perkembangan dunia pendidikan pada era modern menuntut guru untuk mampu menghadirkan 

pembelajaran yang lebih adaptif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini (Basyori, 
2025). Perubahan pola belajar siswa yang semakin dekat dengan teknologi, media visual, serta aktivitas 

A R T I CLE  IN F O 

 AB STRACT  
This research is motivated by the importance of maintaining students’ learning motivation in 
Islamic Religious Education (PAI) learning at senior high schools. Monotonous learning processes 
and teaching methods that are overly centered on lectures often cause students to become easily 
bored, less active, and less focused during the learning process. Therefore, this study aims to 
analyze the practice of optimizing gamification in maintaining students’ learning motivation in 
Islamic Religious Education learning. This study employed a qualitative approach with a multisite 
research design conducted at SMA Negeri 3 Samarinda, SMA Negeri 16 Samarinda, and 
SMK Negeri 19 Samarinda. Data were collected through observation, interviews, and 
documentation involving Islamic Religious Education teachers and students as research 
participants. Data analysis was carried out through data condensation, data presentation, and 
conclusion drawing, while data validity was ensured through source triangulation and technique 
triangulation. The findings show that teachers optimized gamification through various games and 
learning media such as puzzles, learning cards, and Canva integrated with gamification elements 
including points, rewards, game levels, and challenges. These practices were able to create a more 
active, enjoyable, and interactive learning atmosphere, thereby helping sustain students’ learning 
motivation continuously. In addition, the optimization of gamification was supported by teacher 
creativity, school facilities, and students’ enthusiasm. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya menjaga motivasi belajar siswa dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah menengah atas. Pembelajaran yang 
monoton dan terlalu berpusat pada metode ceramah sering menyebabkan siswa mudah 
bosan, kurang aktif, dan kurang fokus selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh 
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis praktik optimalisasi gamifikasi dalam 
menjaga motivasi belajar siswa pada pembelajaran PAI. Penelitian menggunakan 
pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian multisitus yang dilaksanakan di SMA Negeri 3 
Samarinda, SMA Negeri 16 Samarinda, dan SMK Negeri 19 Samarinda. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dengan 
sumber data guru PAI dan siswa. Analisis data dilakukan melalui kondensasi data, penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan, sedangkan keabsahan data diperoleh melalui triangulasi 
sumber dan triangulasi teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru mengoptimalkan 
gamifikasi melalui berbagai permainan dan media pembelajaran seperti puzzle, kartu 
pembelajaran, dan Canva yang dipadukan dengan unsur poin, reward, level permainan, dan 
tantangan. Praktik tersebut mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, 
menyenangkan, dan interaktif sehingga membantu menjaga motivasi belajar siswa secara 
berkelanjutan. Selain itu, optimalisasi gamifikasi didukung oleh kreativitas guru, fasilitas 
sekolah, dan antusiasme siswa. 
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interaktif menyebabkan pendekatan pembelajaran konvensional tidak selalu mampu mempertahankan 
perhatian dan motivasi belajar siswa dalam jangka waktu yang lama (Rakhman, et al., 2024; Rahmaini & 
Assingkily, 2026). Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), kondisi tersebut menjadi 
tantangan tersendiri bagi guru karena mata pelajaran PAI masih sering dipersepsikan siswa sebagai 
pembelajaran yang identik dengan hafalan, ceramah, dan suasana kelas yang monoton. Akibatnya, tidak 
sedikit siswa yang menunjukkan kurangnya antusiasme, rendahnya partisipasi, serta menurunnya fokus 
belajar ketika proses pembelajaran berlangsung. 

Motivasi belajar memiliki posisi yang sangat penting dalam keberhasilan pembelajaran (Rahman, 
2022). Siswa yang memiliki motivasi belajar yang baik cenderung lebih aktif mengikuti pembelajaran, lebih 
fokus memahami materi, dan lebih terlibat dalam aktivitas belajar di kelas. Sebaliknya, rendahnya motivasi 
belajar dapat memengaruhi keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan berdampak pada kurang optimalnya 
proses belajar mengajar (Utami, et al., 2024). Oleh karena itu, guru perlu menghadirkan strategi 
pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga mampu membangun suasana belajar 
yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

Salah satu pendekatan yang mulai banyak digunakan dalam dunia pendidikan adalah gamifikasi. 
Gamifikasi merupakan penerapan unsur-unsur permainan ke dalam konteks nonpermainan, termasuk 
dalam kegiatan pembelajaran (Herlina, et al., 2025). Dalam praktik pendidikan, gamifikasi diwujudkan 
melalui penggunaan poin, reward, tantangan, level permainan, kompetisi sehat, maupun aktivitas 
pembelajaran berbasis permainan yang bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 
(Ilmudinulloh, 2025). Pendekatan ini dinilai mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena pembelajaran 
tidak lagi hanya berlangsung secara satu arah, tetapi melibatkan siswa secara langsung dalam proses belajar. 

Dalam pembelajaran PAI, gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai hiburan atau variasi aktivitas 
kelas, tetapi juga dapat menjadi strategi pedagogis untuk menjaga motivasi belajar siswa secara 
berkelanjutan (Zakiyyah & Abdullah, 2025). Penggunaan permainan dalam pembelajaran mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih santai tanpa menghilangkan substansi materi yang dipelajari. Siswa 
dapat belajar melalui pengalaman, diskusi, tantangan kelompok, serta interaksi sosial yang membuat proses 
pembelajaran terasa lebih hidup dibandingkan pembelajaran yang hanya berpusat pada ceramah guru. 

Meskipun demikian, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran tidak selalu berjalan secara 
sederhana (Prayoghi & Assingkily, 2025). Guru perlu mempertimbangkan berbagai aspek seperti 
karakteristik siswa, kesiapan media pembelajaran, kondisi kelas, serta keberlanjutan motivasi belajar siswa 
(Legowo, 2022). Penggunaan gamifikasi yang dilakukan secara monoton justru dapat menimbulkan 
kejenuhan baru bagi siswa. Oleh sebab itu, optimalisasi praktik gamifikasi menjadi hal yang penting agar 
pembelajaran tetap menarik tanpa kehilangan tujuan utamanya sebagai proses pendidikan. 

Optimalisasi gamifikasi dalam pembelajaran dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti 
pengembangan variasi permainan, penggunaan media pembelajaran yang fleksibel, evaluasi pembelajaran 
secara berkala, serta pengembangan kompetensi guru dalam mengelola kelas. Selain itu, dukungan sekolah 
dan kolaborasi antarguru juga menjadi faktor penting dalam membantu guru mengembangkan 
pembelajaran berbasis gamifikasi yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki pengaruh positif 
terhadap motivasi dan keterlibatan belajar siswa (Suparmini, et al., 2024). Penelitian oleh Deterding 
menjelaskan bahwa gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui 
penggunaan elemen permainan dalam aktivitas nonpermainan (Deterding, et al., 2011). Selain itu, 
penelitian Kapp juga menegaskan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran melalui pemberian tantangan, penghargaan, dan sistem umpan balik yang terstruktur (Kapp, 
2012). Dalam konteks pendidikan di Indonesia, sejumlah penelitian juga menunjukkan bahwa gamifikasi 
membantu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan komunikatif di dalam kelas. 

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih banyak membahas efektivitas 
gamifikasi terhadap hasil belajar atau motivasi belajar secara umum, sedangkan pembahasan mengenai 
upaya menjaga motivasi belajar siswa secara berkelanjutan melalui optimalisasi praktik gamifikasi masih 
relatif terbatas, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat sekolah menengah atas. 
Padahal, keberlanjutan motivasi belajar merupakan aspek penting dalam proses pendidikan karena 
motivasi yang bersifat sementara belum tentu mampu menciptakan keterlibatan belajar yang konsisten 
pada diri siswa. 
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Berangkat dari kondisi tersebut, artikel ini berfokus pada praktik optimalisasi gamifikasi dalam 
pembelajaran PAI di sekolah menengah atas. Artikel ini membahas bagaimana guru mengembangkan 
strategi gamifikasi, faktor-faktor yang mendukung dan menghambat optimalisasi pembelajaran berbasis 
gamifikasi, serta upaya guru dalam menjaga motivasi belajar siswa secara berkelanjutan. Dengan demikian, 
kajian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai praktik pembelajaran berbasis gamifikasi 
yang tidak hanya menarik secara sesaat, tetapi juga mampu mendukung keberlangsungan motivasi belajar 
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian multisitus. Pendekatan 
kualitatif dipilih karena penelitian ini berfokus pada pemahaman mendalam mengenai praktik optimalisasi 
gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam serta bagaimana guru menjaga motivasi belajar 
siswa secara berkelanjutan di lingkungan sekolah menengah atas. Adapun desain multisitus digunakan 
karena penelitian dilakukan pada beberapa sekolah dengan karakteristik dan praktik pembelajaran yang 
berbeda sehingga memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai penerapan 
gamifikasi dalam pembelajaran PAI. 

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 3 Samarinda, SMA Negeri 16 Samarinda, dan SMK Negeri 
19 Samarinda. Ketiga sekolah tersebut dipilih karena memiliki praktik penerapan gamifikasi dalam 
pembelajaran Pendidikan Agama Islam dengan pendekatan dan media pembelajaran yang beragam, baik 
berbasis offline maupun online. Variasi tersebut menjadi pertimbangan penting untuk melihat bagaimana 
guru mengembangkan dan mengoptimalkan gamifikasi sesuai dengan kondisi sekolah dan karakteristik 
peserta didik. 

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas sumber data primer dan sekunder. Sumber data 
primer diperoleh langsung dari guru Pendidikan Agama Islam dan siswa di ketiga sekolah yang menjadi 
lokasi penelitian. Guru dipilih karena berperan langsung dalam perencanaan dan pelaksanaan gamifikasi di 
kelas, sedangkan siswa dipilih untuk memperoleh informasi mengenai pengalaman dan respons mereka 
terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi. Adapun sumber data sekunder diperoleh melalui dokumen 
pendukung seperti perangkat pembelajaran, foto kegiatan pembelajaran, serta catatan yang berkaitan 
dengan pelaksanaan gamifikasi di sekolah. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi (Assingkily, 
2021). Observasi dilakukan untuk melihat secara langsung pelaksanaan gamifikasi dalam pembelajaran 
PAI, termasuk interaksi guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Wawancara dilakukan 
secara mendalam kepada guru dan siswa untuk memperoleh data mengenai strategi pengembangan 
gamifikasi, faktor pendukung dan penghambat, serta upaya menjaga motivasi belajar siswa secara 
berkelanjutan. Sementara itu, dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto 
kegiatan, media pembelajaran, dan dokumen lain yang relevan dengan fokus penelitian. 

Analisis data dilakukan secara bertahap melalui kondensasi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan. Pada tahap kondensasi data, peneliti menyeleksi dan memfokuskan data sesuai kebutuhan 
penelitian. Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk uraian deskriptif agar memudahkan proses interpretasi 
dan analisis. Tahap terakhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan pola dan temuan yang 
diperoleh dari keseluruhan data penelitian. Adapun keabsahan data diperoleh melalui triangulasi sumber 
dan triangulasi teknik guna memastikan bahwa data yang diperoleh memiliki tingkat validitas dan 
kredibilitas yang baik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa praktik gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam di sekolah menengah atas tidak hanya digunakan sebagai variasi pembelajaran, tetapi juga menjadi 
strategi guru dalam menjaga motivasi belajar siswa secara berkelanjutan. Guru di ketiga sekolah berupaya 
mengembangkan pembelajaran yang lebih menarik, aktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa melalui 
penggunaan berbagai bentuk permainan dan media pembelajaran yang berbeda. 

Di SMA Negeri 16 Samarinda, guru menggunakan gamifikasi berbasis offline melalui puzzle dan 
kartu pembelajaran. Penggunaan media tersebut dilakukan untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 
lebih santai dan mengurangi kesan monoton dalam pembelajaran PAI. Guru memandang bahwa 
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pembelajaran agama sering kali dipersepsikan siswa sebagai pembelajaran yang hanya berisi ceramah 
sehingga diperlukan pendekatan yang lebih interaktif agar siswa tetap tertarik mengikuti pembelajaran. 
Selain itu, guru juga menggunakan sistem poin, level permainan, dan reward sederhana seperti stiker untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Sementara itu, di SMA Negeri 3 Samarinda, guru menerapkan gamifikasi melalui kartu 
pembelajaran dan puzzle gambar. Guru memanfaatkan permainan sebagai sarana untuk membantu siswa 
memahami materi yang dianggap sulit atau kompleks. Melalui aktivitas permainan, siswa terlihat lebih aktif 
berdiskusi dan lebih mudah memahami materi pembelajaran. Guru juga menggunakan reward berupa 
tambahan nilai dan snack untuk menjaga antusiasme siswa selama mengikuti pembelajaran berbasis 
gamifikasi. 

Adapun di SMK Negeri 19 Samarinda, gamifikasi diterapkan melalui penggunaan Canva sebagai 
media pembelajaran berbasis digital. Guru memilih media digital karena dianggap lebih praktis dan sesuai 
dengan perkembangan teknologi serta karakteristik siswa masa kini. Penggunaan Canva membuat 
pembelajaran terasa lebih visual dan interaktif sehingga siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran. Sistem 
poin dan reward berupa tambahan nilai juga digunakan untuk menjaga partisipasi siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa optimalisasi gamifikasi dilakukan guru melalui beberapa 
strategi. Pertama, guru berupaya menjaga konsistensi penggunaan gamifikasi secara berkala dalam 
pembelajaran. Guru tidak menggunakan gamifikasi pada setiap pertemuan, tetapi menggunakannya pada 
situasi tertentu agar siswa tetap memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran dan tidak merasa jenuh. Guru 
menyadari bahwa penggunaan permainan secara terus-menerus dapat menimbulkan kebosanan sehingga 
diperlukan keseimbangan antara gamifikasi dan metode pembelajaran lainnya. 

Kedua, guru terus mengembangkan variasi permainan dan media pembelajaran. Guru di SMA 
Negeri 16 Samarinda misalnya, berencana memperkaya jenis permainan selain puzzle dan kartu 
pembelajaran agar siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih beragam. Guru di SMA Negeri 3 
Samarinda juga mulai mempertimbangkan pengembangan gamifikasi berbasis digital agar tetap relevan 
dengan perkembangan teknologi pendidikan. Sementara itu, guru di SMK Negeri 19 Samarinda berupaya 
mengeksplor berbagai bentuk gamifikasi online agar pembelajaran tidak monoton. 

Ketiga, guru melakukan evaluasi pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa di setiap kelas. 
Guru menilai bahwa setiap kelas memiliki kondisi dan respons yang berbeda terhadap pembelajaran 
berbasis permainan. Oleh sebab itu, bentuk gamifikasi yang diterapkan perlu disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa dan suasana kelas agar pembelajaran dapat berjalan secara efektif. Guru tidak hanya fokus 
pada permainan, tetapi juga mempertimbangkan tujuan pembelajaran dan ketercapaian materi yang 
diajarkan. 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa optimalisasi gamifikasi tidak dapat dipisahkan dari 
kompetensi guru dalam mengelola pembelajaran. Guru yang mampu menciptakan suasana kelas yang 
komunikatif dan menyenangkan cenderung lebih berhasil menjaga motivasi belajar siswa selama 
pembelajaran berlangsung. Hal tersebut sejalan dengan pandangan Kapp yang menyatakan bahwa 
gamifikasi dalam pendidikan bukan sekadar penggunaan permainan, tetapi merupakan strategi 
pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar peserta didik. 

Selain kompetensi guru, faktor pendukung lain dalam optimalisasi gamifikasi adalah dukungan 
sekolah dan fasilitas pembelajaran. Ketiga sekolah memberikan ruang yang cukup luas bagi guru untuk 
mengembangkan kreativitas pembelajaran sesuai kebutuhan siswa. Di SMA Negeri 16 Samarinda misalnya, 
sekolah menyediakan fasilitas seperti printer dan kertas yang membantu guru menyiapkan media 
pembelajaran berbasis puzzle dan kartu. Di SMK Negeri 19 Samarinda, lingkungan sekolah yang cukup 
terbuka terhadap penggunaan teknologi juga membantu guru menerapkan gamifikasi berbasis digital. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa forum Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) 
memiliki peran penting dalam mendukung pengembangan gamifikasi. Guru di ketiga sekolah aktif 
mengikuti kegiatan MGMP sebagai sarana berbagi pengalaman dan strategi pembelajaran. Melalui forum 
tersebut, guru memperoleh berbagai ide baru mengenai metode pembelajaran yang lebih kreatif dan sesuai 
dengan kebutuhan siswa. Kegiatan sharing antarguru membantu guru lebih terbuka terhadap inovasi 
pembelajaran yang dapat diterapkan di kelas. 
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Di sisi lain, penelitian ini juga menemukan beberapa faktor penghambat dalam optimalisasi 
gamifikasi. Salah satu faktor utama adalah kondisi jam pembelajaran yang kurang ideal, khususnya ketika 
mata pelajaran PAI ditempatkan pada siang hari. Guru di ketiga sekolah menyampaikan bahwa kondisi 
siswa pada jam siang cenderung lebih mudah lelah dan kurang fokus dibandingkan ketika pembelajaran 
dilakukan pada pagi hari. Kondisi tersebut memengaruhi efektivitas pembelajaran meskipun gamifikasi 
telah diterapkan di kelas. 

Selain itu, keterbatasan teknologi dan jaringan internet juga menjadi kendala dalam pembelajaran 
berbasis digital, khususnya di SMK Negeri 19 Samarinda. Penggunaan Canva cukup bergantung pada 
kondisi jaringan internet dan kesiapan perangkat siswa. Ketika jaringan tidak stabil atau perangkat siswa 
kurang memadai, proses pembelajaran menjadi sedikit terhambat. 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa keberhasilan optimalisasi gamifikasi tidak hanya 
bergantung pada bentuk permainan yang digunakan, tetapi juga pada kemampuan guru menyesuaikan 
pembelajaran dengan kondisi siswa dan lingkungan sekolah. Gamifikasi yang efektif adalah gamifikasi yang 
dirancang secara fleksibel, kreatif, dan tetap mempertimbangkan keseimbangan antara permainan dan 
tujuan pembelajaran. 

Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam, gamifikasi memberikan kontribusi 
terhadap terciptanya suasana belajar yang lebih aktif dan interaktif. Siswa tidak hanya menjadi pendengar 
pasif, tetapi terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui diskusi, kerja sama kelompok, dan 
penyelesaian tantangan yang diberikan guru. Aktivitas tersebut membuat siswa lebih nyaman mengikuti 
pembelajaran dan membantu menjaga motivasi belajar mereka secara berkelanjutan. 

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa praktik optimalisasi gamifikasi dalam 
pembelajaran PAI memerlukan kombinasi antara kreativitas guru, variasi metode pembelajaran, dukungan 
sekolah, serta kemampuan guru memahami karakteristik siswa. Gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai 
variasi pembelajaran, tetapi juga menjadi strategi pedagogis yang membantu guru menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan bagi siswa di sekolah menengah atas. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi menjadi salah satu strategi 
pembelajaran yang mampu membantu guru menjaga motivasi belajar Pendidikan Agama Islam di sekolah 
menengah atas. Praktik gamifikasi yang diterapkan di SMA Negeri 3 Samarinda, SMA Negeri 16 
Samarinda, dan SMK Negeri 19 Samarinda menunjukkan bahwa penggunaan unsur permainan seperti 
puzzle, kartu pembelajaran, Canva, sistem poin, tantangan, dan reward mampu menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan interaktif. Gamifikasi membuat siswa lebih antusias mengikuti 
pembelajaran, lebih terlibat dalam aktivitas belajar, serta lebih mudah memahami materi Pendidikan 
Agama Islam. 

Optimalisasi gamifikasi dilakukan guru melalui pengembangan variasi permainan, penggunaan 
media pembelajaran yang fleksibel, evaluasi pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa, serta 
pengembangan kompetensi guru melalui forum MGMP. Keberhasilan praktik gamifikasi juga dipengaruhi 
oleh dukungan sekolah, fasilitas pembelajaran, kreativitas guru, dan respons positif siswa terhadap 
pembelajaran berbasis permainan. Di sisi lain, terdapat beberapa faktor penghambat seperti keterbatasan 
teknologi, jaringan internet, dan kondisi jam pembelajaran yang kurang efektif. Oleh sebab itu, penerapan 
gamifikasi perlu dilakukan secara seimbang dan disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran agar motivasi 
belajar siswa dapat terjaga secara berkelanjutan. 
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