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ABSTRACT

Catholic Religious Education instruction focuses not only on knowledge acquisition
but also on the development of students' affective sensibilities (sensory processing).
However, teacher-centered instruction has resulted in suboptimal student
engagement in internalizing Christian values. This study aims to describe the state
of students' affective sensibilities and analyze the use of gamification to enhance
these sensibilities within Catholic Religious Education classes at St. Ignasius Junior
High School, Medan. A qualitative, descriptive approach was employed. Data were
collected through observation, interviews, and documentation, then analyzed using
an interactive analysis model, with validity verified through source and technique
triangulation. The findings indicate that students' affective sensibilities develop
through emotional engagement, empathy, faith reflection, the internalization of
Christian values, self-awareness, and moral responsibility. The use of gamification
fosters a more active, enjoyable, and collaborative learning environment, thereby
boosting motivation, participation, and the internalization of Christian values. Thus,
gamification serves as an effective instructional strategy for developing students’
affective sensibilities in Catholic Religious Education.

Keywords: gamification; affective sensibilities (sensory processing); Catholic
Religious Education; Christian character

ABSTRAK

Pembelajaran Pendidikan Agama Katolik tidak hanya berorientasi pada
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan olah-rasa murid.
Namun, pembelajaran yang masih berpusat pada guru menyebabkan keterlibatan
murid dalam menghayati nilai-nilai Kristiani belum optimal. Penelitian ini bertujuan
mendeskripsikan kondisi olah-rasa murid serta menganalisis pemanfaatan
gamifikasi dalam meningkatkan olah-rasa murid pada pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik di SMP St. Ignasius Medan. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif dengan jenis deskriptif. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara,
dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan model analisis interaktif
dengan uji keabsahan melalui triangulasi sumber dan teknik. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa olah-rasa murid berkembang melalui keterlibatan emosional,
empati, refleksi iman, penghayatan nilai-nilai Kristiani, serta kesadaran diri dan

385


mailto:eriksonsimbolon9@gmail.com
mailto:marianasiringo04@gmail.com

Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

tanggung jawab moral. Pemanfaatan gamifikasi menciptakan pembelajaran yang
lebih aktif, menyenangkan, dan kolaboratif sehingga meningkatkan motivasi,
partisipasi, serta penghayatan nilai-nilai Kristiani. Dengan demikian, gamifikasi
dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan olah-rasa
murid dalam pembelajaran Pendidikan Agama Katolik.

Kata Kunci: gamifikasi; olah-rasa; Pendidikan Agama Katolik; karakter Kristiani

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan proses
yang bertujuan mengembangkan
seluruh potensi peserta didik agar

menjadi pribadi yang beriman,
berkarakter, dan mampu
mengimplementasikan nilai-nilai

moral dalam kehidupan sehari-hari
(Dewi, 2020). Dalam
Pendidikan Agama Katolik (PAK),

pembelajaran tidak hanya berorientasi

konteks

pada penguasaan pengetahuan,
tetapi juga pada pembentukan
karakter Kristiani melalui

pengembangan aspek kognitif, afektif,
dan spiritual peserta didik (Randalele
et al, 2022). Oleh karena itu,
keberhasilan pembelajaran PAK tidak
hanya diukur dari capaian akademik,
tetapi juga dari kemampuan peserta
didik menghayati serta mengamalkan
nilai-nilai Kristiani dalam kehidupan
nyata (Manullang & Ndona, 2024).

Salah satu aspek penting dalam
pembelajaran PAK adalah

pengembangan  olah-rasa, vyaitu

kemampuan peserta didik untuk
merasakan, menghayati, dan
menginternalisasi  nilai-nilai  moral
sehingga tumbuh sikap empati,
kepedulian, tanggung jawab, dan
(Wulandari &

Gunawan, 2020). Pengembangan

kesadaran etis

olah-rasa menjadi bagian penting
dalam pendidikan karakter karena
nilai-nilai moral tidak cukup dipahami
secara konseptual, tetapi harus
diwujudkan dalam perilaku nyata
(Salirawati, 2021). Dengan demikian,
pembelajaran PAK perlu dirancang
sebagai pengalaman belajar yang
mampu mendorong peserta didik
melakukan refleksi iman, membangun
kepedulian terhadap sesama, serta
mengembangkan karakter Kristiani
secara berkelanjutan (Keraf & Dau,

2021).
Namun, pelaksanaan
pembelajaran PAK masih

menghadapi berbagai tantangan.
Proses pembelajaran yang cenderung
berpusat pada guru menyebabkan

keterlibatan peserta didik dalam
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pembelajaran belum optimal sehingga
kesempatan untuk mengembangkan
empati, refleksi iman, dan
penghayatan nilai-nilai Kristiani masih
terbatas (Simbolon et al., 2025).
Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya strategi pembelajaran yang
lebih inovatif, partisipatif, dan berpusat
pada peserta didik agar tujuan
pembelajaran PAK dapat tercapai
secara optimal (Pius, 2024).

Salah satu strategi yang
berpotensi menjawab permasalahan
tersebut adalah gamifikasi, yaitu
penerapan elemen-elemen
permainan ke dalam  konteks
pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan
pengalaman belajar peserta didik
(Rosly & Khalid, 2013). Melalui
penggunaan poin, tantangan,
penghargaan, kerja sama, dan
refleksi, gamifikasi mampu
menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik sehingga peserta didik
terdorong untuk berpartisipasi aktif
sekaligus mengembangkan sikap
jujur, tanggung jawab, kerja sama,
dan kepedulian terhadap sesama
(Pramesti et al., 2025).

Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa gamifikasi efektif

dalam meningkatkan motivasi,

keterlibatan, dan hasil belajar peserta
didik (Purba et al., 2021). Penelitian
lain  juga menjelaskan bahwa

gamifikasi mampu  menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif
2023). Meskipun

demikian, sebagian besar penelitian

(Srimuliyani,

tersebut masih berfokus pada aspek
kognitif, sedangkan kajian mengenai
pemanfaatan gamifikasi untuk
mengembangkan olah-rasa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik masih sangat terbatas
(Pramesti et al., 2025).

Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian ini  memiliki kebaruan
dengan mengkaji pemanfaatan
gamifikasi sebagai strategi untuk
meningkatkan olah-rasa murid pada
pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik. Olah-rasa dalam penelitian ini
indikator

dianalisis melalui

keterlibatan emosional, empati
terhadap sesama, refleksi iman,
penghayatan nilai-nilai Kristiani, serta
kesadaran diri dan tanggung jawab
moral (Anita et al., 2025). Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan kondisi olah-rasa
murid serta menganalisis
pemanfaatan gamifikasi dalam

meningkatkan olah-rasa murid pada
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pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik di SMP St. Ignasius Medan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kualitatif dengan jenis
penelitian deskriptif untuk
mendeskripsikan pemanfaatan
gamifikasi dalam meningkatkan olah-
rasa murid pada pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik (Situngkir
&  Herlina, 2022).

dilaksanakan di SMP St. Ignasius

Penelitian

Medan dengan subjek  guru
Pendidikan Agama Katolik dan murid
kelas VII. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara semi-
terstruktur, dan dokumentasi. Analisis
data menggunakan model interaktif
yang meliputi reduksi data, penyajian
data, serta penarikan kesimpulan dan
verifikasi (Dewi, 2020). Keabsahan
data diuji melalui triangulasi sumber
dan triangulasi teknik (Situngkir &

Herlina, 2022).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian ini disajikan
berdasarkan data yang diperoleh
melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi selama pelaksanaan
pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik di SMP Swasta St. Ignasius

Medan. Data
kualitatif
reduksi data, penyajian data, dan

dianalisis secara
menggunakan  tahapan

penarikan  kesimpulan  sehingga
diperoleh gambaran mengenai kondisi
olah-rasa murid serta pemanfaatan
gamifikasi dalam meningkatkan olah-
rasa murid pada pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik. Penyajian
hasil penelitian disusun sesuai
dengan  fokus  penelitan  dan
dibahas

mengaitkan hasil penelitian dengan

selanjutnya dengan
teori serta hasil penelitian terdahulu
yang relevan.

Keterangan kode kutipan wawancara:
Tabel 1 Kode Data

Kode Keterangan

W Wawancara

GP Guru Pendidikan Agama
Katolik

KS Kepala Sekolah

JC Informan Murid 1
VG Informan Murid 2
JS Informan Murid 3
AG Informan Murid 4
EP Informan Murid 5
RS Informan Murid 6

1. Kondisi Olah-Rasa Murid pada
Pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa olah-rasa murid dalam
pembelajaran Pendidikan Agama

Katolik di SMP St. Ignasius Medan

berkembang melalui lima indikator,
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yaitu keterlibatan emosional, empati
terhadap sesama, refleksi iman,
penghayatan nilai-nilai Kristiani, serta
kesadaran diri dan tanggung jawab
moral. Berdasarkan hasil observasi,
murid tampak lebih antusias mengikuti
pembelajaran, aktif berdiskusi, berani
menyampaikan pendapat, bekerja
sama dalam kelompok, serta mulai
menghubungkan materi pembelajaran
dengan pengalaman hidup sehari-
hari. Selain itu, perubahan perilaku
juga terlihat melalui sikap saling
menghargai,  membantu  teman,
bertanggung jawab terhadap tugas,
dan berupaya menerapkan nilai-nilai
Kristiani dalam kehidupan sehari-hari.

Hal tersebut diperkuat oleh hasil
wawancara dengan guru Pendidikan
Agama Katolik yang menyatakan
bahwa "murid menjadi lebih antusias
mengikuti pelajaran, lebih fokus, aktif
menjawab pertanyaan, berdiskusi,
dan mengikuti setiap permainan atau
tantangan yang diberikan sehingga
suasana kelas menjadi lebih hidup”
(W/GP). Senada dengan itu, kepala
sekolah  mengungkapkan bahwa
"anak-anak pada umumnya antusias
ketika pembelajaran dikemas secara
menarik. Mereka terlihat fokus dan
memberikan respons yang baik

selama mengikuti pembelajaran”

(W/KS). Kedua pernyataan tersebut
menunjukkan bahwa keterlibatan
emosional murid berkembang ketika
pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang aktif dan
menarik.

Hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa aktivitas diskusi,
kerja sama kelompok, dan refleksi
membantu murid mengembangkan
empati, memperdalam refleksi iman,
serta menghayati nilai-nilai Kristiani.
Murid tidak hanya memahami materi
secara konseptual, tetapi mulai
menghubungkannya dengan
pengalaman hidup dan
mewujudkannya melalui sikap saling
menghargai, peduli, jujur, serta
bertanggung jawab. Dengan
demikian, pembelajaran Pendidikan
Katolik tidak hanya

berorientasi pada pencapaian aspek

Agama

kognitif, tetapi juga membentuk
dimensi afektif dan spiritual murid
melalui pengalaman belajar yang
bermakna.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan konsep olah-rasa menurut
Kemendikdasmen (2025) yang
menekankan kemampuan peserta
didik untuk merasakan, menghayati,
dan membangun relasi yang baik
dengan sesama. Dalam konteks
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Pendidikan Agama Katolik, olah-rasa

tercermin melalui kemampuan
menginternalisasi nilai-nilai Kristiani
dan mewujudkannya dalam
kehidupan sehari-hari (Berutu et al.,
2024). Hasil penelitian ini juga
mendukung pendapat Ulzana et al.,
(2025) bahwa pembelajaran yang
holistik harus mengembangkan aspek
kognitif, afektif, dan spiritual secara
terpadu, serta sejalan dengan (Bhoki
et al, (2026) yang menegaskan
bahwa tujuan Pendidikan Agama
Katolik tidak hanya membentuk
pemahaman iman, tetapi juga karakter
Kristiani.

Hal tersebut
penelitian (Tage & Wea, 2023) serta

(Ndoa et al., 2025) yang menunjukkan

memperkuat

bahwa keberhasilan pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik ditandai
oleh berkembangnya sikap,
penghayatan nilai, dan kemampuan
peserta didik mengimplementasikan
ajaran Kristiani dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa
olah-rasa murid berkembang ketika
pembelajaran memberikan ruang
untuk berpartisipasi aktif, berefleksi,
dan mengalami secara langsung nilai-
nilai Kristiani melalui proses

pembelajaran yang bermakna.

Secara  keseluruhan,  hasil
penelitian menunjukkan bahwa olah-
rasa murid berkembang melalui
pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada murid untuk
terlibat aktif, bekerja sama, melakukan
refleksi, serta menghayati nilai-nilai

Kristiani dalam pengalaman belajar.

Dengan demikian, pembelajaran

Pendidikan Agama Katolik tidak hanya

berkontribusi terhadap peningkatan

aspek kognitif, tetapi juga mendukung
perkembangan aspek afektif, moral,
dan spiritual murid.

2. Pemanfaatan Gamifikasi dalam
Meningkatkan Olah-Rasa Murid
pada Pembelajaran Pendidikan
Agama Katolik

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa  pemanfaatan  gamifikasi
memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan olah-rasa murid

Pendidikan

Agama Katolik. Kontribusi tersebut

dalam  pembelajaran

terlihat melalui meningkatnya motivasi
dan keterlibatan emosional murid,
penguatan nilai-nilai Kristiani,
pemberian tantangan yang bermakna,
berkembangnya interaksi sosial dan
empati, serta tumbuhnya refleksi dan
penghayatan nilai. Berdasarkan hasil
observasi, penggunaan permainan,

kuis, tantangan kelompok, dan
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aktivitas refleksi menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif,
menyenangkan, dan partisipatif
sehingga murid lebih  mudah
memahami materi sekaligus
menghayati nilai-nilai Kristiani.
Pengalaman tersebut dirasakan
langsung oleh para murid. JC
mengungkapkan, “Saya  senang
belajar sambil ada permainannya
karena saya jadi lebih semangat”
(W/JC). Hal serupa disampaikan oleh
VG yang menyatakan bahwa
“Permainan membuat saya lebih
semangat karena belajar menjadi
lebih  menyenangkan dan tidak
membosankan” (W/VG). Sementara
itu, JS

“Permainan membuat saya lebih

menjelaskan bahwa

semangat  karena  pembelajaran
menjadi lebih menarik dan saya lebih
mudah ~memahami materi yang
dipelajari” (W/JS). Pernyataan ketiga
informan menunjukkan bahwa
gamifikasi tidak hanya meningkatkan
motivasi belajar, tetapi  juga
membantu murid terlibat lebih aktif
dalam proses pembelajaran.

Selain meningkatkan motivasi,
gamifikasi juga memperkuat

penghayatan nilai-nilai Kristiani
melalui aktivitas yang menekankan

kerja sama, kejujuran, dan kepedulian

terhadap sesama. AG
mengungkapkan bahwa “Guru selalu
mengingatkan kami supaya bermain
dengan jujur, menghargai teman,
saling bekerja sama, dan tidak saling
menyalahkan  ketika
kekalahan” (W/AG). Senada dengan

itu, EP menyatakan bahwa kegiatan

mengalami

permainan  membuatnya  belajar
pentingnya ‘“kejujuran, kerja sama,
dan tanggung jawab dalam setiap
kegiatan” (W/EP), sedangkan RS
menjelaskan bahwa setiap tantangan
mengajarkannya untuk bekerja sama,
mendengarkan pendapat teman, dan
tidak mudah
menghadapi kesulitan (W/RS). Hal

menunjukkan bahwa

menyerah  ketika

tersebut
permainan tidak hanya berfungsi
sebagai sarana hiburan, tetapi juga
menjadi media internalisasi nilai-nilai
Kristiani melalui pengalaman belajar
yang dialami secara langsung oleh
murid.

Hasil wawancara  tersebut
diperkuat oleh guru Pendidikan
Agama Katolik yang menjelaskan
bahwa setiap aktivitas permainan
dirancang tidak hanya  untuk
membantu murid memahami materi,
tetapi juga melatih kejujuran, kerja
sama, tanggung jawab, dan
kepedulian terhadap sesama. Kepala
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sekolah  juga menilai bahwa
pembelajaran  berbasis gamifikasi
menciptakan suasana belajar yang
lebih inklusif karena setiap murid
memperoleh  kesempatan  untuk
berpartisipasi, berinteraksi, dan
belajar menghargai orang lain.
Dengan demikian, gamifikasi menjadi
strategi pembelajaran yang tidak
hanya meningkatkan keaktifan
belajar, tetapi juga mendukung
pembentukan karakter Kristiani.
Penelitian ini sejalan dengan
(Dichev & Dicheva, 2017) yang
menyatakan bahwa gamifikasi mampu
meningkatkan keterlibatan peserta
didik melalui pengalaman belajar yang
aktif dan bermakna. Hasil ini juga
mendukung kajian (Sailer et al., 2017)
yang menjelaskan bahwa elemen
permainan, seperti tantangan,
kolaborasi, dan umpan balik, dapat
meningkatkan motivasi intrinsik,
partisipasi, serta kualitas pengalaman
belajar peserta didik. Dalam konteks
Pendidikan Agama Katolik, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa
gamifikasi tidak hanya meningkatkan
keterlibatan belajar, tetapi juga
memfasilitasi penghayatan nilai-nilai
Kristiani melalui pengalaman bekerja
sama, berefleksi, serta membangun

relasi yang positif dengan sesama.

Penelitian ini juga memperkuat
penelitian (Sianggara et al.,, 2022)
yang menunjukkan bahwa gamifikasi
mampu  meningkatkan  keaktifan
peserta didik dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Katolik serta
penelitian (Permana, 2021) yang
menjelaskan bahwa  permainan
edukatif dapat mendukung
internalisasi nilai-nilai Kristiani.

Namun, penelitian ini
memberikan hasil yang lebih spesifik,
yaitu bahwa gamifikasi tidak hanya
meningkatkan motivasi dan partisipasi
belajar, tetapi juga berkontribusi
terhadap perkembangan olah-rasa
murid melalui keterlibatan emosional,
empati, refleksi iman, penghayatan
nilai-nilai Kristiani, serta kesadaran diri
dan tanggung jawab moral. Dengan
demikian, gamifikasi dapat dipandang
sebagai strategi pembelajaran yang
mampu  mengintegrasikan  aspek

kognitif,
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Grafik 1Dokumentasi Penelitian

D. Kesimpulan
Penelitian  ini  menunjukkan
bahwa olah-rasa murid dalam
pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik di SMP St. Ignasius Medan
berkembang melalui keterlibatan
emosional, empati terhadap sesama,
refleksi iman, penghayatan nilai-nilai
Kristiani, serta kesadaran diri dan
tanggung jawab moral.
Perkembangan tersebut terlihat dari
meningkatnya partisipasi murid dalam
pembelajaran, kemampuan bekerja
sama, kepedulian terhadap sesama,
keberanian merefleksikan
pengalaman  hidup  berdasarkan
ajaran Kristiani, serta perubahan sikap

yang mencerminkan nilai kasih,

kejujuran, dan tanggung jawab dalam
kehidupan sehari-hari.

Pemanfaatan gamifikasi
berkontribusi dalam meningkatkan
olah-rasa murid dengan menciptakan
pengalaman belajar yang aktif,
menyenangkan,  kolaboratif, dan

bermakna. Melalui permainan,
tantangan, kerja sama kelompok, dan
refleksi, murid tidak hanya lebih
termotivasi serta mudah memahami
materi, tetapi juga memperoleh
pengalaman nyata dalam menghayati
dan menerapkan nilai-nilai Kristiani.
Hasil yang didapat ini menegaskan
bahwa gamifikasi tidak hanya
berfungsi sebagai strategi untuk
meningkatkan keterlibatan belajar,
tetapi juga sebagai pendekatan yang
mendukung pembentukan karakter
dan pengembangan olah-rasa dalam
pembelajaran Pendidikan Agama
Katolik. Oleh karena itu, guru
Pendidikan Agama Katolik dapat
memanfaatkan gamifikasi sebagai
salah  satu  alternatif  strateqgi
pembelajaran untuk menciptakan
proses belajar yang lebih bermakna
sekaligus mendukung tercapainya

tujuan pendidikan yang holistik..
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