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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi metode gamifikasi pada mata pelajaran
pendidikan agama islam di SMP Muhammadiyah 7 Medan. Penelitian ini dilakukan berdasarkan
adanya metode gamifikasi yang dilakukan oleh guru pendidikan agama islam di SMP
Muhammadiyah 7 Medan. Metode penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif, dengan jenis
penelitian lapangan (field research). Tekhnik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini
adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Sedangkan analisis data dalam penelitian ini
menggunakan beberapa langkah yaitu, data reduction (reduksi data), data display (penyajian data),
dan conclusion drawing/verification (kesimpulan/verifikasi). Tekhnik keabsahan data menggunakan
metode triangulasi. Berdasarkan hasil penelitian data dan analisis disimpulkan bahwa penerapan
metode gamifikasi berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran pendidikan
agama islam. Adapun kendala yang sering terjadi saat penerapan metode gamifikasi yaitu jaringan
internet sehingga waktu guru pendidikan agama islam menjadi terbatas. Berdasarkan temuan
tersebut, disarankan agar SMP Muhammadiyah 7 Medan terus mengembangkan dan menerapkan
metode gamifikasi, serta melibatkan orang tua dalam mendukung proses pembelajaran di rumah.
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi peningkatan kualitas pembelajaran
pendidikan agama islam di sekolah- sekolah lain
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses kompleks yang mengintegrasikan
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi untuk mentransformasi perilaku serta
pengetahuan peserta didik melalui interaksi lingkungan. Dalam perspektif Islam,
urgensi menuntut ilmu ditegaskan dalam QS. Al-Mujadilah: 11, yang menurut Tafsir
Al-Azhar karya Buya Hamka, menekankan bahwa derajat manusia diangkat
berdasarkan kualitas iman dan ilmu yang diimplementasikan dalam amal nyata.
Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) sering kali terjebak dalam metode ceramah yang monoton, sehingga
memicu penurunan motivasi, kejenuhan, dan sikap pasif pada siswa. Fenomena ini
juga ditemukan di SMP Muhammadiyah 7 Medan, di mana meskipun sekolah
memiliki basis organisasi yang kuat dan prestasi keagamaan yang baik, guru tetap
menghadapi tantangan berupa rendahnya semangat belajar siswa akibat faktor
internal maupun pengaruh eksternal seperti kecanduan internet.

Guna merespons tantangan tersebut, penerapan metode gamifikasi muncul
sebagai inovasi strategis yang mengadopsi elemen permainan ke dalam aktivitas
pembelajaran untuk menciptakan suasana instruksional yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Penelitian ini secara khusus bertujuan untuk menganalisis
perencanaan, pelaksanaan, serta faktor pendukung dan penghambat dalam
implementasi gamifikasi pada mata pelajaran PAI di SMP Muhammadiyah 7 Medan.
Secara teoretis, kajian ini diharapkan dapat memperkaya literatur mengenai inovasi
metodologi pembelajaran agama di era digital. Secara praktis, hasil penelitian ini
diharapkan menjadi referensi bagi pendidik dalam meningkatkan efektivitas
pengajaran, membantu siswa mengatasi kesulitan belajar, serta membuktikan
relevansi penggunaan teknologi dan unsur permainan dalam memperkuat
internalisasi nilai-nilai Islam bagi generasi muda

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
lapangan (field research) untuk mengungkapkan fenomena secara holistik-
kontekstual melalui latar alami, di mana peneliti bertindak sebagai instrumen kunci.
Fokus utama penelitian adalah mengkaji implementasi metode gamifikasi pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMP Muhammadiyah 7 Medan
yang beralamat di Jalan Pelita Il No. 35, Medan Perjuangan. Pengumpulan data
dilakukan selama kurang lebih dua bulan untuk memastikan kedalaman dan
kelengkapan informasi. Sumber data penelitian terdiri dari data primer yang
diperoleh langsung melalui interaksi dengan kepala sekolah, guru PAI, dan peserta
didik, serta data sekunder berupa dokumentasi dan informasi dari guru bidang studi
lain guna mendukung validitas temuan.

Teknik pengumpulan data yang diterapkan meliputi observasi sistematis,
wawancara mendalam (in-depth interview), dan studi dokumentasi. Observasi
dilakukan untuk mengamati secara langsung aspek perencanaan, pelaksanaan,
serta faktor pendukung dan penghambat gamifikasi. Wawancara digunakan untuk
menggali informasi spesifik dari informan, sementara dokumentasi berupa tulisan,
gambar, dan arsip kegiatan digunakan untuk memperkuat data lapangan. Seluruh
data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan metode analisis deskriptif
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kualitatif melalui model sirkuler yang dikembangkan oleh Miles dan Huberman, yang
meliputi empat tahapan utama.

Tahapan analisis data dimulai dengan pengumpulan data yang dicatat dalam
bentuk catatan lapangan deskriptif dan reflektif. Selanjutnya, dilakukan reduksi data
untuk memilih informasi pokok yang relevan dengan fokus masalah agar lebih
sistematis. Data yang telah direduksi kemudian disajikan secara naratif dengan
bantuan tabel atau bagan guna memberikan gambaran menyeluruh yang mudah
dipahami. Tahap akhir adalah verifikasi atau penarikan kesimpulan, di mana peneliti
melakukan pengecekan ulang di lapangan untuk memastikan kredibilitas temuan
sebelum akhirnya menyusun interpretasi akhir mengenai efektivitas dan kendala
metode gamifikasi dalam pembelajaran PAI di lokasi penelitian

3. HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran Pendidikan
Agama Islam (PAI) dengan metode gamifikasi di SMP Muhammadiyah 7 Medan
disusun secara sistematis melalui integrasi elemen permainan seperti poin,
tantangan, dan penghargaan ke dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP). Guru menentukan kompetensi dasar dan indikator pencapaian yang
berfokus pada pemahaman akidah, ibadah, akhlak, dan sejarah Islam, namun
dikemas melalui pengalaman belajar berbasis tantangan untuk meningkatkan
motivasi serta keterlibatan siswa. Dalam perencanaannya, guru menyiapkan media
pendukung berupa kuis interaktif, kartu tantangan, dan papan peringkat
(leaderboard) yang tetap berorientasi pada penguatan nilai-nilai keislaman.
Persiapan yang matang ini memastikan bahwa unsur permainan bukan sekadar
hiburan, melainkan sarana untuk memperdalam pemahaman konsep agama secara
bermakna dan aplikatif.

Pada tahap pelaksanaan, proses pembelajaran dibagi menjadi dua fase
utama, yaitu pembukaan dan inti. Tahap pembukaan dilakukan selama lima menit
dengan aktivitas religius seperti salam, doa, dan pembacaan Surah Al-Fatihah yang
dibimbing langsung oleh guru untuk memastikan ketepatan tajwid. Memasuki tahap
inti selama 45 menit, guru mengawali dengan meninjau materi sebelumnya melalui
pengulangan bersama, kemudian dilanjutkan dengan penyampaian materi baru
menggunakan teknologi digital seperti proyektor, PowerPoint, dan aplikasi Quizizz.
Guru mengintegrasikan simulasi, kuis, dan studi kasus reflektif yang menuntut siswa
berpikir kritis dalam menerapkan nilai Islam. Selama proses ini, guru berperan
sebagai fasilitator yang memberikan umpan balik langsung dan melakukan evaluasi
harian secara interaktif. Implementasi metode gamifikasi ini terbukti efektif
mengatasi kejenuhan dan rasa kantuk siswa yang biasanya muncul pada metode
ceramah, menciptakan suasan

4. KESIMPULAN

Implementasi metode gamifikasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAIl) di SMP Muhammadiyah 7 Medan dilaksanakan melalui tiga tahapan
sistematis. Tahap perencanaan mencakup perancangan tujuan, kompetensi dasar,
indikator, dan materi esensi yang diintegrasikan dengan elemen permainan. Tahap
pelaksanaan terdiri dari pembukaan yang religius, serta kegiatan inti selama 45
menit yang melibatkan penguatan materi sebelumnya dan pemberian tantangan
interaktif seperti kuis serta teka-teki untuk menjaga antusiasme siswa. Tahap
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terakhir adalah evaluasi yang dilakukan secara berjenjang, meliputi evaluasi harian
pada setiap akhir sesi, evaluasi bulanan untuk memonitor perkembangan, serta
evaluasi kenaikan kelas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan ini
secara signifikan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dibandingkan
metode konvensional.

Keberhasilan metode ini dipengaruhi oleh faktor pendukung seperti tingginya
minat siswa terhadap pembelajaran interaktif, ketersediaan teknologi yang
memadai, komitmen guru, serta fleksibilitas kurikulum. Namun, terdapat hambatan
berupa keterbatasan sumber daya pada perangkat tertentu, resistensi terhadap
perubahan, keterbatasan waktu penyampaian materi, serta variasi tingkat
pemahaman siswa terhadap mekanisme gamifikasi. Untuk mengoptimalkan
implementasi ini, disarankan bagi kepala sekolah untuk meningkatkan sosialisasi
metode gamifikasi dan pengawasan berkala. Guru diharapkan terus
mengembangkan elemen interaktif seperti leaderboard dan sistem reward, serta
melakukan evaluasi diri secara konsisten guna mengukur dampak nyata gamifikasi
terhadap pemahaman teologis dan prestasi akademik siswa secara holistik.
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