
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

436 
 

PENERAPAN PEMBELAJARAN METODE GAMIFIKASI DALAM MENINGKATKAN 
HASIL BELAJAR DI MADRASAH TSANAWIYAH AN-NUR MAKASSAR 

 
Rahmi A1, Andi Bunyamin2, Mustamin3, Syarifa Raehana4, Abdul Wahab5 

1,2,3,4,5 Fakultas Agama Islam, Universitas Muslim Indonesia 
110120220128@student.umi.ac.id, 2andibunyamin@umi.ac.id, 

3mustamin@umi.ac.id, 4syarifa.raehana@umi.ac.id, 5abdulwahab79@umi.ac.id 
 

ABSTRACT 
This research is motivated by the low learning outcomes of students in the subject 
of Al-Qur'an Hadith class VIII at Madrasah Tsanawiyah (MTs) An-Nur Makassar. 
The low learning outcomes are caused by the use of learning methods that are still 
centered on the teacher so that students are less active, less motivated, and easily 
feel bored during the learning process. This study aims to determine the application 
of the gamification method in improving student learning outcomes in the subject of 
Al-Qur'an Hadith class VIII at MTs An-Nur Makassar. The type of research used is 
Classroom Action Research (CAR) with a qualitative approach carried out in two 
cycles. Each cycle consists of the planning stage, action implementation, 
observation, and reflection. The subjects of the research were the subject teacher 
of Al-Qur'an Hadith and 30 students of class VIII. Data collection techniques used 
observation, interviews, documentation, and tests, while the research instruments 
were in the form of observation sheets and test sheets. Data were analyzed using 
descriptive analysis by calculating the average value and percentage of student 
learning completion. The results of the study showed that the application of the 
gamification method was able to improve students' learning outcomes gradually in 
each cycle. The average score of students increased from 58.37 in the pre-cycle 
stage to 71.90 in Cycle I and increased again to 83.93 in Cycle II. The percentage 
of learning completion also increased from 23.33% in the pre-cycle to 53.33% in 
Cycle I, then reached 86.67% in Cycle II. In addition to improving learning outcomes, 
the application of the gamification method was also able to increase students' 
motivation, activeness, enthusiasm, and participation during the learning process. 
Thus, the gamification method has proven effective as an alternative learning 
method to improve students' learning outcomes in the Al-Qur'an Hadith subject for 
class VIII at MTs An-Nur Makassar. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata 
pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas VIII di Madrasah Tsanawiyah (MTs) An-Nur 
Makassar. Rendahnya hasil belajar disebabkan oleh penggunaan metode 
pembelajaran yang masih berpusat pada guru sehingga peserta didik kurang aktif, 
kurang termotivasi, dan mudah merasa bosan selama proses pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan metode gamifikasi dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas 
VIII di MTs An-Nur Makassar. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif yang dilaksanakan dalam dua 
siklus. Setiap siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, 
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observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah guru mata pelajaran Al-Qur'an 
Hadis dan 30 peserta didik kelas VIII. Teknik pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes, sedangkan instrumen penelitian 
berupa lembar observasi dan lembar tes. Data dianalisis menggunakan analisis 
deskriptif dengan menghitung nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar 
peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi 
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara bertahap pada setiap 
siklus. Nilai rata-rata peserta didik meningkat dari 58,37 pada tahap prasiklus 
menjadi 71,90 pada Siklus I dan meningkat lagi menjadi 83,93 pada Siklus II. 
Persentase ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan dari 23,33% pada 
prasiklus menjadi 53,33% pada Siklus I, kemudian mencapai 86,67% pada Siklus 
II. Selain meningkatkan hasil belajar, penerapan metode gamifikasi juga mampu 
meningkatkan motivasi, keaktifan, antusiasme, serta partisipasi peserta didik 
selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, metode gamifikasi 
terbukti efektif digunakan sebagai salah satu alternatif pembelajaran untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas 
VIII di MTs An-Nur Makassar. 
 
Kata Kunci: Metode Gamifikasi, Hasil Belajar, Al-Qur'an Hadis 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan merupakan proses 

pengembangan potensi individu 

menuju kepribadian yang lebih optimal 

serta memberikan kontribusi positif 

bagi diri sendiri dan masyarakat. 

Proses ini meliputi transmisi 

pengetahuan, keterampilan, nilai, 

sikap, dan norma sosial yang 

diperlukan dalam kehidupan 

bermasyarakat. Pendidikan 

berlangsung melalui jalur formal, 

nonformal, dan informal yang saling 

melengkapi dalam membentuk 

karakter, meningkatkan kemampuan 

intelektual, serta mengembangkan 

keterampilan peserta didik (Shultan et 

al. 2025). Sesuai dengan Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

tujuan pendidikan adalah 

mengembangkan potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 

demokratis, dan bertanggung jawab. 

Dengan demikian, pendidikan tidak 

hanya berorientasi pada penguasaan 

ilmu pengetahuan, tetapi juga pada 

pembentukan karakter serta 

peningkatan kualitas sumber daya 

manusia (Indonesia 2018). 

Pencapaian tujuan pendidikan 

sangat ditentukan oleh kualitas proses 

pembelajaran yang berlangsung di 

sekolah. Pembelajaran merupakan 

proses interaksi antara pendidik, 
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peserta didik, dan sumber belajar 

yang dirancang secara sistematis 

melalui tahap perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi untuk 

mencapai tujuan pembelajaran 

(Wahab, Junaedi, and Azhar 2021). 

Proses pembelajaran yang efektif 

mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir, sikap, dan 

keterampilan peserta didik secara 

seimbang. Oleh karena itu, 

pembelajaran harus mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

aktif, interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, serta 

memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk mengembangkan 

potensi yang dimiliki. Kualitas 

pendidikan juga sangat dipengaruhi 

oleh kompetensi guru, kurikulum yang 

relevan, serta dukungan sarana dan 

prasarana yang memadai sehingga 

mampu menghasilkan peserta didik 

yang berpengetahuan, terampil, dan 

berkarakter. 

Guru memiliki peran yang sangat 

penting dalam keberhasilan proses 

pembelajaran karena tidak hanya 

berfungsi sebagai penyampai materi, 

tetapi juga sebagai pendidik, 

pembimbing, motivator, fasilitator, dan 

evaluator. Guru yang profesional 

dituntut mampu menciptakan kondisi 

belajar yang kondusif sehingga 

peserta didik terdorong untuk aktif, 

kreatif, dan memiliki motivasi belajar 

yang tinggi (Maulidiyah and Najah 

2025). Keberhasilan guru dalam 

mengelola pembelajaran dapat dilihat 

dari peningkatan hasil belajar peserta 

didik. Sebaliknya, apabila hasil belajar 

belum menunjukkan peningkatan, 

maka proses pembelajaran perlu 

dievaluasi agar dapat ditemukan 

strategi, metode, atau pendekatan 

yang lebih sesuai dengan karakteristik 

peserta didik dan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai. 

Hasil belajar merupakan 

indikator keberhasilan peserta didik 

setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Hasil belajar mencakup 

tiga ranah, yaitu ranah kognitif yang 

berkaitan dengan penguasaan 

pengetahuan, ranah afektif yang 

berkaitan dengan sikap dan nilai, serta 

ranah psikomotorik yang berkaitan 

dengan keterampilan. Ketiga ranah 

tersebut saling berkaitan dan harus 

dikembangkan secara seimbang agar 

tujuan pendidikan dapat tercapai 

secara optimal. Pembelajaran 

dikatakan berhasil apabila peserta 

didik tidak hanya mampu memahami 

materi pelajaran, tetapi juga memiliki 

sikap positif serta mampu 
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menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan yang diperoleh dalam 

kehidupan sehari-hari (Rusydi and 

Fitri 2020). Oleh karena itu, pemilihan 

metode pembelajaran yang tepat 

menjadi salah satu faktor penting 

dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

Pemilihan metode pembelajaran 

berkaitan erat dengan upaya guru 

menciptakan proses belajar yang 

sesuai dengan karakteristik peserta 

didik, materi pembelajaran, serta 

kondisi lingkungan belajar. Strategi 

pembelajaran yang tepat akan 

membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik, 

menyenangkan, dan mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik (Hayyu et al. 2025). Sebaliknya, 

penggunaan metode yang monoton, 

seperti ceramah secara terus-

menerus, sering kali menyebabkan 

peserta didik merasa bosan, kurang 

termotivasi, kurang aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, dan 

mengalami kesulitan memahami 

materi. Kondisi tersebut berdampak 

pada rendahnya hasil belajar peserta 

didik, khususnya pada mata pelajaran 

Al-Qur'an Hadis yang memerlukan 

pemahaman konsep sekaligus 

kemampuan menghayati nilai-nilai 

yang terkandung di dalamnya. 

Salah satu metode 

pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar peserta didik adalah 

metode gamifikasi. Gamifikasi 

merupakan penerapan elemen-

elemen permainan, seperti pemberian 

poin, level, tantangan, penghargaan, 

kompetisi, dan umpan balik ke dalam 

kegiatan pembelajaran sehingga 

proses belajar menjadi lebih menarik, 

interaktif, dan menyenangkan (Habibi 

2025). Dalam pembelajaran, metode 

gamifikasi diharapkan mampu 

mendorong peserta didik agar lebih 

aktif berpartisipasi, meningkatkan 

rasa ingin tahu, menumbuhkan 

persaingan yang sehat, serta 

menciptakan pengalaman belajar 

yang bermakna sehingga berdampak 

pada peningkatan hasil belajar. 

Berdasarkan hasil observasi 

awal yang dilakukan pada tanggal 5 

Mei 2025 di Madrasah Tsanawiyah 

(MTs) An-Nur Makassar serta hasil 

wawancara dengan guru mata 

pelajaran Al-Qur'an Hadis, yaitu Ibu 

Sitti Nurliah, S.Ag., diketahui bahwa 

proses pembelajaran masih 

didominasi oleh metode ceramah dan 

tanya jawab. Kondisi tersebut 
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menyebabkan peserta didik kurang 

aktif, kurang termotivasi, dan mudah 

merasa bosan selama mengikuti 

pembelajaran. Dampaknya, banyak 

peserta didik yang belum mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yang ditetapkan, yaitu 75. Dari jumlah 

30 peserta didik kelas VIII, terdapat 22 

peserta didik atau sekitar 75% yang 

memperoleh nilai di bawah KKM, 

sedangkan hanya 8 peserta didik atau 

25% yang mencapai ketuntasan. 

Kondisi tersebut terlihat dari hasil 

ulangan harian dan nilai rapor peserta 

didik yang masih berada di bawah 

standar ketuntasan yang telah 

ditetapkan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, 

diperlukan suatu inovasi 

pembelajaran yang mampu 

meningkatkan motivasi, keaktifan, dan 

hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Al-Qur'an Hadis. Penerapan 

metode gamifikasi diharapkan mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih hidup melalui penggunaan 

berbagai unsur permainan sehingga 

peserta didik lebih antusias mengikuti 

pembelajaran, lebih mudah 

memahami materi, serta terdorong 

untuk berpartisipasi aktif dalam setiap 

kegiatan belajar. Dengan 

meningkatnya motivasi dan 

keterlibatan peserta didik, diharapkan 

hasil belajar juga mengalami 

peningkatan secara signifikan. Oleh 

karena itu, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul 

"Penerapan Pembelajaran Metode 
Gamifikasi dalam Meningkatkan 
Hasil Belajar di Madrasah 
Tsanawiyah (MTs) An-Nur 
Makassar." 

 

B. Metode Penelitian 
Berdasarkan uraian metode 

penelitian di atas, penelitian ini 

menggunakan jenis Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) dengan 

pendekatan kualitatif yang bertujuan 

untuk memperbaiki proses 

pembelajaran dan meningkatkan hasil 

belajar peserta didik melalui 

penerapan metode gamifikasi pada 

mata pelajaran Al-Qur'an Hadis. 

Penelitian dilaksanakan dalam dua 

siklus yang masing-masing meliputi 

tahap perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi, serta 

diawali dengan tahap pra-siklus untuk 

mengetahui kondisi awal peserta 

didik. Penelitian dilakukan di kelas VIII 

MTs An-Nur Makassar dengan subjek 

penelitian guru mata pelajaran Al-

Qur'an Hadis dan 30 peserta didik. 

Pengumpulan data dilakukan melalui 
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observasi, wawancara, dokumentasi, 

dan tes (pre-test dan post-test), 

sedangkan instrumen penelitian 

berupa lembar observasi dan lembar 

tes. Data dianalisis menggunakan 

teknik analisis deskriptif dengan 

menghitung nilai rata-rata dan 

persentase ketuntasan belajar untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada setiap siklus. 

Keberhasilan penelitian ditandai 

dengan meningkatnya keaktifan 

peserta didik dalam proses 

pembelajaran serta tercapainya 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

sebesar 75 oleh sebagian besar 

peserta didik, sehingga penerapan 

metode gamifikasi diharapkan mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan hasil belajar secara optimal. 

 

C.Hasil dan Pembahasan  
Bab ini bertujuan untuk 

menguraikan hasil penelitian 

mengenai penerapan metode 

gamifikasi dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas VIII 

MTs An-Nur Makassar. Analisis 

dilakukan berdasarkan data yang 

diperoleh pada tahap prasiklus, siklus 

I, dan siklus II melalui hasil tes, lembar 

observasi, serta refleksi terhadap 

proses pembelajaran. Pembahasan 

difokuskan pada perubahan hasil 

belajar peserta didik setelah 

diterapkannya metode gamifikasi, 

yang ditunjukkan melalui peningkatan 

nilai rata-rata kelas, persentase 

ketuntasan belajar, serta keaktifan 

peserta didik selama proses 

pembelajaran. Untuk memberikan 

gambaran yang lebih jelas mengenai 

peningkatan hasil belajar pada setiap 

siklus, ringkasan data penelitian 

disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 1. Ringkasan Peningkatan 
Hasil Belajar Peserta Didik 

Indikator Pra 
Siklus Siklus I Siklus 

II 
Nilai rata-

rata 58,37 71,90 83,93 

Peserta 
didik tuntas 7 orang 16 

orang 
26 

orang 
Persentase 
ketuntasan 23,33% 53,33% 86,67% 

Peserta 
didik belum 

tuntas 
23 

orang 
14 

orang 4 orang 

Persentase 
belum 
tuntas 

76,67% 46,47% 13,33% 

 
Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilaksanakan selama dua 

siklus, diketahui bahwa penerapan 

metode gamifikasi mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Al-Qur'an 

Hadis kelas VIII MTs An-Nur 

Makassar. Peningkatan tersebut 

terlihat dari bertambahnya nilai rata-
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rata kelas, meningkatnya jumlah 

peserta didik yang mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM), serta 

semakin aktifnya peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa 

metode gamifikasi mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik sehingga peserta didik 

terdorong untuk terlibat secara aktif 

dalam setiap aktivitas pembelajaran. 

Pada tahap prasiklus, hasil 

belajar peserta didik masih tergolong 

rendah. Nilai rata-rata kelas hanya 

mencapai 58,37 dengan tingkat 

ketuntasan belajar sebesar 23,33%, 

atau hanya 7 dari 30 peserta didik 

yang berhasil mencapai KKM. 

Rendahnya hasil belajar tersebut 

disebabkan oleh proses pembelajaran 

yang masih didominasi metode 

ceramah dan tanya jawab sehingga 

peserta didik cenderung pasif, kurang 

termotivasi, dan mudah merasa bosan 

selama mengikuti pembelajaran. 

Akibatnya, perhatian peserta didik 

terhadap materi menjadi rendah 

sehingga berdampak pada kurang 

optimalnya pemahaman terhadap 

materi Al-Qur'an Hadis. 

Setelah diterapkan metode 

gamifikasi pada Siklus I, hasil belajar 

peserta didik mulai mengalami 

peningkatan. Nilai rata-rata kelas 

meningkat menjadi 71,90, sedangkan 

persentase ketuntasan belajar naik 

menjadi 53,33%. Meskipun indikator 

keberhasilan penelitian belum 

sepenuhnya tercapai, peningkatan 

tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan unsur-unsur permainan 

seperti pemberian poin, kuis, 

tantangan, penghargaan (reward), 

dan sistem peringkat (ranking) mulai 

memberikan pengaruh positif 

terhadap motivasi belajar peserta 

didik. Peserta didik tampak lebih 

antusias mengikuti pembelajaran 

karena setiap aktivitas yang dilakukan 

memperoleh apresiasi secara 

langsung sehingga menumbuhkan 

semangat untuk memperoleh hasil 

belajar yang lebih baik. 

Pada Siklus II, hasil belajar 

peserta didik mengalami peningkatan 

yang lebih signifikan. Nilai rata-rata 

kelas meningkat menjadi 83,93 

dengan persentase ketuntasan belajar 

mencapai 86,67% atau sebanyak 26 

peserta didik telah mencapai KKM. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

indikator keberhasilan penelitian telah 

tercapai karena sebagian besar 

peserta didik telah memenuhi standar 

ketuntasan belajar yang ditetapkan 

sekolah. Peningkatan ini terjadi 
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setelah dilakukan refleksi dan 

perbaikan terhadap pelaksanaan 

pembelajaran pada Siklus I, seperti 

memperjelas aturan permainan, 

memberikan motivasi yang lebih 

intensif, mengoptimalkan pembagian 

kelompok, serta mengelola waktu 

pembelajaran dengan lebih efektif. 

Perbaikan tersebut membuat peserta 

didik lebih memahami mekanisme 

gamifikasi sehingga keterlibatan 

mereka dalam pembelajaran semakin 

meningkat. 

Keberhasilan penerapan 

metode gamifikasi dalam penelitian ini 

sejalan dengan konsep gamifikasi 

yang menyatakan bahwa penggunaan 

elemen-elemen permainan dalam 

kegiatan pembelajaran mampu 

meningkatkan motivasi intrinsik 

maupun ekstrinsik peserta didik. 

Melalui pemberian poin, level, 

tantangan, penghargaan, dan umpan 

balik secara langsung, peserta didik 

merasa memperoleh pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga mereka terdorong untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Aktivitas belajar yang 

sebelumnya bersifat pasif berubah 

menjadi lebih interaktif karena peserta 

didik berlomba-lomba memperoleh 

poin dan penghargaan tanpa 

mengabaikan tujuan utama 

pembelajaran, yaitu memahami materi 

Al-Qur'an Hadis. 

Hasil penelitian ini juga 

memperlihatkan bahwa peningkatan 

motivasi belajar memberikan dampak 

langsung terhadap peningkatan hasil 

belajar. Ketika peserta didik merasa 

tertarik terhadap kegiatan 

pembelajaran, perhatian mereka 

terhadap materi menjadi lebih baik, 

partisipasi dalam diskusi meningkat, 

serta keberanian untuk menjawab 

pertanyaan guru juga semakin tinggi. 

Kondisi tersebut berdampak pada 

meningkatnya pemahaman konsep 

yang akhirnya tercermin pada 

peningkatan nilai tes hasil belajar. 

Dengan demikian, dapat dipahami 

bahwa keberhasilan metode 

gamifikasi bukan hanya terletak pada 

unsur permainan yang digunakan, 

tetapi juga pada kemampuannya 

menciptakan pengalaman belajar 

yang aktif, menyenangkan, dan 

bermakna. 

Temuan penelitian ini didukung 

oleh penelitian (Srimuliyani 2023) 
yang menyimpulkan bahwa 

penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran mampu meningkatkan 

motivasi belajar, partisipasi aktif, dan 

hasil belajar peserta didik karena 
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proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan interaktif. Penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan sistem poin, 

penghargaan, dan tantangan dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Hasil penelitian ini juga sejalan 

dengan penelitian (Ngulwiyah, 

Hasanah, and Ilmiah 2026) yang 

menemukan bahwa penerapan 

pembelajaran berbasis gamifikasi 

mampu meningkatkan ketuntasan 

belajar peserta didik secara signifikan. 

Penelitian tersebut menjelaskan 

bahwa gamifikasi mendorong peserta 

didik untuk lebih aktif dalam 

menyelesaikan tugas, meningkatkan 

kerja sama antarpeserta didik, serta 

membangun suasana belajar yang 

kompetitif secara sehat sehingga 

berdampak pada peningkatan hasil 

belajar. 

Selain itu, penelitian 

Rahmawati, dkk. (2024) menyatakan 

bahwa penerapan gamifikasi pada 

pembelajaran di tingkat sekolah 

menengah berhasil meningkatkan 

hasil belajar peserta didik karena 

mampu mengurangi kejenuhan 

belajar dan meningkatkan motivasi 

intrinsik peserta didik. Unsur 

penghargaan, tantangan, dan umpan 

balik yang diberikan selama 

pembelajaran membuat peserta didik 

lebih fokus dalam mengikuti setiap 

tahapan pembelajaran sehingga 

pencapaian hasil belajar menjadi lebih 

optimal. 

Dengan demikian, hasil 

penelitian ini memperkuat berbagai 

penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa metode gamifikasi 

merupakan salah satu inovasi 

pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Peningkatan nilai rata-rata dari 

58,37 pada prasiklus menjadi 83,93 

pada Siklus II, serta peningkatan 

persentase ketuntasan belajar dari 

23,33% menjadi 86,67%, 

menunjukkan bahwa penerapan 

metode gamifikasi berhasil 

meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran sekaligus hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran Al-

Qur'an Hadis kelas VIII MTs An-Nur 

Makassar. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang telah 

dilaksanakan dalam dua siklus di 

kelas VIII Madrasah Tsanawiyah 

(MTs) An-Nur Makassar, dapat 
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disimpulkan bahwa penerapan 

metode gamifikasi mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Al-Qur'an 

Hadis. Peningkatan tersebut terlihat 

dari hasil belajar peserta didik pada 

setiap siklus, yaitu nilai rata-rata kelas 

meningkat dari 58,37 pada tahap 

prasiklus dengan persentase 

ketuntasan sebesar 23,33% (7 

peserta didik tuntas), menjadi 71,90 

pada Siklus I dengan persentase 

ketuntasan 53,33% (16 peserta didik 

tuntas), dan kembali meningkat 

menjadi 83,93 pada Siklus II dengan 

persentase ketuntasan mencapai 

86,67% (26 peserta didik tuntas). 

Keberhasilan ini menunjukkan bahwa 

penerapan metode gamifikasi melalui 

pemberian poin, tantangan, kuis, 

penghargaan (reward), dan sistem 

peringkat (ranking) mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih aktif, menarik, dan 

menyenangkan sehingga 

meningkatkan motivasi, keaktifan, 

serta keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Dengan 

demikian, metode gamifikasi terbukti 

efektif sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Al-Qur'an Hadis kelas VIII 

MTs An-Nur Makassar. 
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