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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the gamification method on students’
engagement in Islamic Education learning in grade IV at SDN 50 Pontianak Barat.
This research uses a quantitative approach with a quasi-experimental design. Data
were collected through questionnaires, observation, and documentation, and
analyzed using simple linear regression. The results show that the implementation
of the gamification method is in a high category with an average score of 36.76.
Student engagement increased in behavioral, emotional, and cognitive aspects,
indicated by higher activeness, enthusiasm, and understanding. The hypothesis test
results show a significance value of 0.000 < 0.05, indicating a significant effect of
the gamification method on student engagement. Furthermore, gamification was
more effective than conventional methods based on the improvement of posttest
scores in the experimental class. Therefore, the gamification method has a positive
effect on students’ engagement in Islamic Education learning.

Keywords: gamification, student engagement, Islamic Education, learning,
elementary school

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode gamifikasi terhadap
keterlibatan siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas IV SDN
50 Pontianak Barat. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain eksperimen semu. Data diperoleh melalui angket, observasi, dan
dokumentasi yang dianalisis menggunakan uji regresi linear sederhana. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi berada pada kategori
tinggi dengan rata-rata 36,76. Keterlibatan siswa meningkat pada aspek perilaku,
emosional, dan kognitif, ditandai dengan meningkatnya keaktifan, antusiasme, dan
pemahaman siswa. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05
yang berarti terdapat pengaruh signifikan metode gamifikasi terhadap keterlibatan
siswa. Selain itu, metode gamifikasi lebih efektif dibandingkan metode konvensional
berdasarkan peningkatan hasil posttest pada kelas eksperimen. Dengan demikian,
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metode gamifikasi berpengaruh positif terhadap keterlibatan siswa dalam

pembelajaran PAI.

Kata kunci: gamifikasi, keterlibatan siswa, Pendidikan Agama Islam,

pembelajaran, sekolah dasar

A.Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam (PAl)
di sekolah dasar memiliki peran
penting dalam membentuk karakter,
akhlak, dan kepribadian peserta didik
sejak dini. Melalui pembelajaran PAl,
siswa tidak hanya memperoleh
pengetahuan agama, tetapi juga
ditanamkan nilai keimanan,
ketakwaan, dan akhlak terpuji dalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan
dengan hadis Rasulullah #: “Tidak
ada pemberian seorang ayah kepada
anaknya yang lebih utama daripada
pendidikan tata krama yang baik” (HR.
At-Tirmidzi), yang  menegaskan
pentingnya pendidikan sejak usia dini.
Akhlak,

penguatan iman harus sejalan dengan

Dalam  materi  Akidah
pembentukan perilaku, seperti
pemahaman sifat Allah Al-Bashir dan
Al-‘Alim yang diharapkan membentuk
sikap jujur dan bertanggung jawab.
Namun, pembelajaran PAI masih
cenderung berorientasi pada hafalan
sehingga kurang memberikan
pemahaman kontekstual dan

berdampak pada rendahnya motivasi

belajar siswa (Hafizi & Muslimah,
2021). Di SDN 50 Pontianak Barat,
khususnya kelas |V, pembelajaran
PAl  masih
ceramah sehingga siswa kurang aktif,

didominasi metode
cepat bosan, dan sulit memahami
materi. Padahal, pemahaman siswa
dapat meningkat jika pembelajaran
disesuaikan dengan gaya belajar
mereka (Yulianti et al., 2024: 270).
Hasil observasi menunjukkan adanya
perbedaan kemampuan dan respons
siswa dalam pembelajaran sehingga
diperlukan model pembelajaran yang
lebih inovatif.

Salah satu solusi yang dapat
digunakan adalah gamifikasi, yaitu
pendekatan pembelajaran dengan
mengintegrasikan elemen permainan
seperti poin, badge, level, reward, dan
leaderboard untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa (Putra
et al., 2024: 133). Gamifikasi terbukti
mampu meningkatkan motivasi
belajar yang dipengaruhi faktor
psikologis dan sosial (Imran, 2025),
serta pembelajaran aktif dapat

membentuk perilaku belajar yang
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lebih positif (Imran, 2021). Penelitian
terdahulu menunjukkan efektivitas
gamifikasi, seperti Porong (2025)
pada game edukasi Bahasa Inggris
berbasis Android serta Sumiati (2025)
yang menemukan peningkatan
motivasi belajar PAl di SMK. Namun,
penelitian tersebut berbeda karena
tidak berfokus pada PAIl di sekolah
dasar dan tidak menggunakan
gamifikasi non-digital berbasis
aktivitas kelas. Observasi awal di SDN
50 Pontianak Barat menunjukkan
siswa lebih aktif ketika diberikan kuis
atau permainan sederhana, sehingga
gamifikasi relevan untuk diterapkan
dalam pembelajaran PAI.

Gamifikasi dalam penelitian ini
diterapkan tanpa aplikasi digital,
melainkan melalui media
pembelajaran  non-digital  seperti
papan leaderboard, kartu tantangan,
dan badge karakter Islami yang
dirancang untuk meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan keterlibatan
siswa di kelas. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh
gamifikasi terhadap keterlibatan siswa
dalam pembelajaran PAI kelas IV
SDN 50 Pontianak Barat, sehingga
diharapkan dapat memberikan

kontribusi dalam  pengembangan

strategi pembelajaran yang lebih
inovatif dan efektif.
Rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah bagaimana

penerapan gamifikasi terhadap
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran PAI kelas IV SDN 50
Pontianak Barat, bagaimana

keterlibatan siswa pada aspek
perilaku, emosional, dan kognitif, serta
apakah gamifikasi lebih  efektif
dibandingkan metode konvensional
dalam meningkatkan keterlibatan
siswa. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran PAl,
mengetahui faktor yang memengaruhi
penerapannya, serta mengetahui
pengaruhnya terhadap keterlibatan
siswa. Manfaat penelitian ini secara
teoritis diharapkan dapat memperkaya
kajian tentang gamifikasi dalam
pembelajaran PAIl di sekolah dasar,
sedangkan secara praktis dapat
menjadi alternatif strateqgi
pembelajaran bagi guru, masukan
bagi sekolah dalam peningkatan
kualitas pembelajaran, serta referensi

bagi peneliti selanjutnya.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan

pendekatan kuantitatif dengan jenis
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eksperimen semu (quasi experiment)
untuk mengetahui pengaruh metode
gamifikasi  dalam  pembelajaran
Pendidikan Agama Islam terhadap
keterlibatan siswa kelas IV SDN 50
Pontianak Barat. Desain eksperimen
semu dipilih karena peneliti tidak
dapat mengontrol seluruh variabel luar
secara ketat, namun tetap dapat
membandingkan kelompok
eksperimen yang diberi perlakuan dan
kelompok kontrol yang tidak diberi
perlakuan. Subjek penelitian adalah
siswa kelas IV SDN 50 Pontianak
Barat tahun ajaran 2025/2026 yang
terdiri dari dua kelas, yaitu kelas IV A
dan IV B.

Variabel dalam penelitian ini
terdiri dari variabel bebas (X) yaitu
metode gamifikasi yang merupakan
pembelajaran dengan penerapan
unsur permainan seperti poin, level,
badge, tantangan, dan reward untuk
meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa, dan variabel terikat
(Y) vyaitu keterlibatan siswa yang
mencakup aspek perilaku, emosional,
dan kognitif dalam proses
pembelajaran. Keterlibatan siswa
menunjukkan sejauh mana siswa
aktif, antusias, serta fokus dalam
mengikuti pembelajaran Pendidikan

Agama Islam.

Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas IV SDN 50
Pontianak Barat yang beragama Islam
yang terdiri dari dua kelas, yaitu kelas
IV A sebanyak 27 siswa dan kelas IV
B sebanyak 28 siswa, sehingga total
populasi berjumlah 55 siswa. Teknik
pengambilan sampel menggunakan
sampling  jenuh, yaitu teknik
penentuan sampel di mana seluruh
anggota populasi dijadikan sampel
2019:58;
Sugiyono, 2014:118 dalam Peni Arum
Sari dan Ratmono, 2021:322).

Teknik pengumpulan data yang

penelitian (Sugiyono,

digunakan meliputi observasi,
dokumentasi, dan angket. Observasi
dilakukan untuk mengamati secara
langsung keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran  gamifikasi
berlangsung, terutama pada aspek
keaktifan, perhatian, dan partisipasi
siswa dengan menggunakan lembar
(Arikunto,  2013:272).

digunakan untuk

observasi

Dokumentasi
memperoleh data pendukung seperti
catatan, arsip, foto, serta data hasil
belajar siswa yang berkaitan dengan
penelitian. Angket digunakan sebagai
instrumen utama untuk mengukur
keterlibatan siswa pada kelompok
eksperimen maupun kontrol dengan

menggunakan skala Likert yang
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disusun berdasarkan indikator
variabel penelitian.

Instrumen  penelitian  berupa
kuesioner yang diberikan kepada
responden untuk mengukur
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama
Islam. Kuesioner ini disusun secara
sistematis agar dapat mengukur
variabel penelitian secara tepat dan
efisien, terutama karena jumlah
responden cukup besar dan tersebar
dalam dua kelas.

Uji validitas dilakukan untuk
mengetahui  ketepatan instrumen
dalam mengukur variabel yang diteliti
dengan menggunakan korelasi
Pearson Product Moment antara skor
item dan skor total variabel. Instrumen
dinyatakan valid apabila memiliki
tingkat signifikansi sesuai dengan
ketentuan statistik. Selain itu, uji
prasyarat analisis dilakukan melalui uji
normalitas menggunakan
Kolmogorov-Smirnov dengan koreksi
Lilliefors untuk mengetahui apakah
data berdistribusi normal, dengan
kriteria signifikansi > 0,05
menunjukkan  data  berdistribusi
normal (Zahra & Rina, 2018). Uji
homogenitas juga dilakukan untuk

mengetahui kesamaan varians antar

kelompok agar hasil uji statistik dapat
dipercaya (Usmadi, 2020:51).
Analisis data dilakukan dengan
uji hipotesis menggunakan regresi
linear sederhana dan uji t dengan
tingkat signifikansi 0,05. Jika nilai
signifikansi > 0,05 maka HO diterima
dan H1 ditolak, yang berarti tidak
terdapat pengaruh signifikan,
sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05
maka HO ditolak dan H1 diterima yang
berarti terdapat pengaruh signifikan

antara variabel (Magdalena & Krisanti,

2019:37). Metode analisis ini
digunakan untuk mengetahui
pengaruh  penerapan  gamifikasi

terhadap keterlibatan siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama

Islam

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk

metode

mengetahui pengaruh

gamifikasi  dalam  pembelajaran
Pendidikan Agama Islam terhadap
keterlibatan siswa kelas IV di SDN 50
Pontianak Barat Tahun Pelajaran
2025/2026. Data diperoleh melalui
angket keterlibatan siswa, observasi
proses pembelajaran, serta
dokumentasi kegiatan penelitian pada

kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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Penelitian dilakukan pada dua
kelompok, vyaitu kelas eksperimen
dengan perlakuan metode gamifikasi
dan kelas kontrol dengan metode
konvensional. Kedua kelompok
diberikan pretest untuk mengetahui
kondisi awal keterlibatan siswa,
kemudian posttest untuk melihat
perubahan setelah perlakuan.

Deskripsi Data Variabel metode

gamifikasi terhadap tingkat

keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam di kelas IV

a. Penerapan Metode Gamifikasi

Descriptive Statistics
Std.

Mini  Maxi Deviatio
N mum mum Mean n
metodegami 25 26 40 36,76 3,140
fikasi
Valid N 25

(listwise)

Sumber: olahan spss versi 25

Variabel metode gamifikasi
memiliki 25 responden dengan nilai
minimum 26 dan maksimum 40. Rata-
rata (mean) sebesar 36,76 dengan
standar deviasi 3,140.

Nilai mean yang mendekati
skor maksimum menunjukkan bahwa
penerapan metode gamifikasi berada
pada kategori tinggi dan mendapat
respons positif dari siswa dalam
pembelajaran. Sementara itu, standar
deviasi yang relatif kecil menunjukkan
bahwa sebaran data antarresponden

cukup homogen, sehingga tidak
terdapat perbedaan yang terlalu
signifikan di antara siswa.

b. Deskripsi data kelas Kontrol IV B
Descriptive Statistics

Std.
Mini Maxi Mea Deviati
N mum mum n on

Pretest 25 36 48 44,8 2478

4

Postest 25 37 48 45,7 2,296
6

Valid N 25

(listwise)

c. Deskripsi data kelas eksperimen IV
A

Mini Maxi Mea
N mum mum n Std. Deviation

PretestEk 26 37 46 41,9 2,506
s 6

PostestEk 26 40 48 44,8 1,980
s 1

Valid N 26
(listwise)

Hasil analisis deskriptif pada kelas
kontrol menunjukkan nilai pretest dengan
minimum 36, maksimum 48, rata-rata
44,84, dan standar deviasi 2,478.
Sementara itu, nilai posttest memiliki
minimum 37, maksimum 48, rata-rata
45,76, dan standar deviasi 2,296. Terlihat
adanya peningkatan rata-rata meskipun
relatif kecil karena tidak diberikan
perlakuan metode gamifikasi.

Pada kelas eksperimen, nilai
pretest memiliki minimum 37, maksimum
46, rata-rata 41,96, dan standar deviasi
2,506. Setelah perlakuan gamifikasi, nilai

posttest meningkat dengan minimum 40,
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maksimum 48, rata-rata 44,81, dan
standar deviasi 1,980. Hasil ini
menunjukkan adanya peningkatan yang
lebih signifikan dibandingkan sebelum
perlakuan, sehingga metode gamifikasi
memberikan pengaruh positif terhadap
keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam. Secara
keseluruhan, kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang lebih baik
dibandingkan kelas kontrol, sehingga
gamifikasi terbukti membantu
meningkatkan keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran.
Uji Hipotesis
1. Uji Normalitas

Dalam penelitian ini uji normalitas
didapat dengan menggunakan  uiji
Kolmogorov-Smirnov  pada  program
aplikasi IBM SPSS versi 25 kriteria
signifikan apabila data memiliki
signifikansi >0,05 maka data tersebut
dapat dikatakan normal. Data hasil
perhitungan uji normalitas:
jika nilai Sig > 0,05, maka data
terdistribusi normal
jika nilai sig < 0,05, maka data

berdistribusi tidak normal

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? | Shapiro-Wilk

Statisti Statisti
Kelas c Df Sig. c Df Sig.
Hasil Minat [Pretest ,138 26 ,200° [,975 24 778

Belajar eksperimen

Postest ,166 26 ,085 953 24 ,308

eksperimen
Pretest kontrol |,120 |25 2007 [.981 |24 919
Posttets kontrol | ,130 |25 2007 [958 |24 ,401

Sumber Data SPSS 25

Berdasarkan tabel hasil uji
normalitas di atas dapat disimpulkan
bahwa nilai signifikansi data kelas IVA
dan IVB sebesar Sig > 0,05. Hal ini
menunjukkan bahwa data tersebut
berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk
mengetahui apakah kedua kelompok
yang diuji memiliki varians yang sama
atau tidak. Dalam penelitian ini, uji
homogenitas dilakukan menggunakan
Levene Test dengan bantuan program
IBM SPSS versi 25. Kriteria pengujian
menunjukkan bahwa jika nilai signifikansi
> 0,05 maka data dinyatakan homogen,
sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05
maka data dinyatakan tidak homogen. Uji
ini  digunakan untuk  memastikan
kesamaan varians antar kelompok

sebelum dilakukan uji hipotesis.

Test of Homogeneity of Variances
Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Minat | Based on Mean 8,519 1 45 ,005
Based on Median 8,355 1 45 ,006
Based on Median and| 8,355 1 31,219 |,007
with adjusted df
Based on trimmed mean | 8,351 1 45 ,006
Sumber Data SPSS 25
Berdasarkan tabel, nilai

signifikansi keterlibatan siswa posttest
kelas eksperimen dan kontrol adalah
0,05. Karena nilai signifikansi = 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa varians
kedua kelompok adalah homogen.
Dengan demikian, data memenuhi syarat
untuk dilakukan uji hipotesis karena telah

berdistribusi normal dan homogen.
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3. Regreasi linear sederhana

Regresi sederhana merupakan
analisis yang terdiri dari satu variabel
bebas dan satu variabel terikat untuk
mengetahui pengaruh antar variabel
tersebut (Syafrida, 2022: 51). Model
regresi sederhana dapat dirumuskan
sebagai berikut:
Y =a+bX
Keterangan:
Y = variabel dependen
X = variabel independen
a = konstanta (nilai Y ketika X = 0)
b = koefisien regresi (besarnya
perubahan Y akibat perubahan X)

Dasar pengambilan keputusan:
Jika nilai signifikansi < 0,05 maka variabel
X berpengaruh terhadap variabel Y.
Jika nilai signifikansi > 0,05 maka variabel

X tidak berpengaruh terhadap variabel Y.

ANOVA?

Sum of

Model Squares df Mean Square F Sig.

1 Regression (807,774 1 807,774 31,004 ,000°
Residual 573,184 22 26,054

Total 1380,958 23

a. Dependent Variable: minat

Sumber data spps 75

Berdasarkan hasil uji regreasi
sederhana dengan bantuan IBM SPSS
Versi 25 yaitu dengan mendapatkan nilai
Sig 0,000 < 0,005 maka dapat dikatakan
terdapat pengaruh antara metode
gamifikasi terhadap keterlibatan peserta
didik.

Pembahasan

Penerapan Metode Gamifikasi
terhadap Tingkat Keterlibatan Siswa
dalam Pembelajaran Pendidikan

Agama Islam di Kelas IV SDN 50
Pontianak Barat

Metode gamifikasi diterapkan
melalui elemen poin, badge, level,
reward, tantangan, dan leaderboard yang
membuat pembelajaran lebih interaktif
dan menyenangkan. Siswa menjadi lebih
aktif dalam menjawab pertanyaan,
mengerjakan tugas, serta bekerja sama
dalam kelompok dibandingkan
pembelajaran konvensional. Hasil
observasi menunjukkan peningkatan
antusiasme dan partisipasi siswa selama
proses pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan Putra et al. (2024) dan Imran
(2025) yang

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi

menyatakan  bahwa

dan keterlibatan siswa melalui
pengalaman belajar yang bermakna dan
interaktif. Dengan demikian, gamifikasi
berdampak positif terhadap keterlibatan
siswa dalam pembelajaran PAI.
Keterlibatan Siswa pada Aspek
Perilaku, Emosional, dan Kognitif
dalam Pembelajaran PAIl di Kelas IV
SDN 50 Pontianak Barat

Keterlibatan siswa meningkat
pada tiga aspek, yaitu perilaku,
emosional, dan kognitif. Pada aspek
perilaku, siswa lebih aktif mengikuti
pembelajaran,  berpartisipasi  dalam

diskusi, dan termotivasi oleh sistem poin
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serta reward. Pada aspek emosional,
siswa menunjukkan antusiasme dan rasa
senang, serta lebih termotivasi melalui
pemberian badge karakter Islami, sejalan
dengan Zainuddin et al. (2020). Pada
aspek kognitif, siswa lebih fokus, mampu
memahami materi, serta mengaitkan
konsep dengan kehidupan sehari-hari
melalui tantangan dan diskusi. Secara
keseluruhan, gamifikasi meningkatkan
keterlibatan siswa secara menyeluruh.

Efektivitas Metode

Dibandingkan Metode Konvensional

Gamifikasi
dalam Meningkatkan Keterlibatan
Siswa

Hasil penelitan menunjukkan
bahwa metode gamifikasi lebih efektif
dibandingkan metode konvensional.
Pada kelas kontrol, peningkatan nilai rata-
rata relatif kecil dari 44,84 menjadi 45,76.
Sementara pada kelas eksperimen terjadi
peningkatan dari 41,96 menjadi 44,81.
Hasil uji normalitas menunjukkan data
berdistribusi normal dan uji homogenitas
menunjukkan data homogen, sehingga
layak dilakukan uji hipotesis. Hasil regresi
linear sederhana memperoleh nilai
signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti
terdapat pengaruh signifikan antara
gamifikasi dan keterlibatan siswa. Hasil ini
sejalan dengan Sumiati (2025) dan
Wulandari  (2022) yang menyatakan
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi dan partisipasi belajar. Dengan
demikian, gamifikasi lebih efektif dalam

meningkatkan keterlibatan siswa pada

pembelajaran PAI dibandingkan metode

konvensional.

D. Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan metode gamifikasi
dalam pembelajaran  Pendidikan
Agama Islam di kelas IV SDN 50
Pontianak Barat berada pada kategori
rata-rata  36,76.

elemen

tinggi dengan
Penggunaan gamifikasi
seperti poin, badge, level, reward,
tantangan, dan leaderboard mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik dan meningkatkan
antusiasme siswa. Keterlibatan siswa
juga meningkat pada aspek perilaku,
emosional, dan kognitif, ditandai
dengan keaktifan, rasa senang,
motivasi, serta pemahaman materi
yang lebih baik. Selain itu, metode
terbukti  lebih  efektif

dibandingkan metode konvensional

gamifikasi

berdasarkan hasil uji regresi linear
sederhana dengan nilai signifikansi
0,000 < 0,05 serta peningkatan hasil
posttest yang lebih baik pada kelas

eksperimen.
Universitas diharapkan
mendukung pengembangan

penelitian dan pelatihan terkait inovasi
pembelajaran, khususnya gamifikasi.

Sekolah disarankan mendorong guru
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untuk menerapkan metode
pembelajaran kreatif serta
menyediakan fasilitas pendukung
agar pembelajaran lebih aktif dan
menyenangkan. Mahasiswa calon

pendidik perlu meningkatkan

kemampuan merancang
pembelajaran inovatif sesuai
karakteristik siswa. Peneliti

selanjutnya diharapkan memperluas
cakupan penelitian, baik dari jumlah
sampel, jenjang pendidikan, maupun
pengembangan gamifikasi berbasis
digital dan non-digital pada mata

pelajaran lain.
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